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1. OPPIMISPELIT

1. Oppimispelien ja virtuaalimaailmojen mahdollisuudet, haasteet ja

opetuskaytto
KIRJALLISUUSKATSAUS, Anna Linnakyld, Agora Center, Jyvdskyldn yliopisto

Johdanto

Taman kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on koota ja arvioida oppimispelien ja
virtuaalimaailmojen mahdollisuuksia, haasteita ja ongelmia tarkastellen niitd erityisesti
opetuskadyton nakokulmasta. Kirjallisuudeksi on valittu sekd kansallisia ettd kansainvalisia
lahteitd ottaen mukaan niin alan Kkirjallisuuden klassikoita kuin uudempia teoksia,
tutkimusraportteja ja verkkojulkaisuja.

Tassa katsauksessa oppimispeleilla tarkoitetaan ensisijaisesti digitaalisia peleja, joita voidaan
pelata tietokoneella, konsolilla tai mobiililaitteilla. Pelit voivat olla varsinaisia oppimispeleja
tai tavallisia viihdepeleja, joita voidaan hyddyntdda opetuksessa ja oppimisessa.
Virtuaalimaailmoilla puolestaan tarkoitetaan pelinomaisia simuloituja virtuaaliymparistoja,
joissa kayttdja liikkuu luomallaan avatar-hahmolla, tuottaa ja jakaa sisdlt6ja sekd kommunikoi
ja toimii yhdessa toisten hahmojen kanssa.

Katsauksen aluksi, luvussa 2, tarkastellaan yleisesti pelien pedagogista lumoa, systeemista
luonnetta ja rakennetta sekd digitaalisuuden tarjoamia mahdollisuuksia ja ongelmia
erityisesti oppimispelien kehittdmisessa. Seuraavaksi esitellddn joitakin pelitutkimuksen
kansainvalisia klassikoita sosio- ja mediakulttuurista sekd pedagogista tausta-ajattelua
painottaen. = Huomiota  Kkiinnitetddn  myo6s  oppimispelien  ja  pelinomaisten
oppimisympadristojen muutokseen sukupolvindkemysta valottaen. Taman jalkeen siirrytdan
tarkastelemaan kansallista pelikulttuurin tutkimusta. Lisdksi esitelldidn opetuspelien
kansallisia kehittdmishankkeita ja -tutkimuksia esi- ja alkuopetuksesta ammatilliseen
koulutukseen. Luvun lopussa kootaan vield hyvan oppimispelin piirteitd pelien arviointia
ajatellen.

Luvussa 3 siirrytddn tarkastelemaan virtuaalimaailmoja ja niiden opetuskdyton
mahdollisuuksia ja haasteita. Erityisesti huomiota Kkiinnitetddn Second Life -
virtuaalimaailmaan, joka on  yksi  yleisimmin  opetuksessa  hyddynnetyista
virtuaaliymparistoistd. Tdssda yhteydessd esitellidn sekd joitakin kansainvilisia etta
kansallisia Second Life -opetuskokeiluja.

Neljannessa padluvussa tarkastellaan pelien ja virtuaalimaailmojen opetuskayttod ja
innovatiivisia kaytanteita viimeaikaisten kansallisten kartoitusten valossa. Viimeisessa
luvussa esitelldan vield lyhyesti Oppimispeleihin ja virtuaalimaailmoihin perustuvat ratkaisut
tukemassa opetuksen laatua ja uudistumiskykyd (OVI) -hanketta, johon liittyen my6s tama
kirjallisuuskatsaus on laadittu.

2. Digitaalisten pelien mahdollisuudet ja haasteet opetuksessa
2.1 Pelien pedagoginen voima
Pelien lumo ja voima ei ole uusi ilmi6é. [hminen on aina nauttinut leikin ja pelaamisen lumosta.

Lapset koettelevat voimiaan ja iloitsevat yhteisestd toiminnasta, jossa oppivat samalla
yhdessa tekemisen sdant6ja ja uusia taitoja. Pelien voima ei kuitenkaan rajoitu vain



lapsuuteen, vaan myds aikuiset viihtyvat esimerkiksi urheiluun tai tietovisailuun liittyvien
pelien parissa. Digitaaliset pelit ovat osa pelien maailmaa, jota ne laajentavat ja rikastavat.
Samalla ne viehdttavat yhta lailla lapsia, nuoria kuin aikuisiakin. (Ermi, Heli6 & Mayra 2004:
75.)

Pelit koetaan usein viihteend ja huvina sekd nopeana ratkaisuna tekemisen puutteeseen.
Pelien parissa aika kuluu silloinkin, kun ystavia ei ole tai heitd ei ainakaan ole saatavilla.
Pelien kautta voi kuitenkin saada my0s uusia ystavia seka jakaa pelikokemuksia ja neuvoja
heiddn kanssaan (Ermi ym. 2004; Salokoski & Mustonen 2007). Pelitaidoilla ja peleihin
liittyvalla tietdmykselld voi ndin hankkia sosiaalista statusta kaveripiirissa, silla peleists,
etenkin uusimmista ja jannittdvimmistd, keskustellaan innokkaasti. Pelipuhe ja pelisuosikit
kertovat my0s pelaajasta jotain olennaista: mistd hdn on kiinnostunut, millaisessa
mediakulttuurissa han liikkuu. Peleilld on ndin sosiaalista pddomaa rakentava ja laajentava
merkitys (Ermi ym. 2004: 78, 134).

Pelien vetovoimaa vahvistaa niiden systeeminen luonne eli se, ettd pelaajat siirtyvat
eradanlaiseen mahdolliseen maailmaan, jossa he omaksuvat vaihtelevia rooleja ja hahmoja
seka toimivat tarinan, tilan ja pelin sddntdjen ehdoilla (ks. kuvio 1). Pelissd menestydkseen
pelaajien on ratkaistava erilaisia tehtdavid ja ongelmia monenlaisia keinoja ja valineita
hyddyntden (Ermi ym. 2004: 25-26). Digitaalisissa peleissa pelisddnnot ilmenevat usein
erilaisina pelimekaniikkoina (Jarvinen 2003) ja pelillisind elementteing, joita ovat esimerkiksi
pelin audiovisuaalinen toteutus, graafinen kayttoliittyma ja pelaamisessa kaytettdvat
peliohjaimet (Ermi ym. 2004: 26). Pelin kulkua ja menestymista arvioidaan usein erilaisten
saavutusten ja menetysten mittareilla, esimerkiksi pisteilld tai nopeudella. Monet pelit ovat
luonteeltaan kilpailullisia. Pelaajat kamppailevat joko tietokonetta tai muita pelaajia vastaan,
mika puolestaan luo pelillistad jannitysta ja lisda innostusta (Ermi ym. 2004: 27; vrt. Prensky
2001: 100-104).
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Kuvio 1. Digitaalisen pelin keskeiset elementit (Ermi ym. 2004: 26)



Pelien lumoa lisda niiden laheinen yhteys fantasiamaailmaan. Etenkin digitaalisten pelien
rikas audiovisuaalisuus ja simulaatioiden tuomat mahdollisuudet tarjoavat keinoja irtautua
arkitodellisuudesta fiktiiviseen maailmaan, jossa unelmat voivat toteutua ja arkipaiva
muuttua sankaritarinoiksi (Ermi ym. 2004: 76). Vaikuttava pelikokemus, kiinnostavat
haasteet ja pelissd onnistuminen tukevat pelaajan voimaantumisen tunnetta ja identiteetin
rakentumista (Ermi ym. 2004: 79). Pelaamiseen uppoutuminen, erdanlainen flow-kokemus,
nahdaan usein pelinomaisuuden ja pelattavuuden keskeisena elementtina (Jarvinen, Helio &
Mayra 2002; vrt. Csikszentmihalyi 1991: 127). Todellisuudesta irtaantumisella voi tietysti olla
my6s varjopuolensa. Liiallinen uppoutuminen pelien maailmaan voi eristaa
arkitodellisuudesta ja ystavistd sekd johtaa riippuvuuteen (Suoninen 2002; Salokoski &
Mustonen 2007).

Pelien pedagogista voimaa vahvistaa niiden mahdollisuus monenlaisten taitojen, tietojen ja
tunteiden oppimiseen viihtymisen ja yhdessa toimimisen ohessa. Peleihin liittyykin usein
l6ytoretkeilyn, tutkimisen, keksimisen, ongelmien ratkaisun, strategisen ajattelun seka tilan ja
tilanteen hallinnan oppimista. Vaikka ndama taidot eivdt ole tyypillisid perinteisessa
kouluoppimisessa, ndilld voi kuitenkin olla tarkea rooli tulevaisuuden arkitodellisuudessa
toimimiselle. Peleissa voi oppia myds yhteisten sdantdjen noudattamista, Kkilvoittelua,
voittamista ja hdviamistd, iloitsemista ja turhautumista seka itselle sopivien haasteiden ja
kiinnostuksen kohteiden tunnistamista. (Ermi ym. 2004: 80-81, 84.)

Oppimisen tarjoamien mahdollisuuksien vuoksi peleja ja pelaamista on kautta aikojen
kdytetty my0s pedagogisena valineend. Niinpa digitaalisten pelien mahdollisuuksia
pedagogiikan kehittdmiseksi on viime vuosikymmenina etsitty aktiivisesti (esim. Buckingham
2007; Gee 2003, 2004, 2005, 2007; Prensky 2000; 2001; Hamalainen 2011; Kankaanranta
2007; Kankaanranta, Neittaanmaki & Hakkinen 2004; Kiili 2008; Lyytinen 2004; Nousiainen
2008, Palonen 2010). Digitaalisilla peleilld on tutkitusti viihtymisen ja yhdessa tekemisen
ohella myodnteinen vaikutus monien tietojen ja taitojen oppimisen ohella myoés
opiskelumotivaatioon: peli voi saada lapsen huomion ja mielenkiinnon kohdistumaan uuteen
aiheeseen, innostaa perehtymadn vieraisiin asioihin, mielikuvitukseen ja luovuuteen seka
oppimaan oppimiseen. Pelien kautta voi huomata, ettda uusien asioiden oppiminen edellyttaa
keskittymistd, ajattelua, tyota ja ponnisteluja. Parhaimmillaan peli asettaa myds
nautinnollisen oppimishaasteen. Parhaat pelit ovat pelaajan taitotason sisalld, tarpeeksi
haastavia, ettd jaksavat motivoida, mutta eivat liian vaativia turhauttamaan. Toisaalta peleissa
epaonnistumisiinkin tottuu; ne eivat enaa ahdista vaan voivat opettaa toimimaan viisaammin.
(Csikszentmihalyi 1991: 49-51, 127; Ermi ym. 2004: 64-65, 75; Neittaanmaki & Kankaanranta
2004:10-11.)

2.2 Sosiokulttuurinen nakokulma pelien opetuskayttoon

Digitaalisten pelien opetuskdyttéd ja sen tutkimusta on ldhestytty viime vuosikymmenina
monista eri nakokulmista tutkijoiden tieteenalasta ja taustasta riippuen. Jotkut tarkastelevat
pelien opetuskayttéa aivojen toiminnan ja ajattelun ndakokulmasta, toiset taas kulttuurin ja
erityisesti mediakulttuurin muutoksen tai oppimisen ja pedagogiikan kannalta. Joillakin
tutkijoilla pelien kayton hyodyt ja mahdollisuudet painottuvat, toiset taas keskittyvat
haasteiden, haittojen ja uhkien selvittdmiseen. Yhteistd useimmille tutkijoille on
sosiokulttuurinen nakdkulma, joka painottaa oppimisympariston ja kulttuurin, tilanteiden,
sosiaalisten suhteiden ja valineiden kdyton merkitysta oppimiselle (Saljo 2001; Hamaldinen
2011).



Pelitutkimuksen klassikoista esimerkiksi Marc Prensky (2001: 2), joka on kokenut
pelisuunnittelija ja pelikdyton tutkija, lahtee liikkeelle pelikokemuksista ja liittda ne pelaajien
aivojen toimintaan ja ajatteluun erilaisissa sosiokulttuurisissa ymparistoissa. Prensky jakaa
pelaajat pelikokemuksen mukaan ’digitaalisiin natiiveihin’ ja 'digitaalisiin immigrantteihin’.
Nuorten digitaalisten natiivien tiedon kasittely on Prenskyn mukaan nopeampaa ja
joustavampaa kuin vanhempien, digitaalisten immigranttien, jotka ovat tottuneet
kasittelemdan tietoa lineaaristen tekstien pohjalta. Digitaaliset natiivit ovat kasvaneet
monimediaisessa ympadristéssa ja tottuneet nonlineaariseen tapaan ajatella ja lukea
monenlaisia visuaalisia ja kolmiulotteisia viesteja. He eivat pelkaa teknologisia haasteita vaan
oppivat tekemadlld, jakamalla tietoa ja toimimalla monimediaisessa ympdéristdissa ja
yhteisdissd, joissa myds kriittinen tietoisuus vahitellen kehittyy. Opettajat ja muu kouluvaki
edustavat Prenskyn mielestd digitaalisia immigrantteja, joiden on vaikea muuttaa
ajattelutapojaan ja uskoa, ettd oppia voi muutenkin kuin kuuntelemalla opettajaa ja tekemalla
valmiiksi ajateltuja tehtdvid. Prensky painottaa oppilaiden motivointia ja esittda, ettd oppia
voi my0s pelaamalla, ratkaisemalla ongelmia ja jakamalla tietoa teknologian tukemissa,
monimediaisissa ymparistoissa. (Prensky 2001: 4-5.)
Sosiokulttuurista ndkékulmaa peleihin ja pelitutkimukseen painottaa myos James Paul Gee,
toinen pelitutkimuksen uranuurtaja, jonka tausta on sosiolingvistiikassa. Han asettaa
nimenomaan oppimisen ja pedagogiikan tutkimuksensa keskidoon. Siind missa Prensky
fokusoi pelien hyotyihin ja potentiaaliin, Gee ndkee pelit nimenomaan oppimisen vélineena ja
lisdisi pelillisyytta tai peleista tuttuja elementteja yleisemminkin opetukseen (Gee 2003, 2004,
2005). Gee (2005: 20) kyseenalaistaa deterministisen jaottelun, jonka mukaan pelit ovat joko
hyddyllisia tai haitallisia. Hinen mukaansa peleja ei voida ndin arvottaa. Peli ei ole itsessdan
hyva tai paha, vaan kayttotarkoituksella ja kontekstilla on ratkaiseva merkitys. Pelit voivat
Geen mukaan tarjota kiinnostavia oppimiskokemuksia ja haasteita, mutta ne voivat ainoana
ajanvietteend olla passivoivia ja eskapistisia. Vaikka ne saattavat vieraannuttaa
todellisuudesta, ne voivat myods laajentaa todellisuuttamme. Pelit voivat toimia ajattelun
konteksteina, tyokaluina ja motivoijina, joista oppiminen seuraa palkintona. Kun peleissa voi
kokeilla erilaisia rooleja ja identiteettejd, se ei tarkoita, ettd pelihahmon identiteetti ja oma
identiteetti sekoittuisivat. Erilaisten pelimaailmojen kokeileminen auttaa pohtimaan ja
arvioimaan eldmyksid, kiinnostavuutta ja oppimisen laatua. Oppimisen laatua ja oppijan
roolia arvioitaessa huomio olisi Geen mukaan (2003, 2004, 2005: 34-37) Kkiinnitettava
seuraaviin pelien piirteisiin:
* [dentiteettiin: Kuinka paljon pelaaja paasee osallistumaan pelin tapahtumiin, muokkaamaan ja
sitoutumaan peliymparistoonsa ja "peli-identiteettiinsa”?
*  Vuorovaikutukseen: Edistddko peli vuorovaikutusta pelaajien valilld ja ympariston kanssa?
* Tuottamiseen: Onko pelissd mahdollisuus luoda itse ja tuottaa opittavia sisaltéja seka vaikuttaa
omaan opetussuunnitelmaan ja oppimistehtaviin?
* Riskien ottamiseen: Joutuuko pelissd ottamaan myods riskejd, olemaan rohkea loytoretkeilija ja
oppia myo6s hdvidmaan sekd saamaan onnistumisen kokemuksia?
* Muuntamiseen: Onko pelissd erilaisia tasoja ja etenemistapoja, jotka sopivat erilaisille
pelaajille, joiden kiinnostuksen kohteet, toiveet ja oppimistyylit vaihtelevat?
* Toimijuuteen: Saako oppilas pelissa aktiivisen toimijan ja oman toimintansa kontrolloijan
roolin?
* Hyvin jdsentyneisiin ongelmiin: Opettaako peli sekd ratkaisemaan ongelmia ettd luomaan uusia
hypoteeseja ja asettamaan uusia ongelmia?
* Sopiviin haasteisiin: Ovatko pelin haasteet sopivan vaativia, jotta ne kiinnostavat, mutta eivat
ahdista?



* Mukavaan turhautumiseen: Onko peli tarpeeksi vaativa, jotta epdonnistumiset motivoivat
jatkamaan?

* Ajankohtaisiin tavoitteisiin: Sopiiko peli oppijoiden senhetkisiin tavoitteisiin, toiveisiin ja
kiinnostuksen kohteisiin?

* Tilannesidonnaisuuteen: Liittyvatko pelin sisallot, tapahtumat, vuorovaikutus ja merkitykset
tilannekontekstiin, niin pelimaailmassa kuin sen ulkopuolellakin?

* Tutkimiseen ja keksimiseen: Edistdako peli pikemminkin eldmyksellistd, tutkivaa ja pohtivaa
oppimista kuin nopeaa selviytymista?

* Systeemiseen ajatteluun: Rohkaiseeko peli ndkemadn yksittdisten tietojen, taitojen ja
tapahtumisen vilisia yhteyksi3, syy- ja seuraussuhteita?

o Alykkddt vilineet tiedon jakamiseen: ~Mahdollistaako peli oppijoiden todellisen
vuorovaikutuksen, yhteistyon ja tiedon jakamisen?

* Toimiviin tiimeihin: Mahdollistaako peli osallistujien erilaisiin tehtdviin perustuvan
ryhmdytymisen ja yhteistoiminnan?

* Suoritukseen ennen kompetenssia: Tarjoaako peli mahdollisuuksia, joissa pelaaja paidsee
harjoittelemaan pelid ja suoriutumaan pelin haasteista, vaikka ei kaikkea vield tdydellisesti
osaakaan?

Mikali peli tai pelinomainen
oppimisymparisto tayttaa
edelld  luetellut  "hyvan
oppimisen” kriteerit,
pelaaminen voimaannuttaa
oppijaa seka tukee
ongelmanratkaisutaitoja  ja
asioiden syvallista
ymmartamista (Gee 2005).

Pelien pedagogisiin
mahdollisuuksiin  suhtautuu
mediakulttuurin tutkija David
Buckingham (2007) edellisia
kriittisemmin. Vaikka han
nidkee Prenskyn ja Geen
tavoin pelit ja pelikulttuurin
osaksi lasten ja nuorten arkea,
hdan kyseenalaistaa osittain Prenskyn fysiologiset ja Geen sosiologiset johtopaatokset
riittdvien tutkimusndyttdjen puutteella. Prenskyn jaottelua digitaalisiin natiiveihin ja
immigrantteihin Buckingham pitaa liian jyrkkana. Kaikki nuoret eivat ole aktiivisia pelaajia
eivatka kaikkien ajattelutapa valttamattd eroa radikaalisti opettajien tai vanhempien
ajattelusta. Vaikka mediakulttuuri muuttuu, yksi sukupolvi ei riitd ndin merkittdvaan
ajattelutavan muutokseen. Nuorten sosioekonomisella taustalla ja kodin resursseilla on myds
merkitystd mediakulttuuriin ja sen muutokseen. Niin ikddn Geen ndkemyksid pelien
hyodyllisyydesta oppimisessa Buckingham pitdd lilan positiivisina. Pelaaminen ei
Buckinghamin mielestd ldheskdan aina johda uuden oppimiseen eika tuota iloa ja mielihyvag,
vaan voi olla pelkkdd ajan tappamista tai viihdettd. Toisaalta oppiminen ei ole aina
leikinomaista vaan valilld my6s ahertamista ja tyontekoa. Geetd myotdillen Buckingham
nikee kuitenkin digitaalisilla peleilld myods potentiaalisia mahdollisuuksia opetuksen ja
oppimisen uudistumiseen, varsinkin silloin kun otetaan oppia vapaa-ajan informaalin




oppimisen tilanteista, joissa oppiminen on usein loytoretkeilyd, yritystd ja erehdystg,
tutkimusta ja tiedon yhteistd jakamista. Geen tavoin Buckingham arvostaa myos pelien
tarjoamia mahdollisuuksia pelaajien aktiiviseen toimijuuteen seka haasteiden ja taitojen
yhteen sovittamiseen sekd omien sisaltdjen luovaan tuottamiseen. (Buckingham 2007.)
Buckingham (2007) painottaa myods merkittdvaa eroa vapaa-ajan pelien ja oppimispelien
resursoinnissa. Vapaa-ajan kaupalliseen pelituotantoon kaytetddn huomattavia resursseja,
joten niiden houkuttelevuus on aivan toista luokkaa kuin varsinaisten oppimispelien, joiden
resursointi on vield verrattain vahaista. Koska oppimispelit on tehty halvalla, niistd puuttuvat
usein kaupallisten pelien kolmiulotteinen ymparistd, innostava tarinamaailma ja upea
grafiikka. Nain ollen ne ovat nuorista usein ikdvia, yksin pelattavia ja turhan mekaanisia.
Buckinghamin mielestd Prensky ja Gee suhtautuvatkin turhan kritiikittomasti kaupalliseen
peliteollisuuteen, joiden tuottamat pelit eivdt ldheskdan aina ole tasa-arvoisen osallistumisen
tyyssijoja. Prensky ja Gee keskittyvatkin Buckinghamin mielesta lahinna rooli-, strategia-, ja
simulaatiopeleihin ja jattdvat muut suositut peligenret tarkastelun ulkopuolelle, mika panee
epailemdan, ovatko tulokset yleistettavissi muihin peligenreihin. Pelimaailma voi
Buckinghamin mukaan olla my6s eskapismin valine, missa pelaajat tuudittautuvat
keinotekoisen identiteetin ja vallan maailmaan ja irtaantuvat todellisesta maailmasta ja
todellisen vaikuttamisen keinoista. Buckingham epdilee myds sitd, ovatko peleissa opittavat
geneeriset taidot hyddynnettavissa oikeassa elamassa.
Buckingham (2007) pitdada yleensdkin pelitutkijoiden asenteita yltidoptimistisina ottaen
huomioon empiiristen tutkimustulosten vahdisyyden. Tutkijat toimivat usein pelien
puolustajina ottamatta huomioon, ettd puitteet ja resurssit ovat tutkimushankkeissa usein
huomattavasti paremmat kuin todellisissa koululuokissa. Tutkimuksissa mukana olleet
oppilaat eivat usein osaakaan yhdistda pelikokemuksiaan opiskeltavaan asiaan.
Opettajienkaan mielestd oppiminen ei liity riittdvan hyvin opetussuunnitelmien tavoitteisiin
ja sisdltoihin. Buckinghamin mielestd tdma ei olekaan yllattavaa, silla tutkijat ovat yleensa
olleet kiinnostuneempia viihdepelien, sellaisten kuin Sim City, Age of Empires ja City traders,
mahdollisuuksista opetuskdytdssa. Opettajat sen sijaan kokivat, ettd pelien kaytto vie liikaa
aikaa opetuksen suunnittelulta ja toteutukselta sekd vaatii huomattavia resursseja seka
laitteisiin ettd opettajien kouluttamiseen. (Buckingham 2007.)
Buckingham (2007) suosittelee digitaalisten pelien opetuskdyttoon luovan mutta samalla
kriittisen asenteen omaksumista. Hinen mielestddan opetuksessa tulisi ottaa huomioon ennen
muuta vapaa-ajan informaalisen oppimisen periaatteita ja kaytantéja. Uudenlaisen
kouluympariston luomisessa tulisi Buckinghamin mielestd ottaa huomioon seuraavat tekijat
(2007:178-183):
* Modernistinen ndkokulma kouluun: koulun tulisi toimia kaikille avoimena
foorumina keskustelulle ja kriittiselle ajattelulle.
* Koulun tulisi tarjota Kkaikille tasa-arvoiset mahdollisuudet kayttdad uutta
teknologiaa ja sen tarjoamia oppimismahdollisuuksia.
* Koulun tulisi toimia siltana oppijan ja yhteiskunnan valissa.
* Opettajille tulee taata monipuolinen koulutus ja entistd enemman valtaa paattaa
opetuksen jdrjestdmisesta.
e Koulun tulisi toimia yhteistydssd muiden julkisen sektorin toimijoiden, kuten

kirjastojen, museoiden ja erilaisten kansalaisopistojen kanssa.

Paljolti samoilla linjoilla Geen ja Buckinghamin kanssa on mediakulttuurin tutkija Henry
Jenkins tyotovereineen (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton & Robinson 2009: 9-10)
painottaen erityisesti opin ottamista nuorten vapaa-ajan informaaleista peli- ja



oppimistilanteista. Ndissa tilanteissa nuoret osallistuvat aktiivisina toimijoina erilaisiin
ryhmiin, peliklaaneihin ja verkostoihin, joissa he voivat ilmaista itseddn, olla luovia ja tuottaa
omia sisdltdja monien medioiden valitykselld. Ndissda ymparistoissa he myos jakavat tietoja ja
taitoja seka ratkaisevat ongelmia, jotka heita kiinnostavat. Tdllaisten ymparistéjen tulisi liittya
myo6s kouluoppimiseen, jotta nuoret eivat tuntisi olevansa vain tiedon vastaanottajia vaan
kokisivat osallistuvansa aktiivisesti yhteisesti suunniteltuun ja hallittuun toimintaan. Naissa
ympdristoissa he voivat myos laajentaa mediaosaamistaan, kulttuurista kompetenssiaan ja
sosiaalisia taitojaan. Jenkinsin mukaan keskeiset taidot nykyisessd mediakulttuurissa, joita
pelinomaisestikin voi ja tulisi oppia, ovat seuraavanlaisia (Jenkins ym. 2009: 36-98):

* Pelaaminen, joka kehittaa taitoa kokea ymparist6ad ongelmien ratkaisuna

* Keksiminen, joka mahdollistaa erilaisten identiteettien kokeilun, improvisoinnin ja
l16ytoretkeilyn

* Simulointi, jolla tulkitaan ja rakennetaan dynaamisia malleja todellisen elaman
tapahtumista

* Sovittaminen, jonka avulla poimitaan ja yhdistelldan erilaisia sisaltoja

* Valikointi, jonka avulla etsitddn olennaisinta tietoa tarpeiden mukaan

* Tiedon jakaminen, joka liittyy vuorovaikutukseen ja tiedon tarkoituksenmukaiseen
valittdimiseen

* Yhteinen pohdinta, joka on taitoa vertailla tietoja ja toimia yhteisen tavoitteen
saavuttamiseksi.

* Arviointi, jolla selvitetdan erilaisen informaation ldhteiden luotettavuutta ja
uskottavuutta

* Monimediainen navigointi, joka on kykya seurata tarinan kulkua tai tiedon
rakentumista monimediaisessa ymparistossa

* Verkottuminen, joka on kykya hy6dyntaa erilaisia ryhmia tiedon etsimisessa,
arvioimisessa ja valittamisessa

* Neuvottelu, joka on kykya liikkua erilaisissa yhteisoissa erilaisia nakemyksia
kunnioittaen ja vaihtoehtoisia ratkaisuja pohtien ja hyédyntéen.

Kaikilla lapsilla ja nuorilla ei kuitenkaan ole Jenkinsin mielesta vielda mediataitojen tasa-
arvoisia oppimismahdollisuuksia, silld sekd kotien ettd koulujen tarjoamat teknologiset ja
ohjaukselliset resurssit vaihtelevat. Jenkins vetoaakin opettajiin, joiden tulisi hédnen
mielestddan olla entistd rohkeampia ja aktiivisempia nykyistd osallistavamman,
yhteisollisemman ja eettisemman mediakulttuurin rakentamisessa (Jenkins ym. 2009: xii-xiii).

2.3 Pelisukupolvet

Oppimisen ja erityisesti oppimisteorioiden kannalta pelejd sekd niiden pedagogisia
mahdollisuuksia ja kayttéa tarkastelee Simon Egenfeldt-Nielsen (2005; 2007). Hdnen
tutkimuksensa kohteena ovat olleet nimenomaan opetuksessa kiytetyt pelit. Laajan
tutkimuskirjallisuuden vertailun ja kriittisen arvioinnin perusteella hdn arvioi opetuksessa
kaytettyjen pelien vaikuttavuutta ja suhteuttaa pelien kehityksen oppimisen teorioihin ja
keskeisiin kdytanteisiin.
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Egenfeldt-Nielsen (2005: 25; 2007: 272-276) tunnistaa pelien kehityksessa kolme sukupolvea
(ks. taulukko 1). Ensimmadisen, edutainment-sukupolven, hadn liittdd laheisesti
behavioristiseen ndkemykseen oppimisesta, jossa yksittdisia taitoja - esimerkiksi ddnteen ja
kirjaimen yhdistamista tai peruslaskutoimituksia - opitaan arsykkeen ja reaktion kautta
oikeaa toimintaa vahvistamalla. Peleissd toistoja ja harjoittelua palkitaan pistein tai
vaatimustasoja saavuttamalla, ei niinkddn syvempad ymmarrysta tavoittamalla. Pelitoiminta
ei ole sinansa motivoivaa, vaan usein mekaanista harjoittelua. Opettajan, vanhempien tai
muiden pelaajien rooli on pelitilanteessa merkitykseton. Pelaaja on yksindinen toimija eika
toiminta vaadi muiden ohjausta, tukea tai reflektoivaa jalkipuintia. (Egenfeldt-Nielsen 2007:
272-273.)

Toisen sukupolven varsinaiset oppimispelit heijastavat kognitiivista ja konstruktivistista
oppimisndkemysta. Ndissa peleissid oppijayksilo on keskeisessad roolissa. Oppijan aiempien
tietojen, motivaation ja oppimistyylien merkitystd painotetaan. Oppimistoimintaan liitetdan
sisdistd motivaatiota, erilaisia oppimistyyleja, erilaisia medioita ja aiempia tietoja huomioon
ottavia ja tukevia elementteja. Yksilollinen oppimisnopeus ja erilaiset valinnat otetaan
huomioon pelien rakenteessa. Oppimiseen liitetidn myos geneeristen metataitojen opiskelu.
Erityisesti painotetaan kaden ja silmdn liikkeiden koordinaatiota, paattelya ja
ongelmanratkaisua. Joissakin tidmadn sukupolven oppimispeleissd on havaittavissa myoés
erilaisten tilanteiden ja kontekstien huomioon ottoa. (Egenfeldt-Nielsen 2007: 273-274.)

Kolmannen sukupolven pelit, tai pikemminkin pelinomaiset oppimisymparistot, liitetdan
sosiokulttuuriseen ndkemykseen oppimisesta, joka painottaa sosiaalisen ja kulttuurisen
kontekstin ja yhteison merkitystda opiskelussa. Yksittdisten sisaltdjen ja taitojen sijasta
osaaminen liitetddn ldaheisesti opiskeluymparisto6n, jonka rakentamiseen ja jossa
toimimiseen pelaajat aktiivisesti osallistuvat ja jossa he jakavat tietoja, taitoja ja neuvottelevat
asioiden merkityksestda. Peliymparisto liitetdan laheisesti myos todelliseen ymparistoon,
muihin oppimistehtdviin ja ympardéivaan kulttuuriin, jossa opettajan, vanhempien tai muiden
oppilaiden rooli on tiedon etsimistd, jakamista ja arviointia rikastava. (Egenfeldt-Nielsen
2007:274-276.)

Taulukko 1. Oppimispelien sukupolvet ja niiden oppimisteoreettiset painotukset (Egenfeldt-
Nielsen (2007: 273)

1. Sukupolvi 2. Sukupolvi 3. Sukupolvi

Edutainment Oppimispelit Peliymparistot ja -kiytto

(arsyke-reaktio, informaation pilkko- (sosiaalinen vuorovaikutus,

toisto, yksittiisten minen, tarjoilu ja yhteydet tarkoitukseen,

taitojen harjoittelu) yhdistely oppijan tilanteeseen ja kulttuuriin)
kykyjen mukaan)

Behaviorismi Kognitiivinen Sosiokulttuurinen
konstruktivismi oppimisndkemys

Fokus Fokus Fokus

toiminnassa oppijayksilossa ympadristossi, tilanteessa,

kaytossa
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Kolmannen sukupolven pelinomaiset oppimisympadristét vaativat koululta ja opettajalta
paljon: suunnittelua, oppimistehtdvien ideointia, opiskelutilanteen ja erilaisten
oheismateriaalien sekd ryhmien hallintaa ja opiskelupelaamisen jalkipuintia samoin kuin
riskinottoa ja rohkeutta. Kolmannen sukupolven peliympdaristot eivat painota vain tietyn
sisdllon tai taidon opiskelua vaan ennen muuta ndiden nivoutumista toisiinsa ja
opetussuunnitelmaan, = muihin = pedagogisiin  kdytdnteisiin = sekd  yleisemminkin
oppimiskulttuurin ja yhteiskunnan muutokseen. (Egenfeldt-Nielsen 2007: 276-277; )

2.4 Kansallinen pelikulttuuri

Suomessa lasten ja nuorten pelitutkimusta on tehty aktiivisesti 90-luvulta lahtien. Kansallinen
tietokonepelien tutkimus on myo6tdillyt kansainvalisid painotuksia. Kayttotutkimuksista
siirryttiin ensin hyotyjen ja haittojen selvittimiseen. Erityisesti tutkijoita kiinnosti pelien
vakivaltaisuus ja vakivaltaisuuden vaikutukset, mutta myds mahdollisuudet oppimiseen ja
etenkin oppimisen motivointiin. My6s oppimiseen tdhtdavien ja opiskelua tukevien pelien
suunnittelu on innostanut suomalaisia tutkijoita (Neittaanmaki & Kankaanranta 2004: 17-21).

Kansainvalisen, 1990-luvun lopulla toteutetun ”"Children, young people and the changing
media environment” -tutkimuksen kansallisena osatutkimuksena Annikka Suoninen (2002)
selvitti suomalaislasten ja -nuorten pelikulttuuria. Jo tuolloin noin 90 prosenttia peruskoulun
ekaluokkalaisista pelasi tietokone- tai konsolipeleja ainakin silloin télldin. Etenkin pojat olivat
aktiivisia pelaajia. Poikien arjessa pelikokemuksista ja -uutuuksista keskusteltiin innokkaasti.
Pelaaminen oli usein varsin sosiaalinen tapahtuma. Nuorimmat pelasivat yleensa kaverinsa,
sisaruksensa tai vanhempiensa kanssa. Ian karttuessa yksin ja monin pelaaminen yleistyi.
Poikaporukoissa keskindinen kilpailu nousi tarkedksi harrastuksen intensiivisyyden
yllapitajaksi (Suoninen 2002: 109-111.) Pelaamisen uhkakuvaksi nahtiin lapsen tai nuoren
eristyminen normaalista kanssakdymisestd, etenkin silloin kun peli tempasi mukaansa niin,
ettd ajantaju hdamartyi. Nain tapahtui kuitenkin ldhinna silloin, kun lapsi tai nuori syventyi
uuteen peliin. Mielenkiinto peliin yleensa herpaantui, kun pelin tavoite oli kertaalleen
saavutettu. (Suoninen
2002; Ermi ym. 2004: 22.)
Myd6s peleissd esiintyva
vakivalta on herattéanyt
paljon keskustelua, silla
poikien kesken voi herata
kilpailua siita, kuka
uskaltaa pelata hurjimpia
peleja (Suoninen 2002).

Pelien sisaltdman
vakivallan merkitystad ja
vaikutuksia lapsiin ja
nuoriin ovat selvittineet
Suomessa
mediapsykologian
nakokulmasta esimerkiksi
Anu Mustonen ja Tarja
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Salokoski. Anu Mustonen (2004: 185-188) esittda, ettd useimmat pelaamisen riskit koskevat
sosiaalisen ja tunne-elaman kehitystd. [hmissuhteissaan pettyneet, sosiaalisista ongelmista
karsivat sekd aggressiiviset lapset ja nuoret saavat tietokonepelien vakivaltaisesta
maailmasta vahvistusta vdkivaltaiselle kaytokselleen. Aggressiovaikutukset etenevit
Mustosen mukaan kehamadisesti: aggressiivisuuteen taipuvaiset herkistyvdt helposti
vakivaltaviihteelle ja omaksuvat vakivaltaa hyvaksyvia ajatuksia ja toimintamalleja. Toinen
riskiryhmd Mustosen mukaan ovat ujot ja pelokkaat lapset ja nuoret, jotka etsivit
piristyksekseen toiminta- ja vakivaltaviihdettd. Vaikka viihde piristda mieltd valiaikaisesti, se
voi myos lisdtda ahdistusta maailmasta pelottavana paikkana. Mustosen mielestd lasten
hyvinvointia edistetdan parhaiten mediakasvatuksen keinoin innostamalla etsimdan iloa,
hyotya ja mielihyvaa tuottavia sisaltoja seka ohjaamalla arvioimaan kriittisesti peleja ja niiden
kokemista. Mustonen ndkee sekd opettajien ettd vanhempien roolin tarkeana lasten ja
nuorten pelikokemusten ohjaamisessa. (Mustonen 2004: 185-188.)

Niin ikdan pelien vaikutuksia tutkineen Tarja Salokosken (2004:197-202) mukaan
vakivaltaisen pelin pelaamisen vaikutukset syntyvat pelaajan, pelin sisdllon ja
pelaamiskokonaisuuden vuorovaikutuksena. Mustosen tavoin Salokoski esittdd, ettd pelaajan
persoona, eldamankokemukset, ajattelutavat ja sosiaalinen ymparisto vaikuttavat siihen, miten
pelaaja kokee ndkemadnsa vakivallan eldytyessdadn pelitapahtumiin, pelin hahmoihin,
sankareihin ja uhreihin. Oma persoona vaikuttaa siihen, mitkd hahmot pelissa kiehtovat ja
mihin hahmoon eldydytaan. Salokosken mukaan merkitystd on myds silla, miten hallitseva
rooli vakivallalla on pelin etenemiselle ja voittamiselle. Myo6s vakivallan esittdmistavalla,
realistisuudella tai fiktiivisyydelld, on tarked rooli. Mitd ldhemmas autenttista vakivallan
kuvausta pelissd pdadstddn, sitd voimakkaampia samaistumis- ja tunnekokemukset ovat.
Lisdksi vakivaltaan liittyvat asenteet vaikuttavat. Oikeutettuna pidetty ja sankarin suorittama
vakivalta on vaikutuksiltaan vahvempi kuin vdkivallan kuvaaminen pahana, vdarana ja
seurauksiltaan kivuliaina. Huumorilla savytetty vakivalta voi kuitenkin ohjata pelaajia
kuvittelemaan, ettd vakivalta on hauskaa eika silld ole vakavia seurauksia. Myos Salokoski
kehottaa aikuisia, erityisesti vanhempia, lisddmaan pelitietouttaan, keskustelemaan pelien
sisdllosta lastensa kanssa sekd seuraamaan aktiivisesti lastensa pelaamista. (Salokoski 2004:
198-202.)

Salokoski ja Mustonen (2007) ovat yhdessa koonneet pelaamisen mydnteisia ja kielteisia
vaikutuksia (ks. taulukko 2). Myodnteisina vaikutuksina he mainitsevat sekd monia
kognitiivisia taitoja ettd sosiaalisia vaikutuksia. Myonteisina tietoina ja taitoina he luettelevat
tiedon prosessoinnin, tilan ymmarryksen, strategisen ajattelun, silmdn ja kaden
koordinaation ja Kkielellisten taitojen kehittymisen. Tanssi- ja liikuntapelit voivat innostaa
myo6s liikkumaan. Sosiaalisina vaikutuksina mainitaan vuorovaikutus- ja yhteistyon taidot,
uusien ystdvien loytamisen sekd voimaantumisen ja ryhmdan kuulumisen tunteet. Kielteisina
vaikutuksina Salokoski ja Mustonen luettelevat monia fyysisid ja sosiaalisia seurauksia.
Fyysisind vaikutuksina mainitaan selkd- ja niskakivut, vasymys, unettomuus ja silmien
vdsyminen. Sosiaalisina ja mentaalisina kielteisind vaikutuksina esitellddan huonojen tapojen,
kuten kiroilun ja aggressiivisuuden omaksumisen, peliriippuvuuden ja vaaristyneen
maailmankuvan (Salokoski & Mustonen 2007, teoksessa Kangas, Lundvall & Tossavainen
2009: 10).

Taulukko 2. Pelien mahdollisia vaikutuksia (Salokoski & Mustonen 2007 teoksessa Kangas,
Lundvall & Tossavainen 2009: 10)

13



Positiivisia vaikutuksia Negatiivisia vaikutuksia

Kognitiivisten taitojen kehitys Fyysiset vaikutukset
* tiedon prosessoinnin taidot * selka- ja niskakivut
* tilan ymmarrys * vasymys
* strateginen ajattelu * unettomuus
* silman ja kaden koordinaatio * silmien vasyminen

¢ kielelliset taidot
e liikunnalliset taidot

Sosiaalisia vaikutuksia Sosiaalisia ja mentaalisia vaikutuksia
* vuorovaikutuksen taidot * huono kaytostavat
* yhdessa toimiminen * eristdytyminen, peliriippuvuus
* uusia ystavia * vadristynyt maailmankuva

¢ yoimaantumisen tunne
* ryhmiin kuuluminen

Muutkin mediakulttuurin tutkijat ovat kohdistaneet huomionsa meilla Suomessa myos pelien
opetus- ja oppimiskdyttoon. Laura Ermi, Satu Helié ja Frans Mdyrd (2004: 61-) ovat
selvittdneet digitaalisten pelien houkuttelevuuden ja hallinnan yhteydessd myds peleista
oppimista. He esittavatkin, ettd vaikka oppiminen ei pelatessa ole useinkaan tietoinen motiivi
tai tavoite, sita kuitenkin tapahtuu. Mukaansatempaava pelikokemus syntyy pelin tavoitteen
ja pelaajan taitojen valisen suhteen luomasta haasteesta (vrt. Csikszentmihalyi 1991: 49-51).
Pelin on tarjottava riittdvasti haastetta ja mahdollisuuksia taitojen kehittymiseen, mutta se ei
saa olla liilan vaativa aloittelevallekaan pelaajalle. Parhaimmillaan pelaaja voi itse luoda
sopivia tavoitteita ja vaikka epdonnistumiset voivat turhauttaa, myods onnistumisen
kokemuksia tulisi saada pelin aikana (Ermi ym. 2004: 61).

Vaikka Ermin, Helién ja Mayrdn vuonna 2003 haastattelemat 10-12-vuotiaat lapset (n= 284)
ja heiddan vanhempansa kokivat pelit ensisijaisesti viihteena ja ajankuluna, he myonsivat
kysyttidessd, ettd peleistd voi myos oppia (2004: 63-74). Lapsista 25 prosenttia ja
vanhemmista 36 prosenttia oli sitd mieltd, etta peleistd oppii. Ndin oli erityisesti tilanne
varsinaisista oppimispeleistda kysyttdessda. MyoOs simulaatio ja strategiapelejd, sellaisia kuin
Sim-sarjan pelit seka Civilisation ja Age of Empires, vanhemmat pitivat hyodyllisind. Naissa
valinnan mahdollisuuksia, itsendista kokeilua seka valintojen ja kokemusten seurauksista
oppimista, pidettiin hyddyllisina. Eniten vanhempia huolestutti pelaamisen nopeatempoisuus,
pelaamisen herattdma jannitys ja siitd seuraava levottomuus. Lasten mielestd he olivat
oppineet peleista eniten englantia ja erilaista yleistietoa pelien sisdltoon liittyen. Vanhempien
mielesta pelit tarjosivat myos mahdollisuuksia oppia loogisen ajattelun, ongelmanratkaisun ja
paattelyn taitoja. Vanhemmat toivat esille myds silmdn ja kiden koordinaation,
sormindpparyyden, tilan hahmottamisen ja keskittymiskyvyn kehittymisen mahdollisuuden.
Vanhemmat arvioivat pelien edistdvin my0s sosiaalisten taitojen oppimista. Yhdessa
pelaaminen, tekeminen ja jakaminen opettivat vanhmpien mielesta sekd havidmisen etta
voittamisen kasittelyd ja ajan hallintaa. Lapset my0s opettivat toisiaan ja solmivat
ystavyyssuhteita pelien valitykselld, milla voi olla merkitystd sosiaalisen padoman
rakentamisessa. (Ermi ym. 2004: 66-74.)
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Opetuskaytossa digitaalisia peleja kaytettiin kouluissa vuonna 2003 hyvin vahdn. Vaikka
kouluissa ja joissakin luokissa oli tietokoneita ja niilld saatettiin joskus pelata opiskelun
lisatehtdvand, varsinaisia oppimispeleja pelattiin hyvin harvoin. Lapset kritisoivat
voimakkaasti oppimispelien sisalt6ja ja toteutusta kdyhiksi ja mekaanisiksi. Niissd oppiminen
oli digitaalisessa ympdristdssa toteutettua perinteistd opiskelua tai drillinomaista harjoittelua.
Monet vanhemmatkin kokivat tuntemansa oppimispelit huonoiksi ja ulkoasultaan
vaatimattomiksi. Tosin he myonsivat, etteivat itse juuri tunteneet oppimispeleja. (Ermi ym.
2004: 71-74.)

2.5 Oppimispelien kansallinen kehittdmistutkimus

Opetusta ja oppimista tukevien pelien suunnittelun perustaksi tarvitaan tutkimusta. Vaikka
naiden oppimispelien tirkein tavoite on erilaisten tietojen ja taitojen kehittdminen ja
oppimistavoitteiden saavuttaminen, niiden tulisi samalla olla pelinomaisia, viihdyttavia ja
sosiaalisuutta edistavia (ks. kuvio 3). Samalla niiden tulisi tarjota sopivia haasteita erilaisille
oppijoille, jotta mielenkiinto pelaamiseen sailyy. Helppokayttoisyys, selkedt ohjeet ja nopea
palautteen saaminen seka miellyttdva visuaalinen ulkoasu tukevat pelattavuutta (Kdmardinen
2004: 53). Lisaksi pelien tulisi nivoutua muihin oppimateriaaleihin ja laajemminkin opiskelu-
ja kulttuuriymparistoon sekd edistdd niin pelaajien kuin heiddn opettajiensakin
vuorovaikutusta (vrt. Egenfeldt-Nielsen 2007: 275-276).

oppimispelit
{edugames|

........

edutain-
ment

pelilliset ominaisuudet

opetusahjelmat

oppimistavoitteet

Kuvio 2. Oppimispelien sijoittuminen pelillisyyden ja oppimistavoitteiden kenttddn (Ermi ym.

2004: 62)

Seka opettaviksi ettd viihdyttaviksi on pyrkinyt oppimispelejadn suunnittelemaan myos
Heikki Lyytinen (2004: 165-166), suomalaisen Ekapeli-perheen kehittidja ja psykologian
tutkija. Lyytisen mukaan pelissd opittavan asian on oltava hallittavan laajuinen ja pelin
suunnittelijan on kyettdva erittelemaan opittavan tiedon tai taidon perusteet ja osavaiheet.
Oppiminen edistyy parhaiten pelaajan omakohtaisella panostuksella. Tdhdn vaikuttaa
osaltaan se, ettd oppiminen etenee riittdvdan nopeasti, osista kokonaisuuksiksi ja aidoin
tuloksin, joista pelaaja saa valitonta palautetta. Peleihin voidaan aina rakentaa ominaisuuksia,
joilla oppimisen solmukohtia ja tuskia voidaan keventaa. Esimerkiksi lukemisen ja laskemisen
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taitojen alkukokemukset voidaan pelissa tehda niin keveiksi ja kiinnostaviksi, ettd oppimisen
riskit voidaan minimoida. (Lyytinen 2004: 168-170.)

Lyytisen kehittima Ekapeli perustuukin hdnen monipuolisiin perustutkimuksiinsa lapsen
kielen kehityksestd ja oppimisvaikeuksista (Lyytinen 2004; Lyytinen & Erskine 2006:
Lyytinen & Lyytinen 2006). Tutkimuksissa oli selvinnyt, ettd lukemisen alkuvaiheen ongelmat
liittyivat useimmiten puheen aidnteiden havaitsemiseen ja mielessd pitdmiseen. Niinpa
aanteiden ja kirjainten yhteyden oppiminen leikkimielisen pelin muodossa tuntui Lyytisesta
luontevalta oppimispelin kehittamistehtavalta (Lyytinen & Lyytinen 2006: 3-4).
Lukemispelissa lapsen tunnistettavaksi ndytetdan ensin kirjain, joka vastaan samaan aikaan
kuultavaa aannettd. Kirjaimista edetddn niitd yhdistaviin tavuihin ja sanoihin. Ohjelma
mukautuu lapsen suoritustasoon siten, ettei tule lilan monia epdonnistumisia vaan
onnistuminen rohkaisee lasta jatkamaan. Pelin adaptiivisuus, jossa tehtdvid pidetdan
haastavina, mutta pddosin onnistuvina, pitdd ylla mielenkiintoa ja vahvistaa motivaatiota.
(Lyytinen 2004: 169; Lyytinen & Lyytinen 2006: 4-5). Vaikka Lyytinen maddrittelee itse
Ekapelin ldhinnd edutainment-kategoriaan (Lyytinen 2004), siind on myds kognitiiviselle
konstruktivismille tyypillisia oppimispelin piirteitd, kuten oppijakeskeisyys ja pelin
adaptiivisuus (Lyytinen 2004: 165-166).

Ekapelia onkin kdytetty laajasti ja menestyksellisesti niin kouluissa, esikouluissa kuin
kodeissakin lukemisen ja matematiikan perustaitojen opiskelussa sekd Suomessa etta
Sambiassa, Puolassa ja Chilessa. Pelin vaikuttavuudesta on tehty myds runsaasti tutkimusta
(esim. Alanko & Nevalainen 2004; Bjorn 2005; Kaoma 2008; Piotrowska 2010; Valimaki
2007). Lyytisen johtoajatukseksi oppimispelien kehittdmisessa Kkiteytyykin se, etta
yhdistamalla tietoa oppimisen perusteista ja viihdyttavista ymparistoistd, opittavien taitojen
psykologiasta  ja  oppisisdltdjen  ongelmakohdista =~ on  mahdollista  rakentaa
vaikuttavuusndyttojen avulla vakavasti otettavia ja etenkin oppimisvaikeuksia ehkaisevia
oppimispeleja (Lyytinen 2004: 171).

Toisenlaista, nimittdin kayttajalahtoistd ja monitieteistd, ldhestymistapaa pelien
kehittdmiseen edustaa Tuula Nousiaisen tutkimus, joka kasittelee lasten osallistumista
pelinomaisten oppimisymparistdjen suunnitteluun (2008: 296-297). Taman ldhestymistavan
avulla pyritdan vastaamaan pelaajien todellisiin tarpeisiin ja toiveisiin. Tutkimus toteutettiin
Jyvaskylan yliopiston Agora Game Labin kahden pelinomaisen oppimisympariston,
Talariuksen ja Virtuaalisuon, kehittamisen yhteydessa. Talarius on opetuksen tueksi tuotettu
ohjelma, joka mahdollistaa lautapelien kaltaisten tietokonepelien yhteistoiminnallisen
suunnittelun, ongelmien ratkaisun ja pelaamisen. Virtuaalisuo on virtuaalinen
oppimisympadristd, joka mahdollistaa tutustumisen suon ekosysteemiin, suoluonnon
erityispiirteisiin, seka soiden kdyttoon. Virtuaalisuo sisdltda myos useita peleja: Suoseikkailun,
Suolautapelin ja Lasten suon. Oppimisympéristdjen suunnittelututkimus toteutettiin kahdella
alakoululuokalla vuosina 2003-2007. Huomio kohdistettiin sekd suunnitteluprosessiin etta
sen tavoitteisiin. Prosessin eri vaiheissa tarkasteltiin suunnittelun menetelmia seka
kehittdjien ja lasten yhteistyota. Tavoitteisiin liittyen selvitettiin erityisesti sitd, missda madrin
lapset kokivat vaikuttaneensa lopulliseen pelituotokseen ja miten peliymparistd vastasi
odotuksia ja todellisia tarpeita. Kehittijien ja lasten ideoiden yhteensovittaminen
osoittautuikin suunnitteluprosessin alussa erityisen haasteelliseksi. Etenkin lasten ideoiden
tyostamisen lapinakyminen ja aidon vaikuttamisen tunteen valittiminen lapsille oli vaikeaa.
Jotta lapset ndkevat oman panoksensa suunnitteluun, suunnitteluprosessin etenemisen tulee
nakya selkedsti vaihe vaiheelta tavoitteeseen etenevdksi. Nain he tuntevat lopputuloksesta
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omistajuutta ja kokevat saaneensa vaikuttaa siihen. Suunnitteluprosessiin osallistuminen
tarjosi lapsille kiinnostavia kokemuksia ja motivoi monenlaisten taitojen oppimista.
Erityisesti lapsia innosti sisdllon tuottaminen, teknologisten sovellusten ideointi ja
yhteissuunnittelu. (Nousiainen 2008: 296-297.)

Monet oppimispelit ovat yksilopeleja, joissa vuorovaikutusta tapahtuu lahinna peliohjelman ja
yksilon valilla. Yksilopelaamisen ohella yhdessa pelaaminen ja yhteisollinen peliongelmien
ratkaisu on viime aikoina yleistynyt myo6s oppimispeleissd, silli pelaajaryhmissa tiedon
jakaminen ja argumentointi voi olla motivoivaa ja edistdd ymmartavaa ja syvallistd oppimista.
Parhaimmillaan yhteisdllinen oppiminen monipuolistaa ja rikastaa pelaajayhteison tiedon
rakentamista ja ongelmanratkaisua siten, ettd vuorovaikutuksen seurauksena saavutetaan
jotain enemman kuin mihin pelaajat yksin kykenisivat (Hamaldinen, Hakkinen, Bluemink &
Jarvela 2004: 258).

Yhteisollinen oppiminen ja erityisesti opettajan vahva rooli pelaamisessa ja oppimisessa
painottui Kristian Kiilin (2008) Mediaetsiva-pelissa, joka toteutettiin peruskoulun didinkielen
ja mediakasvatuksen yhteydessid ja jonka tavoitteena oli kehittdd oppilaiden kriittista
ajattelua seka tuottaa ja tulkita erilaisia mediaviesteja. Mediaetsivaa Kiili pitdd kolmannen
sukupolven oppimispelind (vrt. Egenfeldt-Nielsen 2007), koska se liittyy sosiaaliseen
kontekstiin ja tarjoaa opettajalle osallistumismahdollisuuden ja tydkaluja seurata ja ohjata
oppilaiden edistymistd. Ohjaaminen tapahtuu pelihahmojen kautta ja nivoutuu luontevasti
pelikokonaisuuteen. Pelikokemus oli sekd opettajista ettd oppilaista varsin myonteinen.
Opettajat arvostivat pelitapahtumiin osallistumista ja ohjasivat pelaajia innostuneesti.
Opettajien aktiivisen osallistumisen oppilaatkin kokivat motivoivana, silld se loi illuusion
pelin alykkyydestd. Hyoty korostui erityisesti silloin, kun oppilaat tuottivat itse erilaisia
mediaviestejd, joita opettajat arvioivat, silla tuotosten arviointi ilman inhimillistd tekijaa on
teknisesti vield vaikeaa. (Kiili 2008.)

Yhteisollisyyden nakokulmasta ja erityisesti yhteisollisen oppimisen vahvistamiseksi Raija
Hdmadldinen (2011: 61-78) on tutkinut ammatillisen opetuksen kontekstissa elektroniikan
opiskeluun  kohdistuneen peliympdriston  suunnittelua ja  kdyttéonottoa  seka
ongelmanratkaisutehtdvien toimivuutta autenttisuuteen pyrkivissa tilanteissa. Tavoitteena oli
saada pelaajat jakamaan tietoa, keskustelemaan aktiivisesti ja ratkaisemaan yhdessa pelissa
eteen tulevia ongelmatilanteita. = Opiskelijat paneutuivatkin peliin intensiivisesti ja
keskustelivat aktiivisesti ryhmiensd muiden jasenten kanssa. Tosin suurin osa keskustelusta
oli informaation tai ohjeiden antamista ja kysymysten esittdmistd, harvoin paattelya. Jos
ongelmatehtavat olivat kuitenkin ennalta kasikirjoitettu niin, ettd ne vaativat vuorovaikutusta
ja pakottivat yhdessa toimimiseen, tiedon jakaminen ja yhteinen ongelmanratkaisu onnistui.
Pelaajien motivaatiota vahvisti ja oppimista edisti ammatillinen konteksti ja
ongelmanratkaisutehtdvien liittyminen opetussuunnitelmaan. Tassa suhteessa ammatillisten
opettajien rooli pelin suunnittelussa, autenttisen ympariston luomisessa ja tehtdvien
laadinnassa oli merkittava. (Hamaldinen 2011: 61-78.)

Ammatillisen koulutuksen tarpeisiin on kehitetty myos yhteiséllinen Game Bridge —peli, jonka
tavoitteena on laajentaa pedagogisia vilineitd ja auttaa ndkemaddn pelien mahdollisuudet
tulevaisuuden tydelamavalmiuksien kehittdmisessd (Oksanen & Hamaldinen 2011a: 25).
Ty6elaman tarpeiden nakokulmasta sisallon teemaksi valittiin inhimillinen kestavyys, silla
tyontekijoiden hyvinvointi ja yhteistyotaidot koettiin tdrkeiksi tulevaisuuden tydeldmassa.
Pelin pedagoginen kasikirjoitus pyrki varmistamaan oivaltavan ja syvallisen oppimisen ja
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yhteisollisen tyodskentelyn ryhmadssa. Kasikirjoitus jatti kuitenkin tilaa vaihtoehtojen
kokeilulle ja luovalle toiminnalle. Pelaajien valinen kommunikointi toteutui peliin
integroidulla puheyhteydella ja chatilla. Jokaisella pelaajalla oli pelissa oma avatar-hahmonsa.
Konkreettisesti pelaajat toimivat talkoovdkena inhimillista kestavyyttd edistavilla
hyvantekevaisyysfestareilla. Pelitehtdvat oli kasikirjoitettu niin, ettd ne vaativat useamman
pelaajan vuorovaikutusta, tiedon jakamista ja yhteisen ymmarryksen muodostamista.
(Oksanen & Hamaldinen 2011a: 25-26.) Pelaajien kokemukset pelista olivat positiivisia. He
kokivat oppivansa paljon inhimillisestd kestdvyydesta ja eldytyivat siind maarin peliin, ettd
saivat jopa flow-kokemuksia. Pelaajat tavallaan pakotettiin kasikirjoitettujen (scripted)
tehtdvien avulla yhteisOlliseen ongelmien ratkaisuun, johon liittyi tiedon jakamista ja
sisallollista keskustelua. Pelaajien haastatteluista valittyi kasitys, ettd ryhman yhteishengella
on merkittava vaikutus moninpelin kokemiseen. Vaikka opettaja ei varsinaisesti opettanut
yhteisollisen tydskentelyn aikana, opettajan mukanaolo koettiin tydskentelya sitouttavana ja
oppimista edistavana. (Oksanen & Hamaldinen 2011b: 52-53.)

2.6 Oppimispelien arviointia: millainen on hyva oppimispeli?

Digitaalisten pelien opetus- ja oppimiskdyttda on arvioitu monenlaisin kriteerein. Oppimisen
nakokulmasta Prenskyn (2001) painottama oppijakeskeisyys tarkentuu monipuolisimmin
Geen (2005) esittdmissa hyvan oppimispelin kriteereissd, joihin monet pelien pedagogisen
kayton tutkijat yhtyvat. Oppijakeskeisyyden ndkokulmasta Gee korostaa pelaajan
mahdollisuutta osallistua pelin tapahtumiin, tuottaa sisaltéja ja muokata peliymparistda niin,
ettd pelaaja kokee olevansa aktiivinen toimija ja oman identiteettinsa rakentaja, milla on
merkitysta voimaantumisen tunteen kehittymiseen (vrt. my6s Buckingham 2007; Jenkins ym.
2009; Nousiainen 2010). Erilaisille pelaajille pelin tulisi muuntautua ja tarjota erilaisia
tavoitteita, sisaltdja ja etenemistapoja (vrt. Lyytinen 2004). Oppimispelin tulisi kuitenkin
edistdd myos seka pelaajien valista ettd pelaajien ja ympariston valistd vuorovaikutusta seka
edistdd myos yhteistoiminnallista 16ytoretkeilyd, tutkivaa oppimista ja ongelmien ratkaisua
(vrt. Hamaldainen 2011, Jenkins ym. 2009). Parhaimmillaan peliymparistd tarjoaa lisaksi
mahdollisuuden erilaisten tietojen ja taitojen yhdistamiseen, syy- ja seuraussuhteiden
ymmartidmiseen niin pelissd kuin todellisen elaman tilanteissakin (vrt. Egenfeldt-Nielsen
2007; Kiili 2008). Hyva peli vaatii myos riskien ottamista, osaamisen kokeilua ja yrittamista.
Riskien tulee kuitenkin olla sopivan vaativia, jotta ne motivoivat ja innostavat jatkamaan
eivatkd ahdista tai turhauta (vrt. Ermi ym. 2004). Motivaation kannalta keskeistd on myos
houkutteleva peliympaéristd, jannittava tarina tai mielikuvitusta laajentava pelitodellisuus
(Ermi ym. 2004).

Oppimispelien kdytettdvyyden eli niiden opittavuuden, viihdyttdvyyden ja hauskuuden
nakokulmasta Kamarainen (2004: 58-59) on esittanyt seuraavat hyvan pelin kriteerit:

* pelinomaisuus

* tavoitteet esitelty ja jaettu sopiviin valitavoitteisiin

¢ valiton palaute pelaajalle, joka koko ajan selvilla menestymisestadn

* sopivat ja riittavat haasteet

* pelaajan vapaus valita pelaamisjarjestys ja strategia

* mielenkiinnon yllapitaminen, viihdyttavyys ja mielenkiintoinen kasikirjoitus
* helppokayttoisyys
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* riittavat ohjeet
* miellyttdva visuaalinen ulkoasu

Naistd useimmat myotdilevat Geen (2005) esittdmida oppimispelin kriteereitd. Lisdksi
Kamadrdinen painottaa tavoitteiden esittamistd ja jakamista sopiviin valitavoitteisiin,
valittoman palautteen merkitystd, helppokayttoisyyttd, riittdvia ohjeita ja miellyttavaa
visuaalista ulkoasua (vrt. Lyytinen 2004).

Pelattavuuden eli haastavuuden, hauskuuden ja vaivattomuuden nakékulmasta hyvan pelin
ominaisuuksiksi Hanski ja Kankainen (2004: 68) luettelevat puolestaan seuraavat:

¢ kaytettavyys: opittavuus ja vaivaton pelikokemus

* vuorovaikutus: pelaajien seka pelaajan ja koneen kommunikointi

* teknologia: teknologian saatavuus, luotettavuus ja monipuolinen hy6dyntaminen
* tarina: kiinnostavuus, loogisuus, jannittavat juonen kadnteet

konteksti: pelin tarkoitus, tavoitteet ja toiminta, paikka ja tilanne

Naita kriteereja Hanski ja Kankainen pitdvat tarkeina yleensa pelien suunnittelussa. Lisdksi he
painottavat sitd, ettd pelimaailman tulisi vastata ymparoivaa todellisuutta, jos se siihen pyrkii,
silla pelaajahahmojen liikkuminen ja esineiden liikuttaminen on intuitiivista. Jos peli eroaa
todellisuudesta, se tulee myds ilmaista selvasti. (Hanski & Kankainen 2004: 74.) Kolmannen
sukupolven pelien tulisi Egenfeldt-Nielsenin mukaan (2007: 275-276) nivoutua myds
muuhun opetustodellisuuteen, opetussuunnitelmiin ja muihin oppimateriaaleihin seka
laajemminkin opiskelu- ja kulttuuriymparistoon.

3. Virtuaalimaailmat ja niiden tarjoamat opiskelumahdollisuudet

3.1 Mita ovat virtuaalimaailmat

Virtuaalimaailmat ovat pelinomaisia simuloituja virtuaaliymparistdja, jotka tarjoavat uusia
mahdollisuuksia leikkiin, pelaamiseen, opiskeluun sekd yhteisolliseen ja yhteiskunnalliseen
osallistumiseen. Virtuaalimaailmassa kdyttdja liikkuu komiulotteisessa ympdristdssa
luomallaan avatar-hahmolla, hy6édyntda ja tuottaa sisdltéja, kommunikoi ja toimii yhdessa
toisten hahmojen ja ympariston kanssa. (Beals & Bers 2009; Bers 2008; Noveck 2006;
Tuukkanen, Igbal & Kankaanranta 2010.) Tallaisia virtuaalimaailmoja ovat esimerkiksi Second
Life, Quest Atlantis ja Habbo. Virtuaalisilla ymparistoilla ei tassa tarkoiteta perinteisempia
verkkoymparistoja, sellaisia kuin Pedanet, Optima tai Moodle.

Virtuaalimaailmat ovat houkuttelevia ja jannittavia, koska niissa voi kayttda mielikuvitusta ja
laajentaa identiteettiddn, liikkua vapaasti sekd toimia sosiaalisessa vuorovaikutuksessa
kiinnostavissa ympadristoissd, joihin muutoin olisi vaikea tai mahdoton paasta (Bers 2008).
Virtuaalimaailmat voivat muistuttaa todellisia ymparist6ja, mutta myds mahdollisia maailmoja,
tai ne ovat puhdasta fantasiaa (Salmon 2009). Monet tietokonepelitkin perustuvat
virtuaalimaailman ideaan. Vaikka virtuaalimaailmat eivat sindnsa ole pelillisia, ne
mahdollistavat myds pelaamisen (Beals & Bers 2009).

Lasten ja nuorten kokemukset virtuaalimaailmoista kertovat ndiden ymparistojen
mahdollisuuksista ja ongelmista opiskelutilanteissa. Erityisina etuina opiskelijat ovat pitdneet
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sosiaalista vuorovaikutusta sekd osallistumista yhteisiin virtuaaliprojekteihin ja yhteiseen
sisdltojen tuottamiseen. Kiinnostavina on pidetty myos identiteetin rakentamista ja roolipelid
avattarien avulla, vaikeasti tavoitettaviin paikkoihin, tilanteisiin ja yhteis6ihin tutustumista
sekd vapautta toimia, kommunikoida ja ilmaista mielipiteitddn (Salmon 2009: 529-530;
Tuukkanen ym. 2010: 16). Toiminnan ja sisdllon tuottamisen vapaus voi toisaalta koitua myos
ongelmaksi, etenkin lasten ja nuorten kanssa opiskeltaessa, jos anonyymit avattaret tuottavat
sopimatonta tai opiskeltavan asian kannalta turhaa sisiltéa (Balkin & Noveck 2006; Beals &
Bers 2009; Ma, Oikonomou, Zheng 2011). Opettajat ovatkin kokeneet vaikeaksi hallita ja
fokusoida ison oppilasryhmén vapaata, monipolvista ja ronsyilevaa keskustelua ja toimintaa
(Beals & Bers 2009: 61; Ellis & Anderson 2011; Looi & See 2010: 3). My®6s sisallon yhteisollinen
luominen, analysointi ja arviointi on koettu vaativaksi sekd pedagogisesti ettda teknologisesti
(Macedo & Morgado 2011). Monenlaiset tekniset ja ohjelmistoihin liittyvat ongelmat ovat niin
ikdan vaikeuttaneet virtuaalimaailmojen kayttoonottoa ja niissa opiskelua (Macedo & Morgado
2011). Virtuaalimaailmassa toimiminen vaatiikin opettajilta monipuolisten tietoteknisten ja
pedagogisten taitojen ohella rohkeutta ja riskien ottamista uudenlaisen tilanteen hallinnan ja
pedagogiikan kehittamiseksi.

Virtuaalimaailmoja voidaan hyddyntaa oppimisessa, erityisesti silloin, kun opiskellaan etdna tai
kun vastaavaa opiskeluympdristod ei voida helposti tai lainkaan tavoittaa koulun arjessa
(Salmon 2009). Téllaisia ympdristdja ja niihin laheisesti liittyvida sisalt6ja ovat esimerkiksi
historian tapahtumat, monet biologian ja fysiikan ilmiot, vieraan kielen kayttotilanteet ja
tydelamdn ymparistot. Elamyksellinen ja tutkiva oppiminen, yhteisollisyys seka tiedon yhteinen
rakentaminen liitetddn usein virtuaalimaailmassa opiskeluun. Virtuaaliymparistdissa oppijat
voivat myo0s hyoddyntdda omia yksilollisia oppimistapojaan, kun monimediainen ymparisto
tarjoaa erilaisia virikkeitd ja kokemuksia. Toiset oppivat helpoimmin visuaalisesti, toiset taas
kuulemastaan tai keskustellen tai erilaisia teksteja tai toimintaa hyddyntéen. Silti tietoa voidaan
jakaa yhdessa neuvotellen, syventden ja arvioiden. (Bers 2008: 139-140; Salmon 2009: 530.)
Erityisesti virtuaalimaailmat soveltuvat leikinomaiseen, eldmykselliseen ja tutkivaan
oppimiseen, jossa yhteisollisyys on olennaista (Biels & Bers 2009; Bers 2008: 139-140; Salmon
2009: 530-535).

Oppimista tukevat virtuaalimaailmat sisaltavat Calognen (2008) mukaan yleensd seuraavia
elementteja:

* oman identiteetin rakentamista: luodaan avatar-hahmo

* [oytéretkeilyd: liikutaan virtuaalimaailmassa

* keskustelua: jaetaan tietoa muiden kanssa

* navigointia: etsitdadn ja tarkastellaan erilaisia sisaltoja

* vuorovaikutusta: kdytetdan erilaisia valineita

* sisdllon luomista: suunnitellaan yhteisia projekteja

* tuotosten vdlittdmistd edelleen: ohjaajalle ja muille oppijoille
* arviointia: projektin tuotoksen arviointia

* palautetta: koko opiskeluprosessin jalkipuintia

Edelld luetellut piirteet ovat monilta osin samoja, joita edelld on kuvattu hyvan oppimispelin
piirteind. Peleja vahvemmin virtuaalimaailmoihin liittyvassa opiskelussa painottuu Salmonin
mukaan (2009) yhteiséllinen tiedon rakentaminen ja sisdltdjen tuottaminen seka erilaisten
teknologioiden integrointi ymparistoon. Opiskelua rikastavat sellaiset sosiaaliset ja kulttuuriset
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ympadristot, joihin ei muuten ole padsyd mutta myos todellisuutta heijastavat ymparistot
arkieldman ongelmien ratkaisuun. Simuloiduissa virtuaalimaailmoissa voidaan opiskella
esimerkiksi museoissa, taidegallerioissa, arkeologisilla kaivauksilla tai tdman pdivan tai
tulevaisuuden tydymparistoissa.

Virtuaalimaailmoja  hyddynnetddn  monipuolisesti myods tyOelamdssd,  esimerkiksi
terveydenhuollossa ja alan koulutuksessa. Virtuaalimaailmassa riskeja on helpompi ottaa ja
opetella riskien hallintaa, kun virheratkaisuilla ei ole niin kohtalokkaita seurauksia kuin
todellisuudessa. Virtuaalimaailmoja kdytetaan my®ds erilaisissa terapioissa pelkotilojen hoidossa,
esimerkiksi lentopelon tai esiintymisjannityksen voittamiseksi. Virtuaalimaailmassa koettu
arsyke aiheuttaa samantyyppisia reaktioita, mutta pelkoa voidaan helpommin kontrolloida kuin
todellisuudessa. (Salmon 2009: 529.)

Vaikka virtuaalimaailmat ovat jo laajalti kaytettyja oppimisymparistdja, ne ovat kuitenkin viela
kokeiluvaiheessa ja yleensa joidenkin rohkeiden opettajien, kouluttajien tai verkostojen
projekteja. Ndissa kokeiluissa ei niinkddn pyrita seuraamaan muitten projektien tuloksia vaan
luomaan innovatiivisia ja toimivia pedagogisia kaytanteita. (Salmon 2009: 535.)

3.2 Second Life -virtuaalimaailma

Second Life on yksi laajimmalle levinneita virtuaalimaailmoja, jonka Linden Lab San Franciscosta
kehitti vuonna 2003 alunperin viihdekdytt6on mutta jota on hyédynnetty monipuolisesti myds
opetuksessa (Looi & See 2010; Salmon 2009). Second Life tarjoaakin kiinnostavan
monimediaisen ympdariston niin sosiaalisen kanssakdymiseen, pelaamiseen kuin todellisen
eldmén taitojenkin harjoitteluun, jopa mahdollisten maailmojen ja tulevaisuuden valloitukseen.
Second Life -maailmaan voi myos integroida muita teknologioita, mikd mahdollistaa
monipuolisen ja monimediaisen sisallon tuotamisen.

Second Life -maailmassa voi edeta yksildllisia polkuja, keskustella opettajan ja muiden oppijoiden
kanssa sekd toimia yhdessd oppijayhteisond ympariston tai muiden hahmojen asettamien
ongelmien ratkaisemiseksi. (Looi & See 2010; Macedo & Morgado 2011: 1; Salmon 2009.) Nain
ollen ei olekaan ihme, ettd Second Life -maailmaa on jo kokeiltu eri kouluasteilla
perusopetuksesta yliopistoon ja erilaisiin ammatillisiin opintoihin eri puolilla maailmaa. Eniten
Second Lifea on kaytetty vieraiden kielten opiskeluun sen tarjoamien keskusteluvilineiden,
sosiaalisen vuorovaikutuksen ja vieraaseen kieli- ja kulttuuriymparistoon paasyn ansiosta. Sita
on hyodynnetty erityisesti etd- ja monimuoto-opiskelussa seka luotu joustavia opetusratkaisuja
erilaisten opiskelijaryhmien ja koulutusinstituutioiden valille sekd paikallisesti ja kansallisesti
ettd kansainvalisesti. (Feldman 2006: 11; Looi & See 2010; Macedo & Morgado 2011: 2).

Second Life -ympdristossa voidaan opiskella mitd tahansa oppiainetta, taitoja tai asioita, silla
ympadristot ja sisdllot voidaan sovittaa opiskelun tarkoituksen mukaan. Sisdltdjen tuottaminen on
johtanut parhaimmillaan kokemukselliseen, luovaan ja tutkivaan oppimiseen seka yhteisolliseen
tiedon rakentamiseen (Mason & Moutahir 2006: 30; Salmon 2009: 532). Avattarien kautta
oppijat tulevat myos entista tietoisemmiksi omasta identiteetistddn seka roolistaan oppijana ja
yhteisOn jdsenend. Avattarena oppijat myds uskaltavat ottaa haasteita ja riskeja, joita eivat
todellisuudessa ottaisi. Tama voi olla varsin voimaannuttava oppimiskokemus. Avattarien kautta
on my6s mahdollista kokeilla roolipelida ja kokea esimerkiksi toiseen sukupuoleen, etniseen
taustaan tai yhteiskuntaluokkaan liittyvia sosiaalisia normeja ja konflikteja. (Salmon 2009: 534.)
Second Life -virtuaalimaailman opetuskdytosta yksi esimerkki on kevaallda 2006 kayttoon otettu
Global Kids -saari, joka tarjosi New York Cityn nuorille mahdollisuuden osallistua virtuaalisesti
maailmanlaajuisten sosiaalisten ongelmien tarkasteluun ja ratkaisumallien pohtimiseen. Global
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Kids -saarella oli mahdollisuus osallistua erilaisiin peleihin ja tydpajoihin. Toiminta laajeni
kesalla maailmanlaajuiseksi neljan viikon Global Kids -leiriksi, johon saattoivat osallistua nuoret
eri puolilta maailmaa etsimaan ja kehittimaan yhdessa ratkaisumalleja ja toimintaa lapsiin ja
nuoriin kohdistuvan ihmiskaupan ehkdisemiseksi. (Feldman 2006: 11.)

Second Life -maailmaan vuonna 2006 sijoitettu Virtual Marocco (Global Outrech) mahdollisti
monen oppiaineen (tietotekniikan, kauppatieteiden ja matkailun) korkeakouluopiskelun
integroimisen kehitysmaiden sosiaalisten ongelmien ymmartidmiseksi ja ratkaisemiseksi
teknologian avulla. Tavoitteena oli rakentaa kolmessa kuukaudessa opiskelijoiden ja
asiantuntijoiden yhteistyotiimeissa teknologisia sovelluksia joidenkin Marokon sosiaalisten
ongelmien ratkaisemiseksi. Samalla opiskelijoiden kulttuurisen ymmarryksen ja teknologisen
osaamisen toivottiin ja koettiinkin vahvistuvan. Second Life -toimintaan liittyi my0s
matkustamista ja tutustumista todelliseen marokkolaiseen eldamaédn, kulttuuriin, talouteen ja
matkailuun. (Mason & Moutahir 2006: 32-34.) Vaikka jotkut opiskelijat kokivat teknologisen
osaamisensa ja Second Lifen yhteistyovalineet riittimattomiksi, virtuaalimaailma mahdollisti
kuitenkin yhteistydssa toimimisen, kommunikoinnin ja yksiléllisten kokemusten hydédyntamisen.
My0s avattarien luominen ja identiteetin rakentaminen niiden avulla oli opiskelijoista innostavaa.
(Bedford, Birkedal, Erhard, Graff, Hempel, Minde, Pitz, Pouliot, Retamales-Toro & York 2006: 25-
26.)

Second Life -maailmaan on tuotu myo6s useita luonnontieteellisia museoita. Esimerkiksi SPLO. In
Midnight City -projektissa Second Life -maailmaan luotiin turkkilaisen amfiteatterin
kolmiulotteinen ymparistd, jossa useitten koulujen oppilaat saattoivat kokemuksellisen ja
tutkivan oppimisen menetelmin tutustua auringonpimennykseen. (Doherty, Rothfarb & Baker
2006: 19-20.)

Uudessa Seelannissa Second Life -maailmaa kokeillut SLENZ-hanke (Second Life Education in
New Zealand) tutki, mitd SL pystyy tuomaan korkeakouluopintoihin, esimerkiksi
terveydenhoitajien ja katiloiden koulutukseen. Virtuaalimaailmaa pidettiin kokeilussa kiehtovana
oppimisymparistond, silla se tarjosi mahdollisuuden harjoitella tdrkeitd taitoja todellisuutta
imitoivassa ympadristossa ilman todellisen tilanteen riskeja. Kayttdjat kokivat kuitenkin hahmon
kontrolloinnin ja liikkumisen haastavana. Second Life -maailman todellinen hallinta ja kaytto
opetuksessa ja sen suunnittelussa vei paljon aikaa ja vaati hyvaa teknologista tukea. Second Life

asetti myt')s korkeat vaatimukset laitteille ja yhteyksille. (http://www.core-ed.org/lab /research-
report/second-life-education-new-zealand.)

Kaiken kaikkiaan monet kansainvéliset kokeilut ovat osoittaneet Kkiinnostavia
mahdollisuuksia mutta myds haasteita Second Life -maailmassa opiskeluun (Hay & Pymm
2011: 157-165 ; Looi & See 2010):

* Inspiroivia ja muutoin vaikeasti tavoitettavia oppimisymparistdja, joiden
motivoivuus voi kuitenkin ajan my6ta vahentya.

* Elamyksellista ja viihdyttavaa toimintaa, jossa erilaiset oppisisdllot ja taidot
integroituvat, vaikka opiskeltavat asiat voivat monipuolisessa toiminnassa joskus
myo6s hamartya.

* Kiinnostavia mahdollisuuksia avatar-hahmojen avulla vuorovaikutukseen, lasndoloon
ja yhteisollisyyteen, vaikka opiskeltaisiin etana.

* Tiedon jakamista ja yhteistd rakentelua, joissa oppilaiden panos ja yhteistyo tulee
ottaa vakavasti, jotta motivaatio sdilyy ja oppilaiden aktiivinen ja yhteisollinen
toimijuus toteutuu.

* Aktiivista ja kokemuksellista oppimista ja yhteiseen opiskeluun sitoutumista, jos
opetukseen ja opiskelutehtdvien suunnitteluun tarjotaan runsaasti aikaa ja
teknologista tukea.
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* Vaatii uudenlaista pedagogiikkaa ja rohkeutta myds luopua jostain perinteisesta,
mutta vie my0s aikaa ja perehtymistd ymparistdon ja sen tarjoamiin valineisiin.

3.3 Kansallisia opetuskokeiluja Second Life -maailmassa
Second Life -virtuaalimaailmaa on kokeiltu myods Suomessa. Konnevedelld lukiolaiset ovat

kokeilleet historian, didinkielen ja englannin opiskelua Second Life - lukiosaarella. Lukiosaarella
pyritddn edistamaan oppilaiden tietoteknisten taitojen ohella

* englannin ja historian elamyksellistd oppimista

* oppilaiden omaa ideointia ja opiskelun yhteissuunnittelua

* yksiléllisia oppimispolkuja inspiroivissa ymparistoissa

* yhteis6llista tiedon jakamista ja rakentelua

* ongelmien tunnistamista ja ratkaisua

* luovuutta, tuottamista ja itseilmaisua draamapedagogiikan keinoin

Vantaalla Sotungin etdlukiossa on kokeiltu Second Life- virtuaalimaailmaa daidinkielen,
englannin ja biologian opetuksessa sekd opinto-ohjauksessa. Omien havaintojeni ja
haastattelujeni perusteella opettajat ovat olleet virtuaalimaailmasta innostuneita ja kokeneet
Second Life -ympadriston rikastuttavan pedagogisia mahdollisuuksiaan. Opettajat ovat myds
osallistuneet aktiivisesti sekd SL-maailman suunnitteluun ettd toteuttamiseen yhdessa
ammattisuunnittelijoiden kanssa. Opettajat ovat saaneet ndin myos itse rakentaa ymparistoa ja
luoda sisaltod, eli heilld on ollut kokeilussa aktiivisen toimijan rooli. Opiskelijoiden rooli ei ole
vield ollut yhta aktiivinen. He ovatkin olleet valilla hAmmentyneita siitd, mitd Second Lifessa
oikein kuuluisi tai voisi tehda. Jotkut eivat ole ehka tottuneet siihen, ettd myos koulussa voisi
itse ja yhteistydssd muiden kanssa etsid ratkaisuja eteen tuleviin teknisiin tai sisalléllisiin
ongelmiin, vaan odottavan opettajalta selkeitd ohjeita ja kasikirjoitusta. Oppilaat ovat olleet
kuitenkin innostuneita avattarien luomisesta ja muokkaamisesta. Vaikka opetus Sotungin
Second Life -saarella on vasta kdynnistynyt, se on jo tarjonnut uusia tapoja etenkin
kokemukselliseen oppimiseen seka kaukaisiin ja jannittaviin ymparistoihin tutustumiseen.
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4. Pelien ja virtuaalimaailmojen kaytto ja kdytanteet Suomessa

4.1 Peli- ja virtuaaliymparistdjen kartoitusta

Vaikka suomalainen koulu on arvioitu oppimistuloksiltaan kansainvalisestikin varsin
korkeatasoiseksi (OECD 2010), uudenlaiset pelinomaiset ja virtuaaliset oppimisymparistot ja
niihin liittyvat innovatiiviset oppimiskaytanteet eivat ole viela laajasti levinneet kouluihimme,
ainakaan kansainvalisesti verrattuna (Kankaanranta & Puhakka 2008).

Vuonna 2006 toteutetun SITES (Second Information Technology in Education Study) -
tutkimuksen perusteella (Kankaanranta & Puhakka 2008) digitaalisten oppimispelien, kuin
myos erilaisten simulaatioihin ja mallinnukseen perustuvien ohjelmien tai pelien kiytté on
viela vahaistd. Tdman tutkimuksen mukaan 81 % matematiikan opettajille suunnattuun
kyselyyn vastanneista ei koskaan kayttanyt digitaalisia oppimispelejd opettaessaan
ryhmadnsa. Toisinaan peleja kaytti 18 % ja usein ainoastaan 2 % vastaajista. Simulaatioihin ja
mallinnukseen perustuvia ohjelmia ja opetuspeleja kdytettiin hieman enemman, mutta kaytto
oli silti vahaistd. Vastaajista 74 % ei kayttanyt koskaan opetuksessaan simulaatioihin tai
mallinnukseen perustuvia ohjelmia tai peleja, 25 % kaytti naitd toisinaan ja vain 2 % usein.
Luonnontieteen opettajien vastaukset olivat samansuuntaisia. Luonnontieteen opettajista
83 % ei kayttanyt opetuksessaan koskaan digitaalisia oppimispeleja. Toisinaan peleja kaytti
16 % ja usein ainoastaan 2 %. Simulaatioihin ja mallinnukseen perustuvia ohjelmia ja
oppimispeleja kaytettiin luonnontieteissdkin harvoin. Opettajista 72 % ilmoitti, ettei
kayttanyt naditd ohjelmia koskaan. Toisinaan naita kaytti 25 % ja usein ainoastaan 3 %.
(Kankaanranta & Puhakka 2008: 53-54.)

SITES 2006 -tutkimuksen mukaan (Kankaanranta & Puhakka 2008: 58-59) yli puolet
kyselyyn vastanneista opettajista oli kuitenkin sitd mieltd, ettd yleisesti tietotekniikan kaytto
opetuksessa lisdsi oppilaiden motivaatiota, oppiaineen tuntemusta, tiedonkasittelyn taitoja
seka itseohjautuvaa ja omatahtista opiskelua. Opetuksessa tietotekniikka oli monipuolistanut
tyotapoja ja materiaaleja seka lisdnnyt opiskeltavan tiedon saatavuutta. Opettajat katsoivat
kuitenkin tietotekniikan hyddyntdmisen vievdn liikaa suunnitteluaikaa ja vaativan
lisdresursseja tietoteknisten ongelmien ratkaisemiseksi. Oppilaiden tasoerojen pelattiin myos
kasvavan, silld koulujen tietotekniset resurssit ja opettajien taidot vaihtelevat.
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Syina tietotekniikan opetuskdyton vahaisyyteen esitettiin opettajien ajan puute sekda koulun
tietoteknisen laitteiston ja ohjelmien puutteet. Opettajat luottivat kuitenkin omiin ja etenkin
oppilaiden tietoteknisiin taitoihin ja uskoivat, ettd tietotekniikan opetuskiytté vahvistaisi
oppilaiden motivaatiota, tarjoaisi yksilollisia oppimiskokemuksia, antaisi valmiuksia
tydeldamdan ja vahvistaisi oppilaiden itsendisyytta ja vastuullisuutta omasta oppimisestaan
(Kankaanranta & Puhakka 2008: 38, 90).

Vuonna 2010 Opetusteknologia koulun arjessa (OPTEK) hankkeessa toteutetun
rehtorikyselyn mukaan melkein kaikissa (77 %) kouluissa oli kdytettdvissa oppimispeleja.
Eniten pelejd oli alakouluissa. Vuoteen 2006 verrattuna oppimispelit olivat selvasti
yleistyneet. Yleensa pelien pelaamista koulun tietokoneilla kuitenkin rajoitettiin. Yli 80 %
rehtoreista ilmoitti ndin toimivansa. Kyselyn tulosten nojalla tietotekniikan opetuskayton
yleistymisen hidasteena olivat ennen muuta opettajien ajankdyttéon ja opetussuunnitelmaan
liittyvat tekijat samoin kuin teknisten valineiden, resurssien sekd hyvien opetus- ja
oppimateriaalien puute. (Kankaanranta, Palonen, Kejonen & Arje 2011: 58-72.)

Kaiken kaikkiaan digitaalisten oppimispelien ja virtuaalisten ymparistdjen kayttd ei nayta
olevan mahdollista ennen kuin koulujen laiteresurssit ja opettajien tdydennyskoulutus ja
pelitietous ovat kunnossa. Pelien ja virtuaalimaailmojen kayttdé opetuksessa kulkee samaa
tahtia laitekannan uudistumisen ja yleistymisen kanssa. Opettajien ei ole helppoa luopua
perinteisestd opetustavasta, joka heiddn mielestddn takaa parhaiten opetussuunnitelman
oppisisdltéjen  omaksumisen ja kaikille yhtdldiset oppimismahdollisuudet seka
opetustilanteen hallinnan.

4.2 Innovatiivisia opetuskaytanteita

Tieto- ja viestintateknologian kdytt6a opetuksessa on tutkittu viime vuosina paljon, mutta
digitaalisten pelien tai virtuaalimaailmojen hyvista kiytanteistd oppitunneilla meilld ei ole
juuri tutkimustietoa. Millaisia hyvat kdytdnnot naissa teknologian tukemissa ymparistoissa
voisivat olla? Tata kysymysta voi ldhestya tulevaisuuden osaamisen, opetuksen ja oppimisen
nakokulmasta, kuten on tehty kansainvilisessa Innovatiivinen opetus ja oppiminen -
tutkimuksessa (Innovative Teaching and Learnin, ITL) (Kankaanranta & Norrena 2010).
Innovatiivisiksi opetuskaytanteet maariteltiin ITL-tutkimuksessa silloin, kun ne edistavat
2000-luvun oppimista eli kun ne sisaltdvat oppilaslahtoista pedagogiikkaa, opetuksen
laajentamista luokkahuoneen ulkopuolelle sekd tietotekniikan integrointia opetuksen ja
oppimiseen (Kankaanranta & Norrena 2010: 3). Tietotekniikan tarkoituksenmukaisen
integroinnin  ndhddan  tukevan  oppijoiden  yhteistoimintaa, tiedonrakentelua,
ongelmanratkaisua, itsesddtelya ja taitavaa kommunikointia (Kankaanranta & Norrena 2010:
5). Na&ita taitoja arvioitiin ITL-tutkimuksessa monimetodisesti seka Kkyselyin etta
oppimistehtavia ja oppilastdita analysoiden. Kutakin taitoa arvioitiin neljalla eri tasolla.
Suomalaiskouluista kerdtyt opettajien antamat oppimistehtdavat osoittautuivat varsin
yksinkertaisiksi. Valtaosa tehtdvistd oli alinta tasoa. Vaativimmalle tasolle ylsi vain 4
prosenttia opettajan antamista tehtdvistd. Vaativimmat tehtavat liittyivat tiedonrakenteluun.
Itsesdatelyn ja tietotekniikan kdyton mahdollisuudet olivat vahaisimmat. Oppilastdiden taso
oli varsin samansuuntainen. Vain 2 prosenttia tdistd ylsi vaativimmalle tasolle. Alimpaan
tasoon jai 64 prosenttia kaikista toistd. Tiedonrakentelu oli oppilastdissakin vahvin taito.
Kaiken kaikkiaan tulokset osoittivat, miten ratkaiseva rooli opettajan antamalla tehtavalla on
oppilaiden toiden tasoon. (Norrena, Kankaanranta & Nieminen 2011: 85-86.)
Oppiainekohtaisia eroja loytyi vahan. Tosin humanistis-yhteiskunnallisissa oppiaineissa
tehtdvien ja toiden vaatimustaso oli hieman korkeampi kuin matemaattis-
luonnontieteellisissa aineissa (Norrena ym. 2011: 89).
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ITL-tutkimuksen opettajakyselyn perusteella suomalaiset opettajat pitavat
oppilaslahtoisyyttd keskeisend opetuskdytinteiden innovatiivisuudessa. Tietotekniikan
integrointi opetukseen ja opetuksen laajentaminen luokan ulkopuolelle oli opettajien
nakemyksissa harvinaista (Norrena ym. 2011: 90-91). Opettajien mielestd oppilailla ei ole
riittdvid taitoja projektityoskentelyyn, innovatiiviseen ongelmanratkaisuun eikd tyon
suunnitteluun (Norrena ym. 2011: 94). Vaikka innovatiivisuus ei nakynyt vahvana
opettajakyselyn keskiarvotuloksissa, suomalaiskouluistakin 16ytyi innovaattoriopettajia ja -
opettajaryhmia (Norrena ym. 2011: 91). Kouluun liittyvista tekijoista innovatiivisuutta naytti
edistavan opettajien yhteisty0 ja kouluttautuminen seka tietotekniikan kiayttomahdollisuudet
ja kayton tukeminen koulussa. Koulujen rehtoreilla nayttikin olevan merkittdva rooli
opetuksen uudistumisessa (Norrena ym. 2011: 97. Opettajiin liittyvista tekijoista myonteinen
yhteys innovatiivisuuteen oli opettajan tutkimusmyonteisyydelld ja opettajaverkostoihin
osallistumisella (Norrena ym. 2011: 97-98).

Innovatiivisia opetuskdytdnteitd ei ole meilld tutkittu erityisesti pelinomaisissa tai
virtuaalisissa oppimisymparistoissa. Pelien tai virtuaalimaailmojen mahdollisuuksien
tarkastelu kuitenkin viittaa siihen, ettd ndilld teknologian tukemilla ymparistéilla voisi
vahvistaa ainakin oppijaldhtdisyytta ja oppimisen laajentamista luokan ja koulun ulkopuolelle
seka todellisiin arkitilanteisiin ettd mahdollisiin maailmoihin (vrt. Himaldinen 2011; Oksanen
& Hamaldinen 2011a, 2011b). Peleissa ja virtuaalimaailmoissa oppijat voivat myos toimia
innovatiivisesti, silla he voivat edetd omaehtoisesti ja yksilollisesti tai yhdessd muiden kanssa,
rakentaa tietoa ja ratkaista ongelmia yhdessd neuvotellen ja vilittden tietoa myo0s
opiskeluymparistonsa ulkopuolelle.

5. Oppimispelit ja virtuaalimaailmat tukemassa opetuksen laatua ja uudistumiskykya

Miten rohkeita opettajat ovat luopumaan perinteisistda metodeista ja kokeilemaan
pelinomaisia ja virtuaalisia opetusymparistoja sekd luomaan uusia, toimivia kaytanteita? Tata
selvitetdadn Oppimispeleihin ja virtuaalimaailmoihin perustuvat ratkaisut tukemassa opetuksen
laatua ja uudistumiskykyd (OVI) -hankkeessa, joka kdynnistyi syksylla 2010 ja jossa kokeillaan
ja arvioidaan oppimispeleihin ja virtuaalimaailmoihin perustuvia pedagogisia ratkaisuja
opetuksen laadun ja uudistumiskyvyn nakokulmasta. Hankkeen paatavoitteena on edistda
virtuaalisten oppimisympadristdjen ja pelinomaisten sovellusten pedagogisesti mielekasta
opetuskdyttdd opetussuunnitelman tavoitteiden suuntaisesti sekd koota ja levittda kayttoon
liittyvia hyvia kaytanteita. Yksityiskohtaisemmin tavoitteet ovat seuraavat:
* Oppimispelien ja virtuaalimaailmojen kartoittaminen

* Tutkimusperustaisen laatukriteeriston tuottaminen

* Oppimispelien ja virtuaaliymparistdjen arviointi

* Oppimispelien ja virtuaaliymparistéjen hyvien kiaytanteiden koonti ja arviointi
* Opetuksen uudistumisen arviointi

Naihin tavoitteisiin pyritddan kokoamalla yhteen pelien ja virtuaaliympdaristéjen pedagogisen
kdyton kansallinen osaaminen luomalla aktiivisesti toimiva kehittdmisverkosto, jonka
tehtdavana on kehittamishankkeissa syntyneiden pedagogis-teknisten innovaatioiden koonti ja
arviointi, niiden opetussuunnitelmavastaavuuden edistdminen sekd niihin liittyvan
asiantuntemuksen ja hyvien pedagogisten kaytdntojen levittdminen. Tulevaisuuden
tavoitteena on pelinomaisten ymparistdjen ja pedagogisten ratkaisujen levittdminen ja
hyddyntidminen my0s opettajien perus- ja tdydennyskoulutuksessa.
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Kehittdmishankkeista kootaan kyselyaineistoa, jolla pyritddn selvittdmdin opettajien ja
oppilaiden asenteita ja kayttokokemuksia sekd ongelmia ja kiinnostuksen kohteita peli- ja
virtuaaliymparistdjen kayttomahdollisuuksista, hyvistd kaytdnnoista ja kdyton esteista
koulun arjessa. Lisdksi kerataan laadullista aineistoa Second Life- ja pelikokeilujen yhteydessa
opettajia ja oppilaita haastattelemalla sekd seuraamalla autenttisia opiskelutilanteita.
Erityistd huomiota kiinnitetddn opetuksen ja oppimisen uudistumiseen sekd opettajuuden
muutokseen.

Lahteet teoksen lopussa

2. Yhteistyolla arjen onnistumisiin
OPO! - HANKE, Jere Linnanen

Osallistu, pelaa ja opi! —-hanke aloitti toimintansa helmikuussa 2012. Hankkeen vastuullisena
johtajana toimii Helsingin normaalilyseon johtava rehtori Markku Pyysidinen.
Samalla "ratakadun norssi” toimii myos hankkeen testiymparistond. Hankkeen tavoitteena on
luoda pedagogisesti ja pelillisesti korkeatasoisia oppimispeleja aluksi lautapeleiksi ja
myohemmin digipeleiksi yhteistydssa pelitutkijoiden, pelintekijéiden, opettajien ja oppijoiden
kanssa. Hankkeen pedagogisena selkdnojana toimii normaalilyseon opettajien lisdksi
Helsingin yliopiston Koulu kaikkialla -hanke, joka on mm. johtanut hankkeessa tehtavaa
videotutkimusta. Pelisuunnittelusta vastaa taas Eduplus Oy. Hankkeen tuotoksia levittaa
Kerhokeskus - kouluty6n tuki ry.

Tama tarina alkaa maaliskuusta 2012 normaalilyseon opettajien kokoontumisella Marko van
den Bergin johdolla. Paikalla oli my6s Eduplus Oy ja pelisuunnittelija Touko Tahkokallio.
Liikkeelle lahdettiin maarittelemalld opetussuunnitelman kannalta keskeisia aiheita, joita on
nykyisilla opettajan tyokaluilla vaikea opettaa. Tallaisiksi nadhtiin etenkin aihekokonaisuudet,
kuten kestiava kehitys, ja yleisesti eri oppiaineiden yhteydet toisiinsa. Lopulta
paadyttiin "maailmanpelastuspeliin”, jonka tavoitteena oli integroida luonnontieteiden ja
ihmistieteiden oppisisaltoja seka ehkaista lukiolaisille tarjottavan tiedon sirpaloitumista.
Koulu kaikkialla -hanke jarjesti jo toukokuussa peli-illan, jossa paastiin pelaamaan
prototyyppiversiota "maailmanpelastuspelistd”, joka oltiin nyt nimetty Planeetta Terraksi.
Alustavista grafiikoista huolimatta oppimispelissd nahtiin paljon potentiaalia. Samalla
Eduplus Oy:n pelitiimi sai osallistuneilta tiarkeda ohjausta ja Planeetta Terra jatkoi
kehittymistd uudella radallaan. Mukana oli hankekumppanien lisdksi osallistujia OVI-
koordinointihankkeesta, yhteistybkumppaneita Rovaniemen Ounasvaaran yldasteelta ja
Opiskelijajarjestojen tutkimussaatio OTUS ry:sta.
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Kesan jalkeen oltiin valmiita
pelitestaamaan uutta
prototyyppia Planeetta Terrasta.
Hankkeen koordinaattorin
Marko van den Bergin johdolla
l16ydettiin testiryhmat
pelitestausta varten. Toiveista
huolimatta uusi
prototyyppiversio ei toiminut
niin hyvin kuin oltaisiin toivottu.
Kavi ilmi ettd lautapelaamiseen
sisdltyy paljon sellaista hiljaista
tietoa, jota jokaisen pelaajan on
opittava ennen kuin
oppimispelid pystyy pelaamaan tdysipainoisesti. Luokkahuonetilanne taas oli haasteellinen,
koska yhden opettajan piti pyorittad samanaikaisesti neljaa tai viitta pelipoytaa. Tama korosti
sdantojen opetteluun liittyvid ongelmia, vaikka oppimispelin suunnittelussa oltiinkin otettu
huomioon tarve yksinkertaisille sddnnadille.
Koska itse oppimispeli tuntui kuitenkin toimivan, pyrittiin ongelma ratkaisemaan
parantamalla sdantoja ja luomalla tuutorijarjestelma. Pelille luotiin uudet intuitiiviset sadnnot,
joissa oli enemman esimerkkikuvia pelitilanteista kuin tekstid. NAma sdannot annettiin pelin
kanssa vapaaehtoisille tuutoriopiskelijoille, jotka pelasivat pelid kerran nelistddn ennen
varsinaista pelitestausta koko ryhman kanssa. Sen sijaan ettd yksi opettaja olisi yrittanyt
opettaa pelin saannot neljidlle ryhmalle yhtaaikaisesti, jokaisella pelipoydalla oli yksi pelia jo
pelannut tuutoriopiskelija kertomassa pelin sddntdja ja auttamassa ongelmatilanteiden
kanssa.
Lopputulos oli yllattavan hyva - opiskelijat pystyivat pelaamaan oppimispelia melkein
kokonaan ilman opettajan apua. Sdantéjen opetteluun kului vahemman aikaa ja oppimispelin
teemoihin paastiin syvemmalle sisdlle. On kuitenkin hyva huomata ettd oppimispeli ei
kuitenkaan korvaa opettajaa, vaan opettajan vastuulle jad yha nostaa esille oppimispelissa
tapahtuvia asioita ja varmistaa ettd kaikki opiskelijat yhdistdavat aihealueet toisiinsa oikein.
Joka tapauksessa nimetdn palaute opiskelijoilta oli rohkaisevaa, kuten seuraavista
lainauksista nakyy:

“Aluksi peli tuntui monimutkaiselta, mutta kun pdasi peliin kiinni niin se oli tosi

hauskaa. Ajankulua ei edes huomannut.”

“Erilainen oppitunti, mukava kun paasi itse vaikuttamaan.”

"Peli on kivan ajankohtainen ja pisti ajattelemaan maailman asioita ja etenkin

ongelmia.”

“Mielestani pelin toteutus on hyva. Sitd pelatessa saa realistisen kuvan maapallon

asioista ja mitd tapahtuu jos valtiot hamuavat yhd suurempia voittoja

valittdmatta maapallosta kokonaisuutena.”

Opiskelijat 16ysivat myds paljon yhtyméakohtia eri oppiaineisiin ja lukion muuhun opetukseen:
"Maantiedosta, yhteiskuntaopista ja historiasta. Padoman riittavyys ja yhteistyon
vaikutus valtioiden, ihmisten ja maapallon hyvinvointiin.”

"Maantieto: Ilmaston lidmpeneminen ja liikakansoitus ja sen aiheuttamat
katastrofit ja uhat. Yhteiskuntaoppi: diplomatia, kansainvilinen yhteistyo.
Psykologia: Huomaa, miksi paattdjat tekevat sellaisia paatoksia kuin tekevat.”
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“Ruokapula, vdestonkasvu
koulutuksen tarve, ydinvoima,
luonnonkatastrofit...  Pelissa
ndkyi monia aiheita, joista
ollaan puhuttu niin mantsassa,
biologiassa, historiassa kuin
myo6s YH:n tunneilla.”
Hankkeemme kannalta yksi
tarina on siis saavuttanut
paatepisteensa. Planeetta
Terra oppimispelista ollaan
tilattu 1 000 kappaleen painos,
ja peleja jaetiin opettajille vuoden 2013 Educa-messuilla Kerhokeskuksen osastolla ja
Hameenlinnan ITK-pdivilla yhteistyossa OVI-koordinointihankkeen kanssa. Samalla opettajat
tietysti koulutetaan kdyttamaan oppimispelia.

Prosessin tarkein opetus on yllattdva. Hankemaailmassa yhteisty6lld ymmarretdan yha
helposti yhteistyota vain koulujen, yliopistojen, jarjestdjen ja yritysten kesken. Vaikka ollaan
rakentamassa parempaa koulua oppijoille, heidat jatetddn helposti yhteistydstd sivuun.
Rakensimme hyvan oppimispelin, mutta yritimme juurruttaa sitd yha opettajalahtoisesti
luokkahuoneeseen. Vasta kun valitsimme uuden oppijalahtdisen perspektiivin ja luotimme
vertaisoppimiseen voimavarana, oppimispelin todellinen potentiaali paasi esille.

Lopulta tarinan opetus on jopa itsestdan selva: vanhoilla keinoilla on vaikea saavuttaa uusia
paamaaria.

3. Elokuvapohjaisia tietokonesimulaatioita kokonaisvaltaisen Kieli- ja

Kkulttuurikasvatuksen tueksi - mutta miksi?
PROFICOM -HANKE, Kim Haataja ja Taina Wewer

LangPerform-simulaatiokonseptin soveltaminen Proficom-kehittamishankkeessa:
Taustoista, tavoitteista ja rakenteista (Kim Haataja) sekd
tdhdnastisista kdytdnnén kokemuksista (Taina Wewer)

0. Kieli- ja kulttuurikasvatuksen kehittyvit oppimisympdristot - monimuotoisuutta ja rajanylityksid
Kasvatus- ja koulutustoiminnan kehittyessd yha monimuotoisemmaksi ja monimediaisemmaksi
lisddntyy myos tarve edistdd opetuksen laadunvarmistuksen sekd oppimistulosten seurannan ja
dokumentoinnin mahdollisuuksia ajanmukaisia tukityokaluja ja toimintamalleja hyddyntden.
Oppimisen yksildllisyys ja oppimisymparistdjen moninaisuus asettavat uudenlaisia haasteita paitsi
opetukselle ja sen kehittdmistydlle, myds oppimisen testaus- ja arviointitoiminnalle. Testikdytdnteissa

! Profiling Learning Progression in CLIL Environments through Computer Simulations. Lisatietoa kehittdmishankkeesta
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ja -sisdlloissd tulee ajanmukaisten opetuslinjausten mukaisesti huomioida mm. oppimisen
kompetenssiorientoituneisuus, perinteiset ainerajat ylittavat toimintamuodot sekd epdmuodollisen ja
muodollisen oppimisen viliset suhteet. Arviointitoimissa on puolestaan pyrittdva erilaisissa
oppimisymparistdissa alati karttuvien tietojen ja taitojen yksilolliseen profilointiin jatkumona,
opettajan ja oppilaan - sekd mahdollisuuksien mukaan my6s muiden vilittdmien sidosryhmien -
yhteisend ja avoimena prosessina.

Erityisen merkittdviksi ylldA mainitut kehitystarpeet on jo pidemmédn aikaa koettu
oppimisymparistdissd, joissa jokin muu kuin oppilaiden ensikieli (L1) toimii opetuksen ja oppimisen
tyokielend myds muiden kuin nk. kieliaineiden opetuksessa. Tama ei ole sindnsa yllatys, ovathan ao.
oppimisympadristdt omiaan konkretisoimaan ainerajat ylittivdn oppimisen ja opetuksen arkea ja
todellisuutta - sitd, ettd opetuksen ja oppimisen kohteena on paitsi kulloinenkin ainesisiltd, myos
opetuskieli, joka siis tdssd tapauksessa ei ole oppilaiden (tai ainakaan oppilasryhman enemmistdn)
ensikieli.

Jos katselemme vahan ymparillemme, tuskin voimme olla huomaamatta, ettd yha useampi fyysinen (ja
my0s virtuaalinen) oppimisymparistd on jo tdnddn tdmdinkaltainen tai ainakin muotoutumassa
sellaiseksi. Ainerajat ylittdva (kielten-)oppiminen ja -opetus, nk. kokonaisvaltainen kieli- ja
kulttuurikasvatus on siind madirin ajankohtainen ja keskeinen asia, ettd Euroopan neuvoston
kielipolitiikan osasto on viimeisen puolen vuosikymmenen aikana systemaattisesti laatinut sitd varten
oman viitekehyksen, erddnlaisen kieli- ja kulttuurikasvatuksen ,materiaalipankin“2. Vuosituhannen
alussa julkaistun ja sittemmin myds Euroopan ulkopuolella tunnetuksi tulleen kieltenopetuksen ja -
oppimisen sekd kielitaidon arvioinnin yhteinen eurooppalainen viitekehyksen3 tavoin tulee myos tama
kieli- ja kultturikasvatuksen tietoverkkopohjainen materiaali- ja ldhdeviitevaranto hyvin
todennikoisesti toimimaan keskeisena tietolahteend ja tukena (kieli- ja kulttuuri-)koulutuksen maa- ja
aluekohtaisessa suunnittelu- ja kehitystydssa.

1. Videopohjaiset kielisimulaatiot ja CLIL - ” LangPerform:ista Proficom:iin”

Yksi yleiseurooppalaisen (kieli-)koulutuspolitiikan tasolla eksplisiittisesti huomioiduista ja myoés
laajemman yleison keskuudessa tunnetuksi tulleista ainerajat ylittdvan oppimisen ja opetuksen
muodoista on nk. CLIL-opetus (Content and Language Integrated Learning). CLIL-opetukseksi
mielletddn tdnd paivana erityisesti sellaisia institutionaalisen opetuksen ja oppimisen ympdaristoja,
joissa hyvin tapauskohtaisesti, resurssien ja tavoitteiden mukaan joustaen, mutta toki kuitenkin
suunnitelmallisesti ja systemaattisesti integroidaan vierasta kieltd ja muiden kuin ns. kieliaineiden
opetussisaltoja. Nain ollen vaikkapa historian, biologian, musiikin tai jonkin muun aineen opetus voi
CLIL-ympdristossd olla joko kokonaan tai osittain vieraskielistd, riippuen aina esim. opetuksen
toteutusmuodosta, tavoitteista, kdytettdvissa olevista henkiloresursseista ja muista voimavaroista.

Mahdollisesti juuri lukuisten erilaisten toteutustapojensa vuoksi CLIL-opetuksen kehitystydssa on jo
jonkin aikaa etsitty uudenlaisia toimintamuotoja ja tydkaluja osaamisen profiloinnin tarkoituksiin
paitsi oppilas- my0s opettajatasolla. Erityisen haasteelliseksi testaus- ja arviointitoiminnan sektorilla
on osoittautunut integroidun opetuksen tuottaman tietotaidon mittaaminen ja osoittaminen siten, etta
opetukselle ominainen nk. kaksoisfokus (content AND language), ts. (vieraan) kielen ja ainesisallon
hallinta yhtenda kokonaisuutena, tulee mahdollisimman tarkasti huomioiduksi - ideaalitapauksessa
vielapa sellaisissa tilanteissa ja asiayhteyksissd, joita onnistunut CLIL-opetus opettajalta edellyttda
(opettajataso) ja joihin sen tulisi oppilaita (oppilastaso) valmentaa.

ZA platform of resources and references for plurilingual and multicultural education
http://www.coe.int/t/dg4/linguistic/langeduc/le_platformintro EN.asp? (14.11.2012)
¥ Common European Framework of Reference for Languages (CEFR), ks. esim.
http://www.coe.int/t/dg4/linguistic/cadre_EN.asp (14.11.2012)
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Tamadnkaltaisissa (kielen-)oppimisymparistdissd 10-14-vuotiaiden koululaisten saksan kielen
suullisten taitojen omaksumista tarkastelleen vaitéstutkimuksen (ks. esim. Haataja, 20054) pohjalta
syntyneen ja sittemmin formaalin kieltenopetuksen sektorilla myos jo kansainvilisesti pilotoidun
elokuvapohjaisen tietokonesimulaatiokonseptin (LangPerform) (esim. Haataja, 20105) soveltamista
CLIL-opetukseen on tarkasteltu tdhdn mennessd ldhinnd opettajankoulutuksen ja opettajan oman
osaamisen profiloinnin yhteyksissd. Sekd muodollisen kieltenopetuksen puolella suoritetut
laajamittaiset pilotoinnit ettd CLIL-sektorin ensimmaiset pienimuotoiset kokeilut ovat tuoneet esiin
monenlaisia mahdollisuuksia simulaatiosovellusten ja naihin liittyvien tietoverkkopohjaisten testaus-
ja arviointitoimintojen hyddyntdmiseksi laaja-alaisemmin myds CLIL-opetuksen sektorilla. Naista
kokemuksista ja taustoista, tavoitteista ja tutkimusideoista on ldhtdisin myds Proficom-projekti,
ensimmdinen kansallinen kehittdmishanke, jossa simulaatiokonseptia paastaan keskitetysti
soveltamaan, hydédyntamadn ja arvioimaan ainerajat ylittdvdssd kieli- ja kulttuurikasvatuksessa, ja
tdassd yhteydessid nimenomaan alakouluymparistoissa.

2. LangPerform-simulaatioiden rakenne

Osallistuminen tietoverkossa tarjottavaan, elokuvapohjaiseen kielisimulaatioon muodostaa hyvin
keskeisen ja usein myds mieleenpainuvimman osan LangPerform-simulaatiokokonaisuudesta.
LangPerform-konsepti ei  sindnsd  kuitenkaan  kokonaisuudessaan  koostu  pelkidstdan
simulaatioharjoituksesta/-testistd. Konseptin ajanmukaisuus ja kokonaisvaltaisuus saavutetaan neljan
eri osion yhdistelmalld, joka toimii kaikkien tdméantyyppisten simulaatiokokonaisuuksien/-kokeilujen
lahtokohtana - ndin myos Proficom-hankkeessa.

UNDATION FOR

N‘N(\JSHIN‘/ENTIOHS P@rT rm

kot | prorii | Rzetikeet] | Togon

2.1. Vaihe 1: Kielenoppijaprofiilin laadinta

Ennen LangPerform-simulaatioiden kayttéd ao. P::::mm —
harjoitus- tai testikokonaisuuteen osallistuva henkilo =~ s
laatii itsestdadn kieli- tai kielenoppijaprofiiliin, joka
tallentuu konseptia varten rakennetun T
palvelinympariston tietokantaan (LangPerformLab)

ja mahdollistaa muutoksia ja paivityksia aina tarpeen
mukaan kielenoppimisprosessin edetessd. Profiiliin
tallennetaan mm. (a) henkilokohtainen kielenoppimisbiografia, (b) kielenkdyttdjan arvio hanen
kokonaiskielitaidostaan (kielitaidon arvioinnin  yhteisen eurooppalaisen viitekehyksen
taitotasoasteikkoa hyddyntden) seka (c) maarallinen ja laadullinen kartoitus eri kielten kiytostd myos
vapaa-aikana esim. ystavapiirissa ja harrastusten parissa. Eurooppalaisen kielisalkun toiminta- ja
hy6dyntdmisperiaatteisiin  nojautuva profilointi tarjoaa kattavan ndkymian kielenoppijan
»opinpolusta“ ja eri kielten kayttoon liittyvistd aktiviteeteista paitsi opettajalle/kielivalmentajalle,
myos - ja erityisesti — oppijalle itselleen. Profiliaan seuraten ja aina tilanteen mukaan myo6s tidydentden
ja paivittden kielenoppija reflektoi oppimistaan ja myds vapaa-ajan kieliaktiviteettejaan vahan kuin
huomaamattaan, ideaalitilanteessa kuitenkin sdannoéllisesti ja tiedostetusti. Kielisalkun sdhkoisten
toteutusmallien (vrt. e-portfolio) tavoin LangPerform-profiloinnin yhteydessd on myds mahdollista
tallentaa ymparistoon omaan kielenoppimiseen ja kielisuorituksiin liittyvid asiakirjoja, jotka toimivat
mm. taustadokumentteina itsearvionnille.

4 Haataja, Kim: Integriert, intensiviert oder nach ”alt-bewéhrten” Rezepten? Auswirkungen der Lernumgebung und
Unterrichtsmethodik auf den Lernerfolg beim schulischen Fremdsprachenerwerb. Univ.Diss. Heidelberg. Marburg:
Tectum, 2005.

s Haataja, Kim: Das Konzept LangPerform — Entwicklung und Einsatz von Simulationsinstrumenten zur
computermedialen Dokumentierung von (fremd-)sprachlichen Kompetenzen — innovativ und integrativ. In: Bogner, A.,
et.al.: Jahrbuch Deutsch als Fremdsprache, Bd. 36 Mehrsprachigkeit. Munchen:iudicium, 2010.
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Kielenoppijaprofiilin sisdlt6ja ja rakennetta
voidaan varioida ja muunnella simulaatioiden

Spracherwerbsprofil (German) kayttotarkoitusten ja kohderyhmien mukaan.
B _— e e Padsaantoisesti profiilin laadinnan yhteydessa
m;r:eef::minigenrenigkeitenundxennmisseincermanscnamichwie huomioidaan y]la mainitut osa-alueet (a_c)_
i SO -~y AU Naiden lisdksi muita tietoja oppijoista ja heidan
oM MM R A @, ponesenen vieraiden kielten kaytostaan ja kokemuksistaan
eseverstehen » Leseverstehen . . e - . - . . .
———— T voidaan keridta erillisilla, kuhunkin kontekstiin
0 Al A B B C » an Gesprachen teilnehmen v sy e es s Y7 e T Y7 e .
. e raataloidyilla lisakysymyksilla esim.
TRtodad tutkimustarkoituksiin.

Kielenoppijaprofiilia varten taytettavan kyselylomakkeen rakenteen ja sisaltojen
kohderyhmakohtaisen raiatdldinnin tarve on havaittu myos Proficom-hankkeessa tihin saakka
toteutettujen esitestausten ja pilotointien yhteydessia. Ennen hankkeessa tydstettivien
simulaatiokokonaisuuksien laajempaa pilotointia tullaankin kieliprofiilin laadintaan tarvittavia
dokumentteja muokkaamaan nimenomaan alakouluikdisten kielenoppijoiden tarpeisiin sopivammiksi
(ks. tarkemmin 3.2.).

2.2. Vaihe 2: Simulaatioharjoitukseen /-testiin osallistuminen

Profiilin = laadinnan  jidlkeen kielenoppija  siirtyy
suorittamaan videopohjaista tietokonesimulaatiota.
Simulaatiossa han kdy kohdekielisen moderaattorin
opastuksella 1dpi sarjan tilanteita, joissa hdn paasee
kayttamaan kohdekieltd seka kirjallisesti ettd suullisesti,
hyvin aidon tuntuisissa tilanteissa ja vaihtelevissa
asiayhteyksissd. Tapauskohtaisesti kasikirjoitetut ja
padsaantoisesti kohdekieliseen kieli- ja
kulttuuriympdaristé6n sijoittuvat tilanteet muodostavat
yhdessa kehyskertomuksellisen kokonaisuuden, joka
sisdltdd kuhunkin kontekstiin raatiloidyt tehtavatyypit ja
asiasisdllot. Harjoitus- ja testikokonaisuuksien sisidll6llinen muokattavuus mahdollistaa
simulaatioiden kadytén hyvin monissa eri yhteyksissd kieltenopetuksesta vieraskieliseen
aineenopetukseen (CLIL) ja kielikylpy-ymparistoihin, ja vastaavasti alkuopetuksesta aina esim.
opettajankoulutukseen ja muihin ammatillisiin yhteyksiin saakka (esim. tulkkien koulutustarpeet,
kansainvilinen rekrytointi).

ProfiCom-hankkeen tavoitteena on kolmen
sisdllollisesti  ja  rakenteellisesti  erilaisen
simulaatiokokonaisuuden laatiminen seka
harjoitus- ettd testi-/dokumentointitarkoituksiin.
Simulaatioita sovelletaan kadytdntdon
alkuvaiheessa etenkin oppimisymparistoissa,
joissa kieli- ja kulttuuritietojen ja -taitojen
omaksuminen tapahtuu ainerajat ylittavissa
asetelmissa (vrt. engl. cross-curricular language
acquisition, language across curriculum (LAC)) ja
/ tai integroidusti muiden(kin) kuin kieliaineiden
opetuksen yhteydessa (content and language integrated learning, CLIL). Esimerkki- ja kohdekielena
Proficom-hankkeen simulaatiokokonaisuuksissa toimii englannin kieli, ja simulaatiot suunnataan
sisdllollisesti ja tehtdvdrakenteiltaan alakoulun oppimisprogression kannalta merkityksellisiin
vaiheisiin vuosiluokille 3-6. (Pilotointien tdhdnastisista kdytdnnon kokemuksista tarkemmin alla, kohta
3).
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Pilotointien edetessa tai vaihtoehtoisesti mahdollisen jatkohankkeen puitteissa kokeiluja on tarkoitus
laajentaa myd6s oppimisymparistoihin, joissa englannin opetus (ja oppiminen) tapahtuu kaytanndssa
Al-kielen nk. formaalin opetuksen puitteissa. Nimad asetelmat toimivat esimerkkeind pidemman
aikavdlin  ndkymille simulaatiosovellusten  hyddyntdmisestd myds laaja-alaisemmin ja
monipuolisemmin koulun kieli- ja kulttuurikasvatuksessa ja mahdollisesti my6s tutkintorakenteissa.

2.3. Vaihe 3: Suorituksen itsearviointi

Simulaatioharjoitukseen /-testiin osallistuttuaan kielenoppija pdisee tarkastelemaan ja arvioimaan
omaa  suoritustaan  simulaatioiden  kdytt6d varten  rdatdléidyn, tietoverkkopohjaisen
arviointilaboratorion (LangPerform-Lab) avulla joko heti simulaation jalkeen tai myohemmin siihen
sopivana ajankohtana. Itsearviointiosuudessa kielenoppija antaa oman arvionsa suorituksestaan
tehtavdkohtaisesti kielitaidon arvioinnin eurooppalaisen viitekehyksen taitotasojen pohjalta ja
kommentoi suoritustaan tarvittaessa lisdksi sanallisesti. Itsearviointi ja mahdolliset lisikommentit
tallentuvat tietokantaan ja ovat nain kaytettdvissa ja hyddynnettdvissd esim. ulkoisen arvioinnin ja
palautteen annon yhteydessa.

2.4. Vaihe 4: Ulkoinen arviointi ja palaute

LangPerform-simulaatiokokonaisuuden
viimeisessi vaiheessa ao. kielen opettaja, ULKOINEN ARVIONTI, KOMMENTIT,

kielivalmentaja tai muu kielitaidon arvioinnin PALAUTE...

asiantuntija antaa oman arvionsa ko.

kielenoppijan harjoitus-/testisuorituksesta. , Arvioija / Kielenopettaja
. L. . . . e Osallistuja/ kielenoppija

Kuten itsearvioinnin yhteydessd, hyddynnetaan “

; m
my0s tdssda vaiheessa tietoverkkopohjaisen /%

arviointilaboratorion toimintoja. Varsinaisen =

T . . . =
kielisuorituksen (ml.  testikokonaisuuden : Kitenoppiaproi - Aot hariatusja
aineistot ja tilanteet) ohella arvioijalla on paasy . esnvommitra T ommente

kommentit

myos kielenoppijan laatimaan oppijaprofiiliin " Dokumentit (esim.
sekd testisuorituksen itsearvioinnin tuloksiin.

Naihin tietoihin tukeutuen arvioija kdy lapi testisuorituksen ja antaa siitd oman arvionsa niin ikdan
tehtavdakohtaisesti, yksityiskohtaisesti ja viitekehyksen taitotasoasteikkoa (tai, mikali mahdollista,
tdmdn maakohtaista versiota) hyddyntden. Ulkoisen arvioinnin tulosten sekd mahdollisten
lisikommenttien ja -palautteen tallennuttua tietokantaan ao. kielenoppija saa (sdhkéisesti) tiedon
arviointiprosessin paatoksestd ja voi tutustua saamaansa arvioon niin ikdan tietoverkon valityksella -
ajasta ja paikasta riippumatta.

« Oppijakohtainen
profilointi,
kompetenssianalyysit
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3. LangPerform-konseptin soveltaminen Proficom-hankkeessa — tdhédnastisia kdytdnnén

kokemuksia (Taina Wewer)

3.1. Ké&sikirjoitustyd ja kuvaukset

Tahan mennessa Proficom -hankkeessa on valmistunut kaksi simulaatiokasikirjoitusta, ja
kolmannen kirjoittaminen on ideointi- ja suunnitteluvaiheen jalkeen kaynnissa. Kaikissa

kasikirjoituksissa noudatetaan seuraavia perusperiaatteita:

* Englannin kieliaines on vaikeustasoltaan alakoulun oppilaalle sopivaa ja mahdollisimman

autenttista.

¢ Kommunikatiivisella kielenkdyt6llda on suuri painoarvo.

* Ainesisalt6ja (CLIL -painotus) on siséllytetty mahdollisimman paljon.

* Voimakasta maa- ja kulttuurisidonnaisuutta on valtetty, jotta simulaatio olisi helposti

kayttokelpoinen muuallakin kuin suomalaisessa CLIL -kontekstissa.

* Tarinan ovat lapsen kokemusmaailmasta katsoen uskottavia, mutta mielikuvitusta kiihottavia.
Ensimmaisen simulaation tapahtumat sijoittuvat
Yhdysvaltoihin, Michiganiin. Kehyskertomuksessa
simulaation suorittaja on saapunut kouluvierailulle ja
majoittuu  yksityiskotiin, jossa han paasee
kommunikoimaan isantaperheen kanssa ja
l&ksytehtavissa auttamisen varjolla suorittamaan
erilaisia ainesisaltdtehtavia, joissa seka sisallon

hallinta ettd kielikompetenssit eri osa-alueilla (mm.

ymmartdminen: lukeminen ja kuuntelu seka
tuottaminen: suullinen ja kirjallinen tuottaminen) kayvat ilmi. Tehtavatyypit on suunniteltu
vaihteleviksi ja oppilaalle tuttuja IT-taitoja vaativiksi (esim. drag and drop, hiirella
valitseminen).llluusio Michiganista ja amerikkalaisesta ymparistdsta luodaan musiikin keinoin,

erilaista kuvamateriaalia yhdistamalla ja roolituksella.

Toisen simulaation konteksti on maaneutraali kouluvierailu kansainvalisessa koulussa, ja
simulaatioon on kasikirjoitettu my6s animaatioelementti. Kasikirjoituksen punaisena lankana on

Bloomin uudistettu kognitiivisten operaatioiden taksonomia (Anderson, Kraftwohl & al. 2001)°, joten

6 Anderson L.W., Kraftwohl D.R. & al. (eds.) 2001. A Taxonomy for Learning, Teaching and Assessing: a Revision of
Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives. New York: Longman.
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elokuvapohjaiseen tarinaan on istutettu tehtavia, joiden kognitiivinen vaatimustaso kasvaa aina
alun helpoista tehtavistd (esim. muistaminen) lopun korkean vaatimustason tuottamistehtavaan
(luominen). Kohdekielen aksenttina on padosin brittienglanti, mutta koska nayttelijoind olivat
kansainvalisen koulun oppilaat, joiden kulttuuritaustat ja kotimaat ovat moninaiset, on

kielenkytossa runsaasti variaatiota. Monikulttuurisuusaspekti on siten vahvasti esilla.

Kolmannen simulaation k&sikirjoitus suoritetaan pienryhmassa, jossa on kolme CLIL-
luokanopettajaa. Lahestymistapa on pelillisempi, ja suorittaja voi itse valita paitsi sisaltotehtavien
suortusjarjestyksen, myds mitkd tehtavat han suorittaa. Osa tehtavista on pakollisia, osa valinaisia.
Simulaatiokonteksti on keskiajan historiassa, ja kuvauksissa pyritddn hyddyntamaan keskiaikaisia
ymparistdja ja tapahtumia, joita Suomessakin on kohtalaisen runsaasti. Kuvauksissa joudutaan
aina ottamaan huomioon ympariston autentisuustekijoitd. Esimerkiksi aikaisempien simulaatioiden
tunnistettavia esineita (esim. astioita) ja istuttamaan englanninkielista rekvisiittaa (esim. tiedotteita)

kuvausymparistoon.

Toisessa kuvauksessa oli mukana isompi joukko nayttelijoita, niin oppilaita kuin opettajiakin Turun
kansainvalisesta koulusta sekd muutama vuorosanaton ulkopuolinen henkild. Lapsinayttelijdiden
valitseminen erityisesti pidempid vuorosanoja sisaltaviin rooleihin on haastava tehtava, koska
myos nayttelijdiden itseilmaisu ja selkeys vaikuttavat olennaisesti lopputuloksen onnistumiseen.
Siksi molemmilla kerroilla suoritettiin koeluku, jonka perusteella valinta tehtiin. Lasten piti myds
saada huoltajaltaan kirjallinen lupa voidakseen osallistua kuvauksiin; yhtaan kieltdytymista ei ole
toistaiseksi tapahtunut. Painvastoin, vanhemmat ovat kiittdneet mahdollisuudesta olla mukana.
Myos opettajat ovat olleet sita mielta, ettd kuvauspaivista, jotka olivat pitkat ja sisalsivat paljon

odottamista, jaa oppilaille hieno loppueldman kestava muisto.

3.2. Simulaatioiden esitestaus ja pilotointi

Ensimmainen simulaatio valmistui elokuussa 2012, ja sitd on pilotoitu ja kokeiltu kahdessa
varsinaissuomalaisessa koulussa syyskuun aikana. Marraskuussa toteutettiin vield toinen
luokkakokeilu. Kokeiluun (simulaatio, vapaaehtoinen haastattelu ja kysely) osallistuvien oppilaiden

vanhemmilta pyydettiin tutkimuslupa, ja se saatiin kaikista koeluokkien oppilaista.

Ennen kokeilua oppilaat tutustuivat kielitaidon arvioinin eurooppalaisen viitekehyksen taitotasoihin
arvioimalla oman englannin kielen yleistasonsa paperilla. Simulaatioymparistéssa on myds
mahdollisuus luoda oma sahkdinen kielisalkku (kielibiografia ja itsearviointi) seka suorituksen

jédlkeen arvioida oma osaamisensa kussakin tehtdvassd erikseen (vrt. 2.1. ja 2.3.).
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Testausvaiheessa huomattiin mm., ettd kielisalkkuosion kieltd (mm. kaytetyt kasitteet ja kielen

yhtenaisyys) taytyy vield muokata sellaiseksi, ettéd se soveltuu alakouluikaiselle.

Lisaksi kavi ilmi asioita (esim. salasanan vaihto), jotka piti suorittaa seuraavan simulaation
yhteydessa eri lailla. Huolimatta huolellisista esivalmisteluista tekniikka ja internetyhteydet
aiheuttivat ongelmia molemmissa kokeiluissa: yhteydet patkivat, simulaatio kaatui kesken
suorituksen, suorittajan aani ei tallentunut tai simulaatiodaanet eivat kuuluneet kuulokkeista.
Huolimatta suoritusvaiheen ongelmista oppilaat suhtautuivat simulaatioon kaiken kaikkiaan tyo- ja
(itse)arviointitapana erittéin positiivisesti. Merkittdva osa valittdbmasti simulaation jalkeen
videohaastatelluista vapaaehtoisista oppilaista oli sitd mielta, ettd haluaisivat kokeilla uudelleenkin
ja vaihtaisivat perinteiset paperikokeet simulaatioihin sen vuoksi, etta siina paasee esittamaan

suullista kielitaitoaan.

Moni oli positiivisesti yllattynyt siita, ettda oli ymmartanyt simulaation kommunikaatiotilanteissa
paremmin kuin oli ennalta olettanut. Tama voi viitata esim. siihen, etta oppilaan kielitaito on ollut
parempi kuin se mika kasitys itselldan on ollut tai ettd simulaation kieli on ollut lilan helppoa. Koska
simulaatiot on kuitenkin suunniteltu laajemminkin alakoulussa kaytettaviksi (paapaino luokka-
asteilla 3-4 ja 5-6 mahdollisuudella laajentaa ylakoulun formaalienglantiin), on kieliaineksessa
jouduttu tekema@an jonkin verran kompromisseja vaativuuden suhteen. Suorittajalla on joka
tapauksessa mahdollisuus tuoda omaa laajempaa osaamistaan esille esimerkiksi
kommunikatiivisissa  reagointitehtdvissa. Taitotasojen vaihtelu tuleekin tahanastisessa

simulaatioaineistossa selkeasti nakyviin.

Paatutkimusaineisto kerattiin oppilaskyselylla, jonka tarkoitus on kerata yleisia kayttajakokemuksia,
kehittamisehdotuksia ja tietoa simulaation soveltuvuudesta CLIL-oppilaan kielitaidon tason
maarittdmisen tyokaluksi ja progression kuvaajaksi. Oma tutkimuskyselynsa lahetettin myds
kokeiluluokkien oppilaiden vanhemmille, jotka saivat mahdollisuuden kuunnella ja katsoa oman
lapsensa suorituksen kotona. Projektitutkijana toimiva Wewer on analysoinut aineiston, joka
julkaistaan suurempana kokonaisuutena vuonna 2014. Pienemmassa mittakaavaassa

ensimmaista simulaatiokokonaisuutta on esitelty mm. ITK-paivilla 2013.

Tahanastiset tulokset ovat varsin positiivisia ja lupaavat paljon uutta muuttuneessa maailmassa
suoritettavalle, nykyaikaiselle arvioinnille (vrt. ylioppilastutkintokokeen sahkoistaminen). Oppilaat ja
vanhemmat esittivat myos arvokkaita kehitys- ja parannusehdotuksia. Talvella 2013 keratyn toisen
simulaation tutkimusaineisto tuo varmasti lisdvaloa simulaation soveltuvuuteen kaksikielisen CLIL-
opetuksen oppisisaltdjen vieraskielisen hallinnan arviointiin. Otsikon kysymykseen siitd, miksi

elokuvapohjaisia simulaatioita pitdisi/voisi kayttdad kokonaisvaltaisen kieli- ja kulttuurikasvatuksen
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tueksi, vastaavat parhaiten pilotointiin osallistuneet oppilaat. Alla olevat esimerkkikommentit ovat

viides- ja kuudesluokkalaisten oppilaiden.

” Simulaatiokokemus oli minusta hieno tapa oppia tajuamaan miké sujuu ja mika ei.”
"Haluaisin ettéd simulaatioita olisi enemmaén ja melkein kaikista aineista.”
"Minusta simulaatio oli jdnn& muftta lopuksi aivan IHANA!”

“Kaikkein parasta simulaatiossa oli kun sai puhua englantia englanninkielisen kanssa.”

4. Tvt-ratkaisut tutkimusyhteison ja lukioiden vuorovaikutuksen

tukena: tapaus ilmastonmuutos (Tuluvat)
TULUVAT -HANKE, Heikki Tuomenvirta, Ilmatieteen laitos

Taman kaksivuotisen pilottihankkeen tavoitteet ovat:

* Kartoittaa Suomessa ja maailmalla kiytdssa olevia ja lukiokayttdon soveltuvia
ilmastonmuutospeleja ja ilmastomalleja

¢ Kehittda olemassa olevien tehtdvien, pelien, materiaalien (erityisesti
tutkimuslaitosten ilmasto-opas.fi -portaaliin tuottama aineisto) ja kdytantojen
pohjalta paranneltuja ja uusia oppimiskokonaisuuksia useille oppiaineille

* Pilotoida valittujen oppimiskokonaisuuksien kayttoa tutkimistiedon ja
tutkimusyhteison osaamisen hyddyntamiseksi osana toisen asteen opetusta
tarkoituksenmukaisesti kayttden uutta tieto- ja viestintitekniikkaa

* Kehittdd asiantuntijuuteen ja vuorovaikutukseen perustuvaa toimintakulttuuria
tuomalla yhteen tutkimusyhteison ja opetusalan edustajia

Hankkeessa tuodaan yhteen kolme "ainesosaa": opettamisen ja opiskelun kehittdmiseen
sitoutunut opettajaverkosto, tieteen tekemiselle ja sen tuloksista kertomiselle omistautuneet
tutkijat ja uuden tietotekniikan tarkoituksenmukainen hyddyntidminen. "Toimivalla
reseptilld" tuloksena syntyy tvt:a hyodyntdvid uusia ja luovia pedagogisia kaytantoja,
yhteistydmuotoja oppilaitosten ja tutkimusyhteison vadlille, ja oppilaitosten seka
tutkimuslaitosten jaettuun asiantuntijuuteen perustuvaa toimintakulttuuria.

Pelit ja mallit
[Imastonmuutoksen opetukseen soveltuvien pelien ja mallien kartoituksen tuloksia on

ndhtavissa hankeen verkkosivuilla. Lupaavimmista aineistoista on laadittu lyhyet kuvaukset.
Kartoitusta jatketaan ja uusien aineistojen kuvaukset paivitetaan kotisivustolle.
Useimmat pelit ja mallit ryhmittyvat kolmen teeman alle:

¢ Paast6- ja vaikutusmallit

* Maailman- ja kaupunginhallintapelit

* Havainnollistamistydkalut ja muut verkkomateriaalit
[Imastonmuutosta  Kkisittelevien  pelien tuottaminen on haastavaa. Erityisesti
ilmastonmuutoksen mekanismien ja vaikutusten esittdminen pelattavassa muodossa on
vaikeaa. Toisaalta ilmastonmuutos pelien ja mallien kautta tarjoaa mahdollisuuden kasitella
havainnollisesti ja ajankohtaisesti mm. sellaisia kasitteitd kuin riski, epavarmuus,
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todenndkoisyys, matemaattiset ja fysikaaliset mallit, mallituksen rajoitukset, etiikka ja vastuu,
aktiivinen kansalaisuus.

C"LEARN CLIMATE SIMULATION

HOME BRIEFING FOSSIL FUEL EMISSIONS OTHER EMISSIONS CO2 & CO2eq TEMPERATURE SEA LEVEL RISE DATA

Main Control Panel Impacts
Change the values and click "Run Simulation”, See the graphical representations of your ‘ » . )
deasions below, and explore cimate impacts in the graphs to the nght and using the menu COz2 Concentration in the Atmosphere
options above. 1000

Fossil Fuel Emissions by Country Group 0

Emissions from 0

Deforestation

200

2000 2025 2050
ES

CO2 in 2100: 964 ppm

Sequestration @ Temperature Change Over Preindustrial @

from Afforestation
4

3
0
0 0 |
- 1
o o 2002
Chick for info on Baseline Scenarios 0
2000 2025 2050 2075 2100

Change scenario name(s) Run Simulation Reset Inputs Clear Runs - - -

Temperature change by 2100: 4.8 degrees C

Giacne [ | Venrane. o ori

Comments/Suggesbons?

Kuva 1. C-Learn on tyypillinen kasvihuonekaasupdicdstdjen, ilmakehdn
kasvihuonekaasupitoisuuksien ja ldmpdtilan nousun yhteyttd havainnollistava sovellus. Malli
soveltuu erityisesti erilaisten pddstdrajoitusten arvioitujen ilmastovaikutuksien esittdmiseen.

[Imasto-opas.fi

[Imasto-opas.fi -sivusto kokoaa yhteen osoitteeseen ja yhtendiseen muotoon
kaytannonlaheista, tutkittua ja luotettavaa tietoa ilmastonmuutoksesta. Verkkosivusto auttaa
ilmastonmuutokseen liittyvien ilmididen ymmartimisessa ja tiedon jasentdmisessa. Sivusto
sisdltda runsaasti erilaista materiaalia, joka tukee opettajan tyota seka itsendista oppimista.
[Imasto-opas.fi sivuille on koottu kokonaisvaltainen tietopaketti ilmastonmuutoksesta ja sen
vaikutuksista, hillinndstd ja sopeutumisesta. Suomalaisten tutkimus- ja asiantuntija-
organisaatioiden tuottamissa sisdlloissa on kiinnitetty erityishuomiota ymmarrettavyyteen ja
kayttajaystavallisyyteen. Muutoksen syyt ja seuraukset -osiosta loydat mm. yli 200
verkkoartikkelia ja kahdeksan vuorovaikutteista oppimistydkalua. Havaittua ja mallinnettua
ilmastonmuutosta Suomessa vaikutuksineen voi katevasti tutkia kartoilla ja kuvaajina.
Sivustolta loytyy tukea kuntien ilmastotyohon sekd esimerkkeja konkreettisista hillinta- ja
sopeutumistoimista. I[lmasto-opas.fi tarjoaa ilmastonmuutostietoa myods ruotsiksi
(Klimatguiden.fi) ja englanniksi (Climateguide.fi).
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Oppimisaihioina kehiteltivind on mm. pohdintatehtdvid, Juba Tuomolan sarjakuviin
perustuvia tehtdvii, ilmastonmuutosbingo ja ristisanatehtdvia, joita opettaja voi kayttaa
osana omaa oppituntiaan. Oppimisaihiot julkaistaan Ilmasto-oppaassa.

[Imastovyohykkeiden muutokset Euroopassa

Tdssd moduulissa voit tarkastella, miten ilmastovyéhykkeiden ennustetaan muuttuvan tulevien vuosikymmenien aikana Euroopassa.

Mitd tummempaa sinista, vihreaa tai lilaa,
sitd lyhyempia ja viiledmpia kesat ovat.

Mitd tummempaa punaista tai oranssia, sitd
kuumempia kesat ovat.

Yhdistaa kaksi tarkeaa ja tuttua
ilmastosuuretta: |ampétilan seka
Polaari-ilmastot sademaaran.

B  Tundrailmasto * Luokittelu ottaa huomioon

keskimaaraisen vuoden ja
Kylmaitalviset ilmastot kuukausien lampétilat seka
[l Sateita lapi vuoden sademaarat. Lisaksi luokitteluun
@ Kuivat kesat vaikuttaa sateisuuden

jakautuminen vuodenajoittain.
Leutotalviset ilmastot * Voidaan kayttaa myds
[ Sateita |lapi vuoden kasvillisqusvv&hyklcgiden
B Kuivat kesat tok ki

* Luonnossa eri

Kuivat ilmastot ilmastovyshykkeiden rajat eivat

Bl Aroilmasto ole teravia, vaan muutokset ovat
[ Aavikkoilmasto tasaisempia kuin kartoissa.

Esimerkkind Tampereen ilmasto: 1980-luvulla: Kylmatalvinen ilmasto, sateita ympari vuoden, kesat melko lyhyita ja viileitd. (Tummin sininen) Muutos
2080-luvulle: Talvet leudompia, sateita edelleen ympari vuoden, kesat |ampimampia ja pidempia. (Keskimmainen vihred)

saat lisdtietoja viem3ll3 Viitteet ja lisdtietoa |
kursorin symbolin paille

:‘ Ilmasto- ILMATIETEEN LAITOS
= opas

Kuva 2. Lisimateriaalien avulla voi tarkastella mm. opiskelijoille tuttuja ilmastovyéhykkeitd
Euroopassa nykyddn sekd arvioita miten ne mahdollisesti tulevat muuttumaan.

Videot ja etdluennot

[Imastonmuutoksen perusasioista on selkdd, hyvin tuotettu videomateriaalia. Olemme
testanneet kanadalaisen Pacific Institute of Climate Solutions:in (PICS) YouTube videoiden
(<10 min.) tekstittdmistd. Opettajilta saatu palaute on myonteista ja yhteistyd PICS:n kanssa
on kdynnistynyt (http://pics.uvic.ca/climate-insights-101/climate-insights-bite-size).

Lisdksi lyhyitd tutkijoiden haastatteluja (<4 min.) on taltioitu ilmasto-oppaan YouTube -
kanavalle. Palautteen mukaan konsepti on hyva ja riittavan lyhyt. Haastattelut sopivat hyvin
aiheen johdannoksi. Maakuntiin ei ole helppo saada vierailevia luennoitsijoita, joten videoidut
haastattelut helpottavat tilannetta.

[Imatieteen laitoksen tutkija Hannele Korhonen luennoi ilmastonmuokkauksesta suorana
verkkoldhetyksessa 8.11.2012. Kysymyksid otettiin vastaan ennen ldhetystd ja sen aikana.
Luennolla kaytiin lapi, ettd ilmastonmuokkauksella tarkoitetaan ympariston suunnitelmallista
muuttamista suuressa mittakaavassa, ja siihen on ehdotettu lukuisia tekniikoita aina merten
lannoittamisesta pienhiukkasten levittdmiseen korkealle ilmakehdan. Vaikka ilmaston-
muokkauksella voitaisiinkin hillitd ilmaston ldmpenemisti, monet ehdotetut tekniikat
aiheuttaisivat  todenndkodisesti  ikdvida  sivuvaikutuksia ja  poliittisia  ongelmia.
[Imastonmuokkauksella ei myodskddan voida korvata tarvittavia kasvihuonekaasujen
paastovahennyksia.

Uuden ja vaikeahkon aiheen luento kerdsi myonteistd palautetta selkeydestd. Eradn lahetysta
seuranneen oppilaan viesti oli seuraava: "Haluaisin vielda antaa positiiviset kommentit web-
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luennosta, joka oli jokaisen minuutin arvoinen! Puhuja esitti asiat selkeasti ja
johdonmukaisesti, mista tietysti aiheen lisdksi tykkasin tosi paljon (tuli taas sellainen "ah,
yliopisto" -hetki)."

Verkkoluentoja jatketaan kevatlukukaudella 2013. Ohjelmasta tullaan tiedottamaan Tuluvat-
hankkeen kotisivuilla.

Opettajien ty6paja

Lokakuun alussa jarjestettiin tyOpaja opettajille Ilmatieteen laitoksella Helsingissa.
Koulutustilaisuuden tarkoituksena oli syventda opettajien osaamista ilmastosta seka kehitella
ja arvioida erilaisten sadhan, ilmastoon ja ilmastonmuutokseen liittyvien oppimismateriaalien
ja oppimiskdytdntéjen soveltuvuutta kdytdnnon opetustyohon. Joukolla kehiteltiin tapoja
hyodyntda tieto- ja viestintdteknologiaa sekd keinoja lisdtd tutkimusyhteison ja
opetusmaailman yhteisty6td. Aamupdiva koostui erilaisista Ilmatieteen laitoksen (IL) ja
Helsingin yliopiston (HY) tutkijoiden pitdmistd esityksistd. Iltapaivalld vuorossa oli
tyopajatyoskentelyd kolmessa eri ryhmdssa. Vuonna 2013 jarjestetddn oppimismateriaaleja
tarkemmin  Kkasittelevda  koulutustilaisuus. Jos haluat mukaan Tuluvat-hankeen
opettajaverkostoon, niin ota yhteyttd hankkeen toimijoihin.

il

05/10/2012

Kuva 3. Hyvilld mielikuvituksella varustettuna voi hahmottaa opettajien tyépajaan
osallistuneiden kotipaikkojen muodostaman "Suomen kartan”.

Vastuunkantajien kasvattamista

Helsingin yliopiston aineenopettajakoulutuksen johtaja ja Ilmastopaneelin jasen, dosentti
Hannele Cantell nakee ymparistokasvatuksen laajana kysymyksend. Ymparistokasvatus on
myo0s arvokasvatusta ja vastuun opettamista. Vaikka Suomessa on laadukas opettajankoulutus,
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integroivia, monitieteisia lahestymistapoja pitdisi Cantellin mielestd olla kouluopetuksessa
enemman. [Imastoasiat tulisi ottaa huomioon yhta lailla fysiikan, kirjallisuuden kuin vaikkapa
uskonnonopetuksessa. Talla hetkelld opettajilla ei ole siihen riittdvia valmiuksia.
"Valtakunnallisella tasolla ympdristéasiat ndkyvat opetussuunnitelmassa hyvin, mutta
kdytdnnon toteutus vaihtelee. On syytd miettid, miten ympdaristokasvatuksen ndakékulmaa
voisi tehostaa ja kehittaa opettajankoulutuksessa.”

Lisda Hannele Cantellin ja muiden Ilmastopaneelin jasenten pohdintoja sivulta:
www.ilmastopaneeli.fi

Lisitietoja Tuluvat-hankkeesta:

Hankkeen kotisivut: peda.net/polku/tuluvat

Hankkeen koordinaatio: Jari Koivisto, Lumon lukio, Vantaa

Muut hankekumppanit:

Jari Kolehmainen, Kouvolan Lyseon lukio/Kouvolan iltalukio, Kouvola
Heikki Tuomenvirta, Mikko Laapas, Juha Karhu, [lmatieteen laitos, Helsinki
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5. HYVA PAHA PELI
Raahen opetustoimi, Aki Pulkkanen ja Paula Salo

HYVA PAHA PELI -hankkeen tavoitteet

e rakennamme mediakasvatuksen
oppisisaltoja oppijaldhtoisesti draaman ja
taiteen avulla pelirakenteen muotoon

e huomioimme opetussuunnitelmien
aihekokonaisuudet vahvasti opetuksessa.
Media- ja yrittajyyskasvatus lukioarkeen

e pohdimme tapoja, joilla nykynuori oppii
elamyksellisesti, nopeasti ja tehokkaasti.
Tavoitteena on hahmottaa hyvin
oppimispelin ominaisuuksia.

e hyddynnidmme Silmuina verkossa -
hankkeessa kerattyja pedagogisia malleja ja
sosiaalisen median osaamista ” )
oppimispelirakenteiden suunnittelussa - i R/\/A\HEN‘ LUK'O

' Hywva paha pelishanke
PELIPEDAGOGIIKKA. Kehitimme pelirakenteisiin

nojaavia opetusmenetelmia. Kuinka pelimaailmaa

voi hyddyntaa opetuksessa? Miten pelirakentamisen prosessi edistaa vuorovaikutteista oppimista?

HYVA-PAHA PELIMAAILMA. Hankkeen keskeinen tavoite on tuoda nuorten arjen positiiviset ja
negatiiviset peli(oppimis)kokemukset ndakyviin vanhemmille ja koululle. Oppilaat tuottavat aitoihin
kokemuksiin pohjautuvaa kriittista tietoa tietokonepeleista nuorille, vanhemmille ja opettajille.
Yrittijyysyhteistyon kautta ajanvietteeltd ndyttavaa pelimaailmaa esitelladn myds innovatiivisena

koulutuksen, yrittdjyyden ja teollisuuden lajina.
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Opettajat ja lukiolaiset tielld oppimispeleihin
Hankkeen ensimmainen lukiokurssi alkoi syksylla 2012. Yllatykseksemme pelikurssi tdyttyi daridan

myo0ten peleistad kiinnostuneista pojista, pelimaailmaa tutkivalle kurssille ilmaantui vain kolme tyttoa.

Ensimmaiselld kurssilla heittdydyimme pelimaailmaan ja ohjasimme kurssin lukiolaisia tutkimaan
pelimaailmaa eri ndkékulmista. Painopisteendmme olivat OVI-koordinaatiohankkeen verkkosivulle
kootut verkkoympaéristdjen oppimispelit, joihin lukiolaiset tutustuivat ja esittelivat niiden hyvia ja
huonoja puolia ryhméatydna. Useimmat nykyisistd oppimispeleista jaivat kurssilaisten mielesta
kaupallisten pelien varjoon, eika juuri kenellekdan lukiolaiselle tullut mieleen pelata vapaa-ajallaan
sivustolta 16ytyvia oppimispeleja. Tama tarjosikin hyvan lahtékohdan pohtia hyvadn oppimispelin

ominaisuuksia.

Miti vapaa-ajan viihdepeleisti voisi oppia?

Lukiolaisten todelliseen pelimaailmaan padsimme tutustumaan vapaa-muotoisten lanien, yhteisen
pelitapahtuman kautta, jonka kurssin opiskelijat jarjestivat koululla. Halusimme saada oppilaat
tarkastelemaan viihteeltd nayttdvaa pelimaailmaan opiskelun nakékulmasta ja tarkastelualueiksi
leppoisan pelaamisen lomassa valikoitui mm. kielten opiskelu pelien avulla, pelien yhteiséllisyys ja

kansainvdlisyys pelimaailmassa.

Opiskelijat valmistautuivat esittelemadn tutkimiaan peleja oppimisen ndakékulmasta koko
seutukunnan opettajille Raahen opetustoimen VOORUMI 2012 -tapahtumassa. Opettajilla oli
mahdollisuus tutustua nuorten pelimaailmaan vapaamuotoisesti lauantaipdivan aikana luokkaan
rakennetussa info-pisteessa. Lukion pelikurssilaiset toimivat asiantuntijoina ja oppaina info-pisteessa.
Yksi pelimaailmaa tutkineista ryhmista esitteli tanssipeleja ja niiden virtuaaliymparist6ja Euroopan
rakennusperintdpdivdan seminaarissa Oulussa. Seminaarin muut luennoitsijat kertoivat tanssilavojen
arkkitehtuurista ja kulttuurihistoriasta. Lukiolaiset toivat tilaisuuteen asenteita murtaneen nykyajan
tuulahduksen: pelaaminen ei ole aina yksindista tietokoneella istumista, vaan myds liikunnallista
yhdessdoloa - parhaimmillaan ldhes yhta ruumiillista ja yhteiséllistd kuin useimpien lukiolaisten

silmin muinaiselta nayttava tanssilavakulttuuri.

YhteistyOyrityksemme Ludocraft Oy:n toimitusjohtaja, Pelintekijdn kdsikirjan kirjoittanut Tony
Manninen piti koulussamme opettajille ja lukiolaisille suunnatun luennon peliyrittdjan arjesta ja
filosofiasta oppimispelien tekemisen taustalla. Luento heratti kiinnostusta peliyrittdjyytta kohtaan ja
sai meidat kaikki ymmartamaan pelintekoprosessin monipuolisuuden. Pelit ovat eri alojen

asiantuntijoiden yhteistyon tulos. Luennoitsijan ajatukset tulevaisuuden tydelamastd, monipuolisen
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yhteistyon valttdmattdmyydestd ja ennakkoluulottomasta uuden oppimisesta toivat ajattelemisen
aihetta lukiolaisten ja opettajien kouluarjen kangistamille oppimiskasitykselle. Pelirakentamiseen

sidottu, luova oppimisprosessi on aina vahvaa vuorovaikutusta eri osaajien valilla.

Luovuus ja pelimaailma

Loppuvuodesta 2012 julistimme seutukunnan ylakoululaisille ja lukiolaisille peli-ideakilpailun, jossa
tavoitteena oli kerata hyvia ideoita toiselle hankkeen kurssille. Kilpailun kummiksi ja tuomariksi
lupautui Ludocraft Oy:n toimitusjohtaja Tony Manninen. Kilpailusta tiedotettiin kaikille koulumme
oppilaille ja seutukunnan yldkouluille ja lukioille. Halusimme ohjata peli-ideoita mediakasvatuksen ja
opetussuunnitelmien aihekokonaisuuksien suuntaan rajaamalla peli-ideat kolmella vapaa-valintaisella
tehtavanannolla ja Pelisuunnittelijan kdsikirjasta poimituilla ohjeistuksella. Peli-ideoiden rajaaminen
tehtavdanannolla ja yksilotydskentelyyn ohjaaminen ehka viahensivat kilpailuun osallistuneiden
ideoiden maaraa. Koulumaailmasta perdisin olevien aiheiden ja pelimaailman yhdistdmiseen
opiskelijat olisivat luultavasti tarvinneet enemman ohjausta ja ideariihimadista yhteisty6td, jota on
luvassa jalkimmaisella hankkeeseen liittyvalla lukiokurssilla.

Peli-ideakilpailun aiheet lyhennettyna:

1) TUNTEET PELISSA. Kehiti peli-idea, jonka aiheena on nuorten tunteet ja niiden tunnistaminen. Millainen peli
riemastuttaa, pelottaa, jAnnittia tai saa surulliseksi?

2) MEDIAVIIDAKOSSA. Seikkailemme pdivittdin erilaisten viestien mediaviidakossa. Telkkari, netti, radio, kirjat
jalehdet suoltavat uutisia ja mainoksia. Kehita peli-idea, joka heittda pelaajan tutkimaan nuorten
mediamaailmaa.

3) TERVE PELAAJA! Onko tietokonepelaaja sohvaan hautautunut erakko-nértti? Kehita peli-idea, joka kisittelee
jostakin ndkékulmasta nuorten terveyttd. Mitd nuorten terveeseen tai korostetun sairaaseen elamaan kuuluu?
Nukkuminen, ystavyyssuhteet, terveellinen ruokavalio, liikunta...ovat valintoja kuten myos vaikkapa paihteiden
kaytto. Turhan monen nuoren GAME IS OVER liian varhaisessa vaiheessa.

Sosiaalinen media pelikurssilaisten tydvilineena

Olemme kayttdneet runsaasti Silmuina verkossa - oppimisympaéristéjen
kehittimishankkeessa (2009 -2012) tutuksi tulleita sosiaalisen median tyoévalineitd hankkeen
lukiokurssien suunnittelussa, tiedotuksessa ja oppilaslahtoisten ryhmatdiden tyovalineina.
Vuoden 2013 alussa alkavan Hyva paha peli -hankkeen lukiokurssin suunnittelua teemme
oppilaslahtoisesti ryhmand, oppien uutta pelimaailmasta, mediakasvatuksesta ja
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asiantuntijayhteistyosta.

Lukion pelikurssilaiset ajatuksia pelien kdaytostid opetuksen tukena

Peleissd on useita eri vuorovaikutusmahdollisuuksia kuten yhdessd tekeminen eli pelaaminen.
Moninpeleissd on yleensd myds chatti joten voi yhdessd puhua yleisistd asioista tai suunnitella seuraavaa
siirtoa pelissd. Peleistd saa myds hyvid puhumisen aiheita kaveriporukkaan ja on useita yhteiséjd joissa
voi keskustella niistd.

Vaikka peleihin liittyvddn vuorovaikutukseen sisiltyy yleensd vahvaa kielenkdyttdd niin pelaajat ovat
kuitenkin usein asiallisia ja ystdvidllisid. Yhteishengestd tulee usein hyvin vahva ja vahvoja
kaverisuhteitakin syntyy. Jostain syystd pelaamista pidetddn vain ajanhukkana ja haittana, mutta jos
pelaamista harrastetaan sopusuhtaisesti, niin siitd on vain hyétyd. Pelaaminen harvoin vieraannuttaa
muista ihmisistd vaan pdinvastoin, tuo heitd Idheisimmiksi.

Pelaajat voivat jakaa pelistd saatuja tietoja keskendidn ja ndin asia kertaantuu selittdjdlle itsellekin.
Uusia ulkomaalaisia tuttavuuksia voi l6ytdd monista peleistd ja heiddn kauttaan kielellinen taito
kehittyy. Joskus kun ei onnistuta jossakin hankalassa kohdassa niin huomataan kuinka verbaalisesti
lahjakkaaksi sitd ollaan kehitytty.

Yhdenlainen tapa oppia pelien vuorovaikutuksesta olisi keksid joku joukkuepeli, jossa koko luokka pelaisi
jonkun toisen maalaisen luokan kanssa ja pelaajat muodostaisivat omia
klaanejaan/kiltojaan/joukkueitaan. Kielellinen taito kehittyisi ja kilpailu motivoisi pelaamaan, kunhan

peli olisi edes lidhelld nykypelien tasoa. Matti, Jasmin, Tiina

Mieleeni tuli kerran villi idea tai tulevaisuuden visio: mitds jos joskus aineenopettaja antaisi tehtdvdksi
tehdd tylsdhkon kirjoitelman sijaan pelin jostain aiheesta. Peli tehtdisiin ryhmdtydnd, minkd jdlkeen
opiskelijat kokeilisivat ja kommentoisivat toisten pelejd. Tdll6in opiskeltava asia kertaantuisi ja sen
lisdksi tulisi opittua monia muitakin asioita, kuten suunnittelua, ryhmdtydskentelyd ja muita pelien
tekoon tarvittavia taitoja erittdin mielenkiintoisella tavalla. Pelien teko on yksinkertaistunut ja
helpottunut huomattavasti ldhivuosina. Ei vilttdmdttd tarvi mennd kovin kauas tulevaisuuteen, jotta
tdmad olisi edes jotenkin mahdollista. Ainakin, jos perinteinen mahdollisuus otetaan huomioon. Pelien ei

tarvitsisi olla mitdcdn tdydellisid, eihdn koululaisten tekemien tutkielmienkaan tarvitse olla satasivuisia
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julkaisukelpoisia teoksia.

Tuukka

Kaikki pelaaminen ei ole
pahasta. Netissd

| pelattavissa peleissd
luodaan kontakteja ihmisiin
ympdri maailmaa, ja
useimmiten kielend on
englanti. Ndin pelaaminen
kehittdd kielen lisdksi myés
sosiaalisia taitoja.

Useimmat aikuiset

olettavat, ettd pelaaminen
on vain vahingollista ajanhukkaa lapselle. Kaikista peleistd I6ytyy yleensd jotakin rakentavaa.
Koulujenvdlisen peliverkoston luominen saattaisi auttaa opiskelua. Myés esim. luokan peliyhteiséon

kuuluminen voisi auttaa yksindisid I6ytdmdcdn ystdvid. Jupe ja Joni

6. Involving teachers in games and virtual learning environments
ABSTRAKTI ONLINE EDUCA BERLIINI 2011, Anna Linnakyld, Petri Lounaskorpi

Even though the Finnish school has proved to be quite successful in international assessments
of school achievements, the virtual and game-based learning environments are not widely
experimented and exploited in Finnish schools. The problem seems to lie within the inability
for these new environments to effectively pervade into the curriculum, or it is due to teachers’
suspicions or lack of technology resources and further training. This study aims to develop a
teacher- and curriculum-friendly programme to involve secondary school teachers in virtual
and game-based teaching and learning environments in order to renew pedagogy and to
enhance students’ motivation as well as experimental, problem solving and collaborative
ways of learning. The programme is part of a larger coordination project Learning games and
virtual environments supporting the renewal of teaching and learning (LEVI?) which is
conducted collaboratively by the municipality of Konnevesi and the Agora Center, University
of Jyvaskyla. Theoretically, the study is grounded in the socio-cultural view of learning and

teacher education where knowledge is shared through social interaction and where games
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and virtual environments can serve as spaces for mediation between individual and
collaborative experiences and shared knowledge construction and communication.
Methodologically, we follow the design-based approach, which attempts to combine the
virtual game environment, the needs of teacher training and theoretical knowledge of socio-
cultural view of learning. Design-based study simultaneously aims to renew learning
environments and to use such environments in authentic settings to study learning and
teaching. In practice, we invite teachers to experience available learning games and virtual
worlds such as Second Life. We provide teachers with a space to discover and share
pedagogical ideas and resources, discuss projects, make presentations and explore good and
not-so-good practices, both virtually and in real life learning sessions. Through these
environments teachers can meet students, other teachers and technical tutors, communicate
their experiences, solve problems, develop individual or collaborative exercises and network
to develop inspiring instructional practices and new culture among participating teachers and
schools. The participating schools and teachers are further encouraged to disseminate
virtually mediated practices and new instructional culture to other schools and teachers as
well as to teacher training institutes. The data of teachers’ ideas, communication, shared
knowledge and discovered best practices are further analysed to design and disseminate new
game-based pedagogy and culture for other schools to keep up with the pace of technological,

pedagogical and cultural change.

Peda.net > Verkkoversfien etusivu >

Oppimispelit ja virtuaaliset ympéristot

Konneves! > Konneveden luilo > OPPIMISPELIT JA VIRTUAALISET YMPARISTOT >

Svenska sidor >>
OPPIMISPELIT JA VIRTUAALISET Tervetuloa OVI-hankkeen sivuille! WebLi-kokous
TMPARISTOT OVE-yhenne tulee sandista ja tukemassa Kokous 25.9.2012 Ko 10 -
opetuksen laatua ja uudistumiskykyd. Kyseessa on opetushallituksen rahoittama hanke, jonka pétavoite on Tervetuloal
Oppimispeit edistdd virtuaalisten oppimi ' tyisesti vi i ja pelinomais imis iirry
pedagogisesti mielekdstd opetuskayttoa.

paikalla.)
Virtuaaliset ympéristot

Haluamme esitell3 opettajle erityisesti matalan kynnyksen peli- ja virtuaaliymparistoratkaisuja, plenid palasia, jota kuka
Mobillioppiminen tahansa opettaja uskaltaa kokeilla omassa arjessaan.

Tietoa hankkeesta

— Lbytretki I1I seminaari siirtyy 6.11.2012 !
OVEhankkeen biog . a
— LOYTORETKI 3 -SEMINAARI 6.11.2012
Koulutukset ja seminaarit
Suositut Loytoretki Toiseen Maailr inaarit jatkuvat taas 2012,

Kalenteri
Koulutus on inen. Se muodostuu ‘seminaarista fa jalkit

Ynteystiedot

Tutustu seminaarin i Tee asioista, joihin haluatte perehty ja kokeilla
oomassa opetuksessasi. Koulutuksen jlkeen: Toivomme,ettd kirjaatte opetuksessa hyviksi koetut kdytanteet openkortti-
tietokantaan http://peda.net/openkortti
Jos teill on hyvia mallefa, joita haluatte jakaa, vol openkortin iyt jo etukteen,

OVl pé svensi@

OV1In English
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7. Mita OPPILAS teki Learning With Games projektissa?

Jouni Kaipainen, luokanopettaja, Pispalan koulu (Hyhkyn koulutalo)

Projektimme  suunnittelukokous  pidettiin  Tampereella = Hyhkyn  koulutalossa.
Suunnittelukokoukseen  osallistuivat  kaikki  opettajat kolmesta  pohjoismaasta.
Suunnittelukokouksessa keskustelimme projektin tavoitteista ja pedagogisesta kehittdmisesta.
Sitten aloitimme ty6t oppilaiden kanssa.

LWGn tanskalainen koordinaattori Ella Myhring loi oppilaan oppimisprosessien
dokumentoinnille ja julkaisulle puitteet projektin edetessa. Puitteet eli analysointilomakkeet
ja tanskalaisten oppilaiden tekemat esimerkkity6t koordinaattori jakoi LWGn jdsenopettajille
s-postilla ja eTwinningportaalilla projektin edetessa.

LWGn projektin osanottajaopettajat jasenet toimivat koordinaattorin lomakkeiden mukaan ja
lahettivat koordinaattorille oppilasto6ita julkaistavaksi Learning With Games -wikissa.
Projektin edetessa rakensimme koordinaattorin johdolla Learning With Games WiKkin, jossa
oppilaiden toéita (analyysejd, esityksid, fiktioita, mainoksia, pelitoimintoesittelyja) ja
oppimisprosessikuvauksia julkaistiin toisten
oppilaiden ja oppilaiden vanhempien nahtavaksi.

Learning With Games projektin eteneminen

Neljan pohjoismaisen koulun oppilaat valitsivat 10
mieluisinta ilmaista nettipelia. Valinnat ldhetettiin
tanskalaiselle koordinaattorille. Koordinaattori valitsi
mieluisista peleistd 5 pelid, joista jostakin oppilaat
tekivat pelianalyysin lyijykynalla taulukkomuotoon
koordinaattorin lahettamalle projektijasenten
suunnittelemalle analysointilomakkeelle. Toinen
analyysin tekemisen tapa oli kdyttda analyysilomaketta sellaisenaan kasiteluettelona, jonka
pohjalta oppilaat kirjoittivat Wordilla pelianalyyseja.

Analysointilomakkeessa on sanallistettiin/strukturoitiin yleiselld tasolla pelien ominaisuuksia.
Analysointilomakkeeseen oppilas merkitsi lyijykynalld pelistd havaitsemiaan asioita. Kun
oppilas oli tayttanyt analysointilomakkeen, han oli tullut tarkastelleeksi pelia tietyilla peleihin
liittyvilla kasitteilla.

Naita oppimiaan kdsitteitd kayttden oppilas kirjoitti Word tekstinkasittelyohjelmalla
pelianalyysinsa suomeksi esseemuotoon.

Esseemuotoisen analyysinsa oppilas kirjoitti uudestaan englanniksi omalla tasollaan. Apuna
englannintamisessa oppilas kiytti nettisanakirjoja ja google kddntdjaa. Koko tekstia ei
saanut kaantda google kaantajdlla. Vain sanan tai yksittdisen lauseen sai kdantai, mutta
oppilaan oli ymmarrettdva lauseiden merkitys.

Pelatessaan ja analyysiad tehdessddn (kirjoittaessaan) oppilas oppi kasitteellistimaan pelin
objektit ja prosessit.

Oppilas kaytti analyysid apuna seuraavassa vaiheessa, kun han teki pelisti mainoksen
maalaten paperille.

Paperimainoksen jilkeen oppilas teki Power Pointilla tai Publisherilla peliesittelyn.
Esittelyyn liitettiin seka kuvia, etta tekstia.
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EsimerkKkina Aleksanteri Suuri historiapeli

Opettaja opetti historian tunnilla Aleksanteri Suuresta ja oppilas luki hianesta wikipediasta.
Oppilas oli jo ennakkoon tutustunut Mission Maker -pelimoottoriin “raplaily- ja
kokeilulogiikalla oppilaskavereidensa kanssa, joten han tiesi paapiirteittdin Mission Makerin
mahdollisuudet tarinan luomiseen (locationit eli tapahtumapaikat, propit eli lavasteet,
characterit eli pelissa olevat hahmot ym).

Saatuaan kasityksen Aleksanteri Suuresta, aikalaisista, ajasta ja ymparistoistd, oppilas teki
kdsin lyijykyndlla kirjoittaen kasikirjoituksen Aleksanteri Suuri Mission Maker -pelista.
Samalla kasikirjoitusta tehdessa oppilas tutki kokeilemalla Mission Makerin ominaisuuksia.
Lyijykynakasikirjoituksen jilkeen oppilas kirjoitti kasikirjoituksen puhtaaksi Wordilla. Joka
kirjoitusvaiheessa  pelitarina  saattoi hieman tai paljon muuttua. Toimittiin
prosessikirjoittamisen mallin mukaan. Valilld oppilas saattoi kokeilla Mission Maker
pelimoottorin ominaisuuksia, jotta tiesi mita silla voi pelitarinaansa tehda.

Kun Wordilla kirjoitettu ja suunniteltu kasikirjoitus oli valmis, oppilas alkoi tekemaan Mission
Makerilla pelia Aleksanteri Suuresta. Oppilas teki pelin kasikirjoituksen mukaan, mutta toki
muutoksia saattoi tulla, kuten missa tahansa prosessioppimisessa.

Pelida tehdessdan oppilas kirjoitti pelin toiminnoista kuvausta. Kuvauksessa oli tirkeata
kirjoittaa konkreettisista asioista: Mitad objekteja pelissa on? Millaisia paikkoja (locationeja)?
Mitd hahmoja (character) oppilas oli valinnut? Millaisia lavasteita (prop)? Miten pelin
elementit liittyivat historian aiheeseen (tdssd tapauksessa Aleksanteri Suureen)? Millainen
tarina pelissa oli? Mitkd paikat pelissa olivat kriittisid pelin etenemiseksi? Mitka asiat
koukuttivat pelissa? Mita pelillisid ominaisuuksia oppilas oli tarinaan lisannyt?

Parasta olisi jos oppilas pystyisi tekemadn sellaisen pelin, ettd han tekiessdaan pelid ja joku
toinen oppilas pelatessaan pelia oppisi sen avulla Aleksanteri Suuresta mahdollisimman
paljon. Oppilaan pitdisi siis asettua toisen oppilaan asemaan ja ymmartdd mitka asiat
Aleksanteri Suuressa ovat keskeisia ydinkasitteitd. Jos oppilas tdhdan pystyy, silloin han
itsekin tuntee Aleksanteri Suuren.

Olemme tehneet peleja historia-aihepiireista lahtien seka vapaan a1hep11r1n peleja silloin kun
oppilailla on jaanyt aikaa muilta koulutéiltdan. Oppilaat =
ovat menneet mielellddn tekemaddn peleja ja ovat usein
kyselleet, ettd saadaanko menna ?

LWGn aikana olen huomannut seuraavia asioita:

- Matemaattisesti lahjakkaat, hyvamuistiset oppilaat ¢
oppivat hyvin itsekseen raplaten Mission Makerin
rakenteen ja keskeiset toiminnot

- Tyttdja ei luonnostaan kiinnosta Mission Maker -
mutta kun opettaja on saattanut tytot alkuun, niin
kiinnostusta loytyy

- Historia-oppiaineesta loytyy oppisisdlt6ja, jotka
sopivat Mission Makeriin: Egypti, Kreikka, Rooma

- Mission Makerilla voi tehda pelitarinoita melkein mistd vaan, koska hahmoja voi
muutella ja rakennella niitd mielensda mukaan

- Oppilaiden pitda ensin tutustua Mission Makeriin ohjelmana, jotta voivat luoda silla

- Ohjelma sopii 3. luokalta alkaen kaikille oppilaille, mutta vain taitavimmat yltavat
kdytamaan kaikkia ominaisuuksia

- Mission Maker peleja kannattaa tehdd parin tai 3-4 oppilastoverin kanssa. Silloin
oppiminen on vuorovaikutustaitoja kasvattavaa vertaisoppimista.

49




- Lisatietoa projektistamme 16ytyy Pispalan koulun kotisivulta kohdasta tietotekniikka
ja sieltd 16ytyy linkki Learning With Games wikiimme .

8. Oppimispeli tukemassa ja monipuolistamassa matematiikan
opiskelua

OPPIMISPELIN KAYTTOONOTTO VAAJAKOSKELLA, Minna Kytola

Minna Kytola

Vaajakosken koulu ¥
Vaajakosken koulu M

Jyvaskyla
2012

Taustaa

Pelien motivoivuus on todettu monissa tutkimuksissa ja se perustuu usein uusien asioiden
oppimiselle. Pelaaja saavuttaa flow-tilan, kun hian kamppailee sopivan kokoisten haasteiden
parissa, ajantaju katoaa ja pelaaja on tdysin keskittynyt toimintaansa. Jos tima pelikokemus ja
flow-tila saataisiin valjastettua opetussuunnitelman mukaisten sisdltdjen oppimiseen, avaisi
se taysin uusia mahdollisuuksia. (Prensky, M. Digital game-based learning.New York:McCraw-
Hill, 2000) Lisdksi tutkimustulosten mukaan oppimisen kaikkiallistuminen tuo koululle uusia
paineita kehittda opetusmenetelmid, jotka vastaavat yhteiskunnan kehitystd, pitda oppilaan
kannalta opiskelun mielekkaana ja tuo koulun lahemmaksi oppilaan arkea. (Pohjola K., KTL:n
artikkelikokoelma, 2011)

Minulla oli hieno mahdollisuus pitkdan opettajan tyotd tehneend pddstd mukaan OVI-
hankkeeseen vuodeksi testaamaan erilaisia oppimispeleja, ja kartoittamaan niita
oppiaineittain ja ikdluokittain opetussuunnitelmaan peilaten. Pelien motivoivuus ja niiden
tuoma oppimisen ilo saivat minut vakuuttuneeksi oppimispelien toimivuudesta
suomalaisessa peruskoulussa. Suomalaiseen opetussuunnitelmaan sopivia ilmaisia
oppimispeleja 10ytyy miltei kaikkiin oppiaineisiin. Koska matematiikan kieli on
kansainvalinen, 16ytyy matematiikkaan eritasoisia peleja verkossa valtavasti. Niistd seuloutui
omaan opetukseeni yksi helmi, Sumdog.com, jonka paaitin ottaa 5. luokkani kanssa osaksi
matematiikan opetusta.

Lahtokohtana pelaamiselle oli oppilaiden peruslaskutoimitusten sujuvuuden harjoittelu.
Jatkossa oppilaat voivat valita pelin harjoitteet osaksi omaa oppimisymparistédaan (PLE) kirja-
ja vihkotehtdvien sijaan.

Ryhma

Luokassani on 24 oppilasta, 11
poikaa ja 13 tyttéd. Ryhma on
iloinen, vilkas ja heterogeeninen.
Oppilaista kolmanneksella on
erilaisia oppimisen tai
kommunikaatiokyvyn vaikeuksia, .
mutta  pddosin  heillda on
erinomaiset  tyoskentelytaidot.
Tyoskentely on ahkeraa ja
tarvittaessa kaikkien kanssa
sujuvaa. Sovimme oppilaiden
kanssa ryhmatyoskentelytaitojen




kehittamisen yhdeksi tavoitteeksi télle vuodelle.

>

- \ - )/

Freejgamesito

makemathjfunt

Online now: W ElleM =

Sumdog

Sumdog.com on englantilainen matematiikan oppimispeli. Siind on muutamia ominaisuuksia,
jotka tekevat pelistd koukuttavan. Jokaisesta oikeasta laskun vastauksesta saa kolikon.
Kolikoilla voi tuunata omaa pelihahmoa (halvimmat ostettavat tavarat shopissa maksavat 200
kolikkoa). Kolikoiden madra kasvattaa eldintasoa (animal level). Esim. pelin alkutilanteen
ruskeasta rotasta kohoaa simpanssiksi, kun 500 kolikkoa on tienattu. Kaupassa kaytetyt
kolikot eivat laske eldintasoa. Pelin vastustajan voi valita (online-pelaaja maailmalta,
luokkakaveri tai tietokone). Eri peleja on n. 20 erilaista, yksinpelistd neljad vastustajaa
vastaan pelattavia. Jokaiseen peliin voi valita harjoiteltavan taidon yli sadasta erilaisesta
taidosta. Tehtavat vaikeutuu pelaajan taitojen kehittyessa.

Your animal rank:
Brown Rat

See all animals

Pelin kiytoonotto

Tutustuimme Sumdogiin heti ensimmaiselld kouluviikolla. Kokosin luokan kosketustaulun
aareen ja kavimme pelin ominaisuudet yhdessa pelaten lapi. Koska luokassa syttyi kipina
valittomasti, saivat oppilaat ensin kokeilla pelid vieraana (play as a guest). Loin heille
seuraavaksi pdivdksi omat pelitunnukset. Sumdog antaa oppilaille pelaajatunnukset ja
salasanat, jotka voi printata oppilaille suoraan vihkoon liimattavaksi. Kirjauduttuaan peliin
oppilas voi alkaa kerata kolikoita ja jatkaa siitd mihin on edellisella pelikerralla jadnyt. Hin
voi myds haastaa luokkakaverin peliin vastustajaksi.
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Luokassani on neljd oppilaskonetta ja yksi, joka on yhdistetty kosketustauluun. Koska
konevuoroja oli jaettava, tydskentelimme 20 min pysakeilld eri aiheita aluksi. Aika oli juuri
sopiva pelihetkeen, sen jaksoi jokainen keskittya peliin vasymattd. Tydrauhan antaminen
toisille oli aluksi haasteellista, mutta parin harjoittelupdivan jalkeen sekin sujui erinomaisesti.
Toki kotiin jaavat tehtdvat olivat kannustimena, omaan tyohon keskittyneelle ei jaanyt paljoa
tekemistd. Pysdkit toimivat myos eriyttdmisen kannalta erinomaisena tyoskentelytapana.
Minulle jai paremmin aikaa seurata kaikkien tyskentelya ja tyon jalkea.

Oppilaat pelasivat ensimmadisen viikon vapaasti valitsemiaan laskutoimituksia. Tavoitteena oli
yleisesti laskusujuvuuden saaminen kesdn jilkeen, ja pelin ominaisuuksiin tutustuminen.
Keskustelimme paivittdin lyhyesti peleists,
mitd uusia peleja oli pelattu ja kivoiksi koettu,
ja  millaisia ominaisuuksia kukin oli
kolikoillaan avatarelleen hankkinut.
Keskustelut taas lisdsi peli-intoa, kun
kolikoita piti hankkia lisda, jotta avatar saisi
uusia varusteita. Tama villitsi varsinkin tytot.
Yhdeltd aidilta tuli huvittunut viesti, jossa
hin kertoi tyttdrensi sanoneen: "Aiti, en voi
uskoa, mutta ma oon ihan koukussa tohon
matikan peliin.”

Alkuvaiheen jilkeen kuumin peli-into laantui, ja sovimme, ettd oppilaat voivat pelata
lisatehtavang, "pelivalkka”-vuorollaan kerran viikossa klo 12 valitunnilla tai kotona.
Kotipelaamisen innoittajaksi asetin luokalle haasteen, challegen. Meilla alkoi murtolukujakso
matematiikassa, ja rajoitin pelattavat laskut murto- ja desimaalilaskuihin. Haasteeksi asetin
500 kolikkoa, mitka piti kerdtd 2 viikon aikana. Tdma oli aivan liilan vaatimaton haaste.
Ensimmadiset olivat saavuttaneet haasteen jo samana iltana. Namad nopeimmat ja
innokkaimmat pelaajat harmittelivat myos rajoitteita, joka esti heiddn etenemisensa pelissa.
Siitd siis opimme, ettd haasteen pitda olla tarpeeksi suuri ja rajoitteiden valjat, jottei
lahjakkaiden oppilaiden eteneminen pelissa esty.

Peli opettajana ja kannustajana

Peli toi herkullisesti erilaisia laskutoimituksia sekaisin oppilaiden laskettaviksi. Mm.
murtolukujen seassa alkoi tulla pikkuhiljaa yhtenevdisyyksia desimaalilukujen kanssa. Kun
asiaa varsinaisesti alettiin harjoitella, oli desimaalien ja murtolukujen yhteys useimmille selva
asia, vain erityisopetusporukka kaipasi tarkempaa havainnollistamista. Sen jalkeen pelikin
sujui heilld taas uudella innolla eteenpain.

Sumdog toimii erinomaisena kannustimena peruslaskutoimitusten laskemiseen. Pelillisyys
antaa kimmokkeen treenata. Sumdog antaa oppilaalle vaikutelman, ettd han kilpailee
vastustajaa vastaan, mutta pelissa saa kolikoita vain oikeiden vastausten verran. Samaa pelia
voi pelata vastakkain eri laskuilla toisen vastatessa kertolaskuihin toisen harjoitellessa
yhteenlaskua.

Kaksi erityistd tukea vaativista oppilaistani osoittautuivat teknisesti ja digitaaliselta
lukutaidoltaan erittdin taitaviksi. Sen lisdksi, ettd he harjoittelivat perustaitojaan pelin avulla,
he toimivat myds meiddn muiden teknisind opastajina. Monet pienet tekniset pulmat
ratkesivat heiddn tutkimusten perusteella. Oli ilo huomata, kuinka hienoja vertaiskouluttajia
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heistd muodostui meille muille, niin toisille oppilaille kuin minullekin. Itsetunnon kasvun naki

'"

aivan silmissa: "Tdssa mina olen hyva!

Adaptive math Over 100 topics Free forever
Sumdog's questions get harder Set personalized work using Sumdog's games are always
as students progress. Sumdog's fine-grained free - at home or school.
curriculum

W 3,909,447 </ 7,984,706,300

Sumdog opettajan tyovalineena

Sumdog tarjoaa monia arvioinnin ja oppimisen seuraamisen tyovalineitd opettajalle. Kun
luokan oppilaat on kirjattu peliin, opettaja voi seurata oppilaiden aktiivisuutta oman teacher-
rekisterinsa kautta. Sumdog lahettda opettajalle sdhkopostiin tiedon, kun "lesson” alkaa. Peli
tunnistaa tapahtuman tunniksi, kun tarpeeksi usea oppilas kirjautuu peliin yhta aikaa. Peli
mittaa sen aikana oikeiden vastausten prosentuaalista maarda lasketuista laskuista. Pelin
maksullinen versio antaisi jopa tarkat tiedot mitka osa-alueet sujuvat heikommin ja kaipaavat
tukea.

Opettaja voi rajata tai ohjata oppilaiden peleja luomalla omasta valikostaan Challengen.
Haasteessa madritellddn mita taitoja harjoitellaan, kauan haasteen suorittamiseen on aikaa
(esim viikko tai jakso) ja paljonko oikeita vastauksia/pelattuja peleja haasteen
saavuttamiseen tarvitaan. Opettaja voi muodostaa myos luokalle kilpailun (Competition)
madratyksi ajaksi.

Eriyttiminen. Samaa pelid voi pelata vastakkain erilaisilla tehtdvilla (esim. toisella
yhteenlasku, toisella kertotaulu). Vastustajan laskut eivdat ndy muille. Myds haasteen voi
opettaja laatia eriyttamalla sisdllon oppilaan tasoa vastaavaksi. Laskujen maarat ovat
kuitenkin samat, joten harjoitusta saa jokainen saman verran. Oppilaat voivat pelata
lisdtehtavana, "pelivalkka”-vuorollaan tai kotona.

Motivaatio
Sumdog toi innostusta laskemiseen. Se oli muuta kuin paperi ja kyna. Kosketustauluvuorot
olivat hyvin kysyttyja. Sumdog toimii erittdin hyvin kosketustaululla pareittainkin pelattuna.
Jokainen peli tietysti kuluu jossain vaiheessa ja kyllastymisen vaihe tulee ennen pitkda. On
viisautta vaihtaa metodia hieman tdtd ennen. Itse tulkitsin Sumdogin parhaat paivat
menneeksi, kun oppilailta tuli

kysymys: ”"Milloin sda opetat meille taas . .
jonkun uuden pelin?” Luulenpa, ettd se m‘ snnp ”

seuraava piakkoin opeteltava peli tulee &* .
olemaan Mangahigh.
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9. Involving teachers in games and virtual learning environments with

SEN pupils and gifted learners
ABSTRAKTI BETT, LONTOO 2013, Minna Kytoéla, Petri Lounaskorpi

Even though the Finnish school has proved to be successful in international assessments of
school achievements, the virtual and game-based learning environments are not widely
experimented and exploited in Finnish schools. The problem seems to lie within the inability
for these new environments to effectively pervade into the curriculum, or it is due to teachers’
suspicions or lack of technological resources and further training.

This study aims to develop a teacher- and curriculum-friendly programme to involve
secondary school teachers in virtual and game-based teaching and learning environments in
order to renew pedagogy and to enhance students’ motivation as well as experimental,
problem solving and collaborative
ways of learning. The programme is
part of a larger co-ordination project
Learning games and virtual
environments supporting the renewal of
teaching and learning (LEVI) which is
conducted collaboratively by the A ‘ £ !
schools of Konnevesi municipality and — Pl n y.’
Jyvaskyld University’'s Agora Center L : j Endangered

and funded by the Finnish bureau of = /B : cocey

education.

Theoretically, the study is grounded in the socio-cultural view of learning and in-service
teacher education where knowledge is shared through social interaction and where games
and virtual environments can serve as spaces for mediation between individual and
collaborative experiences and shared knowledge construction and communication.
Methodologically, we follow the design-based approach, which combines the virtual game
environment, the needs of in-service teacher training and theoretical knowledge of socio-
cultural view of learning. Design-based study simultaneously aims to renew learning
environments and to use such environments in authentic settings to study learning and
teaching. In practice, we invite teachers to experience available learning games and virtual

worlds such as Second Life.
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As a first step in this study we have collected links to learning games and curriculum suitable
learning  environments in  Second Life to our project home  page
http://www.peda.net/polku/ovi. As well, we have built “Discovery of Another World” -gallery
to our High School Island (Lukiosaari), where is a camp fire as a gathering place, screens
which contains the basic instructions for use, move and live in Second Life as well short bursts
of video clips of different learning environments, and prints screens direct SLurls to those
places. The instructions operate self-study basis, and are simple and clear.

Second step of this project was to assemble teacher experiences using learning games from
the perspective of special education and gifted students needs. Games are found very
motivating and effective in special education to practice basic skills, like mathematics or
grammar. Game based learning gives great possibilities for gifted students to progress in their
studies individually. As well virtual worlds give equal possibilities for every student to act
despite disability or other problems in real life. Start point in this project is survey where we
sort out students' personal learning strategies or styles. Students can choose learning games
to create their own PLE, which is suitable to their learning strategies and skills.

In our game platform the free games from the Internet are sorted by categories, the subject,
age group and game-type. The curriculum based sorting in the subject category is one of the
major support for the teachers. The games are played and they are recommended to fit in the
curriculum. The listed games are also sorted and recommended for the different age groups
from preschool to high school (K-12).

The third category is the game type. The recommended games are sorted by the game
generations in two categories: the pedagogical games, like drilling, filling and practising

games and the story or adventure based games.

We provide teachers with a space to discover and share pedagogical ideas and resources,
discuss projects, make presentations and explore good and not-so-good practices, both
virtually and in real life learning sessions. Through these environments teachers can meet
students, other teachers and technical tutors, communicate their experiences, solve problems,
get support for their learning process, develop individual or collaborative exercises and
network to develop inspiring instructional practices and new culture among participating
teachers and schools. The participating schools (8 network schools) and teachers

(approximately 100 teachers) are further encouraged to disseminate virtually mediated
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practices and new instructional culture to other schools and teachers as well as to teacher
training institutes.

Teachers share good practises in the national Teacher Card database (OpenKortti), which is
open to all teachers. Teachers have been visited this database very actively.

The data of teachers’ ideas, communication, shared knowledge and discovered best practices
are further analysed to design and disseminate new
game-based pedagogy and culture for other schools to
keep up with the pace of technological, pedagogical and

cultural change.
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2. VIRTUAALIMAAILMAT

10. Virtuaalinen tyépoyta - Unelmakoulun pilvenkevyt reppu
UNELMAKOULU, Allan Schneitz, Hannu Sarkka

Kasavuoren koulun tarjoamien sidhkéisten palveluiden, kuten oppimisympériston kayttéa haluttiin
kehittaa kayttdjalahtdisemmaksi ja niiden haluttiin toimivan ilman erillisid asennuksia niin koulussa
kuin kotona.

Loimme sdhkoéisid oppimateriaaleja, muistiinpanovalineitd, videoiden katselua ja kuvaamista seka
sosiaalista mediaa varten kokonaisuuden, jolle muodostui nimeksi Pilvenkevyt reppu. Se on
yleisnimitys oppilaiden ja opettajien kdytdssa olevalle virtuaaliselle tydpdydalle ja sen kautta yhteen
paikkaan keskitetyille koulun tarjoamille oppimispalveluille.

Pilvenkevyt reppu tdydentdd muiden kouluvilineiden, kuten kirjojen, vihkojen ja kynien kdyttoa. Se
tuo tasa-arvoa oppilaiden vilille, silldi nyt sdhkoéisten tyovidlineiden kdytté ja hyoddyntdminen
koulutdissa ei ole opettajan aktiivisuudesta kiinni. Se myos mahdollistaa koulun koneilla aloitettujen
toiden jatkamisen kotona tai missd tahansa koulun ulkopuolella. Mitdan erillisia asennuksia ei
koneelle tarvita. Riittda kunhan kaytdssa on selain ja internet.

Unelmakoulun Pilvenkevyen repun voi ottaa kidyttédnsa kuka tahansa opettaja ryhmansa kanssa ja
osana unelmakoulupalveluiden kansallista pilotointia ne koulut, jotka haluavat sahkoisen
oppimisymparistonsa vastaavan tarpeitaan.

Sahkoiset palvelut - yhteisolliset koulun muistiinpano- ja oppimisvilineet

Totesimme vuonna 2007 erddssd kokouksessa, ettd oppilaat eiviat tuntuneet toimivan koulun
niakokulmasta missddn koulun tarjoamissa sdhkoisissda palveluissa. He eiviat kayttdneet koulun
tarjoamaa sidhkopostia ja oli opettajasta kiinni, paljonko tietotekniikkaa hyddynnettiin. Ja vaikka sita
hyddynnettiin, ei ollut olemassa mitddn jarkevaa paikkaa arkistoida toita tai tehda niita yhteiséllisesti.
Palveluiden kaytto oli vaivalloista ja satunnaista. Koimme uhkana koulun syrjaytymisen oppilaiden
arjesta talta osin.

Tata varten aloimme kouluttaa opettajia
jarjestelmallisesti uusiin yhteisoéllisiin
tyoympadristoihin. Valitsimme linjaksi avoimeen
lahdekoodiin perustuvat yhteisolliset tydalustat, kuten
Moodle, wikit ja blogit. Tama siksi, ettd pystyimme
hankkimaan koulun rajallisilla resursseilla
lisenssimaksujen maksamisen sijaan palveluiden
teknisen ylldpidon yrityksiltd. Toinen iso hyoty oli se,
ettei nididen tydalustojen kayttd vaatinut erillisia
asennuksia koneelle.
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Toiminta on laajentunut niin, ettd vuosien saatossa olemme saaneet opettajien ja oppilaiden kadytt6on
toistakymmenta palvelua, joilla on mahdollista monipuolistaa ja helpottaa eri oppimistapojen
tukemista koulussa - tutkitusti. Palveluissa on kayttdjilla mahdollista ilman erillisid ohjelmien
asennuksia tallentaa, koostaa ja jakaa oman koulun yhteisén kesken tekstejd, videoita ja esityksia. Ne
pysyvat myos tallessa oman kayttajatunnuksen ja salasanan takana.

Unelmasalkku - sihkoinen portfolio tehtidvien jakamista ja palauttamista varten.
Kieltenopettajat olivat tottuneet monipuolistamaan opetustaan tekemalla kirjan tehtdvien rinnalle itse
koostamiaan tehtdavamonisteita. Oppilaat olivat tottuneet kerdamaian opettajan tekemit
tehtavimonisteet omaan mappiinsa. Monisteet tdytettiin perinteisesti kynalld Kkirjoittamalla ja
sdilottiin mappiin omaksi oppimisportfolioksi. Tehtdvien monistamiseen kului runsaasti opettajan
aikaa eikd paperipinojen hallinta mapeista huolimatta ollut mielekdstd. Kieltenopettajat toivat
ongelman yleisempddn keskusteluun. Keskeinen ongelma oli kokonaisuuksien hallinta, silla pelkka
tehtavien siirtdminen sahkoisiksi ei vastannut tarvetta.

Osana Opetushallituksen rahoittamaa Kielitivoli-hanketta Kasavuoren koulun kieltenopettajat alkoivat
etsid vaihtoehtoista ratkaisua miten oppilaiden tuottamat tyot voitaisiin sailyttda sahkdisesti mappien
sijaan. Tarve oli saada keskitetty paikka, jossa opettajat voisivat jakaa vaivattomasti tehtavia ryhmille
ja vastaanottaa oppilaiden tuottamat ty6t yhdessa paikassa.

Tehtdvien hallitsemista ja jakamista varten rakennettiin kayttdjan tarpeita vastaava palvelu, jossa
opettaja voi liittaa tehtaviinsa liitteitd mistd tahansa verkkopohjaisesta palvelusta. Tehtdvaa jaettaessa
ei vield sidota opiskelijaa yhteen sdahkdiseen alustaan, jolla vastaus on tuotettava. Opiskelija voi siten
itse paattaa mitd verkkopohjaista palvelua haluaa kayttda kulloisenkin oppilastyon tekemiseen.

Unelmasalkun kayttéonoton myota kieltenopettajat ovat padsseet eroon mappipinoista, jotka ennen
hallitsivat luokkatilaa. Opiskelijoiden tehtdvidt ovat myos helposti hallittavissa ja tarkastettavissa
verkossa yhdessd paikassa. Erillistd asennusta ei koneelle tarvita, silla Unelmasalkku on tdysin
verkkopohjainen. Sen kdyttdmiseen tarvitaan vain selain ja internetyhteys. Nykyisellddn
tehtdavdnannon tekemiseen menee Unelmasalkulla vain murto-osa ajasta, joka ennen kaytettiin
tehtavien valokopioimiseen.

Movie-palvelu - videoiden katselua ja kuvaamista

Videoiden hyddyntamisestd oppimisessa on paljon positiivisia tutkimustuloksia. Erityisesti oppilaat
pitavat sita motivoivana tyotapana.

Vaikka videoiden kayttd ei sindllddn korvaa mitddn nykyisistd tyotavoista, olemme halunneet tuoda
sen yhdeksi tyotavaksi kouluun muiden rinnalle. Tata varten solmimme yhteistydsopimuksen
Helsingin yliopiston Cicero Learning -verkoston kanssa, jonka johtaja Jari Multisilta on jo vuosia
kehittanyt Movie-videopalvelualustaa ja tutkinut sen kautta videoiden tuottamisen ja yhteiséllisen
kayttdmisen hyotyja oppimisen ndkdékulmasta. Meitd miellytti myods se, ettei Movie vaadi koneille
erillistd asennusta, vaan ettd se saatiin toimimaan saumattomasti osana Unelmakoulun virtuaalista
tyOopoytaa.

Olemme saaneet Movien kadytdsta ja siihen liittyvastd tutkimusyhteistydstd paljon arvokasta tietoa
videoiden hyddyntdmisestd oppimisen tukena.
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Pelit koulun arjessa

On tutkittu, ettd paikallaan istuminen on yksi tehottomimmista oppimistavoista. Liikkumisen
lisddminen eri tavoin kouluun on ollut jo pitkdan Opetushallituksen yksi kehittdmisen painotusalue.
Koulun kannalta on ollut mielenkiintoista tuoda uusia toimintatapoja ja elementtejd kouluun pelien
kautta.

Olemme tehneet jo monta vuotta yhteisty6ta Kristian Kiilin johtaman Tampereen teknillisen yliopiston
Porin AMC-yksikdn kanssa. Kyseinen yksikkd on keskittynyt liikuntapelien ja verkkopohjaisten
oppilaita aktivoivien pelien tutkimiseen. Heiddn kanssaan yhteisty6ssda on etsitty tapoja, jolla
pelillisyys voidaan tuoda osaksi oppilaan arkea.

Yhteistyon kautta ovat Kasavuoren koulun oppilaat ovat olleet aktiivisesti mukana testaamassa uusia
peleja. Olemme saaneet kansainvalisestikin merkittavia tutkimustuloksia yhteiséllisten liikuntapelien
hyotyjen osalta ja siitd, mitd lisdarvoa tuo, kun oppilaalla on mahdollisuus itse rakentaa peleja
Pelitehdas-palvelussa.

11. Kokemuksellista opiskelua Sotunki-saarilla
Heidi Heikkild, Second Life -projektin koordinaattori, Sotungin etilukio

[=]% 4[]

Projektin taustaa
Syksylla 2009 Sotungin etdlukiossa aloitettiin Opetushallituksen rahoittama pioneeriprojekti,

[=]

oppimisympaéristdissa (lyhyemmin KokeVirtu-hanke). Virtuaaliseksi oppimisympéristoksi valittiin Linden Labin

jonka nimeksi tuli Kokemuksellisen oppimisen uudet tavat virtuaalisissa

omistama ja yllapitima Second Lifen virtuaalimaailma (SL), josta etdlukio hankki oman saaren. Projekti alkoi
pohdinnalla siitd, pitdisikd saarelle kopioida todellista maailmaa katuineen, koulurakennuksineen ja
luokkahuoneineen, vai pitdisiko ldhted tekemd&in jotain aivan uutta. Projektilaiset paatyivat jalkimmaiseen

ratkaisuun. Miksi kopioida todellista maailmaa, kun virtuaalimaailma tarjoaa monia muitakin mahdollisuuksia?
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Sotunki-saaren keskusaukio

Opettajat paattivat ldhted luomaan luovaa, seikkailuun kannustavaa oppimisymparistod, jossa opiskeleminen
olisi mahdollisimman kokemuksellista ja elamyksellistd. Sotunki-saaren suunnittelussa juuri kokemuksellisuus
oli tarkea ldhtokohta.

Etalukiolaiset opiskelevat padosin tietokoneen vilitykselld, lahiopetusta ei ole lainkaan ja vuorovaikutus
opiskelijoiden vélilld usein jai melko vadhaiseksi. Virtuaalimaailmassa voi etdndkin olla ldsna: voi opiskella
yhdess3, keskustella muiden etilukiolaisten kanssa, opettaja voi pitdd lahiopetusta isommalle ryhmalle. Riittda,

kun kaikki avaavat Second Life -ohjelman kotonaan yhta aikaa ja teleporttaavat avatarinsa Sotunki-saarille.

Rakentaminen alkaa
Saaren perustamiskokous oli syksylld 2009. Kokouksessa sovittiin saaren rakenteesta, teemasta ja oppiaineiden
tonteista. Kokouksessa paitettiin myds hankkia projektiin osallistuvien opettajien kdytt6én Second Life -
kelpoiset koneet. Tdméa p&datds osoittautui kullanarvoiseksi, silld jos koneen nidytonohjain ei riitd SL:n
pyorittdmiseen, virtuaalimaailmassa tydskentelysta tulee tuskallisen hankalaa.
Saaren rakentajaksi valittiin Metaverstas Oy:n Annika Keskinen (kuvassa

héanen avatarinsa Yolanda Hirvi), joka aloitti rakennustydt kevattalvella 2010.

Opettajat oppilaina

Second Lifessa opettajasta tulee oppilas. Virtuaalimaailma toimii eri
sadannoilld kuin oikea maailma, joten se vaatii uusia, luovia pedagogisia
ratkaisuja. Se, mikd toimii hyvin todellisessa maailmassa, saattaa olla

mahdotonta virtuaalimaailmassa ja toisin pdin. Opettajan ndkékulmasta

virtuaalimaailmassa toimiminen merkitsee virtuaaliseen ymparistéon ja sen
sdantoihin tutustumista, uusien ideoiden etsimisti ja tuttujen asioiden ajattelemista uudelleen eri tavalla. Tama
on monellakin tapaa hyva asia. Opettajan ammattitaidolle tekee hyva3, jos joutuu miettimdin uusia tapoja

opettaa samat, monesti toistetut asiat. Lisdksi uusi, osin tuntematon ymparistd laittaa opettajan ja opiskelijan
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hyvin tasa-arvoiseen asemaan, jossa tirkeintd on kummallekin halu auttaa, tehda yhteisty6ta ja jakaa tietoa ja
osaamista. Second Life on oma erilainen maailmansa, jossa tutkimusmatkailijat auttavat toisiaan.

Sotungissa tarjotaan jokaiselle mukaan haluavalle opettajalle tarjolla kolme opetuskertaa, joiden aikana hin
oppii toimimaan avatarillaan: liikkumaan, istumaan, lentdmaan, teleporttaamaan, etsimaén esineita ja paikkoja,
ostamaan, muokkaamaan avatariansa vaatetusta ja ulkondko3, kiayttimaan inventoryaan eli matkalaukkuaan ja
luomaan ja muokkaamaan primejd, eli alkeispalikoita, joista kaikki virtuaalimaailmassa koostuu. Opettajat myds
tutustuvat muihin saariin ja koulusaariin ja opettelevat Second Life -selaimen toimintoja. Opettajilta ei
kuitenkaan odoteta rakennustaitoja, vaan kaikesta rakentamisesta vastaa rakentaja. Opettajien tyona on ideoida
ja suunnitella oppimisaihionsa yhdessd rakentajan kanssa, tuottaa oppimateriaalit ja tehdd opetuskokeilut
yhdessa opiskelijoiden kanssa.

Opettajat myds kirjoittavat aihion luomisesta ja opetuskokeiluista raportin, jota vastaan heille maksetaan tyosta

palkkio.

[l Second Lite

LIl © Sotunk Talvisota, Sotunki - General [

Sotungin opettajia jatkokoulutuksessa.

Myds jatkokoulutusta on ollut tarjolla. Metaverstas Oy ja projektissa pitempaan olleet opettajat ovat jarjestaneet
projektilaisille jatkokoulutusta. Lisdksi projektin koordinaattori jirjestda opettajille Second Life -retkis, joissa
liikutaan ympdri virtuaalimaailmaa kerddméssa tietoa, ideoita ja harjoittelemassa Second Lifessa toimimista.

Retket ovat yleensi olleet varsin suosittuja.

Virtuaaliset kolme vuotta
Kevailld 2010 saarelle rakennettiin oppimisaihioita kolmelle oppiaineelle: didinkielelle kirjallisuushistorian
polku, biologialle kasvihuone ja opinto-ohjaukselle observatorio sekd taivastaso, “opinto-ohjauksen taivas”.

Mukana tekemassa oli viisi etdlukion opettajaa.
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Syksylla 2010 projektiin tuli mukaan kahdeksan opettajaa lisdd. Hankittiin toinen saari, Sotunki 2, jonne kevaalla
2011 rakennettiin vieraiden kielten hotelli Dolphin Bay Hotel, jossa voi opiskella englantia ja ranskaa. Saaren
rantaan tuli opinto-ohjauksen aihio ja jatko-opintoihin keskittyva rantabaari. Lentokentdn taakse rakennettiin
fysiikan Sateilytutkimuskeskus.

Syksylla 2011 projektiin tuli mukaan lisdd opettajia ja Sotunki 2 -saarelle nousi tummansininen, pyored
Orgaanisen kemian tutkimuskeskus, jossa hyddynnetddn virtuaalimaailman kolmiulotteisuutta. Kevaalla 2012
Sotunki 2 -saarelle rakennettiin vield yksi iso rakennus, Anderssonien perheen punainen puutalo, jossa voi

opiskella ruotsin kieltd ja kulttuuria.

Pyoredssa Orgaanisen kemian tutkimuslaitoksessa voi perehtyd muun muassa hiiliyhdisteisiin.
Vuosina 2011 ja 2012 saaren taivaalle tuli nelja taivastasoa lisda: historian oppiaineen talvisota-aihio seka
Olympos-vuori, joka on didinkielen ja historian yhteinen oppimisaihio. Lisdksi Sotunki-saaren taivaalle tehtiin
valtava DNA-rihma, jossa opiskelijat voivat opiskella dna:han liittyvia asioita. Opiskelijoiden avuksi rakennettiin
itimaistyylinen taivastaso ja sinne harjoitusrata, jossa opiskelijat voivat opetella Second Lifessa tarvittavia
taitoja. Yhteensa Sotungin kahden virtuaalisen saaren ylapuolella leijuu kahdeksan hyvin erilaista taivastasoa.
Kevadseen 2013 mennessd Sotunki-saarilla on yli kolmekymmenta erilaista oppimisaihiota ja mukana on 11
oppiainetta. Etdlukion opettajista noin 15 on ollut mukana projektissa.
Kaikki Sotunki-saarten oppimisaihiot ovat avoimia, eli kuka tahansa opettaja voi hyvin tuoda ryhmansa

saarellemme ja kdyttaa aihioita opetuksessaan ilmaiseksi ja mihin aikaan tahansa.

Ongelmia ja ratkaisuja

Ensimmadisind projektivuosina emme padsseet opetusverkon kautta Second Lifeen kaupungin
palomuuriasetusten vuoksi. Ongelma kierrettiin hankkimalla koululle oma nettiyhteys. Toisena vuotena
ongelmana oli se, ettd osa Second Life -saarten oppimateriaaleista (esimerkiksi videoista tai verkkosivuista) ei
ndkynyt opetusverkossa. Koko projektin ajan on kiyty tehokasta dialogia kaupungin tietohallinnon kanssa ja
tulokset ovat olleet hyvia: tietohallinto avasi palomuuria niin, ettd kaikista Vantaan kouluista pitdisi paasta

Second Lifeen ja oppimisaihioiden materiaalien pitdisi ndkya hyvin.
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Ongelmana oli aluksi myds opettajien ajankdytté: hankkeessa ensimmadisind aloittaneet opettajat joutuivat
tekemadn tditddn jonkin verran ilta- ja yotoind, etenkin aluksi, kun kaikki oli uutta ja virtuaalimaailman sdannot
piti oppia. Second Lifessa saa helposti neuvoja ja apua muilta avatareilta, mutta ihmiset kokoontuvat
virtuaalimaailmaan p&dosin ilta-aikaan, ja mikili haluaa saada neuvoja ja apua muilta SL-toimijoilta, paikalla
pitaa olla silloin, kun hekin ovat. Isohko osa virtuaalimaailman opeista piti siis hankkia ilta- ja ydaikaan.

Yksi syy siihen, miksi hankkeeseen mukaan tulleiden opettajien médara kolminkertaistui seuraavina vuosina, on
jo pelkdstdan siindkin, ettd ensimmadisen vuoden jdlkeen kehitimme opettajien SL-koulutusta kolmiportaiseksi,
jotta kenenkain ei enda tarvinnut etsia tietoa Second Lifestd iltaisin tai 6isin. Opettajat saivat kaikki tarpeelliset
tiedot koordinaattorin jarjestamista koulutuksista ja jatkokoulutuksista - tydajalla.

Halusimme ydty6n muutenkin loppuvan ja virtuaalitdiden siirtyvdn pdivdaikaan ja mielelladn ainakin osaksi
tydaikaan. Siispd opettajille pédatettiin tarjota lukuvuodessa neljd kokonaista tydpdivaa, joiden aikana saa
suunnitella omia oppimisaihioitaan ja tehdé niihin materiaaleja. Yotyo siirtyi talla tavoin paivatyoksi, ja myds ne
opettajat, joilla on pienid lapsia tai muita kiireita iltaisin, padsivat mukaan projektiin.

Aluksi myos opettajien Second Life -retket olivat ilta-aikaan. Nyt retket jarjestetdan yha useammin pdivasaikaan,

jolloin opettajat voivat tulla mukaan hyppytunneillaan.

Sotunki-saarten oppimisaihioita

Sotunki-saarilla on didinkielen, S2:n, englannin, ruotsin, ranskan, biologian, maantieteen, historian, opinto-
ohjauksen, fysiikan ja kemian aihioita. Aihiot ovat erilaisia, mutta suurimmassa osassa kdytetddn apuna
notecardeja, opetusvideoita tai ddnitiedostoja, nettisivuja tai esineitd, joita klikkaamalla opiskelija saa chat-
viestin ruudun vasempaan alakulmaan. Tiedon etsiminen ja kédsitteleminen tehd&dén eri aihioissa hieman eri
tavalla. Osa opettajista on lisdnnyt aihioihinsa my6s pelillisia elementteja.

Etalukion opiskelijat ovat pddosin aikuisia, joilla on tyokiireitd, lapsia ja opiskeluun kiytetdadn aikaa usein iltaisin
tai disin. Opettajien laatimat Second Life -aihiot toimivat itsendisesti, ilman opettajaa. Opiskelijat voivat kdyda

virtuaalimaailmassa opiskelemassa silloin, kun heille itselleen sopii.

1. Aidinkielen kirjallisuushistorian polku
Kirjallisuushistorian punatiilinen polku alkaa Olympos-vuorelta ja kiertdd Sotunki-saaren ympari. Polku on
jattikokoinen aikajana, jota pitkin opiskelija voi kulkea aika- ja tyylikaudesta toiseen. Aikajanassa on yhdeksian
tietopistettd, jossa on kysymyksiad ja tehtdvid. Jokaisessa ndistd tietopisteisti on omena, jota klikkaamalla
opiskelija saa notecardilla tehtdvat. Opiskelija etsii aihiosta vastaukset kysymyksiin, kirjoittaa ne notecardiin
kysymysten alle ja palauttaa notecardin sitten punaiseen postilaatikkoon, josta opettaja saa opiskelijoiden

vastaukset itselleen. Jokainen tietopiste toimii itsendisesti: niitd voi tehda niin monta kerrallaan kuin haluaa ja

A

palata jatkamaan seuraavana paivana.
Kirjallisuushistorian =~ polku  sisdltdd  yhdeksdan  eri
oppimisaihiota:

- antiikin Kreikka (Olympos-vuori)

- keskiaika (taverna ja simultaaniteatteri)

- renessanssi (Kesdyon keijuluola)

- valistus (Robinson Crusoen autiosaari)




- romantiikka (hautausmaa, krypta ja hullun tiedemiehen laboratorio)
- realismi (kdyhd mokki)
- modernismi (majakka)

- postmodernismi (Taikapuu)

2. Biologia ja maantiede
Biologialla on useita oppimisaihioita. Niistd tdrkeimmaét ovat:
- Kasvihuone, jossa voi kdyda mm.
katsomassa opetusvideoita ihmisen
biologiasta.

- Puisto, jossa on mm. esseetehtdvia

linnunpdntdissa ja puumajassa voi :E.
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e
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biologian oppisisalldista. Lisdksi alueella on jukeboksi, jonka darella voi funkata ja salsata biologisia

- Biologian Kkielistudio, jossa on

riimimuotoisia drilliharjoituksia lukion BobBpuwe™"™
oppisisiltoja ja laulaa niitd karaokena.

- Taivaalla leijuva valtaisa DNA-rihma, jossa on tehtivia ja tietoa DNA:sta.

3. Historia
Historialla on kaksi oppimisaihiota: talvisota ja Olympos-vuori. Talvisota-aihiossa on kolme lumen peittimaa
korsua:

- Asekorsu, jossa esitellddn ja vertaillaan suomalaisten

ja venaldisten aseistusta.

- Politiikkakorsu, jossa  Kkaisitellddn  talvisodan
syttymisen syitd, sodan kulkua ja poliittisia
ulottuvuuksia.

- Kokemuskorsu, jossa kerrotaan, millaista sodan

aikana oli elda. Sielld voi kuunnella vanhoja radio-

ohjelmia, lukea vanhoja lehtid ja tutustua rintamalta
kotiin lahetettyihin kirjeisiin.
Opiskelija menee talvisota-aihioon joko sotakirjeenvaihtajana tai vakoojana ja yrittda ottaa selville suomalaisten

menestyksen syita.
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Olympos-vuorella voi tutustua antiikin Kreikan jumaliin ja
historiaan. Olympos-vuori on yhteinen aihio didinkielen kanssa.
Ainerajojen ylittiminen tuntui hyvin luontevalta antiikin
Kreikan kohdalla. Olympokselta opiskelija voi myo6s hankkia
itselleen ikioman antiikin aikaisen asun ennen kuin ldhtee

tutustumaan jumalten kotiin.

4. Opinto-ohjaus

Opinto-ohjauksella on kolme aihiota:

"Ohjauksen taivas”. Taivastaso, joka on
rakennettu niin korkealle, ettd aanet eivat kuulu
maan padlle. Opinto-ohjaaja voi kdyda ohjattavan
kanssa luottamuksellisia keskusteluja ja kirjoittaa = W\ ¢ ‘ T | ..’ ',i‘ " 4
yhteiselle EtherPad-tiedostolle ’ 7
opiskelusuunnitelmaa. Kaikki pinnat voivat toimia
SL:ssa nettisivuina.

Opinto-ohjauksen ranta, jota  kaytetddn
lukioaikaiseen opinto-ohjaukseen.

Jatko-opintobaari, jossa opiskelija voi tutustua

nettisivujen kautta eri ammatteihin ja siihen,

millaista koulutusta niihin vaaditaan.

5. Dolphin Bay Hotel

Sotunki 2 -saarella on Dolphin Bay Hotel, jossa voi
opiskella englantia ja ranskaa. Hotellissa on muun muassa

seuraavat aihiot:

Aulassa voi keskustella englanniksi robotin
kanssa (ch eck in -keskustelu)

Activity Center. Opiskelijat teleporttaavat
avatarinsa urheilusaarille, kokeilevat erilaisia
urheilulajeja ja kirjoittavat kokemuksistaan
englanniksi blogin (Blogger).

Travel Fair -matkailumessut. Opiskelijat

vierailevat kuuluisissa paikoissa SL:ssa (esim.
Kiinan muurilla tai New Yorkissa), ottavat kuvia ja pitavat kuvien avulla suullisen esitelman matkastaan
englanniksi.

Luovan kirjoituksen harjoituksia:
Yldkerran hotellihuoneissa on asunut outoa

vaked. Opiskelija valitsee yhden huoneen,




tutustuu siihen ja kirjoittaa tarinan siitd, kuka huoneessa on asunut.
- Baari: keskusteluharjoituksia.

- Ravintola: keskustele ranskaksi tarjoilijan kanssa ja tutustu ranskankieliseen ruokalistaan.

6. Ruotsin kieli: Vilkommen till Anderssons!
Punaisessa puutalossa opiskelija tutustuu ruotsin kieleen ja kulttuuriin Anderssonin perheen kautta. Eri
huoneissa on lukion pakollisten ruotsin kurssien sisdllosta harjoituksia. Anderssonien kotona voi mm.
- tehda luetun ja kuullun ymmartamisen
harjoituksia
- harjoitella ruoka-, sukulais-, harraste- ja
ammattisanastoa
- perehtya ruotsalaiseen kulttuuriin
- opiskella kielioppia
- tutustua pohjoismaiseen kirjallisuuteen,
etenkin dekkareihin, ja rohkeimmat
voivat myos alkaa ratkaista talossa

tapahtunutta murhamysteeria...

7. Orgaanisen kemian tutkimuskeskus
Kemian oppimisaihiossa opiskellaan orgaanista

kemiaa.

Aihiossa on hyodynnetty virtuaalimaailman
kolmiulotteisuutta.  Opiskelijan pitdd esimerkiksi
tunnistaa erilaisia hiiliyhdisteitd. Aihion sisdpihalla on
lisdd tietoa ja harjoituksia hiilivedyistd ja muista
yhdisteistd. Aihiossa on vahva pelillinen leima ja

opiskelijat innostuvat usein kilpailemaan pisteista.

8. Sateilytutkimuskeskus

Fysiikan sateilytutkimuskeskuksessa tutustutaan muun

muassa erilaisiin sateilyldhteisiin, atomin rakenteeseen,

ydinreaktioon ja siteilyn vaimenemiseen.

Aihion teossa yhteistydbkumppanina on ollut TAT
(Taloudellinen tiedotustoimisto).

Opiskelija saa itselleen geigermittarin, jolla hdn voi mitata eri
sateilyldhteitd. Aihioon kuuluu myds taivastaso, jossa
opiskelija voi kerdtd pisteitd vastaamalla oikein mm.

atomeihin ja ydinvoimaan liittyviin kysymyksiin.
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Rooleja ja toimintavaltaa
Yksi tidrkeimpid asioita Second Lifessa ovat saaren oma Admin-ryhmi ja sen roolitukset. Admin-ryhméan
kuuluminen on tiarked3, mikali haluaa saada oikeuden rakentaa saarella jotain ja nimetd saaren avatarinsa

kotipaikaksi. Jos joku ei kuulu Admin-ryhméaan, hianella ei my6skain ole saarella kuin vierailijan oikeudet.

Sotunki-
saarella
Admin-

ryhmain
kuuluvat

vain etdlukion

opettajat
ja opiskelijat.

Admin-ryhmaén roolit ovat Sotungissa seuraavat:

Builder - rakentaja

Owner - saaren omistaja

Admin - saaren hallinnoitsija

Officer - saaren toimija

Guest - vieras

Sotunkilainen - Roolj, jonka loimme yhdessa rakentajan kanssa opettajille ja opiskelijoille.

Admin-ryhmén roolit ovat tirkeitd, silld niihin liittyvat kaikki saaren kadyttdmisen oikeudet: Ownerilla ja
Adminilla on esimerkiksi oikeus myyda saari, poistaa muiden luomia esineitd ja laittaa tonttirajat halunsa
mukaan uusiksi. Admin-roolia ei Sotungissa ole kuin rakentajalla, it-tuella ja projektin koordinaattorilla eika sitd
anneta muille.

Myds Officer-rooli on Sotungissa annettu pitkdn harkinnan jilkeen vain kahdelle hyvin pitkdan projektissa
mukana olleelle opettajalle: Officer voi nimittdin halutessaan vaikka upottaa koko saaren ja tuhota muitakin
esineitd kuin omiaan. Suurin osa opettajista ei ole edes halunnut Officeria, silld yhdelld vaarin osuneella
klikkauksella saa vahingossa aikaan liian paljon tuhoa.

Huomasimme jo varhain, ettd tarvitsimme opettajille ja opiskelijoille oman roolin, silla Second Lifessa valmiina
olevilla rooleilla oli joko liikaa tai liilan vdhan valtaa. Siispd loimme yhdessa rakentajan kanssa roolin nimelta

Sotunkilainen. Sotunkilainen voi laittaa saaremme kotipaikakseen ja rakentaa, mitd haluaa. Han ei kuitenkaan
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pysty tuhoamaan muita esineitd kuin omiaan eikd hdn voi siirtdd tonttirajoja tai upottaa tai myyda saarta
eteenpdin. Tdma rooli annetaan nykyisin kaikille opettajille ja opiskelijoille.

Admin-ryhman rooleja sditelee Sotungissa projektin koordinaattori.

Koordinaattori opettajien tukena

Koko projektin ajan joku etdlukion opettajista on toiminut projektin koordinaattorina. Koordinaattori hallitsee
Second Lifen kdyton hyvin ja osaa neuvoa muita. Han toimii saaren "talonmiehend” yhdessa rakentajan kanssa ja
huolehtii muun muassa Admin-ryhmaistd ja sen roolituksista. Ennen kaikkea koordinaattori kuitenkin on
opettajien tukena neuvoen ja auttaen virtuaalimaailmaan liittyvissa kysymyksissa.

Yksi tarkeimpia koordinaattorin t6itd on olla mukana eri oppiaineiden aihioiden suunnittelussa, silla hdn toimii
tulkkina rakentajan ja opettajien valilld: koordinaattori selittdd pedagogista nakokulmaa rakentajalle ja Second
Lifen sddnt6ja ja mahdollisuuksia opettajille. Tallainen "tulkitseminen” on monta kertaa osoittautunut hyvin
tarpeelliseksi kahden ammattiryhman valisissd neuvotteluissa, jotta kaikki puhuvat samoista asioista samoilla
nimilla ja vadrinkasityksia tulee vihemman.

Koordinaattori avustaa opettajia suunnitteluvaiheen lisdksi tarvittaessa myos toteutusvaiheessa, eli kenenkaan
ei tarvitse tehda aihiotaan yksin, jollei itse niin halua.

Tarkein koordinaattorin toistd on kuitenkin opettajien kannustaminen ja tukeminen: opettajat tekevéat projektin
aikana paljon tyot4, jonka vaiheet ja maaran oikeastaan vain koordinaattori ndkee, ja hdnen tehtdvinsa on antaa
tyon tekijoille positiivista palautetta tehdysta tydstd ja neuvoa ongelmakohdissa. Koordinaattori jarjestda aina
tarpeen mukaan oppiainekohtaisia tiimipalavereita, jossa voidaan Kkasitelld niitd SL-asioita, mitd opettajat
kulloinkin haluavat.

Koordinaattori toimii myds opettajien Second Life -kouluttajana, jarjestda Second Life -retkia ja seuraa opettajien

tyon edistymista.

Virtuaalipajapaivit

Oppimisaihioiden tekeminen vaatii tyotd ja aikaa, joten etdlukio on tarjonnut opettajilleen mahdollisuuden
osallistua neljasti vuodessa virtuaalityopajapdivdan, johon kaikki projektin opettajat kokoontuvat tekemdin
omia aihioitaan ja my6s vaihtamaan tietojaan ja kokemuksiaan. Talld tavoin pyritddn varmistamaan, ettei
virtuaality6 kidy opettajille liian raskaaksi ja ettei kaikki jaa kotona tehtavaksi. Virtuaalipajapdivana opettaja saa
ottaa sijaisen koko pdivaksi ja kdyttda tyopdivan siihen, ettd suunnittelee aihiotaan, neuvottelee rakentajan
kanssa ja tekee oppimateriaaleja. Yleensa virtuaalipajassa on tarjolla myds jatkokoulutusta tai Second Life -
retkeilyd ja rakentajakin kutsutaan paikalle keskustelemaan opettajien kanssa. Tama tukimuoto on havaittu

toimivaksi.
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Second Life -projektin opettajat ryhmiakuvassa virtuaalipajapdivana kevaalla 2012

Sotungin etélukio on jarjestinyt Second Life -ty6pajoja myds Vantaan opettajille. Talloin my6s muiden lukioiden

opettajat ovat voineet tulla tutustumaan virtuaalimaailmaan, avatarin kdyttoon ja eri oppiaineiden aihioihin.

Opetuskokeiluista opittua

Ryhmien ohjeistus ennen Second Life -tunnin alkua on tarpeellista ja jarkevda. Ennen
ensimmadistd SL-oppituntia kannattaa tehdd hyvit ohjemateriaalit etukiteen. Sotungissa
kdytetddn mm. seuraavanlaisia materiaaleja:

- Moniste, jossa neuvottiin avatarin luominen, Second Lifen lataaminen koneelle seka

virtuaalimaailmaan ja Sotunki-saarelle padseminen.

- PowerPoint-esitys, jossa on kuvat ja tekstit siitd, miten virtuaalimaailmaan tullaan,
miten Sotunki-saarelle pdastdaan, miten kirjallisuuden polulle menndin ja miten eri
esineet aukeavat, mitd nappuloita tai valikkoja pitdd painaa saadakseen esineiden
antamat tiedot.

- Moniste, jossa oli kuvat kaikista oppimisaihion tarkeimmistd kohdista ja kuvien
vieressa lyhyet ohjeet siitd, miten eri paikoista paasee siirtymaan seuraavaan Paikkaan.

- Moniste/PowerPoint-esitys, jossa neuvotaan, miten eri esineista saa tietoa.

- Paivalukion tunnilla opettaja heijastaa Second Life -ndkyman valkokankaalle ja nayttaa,
miten avatarilla kdvelldan aihio lapi.

Hyva ohjeistus ennen polulle siirtymistda merkitsee nopeaa etenemista virtuaalimaailmassa,
turhautumisen vahenemista ja parempaa opiskelumotivaatiota.

Paivalukion oppitunnilla apuopettaja on osoittautunut hyoddylliseksi. Yleensa opiskelijat
oppivat kdyttdmadn Second Lifea noin 15-20 minuutissa, minka aikana moni tarvitsee neuvoa.
Olemme havainneet, ettd ensimmadiselld SL-tunnilla sopiva mdara yhta opettajaa kohdin on
noin seitseman opiskelijaa. Ensimmaisen kahdenkymmenen minuutin jalkeen opettajan tyot
kuitenkin vahenevdt yhtdkkid nopeasti. Hdnestd tulee opettajan sijaan ohjaaja, eika
oppitunnista yleensa tule hdnelle kiireistd. Hyva ohjeistus etukdteen auttaa paljon tuohon
ensimmadiseen 15-20 minuuttiin, eikd seurauksena ole isonkaan ryhman kanssa kaaos.
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VALISTUS (17000UKU)

Tumt VAUSTA! Out shawevi!

Opiskelijoita kirjallisuushistorian polulla.

Linden Lab ei salli kuin noin kymmenen avatarin luomisen samalta palvelimelta saman paivan
aikana, eli opiskelijoiden pitda tehda avatar kotona. Koululla ei voi luoda oppitunnilla kuin
yhdeksan tai kymmenen avataria. Alle 16-vuotias ei voi tehda avataria ja alaikdisten kotiin
pitdd lahettda kysely siitd, saako opiskelija tehda henkil6tietoja vaativan profiilin Second
Lifeen.

Paivdlukion opiskelijat motivoituvat avatarin luomiseen paremmin, kun SL-tuntia edeltavalla
oppitunnilla opettaja heijastaa nettindkyman valkokankaalle ja ndyttda, miten avatar tehdaan.
Opettajan kannattaa myos juuri ennen oppituntia nayttdd, mistda kuvakkeesta Second Life -
ohjelma kdynnistyy, miten avatar siirtyy tervetulokeskuksesta Sotunki-saarelle ja mista
opiskelija loytaa kyseisen oppiaineen aihion. Tehokkaaksi on havaittu sekin, ettd opettaja
kdvelee aihion lapi ja ndyttdd, mista 10ytyy mitdkin ja mitd missakin kohdassa pitda tehda.
Moniste tukee tdssa hyvin opettajan nayttdmia asioita, koska aivan kaikki ei kuitenkaan jaa
mieleen.

Lukioikaiset opiskelijat valitsevat yleensa avatarikseen eldinhahmon: pandat, puput, apinat ja
hiiret ovat hyvin suosittuja. Tytot ovat taipuvaisempia valitsemaan ihmishahmon kuin pojat.
Olemme neuvoneet opiskelijoita valttdmaan liikennevalineavatareja, silla niiden ohjaaminen
on vaikeampaa, ne tulevat helposti kameran ja teoriataulun viliin ja ne saattavat juuttua
esimerkiksi ovenpieliin.

Opiskelijoiden mielipiteita

Teetin didinkielen opiskelijoille kevaalla 2012 mielipidekyselyn. Mielipidekyselyyn otti osaa
yhteensd 19 opiskelijaa. Kyselyssa oli sanallinen osa ja numero-osa, jossa piti ympyroida
mielipidettd kuvaava numero.
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1=tdysin eri mieltd, 2=jokseenkin eri mieltd, 3=jokseenkin samaa mieltd, 4=tdysin samaa
mielta

Viite 1 2 3 4
1. Opiskelu virtuaalimaailmassa oli elamyksellista. 1 4 10 4
2. Virtuaalimaailmassa oppi kokemuksen Kkautta, | 1 4 10 4
tekemalla.

3. Virtuaalimaailmassa oppii ndkdmuistin avulla. 1 6 6 6
4. Opittavat asiat jaivat hyvin mieleen. 5 3 9 2
5. Itsendinen tyoskentely sopii minulle. 1 4 5 9
6. Tein tehtavia aktiivisesti. 0 1 8 10
7. Opettajan rooli oli tarked ensimmaisella tunnilla. 2 7 7 3
8. Virtuaalimaailmassa toimiminen oli helppoa. 1 6 7 5
9. Tein tehtdvid yhdessid muiden kanssa. 2 4 6 7
10. Tekisin mielellani lisaa tehtavia | 2 5 8 4
virtuaalimaailmassa.

11. Virtuaalimaailma sopii mielestdni hyvin |3 4 8 4
lukiokayttoon.

Taulukkoa voisi tulkita vaikka siten, ettd suurin osa on suhtautunut hyvin myodnteisesti
virtuaaliopiskeluun. Kaikki antamani vaitteet ovat sdvyltdan ja sisadlloltddn positiivisia ja
jokaisessa kohdassa suurin osa ryhmadstd on vastannut olevansa jokseenkin samaa mielta tai
tdysin samaa mielta.

Opiskelijat vastasivat mielipidekyselyyn omilla nimillddan, joten pystyin vertailemaan
vastauksia heiddn saamiinsa testituloksiin. Kaikki eivdt pitdneet virtuaalimaailmassa
opiskelusta. Kyse oli paivalukion ryhmastd, joten joukossa oli myds niitd, joille itsendinen
tiedonhankinta ei ole mieluista, jos toisena vaihtoehtona on se, ettd opettaja tarjoilisi valmiina
valmiiksi "pureskellut” asiat.

Olin kiinnostunut tietimdan, minka verran opiskelijat oppivat ndkemadllda ja minkd verran
tekemadlld. Ryhmassa oli kuitenkin varmasti visuaalisia ja kinesteettisia oppijoita ja tama
nakyi tuloksissakin:

« Osa opiskelijoista vastasi oppineensa selvasti enemman ndakemalla kuin tekemalla ja
toisinpain. Selvasti kyseessa on yksilosta riippuva asia.

« Suurin osa vastasi oppineensa kummallakin tavalla.

« Ne, jotka sanoivat oppineensa nakémuistin avulla, olivat myos niitd, jotka ilmoittivat,
ettd opittavat asiat olivat jadneet hyvin mieleen. Olin iloinen tastd, silld olen pyrkinyt
tekemdaan polusta hyvin visuaalisen ja sellaisen, etta sielld voisi oppia ainakin jotain jo
pelkastdan katselemalla ymparilleen.

Katsoin opiskelijoiden vastauksista, oliko vaitteilla nelja, viisi ja kuusi yhteyksia toisiinsa.
Tuloksissa nakyi muun muassa seuraavia asioita:
« Osa niistd opiskelijoista, jotka vastasivat, ettei itsendinen tyoskentely sovi heille,
kuuluivat my®6s niihin, jotka ilmoittivat, etteivat opittavat asiat olleet jaaneet mieleen.
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Yksi opiskelijoista, jotka vastasivat, etteivat opittavat asiat olleet jadneet mieleen,
myonsi myos, ettei ollut tehnyt tehtavia aktiivisesti. Kaksi vastasi tehneensa tehtavia
jokseenkin aktiivisesti. Kaksi heistd sanoi tehneensa aktiivisesti ja etta itsendinen
opiskelu sopii heille hyvin, mika tuloksia katsoessa tuntuu vahan ristiriitaiselta.

Ne opiskelijat, jotka olivat vastanneet asioiden jaaneen hyvin mieleen, olivat myds
vastanneet tehneensa tehtdvia aktiivisesti ja etta itsendinen tydskentely sopii heille
hyvin. Tama koski suurinta osaa ryhmasta.

Opiskelijat antoivat myos sanallista palautetta. Kysyin heiltd, mika oli helppoa, hauskaa tai
mielenkiintoista virtuaalimaailmaopiskelussa ja miten se erosi luokkahuone- tai verkko-
opetuksesta (Fronter). Vastaukset olivat varsin kirjavia:

o

Opiskelu oli hauskaa ja tehokasta yhta aikaa. Tuntui mukavan konkreettiselta pystya
kavelemaan "keskiaikaisessa” tavernassa.

Mukavan erilaista ja rentoa. Kaikki oli helppoa ja hauskaa, opiskelu oli
mielenkiintoisempaa kuin oppitunnilla.

Opiskelu oli tosi erilaista, kun ei ollut kirjoja eikd perinteistda opettajan luennointia.
Opiskeluun kului my6s jonkin verran aikaa, mina etenin vahdn hitaammin kuin muut.
Kysymyksiin vastaaminen oli helppoa, kun 16ysi oikean paikan. Saari ymparistona oli
hauska ja mielenkiintoinen. Opiskelu oli kivaa, varsinkin, kun pystyi opiskelemaan
yhdessa kaverin kanssa.

Ohjelma "tokki” ja hidasteli, kone ei vililla toiminut kunnolla. Joskus oli myds vaikeaa
muistaa netistad etsimansa asiat (esim. Wikipediasta etsityt).

Opiskelu oli todella erilaista. Haastavaa oli etenkin se, ettd mieli teki spurdoilla ja
sahlata mydos, tehda kaikkea muuta paitsi tehda tehtdvia. Liikkuminen ja lentdminen oli
hauskaa.

Aluksi hahmon liikuttelussa oli vaikeuksia, mutta myéhemmin siita tuli helpompaa ja
sujuvaa. SL-tunti poikkesi tavallisesta opiskelusta silla, ettd monipuolisempaa ja
modernimpaa.

Opiskelu ylipaatdan oli tehokasta. Asiasta tehtiin mielenkiintoinen. Second Life oli kiva
lisa opetukseen. Eri aikakausien paikat olivat todella upeasti rakennettuja.

Opetus oli monipuolisempaa eikd pelkkda diojen tai videoiden katsomista. Uusien
tehtdvien etsiminen oli mielenkiintoista.

Enemman rahaa, parempi ohjelma, ohjelmasta pitdisi tehda kayttdjaystavallisempi,
niin toimisi paremmin.

Tiedot loytyivat helposti ja ymparistd oli hienosti rakennettu! Mielenkiintoista, kun
etsii itse tiedot ja samalla tulee varmasti tehtya tehtavat.

lhan mukavaa valilla opiskella vdhdan eri tavalla kuin normaalissa
luokkahuoneopetuksessa. Liikkuminen ja tietojen l6ytyminen oli helppoa ja tehokasta.
Asiat jaivat aika hyvin mieleen, vaikka tahti oli melko nopea. Second Lifea pitdisi olla
enemman mukana opetuksessa. Mielestdni se soveltuu lukiokdyttoon hyvin.

Opiskelijoista yhdeksan olisi kdyttidnyt Second Lifea uuteen asiaan tutustumiseen, kymmenen

kurssitehtdvien tekemiseen ja yhdeksdn kokeisiin kertaamiseen. Mielestdni on aika hyva
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merkki, niin niinkin moni pitda virtuaalipolkua niin tehokkaana ja hyo6dyllisend, etta voisivat
lukea sen avulla vaikka kokeisiin.

Paivalukiolaisten vastauksissa ndkyi aikapula, jota etdlukiolaisilla ei ollut. Pdivdlukiossa on
vain vdhdn oppitunteja kaytettdvaksi tahdn. Kommenteissa ndkyy myods valtava
vastakkainasettelu. Se, mikda on yhdelle helppoa, tehokasta ja hauskaa, on toiselle vaikeaa,
tehotonta ja hankalaa. Suurin osa opiskelijoista sopeutui selvasti virtuaalimaailmaan melko
nopeasti ja he nauttivat sielld toimimisesta. Heille opiskelu virtuaalimaailmassa oli selvasti
sekd miellyttdva ettda hauska kokemus ja he kokivat oppineensa sen, mitad pitikin. Toisena
aaripaanad olivat ne, joilla oli ongelmia joko koneen kanssa tai sitten heilla oli vaikeuksia aivan
virtuaalimaailman perustaidoissa ja he paatyivat siihen, etteivat pitdneet koko paikasta tai
kieltdytyivat ottamasta opiskelua siella vakavasti.

Etdlukion opiskelijat ovat padosin aikuisia, joten heiddn vastauksensa poikkesivat hieman
paivalukiolaisten vastauksista. Tietokoneongelmat olivat osa heiddnkin vastauksiaan, mutta
heissa oli pdivalukiolaisiin verrattuna se ero, ettd he olivat tulleet virtuaalimaailmaan omasta
tahdostaan. He olisivat voineet tehda tehtdvat oppikirjankin avulla, mutta he itse paattivat
lahted virtuaalipolulle. Aikuisopiskelijat ottavat my0s oppimistilanteet tosissaan, heilld on
erilainen oppimismotivaatio kuin paivalukiolaisilla, tai ainakin sen motivaation pohjalla ovat
hieman eri syyt kuin paivalukiolaisilla. Heille kokemus on siksikin todenndkéisemmin
positiivinen ja he saattavat myds arvostaa elamyksellisyytta toisella tavalla.

Miten Sotunki-saariin kannattaa tutustua?

Sotunki-saarilla on "julkinen teleportteriliikenne”, eli seka Sotunki-saaren keskusaukiolla etta
Sotunki 2 -saaren lentokentdlld on iso kartta, jossa ndkyvat kaikki oppimisaihiot. Karttaa
klikkaamalla paasee siirtymaan paikasta toiseen.

Helpoin tapa tutustua saariimme on kuitenkin menna Sotunki-saaren isoon amfiteatteriin,
jonka pylvaissa on kuvat kaikista oppimisaihioista. Kuvia klikkaamalla paasee eri aihioihin ja
oppimisaihioista pdasee takaisin amfiteatteriin etsimalld mustan kivipatsaan ja klikkaamalla
sitd. Jokaisessa aihiossa on musta kivipatsas, joka teleporttaa avatarin takaisin amfiteatteriin.

Sotunki-
saaren
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tervetulokyltteja klikkaamalla saa avatarilleen notecardin, jossa on eri oppimisaihioiden
osoitteet. Osoitteita saa myds klikkaamalla pienistd "maapalloista”, joita on saarien
tarkeimmissa kohteissa. Osoitteet siirtyvat automaattisesti avatarin inventoryyn. Avatarin voi
teleportata haluamaansa kohteeseen klikkaamalla notecardin osoitteita.

opiskelijoiden suosimista julkisista liikennevalineistda on merihevoskyyti, joka vie opiskelijan
renessanssiluokasta 1700-luvun valistuksen luokkahuoneeseen. Valistuksesta paasee
varhaisromantiikan luokkaan lautan kyydissa.

Nopeimmin saareemme tutustuu nettisivuillamme www.etalukio.fi.

Lopuksi

Second Life -projekti on tuonut vaihtelua opettajien tydpaiviin ja lisaa sisaltéa opetustyohon.
Jotkut opettajista ovat sanoneet projektin jopa parantaneen tydssa jaksamista: on helpottavaa
saada olla luova, miettid asioita valilld aivan toisesta ndkdkulmasta ja virtuaalimaailmassa
liikkkuminen ja toimiminen on niin erilaista, ettd vaihtelu jo sindnsa on koettu piristavaksi.
Jokainen on myds oppinut projektin aikana paljon, tietotekniset taidot ovat kohentuneet ja
virtuaalimaailmassa tydskentely on ollut kokemuksellista ja elamyksellistd myods opettajalle.
Sotungin etdlukiossa on aina ollut hyvin vahva tiedon jakamisen kulttuuri. Etdlukion opettajat
kokoontuvat kerran jaksossa yhteiseen suunnittelupdivadn tekemaddn nettikurssejaan,
jakamaan erilaisia kehitysideoita ja esittelemdan hyvid opetuskaytinteitd. Second Life oli
luonteva seuraava askel tyoyhteisdssd, jossa toisilta oppiminen ja ideoiden jakaminen
kollegojen kesken ovat arkipaivda. Virtuaalimaailma on uusi, erilainen maailma, jossa
jokaisesta opettajasta tulee oppilas. Parhaimmillaan tdméakin uusi maailma on yhteisollisesti
koettuna: yhdessd tekeminen on hauskaa ja motivoivaa, ideat syntyvat ja kehittyvit
kollegojen kesken helposti, eikd kukaan kuormitu liiaksi, kun tehtdvan tyon saa jakaa muiden
kanssa.
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12. Sotunki: an island of education and adventure

Heidi Heikkild, project coordinator, teacher of Finnish language and literature
Sotunki Distance Learning Center

Social media in distance learning

Sotunki Distance Learning Center is an upper secondary school for adults. The students study
via internet, and as a group they are very heterogenic: they are from 16 to 70 years old, some
of them have families and children, some of them are retired and some are teenagers doing
dual qualification in vocational schools. There are very few lessons held in Sotunki Distance
Learning Center and attending them is not obligatory, which means that our student do not
meet each other or their teachers very often, if not at all.

The teachers in the Distance Learning Center are always trying to find new ways to teach and,
as the students do not meet each other, give students opportunities to study together, to work
as a group. To add more social dimensions to studying in Distance Learning Center, a Second
Life project was launched in the autumn 2009 under the name of Learning by experience in
virtual surroundings (financed and approved by Finnish National Board of Education). With
the help of social media Distance Learning Center’s students could meet each other and also
their teachers and study together for the first time.

Ay

Real world versus imagination

After buying an island in Second Life and hiring an experienced SL-builder, the first dilemma
the teachers faced was whether to copy a real world school building with classrooms and
black boards or whether to do something completely different. Many things that are
impossible in real world are completely possible in virtual world and vice versa. After some
pondering, all teachers agreed that it would be better to use imagination and Second Life’s
many possibilities. Why copy the real world when one can create something new? School
buildings are really not that interesting, so why build one? If the project is about learning by
experiences, why not make the experiences interesting as well as educating?
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In the end it was decided that the island should be a jungle, waiting for eager explorers.
Adventure was to be one of the most important themes. Teachers would need to think new
ways of approaching their subjects as the old ones would not work in virtual surroundings.

The first pioneers
In virtual world, all teachers become students. Distance Learning Center offered teachers
some Second Life training and there was a lot to learn at first. It took some time to learn how
to function in Second Life and to understand the nature of a virtual world, to know what is
possible and what is not. Ordinary things can be challenging and extraordinary things can
come easily: for instance it is a lot easier to sit than to fly in the real world but that is not the
case in the virtual world.

The best way to get ideas for the work ahead was to walk - or sometimes fly, run or teleport -
from one place to another, to get to know the world, to see what has been built before. It was
also very useful to talk to other avatars, to people who had been in Second Life longer and
knew how to function there. Most people we met in Second Life seemed very eager to share
their knowledge and know-how and were pleased to answer our
questions.

After three months learning and careful planning it was time to
start building. It took our professional builder two months to build
settings for the three subjects that were taught in Sotunki island
during that first year: literature history, biology and study guidance.
The builder (avatar Yolanda Hirvi) built a literature history
pathway with different historical and fictional settings for Finnish
and literature, a greenhouse for biology and an observatory and a
skybox for private tutoring high up the sky for study guidance.

An example: the literature pathway
My own part in this project was creating the pathway of the history of Western literature. I
chose literary history as my project, as the course topics were perfect for virtual surroundings
- in Second Life I could actually have a Mount Olympus or an amphitheater where the
students could learn about literature in the antiquities or Frankenstein’s lab for Romanticism.
The course of literature history is also one of the most challenging courses in upper secondary
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school, as it covers about 2800 years of Western history with all the different stylistic eras.
The course becomes especially challenging if the student is not interested in literature or in
history. [ wanted to do something to make the course easier to digest for those who find it
challenging.
I wanted to create a very concrete timeline that students could actually walk on, so building
pathway was a natural choice. There are many stylistic periods and I could not include them
all, so I chose eight of them and placed them on the timeline, in chronological order. That way
the pathway has eight information points along the way and the students start their journey
at the antiquities and end up in Postmodernism, hopefully remembering the order of different
stylistic periods after walking through them.
As adventure was one of our main themes, I decided to do all this in the form of a treasure
hunt - the treasure being knowledge. I did not like the idea of classrooms, so I chose to do
different settings that have something in common with the stylistic period they represent:
- Ancient Greece (amphitheater and Mount :
Olympus, a joined project with history
teacher)
- Middle Ages (a tavern, doubles as a social
place)
- Renaissance (Midsummer Night's fairy
cave, dedicated to Shakespeare)
- Enlightenment (Robinson Crusoe’s island)
- Romanticism (cemetery and crypt, plus a
mad scientist’s lab)
- Realism (a poor cottage)
- Modernism (a lighthouse, as in Virginia
Woolf’s book)
- Postmodernism (a hobbit’s house)

The pathway is easy to find and even easier to follow: it is made from red bricks and it starts
at the amphitheater. The path is circular: it starts at the amphitheater, takes the student
around Sotunki island and finally ends next to the amphitheater. One cannot see from one
information point to another: there is an element of adventure in following the pathway
through our colorful, jungle-like island.

In every information point, there is a big information board with a torch attached to it. There
is also a red apple under the board and a red mailbox. Students receive a notecard with
questions on it by clicking the apple. Then students are to walk around the information point,
read information boards and click different objects where information is hidden. In Second
Life, it is possible to put a script into an object and thus one can make the object interactive.
There are many interactive objects on the pathway: if a student clicks such an object, the
object sends him a chat-message. [ have also used Power Point slides and recorded a voice file.
The voice file is situated in the lighthouse of Modernism. First the students read a Modernistic
poem and then they click a gramophone to listen to their teacher analyzing the poem.
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Students write their answers under the questions, save the changes and return their filled
notecards to the red mailbox before moving on to the next information point.

As some of my students, especially mothers with young children, can only study at night, I
have built the pathway so that it works independently 24 hours a day and seven days a week
without teacher’s presence. Each information point is also independent from other points, so
a student can visit just one or two information points, is he is busy, or all of them, if he has
more time. Walking the pathway and doing the exercises takes about 75 minutes.

I sent my students the map of Sotunki island and short instructions for moving, speaking and
functioning in Second Life. Both the map and the instructions turned out to be very useful.
Virtual world is a big, unknown territory for most of the students, so it pays to plan ahead.

Itis also a good idea to make it two lessons instead of just one. During the first lesson students
learn how to function in Second Life. After that, when it is time for the second lesson, the
students are prepared and able to concentrate on the subject.

As a learning environment, Second Life seems to create a short concentration span, and I have
noticed many times that less is more. There should not be too much text or too many things to
learn in one place. For instance all the information points along the pathway are all pretty
concise and compact, and answering the questions should not take students that long, and
after that they will continue walking again.

“So much cooler than sitting at school!”
[ asked my students to fill out a questionnaire about their experiences in Second Life. The
first question was: “What was studying in the virtual world like?” Students answered that

» « » oo » «

studying in Second Life was “different”, “entertaining”, “modern”, “fun”, “interesting”, “a nice,
welcome change from studying in traditional ways”, “a bit tricky at times”, “educating” and
“easy”.

When I asked what was hard, it seemed that most difficulties lay with computers: they lagged
and it wasn’'t easy to move one’s avatar. Some had difficulties in using the Second Life
program or finding their way to Sotunki island. If there were many avatars in the same place,

everything slowed down considerably.
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Some of the students did not remember that Second Life is not a game but a residential area
for living, working and socializing, and she commented that the game got a bit boring at the
end. It is important to make a distinction between virtual world games and virtual world
schools and work places, otherwise the students may get confused.
All students felt that studying in the virtual world had been a good experience and that they
would recommend it to their friends as well. Most of them would gladly do more exercises in
Second Life
and they
felt that
they had
learned
what they
were meant
to learn.

Most students, especially the boys, prefer an animal avatar.

There were also questions about teacher’s role. The students felt that they got to know their
teacher better than they had on the courses before this. I got to know my students better as |
taught them how to walk and sit and teleport. It is easy to have a discussion about anything in
a virtual world, and teacher and student meet on a more equal ground as virtual world is an
unfamiliar place for both and both are learning how to function there. Finnish people are also
notoriously shy, so maybe via avatars it is easier to start talking. I also asked the students how
important teacher’s role was when they visited the virtual world for the first time. All the girls
answered “very important” and most of the boys “pretty important”. There was also one “not
that important”. For the teacher it was a busy evening, as working with students meant
teaching both literature and computer science at the same time.

All except one replied that they had searched for the answers together, working as a group. I
had given them a date and time when to meet me and the other students in Second Life, but as
they are adults and lead very different lives and there is no obligatory attendance in any
course, I was not expecting most of them to show up, but they did. The student who did
everything alone wrote me an explanation: “I started early and just got so enthusiastic about
finding the answers and I did all the exercises at one sitting! Sorry.” It is not every day a
teacher hears that a student gets enthusiastic about literature exercises. That student in
question also stayed behind to help other students, as he felt very confident of his skills and
seemed to enjoy tutoring. There is very little tutoring among students in Distance Learning
Center. [ was very pleased to see that happening.

Obstacles and victories
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It is not obligatory for our students to enter Second Life and it cannot be made obligatory,
unless things change considerably. Using Second Life presents many challenges for students’
computers and we cannot assume that our students will buy more efficient computers just so
they could do exercises in Second Life. We also had some problems ourselves as the City of
Vantaa has strong firewalls around schools’ computers. It took a long struggle to get
permission to open channels through firewalls so we could enter Second Life from our school.
While struggling and waiting we actually went as far as arranging a separate phone line that
we could use while on school premises to get into Second Life.

When the project started, Distance Learning Centre decided to use some of the project money
for new, more efficient computers. It was a very wise decision. Second Life is a colorful and
inspiring working environment but if the program lags, working there becomes hard and
tiresome.

One of the biggest problems we still have are the constant updates Linden Lab sends out. At
school only one or two people are allowed to download new updates or programs on school’s
computers, and when a new version on Second Life comes, the old version stops working.
That way the teachers cannot enter Second Life and they are not able to download the new
version. The new version must also be downloaded to all computers, which takes a lot of time,
as there is usually a new version of Second Life in every two weeks.

The second year: new ideas

During the second year the number of teachers interested in Second Life increased: it tripled
from five to fifteen. Training system evolved and the first pioneers taught the newcomers.
More training was offered to all teachers and the project coordinator started organizing
weekly expeditions in Second Life so the teachers could gather ideas and get to know the
surrounding world better.
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[) Sotunki Talvisota, Sotunki - General [

Teachers were offered more training: it is important for them to understand how the virtual
world works.

Several teachers started creating their own settings on several subjects: English, French,
Swedish, physics, chemistry and history. Biology teacher built a huge, colorful world of
genetics high on Sotunki island’s sky and student guidance got a beautiful beach with a career
information hut.

English and French teachers wanted a hotel for
languages, so our builder built Dolphin Bay
Hotel. Students can  practice  their
communication skills both in groups and alone
in hotel’s restaurant and bar where there are
several exercises hidden on tables. There are
also two language robots that are interactive
(the receptionist speaks English and the
restaurant’s waiter speaks French) and
students can test their vocabulary while
speaking with them. There are also exercises
for creative writing upstairs and a travel
exhibition next to the language disco
downstairs. In Sotunki 2 island, there is also a
big red house for studying Swedish language
and culture.

Physics teachers created a Radiation Research
Center where students can learn about atoms,
different kinds of radiation and nuclear energy.
The center is visited by both comprehensive




school students and upper secondary school students.

Right next to the Radiation Center is the Research Center
for Organic Chemistry. The 3D-environment was useful
when we started building models of different chemical
compounds.

History teachers wanted a winter setting high up on the
sky, as they are planning on staging scenes from the
Finnish-Russian Winter War (1939-1940). The other
skylevel is Mont Olympus, where students can learn things about the ancient Greek gods and
literature history.

Virtually a teacher

Working in Second Life has given teachers a chance to be creative, to use their imagination, to
learn new skills and to challenge themselves. It has also given a whole new point of view to
their work: many times it is not possible to teach things in the same way in Second Life and in
real life, and most of the times it is just not sensible to do so. Second Life is a useful
pedagogical tool, although it means breaking free from one’s old patterns and having to think
things in a different, more creative, way. Using social media, such as Second Life, does not
make teacher’s role smaller - in fact the teacher’s role becomes even more important: teacher
does not just teach her subject, she teaches how to function in the different worlds we live in.

13. “Discovery of Another World'-Gallery: An Easy Way for Teachers

to the Virtual Worlds
ABSTRAKTI ONLINE EDUCA BERLIINI 2012, Minna Kyto6ld, Petri Lounaskorpi

Nine years old Second Life is the world’s largest inventory of virtual learning objects. There
are more than 12 000 identified “learning places” in the virtual world. This causes the
abundance of a shortage for teachers, who are looking for materials they need from this wide
world.

The presentation will give a new pattern for implementing the virtual worlds to daily
schoolwork. The scope is teachers in service training and the new methods to deal with the
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over coming information and the huge number of new learning objects.
The gallery presented is free and international so all the participants can take the gallery in
use at once.
The research results of the project are also encouraging and give the experts and teachers
new information of the teachers’ in-service trainings problems and practices.

In our project, we have more and more frequently confronted with teachers who are despair
with time and have lack of courage. Very rare teacher has time and encourage to explore in
Second Life to learn the basics (like how to move, communicate and teleport) or to find
interesting places and contacts on their own. That’s why the huge ocean of potential the
Second Life offers, is not used by the teachers. Yet more and more teachers are interested in
to use virtual worlds in teaching, as the generation of diginatives spend much of their time
there.

The teachers have created worldwide networks which share for example links to lesson plans
and ways of educational use of Second Life. Also, Google will easily find long lists of good
places down, but who working teacher has the time to explore each link, visit the place or
simulation and study, where in the learning material is curriculum suitable?

As a solution we have built the “Discovery of Another World” -gallery on our High School
Island (Lukiosaari), which helps and advises teachers to work in Second Life. The key
principle is to give “How-to”- like information to teachers and lower the step starting to use
virtual worlds in their own teaching. Gallery consists three main parts. First, it contains the
basic instructions for use, move and live in Second Life as well as prints screens and short
bursts of video clips. The instructions operate self-study basis, and are simple and clear.
The second section are subject specific learning paths to Second Life’s educational offerings.
Paths shown on video explanations and
also contain clear examples and tips on
the subject for the curriculum
implementation. The teacher can find
out more info about the specific
learning places shown on the video
from the link subject based board. Each
link will also be presented with
colleague’s  teaching carried out
experiences and the examples of the
implementation instructions.
The third section is called “Campfire -
area”, where one can organize meetings
and training sessions. The Campfire has also an interactive guide service, where you can leave
questions, or if the guide is there present the questions to him in real time. In this cosy
campfire location we arrange training sessions for teachers in our area.

The “Discovery of Another World” -gallery is developed now also for the international use by
using video clips and icon -based instructions. This will connect the gallery to several
international school projects and give the teachers and students possibility to learn the skills
of the Second life easy and meet and work virtually together.

Link to the Gallery: http://slurl.com/secondlife/Lukiosaari/231/218/24
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14. "Sotungin Lukio on erityislaatuinen paikka”
Raportti Sotungin lukion opettajien ja opiskelijoiden Second Life -kokemuksista

Hannes Pettersson, Anna Linnakyla,

Vuonna 2009 Sotungin lukiossa alkoi pioneeriprojekti Kokemuksellisen oppimisen uudet
tavat virtuaalisissa oppimisympadristoissa (KokeVirtu). Tdahdn projektiin Sotunki valitsi
virtuaalimaailmaksi Second Lifen. Tassda raportissa esitellddn pioneeriprojektiin liittyvia
Sotungin lukion opettajien ja opiskelijoiden Second Life -kokemuksia sekd pohditaan
mahdollista Second Lifen tulevaisuutta osana koulun arkea.

Opettajien ja opiskelijoiden haastatteluista nousee vahvasti esiin, ettd Sotungin lukio on
erityislaatuinen paikka. Positiivinen kokemus ty6- ja opiskeluymparistosta vaikuttaa siihen,
ettd pioneeriprojektiin on osallistunut kaksi kolmasosaa opettajista. Sotungin opettajien halu
olla mukana uusien oppimisymparistdjen kokeilussa ja kehittdmisessa on varmasti myos sen
ansioita, ettd Sotungissa on ollut tapana jarjestdaa palkallisia pedagogisen suunnittelun
iltapdivig, joissa jaetaan tietoutta esimerkiksi teknisista ratkaisuista tai pedagogisista ideoista.
Tilaisuuksissa on myds ollut mahdollista kehittda omia kurssejaan esimerkiksi etdlukiota
varten. Ndissa iltapaivissa myos Second Life on ollut keskustelun aiheena.

Opettajien lisdksi my0s opiskelijat nostivat haastatteluissa esiin Sotungin Lukion
erityislaatuisuuden; Opiskelijat kokivat, ettd Sotungin lukio on rento paikka ja ettd oppilaat ja
opettajat viihtyvat siella.

Second Life

Linden Labs julkaisi Second Lifen vuonna 2003. Second Life on kolmiulotteinen
virtuaalimaailma, jonka sisdltd on kayttdjien luomaa. Second Lifessd kayttdjia esittavat
avataret, jotka ovat kdyttdjien ilmestymida maailmassa. Peleistd poiketen Second Lifessa ei ole
pelattavaa juonta. Tasta syystad henkil6itd kutsutaan asukkaiksi, jotka ovat vapaita kulkemaan
ja tutkimaan Second Lifen laajaa maailmaa.

Metaverstas Oy toteutti Sotungin saaren. Pddasiallisena yhteyshenkilona on ollut Annika
Keskinen, joka tunnetaan Second Lifessa nimelld Yolanda Hirvi. Mukana on ollut my6s Pekka
Qvist, joka tunnetaan Second Lifessd nimelld Case Dirval. Opettajien taitaman pedagogiikan ja
Metaverstaan tieto-taidon avulla syntyi pedagogisesti uudenlaisia mahdollisuuksia: "voi olla
et me ei edes vield ndhda, miten moniulotteisia mahdollisuuksia tommoinen 3D-ymparisto
tarjoaa”.
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Opettaja- ja oppilashaastattelut

Sotungin opettajia ja oppilaita haastatteli Anna Linnakyld 13.-16.12.2011. Opettajien
haastatteluaineisto koostuu neljastd yksilohaastattelusta ja opiskelijoiden kolmesta
ryhmahaastattelusta. Jokainen haastattelu kesti keskimdarin puoli tuntia. Haastattelujen
toteutuksesta ja vierailusta on aiemmin ilmestynyt Anna Linnakyldn raportti "Vierailu
Sotungin lukiossa”. Haastattelujen tavoitteena on Kkartoittaa Second Lifen opetuskdyton
mahdollisuuksia ja haasteita.

Sotungin opettajahaastatteluihin osallistui nelja aineenopettajaa, joista yksi toimi myos
luokanopettajana ja yksi etdlukion oppimisymparistohankkeen vetdjana. Opettajien roolit on

esitelty taulukossa 1.
Taulukko 1. Haastatteluun osallistuneiden henkiléinen opetettavat aineet

Maantiedon- ja luokanopettaja

Aidinkielen ja kirjallisuuden opettaja sekd
projektin koordinaattori

Opinto-ohjaaja

Opinto-ohjaaja ja etdlukion
oppimisympdristéhankkeen vetdjd

Haastatteluihin osallistui myds kymmenen opiskelijaa, jotka olivat lukion ensimmaisella ja
toisella vuosikurssilla. Haastattelut tehtiin ryhmissd, joten ideana oli ennen kaikkea
hahmottaa ryhmien yleisia nakemyksia kokeilusta.

Seuraavissa luvuissa tarkastellaan Second Lifen kdyttdonottokokemuksia Sotungin lukiossa:
millaisia haasteita kokeilussa havaittiin, mita lisdarvoa Second Life tuo opetukseen ja mikd on
opiskelijoiden nakemys kokeilusta.

Suorat opettajien lainaukset on merkitty luettelomerkilld, osa lainauksista on myés tekstin
seassa. Oppilaiden lainaukset ovat Opiskelijoiden mielipiteita -luvussa.
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”Ei tatd muuten voi tehda kuin laittamalla hanskat saveen ja ldhtea tekemaan”

Second Lifen 16ysi projektikoordinaattori Esko Lius ja Sotungin lukion IT-tuki vuonna 2009.
He esittelivit Second Lifen opettajille ja etsivat innokkaat kokeiluun osallistujat. Taman
jalkeen aiheesta kiinnostuneille jarjestettiin erilaisia Second Lifea kasittelevia workshoppeja.
Tavoitteena oli tutkia, olisiko Second Life sopiva tyokalu etdopetukseen. Opettajat pitivat
Second Lifen kokeilua hyvana vaihtoehtona perinteiselle opettamiselle. Moni opettajista koki,
ettd Second Life tai virtuaalimaailmat ovat heidan tulevaisuuden tydymparistojaan. Opettajilla
oli myds halu parantaa yhteytta koulun oppilaisiin ja kehittad opetusmenetelmiaan:

* "haluttiin kokeilla Second Lifea ja katsoa paranisiko vuorovaikutus.”

* "tavattoman hieno paasta tekemaan valilld jotain ihan muuta”

*  “monet nuoret opettajat kokevat, ettda tdma on heidan tulevaisuuttaan, ettd jos he eivit

lahde mukaan niin ihan heti ei ole tulossa toista mahdollisuutta”

*  ”mehdan ei nahda oppilaitamme juuri oikeestaan juurikaan”

* ’yritetdan keksid muita tapoja opettaa, kuin se koulukirja tai netti”
Second Lifea kdyttoonotettaessa alettiin etsia muutamia hyvid oppiaihioita. Oppiaihioiden
ideana oli kuvata sita, mita Second Lifessd on mahdollista tehda. Tarkoitus oli edeta hitaasti,
jottei uutta tullut kerralla liikaa. Kehittelyssa ja kdyttoonotossa olivat mukana opettajat ja

Second Lifen kehittdja. Nahtiin, ettd yhden mukana olevan opettajan on hyva tuntea Second
Life jo entuudestaan (ks. kuvio 1).

Toteutuksia
suunnittelevat
opettajat

Second

Second Life Lifen
kehittija tunteva
opettaja

Kuvio 1. Kehittimisen malli Sotungissa

Aluksi ei mietitty Second Lifen opetuskdyttod vaan kokeilut lahtivat ns. leikin kautta:
mietittiin, mitd halutaan tehda ja mita ei sekd mika on mahdollista ja mika ei. Ennen Second
Lifen toteuttamista haluttiin ymmartaa Second Lifen periaatteita.

Pioneeriprojektiin osallistuminen oli opettajille vapaaehtoista, koska kaikilla ei ollut aikaa tai
innostuneisuutta - innokkaimmat opettajat tosin tekivat toitd jopa yolla. Ajalliset resurssit
nousivat haastatteluissa monesti esiin, sillda useat haastateltavat olivat kdyttdneet useita
tunteja omaa aikaansa Second Lifen opetteluun. Taman takia ehdotettiin, ettd Second Lifesta
tulisi jarjestaa opettajille koulutusta, joka olisi tydajalla. Kaikki eivat mydskaan kiireisen tyon
puolesta padsseet Second Life-koulutuksiin, jolloin koulutukset koettiin vain tiettyjen
etuoikeudeksi.

Koulutuksista muodostui kolmen osan opetussessio, jossa ensimmaisella kerralla kaytiin lapi
Second Lifen kayttoliittyman painikkeita, toisella kdytdnnon liikkumista sekd toimimista
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Second Lifessa ja kolmannella Second Lifen rakentamista, varaston kayttoa seka avatarin
ulkondadn muokkausta.

Opettajista varsinaisia toteutuksia Second Lifeen eivat tehneet muut kuin biologian ja
maantiedon opettaja Pasi Vilpas, joka rakensi Sotunki-saaren paalla leijuvan Geenimaailman.
Muut toteutukset ulkoistettiin Metaverstaalle, joka yhdessda opettajien kanssa toteutti
Sotungin saarilla ndhtavat ratkaisut.

Moni haastateltu opettaja piti siitd, ettd rakentaminen oli ulkoistettu: “Sain suunnitella, ei
tarvinnut rakentaa”. Kaikki haastateltavat olivat myds erittdin tyytyvaisida lopputulokseen,
joka yllatti monet siten, ettd se oli parempi, kuin mitd he koskaan olivat ajatelleet.
Toteutuksien suunnittelussa tdytyi kuitenkin tuntea erindiset toiminnallisuudet Second
Lifestda - mita Second Lifessd voidaan tehda ja mita ei voida: "Pitaa tietda raamit, mitd voidaan
tehdd, mita ei”. Metaverstas oli tdssa asiassa tarkea apu, koska siella tiedettiin mahdollisuudet.
Opettajat halusivat tietda perusasiat Second Lifen rakennuspalikoista, silld ilman sita tietoa oli
vaikea hahmottaa, mikd on mahdollista. Prosessi on kuvattu kuviossa 2.

Kuvio 2. Pedagoginen ratkaisu Second Lifeen
Saaren rakentaminen eteni seuraavasti: 1) saaren ostaminen, 2) kokeiluun osallistuvien
opettajien rekrytoiminen, 3) tapaaminen opettajien ja Metaverstaan kanssa, 4) opettajien

ideoiden jatkotydstdminen (Metaverstas), 5) neuvottelu saaren rakenteesta opettajien ja
Metaverstaan kanssa ja 6) toteutus / saaren rakentaminen (Metaverstas).
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Second Lifen pedagogiikka - kolmiulotteisia ymparistoja, taivastasoja ja opinpolkuja

Sotungin opettajat ja opiskelijat ndkiviat Second Lifessd paljon hyvid mahdollisuuksia ja
vahvuuksia. Haastatteluissa opettajat ndkivat Second Lifen hyodyntamisen hyvaksi
esimerkiksi psykologian, fysiikan, didinkielen ja vieraiden kielten opetuksessa sekd opinto-
ohjauksessa. Haastatteluissa opettajat yhdistivat Second Lifen kdyton vahvuudet fysiikkaan,
aidinkieleen, opinto-ohjaukseen, psykologiaan seka vieraisiin kieliin.
Esimerkiksi fysiikan opetukseen suurena apuna koettiin Second Lifen mahdollisuus asioiden
havainnollistamisessa. Esimerkki fysiikan kayttamisesta 10ytyi Sotungin saaren
sateilytutkimuskeskuksesta (ks. kuva 1).

» ”fysiikkaan sopii hyvin, silld se on ennen kaikkee, etta sielld on hyva havainnollistaa ja

visualisoida asioita.”

Kuva 1. Sotungissa ydinasiaa -osastolla tykki ampuu U-235:seen, kuva hajoamishetkelta.
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Aidinkielessd Sotunki rakennutti Kkirjallisuudenhistorian polun, joka on haastateltujen
opettajien mielestd onnistunut. Polku kuvaa koko ldnsimaisen Kkirjallisuuden historia alkaen
antiikista ja padttyen tdhan paivaan. Itsendisesti opiskelevalle alue on hyvin laaja varsinkin,
jos aihe ei kiinnosta. Toteutuksessa pyrittiinkin parempaan ratkaisuun, joka motivoisi
oppilaita aiheeseen. Kirjallisuudehistorian polku koostuu kahdeksasta eri osa-alueesta. Polun
siirtymat ovat nahtavilla luettelossa ja kuvassa 2 .

1. Olympos - Antiikki
Taverna - Keskiaika
Teatteri — Keskiaika
Kesdyon keijuluola - Renessanssi
Autiosaari - Valistus
Krypta - Romantiikka
MoKkKi — Realismi
Majakka - Modernismi
Taikapuu - Postmodernismi

Literature
pathway
teleporter

XN WD

Kuva 2. Kirjallisuuden historian polun eri osa-alueet
Opinto-ohjauksessa Second Life mahdollistaa
henkilokohtaisen tapaamisen etaalta. Sotungissa rakennettiin
opinto-ohjausta varten kaksi paikkaa: opinto-ohjauksen
taivastaso sekd opinto-ohjauksen polku. Taivastaso on henkilokohtainen alue: se sijaitsee
korkealla Sotunki-saaren paalla. Opinto-ohjauksen taivastaso esiintyy kuvassa 3 ja 5.

Kuva 3. Opinto-ohjauksen taivastaso, jossa opinto-ohjaajan ja oppilaan lehti -penkit

Opinto-ohjauksessa vuorovaikutus on keskeistd, silld oppilaan ohjaaminen vaatii paljon
sanattomien viestien lukemista. Haastatteluissa verrattiin Second Lifen vuorovaikutusta
sdahkopostikeskusteluun, puhelinkeskustelun ja paikan paalla tapahtuvaan keskusteluun.
Haastatteluissa sahkopostia pidetddan huonona kommunikaation muotona, silld sdhkoposti ei
mahdollista synkronista vuorovaikutusta, joka johtaa vuoropohjaiseen viestinvaihtoon.
Puhelinkeskustelussa vuorovaikutus on parempaa, koska toisen keskeyttaminen onnistuu.
Second Life saa positiivisia kommentteja daniyhteydesta ja siitd, ett’ henkil6t voivat yhdessa
jasentaa tekstid. Myo6s muistijdljen muodostumista kommentoitiin, silld opinto-ohjaus-tilanne
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koettiin Second Lifessa erilaiseksi. Second Lifen tapaamistilanteessa on ldheisyyden tunne,
joka aiheuttaa sen, ettd henkildt tuntevat tekevdnsa asioita yhdessa. Etdopetukseen saadaan
siis Second Lifen avulla samankaltaisia tuntemuksia kuin paikan paalla tapahtuvassa
keskustelussa.
* ”Sahkoposti on kankea, ei mahdollista vuorovaikutusta, koska taytyy sanoa valmiiksi ja
sitten on toisen vuoro.”
* Vuorovaikutus on sitd, ettd pystyy keskeyttdd, pyytaa tarkentamaan ja tismentamaan.
Taman Second Life mahdollistaa, koska siina on daniyhteys”
¢ "Puhelinkeskusteluun verrattuna se myds tuo todella tirkedn lisdn, sen ettd padstdan
yhdessa jasentamaan tekstid. Muistijalki jaa eritavalla, kuin etta oltaisiin vain puhuttu.”

Vieraissa kielissa nahtiin mahdollisuuksia myo6s aitoon globaaliin yhteyteen, koska oppilaat
voivat jutella eri maista olevien ihmisten kanssa. Tall6in kokemus kielen harjoittamisesta olisi
aivan erilainen, kuin perinteisilla luokkahuoneen menetelmilld. Puheen lisdksi chat-
ominaisuus tuo mahdollisuuksia harjoitella myos kirjoittamisen taitoja.

Myd6s psykologian oppiaineen sisdltdja ja opetusmenetelmia kommentoitiin haastattelussa,
vaikkakaan Sotungissa ei ole psykologian Second Life toteutuksia. Kommentoinneissa Second
Lifen nahtiin mahdollistavan esimerkiksi erilaisten psykologisten teorioiden testaamisen. Yksi
haastateltava Kkertoikin tutkimuksesta, jossa oli tutkittu pienten ja suurten ihmisten
aggressiivisuutta, jolloin avatarien koot oli muokattu etukidteen vastaamaan fyysisid eroja.
Second Life tarjoaa siis mahdollisuuden tallaisten kokeiden jdrjestamiseen, muutoinhan
mainittujen kokeiden jarjestiminen olisi mahdotonta tai eettisesti arveluttavaa.

Kuvioon 3 on koottu oppiaineittain Second Lifen tuomia uusia mahdollisuuksia. Fysiikassa
kolmiulotteisuus nahtiin havainnollistamista vahvistavaksi tekijaksi. Tarkedksi nahtiin myds
fysikaalisten ilmididen demonstrointi esimerkiksi fysiikkamoottorin avulla. Aidinkielessa
kolmiulotteisuuden katsottiin mahdollistavan uudenlaisien oppimateriaalien teon. Nama
oppimateriaalit mahdollisesti lisdisivat oppilaiden motivaatiota hankaliin
aihekokonaisuuksiin. Opinto-ohjauksessa Second Life nayttdd luovan kokemuksen
luonnollisesta vuorovaikutuksesta; Vuorovaikutus nahtiin lihes kasvotusten ndkemisen
veroiseksi. Vieraissa kielissd Second Lifen Kkatsottiin tuovan mahdollisuuksia globaaliin
kanssakdymiseen: sen avulla olisi mahdollista saada aito kontakti natiivipuhujien kanssa.

Uudet \
mahdollisuudet J

=

Kuvio 3. Sotungin havaitsemia lisdarvoja oppiaineisiin

Seuraavaksi kisitellddn haastatteluissa esiintyvid yleisia kommentteja, jotka liittyy Second
Lifen tehtdvansuunnitteluun, opettajan rooliin, ympéariston muokkaukseen seka
vuorovaikutukseen.
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Opettajat kertoivat tehtdvdnsuunnittelun olevan hyvin erilaista Second Lifessa.
Kolmiulotteiset mallit esimerkiksi mahdollistavat vierailun vatsalaukussa, korvakaytdvassg,
Pariisissa tai Roomassa. Tallaisissa tehtdvissa opettajan rooli muuttuu: opettaja on enemman
tehtdvien suunnittelija tai ohjaaja. Opettaja ohjaa ryhmia tutkimaan eri paikkoja tai auttaa
oppilaita ongelmien tullessa. Suoria vastauksia ei valttamattd ole tarjolla vaan oppilaiden
taytyy etsia tieto ymparistosta.

Tieto voi olla myo6s jasennetty eri tavalla, kuin esimerkiksi kirjassa. Voi esimerkiksi kulkea
korvakaytavassa ja klikata tarykalvoa tietoa saadakseen. Téllaisien erilaisten kokemusten
tarjoaminen antaa opettajien mielestd pysyvamman muistijdljen oppilaalle: oppilas muistaa,
mitd nakee.

Tehtavat voidaan my0ds antaa oppilaille eri tavalla Second Life ymparistdssa kuin fyysisessa
luokkahuoneessa. Sotungin lukiossa on kaytetty tehtdvissa tehtavakortteja (engl. notecard ks.
kuva 4), jotka ovat yksinkertaisia tekstitiedostoja, joissa ei ole tekstinkasittelyohjelmien
monipuolisia mahdollisuuksia. Oppilas saa tehtdvan klikkaamalla objektia, joka antaa
tehtdavan. Kirjallisuushistorian polulla ndméa objektit ovat punaisia omenoita. Tehtdvan
saadessaan oppilaan on haettava vastaus rakennetusta opinpolusta, jonka jalkeen oppilas
palauttaa tehtdvan polun lopussa olevaan postilaatikkoon. Tehtava itse opinpolulla on voinut
sisdltda monenlaista sisaltoa.

010-05-21 00.44 04 note card

Het
Tassa sinulle tehtiviad kirjaliisuushistorian poldie Erotat polun helpost, se on tehty punasista illista

Etst vastaukset alla oleviin kysymyksin, kirjoita ne tahan notecardin ja palauta tayttamasi notecard punaseen
postiaabikoon. Musstathan laittaa notecardin myds nmesi

Polky alkaa Olympokselta (piste 1 ) mutta voit kKiyda pisteet (1 -8) lapi haluamassasi jJarjestyksessa Voit myds
valila takentaa notecardin ja jatkaa tyctasi myohemmin Kalkkea @l sks tarvitse tehda samalla kerraka

KIKESa Omenaa, sa
L3MEn pisteengehts

Opéskelun intoa ja elamyksia polulles)

Torvottelee

Kuva 4. Sotungin tehtivien runko. Kysymys, tehtiviakortti(engl. notecard) ja palautus.
Yhtena Second Lifen suurena hyotyna haastatteluissa nousi esiin rakentamisen mahdollisuus.
Maailmaan voi luoda esimerkiksi satumaiset rakennukset, joita Sotungin lukion didinkielen
polulla on. Opinto-ohjauksessa taas haluttiin luoda fantasiamainen ratkaisu perinteisen
toimiston sijaan. Ratkaisujen mahdollisuudet ovat siis suunnittelusta ja rakentajan taidoista
kiinni. Metaverstaan asiantuntemus ndkyy esimerkiksi opinto-ohjauksen taivastasossa, jossa
haluttua fantasiaa on saatu ratkaisuihin (ks. kuva 5).
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Kuva 5. Fantasiaa opinto-ohjauksen taivastasossa
Second Lifessa my06s vuorovaikutus on hyvin erilainen kuin muissa etdopetuksen tyokaluissa.
Kanssakdyminen on ldhelld kasvotusten kdytya tapahtumaa. Lihekkdin oleminen Second
Lifessa luo ikddn kuin illuusion fyysisesta lasnédolosta (ks. kuva 6).

Kuva 6: Jasperi ja Yolanda Hirvi -avatarit keskustelemassa Sotungin saarella
Kuvioon 4 on koottu Second Lifen opetuskdytén ominaisuuksia:
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3D -maailma

¢3D-mallit
eHavainnollistaminen

eTieto oikealla hetkella
eFantasian mahdollisuudet

Upotetut elementit

e¢Videot, nettisivut, kuvat,
tekstit, avoimet asiakirjat,
muut web- sovellukset

Vuorovaikutus

eYhdessa tekeminen
ePuhe, chat

eInteraktiivisuus maailman
kanssa

Tehtavat

*Yksin tai yhdessa
eTehtavikortti vai sanallinen
tehtava

eTiedon etsiminen

Kuvio 4:0pettajien ideoita Second Lifen ominaisuuksista

Opettajan rooli

eMuuttunut rooli
eTehtavien suunnittelija ja
ohjaaja

eMotivointi
eMuistijalki

*Monipuolinen oppiminen
#Viihteellisyys
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Opiskelijoiden mielipiteita

Opiskelijat kayttivat Second Lifea haastatteluiden perusteella biologian ja englannin tunneilla.
Oppilailta nousi paljon myodnteisid kommentteja, mutta myds paikoittain paljon kritiikkia. Osa
piti Second Lifestd ja katsoi, ettd se tarjosi paljon erilaisia oppimistapoja. Second Life siis
monipuolisti aikaisempia oppimistapoja. Opiskelijat ajattelivat, ettd tallainen ymparisto
saattaisi sopia paremmin niille, jotka pelaavat. Positiivisia kommentteja oli kuitenkin hieman
vahemman kuin negatiivisia. Tahdn vaikuttaa osaltaan se, ettd suurin osa opiskelijoista ei
vield osaa kayttaa Second Lifed. Nain ollen kdyttamaan oppiminen vaatii aikaa, joka on pois
itse opettamiselta.

Opiskelijoilta  kyseltiin my0s vapaa-ajan pelaamisesta luokittelematta erikseen
virtuaalimaailmoja ja perinteisia peleja. Pojilla pelaaminen oli yleista ja pelit olivat urheilu-,
sota- tai facebook-peleja. Tytoilla pelaaminen oli vahaista ja vahdinen pelaaminen suuntautui
facebook-peleihin. Myds Habbo-hotellin kdytté nousi esiin. Habbo oli kuitenkin oppilaiden
mielesta turhaan koukuttava, seka tarpeeton. Second Life ei ollut tuttu oppilaille aikaisemmin.
Positiiviseksi oppilaat katsoivat ympariston, koska se oli erilainen ja hauska. Osa piti Second
Lifessa tapahtuvaa opetusta hyvdna vaihteluna, mutta osa ei ndhnyt siitd olevan mitdan
hyotya. Opiskelijat kehuivat erityisesti biologian geenimaailma toteutusta, koska pitivat siit3,
ettd siihen oli sisdllytetty lauluja ja videoita. Heiddn mielestddn ne auttoivat muistamaan
paremmin. Opiskelijat pitivat my0s siitd, ettd kertaustunneilla ennen koetta pystyi kdaymaan
lapi juuri haluamiaan asioita. Lisdksi hyvdna asiana oli se, ettd kertaustunnin jalkeenkin
oppilas pystyi tavoittamaan opettajan Second Lifesta.

Negatiivisiksi asioiksi nousi ohjelman hidastelu tai toimimattomuus, oppimisen vahdisyys,
tehottomuus sekd monimutkaisuus. Ajoittain opiskelijoiden keskittymiskyky herpaantui, silla
moni kertoi ajan menevan “erisuuntiin santdilyyn”. Tama mydos johti siihen, ettd opiskelu oli
tehotonta. Myds monimutkaisuus ja sekalaisuus nousivat esille, kun montaa erilaista uutta
taitoa piti kayttdad tehtdavdn suorittamiseen. Tallaisia taitoja olivat suunnistustaito,
tehtavakorttien kayttotaito seka kayttoliittyman kayttotaito.

Positiiviset:

¢ "Kivaa vaihteluu, ei oo niin tylsdaa istuu vaan tuolla, Toi on ihan tommonen vahan
erilainen juttu, et se on semmonen, et menee tunti nopeesti”

* " mietin tos edellisen tunnin, et mulla on englantia seuraavaksi, et en jaksa keskittya
semmoseen kirjoittamiseen nyt, sit ma muistin et menndan tanne, et Jes!”

* " Tossa kuitenkin on tosi fiksu tuo on keksitty tollai, kun kaikki ei tykkaa lukee, mut ne
haluu oppii ja toiset oppii tolla tavalla, niin sen on monipuolista opiskelua”

¢ "Se on ihan kaytiannoéllinen ja ehka se, et kokeessa paremmin muistaa silleen hauskalla
tavalla opitut asiat, kun sillee et panttaa ja lukee.”

* ”"Se hyva kokeen kertauksessa, koska sielld voi tehda niitd asioita mita sa et osaa. Koska
ei pohjatunnilla voi kasitella kaikkee niin kun, jotkut haluu eri asioita, nii sa voit menna
just sithen huoneeseen, jota et osaa.”

* "Ja sit kun Pasi on sielld pohjatunnin jalkeenkin, niin voit mennd sen kanssa
juttelemaan sinne”

* "Pasin kaikki sen biisit ja kaikki on tosi nerokkaita, et silleen toiset on tosi musikaalisia,
ne oppii niitten laulujen kautta, ja muistisaantoja, mita silld on niissa biiseissa, et ne on
helppo muistaa. Et ne videot jos ei muista tai ei oo oppinu tunneilla, niin sielld voi
menna katsoo netissa”

94



* "kylla sielld paremmin mun mielesta oppii”
* ”On se mun mielesta silleen hyva ehka valilla, vaihteluks”
* "Kylldhén tuolla aika menee nopeemmin tuolla Second Lifessa”
Negatiiviset:
¢ ”Siind menee valilla vahdn turhaa aikaa, kun jaa hengailemaan muiden opiskelijoiden
kanssa”
e "Valilla menee niin kuin vahan hermo, kun se ninkuin tidat sa bugaa tai sillee”
* "Eikylla viela ole tullut mitaan opittua”
* "tunnilla oppis paremmin”
* "sielld on kiva leikkia ja pelleilld, mutta ei se opetukseen kovin paljon vaikuta”
* "aika sekava”
¢ "Liian monimutkainen, ettd tota vaikea l10ytaa sitd mitd haluu ja vaikea kdyttdd mun
mielestd.”
* ”Nii, et siind on vahan keskitytty silhen muuhun, et se ite opetus on jddnyt vahan
piiloon.”
* "Jos sinne mennddn niin kaikki vahan pelleilee siell3, et ei kukaan mee vaan opiskelee.”
* ”Se on liian monimutkainen”
Opiskelijat havaitsivat eroja biologian ja englannin oppiaineiden toteutuksien valilla. Eroa
selittavat erilaiset toteutukset, mutta myds toteutuksien kayttétapa luokassa.
e "En tieda, mita Pasi tekee erilailla, oli se et sielld oli kuulokkeet kaikille, kun tuol
kuitenkin on ddnimaailma, niin niitd saa sit lainaan tunnille”
Biologian ja englannin kokeilujen ulkopuolelta oppilaat kertoivat myo6s Second Lifen sopivan
paremmin etdakadyttoon.
¢ "Kyl se toimii varmaan paremmin etdlukiossa, ettei sun tarvii istuu taallg, nii sit se on
ehka vahan parempi.”
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"Testataan kunnolla” - Haasteiden esittely ja lapikaynti

Opettajat kohtasivat paljon haasteita varsinkin projektin alkuvaiheissa. Kaikki opettajat toivat

tdman haastatteluissa esiin. Erityisesti mainittiin tekniset haasteet, mutta myo6s ympariston

kayttovaikeudet sekd Second Lifen kayttd opetustydssa aiheuttivat jonkin verran ongelmia.

Tassa kappaleessa pohditaan ratkaisuja haastatteluissa nousseisiin ongelmiin. Ratkaisut ovat

suuntaa antavia ja tuttuja Sotungin lukion opettajille.

Ongelma 1: Second Life on liian rakas koulun tietokoneille.

Esimerkkitapaus: Second Life hidastelee pahasti vaikka grafiikka-asetukset ovat minimissaan.
* ”oli teknisesti raskas.”

Laitekannan vaatimukset loytyvat Second Lifen sivuilta. Testaus ensin yhdella koneella on
suositeltavaa. Grafiikka-asetukset tiytyy asettaa sopiviksi, ja ne loytyvat "preferences-
vdlilehdeltd”. Kannattaa myds muistaa, ettd etdopiskelijoilla saattaa olla paremmat
tietokoneet kaytettavissa kotonaan.
Second Lifen vaatimuksissa vaikuttaa eniten ndytonohjaimen teho. Kolmiulotteisuus vaatii
yleensa laitekiihdytysta tietokoneen rautatasolta.
Ongelma 2: Aaniyhteydet eivit toimi.
Esimerkkitapaus: Opinto-ohjauksessa jouduttiin turvautumaan puhelinyhteyteen Second
Lifen rinnalla.

* ”Ainet eivit aina toimineet”
Toimiva ddniyhteys vaatii usein kayttojarjestelmdpuolen asetuksien madrittelemistd, joten
ongelma on myds voinut johtua monesta eri syystd. Windowsin aaniasetuksiin 16ytyy useita
ohjeita netista.
Asetukset on hyva kiyda lapi Second Life -koulutuksen yhteydessa, ettei jokainen opettaja
kohtaa samaa ongelmaa.
Ongelma 3: Kaikki latautuu liian kauan.
Esimerkkitapaus: Kaikki latautuu liilan kauan. Ympdristd6 on epdselvd, mahdollisesti
ympadristossa nakyy pallomaisia kuvioita, jotka hetken paasta muokkaantuvat pois.
Latautumisaikaan vaikuttaa netin nopeus, mutta myo6s virtuaalimaailman rakenne. Kayttdjien
luomasta materiaalista johtuen virtuaalimaailma lataa kaiken Linden Lab:sin palvelimilta
Yhdysvalloista. Virtuaalimaailma vaatii aina enemmaén kaistaa kuin perinteinen nettipeli.
Tietokone tallentaa vahan tasta ladatusta materiaalista valimuistiin, mutta se kirjoitetaan aina
uudelleen paikkaa vaihdettaessa.
Ongelma 4: Tietohallinnon toimenkuvaan tutustuminen
Esimerkkitapaus: Tietohallinnon kanssa yhteisymmarryksen saaminen tuli myo6s yllatyksena
monelle haastateltavalle, silla ongelmia tietohallinnon kanssa ei osattu odottaa:

* “Hankittiin ohjelmat ja rahat, mutta unohdettiin tietohallinto”

* "Tietohallinto ei ollut tietoinen mista oli kyse”

* "Tietohallinto peldstyi kun piti avata palomuurista portteja”

¢ "Tuskailtiin miten saadaan koulun verkko auki”

* "Tietohallinnon toimenkuvaan tutustuminen on tullut tutuksi”
* "Edelleenkaan ei hallinnon verkosta paase Second Lifeen”

Tietohallintoon on oltava yhteydessa ennen kokeilun aloittamista. Sotungissa paadyttiin
ratkaisuun, jossa jarjestelmat erotettiin kokonaan toisistaan. Erillisjarjestelma ei kuitenkaan
ole huono ratkaisu, silld esimerkiksi avoin langaton verkko voidaan kytkea siihen. Tall6in
Second Life voi toimia avoimen verkon kanssa ilman tietohallinnollisia ongelmia.

Ongelma 5: Ei toimi silloin kuin pitaisi
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Esimerkkitapaus: Koulun IT-tuki on asentanut atk-luokan koneille Second Lifen. Opettaja
tulee luokkaan oppilaiden kanssa ja aloittaa tuntia. Koneet eivat kuitenkaan mene Second
Lifeen.
Testausta ei voi aliarvioida. Second Life on hyvin tekninen tydkalu, joka vaatii paljon
testaamista. Eri kokoonpanoilla Second Life ei valttimatta toimi, ja ongelma voi johtua niin
pienestd kuin suuresta asiasta. Helpoin tie varmaan toimivuuteen on testaus
opetusymparistossa. Ndin tiedetdan varmasti, ettd mikit ja yhteydet toimivat.
Testauksen tarve korostui myds haastatteluissa:

* "Testataan kunnolla, sellaisen tietokoneen kanssa, jossa Second Life toimii.”

* "Tyokalut oikeesti toimii silloin kun opettaja lahtee tekemadan ja, ettd tietoverkot on
auki silloin, ettei jokainen opettaja keskenddn mieti, et miten se saadaan toteutettua.”

Ongelma 6: Monimutkainen kayttoliittyma
Esimerkkitapaus: Kayttoliittyma on niin monimutkainen, ettd se vaatii harjaantumista.
* "Tekninen haastavuus on niin iso, ettei sita ole arkityokaluna helppo ottaa kaytt6on.”

* "Monta liikkuvaa osaa, kun pitdd luoda avattaret, pitda oppia liikkua, pitda sit viela
mennad saarelle, pitdd mennd moneen eri huoneeseen.”

Kayttoliittyma oli vieras opettajille, koska haastateltavilla opettajilla ei ollut pelitaustaa.
Oppilaille virtuaalimaailmassa liikkuminen saattaa kuitenkin olla jo tuttua. Kayttoliittyman
kouluttamiseen on varattava aikaa. Avattarien luomiseen menevaa aikaa voi myos pienentaa
luomalla avatteret valmiiksi etukiteen. Linden Labs on myos rajoittanut avattarien luomisen
[P-kohtaisesti noin kymmeneen. Avattaret on siis hyva syytd luoda joko kotona tai vahitellen
koulussa, jotta kokeilun alkaessa kaikki padasevat Second Lifeen.
Ongelma 7: Englanninkielinen kayttoliittyma
Esimerkkitapaus: Osalle vanhemmista opiskelijoista englanninkielinen kayttoliittyma tuotti
hankaluuksia.
Kayttoliittymdn voi kdyda yhdessa lapi tai tehda esimerkki videoita nettisivuille. Lukion
oppilaille englanninkielinen kayttoliittyma ei tuntunut olevan endai ongelma. Muutaman
painikkeen englanninkieliset nimet tuskin ovat ongelma, jos kaytetty kieli toteutuksessa on
suomi.
Ongelma 8: Ennakkoluulot
Esimerkkitapaus: Opinto-ohjauksessa hankaluuksia aiheuttivat myo6s ennakkoluulot, jotka
vahensivat Second Lifen kayttéa. Moni kuitenkin kaikesta huolimatta halusi tavata
kasvotusten. Kokonaisuudessaan opinto-ohjauksessa Second Lifessa kavi 10 ohjattavaa ja
kasvotusten 50.
Ratkaisuksi voisi jarjestdaa koulutustilaisuuden, jossa opettaja ndayttaa ympariston toimintaa.

* ”"Koetaan, et tdd on jotain norttijuttuja, et en ma nyt niin valitdn niin en oo oikein

halukas opettelemaan.”
¢ "kylld monelle perustelu oli tulla koululle se, ettd se on varmaan hankalaa, etta
tavataanko kasvokkain”

Second Lifen kayttéonotto vaatii paljon suunnittelemista ja kokeilua. Suunnittelulta ja
kokeiluilta ei voida mitenkddn valttya. Second Life -kokeilua suunniteltaessa omien
ratkaisujen rakentaminen on varmasti vaikein ldhtokohta. Kokeilemaan paisee helpommin
kdyttamalla valmiita ratkaisuita.
Valmiit ratkaisut eivat tietenkdaan mahdollista kaikkea, mutta ne antavat hyvan kuvan siita,
mitd Second Lifessd voidaan tehda. Kokonaisuutta kuvaa hyvin yhden haastattelussa olleen
opettajan kommentti:
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* "Pitka ja tyolas prosessi, kuin koulun keksimista uudelleen, ei tdtd muuten voi tehda
kuin laittamalla hanskat saveen ja lahted tekemaan.”
Haastatteluissa nousseita haasteita on koottu Kuvio 5:

Kayttoliittyma: Laitevaatimukset: Tietohallinto:

eAinet, liikkkuminen, eVaatimuksen Second eKeskustelu avattava heti,
tehtavan ymmartaminen Lifen sivuilta, tarkein jotta saadaan
vaatimus 3D-teho yhteisymmarrys

Testaus:

eMonta liikkuvaa osaa, ePerehdytys, tuki, hyvat
kattavaa testausta ei voi ohjeet liikenne, riittavasti
aliarvioida kaistaa, mahd. erillien
avoin verkko

Kuvio 5: Huomioitavat asiat ongelmien selvittimiseksi
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Tulevaisuuden ndakymia ja loytoretkia

Opettajien haastatteluissa toistuvat useita kertoja samat Second Lifen hyddylliset ja haitalliset
ominaisuudet. Second Lifen ndhddin mahdollistavan paljon uusia ominaisuuksia, joita
voidaan kayttdad opetuksessa. Samalla se aiheuttaa paljon teknisid ongelmia, joihin
perehtyminen vaatii aikaa.

Opiskelijoiden mielipiteitd jakoivat oppimisen tehokkuus ja hyddyllisyys. Opiskelijat
kuitenkin kokivat, ettd Second Life saattaisi olla hyva ratkaisu etdopiskeluun. Opiskelijat myos
katsoivat, ettd se saattaisi sopia paremmin niille, jotka pelaavat. Suurin osa opiskelijoista piti
toimintaa Second Lifessé hauskana, mutta tehottomana ja epaselvanad. Kuviossa 6 on
hahmoteltu Sotungin Lukion tdménhetkista tilannetta.

Second Life ratkaisut Pedagogiikka

*Pedagogisen eTehtavissa tieto tulee eLdsndolon tunne
suunnittelun iltapdivat oppilaalle oikealla eYksittiisien oppilaiden
eLaaja innostuneisuus hetkella tehtavat
aiheeseen eToteutuksissa hyva Etioppilaan opinto-
«"Rento meininki" laatu ohjauksen
eMonipuoliset eKemian rakennuksen mahdollisuus
oppimisympéristot HUD:it Tenttiin kertaamisen
eFysiikka mallinnukset mahdollisuus
eNotecard tehtavat eEriyttdmisen tydkalu
eVideot ja laulut

Kuvio 6. Tilanne Sotungin Lukiossa.
Tulevaisuuden suuntaukseksi katsottiin erilaisten kokemuksellisten ymparistdjen
rakentaminen. Yhdeksi ehdotukseksi nousi Google Earthin tapaisen ympariston rakentaminen.
Ympaéristossd padsisi kokemaan esimerkiksi Himalajan rinteet tai sademetsdat ympariston
autenttisessa ddnimaailmassa.
Haastatteluista nousi esille myos se, ettd Second Lifestd taytyisi tulla "iso juttu, jotta se
menestyisi”. Talla hetkelld Second Lifed kdytetdaan opetuksessa hyvin vahdn. Vahadinen kaytto
johtaa siihen, ettd pienen kokeilun takia, joudutaan opettelemaan paljon asioita. Laajemmassa
kdytdssa perusasioita ei aina tarvitsisi kerrata.
Second Lifen kayttdjakunta on noussut viimeisen vuoden aikana kuusi miljoonaa KZero-
kartoitusten mukaan. Vuonna 2012 Second Lifelld on kayttdjid 31 miljoonaa. Kayttdjakunnan
nousu ei kuitenkaan kuvaa opetuskiyton nousua Suomessa, vaan antaa laajemman kasityksen
kansainvalisesta kaytosta.
Haastatteluista ilmeni, ettd erilaiset irtiotot ja ldytoretket olisivat seuraava vaihe projektin
edetessd. Second Life tarjoaakin valtavasti valmista materiaalia ilmaiseksi. OVI-hanke on
luonut listoja eri opetuspaikoista Second Lifessd, mutta opetussisiltod tulee tietenkin myos
koko ajan lisaa.

* "seuraava vaihe on et voitaisiin tehda irtiottoja ja retkia muualle.”

¢ "loytda uusia pintoja ja saada vaikutteita, kokemuksia ja elamyksid muiden tekemista

sisalloista

Sotungissa on tehty jo paljon ja sielld on paljon tietotaitoa opetus- ja oppimisratkaisuiden
rakentamisesta Second Lifessa. Second Lifen kehittdmisen suuntia tulevaisuudessa voisivat

olla muun muassa seuraavat:
1. Tehtdvdnantojen kehittdminen
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Notecard-tehtédvat olivat oppilaille epaselvia. Tehtdvissa voisikin olla sanallinen tehtdvananto,
HUD-ratkaisu, danite/video Second Lifessa tai tehtdva Frontterissa. Sanalliset tehtavat voisi
my0s palauttaa Frontteriin, jolloin opettajalla olisi kaikki tehtavit jarjestyksessa.

2. Loytoretket Sotungin ulkopuolelle

Loytoretkia voidaan tehda saaren ulkopuolelle, jossa SLURL:eilla ohjattaisiin oppilaita eri
paikkoihin erilaisin tehtdvanannoin. Second Life sisdltaa erittdin paljon valmista materiaalia,
joka on hyvin monikayttoista. Esimerkiksi kuvaamataidossa voitaisiin kayttaa Sikstuksen
kappelin freskoja, Eiffel-tornia tai muokattuja avatareja malleina.
Loytoretkissa voidaan myods hyddyntda journalistiryhma-menetelmaa, jossa ryhma raportoi
havainnoistaan ja opituista asioita kuvien, videoiden tai tekstin keinoin. Ryhmaty6ssa opitaan
my0s tarkeitd ryhmatyotaitoja ja vastuun jakamista.

3. Ryhmatyon kehittdminen
Talla hetkelld Second Lifen ratkaisut ovat pitkalti yksilotyoskentelyyn liittyvid. Ryhmatoiden
avulla opiskelijat voisivat ndahda toisia ja reflektoida ajatuksiaan yhdessd. Ryhmatyot
saattaisivat tuoda myds etdopiskelijoita ldhemmaksi toisiaan.

4. Kansainvélinen yhteistyo

Globaalin jarjestelman hyddyntdminen tuo lisdarvoa tydskentelyyn. Esimerkiksi aidolla
yhteydelld  herdtetddn  mielenkiintoa  tehtdaviin  ja  kehitettddan  kansainvalisia
kommunikointitaitoja ja yhteyksia.

5. Virtuaaliset ndaytelmat
Naytelmien tekeminen Second Lifessa on hieman erilaista, kuin ndytelmien tekeminen koulun
tiloissa. Virtuaalisessa maailmassa on paljon valmiita paikkoja, joissa on mallinnettu erilaisia
tiloja: sieltd loytyvat esimerkiksi villin ldnnen taverna, Titanic ja Eiffel-torni. Lavasteita
hydédyntden on mahdollista tehdd naytelmida esimerkiksi vierailla kielelld. Kuvaamisen
tietokoneelle voi hoitaa esimerkiksi opettajan avattaren ja videoita tallentavan ohjelman
avulla. Tallentavan ohjelman on kuitenkin pystyttivd nauhoittamaan &inia Second
Lifestda/Windowssista, jotta myds muiden kayttdjien danet kuuluvat videoissa. Ohjelmaksi
tahan sopii esimerkiksi FRAPS. Internetista l0ytyy useita ohjeita ndytelmien (machinimojen)
tekoon.

6. 3D -mallit

Havainnollistamiseen 3D-ympaéristd tarjoaa paljon erilaisia kolmiulotteisia malleja, joita
opettaja voi kdyttdd opetuksen apuna. Virtuaaliseen ymparistoon on myds huomattavasti
helpompi lisdata kolmiulotteisia malleja kuin luokkahuoneeseen.

Second Life sisdltdd jo hyvin paljon erilaisia malleja valmiina, mutta ideana voisi olla
virtuaalisen 3D-gallerian tuominen opetuskdyttoon. Valmiita malleja on saatavilla esimerkiksi
Googlen Sketcup:ista (Linkki:"http://sketchup.google.com/3dwarehouse/”). Collada muoto
on yhteensopiva Second Lifen kanssa.

Alykkdimméit mallit, jopa muokkaantuvat kiskystd. Tallaisia ovat olleet esimerkiksi
molekyylimallit, jotka syotettaessa muokkautuvat 3D-malleiksi(Esimerkki
video:"http://youtu.be/3VXYzZOW7y-M").

Kuvioon 7 on koottu ideoita Second Life toteutuksien kehittimiseen Sotungin Lukiossa.
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Second Life ratkaisut Pedagogiikka

e Tehtdvdnantojen kehitys e Ryhmatyotehtavien lisdidaminen

e Notecard-tehtavat epaselvia.  Etdaosallistumismahdollisuus muille
Tehtdvan- anto voisi olla myos Sotungin kursseille Second Lifen
sanallinen. Kirjaus muualle kuin kautta
Second Lifeen. Esim. Frontteriin e Oppaiden téiden tuominen ja

e Tehtdvia voisi olla myos Sotunki esitteleminen Second Lifessa
saarien ulkopuolelta (etdopetus)

e Videoinnin ja valokuvauksen e Kielten opetusta yhteistyokoulun
hy6dyntaminen tehtavissa, esim. kanssa eri maiden valilla
kuvatut naytelmat SL:ssa e Ryan 2008 16 tapaa hyodyntia

e Galleria kolmiulotteisille malleille, virtuaalmaailmoja opetuksessa OVI -
joita voisi hyodyntaa sivuilla

tuntiopetuksesa opettajankoneelta

e Irtiotot ns. journalistiryhma
periaatteella

Kuvio 7. Ideoita Second Life toteutuksien kehittamiseen
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