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Antti Vuento

18. DISKREETIT TEKNOLOGIAT
DIALOGIN TUKENA

Tiivistelma

tablettien ja kannettavien tietokoneiden tullessa yha hel-

pommin kuluttajien saataville on niiden kayttd yleisty-
nyt my0s opiskelijoiden osalta. Laitteita kidytetddn my06s entistd
enemmdn muistiinpanojen ottamiseen tiimipohjaisissa oppimis-
ympdristdissd ja dialogiringeissd. Laitteiden kdyton myo6td olem-
me havainneet Proakatemialla my6s niiden vaikutuksen vahvasti
dialogiin pohjautuvissa oppimistilanteissa, pajoissa, joita Proaka-
temian tiimit kdyvat kaksi kertaa viikossa.

TEKNOLOGIAN JA MOBIILILAITTEIDEN kuten dlypuhelimien,

Pro Gradu -tutkielmassani tutkin kuinka teknologian ja lait-
teiden kdytto vaikuttaa dialogin laatuun sekd tutkin prototyypin
avulla uudenlaisen teknologian kayttod joka mahdollistaisi luon-
tevan dialogin tuoden samalla teknologian hyddyt mukaan tiimi-
oppimiseen. Tutkimuksen tulokset viittaisivat siihen, ettd laitteet
vaikuttavat dialogin tasoon haitallisesti. Siind missd kynédn ja pape-
rin kdyttd muistiinpanojen ottamiseen koettiin dialogin kannalta
parhaaksi vaihtoehdoksi, toi kosketusnéytollisten laitteiden kéyt-
to selkedsti haitallisemman vaikutuksen dialogin tasoon, kannet-
tavan tietokoneen jdddessd vaikutukseltaan ndiden vélimaastoon.

Ratkaisevaksi tekijoiksi muodostuivat kéytettdavien laitteiden
kdyton vaikutus koettuun ldsndolon tunteeseen sekd mahdolli-
suus vadrinkdyttoon dialogin aikana. Puhelimen kdyttdminen
muistiinpanojen ottamiseen koettiin suurimpana epédluottamusta
herittdvand vaihtoehtona, vaikka laitteen avulla otettiin pelkés-
tddn muistiinpanoja. Saatujen tulosten pohjalta etsin ratkaisua
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jossa teknologia toisi selkeitd etuja dialogipohjaiseen oppimi-
seen jadden silti tilanteessa huomaamattomaksi. Tadssd mielessa
diskreettid teknologiaa sekd suuriakin eleitd yhdistava ratkaisu
16ytyi ns. AudioGift-teknologian muodossa. Loydettyd teknolo-
giaa mukailevan prototyypin testaaminen Proakatemian tiimien
dialogihetkissd toi rohkaisevia tuloksia jotka viittaisivat vahvas-
ti mahdollisuuteen jossa teknologia toimii pddosin tukevana rat-
kaisuna ilman suuria haittavaikutuksia. Prototyyppid testatessa
ja sitd kdyttaneitd opiskelijoita haastateltaessa nousi esiin lukui-
sia parannusehdotuksia ja uusia toiminnollisuuksia jotka voisivat
osaltaan toimia ylldttdvindkin tiimin jasenten vélistd luottamusta
rakentavina tekijoind.

Tausta ja tavoitteet

Proakatemian tiimeissd matkapuhelinten, kannettavien tietoko-
neiden ja tablettien kdyttd muistiinpanojen ottamisessa nousee
lahes joka tiimissd puheenaiheeksi jossain vaiheessa tiimil&disten
yhteistd oppimisprosessia. Vaikka tiimien jdsenet sekd valmen-
tajat kannustavat ottamaan muistiinpanoja, tuo laitteiden kdytto
ongelmia mukanaan. V&drinkdyton mahdollisuudet, huomion
herpaantuminen ja laitteen muodostama este tiimin jdsenten vé-
liselle vuorovaikutukselle nousivat keskusteluissa yleensi esille.

Pyrinkin tutkimuksellani osoittamaan vaikuttaako eri tekno-
logioiden kadytto dialogin tasoon vai onko tuntemukset vain yk-
silotasolla koettuja hetkellisid kokemuksia jotka eivét vaikuta ko-
konaisvaltaisesti ryhmén dialogin tasoon. Jotta eri teknologioiden
hyotyjd ja haittoja voisi tarkastella kokonaisvaltaisemmin liitin
tutkimukseeni mukaan dialogiin liittyvien kokemuksien lisdksi
my0ds muistiinpanojen ottamisen luontevuuden, muistiinpanoi-
hin palaamisen helppouden seké niiden jakamisen luontevuuden.
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Tavoitteenani oli saada aiheesta tutkittua aineistoa ja mika-
li tutkimuksen tulokset viittaisivat siihen, ettd teknologialla oli-
si joko hyodyllinen tai haitallinen vaikutus dialogin tasoon niin
lahtisin tutustumaan tarkemmin kuinka mahdolliset hy6dyt saa-
taisiin parhaiten esille teknologian avulla. Vaikka ldhtokohtaisesti
kaytossd olikin jo kdytossd olevat kuluttajille suunnatut laitteet,
halusin laajentaa mahdollisten ratkaisujen rakentamisessa ndko-
kulmaa my®0s laajemmin teknologian saralla.

Tutkimuksella ei ollut tavoitetta saavuttaa valitontd muutosta
toimintatapoihin vaan tuoda esiin tutkittua dataa jonka avulla toi-
mintaa voitaisiin jatkossa kehittdd ja mahdollisesti my6s avata ke-
hitysty6ta dialogipohjaisten tilaisuuksien tehostamista auttaviin
uusiin teknologioihin.

Taustatutkimuksen kuvaus

Ldhdin aluksi tutkimaan jo kdytossad olevien teknologioiden vai-
kutusta dialogiin Proakatemialla. Toteutin taustatutkimuksen
kolmen Proakatemialla toimivan eri tiimin kanssa, osana heidin
kahdesti viikossa pitdimaédnsa dialogitilannetta eli ns. pajaa. Otin
neljd tuntia kestdvan pajan keskivililtd kolme puolen tunnin mit-
taista jaksoa joiden aikana opiskelijat kayttivat kaikki samanaikai-
sesti yhtd kolmesta muistiinpanovilineestd, joko kynéaé ja paperia,
kannettavaa tietokonetta tai kosketusndytollistd mobiililaitetta.
Sijoitin ndmad tutkimusjaksot pajan keskivaiheeseen jotta normaa-
li dialogi saataisiin kdyntiin luontevasti eikd tarvitsisi miettid ajan
loppumista kesken. Kukin tiimeistd kadytti muistiinpanovélineitd
eri jarjestyksessa jotta véltyttdisiin mahdollisilta tuloksia vaaren-
taviltd ilmioiltd siirryttdessd vidlineestd toiseen.

Jokaisen tutkimustilanteen jdlkeen mukana olleet opiskelijat
tayttivdat lomakkeen jossa arvioivat tutkittavia aiheita numeeri-
sesti asteikolla yhdestd kymmeneen, kymmenen ollessa paras
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mahdollinen vaihtoehto. Lomakkeissa kysyttiin arvosanaa dialo-
gin tasolle, oman osallistumisen tasolle, koko tiimin osallistumi-
sen tasolle, seuraamisen helppoudelle muistiinpanoja otettaessa,
muistiinpanojen ottamisen vaikutukselle dialogiin sekéd otettujen
muistiinpanojen laadulle. Lomakkeissa oli mahdollisuus my0s sa-
nalliseen palautteeseen ja kdvimme jokaisen pajan lopuksi vield
lyhyen keskustelun kokemuksista ja ajatuksista mitd muistiinpa-
novilineiden kaytto heritti. Toimin itse tutkimustilanteessa tark-
kailijana ja tein huomioita dialogin yleisluonteesta ja ilmapiirista
sekd mahdollisista muutoksista muistiinpanovélineiden valilla.

Taytettyjen lomakkeiden tulokset taulukoitiin ja niiden joukos-
ta karsittiin pois selkedsti arvottomat tulokset kuten lomake jossa
kaikille kysymyksille oli annettu arvoksi nolla. Arvoista laskettiin
keskiarvot joita vertailemalla tutkittiin dialogin tasoa eri muistiin-
panovilineiden kdyton aikana.

Taustatutkimuksen tulokset

Tutkimuksen tulokset osoittivat eri muistiinpanovalineiden selke-
an vaikutuksen dialogin tasoon niin yksil6- kuin tiimitasollakin.
Vaikutus sdilyi samana riippumatta siitd koettiinko kyseinen paja
hyvénd vai huonona. Heikompaa dialogia ja jannittynyttd ilma-
piirid sisdltdnyt paja ndkyi kokonaisarvosanoissa jopa lahes yhta
numeroa pienempdnd keskiarvona mutta eri muistiinpanovéli-
neiden kohdalla erojen suhde sailyi samana kuin paremmiksi koe-
tuissa pajoissa. Muistiinpanovélineiden viliselld jarjestykselld ei
ndyttdnyt olevan vaikutusta tuloksiin, vaan jokaisen jarjestyksen
tulokset noudattivat samaa kaavaa.

Eri vélineiden vililld erot olivat selkeét ja yhtendiset. Dialogin
taso sai parhaimmat arvosanat aina kyndd ja paperia kdytettdessa
ja keskiarvot olivat noin yhden numeron suuremmat kun seuraa-
vaksi tulleella kannettavalla tietokoneella. Tietokoneen kédyton ja
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mobiililaitteen kdyton saamien keskiarvojen vélilla ero jai hieman
pienemmadksi, noin 0,7:d4n. Kyna ja paperi sekd kosketusndyton
ero kokonaiskeskiarvoissa jdi parhaimmillaan jopa 1,75:een, pe-
rinteisten vélineiden saavuttaessa keskiarvon 7,26, mobiililaittei-
den jdddessa 5,51:een.

Osallistujilta saatu sanallinen palaute tuki my6s mitattuja tu-
loksia. Mobiililaitteet koettiin haitalliseksi niin omassa kdytossa
kuin muiden osallistujienkin késissd, ja kannettavan tietokoneen
koko muodosti erddn opiskelijan mukaan “muurin” hdnen ja mui-
den tiimildisten vilille. Kynd ja paperi mahdollistivat my6s mo-
nipuolisemmat muistiinpanot piirrosten ja vapaamman ilmaisun
myota.

Mobiililaitteiden ja kannettavan tietokoneen ndyton tuijottami-
nen koettiin my6s epakunnioittavana muita osallistujia kohtaan
ja mikali henkilo itse tiedosti tdmdn, jdivat hdaneltd muistiinpanot
ottamatta hénen peldtesss, ettd laitteen asiallinenkin kaytt6 koet-
taisiin loukkaavana. Kynén ja paperin kanssa tdtd samaa koke-
musta ei ollut vaikka keskusteluissa tuotiinkin ilmi “satunnaisen
piirtelyn” mahdollisuus. Sitd ei kuitenkaan koettu haitallisena toi-
mintana pajan aikana. Yleisesti ottaen laitteiden ndkyminen pajan
aikana sai aikaan ilmapiirin jossa korostui epdluuloisuus muiden
tekemistd kohtaan sekd luottamuksen laskeminen yhteistd teke-
mistd kohtaan.

Hieman yllattdvand tuloksena osallistujat kokivat paperil-
le otettujen muistiinpanojen jakamisen olevan helpompaa kuin
mobiililaitteella tai kannettavalla otettujen. Mahdolliset syyt ta-
hin lienevit osaamisen tason olevan niin matala, ettd tiimit eivit
koe luontevaksi kdyttdd jaettuja dokumentteja tai simultaanisen
muokkauksen mahdollistavia ohjelmia. Niiden olemassaolo kui-
tenkin todettiin pajoissa kdydyissd keskusteluissa.
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Prototyypin toteutus ja kayttotutkimus

Taustatutkimuksen tulokset viittasivat selkedsti laitteiden aiheut-
tamaan haitalliseen vaikutukseen pajoissa joten ldhdin etsimdan
mahdollista jo olemassa olevaa tai kokeellista teknologiaa joka voi-
si tuoda dialogiin tukevia elementtejd. Pdadyin lopulta AudioGift
—nimiseen konseptiin jossa tilassa kdytavaa keskustelua nauhoi-
tetaan jatkuvasti ja osallistujilla on ranteessaan liike- sekd koske-
tustunnistimilla varustetut rannekkeet. Kuullessaan jotain omasta
mielestddn arvokasta pystyisi osallistuja “lahjoittamaan” viimei-
sen minuutin ajalta nauhoitetun &dédnileikkeen tekemadlld selkedn
eleen kédelldan. Muut osallistujat pystyivat timan ndhdessdan
“lunastamaan” itselleen tuon lahjoitetun &dadnileikkeen kosketta-
malla omaa rannekettaan. Lunastetut danileikkeet ldhettdisiin au-
tomaattisesti lunastajan sahkopostiin tilaisuuden padtyttya.

Konsepti mahdollisti teknologian kdyttimisen dialogissa tuo-
den siihen uudenlaisen mahdollisuuden muistiinpanojen ottami-
seen sekd selkedn eleen ollessa kyseessd luoden niin muistiinpanon
tekemisen kuin sen jakamisenkin sosiaaliseksi toiminnoksi. Laite
ei kuitenkaan mahdollista mitdan héiritsevda toimintaa joten sen
kayttdminen olisi helpompaa kokea aina dialogia tukevaksi toi-
minnaksi eikd yksilon hdiritsevaksi kdyttaytymiseksi. Ndin ollen
teknologia itsessdédn jaa taka-alalle diskreetiksi mahdollistajaksi
mutta sen kdyttaminen puolestaan rakentaa yhteisollistd ja sosi-
aalista toimintaa.

Toteutin laitteen prototyypin hyvin yksinkertaisella menetel-
malld jossa automatisoidun toiminnan sijaan tein itse vaadittavat
toimenpiteet. Muokkasin konseptia my0s siten, ettd osallistujilla
oli kdytossaan kaksi elettd. Toinen eteenpdin ojentava liike lahjoit-
ti viimeiset 30 sekuntia nauhoitettua ddntd ja laajempi kaaressa
tehty liike lahjoitti viimeisen minuutin. Asetin pajatilan keskel-
le nauhurin ja samalla kun kdynnistin nauhoituksen kdynnistin
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my0s puhelimellani kellon. Kirjasin ylos taulukkoon lahjoituse-
leiden ajankohdat sekd osallistujat jotka lunastivat ddnileikkeet
itsellensd koskettamalla rannekettaan. Rannekkeina osallistujilla
toimivat noin kaksi senttid levedt muoviset hiuskiinnikkeet jotka
he pujottivat ranteensa ympdrille, kosketukselle ei siis ollut muu-
ta tunnistinta kuin minun nédkéhavaintoni.

Kéytimme prototyyppid yhteensd kolmen tiimin kanssa puo-
len tunnin mittaisen testin verran muuten normaalin pajan aika-
na. Aina tilaisuuden loputtua kévin ldpi nauhoituksen ja poimin
sieltd lahjoituksia vastaavat aikaleikkeet jotka ldhetin séhkopostil-
la osallistujille. Jotta saisin laajemmin palautetta lahjoitetuista da-
nileikkeistd ldhetin kaikki lahjoitetut leikkeet kaikille osallistujille.
Lahetin osallistujille my6s kyselylomakkeen johon vastaaminen
oli vapaaehtoista. Tdssd lomakkeessa kysyin prototyypin kayt-
toon liittyvia kysymyksia seka tiedustelin osallistujien kokemuk-
sia laitteen kdyton suhteen.

Tulokset ja kokemukset prototyypin kaytosta

Prototyypin kdyttd sai valtaosin positiivisen vastaanoton ja sen
kaytto koettiin mielekkdand sekd hyodyllisend. Muistiinpanojen
ottaminen ja lahjoittaminen muille oli uudenlainen kokemus jo-
hon tottuminen otti hieman aikaa mutta kun kaikki osallistujat si-
sdistivat laitteen kdyttamisen tuli siitd luonnollista hyvin nopeas-
ti. Selkedt liikkeet koettiin valilld huvittavina mutta eleiden myo6ta
koettiin myds kunnioitusta muiden osallistujien panokselle. Hyvit
puheenvuorot saivat useat osallistujat lahjoittamaan puheenvuo-
ron yhtd aikaa joka loi vélittomasti pohjan keskustelulle kdydyn
asian tirkeydestd. Adnileikkeen lahjoittaminen koettiin kohteliai-
suutena, palautteena tai kannanottona keskusteluun joka valilla
sai puhujan jopa hammentymadéan ja unohtamaan mitd oli puhu-
massa. Testien yhteydessd prototyyppiin suhtauduttiin uteliaasti
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ja monet osallistujat pitivét sitd erittdin onnistuneena ratkaisuna
jonka toivoisivat ndkevan joskus toteutettuna oikeasti.

Lahjoitetut dédnileikkeet toivat my6s muistiinpanoihin ja pa-
jassa kdsiteltyihin asioihin palaamiseen uudenlaisen syvyyden.
Leikkeiden avulla pystyi palaamaan tdsmaélleen siihen kohtaan
keskustelua kun halusi eikd nauhoitetun puheen myo6ta jadnyt
tulkinnan varaa omille muistiinpanoille.

Tulosten perusteella prototyypin kaltaisella teknologialle voisi
olla paikka tiimipohjaisessa oppimisympaéristossd. Tutkimuksessa
kaytetty laite kuitenkin vaatisi kehitystd saadun palautteen poh-
jalta ja lisdominaisuuksia jotta sen kaytt6 olisi mahdollisimman
hyodyllistd. Adnileikkeet kaipaisivat enemméan tunnistetietoja ja
leikkeisiin voitaisin liittdd metadataa jonka seuraaminen onnis-
tuisi automatisoidusti. Rannekkeet myos kaipaisivat haptisen pa-
lautteen kéyttdjalle kun dénileike lahjoitetaan tai lunastetaan.

Laitteen kdytossd on myOs ongelmia jotka tdytyisi ratkaista
ennen lopullisen laitteen rakentamista. Nditd ovat muun muassa
laitekohtainen tunnistautuminen, kdyton personointi, yksityisyy-
densuoja sekd tietoturva. Toistaiseksi tutkittu ratkaisu soveltuu
ominaisuuksiltaan vain melko pieniin tiloihin ja toimenpiteisiin
mutta siitd voisi olla mahdollista kehittdd eteenpdin eri tilanteisiin
sopivia ratkaisuja.

Pohjatutkimus ja prototyypin testaus toivat kuitenkin hyodyl-
listd tietoa teknologian kdytostd dialogin tukena sekd rohkaisevan
kokemuksen jossa teknologia asettuu diskreettiin rooliin mahdol-
listaen laajemman sosiaalisen kanssakdymisen dialogin aikana.
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