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THVISTELMA

Kehittdmishankkeessa selvitettiin pedagogisia ratkaisuja kehitteill& olevaan
virtuaaliseen puunhankinnan oppimisympéristoon. Puunhankinnan opetus on
haasteellista, koska todellisessa tydeldmassa puunhankinta on monia tyévaiheita
sisaltava ja pitkékestoinen prosessi. Se koostuu vaiheista, joissa toimitaan
raakapuunoston, -korjuun ja -kuljetuksen operatiivisissa toistuvissa sykleissé.
Tavoitteena oli selvittadd, millaisiin oppimiskasityksiin perustuvia ja millaisia
pedagogisia ratkaisuja tulisi toteuttaa virtuaaliseen oppimisymparistoon ja miksi.
Lahtokohtana oppimisympariston vaatimuksille on TAMK:n metsétalouden
koulutusohjelman ongelmaperusteisen opetuksen opetussuunnitelma. Valmistuva tuote
suunnitellaan kuitenkin kaikkien metsatalouden koulutusta antavien oppilaitosten
opetuskayttoon.

Kehittdmishanketta varten tehtiin Kirjallinen selvitys seka Internet-hakuja erilaisten
oppimiskasitysten sekd aiemmin toteutettujen virtuaalisten oppimisymparistdjen osalta.
Ty0ta varten on tutustuttu myoés runsaaseen Kirjalliseen esiselvitys- ja
maéarittelymateriaaliin, jota ovat tuottaneet Metsd Online -hankkeessa mukana olevat
Tampereen ammattikorkeakoulun (TAMK) ja Tampereen Teknillisen Yliopiston (TTY)
tyontekijat. Metsa Online -hankkeessa TTY rakentaa virtuaalisen puunhankinnan
ympariston TAMK:n metsdopettajien maarittelyjen pohjalta. Kehityshankkeen
Kirjoittajat ovat metsaopettajina tuottaneet hankkeelle madrittelyjd, joista osa tuodaan
tassa tyossa esille.

Kehityshankeen tuloksena on esitetty ominaisuuksia, joita virtuaaliselta puunhankinnan
oppimisympadristolta vaaditaan opetuksen ja oppimisen ndkokulmista. Ominaisuudet
liittyvat mm. asiasisaltoon, kayttajaystavéllisyyteen, loogisuuteen, visuaalisuuteen ja
arviointiin. Naita on lahestytty puolestaan esim. konstruktivismin, yhteisollisen- ja
ongelmalédhtdisen oppimisen suunnista, joiden vaikutteita [6ytyy puunhankinnan
oppimisympadristosta. Kehityshankkeen tuloksia on toteutettu kehitteillg olevaan
virtuaaliymparistoon, ja ensimmaisisté piloteista, joissa opiskelijat ovat arvioineet
ensimmaisia ohjelmaversioita, on saatu palautetta, josta kerrotaan tassa
kehityshankkeessa.

Puunhankinnan virtuaaliseen ymparistoon on tarkoitus rakentaa valmiuksia tyon
edelleen kehittdamiseksi niin toimintojen kuin kaytettdvien pedagogisten ratkaisujen
osalta.

Avainsanat: puunhankinta, virtuaalinen oppimisymparisto, simulointi, PBL
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1. JOHDANTO

Tampereen ammattikorkeakoulun (TAMK) metsatalouden koulutusohjelma ja
Tampereen teknillisen yliopiston (TTY) Hypermedialaboratorio kehittavéat
puunhankinnan virtuaalista oppimisymparistod. Hankkeen nimi on Metsé Online ja
kolmevuotisen hankkeen (2009 — 2011) tarkoituksena on kehitta4 tietokoneavusteinen
virtuaaliymparistd, joka on hankkeen konkreettinen tuote. Siell4 on mahdollista
opiskella virtuaalisesti katkotun raakapuun logistisen virran hallintaa metsasta
puunjalostajille. Tuotteelle ei ole vielda maéritelty lopullista nimed, joten tassé tyossa

virtuaalisesta oppimisymparistosta kdytetadn hankkeen mukaan nime& Metsa Online.

Tassa tydssa on tarkoituksena méaritella virtuaaliseen puunhankinnanympéristoon
pedagogisia ratkaisuja, jotka tukevat oppimisympériston kayttéa TAMK:n
metsdtalouden koulutusohjelman ongelmaperusteiseen oppimiseen (Problem-Based
Learning, PBL) perustuvassa opetussuunnitelmassa, sulkematta kuitenkaan pois muita
opetustapoja tai kayttdjid. Tavoitteena on selvittdd mitd pedagogisia ratkaisuja Metsa
Online:iin tarvitaan ja miksi. Ratkaisuilla haetaan ohjelmaan muun muassa

kayttajaystavallisyytta niin opiskelijoille kuin opettajillekin.

Oppimisympariston pedagogisiin ratkaisuihin 16ytyy PBL:n liséksi teoriaa muun
muassa konstruktivistisesta oppimiskasityksestd. Ohjelman suunnitteluntavoitteita
tukevat myds kokemuksellisen ja yhteisollisen oppimisen teoriat. Nama tukevat
ohjelman pedagogisia ratkaisuja, mutta niista yksin ei voida johtaa suoraan opetuksen
kaytantdja. Naiden rinnalle tarvitaan myos aiemmin jarjestettyjen puunhankintakurssien
kaytanndista kertyneen kokemuksen kirjaamista ja kytkemista Metsé Online:n
opetuskayttoa tukeviksi tiedoiksi ja menetelmiksi. Kokemusten kirjaaminen auttaa
rakentamaan Metsa Online:iin puunhankinnan tyoeldmal&htdisia skenaarioita ja
tehtdvid, jotka esimerkiksi autenttisuudellaan ja haasteellisuudellaan palvelisivat
ongelmalahtoista opetusta ja oppimista. Ratkaisujen jalostaminen kaytannoiksi eli
vastaaminen siihen, miten skenaariot ja tehtévét tulisi rakentaa, jatetddn hanketyon

tehtdavaksi ja on rajattu pois tasta tyosta.

Puunhankinta on jatkuva prosessi, joka sisédltaa tyovaiheet, joilla puu ohjataan metsésté
tehtaalle. Ty6vaiheita ovat puun osto, puunkorjuu ja -kuljetus seké eri

toimintavaiheiden logistinen suunnittelu ja ohjaus. Puunhankinnan asiakkaita ovat
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tehtaat. Metsdnomistajat tarjoavat puuta metsistaén, josta teollisuusyritykset ostavat sita
pystyvarantoon. Tdma tarkoittaa metsdssa vield kasvavaa puuta, jonka omistajuus on
siirtynyt oston myota puunhankintayritykselle. Pystyvarannosta puu korjataan
koneurakoitsijoiden hakkuukoneilla ja kuormatraktoreilla tienvarteen, jossa puut ovat
varastossa. Tienvarsivarastoista puu kuljetetaan kuljetusyrittdjien puutavara-autoilla
tehtaille. Tarvittaessa kuljetuksessa kaytetaan vélivarastoja ja rautatiekuljetuksia.
Vilivarastolla tarkoitetaan tilapdista varastopaikkaa yleensa rautatien tai asfaltoiduntien

varrella.

Tatad laajaa puunhankinnan kokonaisuutta suunnitellaan tyéelaméssa eripituisille
ajanjaksoille. Esimerkiksi operatiivisten korjuu- ja kuljetustéiden suunnittelu ja
resurssien hallinta voidaan toteuttaa kuukauden kuljetusaikataulua noudattaen.
Kuljetusaikataulut suunnitellaan tehtaiden puuntarpeista, ja ndmé huomioidaan myos
suunniteltaessa korjuuta eri urakoitsijoille ja koneille. Kuljetusaikataulu sisaltaa tiedot
siitd, miten paljon eri mitoille hakattuja puutavaralajeja kuljetetaan kuukauden aikana
eri tuotantolaitoksille, jotta niilla on tarpeeksi raaka-ainetta lopputuotteiden
valmistamiseen. Liséksi suunnitellaan, mik& kuljetusyrittaja kuljettaa, milloin ja milta
tienvarsivarastolta puut minnekin tuotantolaitokselle. Kokonaistoimintaketju voi olla
kaytannon tydelamdassé jopa muutamia vuosia, ja timan seuraaminen autenttisesti ja
kattavasti opetustilanteessa on mahdotonta. Metsé Online:n avulla puunhankinnan
prosessia voidaan mallintaa ja nopeuttaa simuloiden, mika tarjoaa tilaisuuden

puunhankintaprosessin opettamiseen aivan uudella tavalla.

Ensimmaéisend tydssa kuvaillaan puunhankinnan toimintaymparistoa seka késitellaén
oppimiskasityksid, joita virtuaaliympéristoon pyritdén toteuttamaan. Taman jélkeen
luvussa kolme kéydaan lapi oppimiskasitysten soveltamista tassé virtuaaliymparistossa.
Neljannessé luvussa esitellaén tekniset ja sisallélliset ominaisuudet ja viidennessa
luvussa kuvaillaan puunhankinnan virtuaalinen maailma sekd miten sielld voidaan
toteuttaa tyGelamalahtoisia tehtdvia. Viimeisessa luvussa ennen loppupohdintaa

kasitellaan tehtavien arviointia.
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2. OPPIMISKASITYKSET

2.1. Konstruktivismi

Konstruktivismi ei ole pedagoginen teoria vaan oppimismalli, jolla kootaan yhteen
samansuuntaisia késityksid oppimisesta. Se on saanut viime vuosina kasvavassa maarin
kannatusta koulutuskaytéantdjen muuttuessa dynaamisimmiksi, yksilollisimmiksi ja
joustavimmiksi. Mallissa oppimisen tarpeet lahtevét todellisesta elamastd, jonka
monimutkaisuus tuo haasteita koulutuskayténnaille, koska tieto on jatkuvasti

muuttuvaa, vanheten alasta riippuen jo muutamassa vuodessa (Verkko-Tutor 2009).

Opiskelija tekee havainnoimastaan informaatiosta oman tulkintansa ja luo tiedon
konstruktionsa aikaisempien tietojensa ja kokemustensa pohjalta. Myds
oppimistilanteen fyysiset ja sosiaaliset tekijat vaikuttavat muodostuvaan konstruktioon.
Opiskelijan ajattelun aktiivisuus, tiedon kasittelytaidot sek& niita ohjaavat
metakognitiiviset taidot ovat konstruktivistisen oppimiskasityksen ydinteemoja.

Konstruktivistinen oppiminen on itsesaatelevaa ja opiskelijakeskeistd oppimista.

Konstruktivismin mukaan oppimisessa ymmartaminen on keskeista. Faktojen hallinta ja
yksittéiset taidot muuttuvat tarkeiksi vasta kun ymmarretaan rakenne, johon ne
sisdltyvat. Ymmartaminen vaatii aina laajempaa viitekehysta, kontekstia, jonka

puitteissa késite, tapahtuma, teko jne. ymmarretaan. (Rauste-VVon Wright ym. 2003.)

Konstruktivismi sopii hyvin virtuaaliseen oppimisympéristoon, jossa opiskelijalla on
aktiivinen rooli ja jossa tietokone on oppimisen apuvéline eiké pelkké tiedonléhde.
Oppimisympariston rakenteelle asetetaan ehtoja ja odotuksia, joiden avulla siita
muodostuu oppimiseen kannustava ja motivoiva tyokalu opetuksessa. Konstruktivismin
oppimisympdriston rakenteeseen mukanaan tuomia ominaisuuksia ovat muun muassa
haasteellisuus, prosessinomaisuus, opin lisddntymisen syklisyys, yhteys aiemmin
opittuun, narratiivisuus eli kerronnallisuus, yhteistydn mahdollisuus, alykas tuutorointi,
palauutteen anto, vertais- ja itsereflektointi sekd arvioinnin laadullisuus. Lisaksi
haasteena on huomioida visuaalisuus, kaytettavyys, havainnollisuus, autenttisuus,

modulaarisuus, ongelmaperustainen oppiminen ja motivoivuus.
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2.1.1. Metakognitio

Ihmisen metakognitiivisia toimintoja ovat mm. muistin ja tarkkaavaisuuden

ohjaaminen. Metakognitiivisen tiedon osa-alueita ovat myds sellaiset henkiset taidot
kuten kasitykset itsestd opiskelijana sekd omien oppimisstrategioiden ja tavoitteiden
ymmartaminen. Silla tarkoitetaan liséksi esim. yksilén kykyé arvioida, mité han
ymmartaa ja osaa tai miten muut tulkitsevat hénen viestejaan (esim. Brown 1978). Omia
kognitiivisia prosesseja koskeva tieto muistin, ymmartamisen ja tarkkaavaisuuden osilta
lisdantyy ian ja kokemuksen myo6té. Tieto ei valttdmatta siirry ohjaamaan toimintaa,

sill& usein sitd ei osata yhdistaa oppimistilanteeseen sen abstraktiuden vuoksi.

Rauste Von Wright ym. 2003 mukaan metakognitiivisilla taidoilla tarkoitetaan
puolestaan yksilon kykya kayttada hyvakseen metakognitiivisia tietojaan, koska
oppimisen edellytyksen& on usein, ettd opiskelija pystyy arvioimaan mita han osaa tai ei
osaa, mitd han ymmartéé tai ei ymmarra. Metakognitiivisten taitojen avulla opiskelija
pystyy asettamaan ymmartamisen Kriteerit kulloistakin ty6tavoitetta vastaavaksi.
Naiden taitojen oppimiseen opiskelija tarvitsee reflektiivista ajattelua. Metakognitiivisia
oppimaan oppimisen taitoja voidaan kehittdd mm. kohottamalla toiminnan
tietoisuusastetta ja opettamalla tavoitteiden kannalta sopivien strategioiden valintaa
(Verkko-tutor 2010).

2.1.2 Reflektointi ja transfer

Itsereflektio on oman toiminnan tiedostamista ja tulkintaa, omien pyrkimysten ja
motiivien ottamista tarkastelun kohteeksi. Pohtiessaan omia pyrkimyksiaan, opiskelija
ottaa ne reflektoinnin kohteeksi etdisyyden péésta. Tulkinta voi olla periaatteessa
virheellistd, mutta se auttaa tajuamaan tiedon suhteellisuutta kun ymmartaa, ettd omat
nakemykset ovat vain ndkemyksid muiden ihmisten ndkemysten joukossa. Sitd mukaa
kun yksild itsereflektoimalla analysoi omia tietojaan ja taitojaan, hén saa uusia
mahdollisuuksia nédiden tavoitteelliselle transferille eli opitun tiedon ja taidon kéytoille
uusilla alueilla. (von Wright 1996.)

Transfer tarkoittaa siirtovaikutusta eli opitun tiedon ja taidon kayttdmista luontevasti
kaytanndssa. Toisin sanoen opittuja tietoja voidaan kayttdd muussakin yhteydessé kuin

siind, missa asia on opittu. Transfer on kaiken opiskelun keskeinen tavoite ja oppimisen
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edellytys. Rauste Von Wright ym. (2003) mukaan transferin ja oppimisen erottaminen
toisistaan on vaikeaa, koska uuden oppiminen perustuu enemman tai vahemmaén

aiemmin opittuihin asioihin.
2.2 Kokemuksellinen oppiminen

Humanistinen kasityksen mukaan opiskelijan omakohtaiset ja ainutlaatuiset kokemukset
korostavat kokemusten tarkeytta opiskelijan aktiivisessa toiminnassa. Henkilokohtaisia
kokemuksia voidaan laajentaa ja jakaa kanssa opiskelijoiden ja opettajien kanssa.
Kokemukset yksistaan eivat takaa oppimista ellei niité késitell& tietoisesti. Oppimista
pidetdén jatkuvana prosessina, joka perustuu kokemuksien analysointiin. Syklisesti
etenevéa oppimisprosessi tuottaa uutta tietoa ja kokemuksia, jotka késitellaan
reflektoiden. (Verkko-tutor 2010.)

Tunnetuin kokemusperaisestd oppimisen malleista lienee Kolbin oppimisen syklinen
malli (Kuva 1). Mallissa on kaksi perusulottuvuutta, ymmartdmisen ja muuntelun
ulottuvuudet. Ensin mainitun aaripaité ovat kéasitteellistdminen ja kokemus.
Ymmartdmisen ulottuvuuteen siséltyvat keskeisesti motivaatioon ja tiedolliseen
ymmartamiseen liittyvat asiat. Kasitteita tarvitsemme ymmartaaksemme ja
tiedostaaksemme mitd meille on tapahtunut. Muuntelun ulottuvuuden &aripaita ovat
puolestaan reflektio ja toiminta (soveltaminen), johon siséltyvét ulkoisen ja sisdisen
toiminnan valinen muuntelu. Pystymme havainnoimaan toiminnan aikana ja sen

jalkeen, mit4 meille toimiessamme tapahtuu. (Verkko-tutor 2010.)
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Kaytinnon kokemukset

| ulottuvuus

i‘k;ii\."li nen Harkitseva tarkkailu
okellu Il ulottuvuus (reflektointi)

Abstrakti
kédsitteellistaminen

Kuva 1. Kolbin kokemusperdisen oppimisen syklinen malli

2.3 Yhteisollinen oppiminen

2.3.1 Ryhma oppimisen perusyksikkona

Yhteisollisell& oppimisella tarkoitetaan usein opiskelumuotoa, jossa kaikki ryhman
jasenet tekevét annetun tehtdvan tai tyon yhdessé. Ratkaisu ongelmaan syntyy ryhman
jasenten vastavuoroisesta sitoutumisesta tyoskentelyyn ja heidén koordinoidusta
yhteistyostddn (Teasley & Roschelle 1993), jossa ryhman jésenet pyrkivat yhteisten
tehtavien ja tavoitteiden avulla ymmartdmaéan asioita. Kun kaikki tuovat oman
osaamisensa ja tietonsa yhteisen tietdmyksen rakennusaineeksi, pystytddn rakentamaan
uusia ajatuksia ja voidaan ratkaista ongelmia, joihin yksilo ei enk& yksistdan pystyisi
(Koli & Silander 2002). Yhteisollisté tiedonrakentamista voidaan kaytta4 hyvaksi
tietokoneavusteisissa tyoskentely-ympaéristoissé. Yhteisollisyys néhdaan siis prosessina,
jossa rakennetaan ja yllapidetadn yhteista kasitystd ongelmasta jakamalla ongelman

ratkaisun kannalta tarkeita asioita keskendén (Roschelle & Teasley 1995).
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Sosiaalisella vuorovaikutuksella on térked rooli oppimisessa ja sen puitteissa rakentuu
kulttuuriin ja aikaan sitoutuva merkitysten maailma. Konstruktivistisessa
oppimiskasityksesséd vuorovaikutusprosessi on keskeisessd asemassa ja sosiaalisessa
kontekstissa ovat mukana myos tuki ja jaettu vastuu. Keskusteluissa myos yksilon
ajatteluprosessit tulevat nakyviin ja han voi reflektoida niita seka itsekseen etta
vastavuoroisesti muiden kanssa. Monipuolinen, inspiroivassa vuorovaikutuksessa
tapahtuva toiminta on myds oppimaan oppimisen olennainen ehto. (Rauste-Von Wright
ym. 2003)

Sosiaalisesta konstruktionismista vaikutteita saanut yhteiséllinen oppiminen pitéa
ryhmaa ja yhteisda oppimisen perusyksikkdind. Talloin ajatellaan, ettd oppiminen on
liittymistd yhteisoon (Repo-Kaarento 2004.) Aktiivisuus, konstruktiivisuus,
yhteistoiminnallisuus, intentionaalisuus, keskustelumuotoisuus, konstektuaalisuus ja
reflektiivisyys ovat ominaisuuksia, jotka Jonassen (1995) on esittanyt tarkeiné
mielekkaalle oppimiselle tilannekohtaisessa oppimisndkemyksessa. Samat ominaisuudet

ovat tarkeitd myos yhteisollisen oppimisen onnistumiselle.

Sosio-konstruktiivinen lahestymistapa, sosio-kulttuurinen lahestymistapa ja jaettu
kognitio ovat kolme yhteisollisen oppimisen teoriaa. Tilanne, vuorovaikutus,
oppimismekanismit ja oppimistulokset ovat ndihin siséltyvia nakokulmia, jotka ovat
tarkeité yhteisollisen oppimisen ymmaértamiseen. Sosio-konstruktiivisessa ja sosio-
kulttuurisessa l&hestymistavassa tarkkailun kohteena on yksilon tiedon muuttuminen
muilta saadun tiedon eli sosiaalisen vuorovaikutuksen avulla. Jaetussa kognitiossa on
haasteena ymmaértad, miten ihmiset tuottavat yhteisen ymmarryksen ongelmasta.
(Dillenbourg ym. 1996.)

Sosiaalisen konstruktionismin perusvaite on, etta tieto tuotetaan aina sosiaalisesti
(Repo-Kaarento 2004). Teorian mukaan oppimisryhmassa olisi hyvé olla mukana
oppilaita, joiden asiantuntemus on osittain paallekkéista seka eri alueita ja erilaisia
nakokulmia siséltdvad (Hakkinen & Arvaja 1999). Tutkimuksen (Howe ja Tolmie 1999)
mukaan oppimistulokset ovat parhaita ryhmissé, joissa jasenten tiedot ja késitykset
eroavat toisistaan selvasti. Sosio-kulttuurinen lahestymistapa keskittyy ihmisten
valiseen sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Yksil6t siséistdvat oppiessaan omaan

ajatteluunsa sosiaalisen vuorovaikutuksen valittdméaa ja siind syntyvaa tietoa. Kaikki
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henkiset toiminnot ja oppiminen tapahtuvat kahdella eri tasolla, ensin ihmisten vélisell&
yhteisollisella tasolla ja vasta sen jalkeen ihmisten sisdisind kognitiivisina toimintoina,

jolloin ihminen sisdistad ja oppii asian. (Vygotsky 1978.)

2.3.2 Yhteisollisyys ongelmaperustaisessa ympéristossa

Ongelmaperustaisessa oppimisympéristossé opiskelun keskeinen lahtdkohta on tiedon
jakaminen, kasittely ja rakentelu yhdessa oman tutoriaaliryhman kanssa. Tiedon
rakentelu tapahtuu tutoriaali-istunnoissa, ja ryhman onnistuminen oppimistavoitteen
saavuttamisesta riippuu siitd, miten ryhma pystyy luomaan oman yhteisen sisallollisen
ja toiminnallisen tietoperustan. Keskeista on tiedon prosessointi, ja se voi tapahtua
kasvokkain tai verkossa, ja prosessi hioutuu yksittaisten opiskelijoiden tietoperusta

yhteiseksi kehittyneemmaksi tietoperustaksi (Kérnd & Kallioniemi 2006).

Verkko-opiskelusta voidaan 10ytaa seka etuja etta haittoja ja erilaiset mediat eroavat
hieman toisistaan. Lahiopetustilanteessa on kaytettavissa monipuolisempi ja
reaaliaikaisempi vuorovaikutus kuin verkkotilanteessa. VVerkon haasteena on kirjoitetun
dialogin tuottaminen ja tulkinta. Kommunikointitaitojen arviointi perustuu vain
Kirjoitetun ja julkaistun tekstin analysointiin. Yhteisollista tiedon prosessointia voidaan
toteuttaa mm. wikin tai verkkokeskustelun avulla. Pienimuotoisessa laadullisessa
tutkimuksessa havaittiin joitakin eroja ndiden kahden valilla (Karna & Kallioniemi
2006). Keskusteluissa verkkokeskustelutaitojen puuttuminen johti huonoon arviointiin
my0s substanssiosaamisessa. Toisaalta arviointi oli helpompaa ja
oikeudenmukaisempaa jokaisen keskustelijan esiintyessa omalla nimellaan, ja
keskustelut ryhmittyivat selkeasti. Wikin kayttd koettiin hieman hankalana ja sekavana,
mutta se koettiin toimivaksi, jos sitd osasi kayttaa. Wikissa keskustelu oli l&hes
mahdotonta, koska aina ei tiennyt kuka oli paivittanyt tekstid. Arviointi oli haasteellista
samoista syista. Yhtdaikainen muokkaus aiheutti ongelmia, ja muuttuva jasentely
koettiin hankalaksi. Kumpikin menetelma lisasivét kuitenkin selkeésti tiedon
prosessointia ja tuottamista. Wiki koettiin hyvaksi tavaksi tuottaa yhteisollisté tekstia

kasvokkain. Ratkaisevaa on millainen tietoperusta rakentuu ja parempaan
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lopputulokseen péastéa seké kasvokkain ettd verkkotydskentelyna. (Kérnd &
Kallioniemi 2006)

2.4 Ongelmaléhtdinen oppiminen (PBL)

Ongelmaldhtdinen oppiminen (Problem-Based Learning, PBL) on kokonaisvaltainen
opetuksen ja oppimisen organisoinnin lahestymistapa. Se ei ole yksi yhtendinen malli,
vaan siin voidaan soveltaa monimuotoisesti esim. projektioppimista, tapausten
ratkaisuja jne. PBL:ssa opettajan rooli muuttuu tiedon jakajasta oppimisen ohjaajaksi ja
koko opetussuunnitelma oppiaineperustaisesta ongelmaperustaiseksi. Oppisisallot
opitaan ratkaistaessa monipuolisia ammatillisia ongelmatehtdvida muutaman viikon
mittaisilla kursseilla. Ongelmat kattavat opetussuunnitelman eri alueet ja yhdistavat
useita eri oppiaineita. Ongelma ei ole vain yksittainen helposti ratkaistavissa oleva
tehtdva, vaan monimuotoinen pulmallinen ilmi6 todellisen elamén ongelmista ja
tilanteista siten, ettd opiskelijalle syntyy késitys kontekstista, johon tietoa tai osaamista

on tarkoitus myéhemmin soveltaa.

Ongelmalahtdisessa oppimisessa korostetaan taitojen oppimista, koska taitojen
oppiminen jatkuvasti muuttuvassa maailmassa takaa opiskelijoille mahdollisuuden
elinikdiseen oppimiseen ja tietojen ajankohtaisena pitdmiseen. Taitoja ovat mm.
ongelmaratkaisutaidot, ongelmien nakemisen ja kysymysten esittdmisen taidot,
vuorovaikutustaidot, itseohjautuvan oppimisen taidot, oman oppimisen arvioinnin
taidot, ilmaisutaidot (suullinen ja kirjallinen) seka tieteellisen ajattelun ja paattelyn
taidot. Ongelmal&htdinen oppiminen tukee tutkimusten ja k&ytdnnon kokemusten

mukaan aktiivista ja merkityksellista oppimista.

PBL:n ongelmaperusteista oppimista voidaan soveltaa monissa muodoissa kuten
pienryhmatutoriaaleina ja ongelmakeskeisina luentoina seké& yksin opiskeluna, mutta
perusmuotona pidetdan pienehkén ryhmaén ohjattua tyoskentelyd. Toimintakaytannot
vaativat soveltuvia tapoja, valineita ja teknologiaa niiden toteuttamiseen. Verkko-
oppimisessa voidaan tavoitella korkeamman tason oppimista. Ongelmaperusteisen
oppimisen verkko-oppimisen hyotyja ovat mm. itseohjautuvuuden kehittyminen,
opiskelijan luontaisen kiinnostuksen kasvu opittavaan, sekd vuorovaikutus- ja

ryhmatydtaitojen kehittyminen. (Portimojérvi & Donelly 2006.)
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3. OPPIMISKASITYSTEN SOVELTAMINEN METSAONLINE:SSA

3.1 Metsatalouden koulutusohjelman PBL-perustainen opetussuunnitelma

Tampereen ammattikorkeakoulun metsatalouden koulutusohjelmassa siirryttiin PBL:n
kayttoon syksylla 2004. Opetussuunnitelmaa ja oppimismenetelman mukaisia
kaytantdja on mietitty systemaattisesti ongelmalahtdisen oppimismenetelmén
kehittdmiseksi. Nyky&an oppimismenetelmé on kaytdssé lahes jokaisella kurssilla, ja
kokemukset opettajien ja opiskelijoiden sekd oppimistulosten mukaan ovat padosin
hyvia. Kuvassa 2 esitetddn Poikela & Poikela (2005) mukaan PBL:n oppimissykli, jota

on sovellettu TAMK:n metsdopetuksessa.

1. Ongelman asettaminen eli lahtokohta

11. Oppimistuloksen julkaisu (narratiivi, artikkeli. muu materiaali. maastokohde)
Moodieen eli tiedon jakaminen

2. ja 3. Aivoriihi ja ryhmittely
(CmapTools}

10. Selventaminen eli
yhteisen lopputuotoksen .
tuottaminen \

sns®
9. Tiedon konstruointi // mans
eli yhteisen . 4
oppimistuloksen \
kooste muistiona

/ &
& \\\\
v '

6. Aloitustutoriaalin muistion
julkaisu Moodleen

8. Henkilokohtaisten
!'nmsfllnpanmen w
julkaisu Moodleen Ty,

7. Itsenainen tiedonhankinta

SN,

o i Sy,
Internet

Oppimiskysymyksiin vastaavat luennot

Oppimiskysymyksia taydentavat
luennot

Kuva 2. PBL TAMK:n metsatalouden koulutusohjelmassa.

Yhden opintokurssin aikana on yhdesté neljaan tutoriaalisyklia, joiden pituus on noin
kaksi viikkoa. Opiskelijat tydskentelevét opettajan johdolla 6-8 henkilén ryhmissa, jotka
pysyvét samoina kokoonpanoina noin lukukauden kurssien vaihtumisesta huolimatta.
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Oppimissykli aloitetaan aloitustutoriaalissa, jossa tutustutaan lahtékohtaan, luodaan
aivoriihessé késitekartta ja tehd&an asioiden jésentely, joka johtaa oppimiskysymysten
tai -tehtdvan laadintaan. Aloitustutoriaalista tehdaén muistio, joka palautetaan Moodlen
kurssialueelle. Eri ryhmien muistiot ovat kaikkien kurssilla olevien luettavissa. Mikaéli
opiskelija ei osallistu aloitustutoriaaliin, hanen tulee tehd& korvaava tehtava, johon
kuuluu laht6kohtaan tutustuminen ja kaikkien ryhmien oppimiskysymysten analysointi.
Jokainen opiskelija tekee itsendisté tiedonhankintaa syklin aikana kurssin

teemaluennoista, kirjallisuus- ja Internet-l1&hteisté seké yritysvierailuilla.

Tarvittaessa kurssin vastuuopettaja tai teemaluennoitsija voi suunnata lahiopetusta
oppimiskysymysten suuntaan. Syklin aikana voidaan pit&4 vélitutoriaaleja ja sykli
paattyy loppututoriaaliin, jota ennen opiskelijoiden tulee palauttaa oppimiskysymyksiin
liittyvat muistiinpanonsa Moodleen maadraaikaan mennessa. Muistiinpanot ovat jélleen
kaikkien luettavissa, ja kukin pienryhmé koostaa yhteisen oppimistuloksen ja
visuaalisen lopputuotoksen loppututoriaalitydskentelyssd. Naiden tutoriaalikaytantojen
seka tutoriaalien arvioinnin my6té opiskelijat ovat mukautuneet oppimistapaan, jossa
yhteisollisesti tuetaan seka ldhiopetuksessa ettd verkkoymparistossa merkityksellista

tiedon oppimista.

3.1.1 Metsé Online ja PBL:n oppimislahtokohdat

Metsé Online, kuten muutkin tietokoneperustaiset oppimisympéristot, toimii
teknologisena valineend PBL.:n tavoitteiden tukemiseksi. Metsa Online:a voidaan pitaa
ongelmaperusteisena laboratoriona, jossa hallituissa olosuhteissa voidaan simuloida
autenttista puunhankinnan prosessia pienista yksityiskohdista suuriin kokonaisuuksiin.
PBL:n mukainen oppimissykli voidaan aloittaa esim. Moodlen kaltaisesta verkko-
oppimisymparistosta tai l&hiopetuksella, mutta l&htékohta on mahdollista toteuttaa myos
Metsé Online:n avulla. Virtuaaliymparistoon voidaan valmistella oppimistarpeiden
mukaisia lahtokohtia, joita on mahdollista muokata opettajan tehtavéeditorilla, tallentaa
kaikkien kaytettavaksi ja muokattaviksi seka esittaa visualisoituna ja toiminnallisina.
L&htokohdat luovat kokemuksellisen tilanteen, jossa opiskelijat voivat tutustua
oppimistavoitteen lahtdongelmaan syvallisesti. Lahtokohtaan tutustuminen on

mahdollista ryhméty6na ja alykas tuutorointi seka kayttoliittyman selkeys auttavat
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itseohjautuvassa oppimisessa. Koska Metsa Online:n taustalla on narratiivinen kertomus
autenttisista tilanteista, ja siella voi kokeilla ja nahda mallinnettuja maailman
toimintoja, kayttoliittyma herattadd opiskelijan luontaisen kiinnostuksen opittavaan
asiaan. Toiminnallisuutta on mahdollista tehostaa animaatioilla ja tietopankista voidaan

hakea lisatietoja aihe-alueesta.

Lahtokohtaan tutustumisen jalkeen on mahdollista jatkaa pienryhmassa aivoriihen
avulla kasitteiden kokoamista, niiden jasentelyd ja oppimiskysymysten kartoittamista.
Metsé Online laajentaa ymmarrysta kasiteltdvasta asiasta, mutta téssd vaiheessa
maailman ei tulisi antaa liian selkeitd tai valmiita vastauksia lahtokohdan ongelmaan.
Mikali lahtokohtaan tutustutaan ryhmané verkossa ilman kontaktiopetusta, kéytetdan
valmiita sosiaalisen median keinoja, joita ovat esim. chat, keskutelufoorumi ja wiki.
Verkossa tapahtuva syklin aloitus saattaa kestaa pidempaan, mika voi johtaa
opiskelijoiden eriaikaiseen ja -arvoiseen tydskentelyyn, jolloin tekninen toteutus ja

ohjaavan opettajan toiminta ovat haasteellisia.

3.1.2 Metsé Online ja PBL:n oppimiskysymysten késittely

Lahtokohdasta syntyneet oppimiskysymykset tai -tehtévat voidaan tallentaa Metsa
Online:iin ja ne voidaan palauttaa esim. muistion muodossa Moodlen
oppimisymparistoon kaikkien ryhmien néhtavaksi. PBL:n vakiintuneen kdytannon
mukaan (Poikela & Poikela 2005) seuraavaksi tapahtuu tiedonhankinta
oppimiskysymyksiin. Metsé Online:n hakutoiminnot ja tietopankki tukevat
tiedonhankintaa, ja lisdksi ohjaava opettaja voi julkaista oppimista tukevia tehtavia
opiskelijoille. Mikéli opiskelija tekee kurssille ja kyseiselle syklille osoitettuja tehtévié,
niiden tulokset ovat tallennettavissa ja liitettavissa esim. oppimispaivékirjaan.
Opiskelijat voivat osallistua yhteisollisesti tai yksin annettuihin tehtéviin. Metsa
Online:ssa on mahdollista tutkia esim. méériteltya puukaupan tapauskuvausta niin, etta
opiskelijat tekevat tietoisesti tai tiedostamattaan toisistaan poikkeavia valintoja tehtdvan
aikana. Opiskelijat pystyvat erilladn toimiessaan keskustelemaan tuloksista sosiaalisten
medioiden avulla, ja pystyvét jakamaan tietoa ja tarvittaessa muuttamaan
toimintastrategiaa. Metsa Online:n ei tarvitse tukea reaaliaikaista tiedonhankinnan
prosessin ohjaamista, vaan henkilokohtaisen oppimisen arvioinnissa kdytetaan jokaisen

opiskelijan palauttamia muistiinpanoja. Muistiinpanot ovat kooste myds muualta kuin
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Metsa Online:sta tuotetuista tiedoista. Mets& Online mahdollistaa sellaisen
kokemuksellisen oppimisen, mitd muualla ei voi toteuttaa. Metsa Online:sta voidaan
lisdksi tuottaa raportteja teksting, kuvaajina ja kuvina eri vaiheista. Muistiinpanot
palautetaan Moodlen kurssialueelle, mutta Metsa Online:ssa tehtyjen tehtévien tulokset
ovat tarvittaessa I0ydettavissd ympériston tallenteista, joista voidaan tulkita
oppimisprosessia tarkemmin jalkikateen. Metsa Online:n tallennus ja arviointitoiminnat
ovat kaytettavissa aina tehtdvia tehdessa ja niista kerrotaan enemmaén arvioinnin
yhteydessé, kappaleessa 4. Loppututoriaali toteutetaan padosin lahiopetuksena ohjaavan
opettajan johdolla, mutta se on mahdollista myods verkossa. PBL:n kéytt6a virtuaalisessa

oppimisympaéristossa on selvennetty kuvassa 3.

Ongelmaperustainen oppiminen puunhankinnan virtuaalisessa ymparistossa

1. Ldhtékohtaan johdattelu Moodlessa
2. Lahtékohtaan tutustuminen virtuaalilaboratoriossa

11. Oppimistulosten julkaisu e S
3. Aivoriihi

Moo_d_l_essa A ———————_

10 Op leisfutosten 7 ¥
& Keskustel et N \

selventiminen kuvilla I qt_ _____
ja kaavioilla N Lahlkontakﬂ tai yhieisolllnen\media \ 4. Kasitteiden
9 Tiedon E anll _ \ J ryhmittely

\ konstruointi eil" ----------- 3 .

“raperttien keonti \ _.A""'°'f“' ’ w7 75, Ongelma-alueen

- ;_ ...... % .,.-.-.\_'._ ........... a Ohjaus valinta
3. Itsenaisten raporttien ‘ TN
oalautus Moodleen ja harjonus- S e 6. Oppimiskysymysten asettelu
tulosten julkaisu virtuaali- b 2 a julkaisu muistiona Moodleen
aboratoriossa [ 7. Itsendinen tiedonhankinta
[ Tietopankki
I Wiki
Virtuaalilaboratoriossa tehtavat tiedonhaut ja harjoitukset Moodle

Vierailut, Vierailijaluennot, Luennot, Kirjasto, Media, Internet

Kuva 3. PBL puunhankinnan virtuaaliymparistossa.

Mikali PBL -menetelman vaiheita toteutetaan pelkéstaén verkon valitykselld, tulee
oppimisympaéristén suunnittelijoiden hallita ja ohjata opiskelijoiden valitsemia
mediavalintoja joita ovat esim. chat, sahkdposti, keskustelufoorumit tai
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videoneuvottelut. Liséksi myds opiskelijoiden tulee hallita verkko-opiskelutaitoja.
PBL.:n toteuttaminen verkko-opiskeluna on haasteellinen, mutta kehittyva
oppimismuoto. Metsé Online kannattaa toteuttaa niin, ettd se tukee hyvin perinteista
l&hiopetukseen perustuvaa PBL -oppimista, mutta huomioi myos verkko-oppimisen
mahdollisuudet.

3.2 Yhdessa oppiminen

Metsé Online:n on tarkoitus mahdollistaa yhdessé oppiminen esim. ryhmétehtévien
avulla. Liséksi sinne toteutetaan tehtévia, joihin voidaan jakaa kullekin osallistujalle tai
pienryhmalle omat roolit. Opiskelijat voivat keskustella ratkaisuistaan Metsé Online:n
tukena olevan ohjelman esim. Moodlen keskustelufoorumissa. Opiskelijat oppivat
reflektoiden tietojaan ja taitojaan muiden kanssa. Opettaja voi puolestaan kéyttaa talteen
jaavia keskusteluja arvioinnin tyovélineend. Wikia voidaan kayttaa yhteisten
oppimistulosten tuottamiseen ja muokkaamiseen, mutta sen rinnalla kannattaa
hyodyntaé esim. Moodlen keskustelufoorumia. Joiltakin osin wikiin voidaan tuottaa
myos opiskelumateriaalia, jota hyddynnetéén tehtavissda myohemmin, mutta varsinaisen
tietopankin materiaali, johon on opettajalla muokkausmahdollisuus, kannattaa sailyttada

paasaantoisesti pysyvassd muodossa muualla.

Tehtavista voidaan muodostaa peleja, jotka voidaan jaotella yksittaisen toimintavaiheen
tai koko puunhankintaprosessin peliksi. Oppimisymparistoon toteutetaan interaktiivinen
puunhankinnan tehtdvakokonaisuus, joka yhdistéé kaikki puunhankinnan skenaariot
yhteen. Pelin tehtévat tehdaan yhteistyona siten, etta osallistujille jaetaan eri roolit
puunhankinnan toimintavaiheissa. He joutuvat hyvaan tulokseen paéstakseen
neuvottelemaan virtuaalimaailman paatoksisté joko kasvokkain tai esim. Moodlen
keskustelufoorumin valitykselld. Toimintavaiheesta toiseen siirryttdessé edellisessa

vaiheessa tehdyt paatokset ohjaavat jalkimmaisen mahdollisuuksia.

Toinen tapa toteuttaa tehtévia on, ettd pienryhmat etenevat yhté aikaa toimintavaiheesta
toiseen ja kilpailevat keskenddn esim. puukaupassa rajallisista leimikoista yksittaisen
toimintavaiheen pelissé. Voiton ehdoksi eli leimikon saamiseksi voidaan asettaa esim.
korkein tarjottu kantohinta metsénomistajalle. Kilpaillen saadut leimikot ovat

puustomaaraltaan, -jareydeltaan ja puulajijakaumaltaan erilaisia. Oppimista syntyy kun
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pienryhmat jatkavat pelid simuloiden ostamiensa leimikoiden puunkorjuun ja
kuljetuksen ja analysoimalla tdman jalkeen esim. korjuun tai kuljetuksen toteutuneiden

kustannusten eroja ryhmien vélilla.

Kolmas tapa on, ettd yhden toimintavaiheen pelissa kaikki opiskelijat toimivat samassa
vaiheessa joko yksittéin tai ryhminé. Tehtdvaksi voidaan antaa esim. puukaupan
toteuttaminen kaikille samanlaisessa toimintaymparistdssa. Peliksi tilanne muodostuu,
kun vertaillaan paatoksenteon nopeutta ja jarkevyytta seka tuloksia eri suorittajien

valilla.

Laajempi yhteistoiminta on mahdollista, mikéli pelin toimijoiksi halutaan laittaa eri
vuosikurssien opiskelijoita. Eri oppilaitosten valinen vuorovaikutus on haasteellisempi
tehtdva, mutta sekin on mahdollista esim. kutsumalla ulkopuolisen oppilaitoksen
opiskelijoita jonkin toimintavaiheen osallistujiksi. Tamé vaatii vierailijatunnusten

mahdollisuutta oppimisymparistoon Kirjauduttaessa.

Muiden oppilaitosten kohteita on mahdollista tallentaa oppimisymparistoon.
Esimerkiksi virtuaalimaailman valmiiden leimikoiden lisatietoihin voidaan maéritella
ominaisuustietoja erillisella toiminnolla. Kyseisista leimikoista luodaan linkki Metsa
Online:n maailmasta muualle tallennettuun tietopankkiin, jonka méarittelyja ei tarvitse
oppimisympdristdssd huomioida. Namaé leimikot voivat olla yhteydessa myos toiseen
virtuaalimaailmaan esim. metsakonesimulaattoriin, johon on mallinnettavissa lahes

autenttista tilannetta kuvaavia leimikoita.

3.3. Kokemuksellisuus Metsa Online -ymparistossa

Metsé Online:n kaytto vaatii paljon pohjatietoja metséalasta ja puunhankinnasta.
Oppimisymparistossd kokemuksellisuutta hyodynnetdan siten, ettd oppiminen tapahtuu
prosessina. Aiemmilla muilla metsdaiheisilla tai puunhankinnan kursseilla saatua tietoa
kaytetdan virtuaalisessa oppimisympaéristossa olevien tehtavien ratkaisemiseen. Liséksi
oppimisympadristo toteutetaan siten, ettd sen kayttoliittyméa vastaisi mahdollisimman
selkedsti opetuksessa muutenkin kaytettdvien ohjelmien kéyttod. Opittujen asioiden ja
kaytantojen avulla oppimistehtavissa keskitytadn uuden substanssin oppimiseen, joten
ohjelman kayton omaksuminen ei saa olla liian haastavaa. Tehtavét etenevét

yksityiskohtaisista ja helpoista kohti vaikeampia ja laajempia tehtavid, jotka vaativat
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useiden asioiden soveltamista. Laajoista tehtavista voidaan irrottaa erillisia osatehtavia,
jotka vastaavat autenttisia toimintavaiheita. Talloin voidaan keskittya tehokkaasti ja
tarkemmin esimerkiksi puunkorjuun hakkuun tydvaiheen eri variaatioihin ja

yksityiskohtiin.
3.4 Prosessinomaisuus ja syklisyys

Oppimistilanteen lahtokohtana tulee olla tieto ja osaaminen, joka opiskelijalla on jo
hallussaan. Tdma tukee oppimismotivaatiota ja nostaa opiskelijan aktivaatiotasoa.
Konstruktivismin nakékulmassa puhutaan avoimesta oppimisympéristosta, jolla
viitataan oppimisen prosessinomaisuuden ja jatkuvuuden hyddyntamiseen opetusta
suunniteltaessa. Tdman mukaan oppimisprosessi etenee pikemminkin syklisesti kuin
lineaarisesti eli paatepistetta ei voi madritell& vaikka yleistavoite on selva. Pa4dméaéraan
Voi péésta myos erilaisia oppimispolkuja pitkin, joiden sisalt6 ei ole etukéteen

ennustettavissa. (Rauste-VVon Wright ym. 2003).

Avoimessa oppimisymparistdssa pyritaan jatkuvasti reflektoiden I6ytdmaén prosessia
séatelevat tekijat, vaikuttamaan niihin ja ohjaamaan oppimisprosessia. Taméa edellyttaa,
ettd oppimisymparistdn toimivuus on jatkuvasti kaikkien siihen osallistuvien ja sita
yhdessa rakentavien arvioinnin kohteena. (Rauste-VVon Wright ym. 2003). Opiskelijat
kokevat tarkednd tehtavéstd annettavan palautteen. Tdmé motivoi tehtavén
suorittamiseen ja syventaé oppimista. Opiskelijan reflektio lisdd oppimista, mutta liian
pienista yksityiskohdista vaadittu reflektointi voi heikentdd motivaatiota ja kuormittaa

opiskelijaa tarpeettomasti.

Puunhankinnan tehtavéasiséltd Metsé Online:iin suunnitellaan niin, ett4 se etenee
todellista prosessia vastaavasti loogisessa jarjestyksessa. Laajojen kokonaisuuksien
hahmottaminen ja ké&sitteleminen paranee, kun syklisyytta kaytetdan sopivalla tavalla.
Syklisyys ja modulaarisuus jaottelevat pitkan prosessin hallittavaksi kokonaisuudeksi
valietappien avulla. Syklejd ja moduuleja voidaan valita vaatimustasojen mukaisesti.
Metsa Online:n tehtdvéaeditori mahdollistaa eri vaatimustasoa vastaavien
puunhankintatehtdvien luomisen. Tamaé tarjoaa eri vaiheissa oleville opiskelijoille

mahdollisuuden suorittaa heidén tietoja ja taitoja vastaavia tehtéavia.

SykKleista ja moduuleista syntyy opiskelijan analysoitavaksi raportteja esimerkiksi
puunhankinnan toimintavaiheista. Laajan tehtdvan lapi kdytyaan opiskelija koostaa
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kokonaisraportin ja arvioi oppimaansa. Syklisyys auttaa myos opettajaa opiskelun
tukemisessa ja oppimisen arvioinnissa. Oppimisympariston on tarkoitus olla avoin niin,
ettd opiskelijalla on mahdollisuus aikaan sitomatta tutustua virtuaaliseen puunhankinnan
ymparistoon my0ds ilman opettajan ohjausta. Tarkoitus on myds, etté opiskelijan on
mahdollisuus palata halutessaan oppimispolkujen varrella oleviin eri skenaarioihin

liittyviin tehtaviin.
3.5. Narratiivisuus eli kerronnallisuus

3.5.1 Kuvitteellinen tai tosiasioihin perustuva tarina

Narratiivilla tarkoitetaan kuvitteellista tarinaa tai tosiasioihin perustuvaa kertomusta.
Narratologian ajatuksena on, ettd ihminen muodostaa maailmasta kasitystd ja muovaa
sitd kertomusten kautta. Kertomuksen tyyli on epdvirallinen ja kerronta tapahtuu usein
mina- tai han-nédkokulmasta. Teksti etenee loogisesti ja aikajarjestyksessa. Tarinan
huippukohdat ja paékohdat tulee esittdd mukaansatempaavasti ja lopetuksen tulee olla
hyva. Lukijan tulisi pystyé eldytymaan kuvattavaan tilanteeseen, jossa esitetddn
tapahtumasarja ja kerrotaan yksityiskohtaisesti henkilQistg, esineista ja paikoista.
Narratiivin kannalta keskeista on lukijan tai kokijan nakdkulma, aika, tapahtumat,
kokemukset ja muisti. Tarinan tulisi olla jannittava, epétavallinen tai hauska, jotta se

heratta4 lukijan uteliaisuuden ja kiinnostuksen.

Narratiivi on keskeisend osana elokuvia, kirjoja ja tietokonepeleja. Tietokonepeleissé
kaytetddn animaatioita vieméaan pelin tarinaa eteenpdin (Halonen P. 2009). Peleihin
rakennetaan juoni, miljoo ja paahenkilot ja pyritdéan luomaan mahdollisimman
totuudenmukainen kuva tosielamaéstd, mutta ymparisto on yleensa aina vahvasti

fiktiivinen.

3.5.2 Narratiivit Metsa Online:ssa

Metsé Online:ssa narratiiveilla on merkittdva osuus. Tyéelamén mahdollisiin
tapahtumiin perustuvilla tarinoilla luodaan juoni virtuaalisen oppimisymparistén
skenaarioihin ja edelleen niista johdettaviin tehtdviin. Tarinoilla tuodaan tehtévien
tueksi sellaista tietoa, jolla pyritd&n lisdédmaan opiskelijan kokonaisvaltaista ymmaérrysta

puunhankinnan operatiivisesta ohjauksesta konkreettisten esimerkkien avulla.
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Tarinoiden Kirjoittajat ovat itse puunhankinnan ammattilaisia, joten he tuovat tarinoilla
arvokasta tietoa opiskelijan oppimisen ja ymmartamisen tueksi. Tét4 voi verrata
havainnollistamiseen luentotunnilla omakohtaisista kokemuksista kertomalla.
Pelimaailmaa muistuttava Metsé Online -sovellus eroaa pelisté siten, etta fiktiivisyyden

sijaan silla pyritadn luomaan todellinen kuva puunhankintatdiden eri tilanteista.

Metsé Online:ssa tarina etenee todelliseen puunhankinnan suunnitteluun liittyvien
tehtdvien mukaan loogisessa jarjestyksessa. Helpoimmalla tasolla esim. yhden
puutavaraeran kulkua seurataan metsdnhakkuusta sen saapumiseen tuotantolaitokselle
ilman satunnaisia hairiotekijoita. Tietojen, taitojen ja ymmarryksen lisadntyessa ja
vaatimustason kasvaessa juonena onkin toimittaa suuri joukko erikokoisia puueria
tuotantolaitoksille esimerkiksi kuukauden kuljetusohjelman mukaisesti. Liséksi pitada

huomioida puuerien eri puutavaralajit, niiden maarét ja toimitusajat tehtaille.

Virtuaaliseen oppimisymparistoon on tarkoitus tuottaa skenaariokohtaisia tarinoita.
Tarinat kirjoitetaan ensin paperille. Itse oppimisymparistdssa ne eivat sen sijaan ole
tekstid vaan harjoitusten ja tehtavien takana olevaa ja niihin liittyvaa kokemusperéista
tietoa puunhankinnan operatiivisessa tydelaméassa opituista asioista. Naiden avulla
tehd&an nékyvaksi puunhankinnan eri toimintojen valisia vuorovaikutussuhteita ja
tapahtumajarjestyksid. Tdma taas on tarkea, jotta virtuaalimaailmaan luodut tehtavét
tehdaan loogisessa jarjestyksessa ja siten, etta opiskelijoiden kannalta oppimisessa

edetédan helpommista vaativampiin tehtaviin.

Tarinoita luodaan esim. puunoston, -korjuun ja -kuljetuksen skenaarioihin. Téallaisen
koko skenaarion tarina on laaja ja yksityiskohtainen. Sen tehtédvéna on esim. auttaa jo
virtuaalisen oppimisympaériston teknisia toteuttajia rakentamaan ohjelmasta

tarkoituksenmukainen ja kayttajaystavallinen kokonaisuus.

Ohjelmassa on harjoituksia, joille virtuaalinen puunhankinnan tarinat ja maailma
asettavat puitteet. Harjoitukset muodostuvat koko skenaariota yhdistdvan tarinan osista.
Opettajalla on mahdollisuus luoda uusia harjoituksia, joihin voidaan valita
oletustiedoiksi meneill&dan olevaa opiskelukurssia tukevia toimintoja. Edelleen yhden
harjoituksen pohjalta voidaan julkaista useita tehtdvia. Tehtévét ovat aiheeseen liittyvan
tiedon pienimpia yksikoitd, jotka julkaistaan opiskelijoille konkreettisesti

toteutettaviksi. Niihin liittyva tehtdvananto on narratiivisen tarinan hienosaatoa.
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Opettaja voi muokata tai tehdd vaihtoehtoisen tarinan tehtédvéan pohjaksi.
Tehtdvénannossa Kirjoitetaan taustaa esim. johonkin puunhankinnan ongelmaan.
Yksittdisia tehtdvié toteuttamalla opiskelijat rakentavat uutta tietoa aiemmin opitun
paalle ja tarkoituksena on, ettd viimeisena opiskeluvuotena puunhankinnan syventavilla
kursseilla heilld on, osittain virtuaalisen oppimisympériston avustamana, laaja ja

syvéllinen tieto puunhankinnasta.
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4, TEKNISET JA SISALLOLLISET OMINAISUUDET

4.1 Tekniset periaatteet

MetsédOnlinen teknisten vaatimusten perustana on kaytetty sitd, etta sen pitaa toimia
TAMK:n tietojarjestelmaympadristossa. Lisaksi tulee huomioida tekninen kehitys niin,
etta oppimisymparistd on paivitettavissé tulevaisuuden laitteistokehityksen vaatimuksia

ja mahdollisuuksia.

Metsé Online on ainakin osittain verkkopohjainen oppimisymparisto, joten se tarvitsee
toimiakseen verkkoyhteyden. Verkon kéytostd on monia hyotyja, kuten se, etta sisaltoad
voidaan paivittaé verkon kautta. Verkkoyhteyden nopeusvaatimukset riippuvat siité,
kuinka paljon sisaltoa halutaan siirtda verkon yli. Pysyvét tiedot voidaan tallentaa
paikalliselle tietokoneelle, jolloin verkon yli tarvitsee siirtdd vain muuttuva tieto. Myds
osa tai kaikki laskenta voidaan suorittaa paikallisella koneella. VVerkon yli
mahdollistetaan myds tehtévien ja niiden tulosten jakaminen verkossa eri toimijoiden
kesken. Reaaliaikainen usean toimijan kaytto, joka vaikuttaisi samaan
virtuaalimaailman tilanteeseen, ei ole mahdollista. Laitteistovaatimusten osalta
tavoitteena on tehdd Metsa Onlinesta sellainen, ettd sitd voidaan kayttaa tavallisessa PC-

koneessa, joka on suorituskyvyltaan keskitasoa.

Metsé Onlinessa taytyy olla sisdankirjautumisjarjestelma, jotta opiskelijat voidaan
tunnistaa. Periaatteessa voidaan kayttdd mitd tahansa jarjestelméad, mutta on jarkevaa

hyodyntéé jo olemassa olevia kayttajatunnuksia, eika rinnakkaisia jarjestelmia tarvita.

4.2 Sisallolliset periaatteet

Metsa Online oppimisymparisto suunnitellaan ensisijaisesti metsatalouden ammatillista
korkeakouluopetusta tarjoaville oppilaitoksille. Sit4 voidaan kéayttaa soveltuvin osin
mya0s toisen asteen ammatillisissa oppilaitoksissa. Pd&paino on puunhankinnan
kokonaislogistiikan kuvauksessa ja siihen liittyvissa tehtavissa. Sitd, miké voidaan
opetuksellisesti jarjestad tehokkaasti muualla, ei tuoda valttaméatta Metsa Online:n
ominaisuuksiin. Metsa Online:n kaytto edellyttdd ATK -taitojen perusosaamista, ja
paékohderyhman taidot ovat etenkin nuorten kohdalla riittavia. Kéytt6a tukemaan
tarvitaan kuitenkin ohjeita seka opettajille ettd opiskelijoille. Perusohjeisiin padsee

tutustumaan aina, kun on Kirjautunut kayttajaksi. Lisaksi toteutetaan eri
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toimintavaiheisiin linkitettyja ohjeita. Alykasta tuutorointia voidaan kaytta niissa
0sissa, joissa toimitaan teknisesti rajatussa tilanteessa, ja joihin voidaan etukateen
arvioida ja maarittad oppimistehtavien sopivia ratkaisuja. Ohjeiden laatiminen
taydellisiksi on mahdoton tehtdvéa ilman kokemuksia, ja hyva keino on toteuttaa
kayttdjien keskustelufoorumi, jossa koetut kayton ongelmat ja ratkaisut jaetaan kaikkien
kayttdjien kesken. Tallaisen keskustelun avulla saadaan aikaiseksi vuoropuhelua
kayttédjien ja yllapitajan vélilla, ja mahdolliset paivityksista johtuvat muutokset saadaan

kaikkien tietoon.

Puunhankinnan todelliset toimintaprosessit ovat ajallisesti pitkia. Oppimisymparistossa
prosesseja voidaan nopeuttaa simuloinnin avulla. Pilotissa kaytetyssa
kayttoliittymaprotossa on kaytossd ajan simuloinnin sd&tdmahdollisuus. Tamé
ominaisuus on hyvé, jotta eri tehtdvissé tapahtumia voidaan nopeuttaa pitkissa
tehtdvissd, ja lyhyissé ja yksityiskohtia esittelevassé tehtdvissa aikaa voidaan hidastaa.
Esimerkiksi simuloidussa maailman yhta sekuntia vastaa yksi todellinen tunti. Talléin
yhden tydviikon simulointi kestéisi kaksi minuuttia. Tehtévien suorituspituudet eivat
saa olla liian pitki&, vaan niiden tulee olla suoritettavissa kohtuullisessa ajassa. Koko
tehtdvan maksimipituus tulisi mitoittaa opintojaksojen ajankdyton mukaiseksi. Tama
tarkoittaa, ettd oppimisymparistén tehtavakokonaisuus saa kestéa kerrallaan korkeintaan
noin kaksi viikkoa. Aikaa rajoittaa PBL -perusteisen metsédopetuksen opetussyklien
pituudet.

Metsékonesimulaattorikoulutuksessa on todettu, ettd tehtévat eivat saa olla liian pitkié.
Opiskelija jaksaa keskittyd monitasoiseen ja -tahoiseen oppimistehtévéaén vain hyvin
lyhyen ajan. Metsédkoneenkuljettajan toimintaa tutkittiin ja t&st& saatua ns. hiljaista
hyodynnettiin simulaattoriopetuksen kehitystydssa. Tasta todettiin, ettd modulaarisuus
auttaa tehtdvien ymmartamisessd, suorittamisessa, ohjaamisessa ja arvioinnissa. (Ranta
2005). Useiden lyhyiden moduulien perdkkadinen suorittaminen muodostaa hallitun
kokonaisuuden, mutta sen sijaan yhden pitkan harjoituksen kerralla suorittaminen voi
jopa estéé oppimista. Kerralla suoritettavan tehtavén sopiva pituus voisi olla
lyhimmilld&n vain muutamien minuuttien pituinen. Yhtéjaksoisen tehtavan
maksimipituus tulisi mitoittaa opiskelupéivan rytmin mukaan korkeintaan muutamaan

tuntiin. Hyvaan kokonaislopputulokseen paastaan lahiopetus- ja verkko-
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opetustilanteiden vuorottelulla, jolloin annetaan aikaa tehtévan suorittamiselle ja myos

palautteelle.

4.3 Kaytettavyys

Oppimisympariston kayttoliittymén suunnitteluun tulee kiinnitt&4 erityista huomiota.
Onnistunut visuaalinen toteutus ja tasapainoinen kokonaisuus luovat ensivaikutelman,
joka kannustaa opiskelemaan yh& uudelleen. Visuaalisen suunnittelun lahtokohtana
tulee ajatella kohderyhmaéa. Kéayttoliittymien metaforien, symbolinen, termien ja muiden
elementtien tulee olla tunnistettavia ja kohderyhmalle tuttuja. Hyvin suunniteltu
kayttoliittymandkyman jasentely opastaa kaytt4jaa navigoinnissa ja helpottaa ja
nopeuttaa informaation hankkimisessa. Oppimateriaalissa tekstill4 ja numeerisella
tiedolla on keskeinen rooli, mutta esimerkiksi kuvien ja graafisten kuvaajien tehtdvana
on vahvistaa tai dokumentoida informaatiota visuaaliselle Kielelle. Kayttoliittyman
kaytettavyys riippuu toimintojen loogisuudesta, yhtenevyydestd, painikkeiden ja ikonien
yksiselitteisyydesté ja vaikuttavat suoraan opetuksen ja oppimisen mielekkyyteen.
Kéayttoliittymaa suunniteltaessa on otettava huomioon millaisia taitoja ja tietoja
kohderyhméll& on, ja onko sisalté ymmarrettavaa ja kohderyhmén tason mukaista.
Lisaksi on tarkoin mietittdva, mit4 informaatiota opettaja ja opiskelija tarvitsevat ja
misté ne 16ytyvat. Muita kysymyksia ovat, miten oppimisympariston aineisto kytket&én
kasiteltdvaan aiheeseen ja sité sivuaviin ja tukeviin resursseihin, millaisen elamyksen
visuaalinen materiaali antaa ja miten materiaalissa liikutaan ja navigoidaan? (Tella ym.
2001.)

Kéayttoliittyman ymmartdmisen ja kaytettavyyden kannalta ymparistossa kéaytettavien
menetelmien, varien ja logiikan tulisi ottaa huomioon erilaiset kayttajat. Valinnat ja
kaytettavat ratkaisut eivat saa olla vain niiden suunnittelijan hyvina pitdmid, vaan niiden
tulisi olla yleisemmin tunnettuja ja hyvéaksyttyja. Esimerkiksi navigoinnin
helpottamiseksi tulisi esittdd tehtdvankulku toimintaprosessina, jotta opiskelija ja myds
toinen opettaja ymmartaisi kokonaisuuden paremmin. Hyvana esimerkkiné ovat monien
verkkokauppojen nettisivustoilla k&ytetyt ostoprosessia kuvaavat otsikkoketjut, joissa
edetéan tuoteluettelosta ostokoriin ja maksamiseen asti. Siirtyminen toimintavaiheesta
toiseen on selkedsti ndytetty, ja yhden vaiheen paikka on esitetty suhteessa koko

prosessiin. Tehtavén alku, valivaiheet ja loppu tulee maaritella selkedsti, jotta tehtava
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mielletdan tavoitteelliseksi, ja tehtdvan suoritus ei muodostu epamaaraiseksi

kokeilemiseksi.

Vainionpad (2006) on tarkastellut vaitoskirjassaan Erilaiset opiskelijat ja oppimateriaalit
verkossa erilaisia oppimistyyliteorioita. Kolbin (1984) teorian mukaan opiskelija oppii
mm. 1) konkreettisen kokemuksen tai abstraktin kasitteellistamien tai 2) aktiivinen
kokeilun tai reflektiivisen havainnoinnin avulla. Konkreettinen oppija ei opi valttamatta
luennoilla ilman havaintomateriaalia, mutta virtuaalimaailmassa han nikee
konkreettisen tuntuisena mallinnetun maailman. Abstraktien kasitteiden ymmartéja
parjaa luennoilla, eika tarvitse vélttdmatta visualisointia oppimisen tukemiseksi, mutta
han odottaa loogista jérjestysta. Reflektiivinen oppija oppii, kun asiat on esitetty
jarjestyksessa ja hénelld on aikaa reflektoida oppimistaan. Aktiivinen kokeilija saa
mahdollisuuden toistaa tehtdvia uudestaan. Abstrakti ja aktiivinen oppija, Luukkaisen
2002 mukaan ratkaisija, haluaa kokeilla yritys-erehdys — menetelméll, ja kaipaa
selkeitd tehtavia. Aktiivit opiskelijat oppivat tehdessdan jotain itse aktiivisesti. He
toimivat hyvin ryhmissé ja vahvistavat aktiivisuudellaan myds muiden kokemuksia.
Reflektiivinen opiskelija toimii yksin tai pareittain ja hén vaatii aikaa oppimisen
reflektiolle. Useat tutkimukset, jotka ovat verranneet opettajakeskeisia
opetusmenetelmid opiskelijakeskeisiin, vahvistavat kasityksen, etta opiskelijan itse
osallistuminen vahvistaa oppimista ja pidempiaikaista muistamista. Erilaiset opiskelijat
ja erilaiset oppimistyyli tulee huomioida oppimisympéristossa. Virtuaalimaailma ja
simulointi mahdollistavat monipuolisen teknisen hyddyntamisen, ja keskeisené ovat
visualisoinnin keinot. Useimmat ihmisista ovat visuaalisia, ja virtuaalimaailma tukee

hyvin visuaalisen oppimistyylin opiskelijoita. (Vainionpad 2006.)

Luukkainen (2002) on tarkastellut oppimistyyleja nelijakoparein, jossa toimija, ideoija,
ratkaisija ja pohtija kuvataan Kolbin (1984) sykliseen kokemusperdiseen oppimisen
malliin (Kuva 4.) Toimija ja ratkaisija ovat Vainionp4&n kuvaamia aktiivisia oppijoita,
ideoija ja pohtija ovat vastaavasti harkitsevia tarkkailijoita. Toisin pain nelikenttaa
tarkastellessa toimija ja ideoijakaipaavat konkreettisia kokemuksia kun taas pohtija ja

ratkaisija ovat abstraktien kasitteiden ymmartéjid. (Luukkainen&\Vuorinen 2002.)
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Konkreettinen kokemus

Toimija Ideoija

Aktiivinen

. Harkitseva tarkkailu
kokeilu

Ratkaisija Pohtija

Abstrakti
kédsitteellistaminen

Kuva 4. Luukkaisen oppimistyylien nelijakoparit koordinaatistolla.

Né&sénen (2006) on tehnyt visuaalisen kaytettavyyden oppaan, josta 16ytyy ihmisen
nakokykyyn perustuvia ohjeita ja huomioita hyvan visuaalisuuden tuottamiseksi.
Oppaan tavoite on, etté visuaalisen kayttoliittymén tai esityksen suunnittelija huomioi
tiedon, asioiden, elementtien tai tapahtumien esittdmisen niin, etta kdyttdja huomaa ne
vaivattomasti. Huomioitavia asioita ovat mm. fontin koko ja varien yhdistely.
Esimerkiksi punaisen ja sinisen varin yhdistelmaa ihminen ei nde tarkasti. Silmén
liikkeet etenevét nykéyksittain (n. 10 merkkid), ja siksi esim. painikkeiden nimien tulee
olla lyhyita, ja kayttoliittyman yksinkertainen ja selked ja kayttoliittyman elementtien
tulisi selvitd yhdella silmayksella. Graafiset symbolit ja ikonit nopeuttavat merkittavasti
asioiden havainnointia ja ymmartamista ja siksi niitd kannattaa suosia. Sen sijaan
liikkuvia ja valkkyvid ominaisuuksia kannattaa valttada ilman erityista syyta. (N&sénen
2006.)

4.4 Palaute kayttoliittyméan opiskelija-piloteista

Metsé Online:n méarittelyvaiheessa talvella 20092010 tehtiin kaksi pilotointia proton
eli keskenerdisen kayttoliittyman avulla. Pilotointiin osallistui 3. ja 4. vuosikurssin

opiskelijoita, joilla oli jo hyvin muodostunut kasitys puunhankinnasta. Pilotoinnissa
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kaytetty kayttoliittyman proto vastasi melko pitkalle lopullista kéayttéliittyméaa
padominaisuuksiltaan, ja siihen oli saatu jo todellisen tuntuista simulointia ja
toiminnallisuutta. Piloteissa annettiin tehtédvaksi suunnitella korjuun ja kuljetuksen
operaatioita viikoittain, ja suorituksen aikana annettiin teknista opastusta. Pilotista
keré&ttiin avointa palautetta sitd mukaa, kun ongelmia ja kehitysehdotuksia ilmeni.
Opiskelijat olivat motivoituneita ja kiinnostuneita uudesta tuotteesta. Piloteissa saatiin
arvokasta palautetta teknisen maarittelyn seka kayttoliittyvan kaytettavyyden
madrittelyn tueksi (Liite 1). Pilottien perusteella havaittiin, ettd aiemmin omaksutut
toimintatavat ohjaavat vahvasti toimintaa tietokoneohjelmiston kaytossa. Liséksi
ohjelman kaytettavyyttd ja motivaatiota k&yttéon liséa toiminnallisuus ja visuaalisuus.
Toimintojen haluttiin olevan ohjelman eri osissa loogisesti toimivia ja yhtenevia.
Toiminnallisuuteen liittyvid ehdotuksia olivat mm. mista tehtdva aloitetaan, miten eri
vaiheista litkutaan eteenpéin eli navigoidaan, kuinka erilaisissa tietoikkunoissa 10ytaa
halutun toimintanapin ja miten maailman toimintoja voisi hyédyntda monipuolisesti

mm. ndyttamaélla toiminnallisuutta maailman kartalla.

Monet tietokoneohjelmat toimivat niin, ettd niiden aloitus, avaus, tallennus ja lopetus
valikot ovat vasemmalla ylhdéall4. Ndama voivat avautua omasta painikkeestaan tai olla
jatkuvasti nékyvissa ylapalkissa. Ylapalkista 16ytyvat lisaksi painikkeet, joiden alta voi
I6ytyé lisdd toiminnallisuutta. Useammin tai aikaisemmin kaytettavéat toiminnot ovat
vasemmalla, ja harvemmin kaytetyt oikealla. Metsd Online:ssa tatd totuttua mallia tulee
hyodyntéé (Kuva 5). Tehtévien avaus, tallentaminen ja lopetus l16ytyvat vasemmalta
ylakulmasta. Tehtavan kuluessa siirrytaan aikajanalla vaakasuunnassa vasemmalta
oikealle, tehtavien lahtotiedot 10ytyvat vasemmalta ja tehtdvan tulokset oikealta
viimeisimman tuloksen tullessa aina alimmaksi. Tehtavan vélivaiheiden ikkunoissa
pyritadén sdilyttdamééan samankaltainen rakenne. Tiedon syventymisté ja tehtavan
moniulotteisuutta kuvaa siirtyminen vasemmalta oikealle ja alas. Maailman tiedot
tarkentuvat kayttoliittyméaikkunan alaosassa, ja niiden yksityiskohtainen tieto naytetaan

ikkunan alaosassa oikealla.
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Kuva 5. Puunhankinnan virtuaaliympariston paatoimintaperiaatteet

4.5 MetsaOnline-oppimisymparistoa tukevat muut ohjelmat

Metsé Online ei ole tadydellinen verkko-oppimisalusta. Kurssien padasiallinen toiminta
tapahtuu Moodle-oppimisymparistossd, jossa tapahtuu padosin verkko-oppiminen ja
opiskelun hallinta. Metsa Online voidaan kytked Moodleen tai mihin tahansa muuhun
vastaavaan oppimisympéristoon. Metsa Online:ssa ovat tehtavien anto ja ohjeet,
tehtdvien paatoksenteot, toiminnallisuudet, tehtavien tulokset dokumentteina ja
raportteina seka mahdollisuus arviointiin. Tehtdvien ohjeet kirjoitetaan Metsd Online:n
tehtavaikkunaan, mutta tarkempien ohjeiden tuominen tiedostoliitteena mahdollistetaan.
Tehtavat muokataan tehtavéeditorissa, johon on mahdollista sy6ttdd numeroita ja tekstia
lahtotiedoiksi.

Tehtévien tulokset tallentuvat Metsé Online:een. Tulokset ovat numeerista ja kirjallista
tietoa, joista voidaan koostaa kokonaisraportti esim. teksti- tai numerotiedostona. Naista
voidaan siirtdd numeroita ja tekstia sekd havainnollistavia graafisia kuvaajia
ulkopuoliseen ohjelmaan esim. Microsoft Office:en. Tulosten avulla voidaan tutkia

syvéllisemmin esim. toimenpiteiden kannattavuutta Excel -laskentaohjelmalla. Naiden
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kokonaistuloksena voidaan koostaa raportti, joka voidaan palauttaa Moodleen
arvioitavaksi. Tehtyjen ja palautettujen raporttien perusteella voidaan toteuttaa mm.
keskusteluja, itse- tai vertaisarviointia ja niistd voidaan antaa palautetta. Moodlea
kannattaa hyddyntad mahdollisimman tehokkaasti sen monipuolisten mahdollisuuksien

VUOKSI.

Metsé Online:n tueksi on tarkoitus rakentaa tietopankki, mista 16ytyy oppimistehtaviin
liittyvaa taydentavaa tietoa ja tukimateriaalia. Osa tiedoista tuotetaan Confluence
Wiki:in, jossa myo6s opiskelijoilla on mahdollista muokata yhteisollisesti aineistoja.
Wikin kayttod laajassa mittakaavassa kannatta miettia tarkkaan, silla sen kéyttdminen
on ollut uutena asiana usein ongelmallista. Sielld kéytava dialogi on vaikeampi
hahmottaa ja arviointi on haasteellista. Wiki soveltuu kuitenkin hyvin yhteisten
dokumenttien muokkaamiseen. Laajempien kokonaisuuksien hallintaan wikissa
tarvitaan kayttajatukea ja koordinointia, jotta asiat pysyvat jarjestyksessa.
Keskustelualueena kannattaa kayttaa siihen tarkoitettua keskustelufoorumia esim.
Moodlessa. Tietopankkiin ja wikiin on mahdollista linkittad verkkomaailmaan
sijoitettua opiskelumateriaalia mista tahansa verkkosijainnista. Tama mahdollistaa
olemassa olevien ja pdivittyvien oppimateriaalin hyddyntamisen. Metsa Online:n

ohjelmisto- ja tiedostorajapintoja on selvennetty kuvassa 6.
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Kuva 6. Virtuaalisen oppimisympaériston ohjelma- ja tiedostorajapinnat

Metsa Onlinen taustalla on aito kartta, mutta maailmaan mallinnetut leimikot eivét ole
sijaintinsa puolesta todellisia. Mikali jossakin tehtavéssa halutaan tarkan paikkatiedon
hyodyntamista tai esim. maantiereitin tarkkaa laskenta, se on mahdollista selvittaa
ilmaisten karttapalvelujen avulla. Puunhankinnassa kustannuksilla on merkittava rooli,
ja esimerkiksi koneiden kdyton kannattavuuden laskentaa mallinnetaan Metsé
Online:ssa. Kuitenkin esimerkiksi koneen kayttétunnin laskemiseksi ei tehda laskuria
Metsé Online:n sisélle, vaan tarkempaa laskentaa tehtdessa kaytetadn Koneyrittajien

Minilastu -ohjelmaa tai MS Excel:ié.

Tampereen ammattikorkeakoululla on kaytettavissa uusinta metsékonesukupolvea
edustava, John Deere E-mallin metsédkonesimulaattori. Metsa Online:ssa hakataan eli
kaadetaan puita tehdaskohtaisten apteeraustiedostojen eli puunkatkonnan
ohjaustiedostojen avulla. Naita apteeraustiedostoja voidaan lukea myds
hakkuukonesimulaattorille. Toisaalta hakkuukonesimulaattorilla kaytetty

apteeraustiedosto voidaan lukea Metsa Online:iin. Tama mahdollistaa
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katkonnanohjauksen opetuksen syventdamisen simulaattorilta Metsa Online:iin ja
painvastoin. Metsa Online:ssa kéytettyja apteeraustiedostoja voidaan luoda ja muokata
apteerauksen hallintaohjelmilla joita ovat mm. SilviA ja Ponsse Editor. Lisaksi Metsa
Online:ssa toteutettavaa puiden katkontaa voidaan tutkia konevalmistajien katkonnan
simulointiohjelmilla. Tiedostojen siirtdminen ja lukeminen eri ohjelmilla on
mahdollista, kun kéytetddn Stanford -standardin mukaisia tiedostoja (Standart for Forest
Data and Communication). TAMK:n metsdkonesimulaattorille on mallinnettu
muutamia aitoja leimikoita, ja mikali ndma kohteet siirretd&n osaksi Metsé Online:n
leimikkotarjontaa, mahdollistetaan aivan uudenlainen kokemuksellinen oppimistilanne.
Sama leimikko voi olla opetuskohteena aidossa tilanteessa metséssa,

luokkaopetuksessa, metsdkonesimulaattorilla ja Metsé Online:n virtuaalimaailmassa.

4.6. Opettajat ja opiskelijat oppimisymparistdn toimijoina

Metsé Online:ssa toimitaan padosin kahdenlaisissa rooleissa: opettajana tai opiskelijana.
Metsé Online-ympéristoon tai sen kdyttoohjeisiin méaritetdén selkedsti opettajan ja
opiskelijan toiminnat kussakin vaiheessa. Metsé Online:n virtuaalisessa
peliymparistossé opiskelijat ovat todellisessa puunhankintatehtévissa toimivia
roolihenkil@itd, joita ovat puunhankinnan suunnittelun ja oston toimihenkil6t, korjuun
ohjauksen toimihenkil6t tai metsakoneyrittajat. Toimijat maaritellaan kussakin
tehtdvassé erikseen oppimistavoitteen ja tehtdvan luonteen mukaan. Liséksi yllapitajat
hallitsevat jarjestelmén kayttooikeuksia ja vierailijat voivat tutustua heille erikseen
avattuihin tehtaviin ja osittain suorittaa niitd, ilman etté suoritustiedot tallentuvat

jarjestelmaan

Opiskelijan roolin valintaa ei tehda tehtavéeditorilla, vaan se kerrotaan narratiivina
kirjallisella tilannekuvauksella. Opiskelijan tulisi muodostaa aiemmin opitun perusteella
tilannekuva, joka mahdollistaa tehtavén tekemisen, ja tilanteiden tarkastelun oikeasta
nédkokulmasta. Lisaksi opiskelija tukeutuu oppimisympaériston tilanteeseen tutustumalla
virtuaalimaailman sisaltoon. Esimerkiksi yhden hakattavan metsékohteen tilaan tulee
tutustua metsikkdkuvion kuviotietojen eli leimausselosteen avulla, ja tdimén numeeristen
ja tekstitietojen perusteella tulee hahmottaa kyseisen kohteen soveltuvuus tehtavan

tekemiseen.
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Opettajan tehtdvana on madritella tehtavé, julkaista se ja seurata ja arvioida tehtavan
suoritus. Opettajan tehtdva asiantuntijana on luoda puitteet ja ohjata opiskelijan
yksilollisid oppimisprosesseja. Hanen tehtdvansa on tukea opiskelijaa timan omiin
tavoitteisiin padésemisessd, edesauttaa metakognitiivisten taitojen kehittymista ja
suunnitella oppimisympéristo sosiaalisilta ja fyysisilta osiltaan opiskelijan aktiivisuutta
tukevaksi. Konstruktivistiseen nakemykseen perustuvia opiskelijan ohjaamisen muotoja
ovat oppimistehtavan mallintaminen, opiskelijan oikea-aikainen tukeminen ja

opiskelijan ajattelun reflektointi.

Opiskelija voi tehda hanelle osoitetun tehtdvan ja han tekee valintoja, paatoksia ja
tallennuksia tehtavén sisalla. Valinnat ja paatokset vaikuttavat jatkoprosessiin ja
lopputulokseen. Opiskelijan tehtdvé jatkuu simuloinnin seuraamiseen, tulosten
analysointiin ja oppimisen reflektointiin. Opiskelijalla on mahdollisuus saada opettajan
palautetta tai vertaispalautetta, ja hanella voi olla mahdollisuus antaa palautetta muille
opiskelijoille. Tarvittaessa opiskelija palauttaa tehtdvan tuloksen erilliselle, esim.

Moodlen palautusalueelle.

Opiskelijoista voidaan tehdé ryhmia, ja ryhmat voivat tehdd samaa tehtavéa, mutta
ryhmissa tehtavét erilaiset paatokset vaikuttavat ja antavat erilaisia lopputuloksia.
Ryhmét voivat tehda myds tehtavén eri osia, joiden kokonaisuus kuuluu jollakin tavalla
yhteen esim. toimintaketju puukaupasta korjuuseen. Ryhmilla on samanlaiset
mahdollisuudet tehtavén palauttamiseen ja arviointiin kuin yksittaisella opiskelijalla, ja

vertailu ja palaute voidaan tehda ryhmien valilla.

Aiemmin tuotettujen tehtdvien tuloksia on mahdollista tarkastella my6hemmin myas eri
opiskelijoiden ja ryhmien kanssa. Tulokset tallentuvat ja tehtdvananto sailytetaan, mutta
tilanteita ei voida toistaa uudelleentarkastelun tueksi. Yksi opiskelija tai ryhma voi
julkaista oppimisympariston tehtdvistd saadut tulokset muiden analysoitavaksi, ja
edelleen muokattavaksi esim. wiki:ssd. Yksi tehtdvan tulos voi ndin jalostua

laajemmaksi ja moniulotteisemmaksi jaetuksi oppimistulokseksi.
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4.7. MetsaOnlinen oppimistavoitteet

Oppimisympariston oppimistavoitteet koostuvat asioista, joiden tulisi olla keskeisina
puunhankinnan opetussuunnitelmassa oppilaitoksesta riippumatta. Oppimistavoitteet
johdetaan tydelamalahtdisesti ja niin, ettd ympariston visuaalisuus ja tehtévét vastaavat
mahdollisimman hyvin autenttista toimintaympéristda puunhankintatyota tekevan

metsatoimihenkilon tehtavien kanssa.

Erona ja oppimisen kannalta hy6tyné virtuaalisessa ympéristossé todelliseen
tilanteeseen verrattuna on simuloinnin mahdollistama puunhankinnan eri tyévaiheiden
esim. korjuun ja kuljetuksen nopeuttaminen, puun varasto- ja varantotilanteen nopea-
aikainen seuraaminen seka lukuisten puunhankintaan vaikuttavien asioiden esittdminen
ja huomioon ottaminen. Todellisen eldmén nopeuttaminen auttaa opiskelijaa nékemaan
ja ymmartdmaan puunhankinnan koko logistisen ketjun toimintaa ja ketjun eri osien
merKitysta ja tarkeyttd tuotantolaitosten oikea-aikaisen puuhuollon kannalta.
Merkittavia ja mallinnettavia vaiheita ovat myytavét metsikkokuviot eli tarjonta, ostetut
metsikkokuviot eli leimikot ja ndistd muodostunut varanto, korjuun hakkuu- ja
metsékuljetusvaiheet ja ndista syntyvat varastot, jatkokuljetuksen suoritteet ja lopulta
tehtaat, joihin puu kuljetetaan. Muita puunhankintaan vaikuttavia ja virtuaalimaailmaan
mallinnettavia asioita ovat mm. hakattavan puuston puulajirakenne ja runkokoko,
leimikon sijaintitieto ja koko, ja korjuuta tekevat metsakoneet ja jatkokuljetusta hoitavat
puutavara-autot ja junat. Todellisessa eldmassa joskus merkittavassékin roolissa olevia
yksityiskohtia mm. sadtilan vaihtelut, maaston ominaisuudet, metsén omistussuhteet,
markkinoista johtuva tuotantolaitosten toiminta-asteen vaihtelu toteutetaan tehtévien

kuvailutiedoissa tai erillisessa sijainnissa niiden vaikean mallinnettavuuden vuoksi.

Oppimisen selkeyttamiseksi ja prosessoimiseksi puunhankinnan kokonaisuus pilkotaan
Metsa Online -ymparistdssa pienempiin, helpommin ymmarrettaviin
osakokonaisuuksiin, jotka vastaavat todellisessa eldméssa puunhankinnan erilaisia
tydvaiheita kuten hakkuu ja lahikuljetus tai kaukokuljetus. Lisaksi kuvaillaan ja
tarkastellaan tehtdvanannon avulla eri toimijoiden tyovaiheita, kuten tuotantolaitoksen
tai metsékoneyrittdjan ndkokulmasta ja osakokonaisuuksia pilkotaan edelleen
pienempiin oppimistehtaviin tarpeen mukaan. Naistd ympériston osakokonaisuuksista
kaytetdan nimitysta skenaario ja ne on jaoteltu paaskenaarioihin ja ndiden

alaskenaarioihin. Skenaarioista kerrotaan tarkemmin seuraavassa luvussa.
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5. MAAILMA, SKENAARIOT JA TEHTAVAT METSAONLINESSA

5.1. Maailma

Metsé Online:ssa maailmalla tarkoitetaan koko virtuaalista toimintaympaéristoa, joka luo
pohjan sille virtuaalitodellisuudelle, mihin puunhankinnan oppimistehtavéat sek& niiden
tekemiseen ja ratkaisemiseen tarvittavat ty0kalut rakennetaan. Metsé Online:ssa
virtuaalimaailman pohjana toimii rajattu alue Lansi-Suomesta. Jarjestelmassé on tasta
alueesta kartta, jota voidaan edelleen rajata ja mittakaavaa muuttaa kunkin tehtavén

vaatimaan tarpeisiin sopivaksi.

Maailmassa on toteutettuna puunhankinnan todellisuutta vastaavia toimintoja ja
elementteja. Kiinteité ja pysyvia yksikoitd ovat tehtaat ja metsikkokuviot. Niille on
madritetty maailmassa maantieteellinen sijainti ja ominaisuudet. Tehtaille on maaritelty
mm. kéytettdva puutavaralaji ja sen kdyttomaarat. Metsikkokuvioille on mééritelty mm.
puusto, pinta-ala ja etdisyys tiestd. Lisaksi on mééritelty kuvailevaa tietoa mm.
korjuuolosuhteista ja metsatyypista. Metsikkdkuviot ovat tilanteen mukaan joko
tarjontaa, leimikoita eli varantoja tai varastoja eli hakattua ja katkottua puutavaraa.
Muita kiinteita kohteita ovat mm. rautatiekuljetuspisteet ja urakoitsijoiden hallit.
Maailmassa liikkuu puutavara-autoja, hakkuukoneita, kuormatraktoreita seka niita

kuljettavia lavetteja.

Metsa Online:n maailmaa hallitaan erilaisilla opiskelijan ja opettajan tydkaluilla.
Opettaja kayttaa tehtédvaeditoria muodostaakseen maailmaan todellisuutta hyvin
vastaavia puunhankinnan logistisia tehtavié. Editorin tyokaluilla luodaan opiskelijoille
kirjalliset tyGohjeet ja sdddetddn virtuaalisesti asioita, jotka vaikuttavat oikeastikin
puunhankinnan logistiikkaan. Naitd asioita ovat mm. puutavaraméaarén arviointiin ja
mittaukseen, korjuu- ja kuljetuskaluston resursseihin liittyvéat ongelmat. Naiden
huomioon ottamiseksi ja esittamiseksi puunhankinnan simulointiin on tehty

matemaattiset, ongelmia havainnollistavat mallit.

Opettaja hallitsee tehtévéeditorilla myds maailmaan toteutettavien

puunhankintatehtdvien vaativuutta. Metsa Online:ssa ei siis ole kokonaisuuksia, jotka



37(52)

muodostaisivat pysyvid, eri vaativuustasoisia tehtdvia. Sen sijaan opettaja méarittelee

vaikeusasteen opiskelijaryhman osaamisen ja opetettavan asian laajuuden mukaan.

Yksinkertaisin tehtdvé on yhden toimintavaiheen yksityiskohtainen esittely. T&mé on
mahdollista tehda niin, ettd opiskelija seuraa toimintavaiheet esim. puunkorjuun osalta.
Tassa yksinkertaisessa tehtavassd maailma on rajattu tehtavaeditorilla yhteen
leimikkoon, joka hakataan ja kuljetetaan puutavaraksi tien varteen. Maailman tila on
selkedsti rajattu, ja toimijoita on vahan. Oppimistavoite on selked, esim. taytyy

ymmartaa puutavaran korjuun kokonaisuus ja toimintavaiheet yhdessa leimikossa.

Tehtavaéd on mahdollista muuttaa haasteellisemmaksi lisaédmalla leimikoita ja maailman
toimijoita. Talléin oppimistavoitteena on ymmartad usean leimikon korjuun ketjutus, ja
toimijoiden maaran kasvaessa, niiden logistinen tehokas hallinta. Lisdttdessa tehtaviin
maailman tilaa kuvaajien muuttujien satunnaisvaihteluita, voidaan tehtdva tehdé hyvin

monipuoliseksi ja haasteelliseksi.

Kaikista haasteellisin tilanne on sellainen, jossa tehtdva maéritellaan ulottumaan koko
puunhankinnan logistisen ketjun vaiheisiin kasitellen samalla suurta joukkoa erilaisia
toimijoita. Tassa koko puunhankintaketjun kattavassa tehtdvassé eri vaiheet linkittyvéat
toisiinsa niin, ettd ensimmaisen vaiheen paatoksenteko vaikuttaa seuraavan vaiheen
maailman tilaan jne. Tdma on opetuksellisesti haastava toteuttaa luento-opetuksessa tai
kaytannon harjoituksissa. Metsa Online:ssa on mahdollista rakentaa yhteisollinen ja
vuorovaikutteinen oppimistilanne niin, etté eri opiskelijat tai ryhmat tekevét eri vaiheita,

ja ndin joutuvat luonnollisella tavalla toimimaan vaihtuvissa tilanteissa.

Metséd Online:n maailma ja sen yhteys aiemmin opittuun on selvitettdva ohjelman
kayttajille ja ennen kaikkea tehtévia suorittaville opiskelijoille. Tehtdvan suorittamisen
ja oppimisen onnistumisen vuoksi tehtdvanannon tulee olla selked ja laajat tehtavat tulee
kuvata erityisen hyvin. Tekstin lisaksi oppimistehtdvan kokonaisuuden ja eri vaiheiden
havainnollistamiseksi kéytetddn apuna visuaalisia oppimisprosessikaavioita, joissa
kuvataan puunhankinnan prosessi koko virtuaalimaailman tasolta yksittéisiin tehtaviin.
Tehtavakuvaus koostuu kaytettavissa olevan maailman tilannekuvauksesta,
varsinaisesta tehtavasta, tehtévassa suoritettavien valivaiheiden esittelysta ja

oppimistavoitteen seké arviointiperusteiden esittelysta. Halutessaan opiskelijalla on
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mahdollisuus tutustua tehtévéan ja sen aihepiiriin seuraamalla demonstraatio tai

tutustumalla aiemmin tehtyihin tehtaviin.

Opiskelijan tyokalut ovat valintatydkaluja, joiden avulla hdn tekee valintoja mm. ostaa
puuta ja ohjaa puun logistiikkaa metsésta tuotantolaitoksille. Opiskelija havainnoi
valitsemiensa ratkaisujen tuottamia tuloksia ja kayttaa niiden analysoimiseksi tyokaluja,

joilla todennetaan opettajalle oppimisen etenemisté ja opittuja asioita.

Maailma siséltdd puunhankinnan skenaarioita, joiden avulla oppimisprosessia voidaan
pilkkoa pienemmiksi ja helpommin hahmotettaviksi kokonaisuuksiksi. Skenaarioista

lisaa seuraavassa luvussa.

5.2. Oppimisskenaariot ja modulaarisuus

Puunhankinnan todellisista tilanteista voidaan maaritella tapahtumaskenaarioita.
Oppimisympariston kehitystydsséd on kaytetty maarittelyskenaarioita, joista tulisi
muodostua oppimisskenaarioita, joiden mukaan tehtévat toimivat valmiissa

oppimisympéristossa.

Tapahtumaskenaariot ovat todellisia tilanteita kuvaavia puunhankinnan maailmasta
pilkottuja osia, jotka vastaavat puun oston, puunkorjuun ja puun jatkokuljetuksen
vaiheita. N&aiden skenaarioiden avulla luodaan oppimisskenaarioita niin, etta ne
kuvaavat mahdollisimman totuudenmukaisesti ja tydelamalahtodisesti puunhankintaa.
Liitteessd 2 kuvataan tapahtuma- ja oppimisskenaario puun ostosta. Eri skenaarioihin
liittyvat virtuaaliset madritykset pyritdén tekeméan selvyyden vuoksi mahdollisimman
yhdenmukaisiksi. Mééritettavia asioita ovat mm. kuvalliset symbolit (Kuva 7), varien

merkitykset seké eri komponenttien sijainti tyonakymassa.

Maailma sltadl  Karttatyokalu |
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Kuva 7. Puunhankintaa kuvaavia symboleja Metsa Online:ssa
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Oppimisskenaariot ovat modulaarisia eli erillisid omia osioitaan, joiden sisalla on
erilaisista tehtavistda muodostuvia oppimispolkuja. Polut puolestaan muodostuvat
todelliseen tydelaméén verrattuna loogisessa jarjestyksessa ratkaistavista
tyoelaméal&htoisista puunhankinnan tehtdvistd. Oppimisskenaariolla on selva aloitus ja
loppupiste, mutta opiskelijat voivat erilaisista ratkaisuistaan johtuen péésté loppuun eli

skenaariolle maariteltyyn oppimistavoitteeseen erilaista polkua pitkin.

Modulaarisuudella tarkoitetaan virtuaaliympéristossa myos sita, etta opiskelija voi
halutessaan palata tehtdvissa taaksepain skenaarioittain. Moduulit voivat olla myds
yksittdisia, oppimisskenaarioiden sisalla olevia tehtévia, joita opettaja voi teettaa
ajankayton sallimissa puitteissa. Toisaalta on tarkeéé, ettd opiskelijat voivat tehda

tehtdvia myos ilman opettajan apua.

Perusajatus on, ettd moduulit palvelevat oppimisprosessin tukirankana, ja ovat
arvioitavissa olevia kokonaisuuksia. Opiskelija ymmartaa tehtavén vaiheet ja pystyy

hahmottamaan oppimisprosessia paremmin.

Oppimisprosessia tuetaan skenaarioissa tiedolla, joita kone esittdd automaattisesti tai
sitten tietoa on linkitetty Metsd Online:sta valikon kautta esimerkiksi tietopankkiin, joka
mahdollistaa tiedonhaun aina sen hetkiseen ongelmatilanteeseen. Kone voi
automaattisesti esim. varoittaa erilaisin varein tai vilkkuvin tekstein asioista, jotka
todellisessa eldmassa aiheuttaisivat ongelmia tai tekisivat puunhankinnan logistiikasta

jopa mahdottoman.

Oppimisskenaarioille on tarkeéa, etta niiden 1api kulkevien oppimispolkujen varrella
tehtdvien ratkaisujen seuraukset saadaan nakyviksi niin opiskelijoille itselleen kuin
opettajille. Opiskelijat voivat oppimisskenaarion loppupisteessa saada koosteen
tekemist&én ratkaisuista ja niiden seurauksista esim. raporttina tai erilaisina graafisina
taulukoina. He voivat keskendén pohtia toistensa tuloksia ja oppimisprosessia, ideoita
tai oppimispolkujaan ja ndin reflektoiden hahmottaa oppimisskenaariolle maériteltya
oppimistarkoitusta ja puunhankinnan kokonaisuutta. Opettajalle tehtyjen tehtavien
nékyvyys antaa mahdollisuuden todentaa opiskelijan oppimisen kehittymista prosessin

aikana ja tarjoaa tietoa arvioinnin tueksi.
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Tulevaisuuden puunhankintaan kuuluu olennaisena osana metsaenergia ja
laajavastuinen koneyrittajyys. Naiden nakokulmista oppimisymparistoon olisi hyva

saada ominaisuuksia ja myos toiminnallista sisaltoa.

5.3 Tehtavat

5.3.1 Tehtévien tarkoitus

Tehtavéat ovat oppimisskenaarioiden sisélla olevien oppimispolkujen rakennuspalikoita.
Ne muodostetaan kerronnallisesti siten, ettd opiskelijan I&pi kdyman oppimispolun
jalkeen tehtdvanannoista on muodostunut tarina, joka voisi vastata todellisuutta

puunhankinnan tyota tekevan henkilon tydelamassa.

Opiskelijoiden valintojen vuoksi tehtévien tapahtumaketjut voi muuttua erilaisiksi.
Opiskelijoiden oppimistehtévissa eteen tulevat tarinat saavat erilaisia juonenkaanteita
riippuen heidéan valinnoistaan oppimispolun varrella. On kuitenkin tarkeaa, etta
tehtdville voidaan antaa ns. mallivastaus, johon opiskelija voi verrata ratkaisujaan ja
siten syventaa oppimistaan. Mallivastaus on opettajan muokattavissa tilanteen
mukaiseksi. Lisaksi sallitaan opiskelijoiden verrata tuloksiaan, ja pohtia yhdessa
vaihtoehtoja. On my0s tarkeéd, ettd tehtévastd annetaan palaute, ja ettd opiskelija voi

arvioida palautteen perusteella tuloksiaan ja oppimaansa.

5.3.2 Tehtévien rakenne

Tehtavén alussa selvitetddn oppimistavoitteet ja tehtavan arviointitapa. Tehtavan
taustalla oleva maailma selvitetdén tai se on néhtavissé. Opiskelijan tulee tietd esim.
tyoeldmaa vastaavan roolinsa, missé han toimii seké kéytettavissa olevien resurssien
ominaisuudet oppimisymparistossa. Tehtavan kulku selvitetdan kirjallisesti sidottuna
kuvitteelliseen tarinaan puunhankinnassa aidosti eteen tulevien ongelmien kautta.
Liséksi tehtavdnantoa selvennetdan oppimisprosessikaavion ja mahdollisen
demonstraation avulla. Opiskelijan on mahdollista selviytya tehtdvistd ilman opettajan
ohjaamista, minka vuoksi tehtdvanantojen tulee olla selkeité ja yksiselitteisia. Jokaiselle
tehtavalle laaditaan lyhyt kirjallinen ohje ja tarvittaessa tarkempi tehtavéankuvaus.

Liséksi kaytetadan alykkaéan tuutoroinnin mahdollisuuksia. Opettajan antama ohjaus Vvoi
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olla vélttamatonta ainakin kayttoliittymaé ja tehtavia ensimmaisia kertoja kéytettaessa.
Mya0s uusi opettaja tarvitsee ohjeita, ja opettajan opas tulisi olla saatavilla

tehtavakohtaisesti.

Tehtavien suorittaminen edellyttaa kirjautumista. Tamé tapahtuu jo Metsé Online:n
ohjelman avaamisen yhteydessa. Kirjautuessaan opiskelija nakee selkeasti, mita tehtavia
hanen on mahdollista tehd&. Tehtdvajoukon méérittdmisen tekee opettaja. Ennen
tehtdvan aloittamista opiskelijalla on mahdollisuus tutustua siitd annettuihin
ennakkotietoihin, ja tehtdvan aloitus tehdaan selkedksi. Opiskelijalla on aina
mahdollisuus tutustua itsendisesti kaikkiin esittelevan tason oppimisskenaarioihin eli
demonstraatioihin. Tehtdvd on mahdollista valmistella tehtavaeditorilla
tapauskohtaisesti, ja jokainen valmisteltu tehtdva tallentuu tehtavékirjastoon, mista niita
voidaan valita tilanteen mukaan. Jo valmisteltua tehtdvaa voidaan muokata, mutta paalle
tallentamisen mahdollisuus tulee estaa. Kaikki tehtavat ovat opettajien kdytettavissa, jos
ne on julkaistu tehtavékirjastossa. Tehtéviin pddseminen samanaikaisesti kasiteltavéan

tehtdvan liséksi on opettajan méaaritettavissa.

Tehtavéat ovat monipuolisia ja ne voivat olla yksittéisia tai siséltda useita ns. alatehtavié.
On tarkeda, ettd tehtdvat ovat monipuolisia, kiinnostavia ja motivoivia. Tehtavien
monipuolisuus tarkoittaa, ett4 ne ovat esim. monivalintatehtavié, oikein - vaarin -
vaittamia, lyhyita kommentteja tai laajoja kirjallisia analyyseja havainnoidusta asioista.
Laajoja analyyseja odotetaan puunhankinnan syventévia opintoja suorittavilta. Tamé tuo

lisd& vaativuutta myos arviointiin, josta kerrotaan lisaa luvussa 6.

Tehtévén tuloksena on arvioitava lopputuotos, joka voi olla kooste tehtavan
moduulivaiheista, tai yksittainen tulos, jota opiskelijan on mahdollista arvioida ja
perustella kirjallisesti. Lopputuotoksen raporteissa keskeisind mittareina kéytetaan
puunhankinnassa tarkeitd taloudellisia tekijoita, joita ovat mm. koneiden kayttoaste,
tuottavuus m3/h, €/h, tavoitteeseen suhteutettu puun ostoméara, tuottavuus m3/tyopéiva,
puun oston kustannukset €/m3 jne. Opiskelijan kykyé tehdd havaintoja ja perustella

valintojaan voidaan arvioida tulosten ja kirjallisen palautteen perusteella.
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5.3.3 Tehtévien arviointi ja palaute

Alykkaalla tuutoroinnilla tarkoitetaan yleens, etti tietokoneohjelma avustaa kayttajaa
esim. siten, ettd osoittamalla hiirella ndyton kohdetta, saadaan objektista lisétietoa.
Alykas tuutorointi koetaan haasteena tiedossa olevien oppimisskenaarioiden osalta.
Mahdollisuuksia tuutoroinnin kayttéén on esim. monivalintatehtévissa, joissa
tehtdvaprosessin eri vaiheissa voidaan kayttada havainnollistavia véreja osoittamassa

tehtdvan etenemisen kannalta keskeisimpia mittareita.

Tietokoneen antama palaute tulee suunnitella ymmarrettavaksi, valittomasti
tapahtuvaksi, oppimista vahvistavaksi ja positiiviseksi palautteeksi. Toiminnallisuus,
animaatiot seké tiedon esittdminen kuvina luovat kokemuksen, joka toimii osaltaan
palkitsevana. Tehtdville, jotka séilyvat muuttumattomina ja joille voidaan antaa
yksiselitteinen tavoite tai vastaus, voidaan méaarittaa pisteytys, jonka perusteella suoritus
sijoitetaan paremmuusjarjestykseen séilytettdvaan suoritushistoriaan kaikkien

nahtavaksi. Mittarina voisi kayttaa ratkaisuun kaytettya aikaa ja tuloksia.

Metsé Online:iin toteutetaan kevyet arviointityovélineet. Tama mahdollistaa lyhyen
kirjallisen arvioinnin, jonka voi tehda opettaja, opiskelija itse tai toinen opiskelija.
Mikali tehtdvan suorittaja on ryhmé, se voi arvioida toimintaansa ja tuloksia tai toisen
ryhman toimintaa ja tuloksia. P&atarkoitus arvioinnissa on, ettd Metsa Online:iin
voidaan tallentaa arviointiin tarvittavat tiedot, ja ne voidaan siirtdd muualle esim.
Moodleen. Metsa Online:n arviointityokaluissa ei ole mahdollisuutta erilaisten

arviointiasteikkojen kayttoon tai automaattiseen sdhkopostipalautteeseen.
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6. ARVIOINTI

6.1. Arvioinnin ehdot

Arvioinnissa on kysymys yksilollisesta ja kollektiivisesta oppimisprosessista.
Tarkoituksena on tuottaa informaatiota, johon liitetddn arvo- ja hyOtypdatelmia niin, etta
tietoa voidaan kayttd4 ohjaamaan jotakin sosiaalista toimintaa ja pd&semaan asetettuihin
tavoitteisiin. (Raivola 2000). Arviointi ei saa olla itsetarkoitus, vaan sen pitéa
tavoitteellisena johtaa toimenpiteisiin oppimisen parantamiseksi. Arvioinnin tulisi olla

kiinted osa oppimisprosessia ja siten myds opetuksen suunnitteluprosessia.

Arvioinnin tulee tayttdd monia ehtoja. Arvioinnin arvot ja tavoitteet tulee ilmaista
selvasti, kaikkien osapuolten taytyy ymmartaa ja hyvaksya arvioinnin perusteet,
arviointi tulee toteuttaa sovitulla tavalla ja kriteereill&, ja sen tulee kohdentua
olennaisiin asioihin. Arvioitaville tulee selvittad lisdksi mitd, miten, milloin ja kuka
arvioi, ja toteutetaanko arviointi esim. yksilollisesti, ryhmana, kirjallisesti vai

numeerisena.

6.2. Arvioinnista konstruktivistisen oppimiskasityksen nakokulmasta

Arvioinnissa on perinteisesti keskitytty tuotokseen ottamatta huomioon opiskelijan
lahtdtasoa ja -edellytyksid. Konstruktivismin ndkokulmasta muutos eli se, miten on
edistytty, on tarkoituksenmukaisempi arviointikohde kuin suoritustaso sinansé. Ei siis
arvioida pelkéstaén, mitd opiskelijat ovat oppineet vaan myds tapoja, joilla on opittu.
Arvioidaan oppimista sen tapahtuessa eika eroteta arviointia oppimisesta (Jonassen ym.
1999). Muutoksen ja sité saatelevien tekijoiden kartoitus vaatii toistuvaa ja monipuolista
arviointia koko oppimisprosessin aikana (Rauste-Von Wright ym. 2003).
Konstruktivismin mukaan arvioinnin tulee perustua samoihin teeseihin kuin
oppimisenkin eli aktiivisuuteen, tiedon rakentumiseen, tarkoituksen mukaisuuteen,

autenttisuuteen ja yhteisoélliseen prosessiin (Jonassen ym. 1999).

Konstruktivismin mukaan arvioinnissa tulisi keskittya tietomaaran sijaan merkitykseen,

jonka opiskelijat ovat luoneet yhteistoiminnalla esim. teknologiamaailmassa.
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Oppimiskasityksen mukaan ei ole yksiselitteisia oikeita vastauksia, koska ne vaihtelevat
ryhmittdin. Sen sijaan arvioimalla opiskelijoiden kéyttamia strategioita ja taktiikkaa,
voidaan ennustaa, kuinka hyvin he oppivat ratkaisemaan ongelmia uudessa tilanteessa.
Arviointi perustuu myds tiedon toteuttamiskelpoisuuteen: Onko tuloksissa jarked, onko
se hyvin perusteltua ja esitettyd, voidaanko se toteuttaa tarkoituksenmukaisesti ja onko

se yhdenmukainen standardeihin, jotka ovat yleisesti hyvéksyttyja.

Opiskelijoiden tietoa on hankala arvioida eikd monimutkaista oppimista voida arvioida
yksittdisilla mittareilla. Taman vuoksi arvioinnin tulee olla monitahoista. Keskeisessa

roolissa ovat itsearviointi sek& vertaisarviointi ja reflektointi

6.3. Laadullinen arviointi

Laadullisilla arviointimenetelmilld pyritddn ohjaamaan opiskelijaa oikeaan suuntaan ja
saavuttamaan oppimiselle asetetut tavoitteet. Opiskelija otetaan arviointitapahtumaan
aktiivisesti mukaan ja arviointi on vuorovaikutteista. Laadullisessa arvioinnissa ei
painoteta yhté oikeaa ratkaisumallia vaan todetaan opiskelijan eteneminen tavoitteiden
suuntaan. (Meisalo 1996). Suurimmassa osassa laadullisia arviointimenetelmia opiskelu
ja arviointi liitetaan toisiinsa ja todellisen elaman tarpeisiin. Laadullinen arviointi
kuuluu konstruktivistiseen oppimiskésitykseen ja niita ovat jatkuva-, formatiivinen-,

viivastynyt- ja autenttinen arviointi seka reflektointi.

Formatiivisella arvioinnilla tarkoitetaan perinteisté koetta ja sitg, ettd arviointi tapahtuu
opetuksen ja opiskelun aikana. Viivastynyttd arviointia toteutetaan sanan mukaisesti

opintojen jalkeen. Silla halutaan saada tietoa opitun soveltamisesta kaytantoon.

Itsearviointi on didaktisesti arvokas arviointitapa, joka voidaan toteuttaa yksilon tai
ryhmaén arviointina. Oppilas arvioi tallgin saavutuksiaan opettajan asettamia kriteereité
vastaan. Oppilaat voivat myos itse auttaa kriteereiden laatimisessa tai laatia ne itse.
(Uusikyla & Atjonen 2000). Ryhmaarvioinnissa korostuvat myds vuorovaikutustaidot.
Metsa Online -ymparistdssé on tekniset mahdollisuudet sekd itse- ettd vertaisarvioinnin
tekemiseen jokaisesta tehtévasta. Opettaja voi muokata arvioinnin asetuksia
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tehtdvaeditorissa tehtdvakohtaisesti. Arviointia voidaan laajentaa myds toteutettavaksi

oheisohjelmissa, kuten Moodle tai wiki.

Prosessiarvioinnissa arvioidaan miten opitaan, ei pelkastaan, mit4 opitaan. Opettaja
havainnoi opetuksen aikana opin vastaanottamista formatiivisesti ja opetuksen
vaikutuksia motivaatioon ja tunteisiin. (Uusikyld & Atjonen 2000). Tama voidaan
Metséd Onlinessa yhdistéa itsearviointiin kuuluvaksi ja halutessa yhdistaa esim.
oppimispaivakirjan yhteyteen. Talloin opiskelija pohtii omalta kannaltaan esim. mité
han on oppinut ja ajatellut, miten opetus on vaikuttanut, mista han on eri mieltd ja mik&
opetuksessa on ollut keskeisté ja tarke&é. Opettajalla on mahdollisuus koota tietoa
arviointia varten oppimisprosessin etenemisesta Metsa Online -ympéristoon jaavista

tehtavatallennuksista.

Laadulliseen arviointiin kuuluvat lisdksi mm. ryhmatentti ja portfolioarviointi.
Ryhmétentti sopii kaytettavéaksi kun ei tarvitse tarkastella yksiloa ja arvioinniksi riittaa
hyvaksytty/ hylatty. Tentissad 3 — 5 henkil6& valmistelevat 15 minuutin ajan vastausta
johonkin kurssin kannalta keskeiseen kysymykseen. Esityksen jalkeen muut ryhman

jasenet saavat kysyé ja tdydentad ryhman vastausta.

Portfolioarvioinnissa oppilas keraa toistddn ja ansioistaan salkkua valiten siihen
parhaimpia toitadn, jotka samalla kuvaavat h&dnen kehittymisprosessiaan. Tavoitteena
ovat oppilaan itsendisyys, itsetuntemus, minakasitys ja opiskelutaidot. Tdma vaatii
pitkakestoista opintojaksoa, jossa oppilaan itsearviointikyvyn kehittdminen on
tarkeampaa kuin portfolion arvostelu. (Uusikyld & Atjonen 2000.) N&it4 kahta
arviointitapaa voidaan soveltaa Metsé Online- ympériston tehtaviin liittyen virtuaalisen
maailman ulkopuolella. Portfolio tulisi kysymykseen vanhempien vuosikurssien
metsaopiskelijoille syventévissa puunhankinnan opinnoissa, joiden laajuus riittaisi

riittdvan materiaalin kerd&miseen oppimisprosessin todentamiseksi.

6.4. Autenttinen arviointi

Autenttisen arvioinnin ominaisuuksiin kuuluu, etta tiedon tuottaminen ja yhdistely ovat
tarkedmpid kuin opitun toistaminen. Opiskelija saa osallistua arvioitavien tehtavien
valintaan ja arvioinnin toteutukseen. Arvioinnilla on tutkiva ja soveltava ote tietoon;

siind arvioidaan tulkintoja seké kykya asettaa itse ongelmia. Tehtévien tulisi lisaksi olla
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merkityksellisid opiskelijan elaman kannalta sek& kehittd4 hénen ajattelutaitojaan.
Kompleksiset taito- ja tietokokonaisuudet autenttisessa arvioinnissa tarkoittavat, etta
arvioidaan kokonaisuutta, tydskentelyn pitkajanteisyytta, toiminnan
suunnitelmallisuutta, oppilaiden yrittelidisyytta ja lopputuotoksen esittelyd. Talloin tyon
laadun ratkaisee tuotoksen omaperdaisyys ja tarkoituksenmukaisuus. Laajoja
kokonaisuuksia, sovelluksia ja luovia ratkaisuja ei voida arvioida mekaanisesti vaan

arvioitsijan on oltava asiantuntija ja arvioinnin laadullista. (Linnakyla 1997.)

Autenttinen arviointi sopii hyvin Metsa Online:iin, jonka tarkoituksena on kytkea
puunhankinnan opetus simuloinnin avulla todellisen tyeldman tarpeisiin. Puunhankinta
on monimutkainen tietojen ja taitojen kokonaisuus, johon ei ole yhtd oikeaa
toimintamallia. Merkityksellisen ymparistosté tekee se, ettd opiskelijoista osa sijoittuu
opintojen jalkeen puunhankinnan tehtaviin ja puunhankinnan perustietoja tarvitaan

monissa muissakin metsdalan tyétehtavissa.
6.5. Arvioinnin toteutus MetsaOnlinessa

Metsé Online- oppimisympériston liséksi opetuksessa tulee olemaan merkittavassa
roolissa esim. Moodle tai jokin vastaavanlainen virtuaalinen sovelluspohja, jossa
opiskelijat voivat esim. keskustellen reflektoida oppimiaan asioita. Samoin toisena
apuohjelmana on Wiki Confluence -sovellus tai vastaava, jolle luodaan esim. Mets&
Online:n ohjeistus ja raportointi. Edella mainittujen apuna olevien sovellusten vuoksi on
tarkoituksenmukaista keskittdd Metsd Online sovellukseen simulointi ja vain
valttamattomimmat puunhankinnan virtuaalista oppimisympéristod tukevat toiminnot,

mya0s arviointityokalujen osalta.

Arvioinnin tyokalut voidaan paasaatoisesti toteuttaa esim. Moodlessa tai vastaavassa
ymparistdssé. Arvioidessa oppilaiden suorituksia Metsa Online:ssa, pidetdan kiinni
konstruktiivisesta oppimiskasityksestd. Oppimisympdristo rakennetaan
prosessinomaiseksi, loogisesti etenevaksi virtuaalimaailmaksi, jossa tehtavét voidaan
muuttaa muuttuvat haasteellisimmiksi ja monimutkaisimmiksi ohjelmassa etenemisen ja
oppimisen seurauksena. Myd@s arvioinnin haasteellisuus kasvaa tehtévien

haasteellisuuden myota.
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Metsé Online:iin voidaan myds toteuttaa lyhyitd kommentointikenttid, jotka toimivat
samalla opettajalle arvioinnin ty6kaluna, kun kommenteista ja& sormenjaljet eli
tekijatunnisteet, joilla vastaukset ja kommentit voidaan kohdistaa opiskelijaan. Osassa
tehtévid kommentit ja arviointi voidaan kohdistaa myds pienryhmiin, mika tuo
arviointiin monipuolisuutta. Kommentit tallentuvat niin, etté opettaja voi hyodyntéé

niitd esim. lopullista kurssiarvosanaa paattaessaan.
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7. POHDINTAA

Puunhankinnan kuvailu virtuaaliympéristdon on haasteellinen tehtavé ja sen luominen
on prosessi, jossa tulee huomioida puunhankinnan nykyhetken liséksi tulevia tilanteita,
koska esim. puunhankinnan teknologiassa ja metsateollisuuden organisoitumisessa
tapahtuu nopeita muutoksia. Virtuaalimaailma tulisi rakentaa niin, etta se on
muokattavissa muuttuvien tilanteiden mukaan. Monipuolinen virtuaalioppimisympéristo
mahdollistaa totutun lahiopetuksen syventdmisen, ja aiemmin opetuksessa
mahdottomien tilanteiden opettamisen kokonaan virtuaalimaailmassa.
Oppimisympariston tarkoituksena ei ole korvata niitd hyvia kaytantoja, joita on jo
olemassa, vaan tuoda liséelementtejé ja kokemuksellisuutta puuvirtojen ohjauksen ja
operatiivisten toimintavaiheiden opettamiseen. Tavoitteeksi asetettu kokonaislogistiikan
opettaminen mielekkaalla tavalla saa parempia tuloksia, kun voidaan mallintaa ja

simuloida myos yksityiskohtaisia tapahtumia.

Jotta opiskelija voisi oppia ja opettaja opettaa, oppimisymparistdssa tarvitaan ohjeita.
Ohjeet tukevat seka oppimisympariston kayttoa etté tehtévien laatimista ja tekemisté.
Oppimistavoitteet ja oppimisprosessi on esitettava selkedsti, jotta opiskelija tietdd, mita
opiskellaan ja mité pitad osata. Tehtdvia on mahdollista tehda itsendisesti, mutta
opettajan antama ohjaus voi olla vélttamatonta ainakin kayttéliittyméaa ja tehtavia

ensimmadisia kertoja kaytettaessa.

Skenaarioiden ja tehtévien tulee olla selkedsti rajattuja, ja tulosten tulee tukea
oppimistavoitetta ja oltava arvioitavissa. Esittelevét skenaariot johdattelevat aiheeseen
ja ovat lahtétilanteita vertaileviin tehtéaviin. Esittelevalle tasolle on mahdollista alykés
tuutorointi esim. monivalintatehtavien avulla. Teht&vid voidaan esitelld myds
aikaisempien suorittajien tulosten avulla. Oppimista ja oppimisen arviointia helpotetaan,
kun tehtavid on mahdollista tehdd moduuleittain ja opettaja voi koota tehtavien
tuloksista helposti koosteita vertaisarviointia ja palautetta varten. Opiskelija tekee
itsearviointia tehtdvien vélivaiheiden ja niiden tulosten seka lopputulosten perusteella.

Padpaino arvioinnissa on tulosten analysoinnissa ja opiskelijan pohdinnoissa.

Tehtavia voidaan monipuolistaa tekemaélla niita pelin omaisiksi. Joihinkin tehtéviin
voidaan madritta4 pisteytys, jonka perusteella suoritus sijoittuu topten -listalle. Tdma
edellyttad sellaista tehtavaa, joka sdilyy muuttumattomana ja antaa yksiselitteisen
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vastauksen. Mittarina voisi kéyttaa ratkaisuun kaytettya aikaa ja tuloksia. Tehtévia on
mahdollista tehda yritys-erehdys -menetelmalld. Opiskelija voi kokeilla, verrata,

arvioida ja kokeilla uudestaan ja oppia enemman. Eri tehtévia voidaan tehdé niin, etta
eri vaiheita tekevét eri opiskelijat. Opiskelija voi palata tehtaviinsd mydhemminkin, ja

tehda samoista lahtokohdista tehtavan uudelleen.

Ongelmaperustaisen oppimismenetelman eli PBL:n kaytto tulisi huomioida erityisesti.
Erilaisten oppimistavoitteiden tukemiseksi toteutetaan lahtokohtatilanteiden ja
oppimiskysymysten pankki, josta on helppo 16ytaa aiemmin kéytettyja lahtokohtia.
Tehtavéeditori mahdollistaa uusien lahtokohtien valmistelut ja vanhojen lahtokohtien

muokkaamisen. Oppimisympariston hakutoiminto auttaa tiedonhankinnassa.

Oppimisympariston loppukehitystydn tueksi kannattaa toteuttaa edelleen
oppilaspilotteja. Oppimisympariston kehittdmisessa paapaino kannattaa keskittaa
maailman ja tehtévéeditorin kehittdmiseen. Maailman toiminnallisuus ja visuaalisuus
ovat tarkeitd kokemuksellisuuteen vaikuttavia asioita ja ne tekevat oppimisymparistosté
innostavan ja mielekk&an omatoimiseen opiskeluun. Moodlea kannattaa hyddyntaa
tehtdvien palautus- ja keskustelualueena. Wikia kaytetadan harkiten niissa tilanteissa,

joissa on tavoitteena yhteiséllinen oppiminen ja muokataan yhteistd dokumenttia.

Oppimisymparistdssa voidaan muokata tehtavid hyvin monipuolisesti tehtavaeditorilla,
ja tdma mahdollistaa jatkuvasti erilaisten tehtavien tekemisen. Metsa Online -
hankkeessa ei ole mallinnettu metsdenergian hankintaa sen monipuolisuuden ja
laajuuden vuoksi. Metsdenergian merkitys osana puunhankinnan kokonaisprosessia on
merkittavasti kasvamassa, ja tdamén vuoksi oppimisymparistoon kannattaa hakea

jatkokehityshanketta metséenergian hankinnan mallintamiseksi vastaavalla tavalla.
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Korjuun suunnittelu

- Varannon siirto yrittajalle — korjuutavoite asetettava nakyviin ptl-kohtaisesti
- Yritt4jatavoitteet eivét tallennu
- Hakkuun suunnittelu, tavoitteet nakyviin ja summa ptl:ain niista leimikoista jotka ehditaan
suunnitelman mukaan korjata viikon loppuun mennessa.
o0 Kuinka toteutetaan viikon vaihteessa kesken olevien leimikoiden ”jatkuminen”?
= viimeinen leimikko toteutetaan loppuun ja seuraava viikkoa alkaa siita?
= leimikko j&& kesken ja loput jatkuvat siita?
- Korjuun tuottavuudet koneittain ja hakkuutavoittain tarkistettava
- Metsakuljetuksen suunnittelu — poisto ohjelmasta ei onnistu
- Metsékuljetuksen suunnittelu — jos yrittajalla vain yksi ajokone, niin tarvitaan siirra kaikki
toiminto (siirtdisi kaikki hakkuukoneen leimikot samassa jérjestyksessa)
- Metsékuljetuksen suunnittelu — voisiko valittu leimikko olla korostettuna “kaikkialla” joissa jo
on (lista, hakkuu, metsakuljetus)?
- Jos leimikko on valittu listalta, niin kartassa ei ko. leimikko ole valittu
- Metsékuljetuksen suunnittelu — leimikon siirto ohjelmaan
0 jos alkaa ennen kuin korjuu alkaa niin ndkyy punaisella korostettuna (saanténa
punainen, jos metsakuljetus on suunniteltu alkavan aiemmin kuin 4 tuntia hakkuun
alkamisen jalkeen)
o samoin "sinisell&” korostettuna jos metsékuljetus jatkuisi enemman kuin 2 péivaa
hakkuun arvioidun paattymisen jalkeen
O voisi siirtda paivan kohdalle (metsakuljetus alkaisi vasta ko. paivén alusta, jos jonkun
siirtaisi aiemmaksi, niin se lykkaisi tulevia eteenpéin)
- Konekohtaiset s&adot — selkedmmin konekohtaisesti (nyt vahan sotkee kun voi suunnitella
useampaa konetta, ja saddot ovat “otsikkona”)
- Lavettisiirron sadnnot — kaytetddn vain omaa lavettia
0 vai my0s vieraan lavetti kaytdssd mutta kalliimpi?
o kalleimman tuntihinnan kone ohittaa jonon
- Varastotilanneraportti — jostain syysta toistaa samaa paivéa (tosin eri kuutiot)
- Miten hoidetaan kuukauden vaihde, kun suunnitellaan viikkotasolla?
o0 alkaa "uusi viikko” vaikka onkin tynk&

- Puumaarien tasajakomahdollisuutta ei aluksi huomattu
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- mahdollisuus jakaa puumaarat tasakuormiksi tdydellisen tasajaon sijasta/ohella

- Yrittgjatavoitteet nollautuvat ikkunasta poistuttaessa

- Varannon jaon sijaan voisi puhua esim. leimikoiden jaosta yrittajille

- Leimikoiden valitseminen listoista vaikeaa, kun rastin laittaminen rivin alkuun on ainoa tapa

- Metsdkoneiden tydvuoroasetukset eivat saily koneiden vélill4 vaihdettaessa

- Hakkuun ja metsékuljetuksen aikataulutus tuotti ongelmia

- Painikkeiden tekstit voisivat olla tyyliltddn samanlaisia

- Eteneminen vaiheissa (painikkeet) voisi nakya jotenkin

- Kartan suurennuslasi-painike aiheutti hdammennysté (ei ole zoom)

- Kartassa voisi ndkya mittakaava (esim. mittajanan alla)

- Mahdollisuus valita kaikki yrittdjalle ilmoitetut varannot ja poistaa ne, kun varantoa jaetaan
yrittéjille

- Kaikkiin ikkunoihin selkeét hyvaksymis- ja sulkemispainikkeet

- Korjuunketjutusikkunan lisahakuehto hakkuutapa nayttaa virheelliset valintavaihtoehdot

- Kestoltaan lyhyet leimikot eivat ndy kunnolla janalla

- Suunnittelundkymaén janalle ndkyviin tavoite ja kokonaismaara

- Metsakuljetuksia suunniteltaessa hankala ndhd&, mitk& leimikot on jo suunniteltu

- Selitteet janalla kaytettaville varikoodeille nakyviin

- Janalla ndkyva koneiden siirtoaika pitéisi olla todellisen siirtoajan mukainen eli huomioisi
siirtomatkat

- Metsakuljetusten ja hakkuun suunnittelun olisi hyva toimia samalla logiikalla

- Hakkuukoneen lisatiedoissa ndkyva piirakkadiagrammi voisi nayttda hakkuun, siirron ja
taukojen suhteen (nykyisessa nakyy hakkuun ja metsékuljetuksen suhde)

- Tarvittaisiinko valitse kaikki leimikot —nappi jaettaessa leimikoita urakoitsijalle?

- Osasivat kayttad hyvin ”sorttausta” ja valintaa.

- Jokaiseen toiminnalliseen ikkunaan tarvittaisiin info —nappi.

- Leimikon korjuun kestoaika ei voi olla vakio, vaan sen tulee muuttua leimikon ominaisuuksien
ja korjuukoneiden mukaan!

- Leimikoiden sijaintia ei pdase hahmottamaan millaan leimikkojarjestyksen mukaan. -> Voisiko
kartalle saada nuolikaavion 1. leimikosta alkaen?

- Leimikon sorttaus” hakkuutavan mukaan korjuujarjestysté valittaessa antoikin

korjuuajankohtien valintavaihtoehdot — virhe joka oli tuossa protossa.
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- Koko hakkuutavoite nékyviin ptl:ain viikoille, ja sopisiko koneittain viikkotavoite ja koneille
osoitettu jaettu maara johonkin visualisoituna?

- Kuormatraktorille jakaminen — mista tietdd mika on jo jaettu? Voisiko toimia niin, etté
korjuuseen valitut/jaetut leimikot jaisivat "valintalaatikkoon”, mutta merkattaisiin valituksi a)
korjuuseen b) l&hikuljetukseen?

- Mitd tarkoittavat varit palkeissa — info tarvitaan.

- Simuloinnissa syntyneet dokumentit ndkymaén isoina ja ei liian typistettyina esim. kartan
paalle uuteen ikkunaan.

- Koneen tuotostiedot/ajankaytto piirakkaan koneittain esim. siirtoaika, ty0aika, huoltoaika,
korjuuaika, muu tyfaika — ei ketjuittain.

- Koneittain tietoja tuotoksista ja kustannuksista yms. pylvaina...

- Leimikoittain tuloksia:

o Esim. valittu korjattu yksi leimikko -> tietoja tuotoksista ja kustannuksista tms.
pylvaind ja vertailtuna ptl —maariin.

o Esim. korjattu leimikkojoukko -> vertailua tuotoksista ja kustannuksista tms. ja
kokonaistuloksia ja vertailua tavoitteisiin tai kokonaisarvioihin?

- Leimikkojdrjestyksesta ei saa tietoja simuloinnin jalkeenk&én kuin yksittdin kartalta etsimalla.
Vaatisi visualisoinnin.

- Siirtoaika leimikolta toiselle nyt vakio — muututtava etéisyyden mukaan.

Yleisia:

- Kartalle valinta ndyté varastot, varannot, tarjonta ja ndyta kaikki — muut kohteet ndytetédan aina

- Asetukset — varit, perusasetukset kannattaa katsoa, tarpeeksi erottelevat "peréakkaéiset tiedot”
esim mantytukit ja — kuidut jne

- Ikkunoiden hallinta — ndyté ikkuna, piilota ikkuna, palauta oletus ylapalkin toimintoihin

- Miten opiskelija paésee takaisin lahtotilanteeseen, miten palaat edelliseen tilanteeseen?

- Minkalainen on opettajan aloitus —ndkyma4, johon voi aloittaa tehtdvan tekemisen?

- Misté opiskelija aloittaa, misté nikee tehtavanannon? Normikaytdnnén mukaan tehtéva
aloitetaan ylh&alta vasemmalta ja se etenee oikealle ja alas: Olisiko hyvd, jos otsikosta valitun
tehtavan ohjeet tulisivat heti tehtavéotsikoiden alle (siind on ainakin nyt paljon tilaa)?

- Mika on oikealla olevan "tehtavélistauksen” tarkoitus? Sille otsikko...
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- Aloita tehtdvén -jalkeen siirrytaan tehtdvan sisélle ja jos tehtavassa kirjataan suorittamisen
aikaa, alkaa kello k&ydé tuosta ajankohdasta?

- Tehtévan alussa tuli hapuilua, mista aloitetaan, mitd tehd&an. Nappi, josta paastaan tehtavén
ohjeisiin, toimintavaiheiden esittelyyn, jotka ovat myds paperille tulostettavissa (monet
haluavat "kéasiohjeen”). Tehtdvan ohjeita ei oikealle, vaan siell olisi tehtavén hallintaan ja
tuloksiin liittyvéa asiaa.

- Tekstit pienia

- Toivottiin monipuolisempaa maailmaa ja yhtendista logiikkaa

- Kieliasu yhtenaiseksi

- Symbolien selitykset omana ikkunana néhtavana

- Kartan keskittdminen — ei suurennuslasilla

- Ihmeteltiin miksi puukaupassa on niin vahén toimintoja

- Visualisointia leimikosta tehtaaseen — viiva kartalla

o valittu ptl -> mihin tehtaaseen milt4 leimikolta
o valittu tehdas -> nédyttaa hankinta-alueen tai viimeisten toimitettujen puuerien

lahtopisteet
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leimikon puukauppa
16.2.2010/mv/ms
Opiskelutehtavéa
Skenaarion nimi Yhden tai useamman leimikon

puukauppa. Skenaarion avulla ymméarretaan
oston perusprosessit. Ostetaan tarjonnasta
yksi tai useampi leimikko. Opiskelija
tutustuu tarjottuihin leimikoihin
(kuvio/leimikkotiedot), ja tekee havaintoja
puukauppaan vaikuttavista leimikkotiedoista.
Opiskelija hinnoittelee leimikon/-t, tekee
ostotarjouksen/-t, puukauppasopimuksen/-t,
puukauppaan liittyvat muut asiakirjat.
Korjuun simuloinnin jalkeen kauppa/-t
paatetddn mittaustodistuksen/-ien
allekirjoituksella.

Opetusmenetelma(t) Virtuaalinen, itseopiskelu, PBL, tutkiva
oppiminen

Opintojakso(t) M-4150 Puukauppa ja puunkorjuun
suunnittelu

Taso Esim. Esitteleva ja paatoksentekoa vaativa
taso

Linkitykset muihin skenaarioihin Kts. puukaupan kokonaisuus

Mista ndkokulmasta (ndkokulmista)? Toimihenkild, puun ostaja

Tavoitteet

(OPS-lahtdinen)

- osaa tulkita tarjonnasta leimikoiden ominaisuustietoja ja valita ostoon sopivat

1(7)
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leimikot

- 0saa ostaa ostotavoitteeseen (ptl -maéard, korjuuajankohta, tehtaan sijainti) sopivia
leimikoita ja tarvittaessa tehda leimausselosteet

- o0saa hinnoitella erilaiset leimikot leimikkokohtaiset ominaisuudet huomioiden
(erilaisuus leimikoissa — erilaisuus hinnoittelussa esim. naapurileimikoiden vélill&)

- ymmart&é puukaupan vaiheet

- 0saa tehdd puukaupan asiakirjat

Esitietovaatimukset

Osaa ja tietéa:

puutavaralajit, kokonais- ja poistuman puustoméaran arviointi, mittausvélineiden kaytto,
leimausteen sisallon tulkinta, kartan tulkinta, korjuuajankohta, hintaryhmét, hakkuutavat,
ymmartad yhteen puukauppaan liittyvét tyovaiheet

Tehtavan tulokset

1. Ostoon valittu leimikkojoukko, joka tayttaa toimihenkil6lle asetetun ostotavoitteen
(ptl —mé&arat, hinnat, korjuuajankohta)
2. Puukaupan hinnoittelu:
o0 opiskelija ymmartaa hinnoitteluperusteet ja huomioi hinnoittelutekijat
leimikoittain
0 opiskelija p&éattaé ptl —kohtaiset hinnat hintaryhmittéin ja leimikoittain
0 opiskelija saa ostetuista leimikoista raportin ja perustelee padtoksensa seké
Kirjoittaa seuraavien vaiheiden toimenpiteet (vrt. puukaupan asiakirjat)

4. Korjuun simulointi (aptit tulevat automaattisesti MO:sta: ptl —suhteet, hakkuutapa)
0 tuottaa PRD:t leimikoittain. Simuloinnissa kaytetddn MO:ssa olevia
leimikkotietoja.
0 tuottaa korjuun kustannukset
0 tuottaa kuljetuksen kustannukset
o Simuloinnin perusteena olleet tiedot (leimikkotekijat, hinnasto) saadaan
raporttina.
5. Opiskelija arvioi kokonaisraporttia (tekemid valintoja verrattuna MO:n tuottamiin
tuloksiin)
- 7. Puukaupan lopputilanteena palautetaan kokonaisraportti, jossa on edell&
mainittujen valivaiheiden kaikki paatdksentekovaiheet ja niiden perustelut seké
kokonaisuuden analysointi

Tehtavakuvaus:

Lahtotilanne
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- maailmasta I6ytyy opettajan valitsemat leimikot (kaikille yhteinen) eli
tarjonta ko. ajankohtana (maadriteltavissa tehtavéeditorissa)
- opiskelija tutustuu ostotavoitteeseen, jossa nakyy maaréat ptl —lajeittain
- opiskelija tutustuu leimikkotarjontaan
- opiskelija valitsee tarjonnasta leimikot jotka tayttavét ostotavoitteen
o opiskelija voi lajitella leimikoita ty6tilan leimikoiden valinta-
ikkunassa ja maailman nakyméssa:
= |gjittelukriteerit: korjuuajankohta, hakkuutapa,
kokonaiskuutioméaéara (suurin-pienin), ptl -méaéarat min-
maks —méarat), sijainti
= leimikon valinta tapahtuu lajitelluista kaksoisklikkaamalla,
jolloin leimikko siirtyy ostoon valittuihin leimikoihin
= valittujen leimikoiden ptl —kohtaiset maarat nakyvat ptl —
palkeissa reaaliaikaisesti
= valituista leimikoista voidaan poistaa leimikoita, samalla
néhdaan ptl —palkkien muutos
- opiskelija hyvaksyy tai muuttaa tarvittaessa edelliset tiedot ja tayttaa ne
leimausselosteeseen = MO:n tyétilan 1. vaihe eli Tee leimausseloste
o leimausseloste on erillinen taulukko ja ensimmaéinen opiskelijan
tyodvaihe, josta jaa tietoja padtoksenteosta ja se (vrt.
puunmyyntisuunnitelma)
- opiskelija méarittelee pinta-alan ja metsakuljetusmatkan itse, ja laskee
kokonaispoistumat ptl:ain hehtaarikohtaisten maarien avulla. Tdma tuo
MO: iin toiminnallisuutta ja tehtdvaan haasteellisuutta

Opiskeltavat toimintamallit ja toimenpiteet

- Lahtotietojen tulkinta

- Leimausselosteen tekeminen. Tama toimii opiskelijan tekeman
hinnoittelun laskennan perusteena. LS tehd&én jonkinlaiseen taulukkoon.
LS:n avulla voidaan antaa palautetta ja tehda arviointeja (MO:n ty6tilan
1. vaihe eli Tee leimausseloste ja 1.vaihe oppimisprosessin arvioinnissa)

- Hinnoittelun tekeminen (MO:n ty6tilan 2. vaihe): Opiskelija tutustuu
opettajan tekemé&&n perushinnastoon, joka perustuu leimikon
ominaisuuksiin ja sijaintiin tuotantolaitokseen nahden ptl:ain ja
hintaryhmittdin. Opiskelija laskee leimikkotekijoiden mukaiset hinnat.
Hinnastossa on 6 kpl perusptl:ia. Opiskelija korjaa perushintoja leimikosta
saatujen tietojen mukaisesti, joita ovat: Kuljetusmatka, keskijareys,
kokonaiskuutioméaara, korjuukelpoisuus, ennakkoraivaustarve, puun laatu
(metsatyyppi)

- Puukaupan hintojen méaarittdminen on merkittavé tdmén skenaarion
arviointikohde (2. vaihe arvioinnissa). Opiskelija paattaa hinnat, ja arvioi
ja perustelee paatostdan. Hinnasto tallennetaan palautetta ja arviointia
varten. Opiskelijan tekemd hinnasto siirtyy automaattisesti
puukauppasopimukseen. (Simulointi menee MO:n hintojen, maarien ja
leimikkotekijoiden perusteella)

- Puukaupan ennakkomaksut: Nakyy vaiheena MO:ssa alykkaan
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tuutoroinnin kommenttina ja linkkina wikiin
Vélimittaustodistukset: Ei oteta mukaan yhden kaupan skenaariossa.
Seuraavat toimintavaiheet 10ytyvat harjoituksen valivaiheista MO:n
tyotilan 3. vaiheesta Puukaupan asiakirjat ja niista linkitettyna 16ytyy
wikistd ko. lomakkeet. Skenaariossa paasee eteenpdin, kun ko. kohdat on
tehty/kuitattu (kuittausvaiheet tallentuvat lokiin - asiakirja tehd&én
muualla ja palautetaan Moodleen).
O tarjous (tarjous hyvéksyttiin, siirry seuraavaan)
hakkuusopimus
metsénkayttdilmoitus
(maisematy6lupa)
korjuun tydohjeet (tehd&an tyomaakohtainen ohje muualla, MO:ssa
Kiinnitetddn PTL APT:iin)
Leimikon korjuu simuloidaan. Tdma kaynnistyy valitsemalla MO:n
kokonaisuudet —osasta Simuloi leimikko. Simulointi tuottaa raportin,
jossa on:
0 Leimikon MO:ssa laskettu hinnasto
0 PRD leimikosta
o tienvarsihinta
o tehdashinta
Opiskelija vertaa omaa hinnastoa ja laskemiaan kokonaiskertymia MO:n
simuloinnin raporttiin. Opiskelija arvioi mahdollisten erojen syitd, ja
tuottaa naisté raportin arvioinnin pohjaksi (3.vaihe arvioinnissa).
opiskelija paattaa kaupan allekirjoittamalla mittaustodistuksen, joka
siséltaa toteutuneet puumadrét ja hinnat ja kaupan kokonaisarvon (miten?)
o opiskelija siirtyy MO:n ty6tilassa kohtaan Puukaupan
lopetusvaiheet, josta 16ytyvat kohdat:
» PRD leimikosta — hyvaksyy mittaustodistuksen
= simuloinnin tulokset — arvioi, vertaa, kommentoi
variaatioita tamén perustapauksen ymparille...mahdollisesti...mit4 jos...
O suora osto — ei tietoja olemassa, yhteys oikean maastokohteen
kanssa, tehdaan leimausseloste, tiedot vaikuttavat simulointiin
o opiskelija korjaa leimikon ominaisuustietoja, jotka vaikuttavat
simulointiin (yhteys aitoon kohteeseen?)
0 prd:iin tulee yliméaaréisia ptl:ja
0 huomioidaan jotenkin laatu, A-tyvia tuli mantytukista 15 %, lahoa
tuli 30 % kokonaismaarastd, raakkia tuli — raakeista tehdaan ptl —
siirto?
o0 mitd kaikkea PRD nayttad? tukkiprosentti, jakauma-aste,

O O0OO0oOo

Ohjelmistossa MO:n kayttoliittyméssa tarvitaan ominaisuuksia. ..

leimikon tarkin karttataso pikanapilla: toiminnallisesti esim. ndin: valitaan
leimikko listasta -> rengas isolla kartalla tai erillinen nappi —> zoomaa ja
keskita tarkimpaan karttatasoon tai linkittaa wikissé olevaan karttaan
pinta-alan mittaustyokalu

ehdottomasti leimikon varastopiste 10ytyy aina tien varresta -> tarvitaan
tiestOkartasto metsdautotie -tarkkuudella (PK — kartta vasta seuraavaksi
tarkein)
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kokonaiskuutiomadra leimikosta numeroina maailman leimikkolistaan
palkin perdén, jos ei siihen, niin lisataan lisatietoihin ennen ptl —kohtaisia
kuutioméaaria

kuutiomaarét lisatiedoissa ilmoitetaan hehtaarikohtaisina - > muodostuu
paremmin kasitys metsén tilasta -> pakottaa laskemaan leimikon pinta-
alalla kokonaismé&aran arviot puukauppaan, ndytetadnko kuitenkin sek& ha
—kohtaiset ettd leimikkokohtaiset? m3/ha tarkeampi

lisatietoihin lisatddn hakkuutapa, ennakkoraivaustilanne, metsatyypppi

Pedagogiikka

Tavoitteena on ymmartaa kasitteita leimikon hinnoittelu, ostotavoitteet,
kokonaiskertymat, korjuun kannattavuus, kuljetustavoite, ostotoimihenkilon
toiminta, ymmartad puukaupan eri vaiheet, ja niiden kustannukset puuraaka-
aineen tehdashintaan

Esitteleva kuvaus yhden puukaupan toimintaprosessista

Toimintavaiheiden esittely: leimikon ominaisuustietojen tulkinta ja

korjaaminen — hintojen laskeminen - puukaupan tarjous —

hakkuusopimuksen tekeminen — muiden asiakirjojen tekeminen — korjuun

ohjeiden tekeminen (apt) — korjuun seuranta (simulointi)—

mittaustodistuksen hyvaksyminen

Havainnollistukset: Pylvasdiagrammi — toteutunut tehdashinta vs.

tavoiteltu tehdashinta, tehdashinnan muodostuminen — eri

toimintavaiheiden osuudet piirakka —kuvaajana

Mitka ovat ne portit, joiden avulla varmistetaan oppimisprosessin eri

vaiheiden lapikéynti ja miten niiden avulla tapahtuu arviointi:

o 1. ymmartad tarpeelliset leimikon ominaisuustiedot ja ymmartaa

leimausselosteen ja sen merkityksen puukauppaan

0 2. ymmartda puukaupan hinnoittelun perusteet ja osaa hinnoittelun:

o0 3. Osaa tehdad puukaupan asiakirjat: opiskelija kay vaiheet lapi,
lomakkeet taytetddn MO:n ulkopuolella, paatoksentekovaihe
tallennetaan, APT kiinnittdminen leimikkoon MO:n siséllg,
tuodaanko asiakirjojen arviointi Moodleen?

0 4. Osaa arvioida korjuun simuloinnin jalkeen PRD:n tietoja ja
verrata niitd suunnitelmiin. Osaa arvioida leimikon
ominaisuustietojen vaikutuksia oston ja korjuun tuloksiin.

0 5. Osaa tehdashinnan muodostumisen ja eri toimintavaiheiden
vaikutukset tehdashintaan

0 6. Osaa péattaa puukaupan hyvaksymalla mittaustodistuksen.

0 7. Osaa arvioida kokonaisuutta raporttien avulla ja reflektoi
oppimistaan

o erivaiheiden paatokset ovat kdytettavissa itse-, vertais- tai
opettajan arviointiin joko vaiheittain tai ainakin loppuraportissa

Opettajan valmistelut ja toiminta
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Valitsee leimikon skenaarioon. Hé&n voi saataa joitakin leimikkotietoja lahinnéd korjuun
simulointia varten (miten paljon ptl -méaarét voivat vaihdella annetuista lahtétiedoista). Han
maéadrittelee kéytettdvan perushinnaston. H&n voi muokata tehtdvanantoa. Han voi lisata
lipputietoina leimikkokohtaisia tarkempia tietoja wikiin. Miten opettaja toimii skenaarion
aikana? Opettaja voi seurata tehtdvan edistymistd Moodleen palautettujen asiakirjojen ja
loppuraportin avulla.

Opiskelijan valmistelut ja toiminta

Valitsee puukaupan yhden leimikon skenaarion. Han voi tutustua tehtavénantoon ja tehtavéaa
kuvailevaan oppimisprosessikaavioon. Han tulkitsee leimikon ominaisuustietoja (mittaa ja
arvioi mm. pinta-alaa ja matkaa), ja muuttaa tarvittaessa lahtotiedoista poikkeavia arvoja
omaan leimausselosteeseen. Han méarittad ja laskee ptl —kohtaiset hinnat ja kaupan
kokonaismé&éran ja arvon. Hén tayttaa puukaupan asiakirjat, palauttaa ne Moodleen ja kuittaa
ne tehdyksi MO:ssa. Han seuraa korjuun simuloinnin. Hén tulkitsee simuloinnin tuloksia,
mm. PRD:n ja toteutuneen tehdashinnan osalta. Han arvioi tuloksia ja oppimaansa. Han
paattaa puukaupan mittaustodistuksen hyvaksymisella.

Opetusmenetelma(t)

PBL: tyoeldméalahtoiset ongelmat. Reflektointi. Tutkiva oppiminen.

Alla olevat osiot nakyvat kayttoliittymassa mm. opiskelijoille

Skenaariokuvaus

Opiskelija nakee: Lyhyt konkreettinen kuvaus ja prosessikaavio tehtavan tapahtumista.
Tarvitaan kuvailua myds puukaupan tarjoavasta osapuolesta

Tarkempi skenaariokuvaus 16ytyy wikista. Wikin sisaisia linkkeja ...

Arviointikriteerit

Itseis- ja vertaisarviointi, opettajan arviointi. Arvioidaan oppimisen kehittymisté
oppimisprosessin aikana. Arvioidaan valituloksia ja niiden perusteluja, samoin lopputuloksia,
kuitenkin padpaino on lopputulosten arvioinnissa, josta valivaiheetkin nédkyvat. (Arviointia
tehdaan koko prosessin ajalta.) Merkittadvéaa perusteluissa on tarkastelun laajuus ja erityisesti
loppuraportin analysointi. Loppuarvioinnin lisdksi opettaja arvioi siitd tehdyn
vertaisarvioinnin.

Tarpeet ohjelmisto kehittdmiseen=palaute
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Néama on mééritelty kohdassa puukaupan kokonaisuus

Mitd muuta ??7??

Mahdollistetaanko aidon tapauksen tuominen MO:n sisalle? Eli tuodaanko leimikon tietoja
opiskelijoiden mittausten perusteella MO:hon?




