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Virtuaaliset koulutusteknologiat tarjoavat monia mahdollisuuksia parantaa oppimiskokemusta
seka mahdollistavat my6s ajasta ja paikasta riippumattoman opiskelun. Virtuaalisiin koulutustek-
nologioihin lukeutuu myos laaja kirjo opiskelijakeskeisia sovellutuksia. Monipuolisuutensa ja so-
vellutusten laajan kirjon ansiosta opiskelijakeskeisilla tekoalysovellutuksilla ja pelillistamisen ele-
menteilld on paljon potentiaalia opetusalalla. Vaikka potentiaali on suuri, tarvitsemme liséa tie-
toa nykyisten ja uusien koulutusteknologioiden kaytosta ja erityisesti opiskelijoiden suhtautumi-
sesta uusiin teknologioihin.

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan virtuaalisten koulutusteknologioiden kayttéa oppimisen ja ope-
tuksen tukena. Tutkimuskysymysten avulla kartoitettiin opiskelijan néakdkulmasta virtuaalista op-
pimiskokemusta tukevia ja haittaavia tekijoitéa seka pelipohjaisen ja tekoalyavusteisen oppimisen
hyodyntamista opetuksessa ja oppimisessa. Tutkimalla opiskelijoiden ndkdkulmaa voimme ym-
martaa, kuinka heidan oppimistaan voitaisiin tukea eri konteksteissa. Tyon empiirinen osa toteu-
tettiin kyselytutkimuksena, joka oli avoinna verkossa eri alustoilla. Kyselyn englannin- ja suo-
menkieliset versiot tavoittivat yhteensa 52 henkil6a, jotka edustavat varsin tasaisesti eri suku-
puolia, ammatteja ja ikdryhmia. Kysely oli avoinna 14.9. — 5.11.2023.

Tuloksista nahdaan, ettd motivaatiotekijoita virtuaalisten kurssien suorittamiseen oli runsaasti.
Motivaatiotekijat liittyivét mm. oman osaamisen kehittdmiseen, itsedan kiinnostavien aiheiden
oppimiseen, ammatissa kehittymiseen ja oman unelman toteuttamiseen. Virtuaalikursseille osal-
listumisessa palkitsivat eniten onnistumisen kokemukset, halu ymmartaa kokonaisuuksia, itse-
ohjautuvuus ja kadytannonlaheinen tekeminen. Tutkimuksen tuloksena havaittiin, etta oppimisko-
kemuksen kannalta on tarkeaa huomioida opiskelijoiden erilaiset oppimismieltymykset. Tulosten
perusteella kurssien keskeyttamiseen vaikuttivat eniten virtuaalisen oppimisympariston virik-
keettdmyys ja opetusmenetelméat. Naihin voidaan vaikuttaa virtuaalisilla koulutusteknologioilla.

Tuloksia voidaan kayttaa esimerkiksi suuntaviivoina opetusalalla muun muassa kurssien suun-
nittelussa, koska ymmarrys virtuaalisen oppimiskokemuksen tukevista ja haittaavista tekijoista
tukee opetuksen muotoilua. Tulokset antavat suuntaviivoja pelipohjaisen oppimisen integroimi-
seen kursseille, seka sille, kuinka tekoalya tulisi kayttaa oppimisen tukena oppimisessa. Tule-
vaisuudessa voitaisiin kiinnittd& huomiota uusien tydkalujen mahdollisuuksiin luoda motivoiva
vuorovaikutus opettajan ja muiden opiskelijoiden valilla. Hyodyllista olisi myds ymmartad parem-
min, millaisia tyOkaluja voitaisiin kayttda opintojen keskeyttamisen torjumiseen, ja kuinka opiske-
lijoiden motivaatiota, opiskelutuloksia ja sitoutumista oppimiseen voitaisiin kasvattaa virtuaalis-
ten koulutusteknologioiden avulla.
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Virtuaaliopetus, oppimisalusta, pedagogiikka, pelillistaminen, tekoaly
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1 Johdanto

Virtuaaliset koulutusteknologiat tarjoavat monipuolisia mahdollisuuksia oppimisen parantamiseen.
Tutkimalla koulutusteknologioita yhdessa opiskelijoiden kanssa voimme ymmartaa, miten ne voivat
tukea oppimista eri konteksteissa. Teknologian jatkuva kehitys vaatii tutkimusta sen vaikutuksista
oppimiseen ja parhaiden kaytanttjen loytamiseksi. Virtuaalisten kurssialustojen yleistyminen ja
opetuksen digitalisoituminen ovat ajankohtaisia ilmioita, jotka avaavat uusia mahdollisuuksia oppi-
miselle. Aiheidean sain perustamistani virtuaalikursseista Udemyyn (Udemy 2023). Aikaisemmin
olin opiskellut kasvatustieteelliset perusopinnot ammatillisessa opettajakorkeakoulussa avoimen
AMK:n kautta, joten teoreettista tietoperustaakin oli kaytanndn kokemuksen liséksi. Tama opinnay-
tetyd tarjoaa tietoa virtuaalikursseilla opiskelevien nakdkulmasta. Taman uuden tiedon toivotaan
auttavan tehokkaampien ja interaktiivisempien opetusmenetelmien kehittamista virtuaaliymparis-

toissa.

Opinnaytetydssa tutkitaan virtuaalisten koulutusteknologioiden kaytt6& oppimisen ja opetuksen tu-
kena seka niiden skaalautumista opetus- ja oppimismenetelmissa. Tyo kasittelee lisaksi pelipoh-
jaista oppimista ja tekoalyn hyddyntamista oppimisessa tekodlyavusteisten elementtien avulla. Tut-
kimuksen tavoitteena on tuottaa uutta tietoa siita, kuinka virtuaalinen oppimiskokemus voidaan
tehd& motivoivaksi ja oppimista tukevaksi hyddyntamalla virtuaalisia koulutusteknologioita. Tutki-
muskysymykset:

TK 1: Mitka tekijat tukevat virtuaalista oppimiskokemusta?

TK 2: Mitka tekijat haittaavat virtuaalista oppimiskokemusta?

TK 3: Kuinka pelipohjaista oppimista voidaan kayttda osana virtuaalista oppimiskokemusta?
TK 4: Miten tekodalya (Al) voidaan hyodyntéaa opetuksessa ja oppimisessa?

Aineisto kerattiin kyselylomakkeella ja analysoitiin tilastollisin ja laadullisin menetelmin. Tulosten
avulla tarjotaan opetusalalla toimiville uutta tietoa, kuinka ohjata vuorovaikutusta opettajan ja opis-
kelijoiden vélilla ja tuoda hyttya seka opettajalle etta opiskelijalle kayttamalla mm. pelillisyytta ja
tekoalyn tuomia uusia mahdollisuuksia. Ty0 tarjoaa jo nahtyjen tapojen lisdksi myds uusia tyoka-
luja vuorovaikutukseen opettajan ja muiden opiskelijoiden kanssa, tytkaluja opintojen keskeyttami-
sen torjumiseen, tehokkuuteen ja tuottavuuteen seké kuinka kasvattaa opiskelijoiden motivaatiota,
opiskelutuloksia ja sitoutumista oppimiseen. Tutkimuksesta on hy6tya ennen kaikkea opetusalan

toimijoille, kun he suunnittelevat ja toteuttavat virtuaalisilla oppimisalustoilla tarjottavia kursseja.



1.1 Keskeiset kasitteet
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Antaa kaytannonlaheistéa palautetta esim. esseista, kurssitehtavisté tai kokeista (Hol-
mes & Tuomi 2022, 550).

Esim. pelipohjainen oppiminen, VR, AR (Holmes & Tuomi 2022, 550).

Esim. Al-avusteinen kielenk&éntaja tai matematiikan tehtavissé avustava ohjelma (Hol-
mes & Tuomi 2022, 550).

Tarjoaa jatkuvaa tukea ja ohjausta, esim. antaa tietoa oppituntien ajankohdista, tentin
sijainnista, tai viimeksi saadusta arvosanasta (Holmes & Tuomi 2022, 550).

Behaviorismi vastaa epirististd aatesuuntausta ja siind ulkoista kaytosta pidetaan todel-
lisena ja konkreettisena. Behaviorismissa oppiminen maaritelladn ulkoisen ja havaitta-

vissa olevan kayttaytymisen muutoksena. (Puolimatka 2002, 84.).

DBTS simuloi opetusdialogia opettajan ja opiskelijan valilla. Tavoitteena on kannustaa
opiskelijaa kehittamaan syvallistd ymmarrysta kyseisestéa aiheesta, Tyypillisesti kun
opiskelija tyoskentelee vaiheittain verkkotehtavan lapi, DBTS:&éan sisaltyy kysymysten

tutkiminen ohjeen antamisen sijaan (Holmes & Tuomi 2022, 550).

Formaalilla oppimisella tarkoitetaan ns. virallista oppimista, joka on aina tavoitteellista

ja strukturoitua. Non-formaali oppiminen taasen ei ole virallista. (Peda.net 2023).

ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpailuja, jotka on mukautettu jokaiselle
yksittaiselle opiskelijalle. (Holmes & Tuomi 2022, 550).

Kognitiivinen oppiminen kiinnittdd huomiota oppijan mielen sisdisiin prosesseihin ja tie-
don muodostukseen. Huomio kiinnittyy oppimisen laadullisiin tekijoihin. Oppiminen on
nain aktiivista, tavoitteellista toimintaa, jossa oppija toimii itsendisena ajattelijana ja tie-
don hakijana. Kognitiiviselle kehitykselle on ominaista skeeman muodostus. (Anttila,
2022).

Konstruktivistisen oppimisndkemyksen mukaan oppiminen on oppijan aktiivista ja sosi-
aalista toimintaa, jossa oppija tulkitsee havaintojaan ja uutta tietoa aikaisempien tieto-

jensa, kasitystensa ja kokemustensa pohjalta. (Puolimatka 2002, 97).
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Oppiminen tapahtuu kaikilla kouluasteilla ja erilaisissa asiantuntijaorganisaatioissa en-
tistd enemman teknologian avulla. Koulutusteknologiat ovat laajan kirjo teknologisia
tydkaluja, jotka on suunniteltu tukemaan opetus- ja oppimisprosesseja (Holmes &
Tuomi 2022, 550).

Opetusmenetelma on opettajan tydkalu, jolla han auttaa opiskelijan opiskelua ja oppi-
mista. (Puolimatka 2002, 82).

Oppiminen on prosessi, jossa yksild hankkii uutta tietoa, ymmarrysta, taitoja tai muut-
taa kayttaytymistddn kokemuksen, harjoittelun tai vuorovaikutuksen kautta. Se on dy-
naaminen prosessi, jossa yksild rakentaa merkityksid ja muuttaa aiempia kasityksidan

ja toimintatapojaan uuden tiedon tai kokemusten perusteella. (Puolimatka 2002, 82).

Oppimisteoriat ovat teoreettisia nakdkulmia oppimisen ilmidihin, jonka vuoksi niita kut-
sutaan oppimisnakemyksiksi. Oppimisen teoria on kokoelma ajatuksia, periaatteita ja
malleja, jotka pyrkivat selittdmaan, miten ihmiset hankkivat uutta tietoa, kehittavat tai-
toja ja muuttavat kayttaytymistaan oppimisen kautta. (Oppimisen teoriaa 28.1.2015,
00:15-3:52).

Oppimismenetelma viittaa tapaan tai strategiaan, jota kaytetaan tiedon tai taitojen
omaksumiseen, ymmartamiseen ja muistamiseen. Se on jarjestelmallinen lahestymis-
tapa oppimiseen, joka auttaa oppijaa hankkimaan uutta tietoa, kehittdmaan taitoja.
(Raisdnen tammikuu 2015, 3:01-6:12 min.).

Keskeisia oppimisnakemyksid ovat behavioristinen, humanistinen, kognitiivinen, kon-

struktivistinen ja sosiokulttuurinen oppimisnakemys (Puolimatka 2002, 11).

Oppimispyramidi on kuvio, jossa esitetaan eri opetusmenetelmia siten, etta parhaa-
seen oppimiseen johtavat menetelméat ovat alareunassa ja heikoimmat ylareunassa.
Oppimispyramidi ei perustu empiiriseen tutkimukseen vaan se on pelkka malli ja hypo-
teesi. (Raivio 9.8.2021).

Jos oppilas ei ole ymmartanyt jotain oppitunnilla, hdn voi avata sovelluksen, kirjoittaa,
mitd han haluaa tietéd, ja sovellus yhdistaa hénet luetteloon ihmistutoreista, jotka voi-
vat auttaa ja jotka kaikki ovat muiden oppilaiden arvioimia (Holmes & Tuomi 2022,
550).

Opettajan tai kouluttajan laatima asiakirja, jossa kuvataan tarkasti opetuksen tavoitteet,

sisaltd, menetelmat, arviointikaytannot ja oppimistulokset.
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Pelipohjaisessa oppimisessa (game-based learning) ongelmanratkaisutilanteet raken-

netaan pelimaisiksi, jolloin ne muistuttavat digitaalisia peleja. (Playlab.uta.fi 2016).

Sosiaalinen konstruktionismi on yksi suuntaus laajemmasta konstruktivistisesta tieto-
teoreettisesta paradigmasta siitd, miten tieto syntyy. Naité konstruktivistisia suuntauk-
sia yhdistééa ndkemys, jonka mukaan tieto ei koskaan voi olla ihmisesta rijppumatonta.
(Loytonen, 2022).

Verkko-opetus on opetusmenetelma, jossa opetus tapahtuu verkon vélitykselld. Se
mahdollistaa opetuksen ja oppimisen tapahtumisen etdyhteyden avulla, jolloin opettaja

ja opiskelijat voivat osallistua oppimisprosessiin ajasta ja paikasta riippumatta.

Verkko-oppimisalusta, digitaalinen alusta tai verkkoymparisto, joka tarjoaa oppijoille ja
opettajille mahdollisuuden osallistua opetukseen ja oppimiseen verkossa. Se on suun-
niteltu helpottamaan opetus- ja oppimisprosesseja tarjoamalla erilaisia tytkaluja, re-

sursseja ja vuorovaikutusmahdollisuuksia. (Tampereen yliopisto, Tampereen ammatti-

korkeakoulu).



2 Virtuaalinen oppiminen ja opetus ilmidina

Klassisen kasvatusfilosofin Johan Amos Comeniuksen (1592-1670) mukaan jokaisella ihmisella
on oikeus tulla kasvatetuiksi. Tama ajatus kannattelee my6s nykypdaivan kasvatuskeskustelua, silla
koulutuksen koetaan edelleen olevan kaikkia koskeva universaali perusoikeus, joka ei ole yhtey-
dessa kykyihin, varallisuuteen, sdatyyn eika sukupuoleen (Britannica 2023, Rinne, Kivirauma &
Lehtinen 2004, 147.). Comeniuksen nakemyksen mukaan sivistyminen on koko elinian jatkuva pro-
sessi, joka on yleisinhimillinen tehtava (Britannica 2023, Rinne, Kivirauma & Lehtinen 2004, 156.),
ja ettd ihmisesta ei tule ihmista, ellei hanta ihmiseksi kasvateta. Visioista onkin vedettavissa selkea

yhteys elinikéisen oppimiseen.

Toinen tunnettu kasvatusfilosofi, Pierre Bourdieu (1930-2002) puhui kasvatukseen motivaatiosta
erilaisten kenttien herruuden tavoittelun valineena. Hanen nédkemyksensa mukaan koulutus auttoi
kamppailussa vaihdannan (tuotanto ja kulutus) ja kiertokulun kentélla. Uuden omaksumisen katsot-
tiin vievan ihmista eteenpain, ja kartuttavan hanen mahdollisuuksiaan menestykseen (Swartz
28.4.2016). Bourdieun ajattelun mukaan kentat muodostuvat ihmisten toiminnan tuloksena ja ihmi-
set toimivat kentilla niitd ominaisuuksiaan (pddomaa) vahvistaen, joka on kentalla arvostetuinta.
Toiminta kentalla ei kuitenkaan ole tietoisesti laskelmoivaa, vaan se suhtautuu habituksen eli ihmi-
sen omaksuman elamantavan mukaan. Bourdieun havainnot ja tutkimukset tukevat ajatusta, etta
sosiaalisen pddoman omaavat ovat vahvemmissa lahtokuopissa, mutta verkko-oppimisalustoilla
tata eroa voidaan vahintdankin tasoittaa, kun opinnot eivat muun muassa ole ajasta ja paikasta si-
donnaisia ja sosiaalista padomaa voi kartuttaa myds maksuttomilla verkkokursseilla. (Rinne, Kivi-
rauma & Lehtinen 2004, 180.).

Verkko-oppimisalustojen kautta voidaan tasoittaa eroja koulutustasossa, ammattitaidossa ja mah-
dollisuuksissa oppia uusia taitoja tai hankkia tietoa. N&itéa eroja voidaan lieventaa tarjoamalla laa-
jempaa ja helpommin saavutettavaa koulutusta, joka ei ole sidoksissa fyysisiin paikkoihin tai perin-
teisiin aikatauluihin. Verkko-oppimisalustat auttavat sosiaalisen paaoman kartuttamisessa, silla pit-
katkaan valimatkat eivat ole este. Verkko-opinnoissa opiskelijan oppiminen riippuu taysin hénen
omasta motivaatiostaan ja ponnisteluistaan. Oppiminen tapahtuu, kun opiskelija tekee aktiivisesti
oppimistehtéavia, ja rakentaa uusia toimivia ajatusmalleja sekéa tdydentaa aiempia kasityksidan.
(Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10-9:00).



2.1 Erilaiset ndkemykset oppimisesta ja pedagoginen kayttdteoria

Jalavan ja Vikmanin mukaan (2003, 99) me opimme niin kuin meita on opetettu oppimaan ja etta
ihminen itse rakentaa osaamisensa aikaisemman jo opitun tiedon paalle. Opettaminen on lahei-
sesti sidoksissa oppimisteorioihin ja tietoteoriaan, joita koskeva keskustelu on nykyaan painotuk-
seltaan psykologista (Puolimatka 2002, 11). Naita ovat muun muassa konstruktivistinen, beha-

vioristinen ja kognitiivinen nakemys.

Konstruktivistinen ndkemys: Konstruktivistinen pedagogiikka korostaa oppimisen rakentavaa
luonnetta, jossa oppijat rakentavat tietoa aktiivisesti omista kokemuksistaan (Britannica 2024). Op-
pimisen ei siksi voida katsoa olevan henkista tytskentelyd, opetuksen passiivista vastaanotta-
mista. Erilaiset opetusmenetelmat voivat kannustaa oppijoita aktiivisuuteen ja oppimaan. Konstruk-
tivistisessa nédkemyksessa aktiivisuus ei kohdistu niink&an itse oppimiseen kuin opiskeluun (Puoli-
matka 2002, 97.). Ihminen ei voi Puolimatkan mukaan (2002, 98) paattaa, mita han oppii, vaikkakin
han voi paattaa, mitd han opiskelee. Ihminen ei voi pelkan paatoksensa perusteella ymmartaa jota-
kin vaikeatajuista asiaa, vaikka han voi paattaa opiskella sitd. Oppiminen ei siis ole kokonaan ihmi-
sen itsensa hallittavissa. Oppiminen tapahtuu Puolimatkan mukaan (2002, 98) opiskelun sivutuot-
teena tavalla, jota yksilo ei taysin ymmarra ja siten ihminen ei pysty hallitsemaan prosessia, jonka

seurauksena hén oivaltaa jonkin asian.

Opetustilanteesta taytyy konstruktivistisen mallin mukaan rakentaa toiminnallinen ja vuorovaikuttei-
nen, ja opettaja voidaan nahda taman virikkeistajana (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10-9:00).
Opettaminen ja oppiminen ovat yhteisvastuullista toimintaa. Hyva koulutus sisaltaa seka teoreet-
tista ettd kaytanndllista toimintaa, kuten oppimistehtavia, ongelmanratkaisua ja tiimity6ta. Motivointi
ja innostava sitouttaminen ovat opettajan toiminnan keskidssa. Asian esittdminen menee taysin
hukkaan, jos opiskelijalle ei ole muodostunut omaa tavoitetta asian oppimiseksi. Sitouttaminen ta-
pahtuu parhaiten k&ytannon esimerkkien kautta, virittdvien demonstraatioiden ja keskustelua ja
kiinnostusta heréttavien ongelmatilanteiden kautta. Kokemuksellisen oppimisen teorioihin pohjau-
tuu kaikki projektiopetus, ongelmal&htéinen oppiminen ja myds monet tekemalla oppimisen mallit.
Erilaiset oppimisen teoriat, eli oppimisndkemykset, ovat ndkdkulmia oppimisen ilmidihin. Opetuk-
sen kannalta ne voivat toimia myds toisiaan tdydentavind. Oppimisessa tarkeinta on opiskelijan

aiempi tietdmys, eli [&htétaso. (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10-9:00).



Behavioristininen nakemys: Behavioristisen oppimisndkemyksen mukaan oppiminen on reak-
tiota ulkoapain tulevaan arsykkeeseen, arsykkeen ja reaktion ketjujen muodostumista (Educational
Technology). Opittava asia esitetédan pienina yksikk6ing, jotka toimivat arsykkeind (Puolimatka
2002, 84.). Vastausta seuraa valiton palaute, joka toimii vahvistajana. Malli on opettajajohtoinen ja
oppimateriaali on jaoteltu helposti opittaviin perusosiin, jotka rakentuvat kukin aikaisempien vaihei-
den varaan. Talla hetkella tydelaméassa tydskentelevien keski-ikaa lahenevien tydntekijéiden oppi-
mis- ja oppimisymparistokasitys perustuu vield enimméakseen behavioristiseen oppimiskasitykseen
(Jalava & Vikman 2003, 99.). Behavioristisen teorian mukaan oppiminen merkitsee tietojen ja taito-
jen siirtAmista muuttumattomina opettajalta oppilaalle ja niiden varastoimista muistiin. Kaikki oppi-
minen etenee osista kokonaisuuteen siten, etta aloitetaan yksinkertaisesta ja siirrytddn monimut-
kaiseen ja kaikkea oppimista kontrolloi opettaja. Behavioristiseksi ymmarretaan ndkemys siita, etta
opettajan tehtava on tarkasti maaritella oppimistavoitteet ja paloiteltava opiskeltava asia sopivan
kokoisiin annoksiin. Osaamista myds tulee behavioristisessa mallissa alati testata pienilla tehta-
villa, esimerkiksi aukkotehtavilla ja opiskelijalle tulee antaa heti palaute oppimisesta (Oppimisen
teoriaa 28.1.2015, 3.52-18:49). Behaviorismiin liittyy myo6s kasite ylioppiminen, mika tarkoittaa sita,
ettd oppimisen kannalta paras tulos saavutetaan, kun opiskelija harjoittelee tietoa ja taitoa jo sen-

kin jalkeen, kun hén jo sen osaa.

Kognitiivinen oppimiskasitys: Kognitiivinen pedagogiikka keskittyy oppimisen prosesseihin ja
ajattelun kehittamiseen. Opetusmenetelmiin voi siséltya luentoja, harjoituksia ja reflektointia (Bri-
tannica 2023). Tavoitteena on edistda oppijoiden tiedon prosessointia ja kriittista ajattelua. 1950-
luvulta lahtien oppijan kognitiiviset prosessit alkoivat kiinnostaa oppimisen tutkijoita. Tdma oli vas-
tareaktio behaviorismiin. Varhaisin kognitiivinen suuntaus liittyi tietokoneen keksimiseen. Oppimi-
nen rinnastettiin tietokoneen toimintaan, syntyi ns. informaation prosessointiteoria (kuva 1). Arsyke
korvattiin inputilla, reaktio korvattiin outputilla ja valisséa prosessointi. Myds muistitutkimusten kehit-
tyminen vaikutti kognitiivisen oppimiskasityksen syntyyn (Britannica 2023, Taideyliopisto 2022).
Kun sensorinen muisti (n&ko-, kuulo-, jne. muistit), lyhytkestoinen muisti eli tyémuisti, pitkékestoi-
nen eli sdildmuisti erotettiin, alettiin myds kiinnostua niiden merkityksestéa oppimisessa. Téllainen
oppimisajattelu alkoi syrjayttaa behavioristista oppimistutkimusta 1960-luvulta lahtien. Murros oli
merkittava, ja puhuttiinkin niin sanotusta kognitiivisesta vallankumouksesta. Myéhemmin ns. mo-
derni informaation prosessointiteoria hylk&si tietokonemetaforan. Muisti- ja aivotutkimuksen kehitty-
misen myota oppijan rooli aktiivisena tiedonrakentajana alkoi muotoutua, ja ndin luotiin perusta

konstruktivistiselle oppimiskéasitykselle. (Britannica 2023.).



Pitkdkestoinen
muisti

Havainnot

Sensorinen Sensorinen
muisti muisti

Aistimukset

Kognitiivinen
prosessointi

Kuva 1. Informaation prosessointimalli Grayta (1988) mukailen (Taideyliopisto 2022)

Sosiaalinen konstruktionismi: Sosiaalinen konstruktionismi on yksi suuntaus laajemmasta kon-
struktivistisesta tietoteoreettisesta paradigmasta siitd, miten tieto syntyy (Science Direct, Taideyli-
opisto 2022). Naita konstruktivistisia suuntauksia yhdistaa nakemys, jonka mukaan tieto ei kos-
kaan voi olla tietgjasta, siis ihmisesta rippumatonta. Sosiaalinen konstruktionismi ei ole selkea-
rajainen koulukunta, vaan monitieteinen lahestymistapa, joka on saanut vaikutteita niin filosofiasta,
sosiologiasta kuin kirjallisuuden tutkimuksestakin (Science Direct, Taideyliopisto 2022). Sosiaali-
sen konstruktionismin kentédssa vaikuttaa nain ollen suuntauksia, joiden tutkimukselliset kiinnostuk-
set paikantuvat erilaisiin kysymyksiin: sosiaalisten ongelmien (yhdysvaltalainen) konstruktionistinen
tutkimusperinne, Peter Bergerin ja Thomas Luckmanin edustama sosiologinen konstruktionismi,
poststrukturalistinen (ranskalainen) sosiaalinen konstruktionismi, jota Michel Foucault edustaa
sekd mm. Kenneth Gergenin edustama sosiaalipsykologinen sosiaalinen konstruktionismi (Tai-
deyliopisto 2022, Science Direct). Alfred Schutz puolestaan edustaa ns. fenomenologista sosiolo-
giaa, jonka perusajastuksen mukaan todellisuus rakennetaan, tuotetaan, yllapidetaan ja muunne-
taan sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Todellisuus on siis ihmisten valisessa kanssakdaymisessa
tuotettu sosiaalinen konstruktio, jossa kielella on keskeinen merkitys. Tutkimuskohteisiin liittyvien
erojen lisdksi nama suuntaukset jasentavat todellisuuden luonnetta ja sita koskevaa tietoa eri

tavoin (Science Direct).



Kaikki oppimisteoriat ovat yhta mielta, ettd oppiminen tapahtuu vain ja ainoastaan opiskelijan oman
ponnistelun ja tekemisen avulla. Opettajan tehtava on huolehtia, etté opiskelijat tekevat merkityk-
sellisia oppimistekoja oman oppimisensa tukemiseksi. Oppimisteoriat ja my6s kaytannon kokemus
antavat viitteita siitd, ettd opettajaa tarvitaan ainakin innostajana, asiasisallon ohjaajana ja palaut-
teen antajana. Opetuksen tehokkuuden ratkaisee aina opettajan kyky vastata ajoissa kulloistenkin
opiskelijoiden oppimisen tarpeisiin. (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 17:00—18:49 min.).

Yhteenveto kappaleesta

Oppiminen vie ihmisté ja yhteiskuntaa eteenpéain. Kuten todettu, oppimisen kasitetta pyritdan se-
lostamaan oppimisteorioiden avulla ja néité erilaisia teorioita on kymmeni&. Ne ovat luonteeltaan
uskomuksia ja nakdkulmia oppimisen ilmidihin. Yhteista naille teorioille on se, ettd kukin niista tuo
esiin oppimisen ilmidista jonkin puolen korostetusti, ja saattaa jattdéa jonkin toisen puolen vahem-
malle huomiolle. (Britannica 2024, Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 00:15-3:52). Oppiminen on lo-
pulta oppijan vastuulla, sill& oppija oppii vain siina laajuudessa seké syvyydessa, kun han itse jak-
saa ja haluaa ponnistella (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10—9:00). Yhteistyon roolia tulee koros-
taa myds verkko-opetuksessa, silla Deweyn mielesta yhteistyo6lld ja oppimisella toiminnan kautta
saavutetaan tavoitteita (Britannica 2024, Rinne, Kivirauma & Lehtinen 2004, 171.). Sivistyminen on
koko elinian jatkuva prosessi eika sen tule olla sidoksissa varallisuuteen, asemaan tai sukupuoleen
(Rinne, Kivirauma & Lehtinen 2004, 156.). Oppiminen taasen voi tapahtua formaalisti, non-formaa-
listi tai informaalisti. Yhta kaikki, ihminen itse rakentaa osaamisensa aikaisemman jo opitun tiedon
paalle (Jalava & Vikman 2003, 99).
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3 Taydellinen opetusmenetelméa

Opettaminen ja oppiminen ovat kuin kolikon kaksi puolta. Hyvan opetusmenetelman ja sita kautta
opetuksen mittaamisen yleisesti hyvaksytty kriteeri on oppilaiden oppimisen maara. Opetuskirjalli-
suus on taynna hyvin tutkittuja tapoja, joilla opettajat voi esittaa sisaltda ja taitoja, jotka parantavat
opiskelijoiden mahdollisuuksia oppia, mutta my6s taynna ehdotuksia siité, miten ei saa opettaa
luokkahuoneessa. Ei kuitenkaan ole saantokirja siitd, mitkd opetusmenetelmat sopivat parhaiten
mihinkin taitoihin ja/tai sisaltoon, jota opetetaan. Opiskelijoilla on usein vahéan asiantuntemusta tie-
tdd, onko opettajan valitsema menetelman kyseiseen kontekstiin paras opetusmenetelma tai vain
"menetelma" tai yksinkertaisesti menetelma, jonka parissa opettaja viihtyi parhaiten. (Sajjad 2010,
s. 1-2).

Vaikka erilaisia opetusmenetelmié on tutkittu, niiden paremmuusjarjestysta ei ole tieteellisesti vah-
vistettu, silla opetusmenetelman valintaan vaikuttavat monet tekijat, kuten yksildlliset tekijat ja ope-
tettavaan ryhmaan liittyvat piirteet (Raisdnen tammikuu, 1:09—-2:00 min.). lhmiskunnan pitkaaikai-
nen unelma taydellisen opetusmenetelméan Ioytdmisesta saattaa olla entista [Ahempénéa teknolo-
gian kehityksen ansiosta, silla teknologia tukee seka opiskelijoiden ettéd opettajien tavoitteita. Perin-
teinen opetusmalli, jossa opettaja opettaa ja opiskelijat kuuntelevat, on vahitellen muuttumassa, ja
nykyaan korostetaan oppimisen nautinnollisuutta ja itseohjautuvuutta (Raisanen tammikuu, 2:15-
2:20 min.). Optimaalinen opetusmenetelma mahdollistaa oppimisen miellyttavalla, nopealla ja var-
malla tavalla, toimien tydkaluna, joka auttaa oppijaa saavuttamaan tavoitteensa (Raisénen tammi-
kuu, 2:10-3:00 min.).

3.1 Henkilokohtaisten mieltymysten huomioiminen

Raisdsen mukaan (Raisanen syyskuu 2015, 14:55-16:06 min.) yksilollisyyden ja erilaisuuden huo-
mioon ottaminen on opetusmenetelmaa valitessa tarkeaa, silla mitd paremmin opetusmenetelma
mahdollistaa yksilollisyyden ja erilaisuuden huomioon ottamisen, sita taydellisempi opetusmene-
telma se on. Yksildllisen ja erilaisuuden huomioon ottamiseen on kehitetty eri tapoja, mm. oppimis-
tyylit. Vaikka oppimistyylit ovat saaneet osakseen kritiikkia (Linja-aho 17.9.2018) ja niita voisi ku-
vailla pikemminkin oppimismieltymyksiksi, on yksil6llisyyden ja erilaisuuden huomioon ottaminen

opetusmenetelmaa valittaessa tarkeaa.
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Oppimistyylit ovat pelkkia olettamuksia ja arvauksia (Virkkula 25.1.2018). Oppimistyylit ovat kuiten-
kin taman tutkimuksen kannalta yksi mielenkiintoinen alue oppimismieltymyksia kartoitettaessa. On
tarkeaa muistaa, ettd miellettyjen oppimistyylien yhteyttd oppimiseen ei ole voitu vahvistaa, vaan
se on pelkka malli ja hypoteesi (Linja-aho 17.9.2018) ja etta erilaisten oppimistyylitestien tulokset
perustuvat henkilon omiin oppimismieltymyksiin. Toisaalta ihmiset ovat erilaisia, joten myds oppi-
mista tapahtuu eri tavoin (Virkkula 25.1.2018). Tutkimuksen kannalta oppimistyyleisté oli silti mie-
lenkiintoista ja relevanttia kysya vastaajilta, silla erityisesti verkkokurssien kannalta tarkeaa oli tie-
tad, millaisia oppimismieltymyksia opiskelijoilla on. Vahva tieteellinen nayttd on kuitenkin siita (Virk-
kula 25.1.2018), ettd oppimista edistdd, kun opiskelijat pohtivat aktiivisesti opittavaa asiaa ja tyos-
kentelevat sen parissa mahdollisimman monipuolisesti eri tehtévin. Oppimistyyleja ovat audiovisu-

aalinen oppimistyyli, visuaalinen oppimistyyli ja kinesteettinen oppimistyyli (OAMK 2006).
Audiovisuaalinen oppiminen:

Audiovisuaalinen oppiminen on oppimistyyli, joka viittaa oppijoihin, jotka oppivat parhaiten hyddyn-
tamalla seka kuulo- ettd nakdaistia (Podolskiy 2012). Taméa oppiminen painottaa &&ni- ja visuaalis-
ten elementtien kayttda oppimisprosessissa. Oppimistyylit ja oppijatyypit (OAMK 2006) mukaan
audiovisuaaliset oppijat voivat hyotya asioista kuten esimerkiksi:

e Opetusvideot

¢ Videot ja elokuvat, jotka yhdistavat visuaaliset kuvat aaniin ja puheeseen.

e Kuvitettu oppimateriaali, kuten kaaviot, diagrammit ja piirrokset

¢ Kuunteleminen aanikirjoja, podcasteja ja luentoja

Audiovisuaaliset oppijat hydtyvat monipuolisista oppimateriaaleista, kuten opetusvideoista, jotka
yhdistavat visuaaliset kuvat &aniin ja puheeseen, seka elokuvista ja videoista. Heille hyddyllisia
ovat myds kuvitetut oppimateriaalit, kuten kaaviot, diagrammit ja piirrokset, jotka tukevat seka
nako- ettd kuuloaistia. Lisaksi aanikirjojen, podcastien ja luentojen kuunteleminen tarjoaa heille
tehokkaita oppimiskokemuksia. (OAMK 2006).
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Visuaalinen oppiminen:

Visuaaliset oppijat oppivat parhaiten nékdaistin kautta ja hydtyvat nakemalla ja havainnoimalla tie-
toa (Podolskiy 2012). Oppimistyylit ja oppijatyypit (OAMK 2006) mukaan visuaalinen oppimistyyli
voi sisaltaa esimerkiksi seuraavia elementteja:

e Virtuaalitodellisuus

o Varikkaat kaaviot ja taulukot, jotka selventavat monimutkaista tietoa.

o Luettelot ja muistiinpanot, jotka auttavat organisoimaan ajatuksia.

o Kuvat, grafiikat ja visuaalisesti nayttavat oppimateriaalit.

Visuaalisia oppijoita voidaan tukea tarjoamalla oppimateriaaleja, kuten virtuaalitodellisuutta, varik-
kaita kaavioita ja taulukoita, selventam&an monimutkaista tietoa. Lis&ksi luettelot ja muistiinpanot
auttavat heitéa organisoimaan ajatuksiaan, kun taas kuvat, grafiikat ja visuaalisesti nayttavat oppi-

materiaalit tarjoavat heille tehokkaita tydkaluja oppimisessaan. (OAMK 2006).
Kinesteettinen oppiminen:

Kinesteettiset oppijat oppivat parhaiten liikkkeen ja fyysisen toiminnan kautta. He tarvitsevat kaytan-
non kokemuksia ja vuorovaikutusta oppimisprosessissa (Rogers, Castree & Kitchin 2013, 263—
264). Oppimistyylit ja oppijatyypit (OAMK 2006) mukaan kinesteettinen oppimistyyli voi sisaltaa esi-
merkiksi seuraavia elementteja:

¢ Virtuaalitodellisuuden toiminnallisuudet, joissa kaytetdan keppia tai muuta apuvalinetta

o Kaytdnnon harjoitukset ja kokeet, jotka mahdollistavat oppimisen tekemisen kautta.

¢ Ryhmatytt ja vuorovaikutteiset tehtavat, jotka edellyttavat fyysista osallistumista.

e Simulaatiot ja roolipelit, jotka tarjoavat kdytannén kokemuksia.

Kinesteettisia oppijoita voidaan palvella tarjopamalla heille monipuolisia oppimismahdollisuuksia,
jotka painottuvat liikkeeseen ja fyysiseen toimintaan. Esimerkiksi virtuaalitodellisuuden toiminnalli-
suudet, kuten teknologisten apuvalineiden kaytto, voivat tarjota heille kaytdnnon kokemuksia oppi-
misessa. Lisaksi kaytannon harjoitukset ja kokeet, joissa oppiminen tapahtuu tekemisen kautta,
ovat tehokkaita kinesteettisille oppijoille. Ryhmaty6t ja vuorovaikutteiset tehtavat, jotka edellyttavat
fyysista osallistumista, voivat myos tukea heidan oppimistaan. Liséksi simulaatiot ja roolipelit, jotka
tarjoavat kaytdnnon kokemuksia, voivat olla hyodyllisia kinesteettisille oppijoille oppimisessaan.
(OAMK 2006). Monet oppijat luonnollisesti tunnistavat itsessaéan piirteitd useammasta kuin yhdesta
edella esitellyista tyyleista. Ihmisille on luonnollista myds jasentda tietojaan ja ajatuksiaan narratii-
visesti eli kertomuksen muodossa (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini 2003, 93).
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3.2 Opetusmenetelman tehokkuuden huomioiminen

Erilaisia opetusmenetelmia ei ole tieteen keinoin voitu asettaa paremmuusjarjestykseen, ja mene-
telman valinta riippuu aina monesta tekijasta, kuten opettavasta ryhmasta. Teknologian avulla voi-
daan auttaa niin opiskelijaa kuin opettajaakin saavuttamaan entista parempia oppimistuloksia ja
opetusmenetelmia (Raisédnen tammikuu, 1:09-2:00 min.). Opetusmenetelmat toimivat tydkaluna,

joilla opettaja auttaa oppijaa paasemaan tavoitteisiinsa.

Oppimispyramidin mallia mukaillen (kuva 2) opetusmenetelmat voidaan jarjestaa niiden tehokkuu-
den mukaan. On myo6s tarkeaa muistaa, etta oppimispyramidi ei perustu empiiriseen tutkimukseen
vaan se on pelkka malli ja hypoteesi. Tehottomin opetusmenetelma on luento. Hieman parempi
menetelma on, jos opiskelija lukee asian itsenaisesti (Raisanen tammikuu 2015, 3:01-6:12 min.).
Audiovisuaalinen menetelmé on seuraavaksi parhain menetelma, jossa opettaja havainnollistaa
asiaa monipuolisesti. Keskusteleva opetusmenetelméa on kuitenkin vield naita edella kerrottuja pa-
rempi, siind opettaja ja opiskelija ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa dialogia k&yden. Toiseksi te-
hokkain menetelmé on tekemalla oppiminen. Paras opetusmenetelma on se, jossa opiskelija opet-
taa itse. Yllattaen opettaminen onkin siis tehokkain tapa itse oppia asia. Oppimispyramidi ei kuiten-
kaan perustu empiiriseen tutkimukseen vaan se on pelkk&a malli ja hypoteesi. Opetusmenetelmia ei
ole tieteen keinoin voitu asettaa paremmuusjarjestykseen, silla opettajan ja opiskelijan toiminnan ja
oppimistuloksen keskindinen yhteys on hyvin monimutkainen kokonaisuus. (Raisanen tammikuu
2015, 5:15-6:12 min.).
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Kuva 2. Oppimispyramidi (Raiviota 9.8.2021 mukaillen)

3.3 Yleistd oppimisen suunnittelusta

Gagnon ja Collay (2005, 26) tutkivat 15 vuoden ajan opettajakollegoidensa kanssa suunnittelustra-
tegioita ja hioivat toistettavan prosessin, joka osallisti opiskelijat aktiiviseen oppimistapahtumaan,
jota he kutsuvat konstruktivistiseksi oppimissuunnitteluksi (CLD). He kayttavat termia "oppimista-
pahtuma" sen sijaan, ettd kayttaisivat termia "oppitunti”, koska malli keskittyy opiskelijoiden aktiivi-
seen osallistumiseen opettajan ohjeiden sijaan. CLD-kehys perustuu kolmeen keskeiseen kysy-
mykseen (Gagnon & Collay 2005, 27):
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1. Mita opiskelijoiden odotetaan oppivan?
2. Missa vaiheessa oppimisprosessia opiskelijasi ovat talla hetkella?
3. Miten opiskelijat rakentavat merkityksia siitd, mita heidan odotetaan oppivan?

Myds yksil6llisyyden ja erilaisuuden huomioon ottaminen on opetusmenetelmaa valittaessa tar-
keaé, silla mitd paremmin opetusmenetelma mahdollistaa yksil6llisyyden ja erilaisuuden huomioon
ottamisen, sita taydellisempi opetusmenetelma se on (Raisénen syyskuu 2015, 14:55-16:06 min.).
Oppimistyylien yhteytta oppimiseen ei ole voitu vahvistaa, vaan se on pelkk& malli ja hypoteesi
(Linja-aho 17.9.2018). Toisaalta ihmiset ovat erilaisia, joten meidan taytyy myos oppia eri tavoin
(Virkkula 25.1.2018). Vahvaa tieteellinen nayttd on siita (Virkkula 25.1.2018), ettd oppimista edis-
tad, kun opiskelijat pohtivat aktiivisesti opittavaa asiaa ja tydskentelevat sen parissa mahdollisim-
man monipuolisesti eri tehtavin. Ihmisille on luonnollista my6s jasentéa tietojaan ja ajatuksiaan nar-
ratiivisesti eli kertomuksen muodossa (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini 2003, 93). My0s eri-
laisten oppimismenetelmien tehokkuuden huomioiminen on tarkeaa ja apuna voi kayttaa oppimis-
pyramidia. Opetusmenetelmia ei ole tieteen keinoin voitu asettaa paremmuusjarjestykseen, koska
opettajan ja opiskelijan toiminnan ja oppimistuloksen keskindinen yhteys on hyvin kompleksinen
kokonaisuus (Rais&nen tammikuu 2015, 5:15-6:12 min.). Opettajan kannattaa myos verkkokurs-
seissa harkita opiskelijoiden osallistamista aktiiviseen oppimistapahtumaan Gagnon ja Collay
(2005, 26).
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4 Virtuaalisten koulutusteknologioiden hydédyntaminen

Virtuaalisella oppimisalustalla tarkoitetaan digitaalinen alustaa, joka tarjoaa oppijoille ja opettajille
mahdollisuuden osallistua opetukseen ja oppimiseen verkossa (Tampereen yliopisto, Tampereen
ammattikorkeakoulu). Kyselytutkimuksen kysymysteemat negatiivisista ja positiivisista kokemuk-
sista oppimisesta virtuaalisilla oppimisalustoilla rakentuivat paaosin tutkimusartikkelin Changes in
Student Motivation During Online Learning -varaan (Kim & Theodore 2011, 1-23). Virtuaaliset op-
pimisalustat voivat muun muassa tehostaa ja parantaa opiskelijan ajankayttdéa, oppimistuloksia,

motivaatio ja sitoutumista.

Viimeisten vuosikymmenien aikana teknologia on mahdollistanut virtuaaliset oppimisalustat: oppi-
minen on siirtynyt osittain pois luokkahuoneista. On huomattu, etta oppia voi mydés ilman opettajan
jatkuvaa lasnaoloa (Raisanen syyskuu 2015, 09:35-10:00 min.), mik& onkin loogista silla opiskelija
saa aina itse aikaan oppimistapahtuman. Tassa asetelmassa opettajan roolina on tuottaa lisdarvoa
opiskelijalle. Jos opettaja ei onnistu auttamaan opiskelijan oppimista, niin opetusmenetelma tai sen
soveltamisen tapa on kayttokelvoton (Réaisdnen syyskuu 2015, 10:00-10:22 min.). Lahtokohtana
tutkimukselle on se, ettd opettajaa tarvitaan joka tapauksessa, koska opittavaa asiaa on yleensa
paljon. Siten opiskelijalta voisi menna todella kauan alkeidenkin oppimiseen, ellei opettaja hanta
auttaisi ja ilman opettajaa, opiskelija voisi helposti joutua umpikujaan (Raisanen syyskuu 2015,
10:45-11:19 min.). Opettaja voi siis nopeuttaa opiskelijan oppimista, mutta uusilla tytkaluilla viela
tehokkaammin ja siten, ettéa kokonaisuus on entistd enemman myds opiskelijaa miellyttava. Hyva
opetusmenetelma taasen auttaa erottamaan oleellisen epéoleellisesta ja se auttaa oivallukseen

vaikeissakin paikoissa.

Virtuaaliset oppimisalustat auttavatkin parhaimmillaan pitdmé&éan opettajan koko ajan tietoisena
opiskelijan oppimisen etenemisesta ja laadusta (Pollari & Koppinen 2010, 156). Hyva opetusmene-
telm& auttaa erottamaan oleellisen epéoleellisesta ja varmistaa sen, etta opiskelijat tekevat opti-
maalisen maaran mahdollisimman intensiivisia ja tuloksellisia oppimistekoja (Raisénen syyskuu
2015, 11:26-14:55min). Jokainen opettaja on yksild uniikin persoonallisuuden kautta, sama on
totta my0s opiskelijan kannalta. Niinp& opetukseen ja oppimiseen liittyvat mieltymykset ovat kulla-
kin erilaisia. L&hemmas taydellistéd opetusmenetelma& paéastaan, kun opetusmenetelma mahdollis-
taa yksilollisyyden ja erilaisuuden huomioon ottamisen (Raisanen syyskuu 2015, 14:55-16:06

min.).



17

Teknologian kayton myota verkkopohjaisten alustojen lokitiedostoihin tallentuva lokitieto on myds
lisdantynyt. Lokitietoja kaytetddn oppimisprosessien tutkimiseksi ja tutkimiseksi, mika katsotaan
osaksi koulutuksen tutkimuksen oppimisanalytiikan lahestymistapaa (Haleva, Hershkovitz & Ta-
bach 2020, 691.). Oppimisanalytiikka maaritellaan yleisimmin oppijoista ja heidan konteksteistaan
kerattavien tietojen mittaamiseksi, keraamiseksi, analysoimiseksi ja raportoimiseksi oppimista ja
siihen liittyvien ymparistdjen ymmartamisen ja optimoinnin tarkoituksessa. Opiskelijakayttaytymi-
sen mallintaminen verkkopohjaisissa oppimisymparistoissa on ollut yksi oppimisanalytiikan keskei-
sista tavoitteista (Haleva, Hershkovitz & Tabach 2020, 691.).

Rikastuttavan ja motivoivan oppimiskokemuksen toteuttamiseksi [6ytyy digitaalisesta ymparistdsta
rajattomasti ratkaisuja (Tenno 8.3.2022). Oppimisen muotoilun suunnittelukehyksia on kehitetty op-
pimiskokemuksen suunnittelun tueksi. Alun perin oppimisen muotoilu oli Tennon mukaan
(8.3.2022) lahtoisin design-tutkimuksesta, joka perustuu design-ajatteluun. Sité ohjaa kayttajalah-
toisyys ja jatkuvan kehittdmisen periaate. Oppimiskokemuksen muotoilu (learning experience de-
sign) taasen viittaa pienempaan kokonaisuuteen, esimerkiksi kurssin tietyn osan tai oppimistehta-
van suunnitteluun. Tenno tarkastelee artikkelissaan (8.3.2022) oppimisen muotoilun tarkoittavan
sosiokonstruktivistiseen oppimisteoriaan perustuvan vuorovaikutteisen ja osallistavan oppimispro-

sessin suunnittelua.

Oppimisen muotoilussa painottuu oppimisprosessin sosiaalinen rakenne ja oppimisen muotoilu
pyrkii vaikuttamaan my6s opiskelijan tunnemaailmaan. Se pyrkii tarjoamaan opiskelijoille kokemuk-
sia, jotka syventavat heidan ymmarrystaan ja taitojaan, ja jotka ovat merkityksellisia (Tenno
8.3.2023). Paras tapa tukea oppimista on tavoitteellinen opiskelijoita innostava ja pohdiskeleva
vuorovaikutus. Sosiaaliset prosessit ovat osoittautuneet merkittaviksi voimavaroiksi oppimisproses-
sissa erityisesti sellaisissa verkko-oppimisymparisttissa, joissa sosiaalinen infrastruktuuri on valittu

ohjauksen perustaksi.

Oppimisprosessin jannitteen jatkuvuus on yhtena kannattelevana ajatuksena ja perustana oppimi-
sen muotoilussa. Tama jannite yllapitdd mielenkiintoa ja sitd kautta vahvistaa motivaatiota. Opiske-
lussa jaksaminen on tunnekokemus ja motivaatio on tunnetila. Positiiviset tunteet herattavat kiin-
nostuksen, edistavéat itsendista oppimista ja tukevat menestymista (Tenno 8.3.2022). Digitaali-
sessa oppimisymparisttssa voidaan puhua digitaalisesta oppimiskokemuksesta, missa rakenteet
ja digitaalinen sisalté yhdistyvét osaksi sosiaalista prosessia. Digitaalisessa oppimiskokemuksessa
pyritdan korostamaan tunnekokemuksen ensisijaista merkitysta verrattuna teknisen toteutuksen

yksityiskohtiin (Tenno 8.3.2022). Oppimiskokemuksen painottaminen muotoiluajatuksen kautta
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edistaa siirtymista sisaltékeskeisesta nakokulmasta oppimiskeskeiseen nédkemykseen, mika tekee

digitaalisesta ymparistdsta merkityksellisemman ja mielekkaan oppimisen vélineen.
4.1 Oppimistyylien huomiointi virtuaaliymparistéssa

Oppimistyylien huomiointi virtuaaliymparistdissa on hyvin kompleksinen kokonaisuus, silla ihmisten
oppimieltymykset eroavat toisistaan ja toisaalta erilaisia opetusmenetelmia ei ole tieteen keinoin
voitu asettaa paremmuusjarjestykseen. Oppimistyylien huomioimisessa virtuaaliymparistossa tulee
opetusmenetelmien valinnassa kiinnittda huomio opetettavaan ryhmaan (Raiséanen tammikuu,
1:09-2:00 min.), silla opetusmenetelmaét toimivat vain tytkaluina, joilla oppijaa autetaan saavutta-
maan tavoitteensa. Hyva sdanto on, etta oppimisen tulee tapahtua miellyttavasti, nopeasti ja var-
masti (Raisanen tammikuu, 2:10-3:00 min.). Teknologia luo lisdad mahdollisuuksia siihen, etté opis-
kelijat paasevéat pohtimaan aktiivisesti opittavaa asiaa ja tyoskentelevat sen parissa mahdollisim-
man monipuolisesti eri tehtavin, mika edistda oppimista vahvan tieteellisen naytdnkin substans-
sista (Virkkula 25.1.2018).

4.2 Ryhmaé&opiskelun mielekkyys virtuaalikursseilla

Ryhmassa opiskelun hyétyja Pollarin ja Korppisen mukaan (2010, 153) ovat muun muassa sosiaa-
listen taitojen kehittyminen, ennakkoluulojen halveneminen ja suvaitsevuuden lisé&ntyminen. Ryh-
missa opitaan tekemaan kompromisseja ja toimimaan rakentavasti yhdessa, seka myds olemaan
eri mielta ja jopa riitelemé&én rakentavasti tarvittaessa, siis sopeutumaan erilaisiin tilanteisiin. Toi-
saalta ryhmaty6 soveltuu huonosti didaktiseksi kevennykseksi tai lyhytkestoiseksi vaihteluksi muu-
tamalle tunnille, koska tehokkaan ryhmétydn oppiminen vaatii aikaa. Varsinaisen oppimistehtavan
rinnalla olisi siis aina opeteltava tavoitteellisesti my6s ryhmatyodskentelytaitoja. Verkkoyhteiséjen tai
niiden toimintatapojen yhdistamista opetusmenetelmien kehittamiseen ei ole vield juurikaan selvi-
tetty. Verkkoyhteistoiminnallinen oppiminen tarjoaa erityisen monipuolisen oppimisympariston.
Myds aiemmin tehtyjen tehtavien pitdminen esilla on verkossa helpompaa, joten jo opitun hyédyn-
taminen sek& aiempien materiaalien kertaaminen on vaivattomampaa kuin luokassa. Verkossa
tydskentely on myds yhteiséllista ja prosessinomaista mutta perustuu luokkatydskentelyd enem-
man kirjoittamiseen. Toteutustavan mukaan verkkokeskustelu voi tapahtua kirjoittamalla tai online-
keskusteluna. Verkko-oppimisymparistdssa on myds runsaasti oppijan henkildkohtaisen suunnitte-
lun ja seurannan valineitd luokkatilaan verrattuna seka mahdollisuus yhteisten keskustelutilojen

lisdksi myo6s yksityiseen ajatuksenvaihtoon. (Pollari & Korppinen 2010, 153-156).
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4.3 Virtuaalista oppimiskokemusta haittaavat tekijat

Opiskelijoiden oppimiskokemuksien ymmartaminen virtuaalikursseissa vaikuttaa opetusstrategioi-
den tehokkuuteen. Kun El Mansour ja Mupinga vuonna 2007 julkaisivat tutkimuksensa, elettiin ai-
kaa, jolloin monet opettajat kyseenalaistavat sen, oppivatko verkkokurssien opiskelijat yhta paljon
tai saavatko yhtéa laadukasta opetusta kuin [&hiopetusta saavat opiskelijat. El Mansour ja Mupinga
(2007) viittaavat Cooperin tutkimukseen vuodelta 2001. Vaikka verkkokursseille ilmoittautuvat opis-
kelijat yleensa arvostavat tarjottavaa joustavuutta ja katevyytta, ne eivat valttdmaétta ole heille hy6-
dyllisia. Siksi on tarkeaa selvittaa opiskelijoiden kokemukset erilaisista opetustavoista, jotta voi-
daan sailyttaa positiiviset osatekijat tai tehdd muutoksia epétoivottaviin nédkdkohtiin. Vaikka EI Man-
sourin ja Mupingan tutkimus on vuodelta 2007, ovat sen I6yddkset edelleen relevantteja.

El Mansourin ja Mupingan (2007) tutkimuksen data kerattiin tapaustutkimuksena korkeakouluopis-
kelijoista, jotka olivat ilmoittautuneet hybridi- tai blended-kurssiin. Tapaustutkimus kasitti 41 perus-
tutkinto-opiskelijaa yhdysvaltalaisesta yliopistosta. Kyselyyn osallistuneet opiskelijat olivat ilmoit-
tautuneet kurssille, joka toteutettiin kasvokkain ja verkossa. Kaksitoista opiskelijaa osallistui hybri-
dikurssille ja 34 opiskelijaa oli pelkastaan verkossa. Opiskelijoilla oli samat kurssitehtavat, mukaan
lukien osallistuminen verkkokeskusteluihin. Opiskelijat pohtivat kokemuksiaan verkkokursseista ja
hybridikursseista laadullisten vastausten kautta. EI Mansourin ja Mupingan (2007) tutkimus I6ysi
avointen kysymysten muodossa eraitd verkko-oppimisalustoille negatiivisia seikkoja. Taulukossa 1
nama avoimet vastaukset on kaannetty suomeksi.
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Taulukko 1. Esimerkkeja kommunikaatioon liittyvist&, negatiivisista kokemuksista (El Mansour ja
Mupinga 2007)

Kommunikaatio:

"Opettajan palaute oli yleensa hidasta"

"Tunne hukkumisesta virtuaalitilaan”

"En tuntenut olevani osa luokkaa"

"Et voi ilmaista ajatuksiasi suullisesti ja antaa muiden kuulla ideoitasi."

"Menetat myos henkildkohtaisen opettaja-opiskelija-suhteen.”

"Menetat jotain sivistystd, joka saattaa olla lasna luokkahuonekeskustelussa."

"Opettajilla ei ole mahdollisuutta tuntea opiskelijaa samanlaisena kuin verkkokursseilla."
"Et nde opettajaa tai luokkatovereitasi kasvotusten."

"Verkkokursseilla on vaikeaa saada kuva "persoonasta”.

"Ei yksilokohtaista tai henkilokohtaista vuorovaikutusta ja huomiota, jota monet haluaisivat."
"Yhdessdaolon tuntu osallistuessaan luokkatehtaviin ja asettuessaan luokkaan."

"Ei mahdollisuutta lukea kehon kielta."

"Ei ole mahdollista saada valitonta palautetta, koska opiskelijalla ja opettajalla

on erilaiset aikataulut."

"Kestda enemman aikaa lahettaa sdhkopostia tai postata kysymys keskustelupalstalle ja odottaa
vastausta."

Verkkokursseilla avointen kysymysten vastauksissa (El Mansour ja Mupinga 2007) kommunikaati-
oon liittyen korostui opiskelijoiden kokemus hitaasta palautteenannosta ja tunne hukkumisesta vir-
tuaalitilaan. Puuttuva henkilokohtainen vuorovaikutus opettajan ja luokkatovereiden kanssa hei-
kensi osallisuuden tunnetta ja vaikeutti ajatusten ilmaisua. Lisdksi kurssien puutteet, kuten persoo-
nattomuus, henkilékohtaisen suhteen puuttuminen ja viestinnan hitaus, vaikuttavat vastauksissa
opiskelukokemukseen kielteisesti. El Mansourin ja Mupingan (2007) tutkimuksessa kysyttiin myds
erilaisista opettajan saavutettavuuteen liittyvista positiivisista kokemuksista. Opettajan
saavutettavuus oli parhaimmillaan fyysisessa lasn&olossa, joka mahdollisti lisatietoa, selityksia ja
ohjausta. Verkossa opettaja oli silti saatavilla vastaamalla kysymyksiin sek& keskustelufoorumin
ettd kasvokkaisten istuntojen kautta. Keskustelufoorumi tarjosi lisksi opiskelijoille mahdollisuuden
vaihtaa tietoa keskendan. Kasvokkaiset istunnot korostuivat antamalla enemmaé&n henkilokohtaista

huomiota opiskelijoille (El Mansour ja Mupinga 2007).
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Teknologiset ongelmat aiheuttivat haasteita erityisesti opetusymparistdissa. Naihin ongelmiin kuu-
luivat heikot internet-yhteydet verkkotunneilla, sekavuutta siirryttadessa luokkatunneilta verkkoon,
epaluotettavat yhteydet internet-palveluntarjoajan kautta ja monia teknisia ongelmia koulun kurssi-
hallintajarjestelmassa. (El Mansour ja Mupinga 2007). Verkkokurssin kaytettavyys ja joustavuus
mahdollistivat opiskelun omalla aikataululla ja eri paikoissa (EI Mansour ja Mupinga 2007), mik&
sopi hyvin kyselyyn vastanneiden tydaikatauluihin. Verkkokurssit tarjosivat mahdollisuuden taysi-
paivaiseen opiskeluun samalla, kun hoidettiin muita rooleja tai tehtéavia, kuten aitiyttd. Opiskelijat
arvostivat kurssilla my6s mahdollisuutta tydoskennella sekd kasvokkain etté verkossa tilanteen

mukaan.

Luokan odotukset olivat samat kuin kasvokkaisessa opetuksessa, mukaan lukien arviointiasteikko
ja tehtaville asetetut aikataulut (El Mansour ja Mupinga 2007). Verkkoon striimattujen aanitteiden
ansiosta virtuaalitunti koettiin lahempéna perinteista opetusta. Opettaja oli saavutettavissa keskus-
telufoorumin ja sahkdpostin kautta, ja keskustelufoorumi tarjosi mahdollisuuden saada vastauksia
my6s muilta opiskelijoilta. Verkkokeskustelut tarjosivat mahdollisuuden harkittuihin vastauksiin ja
pohtimiseen (El Mansour ja Mupinga 2007). Virtuaalinen ryhmatyd kampuksella olevien opiskelijoi-
den kanssa toi uudenlaisen ja positiivisen ulottuvuuden. Verkkokurssi osoittautui hyvéksi vaihtoeh-
doksi visuaalisille oppijoille, jotka hyotyivat visuaalisista vihjeisté ja kokemusperéisista harjoituk-

sista, samalla tukien niitd, jotka tarvitsivat lisaa aikaa, kielitaitotukea tai olivat ujoja.
4.4 Virtuaalialustojen pelilliset elementit

Tutkijat ovat useaan otteeseen yrittaneet maaritella pelillistamisen termia ja sen suhteita peleihin ja
niihin liittyviin termeihin (Katsaus pelillistamiseen). Pelillistaminen auttaa ymmartamaan opetetta-
van asian paremmin. Juho Hamari (2019) toteaa, etta pelillistamisen voidaan nahda tavoittelevan
yhteiskunnallista ja yksilollista edistysta pyrkimalla tekemaan ihmisista kyvykkaampia ja etta pelil-
listAminen viittaa laajasti teknologiseen, taloudelliseen, kulttuuriseen ja yhteiskunnalliseen kehityk-

seen, jossa todellisuus on muuttumassa pelillisemmaksi.

Pelillistamisella voidaan pyrkia myos taitojen kehittdmiseen, motivointiin ja luovuuden lisdamiseen.
Myds leikkisyytta ja onnellisuutta voidaan lisata. Sitoutumisen suhteen olisin skeptinen, ellei ty6nte-
kijan tybaikaa vastaavalla tavalla vahennetda, joka hanella kuluu pelillistamisen elementteihin. Ha-
mari (2019) puhuu tavoitteellisesta pelillistdmisesta. Tarkoituksellinen pelillistaminen on Hamarin
mukaan tavoitteellinen prosessi, jossa muutetaan mika tahansa toiminta, jarjestelma, palvelu, tuote

tai organisaatiorakenne tarjoamaan positiivisia pelillisid kokemuksia.
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Tarkoituksellista pelillistamista voidaan kayttaa kattokonseptina, joka sisaltdd muun muassa termit,
kuten hydtypelit, pelipohjainen oppiminen, playful design ja liikuntapelit. Pelipohjaisessa oppimi-
sessa, jonka englanninkielinen termi on Game-Based Learning eli GBL ongelmanratkaisutilanteet
rakennetaan pelimaisiksi (Playlab.uta.fi 2016), jolloin ne muistuttavat digitaalisia peleja. Pelipohjai-
sen oppimisen jatkotutkimukselle on Kierikan mukaan sijaa, jotta pelipohjaisuutta voisi hyddyntaa

vieldkin paremmin opetuksessa ja kurssien suunnittelussa.

Pelipohjaisen oppimisen elementteja ovat Playlab.uta.fi 2016 mukaan:
o Pisteiden kerddminen
e Tehtavat (quests)
e Toistuva palautteenanto
e Vaikeustason kasvu
¢ Ansaittavat kunniamerkit
e Narratiivisuus
o Opiskelijoiden yhteistyo

o Opiskelijoiden keskinainen kilpaileminen

Pelillistaminen on ei-pelillinen ymparistd, joka siséltaa pelielementteja tavoitteenaan luoda pa-
rempi kayttajakokemus ja lisatéa osallistumista tietyt tavoitteet saavuttaen (Aparicio, Oliveira, Ba-
cao & Painho 2019, 40). Pelielementit tarjoavat hauskan ja haastavan tavan kasitella ei-pelillista
ymparistdd. Tassa yhteydessa on tarkeda erottaa kaksi kasitetta: pelillistaminen ja pelaaminen.
Pelillistaminen sisaltaa tai ei sisalla leikillistd ymparistod, kun taas pelaamisympéaristoon kuuluu
valttamatta leikillinen osatekija. Toinen liittyva késite on "vakava peli”, joka maaritellaan pelaami-

sen kayttamiseksi pedagogisena tavoitteena.

Oppimisessa uppouttavat vaivattomat tilanteet valittdman palautteen kera eivat ole jatkuvia
MOOC:issa. Flow on Venélaisen (2020, 15.) mukaan tila, jossa ihminen kykenee uppoutumaan ja
keskittymaan kasilla olevaan asiaan ja hytdyntdmaan kaikkia taittojaan. Flow on myos erillinen ké-
site pelillistamisesta (Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 40). Flowta kuvaillaan taydellisena
uppoutumisena kokemukseen. Siksi pelillistetyilla elementeilla voi olla merkittédva rooli oppimisen
esteiden voittamisessa. Pelisuunnitteluelementit ovat joukko elementtejd, jotka maarittelemme yk-

siléllisesti ja yhdistamme tavoitteemme mukaisesti.
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Pelisuunnittelun esimerkkeja ovat:
e Kerronta ja konteksti
e Saannot
e Tapa saantdjen noudattamiseen
e Tiimit tai ryhmét

o 3D-ympaéristd

e Avatarit
¢ Maine
e Palaute

e Tasot ja sijoitukset
e Aikapaine
¢ Rinnakkainen kommunikaatio

o Markkinapaikat

Esim. Lelut
Viihdepelit

\.:_ﬁ:b Pelaaminen

Pelinomainen
tavoita?

& ' Vakavat | esim | Lentosimulaattorit
pelit Terveyssimulaattorit
| lohtamispelit

Pelillinen
konteksti?

o Pelillistémi- |ggim.| Tehtdvit
Pelillisia nen Pisteat
elementtejd? Tasot

Koulutus- Esim.| Kirjojen lukeminen
prosessi Esseiden kirjoittaminen

Kuva 3. Pelillistamisen suhde naapurik&sitteisiin (mukaillen Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho
2019, 42.

PelillistAmisen suhdetta naapurikasitteisiin voi hahmottaa kuvan 3 avulla. Pelillistetyilla ympéaris-
toilla ja vakavilla peleilla on positiivinen korrelaatio oppijoiden motivaation ja osallistumisen tason
kanssa oppimistoiminnassa (Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 40.). Chau ym. havaitsivat,
ettd uppouttavat peliymparistot, kuten Second Life (3D-virtuaalipeli), voivat helpottaa konstruktivis-
tista oppimista luomalla simuloinnin kampuskokemuksesta. Opiskelijat olivat kiinnostuneita siita,
miten he vuorovaikuttivat vertaistensa kanssa todellisessa elaméssa pelirajapinnan kautta. Tutkijat

havaitsivat kuitenkin myos, etté jotkin tekniset ndkokohdat voivat aiheuttaa ongelmia, kuten
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epavakaa verkkoyhteys, ja jotkut opiskelijat kokivat virtuaaliympéariston vaikeasti hallittavaksi (Apa-
ricio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 40.). MOOC-yhteydessa esseen arvioinnin pelillistaminen
vertaisarvioinnin avulla osoitti tutkimuksen mukaan myos hyvia tuloksia, kun osallistumisesta palki-
taan pisteilla arviointijarjestelmassé. Pelielementit lisd&vat opiskelijoiden osallistumista ja tuloksena
on vAhemman kurssin keskeyttdjia. Pelisuunnitteluelementin esimerkkeja voi olla pisteiden arvioin-
tijarjestelman kaytto selkeilla sdanndilla. Toinen esimerkki pelisuunnitteluelementista tassa yhtey-

dessé on vertaisarvioinnin kaytto.

Pelillistamistrategiat voivat lisaté oppimiskokemuksen nautittavuutta pelirajapintaelementilla. Pelil-
listAmisen suunnitteluelementteja ei valttAmatta voi soveltaa kaikkiin pelillistamiskonteksteihin
(Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 41.). Tutkimusartikkelin mukaan aiempien tutkimusten
perusteella voimme péaatelld, etté pelillistaminen lisdad osallistumista oppimiskonteksteissa ja etta
pelillistaminen johtaa tiettyyn nautintoon ja haasteeseen. Nain ollen pelisuunnitteluelementtien las-
naolo muuttaa oppimisalustan pelilliseksi kontekstiksi, mika lisa&a osallistumisen ja sitoutumisen ta-
soa. Onnistuneita oppimisymparistoja ei voida maéaritella jonkin ilmoitetun tuloksen perusteella,

vaan ne syntyvat sitouttamalla oppijat kurssitoimintaan.

Tutkimuksissa (Haleva, Hershkovitz & Tabach 2020, 695.) on saatu nayttoa pelillistamiseen liittyen
myos siita, etté kun opiskelijoille annettiin lupa tehda tehtava useammin kuin kerran ja paras pis-
teytys jai voimaan, lisasi tdma opiskelijoiden sitoutumista kurssiin ja/tai tehtavaan. Opiskelijat olivat
motivoituneita tydskentelemaan alustalla niin paljon kuin mahdollista saavuttaakseen suurimmat
mahdolliset pisteet. Sama havainto on Kierikan mukaan (Playlab.uta.fi 2016) tehty Student Partici-
pation and Achievement in a Large Lecture Course With Game-Based Learning -tutkimusartik-
kelissa. Havainnon mukaan opiskelijat saivat vastata tietovisoihin moneen kertaan parantaakseen

pisteitdan. Valtaosa opiskelijoista hyddynsi tata mahdollisuutta.
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45 Pelillistamisen kritiikki

Ozhanin ja Kocaderen mukaan (2020, 2007) eraat tutkimukset ovat paatelleet, etta pelillistaminen
ei vaikuta asioihin kuten parantuneisiin oppimistuloksiin, tiedon muistamiseen, lisd&ntyneeseen
osallistumiseen, sisdiseen motivaatioon ja itsenaisyyteen. Hanus ja Fox (Ozhan & Kocadare 2020,
2007) raportoivat, etta pelillistamisella oli paaosin kielteinen vaikutus oppijoiden motivaatioon ja
tyytyvaisyyteen. Ozhanin ja Kocaderen mukaan (2020, 2007) ristiriitaiset tulokset saattavat liittya

pelillistetyn oppimisympariston suunnitteluun.
4.6 Tekoalyavusteinen oppiminen

Tekodly on kehittynyt viime aikoina huomattavasti, ja se on Holmeksen ja Tuomen mukaan (2022,
542.) herattanyt suuria odotuksia tekodlyn tulevasta vaikutuksesta koulutukseen ja oppimiseen.
Usein ndmé& odotukset on ilmaistu huolien muodossa, jotka perustuvat (Holmes & Tuomi 2022,
542.) nykyisten teknisten mahdollisuuksien vaarinymmarryksiin, tietaméttdmyyteen opetusalan vii-
meisimmista tekodlyratkaisuista tai lilan kapeisiin nakemyksiin koulutuksen roolista yhteiskun-

nassa.

Tekodlya (Al) sovelletaan koulutuksessa (Holmes & Tuomi, 2022, 550) monin eri tavoin. AIED on
lyhenne englanninkielisistd sanoista Artificial Intelligence in Education ja se tarkoittaa tekoalyn hyo-
dyntamisté opetuksessa. AIED on laaja alue, joka kattaa tekoalyn soveltamisen opetuksessa mo-
nin eri tavoin. AIED on enemmankin teknologian soveltamisen ala kuin yksittdinen teknologia, tek-
niikka tai sovellus. Se viittaa tekoalyn ja koneoppimisen menetelmien ja tydkalujen kayttdon ope-
tus- ja oppimisymparistdissa monin eri tavoin. AIED siséltaa useita teknologioita ja sovelluksia,
jotka on suunniteltu parantamaan opetuksen ja oppimisen tehokkuutta ja mukautuvuutta, kuten
alykkaat tutorjarjestelmat, raataldidyt oppimispolut, opiskelijan suorituksen analysointitydkalut ja
interaktiiviset oppimisymparistot. Sen tavoitteena on hy6dyntaa tekodlyn tarjoamia mahdollisuuksia
opetuksessa, mukaan lukien oppimisen personointi, oppimisprosessien tehostaminen ja opettajien
tukeminen. Nain ollen AIED voidaan ndhda teknologian soveltamisen alana, joka kattaa useita tek-
niikoita ja sovelluksia opetuksen ja oppimisen parantamiseksi. Sen vuoksi ei ole mahdollista tehda

yleisia johtopaatoksia tai esittdd suuria vaitteitd AIED:n tehokkuudesta tai muista hyotyseikoista.

AIED-sovelluksille on monia muunnelmia ja monet niisté ovat edelleen spekulatiivisia, kun taas jot-
kut ovat kyseenalaisia eettisista, pedagogisista tai koulutuksellisista syistd. TAssa mielessé on hy6-
dyllista luokitella AIED-tyokalut ja sovellukset kolmeen erilliseen mutta p&allekkaiseen luokkaan:

(1) opiskelijakeskeiset, (2) opettajakeskeiset ja (3) oppilaitoskeskeiset AIED:t (Holmes & Tuomi
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2022, 550.). Luokat tarjoavat hyddyllisen kehyksen keskustelun helpottamiseksi. Kysymyksia tee-

maan 5 mietittdessani keskityin opiskelijakeskeisiin, joka muodostaa luokan 1 (Holmes & Tuomi

2022, 550). Taulukossa 2 on my6s samalla avattu termin kasitettd, kuten alykasta tutorointijarjes-

telm&a ja Al-avusteista koordinaattoria.

Taulukko 2. Opiskelijakeskeisen AIED:n termeja ja niiden selityksia (Holmes & Tuomi 2022, 550)

Opiskelijakeskeinen AIED

Suomennettu versio termin selityksesta

Alykas tutorointijarjestelma (Intelligent Tutoring
System, ITS)

ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpai-
luja, jotka on mukautettu jokaiselle yksittaiselle
opiskelijalle.

Al-avusteiset sovellukset (Al-assisted Apps)

Esim. Al-avusteinen kielenkdant&ja tai matematii-

kan tehtavissa avustava ohjelma.

Al-avusteiset simulaatiot (Al-assisted Simulations)

Esim. pelipohjainen oppiminen, VR, AR.

Al-Chatbotti (Chatbots)

Esim. tukevat ja antavat tietoa oppituntien ajankoh-
dista, tentin sijainnista, tai vimeksi saadusta arvo-

sanasta.

Al-avusteinen palautteenanto (Automatic Formative
Assessment, AFA)

Antaa kaytannonlaheistéa palautetta esim. esseistg,
kurssitehtavista tai kokeista.

Oppimisverkoston Al-avusteinen koordinaattori
(Learning Network Orchestrators)

Jos oppilas ei ole ymmartanyt jotain oppitunnilla,
han voi avata sovelluksen, kirjoittaa, mitd héan ha-
luaa tietdd, ja sovellus yhdistda hanet luetteloon ih-
mistutoreista, jotka voivat auttaa ja jotka kaikki ovat

muiden oppilaiden arvioimia.

Dialogipohjainen tutorointijarjestelma (Dialogue-ba-
sed Tutoring Systems, DBTS)

DBTS simuloi opetusdialogia opettajan ja opiskeli-
jan vélilla. Tavoitteena on kannustaa opiskelijaa ke-
hittAmaéan syvallistda ymmarrysta kyseisesta ai-
heesta, Tyypillisesti kun opiskelija tydskentelee vai-
heittain verkkotehtavan lapi, DBTS:&an sisaltyy ky-

symysten tutkiminen ohjeen antamisen sijaan.

Tekodlyavusteinen elinikdisen oppimisen avustaja

(Al-assisted Lifelong Learning Assistant)

Esim. tyéuran varrella tapahtuvaan oppimiseen.
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Opiskelijakeskeiseen AIED:hen kuuluvat my6s “Exploratory Learning Environments (ELE)”, “Al to
Support Learners with Disabilities” ja “Automatic Essay Writing (AEW)”, ndma eivat olleet mukana
tassa tutkimuksessa. Kaikkia opiskelijoiden kayttamia tekoalyn avustamia teknologioita ei ole suun-
niteltu opiskelijoille. Sen sijaan voitaisiin sanoa, ettd ndma teknologiat ovat uudelleenkaytettyja op-
pimiseen (Holmes & Tuomi 2022, 551). Tallaisia teknologioita ei yleensa pideta AIED-tekniikkoina,
mutta ne on silti otettava huomioon opiskelijakeskeisista AIED teknologioista puhuttaessa. Esi-
merkki koulutukseen uudelleenkéytetysta teknologiasta on joukko yhteistydkaluja, joihin kuuluvat
Google Sheets ja Google Docs, samoin kuin Tencent. Liséksi naihin lukeutuvat myds sosiaalisen
median alustat, kuten WeChat ja WhatsApp, ja sisdllonjakamisalustat kuten TikTok ja YouTube,
jotka tukevat eri tavoin opiskelijoiden oppimista (Holmes & Tuomi 2022, 551). Naiden yhteistydka-
lujen kasvu kiihtyi COVID-19-koulujen sulkemisen aikana.

4.7 Tekoalyn hyddyntdminen opetusalalla ja instituutioissa

Tekodalyn hyddyntdminen opetusalalla ja instituutioissa on olemassa vain muutamia esimerkkeja,
kun opiskelijakeskeisen tekoalyavusteisen oppimisen paallekkaisyydet huomioidaan (Holmes &
Tuomi 2022, 554). Monet opetus- ja instituutiokayttéon soveltuvista AIED-jarjestelmista ovat kiis-
tanalaisia (Holmes & Tuomi 2022, 554). Opetuskayttéon soveltuvia AIED-jarjestelmia (taulukko 3)
ovat esimerkiksi plagiointitunnistus, alykas oppimateriaalien kuratorointi, opetusympariston val-
vonta, automaattinen summatiivinen arviointi, tekoalyavusteinen opettajan avustaja ja oppimisym-
paristdn orkesteraattori. Instituutionaaliseen kayttéon kehitettyja jarjestelmia ovat tekoalyn hyédyn-
taminen opiskelijavalinnassa, opetussuunnittelussa, oppilaitosturvallisuudessa, keskeyttamisen en-
nustamisessa ja tenttien elektronisessa valvonnassa. (Holmes & Tuomi 2022, 554-557). Holmes ja
Tuomi (2022, 556) ovat nostaneet relevanteimmiksi instituutioille suunnitelluista AIED-jarjestel-
mista tenttien elektronisen valvonnan ja opiskelijavalinnan (taulukko 3). Opinnaytetytssa on haettu
opiskelijan nakdkulmaa, joten taulukossa 3 esiteltavat AIED-sovellukset eivat olleet mukana kyse-

Iytutkimuksessa.
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Taulukko 3. Opettaja- ja instituutiokeskeisen AIED:n termeja (Holmes & Tuomi 2022, 555-557)

Opettaja- ja instituutiokeskeinen AIED

Suomennettu versio termin selityksestéa

Alykas oppimateriaalien kuratointi

Relevantin materiaalin I6ytaminen internetista.

Opetusympériston valvonta

Luokkahuoneessa tapahtuva opiskelijoiden seuranta te-

koalyavusteisesti.

Automaattinen summatiivinen arviointi

Opiskelijoiden tehtavien ja kokeiden arviointi tekoalyn

avulla.

Tekodlyavusteinen opettajan avustaja

Tukee opettajia opetuksessa vahvistamalla heidén asian-
tuntemustaan ja taitojaan.

Oppimisympariston orkesteraattori

Antaa opettajalle suosituksia esim. ryhmatehtévassa,
missa ryhman tiimissa kannattaa vierailla ja kuinka ohjata

tiimia.

Opiskelijavalinta

Arvioi ja suosittelee hakijoita perustuen heidan testitulok-

siinsa, aiempaan opiskeluhistoriaan ja suosituksiin.

Opetussuunnittelu, kurssisuunnittelu, lukujarjestyksen

laatiminen

Tekoélya hyddyntaen muun muassa integroi jarjestelmia

kurssien aikataulutusjarjestelmén toteuttamiseksi.

Oppilaitosturvallisuus

Hy6dyntaa olemassa olevaa valvontakamerainfrastruk-
tuuria havaitakseen epéatavallisia tapahtumia. Voi enna-
koivasti tunnistaa mahdollisen uhan koulussa ennen kuin

se muuttuu vaaralliseksi (Fentress Incorporated).

Opiskelijoiden keskeyttdmisten ennustaminen ja riskiop-

pilaiden tunnistaminen

Tunnistaa tiettyjen kriteerien perusteella tietyt opiskelijat,
ja lahettéa heille automaattisesti henkilokohtaisia viesteja
estadkseen heitéd keskeyttamasta opintojaan (Universitat
Oberta de Catalunya).

Elektroninen kokeiden valvonta

Tekoalyavusteinen opiskelijoiden kokeiden valvonta.
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4.8 Tekodalyavusteisen oppimisen esimerkkeja

Amigotin mukaan esimerkiksi ChatGPT voi toimia myds tutorina ja mentorina (Amigot syyskuu
2023, 00:35—-00:55 min.). Tassa tutkimuksessa se vertautuisi dialogipohjaiseen tutorointijarjestel-
maan opiskelijakeskeisessa AIED:ssa. Amigotin mukaan (Amigot syyskuu 2023, 00:01-08:00 min.)
ChatGPT seka laajentaa etta tiivistaa aiheita, mik& nopeuttaa tehokasta oppimista. Esimerkiksi
ChatGPT voi selittda ydinfuusion prosessina, jossa atomiytimet yhdistyvat muodostaen yhden
massiivisen ytimen, mahdollisesti tarjoten puhdasta ja uusiutuvaa energiaa ilman haitallisia paas-

t6ja. Kuvassa 4 esimerkki, kuinka oppimista voidaan myés nopeuttaa ChatGPT:n avulla.

Accelerating Learning with ChatGPT Demo

Maybe we just want to get the key
ideas, right?

So we're gonna continue with our
example here,

from the Revolutionary War.

We're gonna say, okay, so summarize
the above into,

let's say, five bullet points

containing the main ideas and
takeaways.

All right, so we have this essay,
frankly, it's helpful,
but what we want to see is,

well, we want to get the main ideas,
right?

And main ideas are going to come

across
» 0:47/8:07

in the summarization. riaht?

Video Transcripts

& Download Text (.txt) file

Kuva 4. Oppimisen nopeuttaminen ChatGPT:n avulla (Amigot 2023, 00:01-00:55 min.).

Amigotin mukaan (Amigot syyskuu 2023, 00:01-06:54 min.) ChatGPT voi mullistaa koulutuksen
personoidun oppimisen kautta, tama tapahtuu sisallén suositusten ja ennustavan analytiikan
avulla. ChatGPT voi simuloida vuoropuheluita historiallisten hahmojen, kuten Gandhin ja Kenne-
dyn, valilla. Keskusteluun on mahdollista myds sisallyttaa luovia oivalluksia Steve Jobsilta, tuo-
malla hanet mukaan keskusteluun. Talla tavoin voi jopa luoda opiskelijoille kiinnostavia ja vuorovai-

kutteisia oppitunteja. Taménhetkinen versio ChatGPT:sta ei Amigotin mukaan ole taysin luotettava



30

ilman tiedon tarkistusta. Vuoropuhelujen simulointi voi stimuloida opiskelijoita. Tulevaisuudessa te-

koalyn kyky tiivistaa syvallinen tieto nopeasti kirjallisiin ohjeisiin ja sen eksponentiaalinen kehitys

voivat vaikuttaa merkittdvasti koulutusmaailmaan (edX 2023). Amigot viittaa videolla (Amigot syys-

kuu 2023, 6:40-6:55 min.) myds personoituun tutorointijarjestelmaan (kuva 5).

Personalized Learning with ChatGPT Demo

» 4:23/6:54

a

Right, so, all right, this is interesting.

Wow. There's a resolution to work
together. That's great.

So let's say now that, okay.

Assume Steve Jobs enters the
conversation.

"Good day, gentlemen, | couldn't
help

"but overhear your conversation.
"And | wanted to add my thoughts."

So, if our style of learning is a little '
bit more,

you know, creative.

Because maybe we could have a
standard prose,

And maybe that would be a little bit,
you know

Kuva 5. Oppimisen personointi ChatGPT:n avulla (Amigot syyskuu 2023, 04:10-04:35 min)
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49 Yhteenveto

Pelillistaminen ei sovi saumattomasti aiheeseen kuin aiheeseen ja yksilolliset tekijat on huomioi-
tava. Teknologian avulla oppiminen on siirtynyt osittain pois perinteisista luokkahuoneista. Opetta-
jan rooli on edelleen tarkea lisdarvon tuottajana. Virtuaaliset oppimisalustat tarjoavat joustavuutta,
mika mahdollistaa opiskelun omalla aikataululla ja missé tahansa internet-yhteyden avulla. Opetus-
menetelmén tehokkuus on keskeisessa roolissa oppimisen kannalta, ja hyvan opetusmenetelméan
tulisi auttaa opiskelijaa erottamaan oleellinen epéoleellisesta. Virtuaaliset oppimisalustat auttavat
opettajaa seuraamaan opiskelijoiden edistymista ja laadunhallintaa. Opiskelija voi oppia my®és il-
man opettajan jatkuvaa lasndoloa ja opiskelija saa aina itse aikaan oppimistapahtuman (Raisanen
syyskuu 2015, 09:35-10:00 min.) ja virtuaaliset oppimisalustat sisdltavat monia hyodyllisia toimin-
toja, kuten esimerkiksi auttavat pitAmaan opettajan koko ajan tietoisena opiskelijan oppimisen ete-
nemisesta ja laadusta (Pollari & Koppinen 2010, 156). Pelillistetyilld ymparistoilla ja vakavilla pe-
leilld havaittiin olevan mydnteinen yhteys oppijoiden motivaation ja osallistumisen tasoon (Aparicio,
Oliveira, Bacao & Painho, 2019). Esimerkiksi Second Life -peli tarjosi uppouttavan kokemuksen,
helpottaen konstruktivistista oppimista simuloidun kampuskokemuksen avulla, mutta joissain toi-
sissa oppimistilanteissa tekniset ongelmat, kuten epavakaa verkkoyhteys ja virtuaaliympariston
vaikeakayttoisyys aiheuttivat haasteita (Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho, 2019). MOOC-yhtey-
dessa pelillistaminen vertaisarvioinnin avulla naytti vahentavan kurssin keskeyttajia ja lisdavan

opiskelijoiden osallistumista (Haleva, Hershkovitz & Tabach, 2020).

Pelillistamiseen liittyy myos kritiikkia, ja tietyt tutkimukset ovat kyseenalaistaneet sen vaikutukset
oppimistuloksiin ja motivaatioon (Ozhan & Kocaderen, 2020). Toisaalta tekoalyavusteinen oppimi-
nen, erityisesti opiskelijakeskeiset AIED-sovellukset kuten Intelligent Tutoring Systems (ITS) ja Al-
assisted Simulations, ovat herétténeet odotuksia koulutuksen tulevaisuudesta (Holmes & Tuomi,
2022). Oppimistyylien huomioiminen virtuaaliymparistdssa on haastavaa. Oppimistyylien huomioi-
minen vaatii opetusmenetelmien valintaa ottaen huomioon opetettava ryhma. Virtuaalisen oppimi-
sen kenttd on hyvin monimuotoinen ja monimutkainen, ja siind korostuu teknologian rooli ja oppi-
miskokemuksen parantaminen teknologisin keinoin. Ozhanin ja Kocaderen (2020, 2007) mukaan
pelillistamista koskevat tutkimukset ovat johtaneet paatelmiin, etta pelillistaminen ei valttamatta pa-
ranna oppimistuloksia, tiedon muistamista, osallistumista, motivaatiota tai itsendisyytta. Hanus ja
Fox (Ozhan & Kocaderen 2020, 2007) ovat raportoineet, etta pelillistaminen voi vaikuttaa kieltei-
sesti oppijoiden motivaatioon ja tyytyvaisyyteen. Ristiriitaiset tulokset voivat liittya pelillistetyn oppi-
misympariston suunnitteluun. Tutkimukset antavat vaihtelevia tuloksia pelillistamisen vaikutuksista,

ja on esitetty, etta se ei valttamatta paranna oppimistuloksia tai motivaatiota.
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Tekoalylla (Al) odotetaan olevan merkittava vaikutus koulutukseen ja oppimiseen. ChatGPT:n on
esitetty voivan toimia tutorina ja mentorina, tarjota personoituja oppimiskokemuksia, simuloida vuo-
ropuheluita historiallisten hahmojen valilla ja tukea oppimista eri aloilla. Amigotin mukaan ChatGPT
voi vaikuttaa merkittavasti koulutusmaailmaan tarjoamalla nopeaa ja tehokasta oppimista sen laa-
jan tietopohjan avulla. Tekodalylla on kasvava rooli koulutuksessa, mutta sen tehokkuudesta ei voi
tehda yleisia paatelmia, silla sovelluksia on monenlaisia. Tulevaisuudessa ChatGPT:n kehityksen
odotetaan vaikuttavan merkittavasti koulutusmaailmaan (edX, 2023). ChatGPT:lla on rooli koulu-
tuksessa tulevaisuudessa, mutta sen taydelliseen luotettavuuteen liittyy vield haasteita.

Pelillistamisen vaikutuksia ja tekodlyavusteista oppimista tulee tarkastella monipuolisesti, ja opis-
kelijakeskeiset AIED-sovellukset tarjoavat erilaisia mahdollisuuksia oppimisen tukemiseen. Pelillis-
taminen, AIED ja tekoaly tarjoavat mahdollisuuksia parantaa oppimista ja osallistumista, mutta nii-
den tehokkuuteen liittyy haasteita ja kritiikkid, kuten tekniset ongelmat ja vaikutusten vaihtelevuus.
Tekoalyavusteinen oppiminen, erityisesti opiskelijakeskeiset sovellukset, edustavat koulutuksen
tulevaisuuden potentiaalia, ja ChatGPT:n kaltaiset innovaatiot voivat muuttaa oppimisen dynamiik-
kaa, joskin nykyiset rajoitteet tulee ottaa huomioon jatkokehityksessa (Aparicio et al., 2019; Hol-
mes & Tuomi, 2022; Ozhan & Kocaderen, 2020; Amigot, syyskuu 2023; edX, 2023; Haleva et al.,
2020). Opiskelijakeskeisella AIED:IIa (Artificial Intelligence in Education) on potentiaalia opetus-
alalla (Holmes & Tuomi 2022). Tekoalylla, opiskelijakeskeisilla AIED-sovelluksilla ja pelillistamisen

elementeilla on potentiaalia monipuolisuutensa ja sovellusten laajan kirjon ansiosta opetusalalla.
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5 Tutkimuksen toteutus

Opinnaytetydni on empiirinen tutkimus, joka perustuu verkossa toteutettavaan kyselylomakkee-
seen, ja se toteutettiin Webropolilla. Tutkimuksen keskitssa on oppija itse ja hdnen oma kasityk-

sensa siita, millaista virtuaalioppiminen on.

Kyselyssa vastaajat arvioivat osaamistaan eri asteikkojen avulla. Oppimismieltymyksia kysyttdessa
asteikko oli 0-10:een, jossa 0 on taysin eri mielta ja 10 taysin samaa mieltd. Joissain vastauksissa
vastaajat pystyivat valitsemaan useita eri vaihtoehtoja, kuten motivaatiotekijéita kartoitettaessa.
Valtaosin kysymyksissa kaytettiin Likert-asteikkoa, jossa 1 tarkoittaa taysin eri mielta, 2 jokseenkin
eri mieltd, 3 ei samaa eika eri mieltd, 4 jokseenkin samaa mieltd ja 5 taysin samaa mielta. Likert-
asteikon sanamuotoiluja sovellettiin kysymyksen mukaan, esimerkiksi 1 tarkoittaa ei lainkaan tar-

keédéa ja 5 erittain tarkeaa.

Likert-asteikkoa kaytettiin muun muassa siksi, koska se oli vastaajille selked. Joissain kysymysosi-
oissa kaytettiin laajempaa 0—10:een asteikkoa. Neliportaista versiota, jossa neutraali vaihtoehto
puuttuu ei kaytetty, eikd mydskaan vaihtoehtoa 'en osaa sanoa’. Kyselylomakkeen esitestausvai-
heen palautteiden perusteella kyselyd muokattiin niin, etta esitestaajien vaikeaksi kokemat kysy-
mykset muutettiin vapaaehtoisiksi vastata. Naitd vapaaehtoisiksi muutettuja kysymyksia olivat ky-
symykset pelipohjaisen oppimisen elementeista, tekoalyn hytdyntamisestéd omassa opiskelussa ja
oppimisessa ja kursseille kaivatut tekodlyavusteiset elementit. Nain vastaajat pysyivat jattamaan

heille itselleen vaikeuksia tuottaneet kysymykset tayttamatta.
5.1 Kyselylomake

Tutkimuksessa tutkitaan koulutusteknologioita: virtuaalikursseille osallistuvien opiskelijoiden koke-
muksia virtuaalisista oppimisalustoista ja mielipiteita tekoalyavusteisesta oppimisesta (AIED) seka
erilaisista pelillisyyden elementeista. Kyselya ole kohdistettu millek&an tietylle ryhmalle. Tutkimuk-
sessa hankitaan ymmarrysta virtuaalisten oppimisalustojen kdyton vaikutuksia oppimiseen ja oppi-
mistuloksiin. Tutkimusote oli m&aréllinen ja kyselylomakkeessa oli lisaksi avoimia kysymyksia, joita
analysoitiin laadullisilla menetelmilla. Englanninkielinen kyselylomake annettiin saataville eri alus-
toilla arviolta noin 4000 ihmiselle ympari maailman, néista kyselyyn vastanneiden vastaukset on
yhdistetty suomenkieliseen kyselyyn vastanneisiin. Kirjan Kyselytutkimusten otantamenetelmét ja
aineistoanalyysit mukaan (Pahkinen 2012, 9) otantamenetelmien perustuntemus eli se miten ai-
neisto edustaa taustalla olevaa kohderyhméaa ja miten satunnaisuus on huomioitu, on tutkijalle en-

siarvoisen tarkeaa.
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Tutkimussuunnitelma hahmottaa pa&aosin sen, mité tietoja otokseen valituilta halutaan (Pahkinen
2012, 216). Ensimmainen vaihe oli muotoilla halutut tiedot kysymyksiksi, joista saatiin kirjoitettua
séhkoisen kyselylomakkeen raakaversio. Kysymyssisaltdjen ja niihin annettujen vastausten yhteyk-
sia saatelevat henkilbhaastatteluissa ihmisen ajattelu- ja muistitoimintoihin liittyvat lainalaisuudet.
Laajalti kdytdssa on naista tuloksista vahin erin kehkeytynyt "kysymys/vastaaminen” -toimintaa ku-
vaava malli (Pahkisen 2012, 217). Kyseisen mallin tarkeimmat kasitteet ovat Pahkisen mukaan
(2012, 217) kysymyksen ymmartaminen ja tulkinta, tietojen mieleen palautus omasta muistista
seka vastauksen muotoilu ja lopulta vastaaminen. Pahkisen mukaan hyvinkin tavanomaisilta tuntu-
vat kysymykset saattavat herattaa yllattavia ajatuskuvioita (2012, 217-219). Sen vuoksi oli perus-
teltua testata haastattelulomakkeen kokonaistoimivuutta kysymys kysymykselta ennen varsinaisen
kyselylomakkeen ldhettamistd. Taulukoissa 4—8 on esitetty opinnaytetydn tutkimuskysymysten

vastaavuus lomakekyselyyn.



Taulukko 4. Opinnaytetyon tutkimuskysymysten vastaavuus lomakekyselyyn
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Tutkimuskysy-
mys 1

Teema 2: Motivaatiotekijat ja positiivi-
set kokemukset virtuaalisesta oppimi-
sesta.

Tulokset (luku)

Teoreettinen viitekehys
(tietoperustan luku)

Mitka tekijat
tukevat
virtuaalista
oppimiskoke-
musta?

Kysymys 1: Kerro jotain positiivisesta
kokemuksesta virtuaalikurssilla. Mika sai
kiinnostumaan kurssista ja millaisia on-
nistumisia koit?

Kysymys 2: Edellisen kysymyksen jatko-
kysymys. Suorititko kurssin loppuun?

Kysymys 3: Mika tai mitka tekijat saivat
sinut kiinnostumaan virtuaalisista kurs-
seista? (milld tahansa alustalla). Sisaltaa
myo6s avoimen kysymyksen, mikali ehto
tayttyy: muu motivaatiotekija, mika?

Kysymys 4: Mitka tekijat motivoivat si-
nua eniten virtuaalikursseille osallistu-
misessa?

Kysymys 5: Opetusvideon sopiva kesto.
Oikea pituus yksittdiselle opetusvideolle
on mielestani.

Kysymys 6: Opettajan ammattitaidossa
on tarkeda etta...

Kysymys 7: Kuvaile vield vapaasti hyvan

opettajan ominaisuuksia?

Kysymys 8: Sosiaaliset tekijat virtuaali-
kursseilla.

6.2.

6.2.

6.4.

6.4.

6.5.

6.5.

6.5.

6.5.

3: Taydellinen opetusme-
netelma
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Teoreettinen viitekehys

kemuksiasi virtuaalikursseilta. Mita oh-
jeita antaisit opettajalle?

Tutkimuskysy- Teema 3: Negatiiviset kokemukset vir- Tulokset (luku) (tietoperustan luku)
mys 2 tuaalisesta oppimisesta.
Mita tekijat Kysymys 1: Oletko koskaan keskeyttanyt 6.6. 4.3: Mita tekijat haittaa-
haittaavat virtuaalikurssia? vat virtuaalista oppimis-
virtuaalista oppi- kokemusta?
miskokemusta? [ Kysymys 2: Kuvaile jokin tilanne, joka 6.6.

johti virtuaalikurssin keskeyttamiseen

tai sen jatkamatta jattamiseen.

Kysymys 3: Mitka tekijat olivat lasna 6.6.

tdssa epaonnistuneessa oppimiskoke-

muksessasi?

Kysymys 4: Mieti jotain negatiivisia ko- 6.6.

Taulukko 6. Opinnaytetydn tutkimuskysymysten vastaavuus lomakekyselyyn

Tutkimuskysy-
mys 3

Teema 4: Pelipohjainen oppiminen.

Tulokset (luku)

Teoreettinen viitekehys
(tietoperustan luku)

Kuinka pelillisia
keinoja voidaan
kayttda osana
virtuaalista oppi-
miskokemusta?

Kysymys 1: Koen, ettd ongelmaratkaisu-
tilanteiden (kurssitehtavien) rakentami-
nen pelimaisiksi voisi sujuvoittaa oppi-
mistani virtuaalisissa oppimisalustoissa
pidettavilla kursseilla.

Kysymys 2: Pelipohjainen oppiminen pa-
rantaa suoriutumistani kursseilla.

Kysymys 3: Kaipaisin kursseille seuraavia
pelipohjaisen oppimmisen elementteja.

6.7.

6.7.

6.7.

4.4 Virtuaalialustojen pe-
lilliset elementit
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Taulukko 7. Opinnaytetydn tutkimuskysymysten vastaavuus lomakekyselyyn

Teoreettinen viitekehys

Tutkimuskysy- Teema 5: Tekodlyn hyodyntaminen op- Tulokset (luku) (tietoperustan luku)
mys 4 pimisessa ja opetuksessa.

Miten tekoalya Teema 5: Tekoalyn hyédyntaminen op- 6.8. 4.6 Tekodlyavusteinen
voidaan hyodyn- | pimisessa ja opetuksessa. oppiminen

taa opetuksessa
ja oppimisessa? | Kysymys 1: Miten tekodly voisi mieles-
tasi edistaa tai auttaa oppimistasi seu- 6.8.
raavien vaittdmien nakdkulmasta?

Kysymys 2: Kaipaisin verkkokursseille
seuraavia tekoadlyavusteisia elementteja.

5.2 Kyselyn toteutus

Kyselyyn tavoiteltiin suurta kohderyhmaa, ja siksi siité tehtiin sekd englannin, ettd suomenkieliset
versiot. Suuresta kohderyhmasté tavoitteena oli saada mahdollisimman edustavasti luvuiksi muun-
nettua tietoa vastaajien vastausten perusteella. Tutkimusote oli menetelméallisesti maarallinen,

mutta lomakkeessa oli myds avoimia kysymyksid, joista on poimittu otteita tdhan tyéhon.
Kyselylomake oli avoinna 14.9. — 5.11.2023.

Kutsu englanninkieliseen kyselylomakkeeseen annettiin saataville noin 4000 ihmiselle ympari maa-
ilman. Liséksi kyselyyn pyydettiin vastaajia Steam-alustalta, jonne olen tuottanut peleja, joista yksi
myo6s opetuspeli. Potentiaalinen otantajoukko Steamissa oli yli 10 000 henkil6a. Naista kyselyyn
vastanneiden maara on yhdistetty tuloksiin. Suomenkielinen kyselylomake lahetettiin noin 30 hen-
kilolle, ja vastaajiksi valikoitui tasaisesti inmisia eri ikaryhmista. Linkkia kumpaankin kyselyyn jaet-
tiin liséksi LinkedIn-alustalla ja erdiden muiden verkostojen ja alustojen kautta. Suuresta kohderyh-
masta tavoitteena oli saada mahdollisimman edustavasti luvuiksi muunnettua tietoa vastaajien vas-
tausten perusteella. Siksi tutkimusote oli menetelmallisesti maarallinen, mutta lomakkeessa oli

my6s avoimia kysymyksia, joista on poimittu otteita tdh&n tyéhon.
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5.3 Kyselylomakkeen esitestaus

Vaikka kyselylomakkeen kysymykset vaikuttaisivatkin hyvin tavanomaisilta, ne voivat herattaa vas-
taajassa odottamattomia ajatuksia (Pahkinen 2012, 219). Siksi oli perusteltua testata haastattelulo-
makkeen kokonaistoimivuutta kysymys kysymykselta ennen varsinaista kenttatyota, kuten haastat-
teluja tai muita mittauksia. Esitestausvaiheeseen on kehitetty useita tydkaluja, kuten kysymysten
testauslaboratoriot, joita on kaytdssa tilastovirastoissa ja markkinatutkimusyrityksissa (Pahkinen
2012, 219.). Toteutin kyselylomakkeelle esitestauksen pyytamalla kuutta henkilda vastaamaan ky-
selyyn ja kommentoimaan sen jalkeen, miten kokivat lomakkeen tayttamisen. Kyseinen metodi pie-
nella otoskoolla tehdysta esitutkimuksesta yksi esitestaustekniikoista (Pahkinen 2012, 219). Verk-

kokurssin maaritelmaa myaos tarkennettiin. Mitk& muut asiat muuttuivat, mitk& eivat?

Palautteen perusteella tehtiin lopulliset kyselylomakkeet, jotka ovat tAman opinnaytetydn liitteina
(liite 1 ja liite 2). Palautteen perusteella selkeytettiin teeman 4 (pelipohjainen oppiminen) ja teeman
5 (tekoalyn hyédyntaminen oppimisessa ja opetuksessa) kysymysten muotoilua ja lisattiin esimerk-
keja pelipohjaisesta oppimisesta ja tekoélyn hyédyntamisesta oppimisessa ja opetuksessa.



39

6 Tulokset

Kyselyyn vastasi 52 ihmistd, jotka olivat 18—77-vuotiaita (kuva 6). Vastaajat tulivat suuruusjarjes-
tyksessa Suomesta, Yhdysvalloista, Kanadasta, Kolumbiasta, Norjasta, Saksasta, Alankomaista,

Jemenistd, Filippiineilta, Serbiasta, Brasiliasta, Thaimaasta, Irakista ja Etela-Afrikasta.

Ikdni on (vuosina)
16
14 -
12 -
10 -

(18-23) (24-29) (30-35) (36-41) (42-47) (48-59) (60-77)

Vastaajien maara

N B OO
!

Kuva 6. Kyselyyn vastanneet ian mukaan. (n=52)

Vastaajien ikdjakauma (kuva 6) oli laaja, valilla 18—77 vuotta. Kuvassa 6 nahdaan vastaajien
tasaisuus myo6s idn suhteen ikdryhmissa 18-23 (6 hl6d), 24—-29 (5 hl6a), 30-35 (8 hlba), 3641 (8
hl6d), 42—-47 (4 hlda) ja 60—77 (6 hloa). 48-59 vuotiaita oli vastaajina 15 henkilda. Mielenkiintoista
oli 42—47 vuotiaiden vastaajien vahdinen maara. Kyselyyn vastaajat edustavat melko tasaisesti eri
ikéryhmi&, kun huomioidaan ikaryhman 48-59 vuotiaiden luokittelu samaan palkkikuvaajaan
kuuluviksi tassé kuvaajassa (kuva 6). Vastaajat tulivat eri maista, joista Suomi, Yhdysvallat, ja Ka-
nada olivat edustettuina useimmin. Ikaryhmittéin tarkasteltuna suurin osa vastaajista tuli ikaryh-
mistd 30—-41 vuotta ja ikdryhméssa 42—-47 vuotta oli vahiten vastaajia. Ikaryhméssa 48-59 vuotta

oli 15 vastaajaa. Puolet (50 %) vastaajista oli miehia, naisia oli 46 % ja muunsukupuolisia 4.

Vastaajista lukion oli suorittanut 10 %, ammattikoulun 19 %, opistoasteen 23 %, alemman korkea-
koulututkinnon 23 % ja ylemman korkeakoulututkinnon 25 % (kuva 7). Kyselyyn vastanneet ovat
tuloksen perusteella tasaisesti eri kouluasteilta. (Kuva 7). Suurin osa vastaajista (48 %) oli suoritta-
nut joko alemman tai ylemmaé&n korkeakoulututkinnon, mika viittaa korkeaan koulutustasoon vastaa-

jajoukossa.
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Ei tutkintoa

Peruskoulu

Lukio

Ammattikoulu

Opisto

Alempi korkeakoulututkinto
Ylempi korkeakoulututkinto

Tohtorikoulutus

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Kuva 7. Kyselyyn vastanneet koulutustaustan mukaan. (n=52)

Ammatti talla hetkella

Tyontekija

Alempi toimihenkilo

Ylempi toimihenkil®

Yrittdja

Opiskelija

Tyo6ton

Varusmies- tai siviilipalveluksessa

Aitiys- tai isyyslomalla tai vanhempain-vapaalla

Muu

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Kuva 8. Kyselyyn vastanneen ammatti kyselyhetkella. (n=52)

Vastaajista (kuva 8) suurin osa, 31 % oli tydntekijoita. Toiseksi suurin ryhma olivat opiskelijat, jotka
muodostivat 19 % vastaajista. Kolmanneksi suurin ryhma olivat yrittajat, joiden osuus oli 17 %. Nel-
janneksi suurin ryhma olivat ylemmat toimihenkilét, joiden osuus oli 13 %. "Muu" ryhm& muodosti
12 % vastaajista, tarkempaa tietoa tasta ryhmasta ei ole saatavilla kyselyaineistosta. Alempien toi-
mihenkildiden ja tyottomien osuudet olivat molemmat 4 %. Kyselyssa ei eritelty tarkemmin "muu” -
kategoriaa, mutta siihen ei sisaltéanyt varusmies- tai siviilipalveluksessa olevia eika aitiys-, isyyslo-

malla tai vanhempainvapaalla olevia.



6.1 Oppimistyylit

Oppimistyylit, audiovisuaalinen
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5,8%

1,9%

10

Kuva 9. Kuinka hyvin vaite kuvaa oppimistyyliasi? "Pystyn hy6dyntamaan kaikkein parhaiten tie-

don, joka tulee kuulemisen kautta" (Audiovisuaalinen oppimistyyli) (n=52)

Asteikko oli 1-10:een (kuva 9). Kuvaa erittéin paljon, melko paljon tai paljon tai hieman (vaihtoeh-

dot 7-10) valitsi vain 34,6 % vastaajista. Ei kuvaa lainkaan (vaihtoehdot 0—4) valitsi niin ikaan

34,6 % vastaajista, eli tdsméalleen saman prosentuaalisen luvun kuin vaitteen varmemmalle puo-

lelle kaantyneet. Asteikon 5-6 valitsi 30,8 % vastaajista. Tutkimuksen perusteella voidaan todeta,

ettd tulokset ovat hajaantuneet ja audiovisuaalisen oppimistyylin tdysin varmana valinneita on vain

7,7 % (vaihtoehdot 9—-10). Asteikon keskimmaiset vaihtoehdot 5—-6 muodostivat 30,8 % vastaajista.

Tulokset osoittavat hajautumista audiovisuaalisen oppimistyylin suhteen, mika viittaa siihen, etta

erilaisia oppimistapoja ja -tyyleja on eri ihmisilla.
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Oppimistyylit, visuaalinen

0 = Ei kuvaa lainkaan 10 = Kuvaa erittain paljon

30,0% 26,9%

25,0%
19,2%
20,0%
15,4% 15,4%
15,0%
10,0% 7 7%
5,8% 5,8%
5,0% 1,9% 1,9% '
0% 0%
=~ B = I‘

,0%
0 1 2

Kuva 10. Kuinka vaite kuvaa oppimistyyliasi? "Minulle parhaiten toimii luettava materiaali, ja muun

muassa kaikenlaiset kuvat ja kaaviot." (Visuaalinen oppimistyyli) (n=52)

Visuaalisessa oppimistyylissa (kuva 10) voidaan selkeasti nahda, etta valtaosa (67,3 %) pitaa itse-
aan visuaalisena oppijana (vaihtoehdot 7—10). Ei kuvaa lainkaan, kuvaa, kuvaa hieman ja kuvaa
vain vahan (asteikot 0-4) valitsi vain 11,5 % vastaajista, joista "Ei kuvaa lainkaan” vaihtoehdon va-
litsi vain 1,9 %. 15.4 % valitsi kuvaa erittain paljon -vaihtoehdon. Vaihtoehdon asteikolta 5-6 valitsi
21,2 %. Selkea enemmist6, 67,3 % vastaajista, kokee itsensa visuaalisiksi oppijoiksi, mika viittaa
siihen, etté he hyodyntavat parhaiten luettavaa materiaalia seka erilaisia kuvia ja kaavioita oppimi-
sessaan. Vain pieni osa vastaajista, 11,5 %, valitsi vaihtoehdot 0—4, jotka osoittavat, etta he eivat
koe hyddyntavansa visuaalista oppimistyylia. 15,4 % vastaajista valitsi vaihtoehdon 10, joka ilmai-
see, etta he hyddyntavat visuaalista oppimistyylia erittdin paljon. Asteikon keskivaihtoehdot 5-6,
jotka voivat kallistua joko visuaalisen oppimisen tai muiden oppimistyylien suuntaan, muodostivat
yhteensa 21,2 % vastaajista. Tama antaa tilaa tulkinnalle, mutta suurin osa vastaajista kuitenkin
kallistui visuaalisen oppimisen suuntaan. Tulokset vahvistavat visuaalisen oppimistyylin merkityk-

sen monille vastaajille.
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Oppimistyylit, kinesteettinen

0 = Ei kuvaa lainkaan 10 = Kuvaa erittdin paljon

35,0% 30,8%
30,0%
25,0% 21,2%
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Kuva 11. Kuinka vaite kuvaa oppimistyyliasi? "Pystyn parhaiten oppimaan, kun saan itse tehda ja

kokeilla, miten asiat menevét." (Kinesteettinen oppimistyyli). (n=52)

Asteikon 7-10 (kuvaa vain vahan, kuvaa hieman, kuvaa paljon tai kuvaa erittain paljon) valitsi pe-
rati 80,8 % vastaajista (kuva 11), he pitivat itsedan kinesteettisina oppijoina. Keskivaiheille sijoittui
(vaihtoehdot 5-6) valitsi 13,5 % ja asteikon 0—4 valitsi vain 5,7 % vastaajista, tasta joukosta tosin
1,9 % totesi, ettei vaite kuvaa heita lainkaan. Selkea enemmisto, perati 80,8 % vastaajista, pitaa
itsedaan kinesteettisind oppijoina, mika viittaa siihen, ettd he hyddyntavat parhaiten oppimistaan te-
kemalla ja kokeilemalla. On merkillepantavaa, etta vain hyvin pieni osuus vastaajista (1,9 %) totesi,

etta vaite ei kuvaa heita lainkaan.

Kinesteettiset oppijat hyddyntavét parhaiten oppimistaan liikkeen ja fyysisen toiminnan kautta (Ro-
gers, Castree & Kitchin, 2013). He tarvitsevat kaytanndn kokemuksia ja vuorovaikutusta oppimis-
prosessissa. Kinesteettinen oppimistyyli voi sisaltda virtuaalitodellisuuden toiminnallisuuksia, kay-
tannon harjoituksia ja kokeita, ryhméatydskentelyd, sek& simulaatioita ja roolipeleja (OAMK, 2006).
Tutkimustulosten mukaan suuri enemmist6 vastaajista, perati 80,8 %, koki itsensé kinesteettisiksi
oppijoiksi. Vain pieni osa vastaajista, 5,7 %, ei kokenut hyddyntavansa kinesteettista oppimistyylia.
Liséksi 13,5 % vastaajista sijoittui keskivaiheille, mika viittaa siihen, etta heidan oppimistyylinsa voi

olla monipuolisempi eika niinkaan kinesteettinen. Tulokset osoittavat, etta kinesteettinen



44

oppimistyyli on melko yleinen vastaajajoukossa (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini, 2003).
Naiden tulosten perusteella voidaan paatella, etta tarjoamalla monipuolisia oppimismahdollisuuk-
sia, jotka painottuvat liikkeeseen ja fyysiseen toimintaan, voidaan parhaiten palvella kinesteettisia
oppijoita. Virtuaalitodellisuuden toiminnallisuudet, kaytannon harjoitukset ja kokeet, ryhmatydsken-
tely sek& simulaatiot ja roolipelit voivat olla tehokkaita oppimismenetelmia, jotka vastaavat kines-
teettisten oppijoiden tarpeisiin.

6.2 Avoimet vastaukset ”Kerro jostain positiivisesta kokemuksesta virtuaalikurssilla. Mika

sai sinut kiinnostumaan kurssista? Millaisia onnistumisia koit?”

Vastaajien avoimista palautteista kavi ilmi, etta virtuaaliopiskelussa arvostetaan mahdollisuutta pa-
lata opintoihin tarvittaessa ja opiskella omaan tahtiin. Tekstimuotoisten opetusmateriaalien suosio
korostuu, kun opiskelijat voivat valttaa videoita ja mieltdvat ne monotonisiksi. Virtuaalikursseilla
koetaan hyvin jarjestetyt opastevideot ja harjoitukset, ja kurssien monipuoliset oppimistydkalut, ku-
ten keskustelufoorumit ja erilaiset tehtavat, saivat kiitosta. Vastaajia motivoivat mielenkiintoiset ai-
heet, asiantuntevat kouluttajat ja mahdollisuus kehittda taitojaan omassa ammatissaan. Lisaksi vir-
tuaaliopiskelu tarjoaa joustavuutta aikatauluttamiseen, mika on erityisen tarkeaa niille, jotka halua-
vat opiskella omassa tahdissaan. Vastaajat korostavat myods etaopiskelun helppoutta, erityisesti
mahdollisuutta kommunikoida virtuaalisesti ja jakaa ajatuksia ilman fyysista lasnéoloa. Vieraskieli-
set palautteet koskivat muun muassa Kkiitollisuutta virtuaaliopiskelumahdollisuuksista omassa
maassa, korostaen kielen ja virtuaaliopiskelun roolia oman intohimon ja opiskelun jatkamisen mah-

dollistajana.
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Vastaajat kokivat monia erilaisia onnistumisia virtuaaliopiskelussa. Naihin kuuluivat muun muassa:

Hyvéat arvosanat ja positiivinen palaute: Useat vastaajat mainitsivat saaneensa erinomaisia

arvosanoja ja myonteista palautetta kurssien vetajilta.

e Oman alan asiantuntemuksen kasvu: Monet korostivat, etté heidén tietotaitonsa ja osaami-

sensa kurssin aiheesta lisd&ntyivat merkittavasti.

e Joustavuus ja aikataulunhallinta: Virtuaaliopiskelu tarjosi mahdollisuuden opiskella omaan

tahtiin, mika helpotti aikatauluttamista ja joustavaa etenemista.

¢ Uusien taitojen oppiminen: Osallistujat mainitsivat oppineensa uusia taitoja, kuten valoku-

vausta, vektoritaiteen tekemisté ja ohjelmointia.

o Kaytannonlaheisyys ja soveltaminen tydssa: Jotkut kokivat onnistumista, kun kurssin sisaltd
oli suoraan sovellettavissa heidan tyohonsa ja helpotti tydtehtavien suorittamista.

e Motivaatio jatkaa opiskelua: Positiiviset kokemukset motivoivat vastaajia jatkamaan opiske-

luaan, ja heidan kiinnostuksensa aiheisiin kasvoi.

Kaiken kaikkiaan onnistumiset vaihtelivat kurssin siséllostéa ja opiskelijan omista tavoitteista riip-
puen, mutta monipuoliset positiiviset kokemukset ja saavutukset olivat nakyvasti esilla palaut-

teissa.

Vastaajat ilmaisivat useita syita kiinnostumiselleen virtuaalikursseista avointen palautteiden perus-

teella:

e Joustavuus ja itsendinen opiskelu: Virtuaalikurssit tarjosivat mahdollisuuden opiskella
omaan tahtiin ja jarjestaa opiskelu itselle sopivalla tavalla, mik& koettiin erityisen houkutte-

levana.

e Monipuoliset oppimisymparistot: Vastaajat arvostivat erilaisia oppimistyokaluja, kuten inter-
aktiivisia harjoituksia, videotallenteita, keskustelufoorumeita ja monipuolisia tehtavia, jotka

tekivat opiskelusta monipuolisempaa ja kiinnostavampaa.
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o Aiheet, jotka koskettivat omaa ammattialaa: Kun kurssin aiheet liittyivat vastaajien omaan
ammattialaan, se heratti heidan kiinnostuksensa ja tarpeensa oppia lisaa kyseisesta ai-
heesta.

o Mahdollisuus palata ja kerrata materiaalia: Vastaajat arvostivat mahdollisuutta palata takai-
sin oppimateriaaliin tarpeen vaatiessa ja kerrata asioita, mika lisasi oppimisen tehokkuutta.

e Matkustamisen vaikeus: Joidenkin vastaajien kiinnostus virtuaalikursseihin herasi vaikeu-

desta matkustaa perinteisille kursseille, ja etaopiskelu tarjosi katevan vaihtoehdon.

¢ Mahdollisuus osallistua omalla kielella: Vastaajat mainitsivat, etta virtuaalikursseilla opis-
kelu omalla aidinkielelldan tai kielella, jota he hallitsivat hyvin, teki oppimisesta helpompaa

ja miellyttavampaa.

Nama tekijat yhdessa motivoivat vastaajia valitsemaan virtuaalikurssit perinteisten vaihtoehtojen

sijaan.

Kylla

- |

Kurssi on vield kesken

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kuva 12. Edellisen kysymyksen jatkokysymys. Suorititko kurssin loppuun? (n=52)

Enemmistd 77 % vastaajista oli kaynyt kurssin loppuun, 6 % oli keskeyttanyt ja 17 % se oli viela
kesken (kuva 12).
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6.3 Suhde virtuaaliseen oppimiseen

Kyselomakkeessa kysyttiin my6s, montako virtuaalikurssia henkilé on aloittanut ja montako virtuaa-
likurssia on suorittanut loppuun (kuva 13). Suurin osa vastaajista, 71 %, oli aloittanut elamansa ai-
kana 1-30 virtuaalikurssia. 31 virtuaalikurssia tai enemman oli aloittanut 25 % vastaajista. 4 % ei
ollut aloittanut yhtaan virtuaalikurssia. Tulokset osoittavat, etté virtuaalikurssit ovat suosittuja ja laa-

jalti kaytdssa vastaajien keskuudessa.

51 tai enemman

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Kuva 13. Montako virtuaalikurssia olet aloittanut elamasi aikana (n=52)

0 kurssia oli suorittanut 4 % vastaajista. 1-30 kurssia oli suorittanut perati 71 % vastaajista ja
31-50 kurssia oli suorittanut vain 6 % vastaajista. 51 tai enemman suorittaneita oli 19 %. Tutkimuk-
sen kannalta henkiltt, jotka eivat olleet suorittaneet yhtakaan kurssia eivat olleet niin relevantteja,
joten 4 %:n maara on hyvaksyttavissa tutkimuksen luotettavuuden kannalta.
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Kuva 14. Montako virtuaalikurssia olet suorittanut loppuun? (n=52)

6 % ei ollut suorittanut loppuun yhtak&an virtuaalikurssia. 1-30 virtuaalikurssia oli suorittanut lop-
puun 75 % vastaajista. 31 virtuaalikurssia tai enemman oli suorittanut loppuun 19 % vastaajista.
Mielenkiintoista oli, ettd 0 % oli suorittanut loppuun 41-50 virtuaalikurssia, alle 41 kurssia ja yli 51
kurssia suorittaneita sité vastoin I0ytyi. (Kuva 14).

Aloitan usein virtuaalikursseja, mutta harvemmin
suoritan niitd loppuun

Kun aloitan kurssin, kdyn sen loppuun ennen uuden
aloittamista

36%

Aloitan useamman kurssin samaan aikaan ja kayn niita
itselleni parhaimmin sopivina aikoina

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Kuva 15. Mika seuraavista vaitteista kuvaa parhaiten toimintaasi? (n=52)

Perati 52 % kertoi aloittavansa useamman kurssin samaan aikaan ja kayvansa niita itselle par-
haimmin sopivina aikoina, kun taas 36 % kertoi kdyvansa kurssin loppuun ennen uuden aloitta-
mista. 12 % kertoi aloittavansa usein virtuaalikursseja, mutta harvemmin suorittavansa niita lop-

puun. (Kuva 15).
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6.4 Motivaatio

Tutkimuksessa kysyttiin myds virtuaalisen kurssin opiskelun aloittamiseen vaikuttaneista motii-
veista. Tutkimuksessa tutkittiin koettua vaikuttavuutta, vastaavaa vertailuaineistoa ei ollut kaytossa.
Kukin kyselyn vastannut sai kysymyslomakkeella valita yhden tai useita padmotivaatiotekijoita
opintojen aloittamisen taustalla. Vastaajat saivat myos lisata oman motivaatiotekijan, mikali sopi-

vaa vaihtoehtoa ei 16ytynyt kyselysta valmiina.

Osaamisen kehittdminen

Halusin opiskella minua kiinnostavaa asiaa ilman urasuunnitelmia

Halusin oma-aloitteisesti kehittyé nykyisessd ammatissani

Unelman toteuttaminen

Alanvaihtosuunnitelmat

Halu edet4 uralla

Suunnittelin kéyttévani uutta osaamista yritystoimintaan palkkatyén ohella
Muu motivaatiotekija

Tarvitsin uutta osaamista,jotta pystyin jatkamaan nykyisessé tydsséni
Eldméntilanne: tauko tydeldméastd perhetilanteen takia (esim. perhevapaan pident&dminen)
Suunnittelin ryhtyvani téysipaivaiseksi yrittajaksi

Nykytydn kuormittavuus

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kuva 16. Mika tai mitka tekijat saivat sinut kiinnostumaan virtuaalisista kursseista? (milla tahansa

alustalla). Voit valita useita eri vaihtoehtoja. (n=52)

Kolme téarkeinta tekijaa vastaajille (kuva 16) virtuaalikurssista kiinnostumiseksi olivat osaamisen
kehittdminen (77 %), halu opiskella kiinnostavaa asiaa ilman urasuunnitelmia (52 %) ja halu oma-
aloitteisesti kehittya nykyisessd ammatissa (46 %). Suhteellisen samanarvoisia tekijoita taasen
(23-29 %) olivat unelman toteuttaminen, alanvaihtosuunnitelmat, halu edeta uralla, uuden osaami-
sen hyodyntaminen yritystoiminnassa palkkatyon ohella ja jokin muu motivaatiotekija. Vahemman
suosittuja motivaatiotekijoitéa (10—17 %) olivat uuden osaamisen hankkiminen nykyisessa amma-
tissa jatkamiseen, tauko tydeldmasta perhetilanteen takia, taysipaivaiseksi yrittajaksi ryhtyminen ja

nykytydn kuormittavuus.
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Jos vastaaja valitsee ”"Muu motivaatiotekija”

Avoimissa vastauksissa korostuivat motivaatiotekijoiksi yleisesti ottaen oppimisen into. Vastaajien
muina motivaatiotekijoina olivat koulun tarjoamat kurssit, halu auttaa muita, virtuaalikurssien suorit-
taminen, tiimityoskentelyn parantaminen, innostus oppimiseen ja uteliaisuus eri aihealueita koh-
taan. Lisaksi itsekehitys, PC-pelien tekemisen ja myynnin oppiminen, tutkinnon suorittaminen
verkko-opintojen avulla seka yhteison auttaminen omilla taidoilla ovat muita motivoivia tekijoita.

Verkkokurssilta haettiin apua myds liiketoiminnan harjoittamiseen. (Taulukko 9).

Taulukko 8. Avoimet vastaukset kysymykseen 'Muu motivaatiotekija’

Koulun puolesta suoritettavat kurssit

Halu auttaa muita voimaan paremmin

Koulussa on ollut muutama virtuaalikurssi, jotka ovat pakollisia suorittaa

Finding better ways of doing our work as a team.

Oppimisen into

Kiinnostus erilaisia aihealueita kohtaan. Siihen ehka voisi vastata yhdella sanalla: uteliaisuus.

Self Development

| wanted to learn how to make and sell PC games.

Finished my degree using online courses.

To help the community with my skills.
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36,5
40,4%

0,
Kdytannonldheinen tekeminen 26,9% >5,8%
17,3%
0,
Onnistumisen kokemukset 17,3% 65.4%
17,3%
63,49
Halua ymmartaa kokonaisuuksia 23,1% A%
13,5%
40,4%
y jan/opp 40,4%
0,
Itseohjautuvuus = iz:a% 61,6%
21,1%
4 69
Opintopisteet - ia E% 34,6%
51,9%
. 42,3%
Saatava todistus 9
44,2%
,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%
W Hyvin tarkeda tai erittdin tarkeda m Siltd valilta B Ei lainkaan tarkeda / vain vdhan tarkeaa

Kuva 17. Mitk& tekijat motivoivat sinua eniten virtuaalikurssille osallistumisessa? (n=50)

Vastauksista (kuva 17) korostuu, etté hyvin tarkeéana tai erittain tarke&na pidettiin lahes kaikkia ky-
syttyja osioita. Pelilliset elementit ja opintopisteet eivat yllattaen naytelleet tarkeaa roolia opiskelijoi-
den motivoitumisessa virtuaalikursseille osallistumisessa, silla jopa 51,9 % piti opintopisteita ei
lainkaan tarkeind tai vain vahan tarkeina, samoin 40,4 % piti pelillisi& elementteja ei lainkaan tar-
kein& tai vain vahan tarkeina. Vastaukset myds hajaantuivat saatavan todistuksen tarkeydesta. Ta-
salukuihin paastiin tydnantajan/oppilaitoksen tuesta, jossa 40,4 % piti erittin tarkeana tai hyvin tar-
keana, ja 40,4 % ei lainkaan tarke&na tai vain vahan tarkeana. Mahdollisuutta itseohjautuvuuteen
piti tarkeana tai erittain tarkeana peréti 61,6 % vastaajista, samoin kokonaisuuksien ymmartamista
(63,4 %). Virtuaalikurssien osallistujat motivoituvat eniten itseohjautuvuudesta ja kokonaisuuksien
ymmartamisesta, kun taas pelilliset elementit ja opintopisteet eivat ole merkittavia motivaatioteki-
joita. Ulkoinen tuki tydnantajan tai oppilaitoksen taholta jakautuu vastauksissa. Nain ollen kurssien
jarjestgjien kannattaa huomioida oppijoiden mahdollisuus itsensa ohjaamiseen ja syvalliseen oppi-

miseen, kun he suunnittelevat ja toteuttavat virtuaalikursseja.
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6.5 Opetusvideon sopiva kesto

10 minuuttia 0%

19

20 minuutta

Jokin muu, mika?

M

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Kuva 18. Oikea pituus yksittaiselle opetusvideolle vastaajien mielesta, kun kurssilla on opetusvide-
oita 10—40 kpl. (n=50)

Opetusvideolla tarkoitettiin tutkimuksessa ennalta nauhoitettua videotallennetta. Suosituin pituus
opetusvideolle oli vastaajien mielesta (kuva 18) kymmenen minuuttia, jonka valitsi 40 % vastaa-
jista. Viiden minuutin pituinen opetusvideo oli 25 %:n mielesta sopiva. Myos pidemmaét opetusvi-
deot saivat kannatusta, viisitoista minuuttia (19 % vastaajista) ja kaksikymmenta minuuttia (14 %
vastaajista). Vastaajat saivat ehdottaa my6s sopivaa pituutta, jota ehdotti yksi henkil6 valiten sopi-
vaksi pituudeksi kolme minuuttia. Opetusvideoiden suosittu pituus, kymmenen minuuttia, viittaa sii-
hen, ettd vastaajat arvostivat melko tiivistd opetusmateriaalia. Kuitenkin myos lyhyemmat (viiden
minuutin) ja hieman pidemmat (viisitoista ja kaksikymmenta minuuttia) videot olivat suosittuja
useille vastaajille. Vastausten perusteella opiskelijat arvostavat joustavuutta opetusvideoiden kes-

tossa.
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— 88,5%
Kurssilla edetdan loogisessa ja selkedssa jarjestyksessa 11,5%

78,0%
Opettaja esittelee asiat kattavasti ennen itseopiskeluvaihetta 18,0%
4,0%
59,6%
Kurssilla kdydaan asiat ldpi yksityiskohtaisesti 25,0%
15,4%

Opetusmenetelmat ovat nykyaikaisia ja tukevat oppimistani 23,1%
1,9%

— 82,7%
Opetettavat asiat on pilkottu sopivin pieniksi asiakokonaisuuksiksi 17,3%
27,5%
Opettaja esittdd asiat motivoivasti 17,6%

0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%  100,0%

75,0%

W Hyvin tarkeda tai eritt3in tirkesa m Silta valilta W Ei lainkaan tarke&a tai vain vahan tarkeia

Kuva 19. Opettajan ammattiaidossa on tarkeaa etta... (n=50)

Opettajan ammattitaidossa (kuva 19) hyvin tarkeana tai erittain tarkeana piti 88,5 % sita, etta kurs-
silla edetdan selkedssa jarjestyksessa. 82,7 % piti hyvin tarke&na tai tarkeana, etta opetettava asia
on pilkottu sopivan pieniksi asiakokonaisuuksiksi. Kolmanneksi tarkeimpéana oli se, ettd opetusme-
netelmét ovat nykyaikaisia ja tukevat oppimista (75 %). Kurssilla kaytyjen asioiden lapikayntia yksi-
tyiskohtaisesti piti hyvin tarkeana tai tarkeana 59,6 % vastaajista. Vahiten tarkeana pidettiin opetta-
jan kykya esittaa asiat motivoivasti (27,5 %).

Avoin kysymys ”"Kuvaile vield vapaasti hyvan opettajan ominaisuuksia”

Avoimissa vastauksissa hyvan opettajan ominaisuuksia listattiin runsaasti. Ominaisuudet kattavat
selkean artikuloinnin, opiskelijan asemaan asettumisen, innostuneisuuden ja uteliaisuuden kuun-
nella oppilaita. Lisaksi korostettiin selke&déd puhe- ja opetustyylid, kdaytannonlaheisyytta, jousta-
vuutta, luovuutta ja motivaation kasvattamista. Opettajan odotetaan hallitsevan opetettavan ai-
heen, olemaan innostava, tarjpamaan mahdollisuuden kysya ja kayttamaan esimerkkeja. Kokemus
opetusalasta, selkea viestinta ja opetusmateriaalin selkeys ovat my6s tarkeitd. Englanninkieliseen
kyselylomakkeeseen vastanneet korostavat samoja seikkoja, eli opettajan selkeda puhetta, moti-
vaatiota, tietamystd, kaytannon esimerkkeja ja sopeutumista opiskelijoiden tarpeisiin. Yhteenve-
tona palautteesta on, ettd hyva opettaja on innostava, selkedasanainen, kokenut, sopeutuva ja moti-

voiva, ja han ymmartaa oppilaidensa tarpeet eri kielissé.
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Virtual-Realityn (VR-lasit) integroiminen kurssille olisi myds 29,6%
sellaisen opetettavan asian kannalta hyodyllista, joka nyt 18,8%
opetetaan videoluentoina 66,7%

Haluaisin kurssilla tehda harjoitustehtavat ryhmatoina
itsendisen suorittamisen sijaan

27,0%
63,1%

34,4%
30,8%
34,9%

37,6%
Haluaisin tavata my6s muita virtuaalikurssin opiskelijoita 22,9%
39,6%
0,
Virtuaalikursseilla tulisi olla myos yhteisia 27’3§’3 3%
vuorovaikutustapaamisia 4 5915%

,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

Haluaisin ndhda muiden opiskelijoiden toitd / demoja

B Hyvin tarkeaa tai erittain tarkeaa m Silta valilta B Ei lainkaan tarkeaa tai vain vahan tarkeaa

Kuva 20. Sosiaaliset tekijat virtuaalikurssilla, kokonaiskatsaus vastauksiin (n=50)

Virtual-Realityn (VR-lasit) integroimista kursseille ei lainkaan tarke&na tai vain vahan tarkeana piti
66,7 % vastaajista, tulos on yllattava, samoin virtuaalikurssilla harjoitustehtavien tekemista ryhma-
téina itsendisen suorittamisen sijaan (63,1 %). Muilta osin vastaajien vastaukset hajaantuivat tasai-
sesti hyvin tarkeasta ei lainkaan tarkeaan tai silta valilta kysyttdessa halusta nahda muiden opiske-
lijoiden tekemia toitd/demoja, kiinnostuksesta tavata my0s muita virtuaalikurssin opiskelijoita ja yh-
teisten vuorovaikutustapaamisten suhteen (kuva 20).

Kysymykseen "Haluaisin kurssilla tehda harjoitustehtavat ryhmatéina itsenaisen suorittamisen si-
jaan” vastasi 50. Vain 10 % halusi tehda harjoitustehtavat ryhmatdina itsenaisen suorittamisen si-
jaan. Ei lainkaan tarkeana tai vain vahan tarkeana tai silta valilta tata piti perati 90,1 % vastaajista
(kuva 20).

Kysymykseen "Haluaisin nahda muiden opiskelijoiden toitd/demoja vastasi 50. Vain 34,4 % halusi
nahda myo6s muiden opiskelijoiden toitd/demoja. Ei lainkaan tarkedna tai vain vahan tarkeana tai
silté valilta tata piti perati 65,7 % vastaajista (kuva 20).
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Kysymykseen "Haluaisin tavata myds muita virtuaalikurssin opiskelijoita” vastasi 50. Vain 37,6 %
halusi tavata myds muita virtuaalikurssin opiskelijoita. Ei lainkaan tarke&na tai vain vahan tarkeana
tai silta valilta tata piti perati 62,5 % vastaajista (kuva 20). Kysymykseen "Virtuaalikursseilla tulisi
olla my6s yhteisia vuorovaikutustapaamisia” vastasi 50. Hyvin tarke&na tai erittain tarkeana tata piti

vain 27,3 % vastaajista, siltd valilta tai ei lainkaan tarkeana peréati 72,8 % (kuva 20).

Integrating Virtual Reality (VR headsets) into the course P 35,7%

would be beneficial for teaching topics that are currently 14,3%

presented through video lectures. N 50,0%

| would prefer to work on practice exercises as group N 16,7%
p p group 25.0%

activities instead of individual completion. — 58,3%
I 23,5%

| would like to see other students' work/demos. 29,4%
R R 47,1%
46,1%
| would like to meet other virtual course students as well. 23,1%
I 30,3%
Virtual courses should also have common interaction I 22:2%7 8%
meetings S 50,0%

,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

W Very important or Extremely important B Somewhere in between B Not important at all or only little important

Kuva 21. Social factors in a virtual course (n=19)

Vertailtaessa vastaajajoukkoa kaikki vastaajat, suomalaiset vastaajat ja ulkomaalaiset vastaajat,
voidaan havaita tiettyja eroavaisuuksia. Ulkomaalaisten (kuva 21) vastauksissa oli pienia eroavai-
suuksia, kun tarkastellaan tiettyja tekijoita. Virtual-Realityn, ryhméatdiden tekemisen ja yhteisten
vuorovaikutustapaamisten suhteen eroavaisuutta ei ollut, mutta kun tarkastellaan vastauksia kysy-
mykseen "Haluaisin tavata myds muita virtuaalikurssin opiskelijoita” havaitaan, etta hyvin tarkeana
tai erittain tarkedna tata piti perati 46,1 % ulkomaalaisista vastaajista (37,6 %), silta valilta 23,1 %
(22,9 %) ja ei lainkaan tarkeana tai vain vahan tarkeana 30,8 % (39,6 %) vastaajista. Lahes puolet
ulkomaalaisista piti siis tarkeana tavata myos muita virtuaalikurssien opiskelijoita, kun suomalai-

sista tata kannatti vain 37,6 %.
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6.6 Negatiiviset kokemukset virtuaalisesta oppimisesta

Kylla olen 58%

Enole 42%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Kuva 22. Oletko koskaan keskeyttanyt virtuaalikurssia? Keskeyttamisella tarkoitetaan myos tilan-
netta, jossa et ole aikeissa jatkaa virtuaalikurssia loppuun mista tahansa syysta (n = 52)

Jopa 58 % vastaajista oli joskus keskeyttanyt virtuaalikurssin, kun taas 42 % ei ollut (kuva 22).

Keskeyttaneiden maaraa voidaan pitdd korkeana, tosin vertailudataa ei ole.

Avoin kysymys ”Kuvaile jokin tilanne, joka johti virtuaalikurssin keskeyttdmiseen tai sen

jatkamatta jattamiseen”

Avoimissa vastauksissa on havaittavissa, etta usein virtuaalikurssin keskeyttamiseen tai sen jatka-
matta jattamiseen johtavat tekijat liittyvat kurssin vaikeuteen, aikapaineisiin, tuen puutteeseen ja
epaselvaan sisaltoon. Ongelmat voivat syntya myos huonosta opetuksen laadusta, keskeyttdmisen
unohtumisesta, kurssin pituudesta, kurssin ei niin mielenkiintoisesta sisallésta tai opettajan ammat-
titaidosta. Myds kurssin vaatimat tydkalut tai teknologia, odotusten ja kurssin todellisen sisallén
epaselvyys, heikkolaatuiset oppimateriaalit, ja puuttuva palaute voivat johtaa keskeyttamiseen. Yk-
sil6lliset tarpeet, odotukset, aikataulut ja kurssin kaytannon jarjestelyt vaikuttavat keskeyttamispéaa-
toksiin. Ulkomaanlaisten vastaajien kommenteissa korostuu myos kieliongelmat ja huono opetus-

laatu.
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KURSSIALUSTAAN LIITTYVAT TEKIJAT

VIRTUAALINEN OPPIMISYMPARISTO OLI TYLSA TAI VIRIKKEETON
TEHTAVIEN SUORITUSJARIESTYS EI OLLUT SELKEA

KURSSI SISALSI LIIAN PALION TIETOA

AIKATAULUUN LITTYVAT TEKIJAT

KURSS| ETEN| LIIAN NOPEASTI

UNOHDIN PALATA KURSSILLE

MINUN OLI VAIKEA HAHMOTTAA OMAA ETENEMISTANI KURSSILLA
OPISKELUN AIKATAULUTTAMINEN OLI VAIKEAA

KURSSILLA SAATUUN PALAUTTEESEEN LIITTYVA TEKIJA

EN SAANUT RITTAVASTI PALAUTETTA OPETTAJILTA
ITSEOPISKELUN SIJAAN OLISIN HALUNNUT OSALLISTUA VUOROVAIKUTTEISILLE .
EN SAANUT RIITTAVASTI PALAUTETTA RYHMATOISTA VERTAISILTA
KURSSILLA EI OLLUT NIMETTYA OPETTAIAA

OPETTAJAN ROOLIIN JA AMMATTITAITOON LITTYVA TEKIIA
OPETTAJA EI ESITTANYT ASIOITA MOTIVOIVASTI
OPETUSMENETELMAT EIVAT OLLEET SOPIVIA

MINUN OLI VAIKEA YMMARTAA OPETTAJAA (ESIM. OMA AIDINKIELI ERI)
TEKNISET ONGELMAT -TEKIIA
KOEN ETTEIVAT TIETOTEKNISET TAITONI RIITA MENESTYMAAN

TURHAUDUIN KURSSILLA KOHTAAMISTANI TIETOTEKNISISTA ONGELMISTA

OPETUSMENETELMIIN LIITTYVA TEKIJA

KURSSILLA OLEVAT KYSELYT JA TESTIT TURHAUTTIVAT, KOSKA OLIVAT LIIAN HELPPOIJA

KURSSILLA OLEVAT KYSELYT JA TESTIT TURHAUTTIVAT, KOSKA OLIVAT LIIAN VAIKEITA
KURSSIN VAIKEUSTASO OLI LIIAN MATALA MINULLE #

KURSSIN VAIKEUSTASO OLI LIIAN KORKEA MINULLE

KURSSILLA OLEVAT KYSELYT JA TESTIT TURHAUTTIVAT, KOSKA NIITA OLI LIIKAA

Kuva 23. Mitka tekijat olivat eniten l&sna tédssé epaonnistuneessa oppimiskokemuksessasi? (Vas-
taajien maara: 35, valittujen vastausten lukuméaara: 187)

Vastaajat saivat kyselyssa valita tekijoitd, jotka olivat eniten lAsnd epaonnistuneessa oppimiskoke-
muksessa. Kurssialustaan liittyvissa tekijoissa perati 69 % valitsi virtuaalisen oppimisympariston
olleen tylsa ja virikkeetdn, 29 %:n mielesta tehtavien suoritusjarjestys ei ollut selkea ja 23 %:n mie-
lestd kurssi sisélsi liian paljon tietoa. (Kuva 23).

Aikatauluun liittyvista tekijoista 31 % piti opiskelun aikatauluttamista vaikeana, 26 % unohti palata
kurssille ja 23 %:n mielesta kurssi eteni liilan nopeasti ja 23 % koki vaikeaksi hahmottaa omaa ete-
nemistaan kurssilla. (Kuva 23).

Kurssilla saatuun palautteeseen liittyvina tekijoina 29 % mainitsi, ettei saanut riittavasti palautetta
opettajilta. 20 % ei ollut kurssilla nimettya opettajaa, 17 % koki itseopiskelun sijaan vuorovaikut-
teista luentoa, 6 % ei saanut riittdvasti palautetta vertaisilta. (Kuva 23).

Opettajan rooliin ja ammattitaitoon liittyvina tekijéina 60 %:n mielesta opetusmenetelmat eivat ol-
leet sopivia, 46 %:n mielesta opettaja ei esittdnyt asioita motivoivasti, 26 % oli vaikeuksia ymmar-
tda opettajaa. (Kuva 23).

Tekniset ongelmat: 26 % turhautui kurssilla kohtaamistaan tietoteknisistéa ongelmista ja 9 % koki,
etteivat tietotekniset omat taidot olleet riittavia menestymaan kurssilla. (Kuva 23).
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Opetusmenetelmiin liittyvina tekijoina 29 % mainitsi kurssin vaikeustason olleen liian korkea ja
14 % piti sitad liian matalana. Kurssilla olevat kyselyt ja testit turhauttivat paljoutensa vuoksi 14 %

vastaajista ja 11 %:n mielesta ne olivat liian vaikeita, 6 %:n mielesta lilan helppoja. (Kuva 23).
Avoin kysymys "Millaisista tietoteknisista ongelmista turhauduit?”

Avoimissa vastauksissa korostui turhautuminen tietoteknisistéa ongelmista liittyen liittyvat huonoon
aanenlaatuun luentovideoissa, toimimattomiin videoihin tai puuttuviin resursseihin, ja kurssin tarjo-
ajien heikkoon asiakaspalveluun. Monet kohdatut ongelmat, kuten hidas internet, sdhkotkatkokset
tai tulostusongelmat, voivat vaikuttaa kurssin suorittamiseen. Erityisesti maaseutualueilla asuvilla
opiskelijoilla voi olla haasteita epdvakaiden internet-yhteyksien kanssa, mika vaikuttaa kurssisuori-
tukseen ja motivaatioon. Myds tekniset yhteensopivuusongelmat voivat estdé kurssin suorittami-
sen. Kritiikkia virtuaalisista oppimiskokemuksista 10ytyy tutkimuksista hyvin niukasti. Tavanomaisia
syité negatiiviselle kokemukselle virtuaalisista oppimisalustoista voisi olla vaikkapa opetusmenetel-
maan liittyvat tekijat, ongelmat Internet-yhteyksissa tai vaikkapa liian nopea tehtavan palautusaika-
taulu.

Avoin kysymys "Mieti joitain negatiivisia kokemuksiasi virtuaalikursseilta. Mita ohjeita an-

taisit opettajalle?”

Avoimissa vastauksissa annettiin runsaasti ohjeita opettajalle, kun pyydettiin vastaajia miettimaan
omia negatiivisia kokemuksia virtuaalikursseilta. Opettajalle annettavat ohjeet virtuaalikursseihin
littyen sisaltdvat huomiot oppilaan kuulemisesta, rauhallisesta etenemisesta ja tarpeesta ottaa
huomioon eri taustat ja lahtékohdat. Opettajaa kannustetaan motivoimaan, kannustamaan ja kayt-
tamaan monipuolisia opetusmateriaaleja. Joustavuus erilaisissa elamantilanteissa korostuu, sa-
moin selkeat ohjeet ja laadukas opetusmateriaali. Opettajalta odotetaan myds vuorovaikutusta
kurssilaisten kanssa, jotta kurssi ei olisi lian monotoninen. Opetuksen tulee olla sovellettavissa ja
kiinnostavaa, ja kurssin suunnittelun tulee ottaa huomioon eri kokemustasot ja tarjota asianmu-
kaista palautetta. Kurssin rakenteen, visuaalisten materiaalien ja suunnitellun rakenteen paranta-

minen on myos keskeista.
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6.7 Pelipohjainen oppiminen

31%
30,0%
24,0%
19 % 19% 19,0%
17 %
15,0%
14%
I 12,0%
Erittdin vahan Vahan Silta valilta Paljon Erittdin paljon

B Pelipohjainen oppiminen parantaa motivaatiotani ja suoriutumistani kursseilla

B Koen ettd ongelmanratkaisutilanteiden (kurssitehtavien) rakentaminen pelimaisiksi voisi sujuvoittaa oppimistani virtuaalisissa
oppimisalustoissa pidettavilld kursseilla

Kuva 24. Koen etta ongelmanratkaisutilanteiden (kurssitehtavien) rakentaminen pelimaisiksi voisi
sujuvoittaa oppimistani virtuaalisissa oppimisalustoissa pidettavilla kursseilla ja pelipohjainen oppi-

minen parantaa motivaatiotani ja suoriutumistani kursseilla (n=52)

Pelipohjaisen oppimisen koettiin parantavan motivaatiota ja suoriutumista kurssilla 36 % vastaajien
mielestd. 33 % ei osannut sanoa kantaansa ja 39 % koki pelipohjaisuuden parantavan motivaatiota
vain erittdin vahan tai vahan. Ongelmaratkaisutilanteiden rakentamista pelimaisiksi (kuva 24) kan-

natti 49 % vastaajista, kun taasen 39 % erittdin vahan tai vahan. 12 % asettui silta valilta -akselille.



60

Kaipaisin kursseille seuraavia pelipohjaisen oppimisen elementteja

Opiskelijoiden keskindinen kilpaileminen
59,6%

Opiskelijoiden yhteistyo 42,6%

!.\

34,0%
50,0%

1

Narratiivisuus eli kertomuksellisuus 99
27,1%
4,8%

Ansaittavat kunniamerkit 30,49
34,8%

0,
Vaikeusasteen kasvu % 56,3%
22,9%

. 48,0%
Toistuva palautteenanto 31,29 !
P 20,8% e

|

39,6%
Pisteiden kerdaaminen 9 !
istei r i 29321%2/)

0,
Tehtévat (quests) 55,3%

%

5,5%
,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

M Erittdin paljon tai paljon m Silta valilta B En lainkaan tai vain vahan

Kuva 25. Kaipaisin kursseille seuraavia pelipohjaisen oppimisen elementteja, katsaus vastauksiin

kokonaisuutena n=48

Vastaajat saivat valita useita vaihtoehtoja. Selkeimmin kursseille kaivattiin paljon tai erittéin paljon
narratiivisuutta eli kertomuksellisuutta (50 %), vaikeusasteen kasvua (56,3 %), toistuvaa palaut-
teenantoa (48 %) ja tehtavia (55,3 %). Vastaajien mielipiteet hajaantuivat opiskelijoiden yhteis-
tydssa ja ansaittavissa kunniamerkeissa. Opiskelijoiden keskindista kilpailemista kannatti vain

17 % ja ei lainkaan tarkeana tai vain vahan tarkedna tata piti peréti 59,6 % vastaajista (kuva 25).



6.8 Tekoalyn hyddyntdminen oppimisessa ja opetuksessa

Kyselyssa pyydettiin opiskelijoita pohtimaan tekoélyn hyédyntamista omassa opiskelussa ja oppi-
misessa ja miettimaan tata suhteessa vastaajien omaan opiskeluun virtuaalisilla oppimisalustoilla.
Miten tekodly voisi mielestasi edistaa tai auttaa oppimistasi seuraavien vaittamien nakoékulmasta?

Asteikko oli 1 = taysin eri mieltd, 5 = taysin samaa mielta.

Tekoalyn hyodyntaminen omassa opiskelussa ja oppimisessa. Mieti
opiskeluasi virtuaalisilla oppimisalustoilla. Miten tekoaly voisi
mielestasi edistaa tai auttaa oppimistasi seuraavien vaittamien

nakokulmasta?
Al-assisted apps:

1475 1

Intelligent Tutoring Systems, ITS:

B7 4% 1

Al-assisted simulations:

35

"

Automatic Summative Assessment:

g

Oppilaiden ja oppimisen tukeminen:

65,3% 1

B Taysin eri mielta tai eri mieltd 0 Silta valilta Taysin samaa mielta tai samaa mieltd

Kuva 26. Tekodalyn hyédyntdminen omassa opiskelussa ja oppimisessa.

Al-assisted apps: Vaitteeseen "Jos tyokalu voi halutessani tehda tehtavan tai ratkaista pulman
puolestani (laskee, kédantaa tai ratkaisee), koen ettd motivaationi perehtya pulmatilanteeseen tai
tehda tehtava itse vahenee sen sijaan etta tydkalu auttaisi minua oppimisessani (Al-assisted
apps)” oli taysin samaa mielté tai samaa mielta oli 44,7 % vastaajista. Taysin eri mielta tai eri
mielté 27,6 % ja silta valilta 27,7 % vastaajista. (Kuva 26). N=47.
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Intelligent Tutoring System ITS: Vaitteeseen ” On hyva jos tekodlyn avulla kurssille minulle voi-
taisiin tarjota mukautettu yksilollinen sarja tietoja, aktiviteetteja ja/tai tietokilpailuja, jotka mukautui-
sivat oppimiseni perusteella (Intelligent Tutoring Systems, ITS) ” tdysin samaa mielta tai samaa
mieltd oli perati 57,4 % vastaajista. Taysin eri mielta tai eri mielté 14,9 % vastaajista ja silta valilta
27,7 % vastaajista. (Kuva 26). N=47.

Al-assisted simulations: Vaitteeseen ” Tekoaly luo interaktiivisen ja mukaansatempaavan oppi-
miskokemuksen (oppimiateriaalit, Al-assisted simulations) ” tdysin samaa mielta tai samaa mielta
oli 31,9 % vastaajista. Taysin eri tai eri mielté oli 29,8 % vastaajista ja silta valilta perati 38,3 %
vastaajista. (Kuva 26). N=47

Automatic Summative Assesment: Vaitteeseen ” On hyva, ettd koko kurssin tehtavat ja kokeet
arvioinnin suorittaa tekoaly (osaamisen arviointi, Automatic Summative Assessment), jos tdméa no-
peuttaa arvosanani saamista ” taysin samaa mielta tai samaa mielta oli vain 20,8 % vastaajista.
Taysin eri mielté tai eri mielté oli 41,7 % vastaajista ja silta valilta 37,5 % vastaajista. (Kuva 26).
N=48.

Oppilaiden ja oppimisen tukeminen: Vaitteeseen ” Tekoaly on matalan kynnyksen keino ja no-
pea tapa saada asiaan opastusta pulmatilanteissa ja kun tarvitsen ohjeita tai neuvoja ” taysin sa-
maa mielta tai samaa mieltd oli perati 65,3 % vastaajista. Taysin eri mielta tai eri mieltd oli 20,4 %

vastaajista ja siltd valilta 14,3 % vastaajista. (Kuva 26). N=49.
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Kaipaisin verkkokursseille seuraavia tekoalyavusteisia elementteja. (Kasitetta oli avattu lo-

makkeessa kysymysten alla).

Kaipaisin kursseille seuraavia tekoalyavusteisia elementteja
e | 48,8 %

I ——
20,1%

Tekoélyavusteinen elinikdisen oppimisen avustaja
31,1%

I —— 48,9 %
24,4%

Dialogipohjainen tutorointijarjestelméa (DBTS)
26,7 %

Oppimisverkoston Al-avusteinen koordinaattori (Learning mEETTTEEEEETE—— 46,7 %
network orchestrators) — \_ 31.1%
22,2 %

T 57,8 %
I 22,2%
20,0 %

Al-avusteinen palautteenanto

T 46,5 %
I 27,9%
25,6 %

Al-Chatbotti

e 48,8 %

—
24,5%  26,7%

Al-avusteiset simulaatiot

T ——————— 55,5 %

20,0 «y\— 24,5%
,U 7%

Al-avusteiset sovellukset

T 54,4 %

Intelligent Tutoring Systems (ITS) N
g 15,2 % 30,4%

00% 100% 200% 30,0% 400% 500% 60,0% 70,0%

M Erittdin paljon tai paljon Silta valilta B En lainkaan tai vain vahan

Kuva 27. Kaipaisin kursseille seuraavia tekoélyavusteisia elementteja (n=46)
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Tekoalyavusteinen elinikéisen oppimisen avustaja tarjoaisi monenlaista tukea ja ohjausta oppimi-
seen ja opiskeluun, kuten vaikkapa tyéuran varrella tapahtuvaan oppimiseen (kuva 27). Teko-
alyavusteista elinikaista oppimisen avustajaa kaipasi erittain tai melko paljon peréati 48,8 % vastaa-
jista. 31,1 % silta valilta ja 20,1 % ei lainkaan tai vain vahan. DBTS simuloi opetusdialogia opetta-
jan ja opiskelijan valilla. Tavoitteena on kannustaa opiskelijaa kehittam&an syvallista ymmarrysta
kyseisesté aiheesta. Tyypillisesti kun opiskelija tydskentelee vaiheittain verkkotehtavan lapi,
DBTS:aan sisaltyy kysymysten tutkiminen ohjeen antamisen sijaan. Dialogipohjaista tutorointijar-
jestelmaa kaipasi 48,9 % vastaajista. 24,4 % asettui silté valilta -akselille ja 26,7 % valitsi kannak-

seen ei lainkaan tai vain vahan. (Kuva 27).

Oppimisverkoston Al-avusteinen koordinaattori toimii esimerkiksi niin, etté jos oppilas ei ole ym-
martanyt jotain oppitunnilla, h&n voi avata sovelluksen, kirjoittaa, mita hén haluaa tietaa, ja sovellus
yhdistaa hanet luetteloon ihmistutoreista, jotka voivat auttaa ja jotka kaikki ovat muiden oppilaiden
arvioimia (kuva 27). Tamakin vaihtoehto heratti kannatusta, 46,7 % kaipasi Al-avusteista koordi-
naattoria. 31,1 % ei osannut sanoa kantaansa ja 22,2 % valitsi ei lainkaan tai vain vahan. Al-avus-
teinen palautteenanto tarkoittaa sovellusta, joka antaa kaytadnnonléaheista palautetta esimerkiksi
esseista, kurssitehtavista tai kokeista. Al-avusteista palautteenantoa kannatti yllattavan moni, 57,8
% vastaajista. 22,2 % ei osannut sanoa kantaansa ja 20 % ei tarvitse téllaista lainkaan tai vain va-
han. Al-Chatbotilla tarkoitetaan sovellusta, joka tarjoaa jatkuvaa tukea ja ohjausta. Esimerkiksi an-
taa tietoa oppituntien ajankohdista, tentin sijainnista, tai vimeksi saadusta arvosanasta. Al-Chat-
bottia kannatti valtaosa, 46,5 %, 27,9 % asettui silta valiltd -akselille ja 25,6 % ei pitanyt tata lain-

kaan tai vain vahan tarpeellisena. (Kuva 27).

Al-avusteisilla simulaatioilla tarkoitetaan esimerkiksi pelipohjaista oppimista, kuten VR, AR (kuva
27). 48,8 % vastaajista kaipasi kursseille Al-avusteisia simulaatioita. 26,7 % asettui silta valilta -
akselille ja 24 % koki tarvitsevansa tata ei lainkaan tai vain vahan. Al-avusteisella sovelluksella tar-
koitetaan esimerkiksi Al-avusteista kielenkaantajaa tai matematiikan tehtavissa avustavaa ohjel-
maa. 55,5 % vastaajista kaipasi kursseille Al-avusteisia sovelluksia. 24,5 % ei osannut sanoa kan-
taansa ja 20 % koki tarvitsevansa tata ei lainkaan tai vain vahan. Tekoalyavusteinen oppimisen
avustaja eli ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpailuja, jotka on mukautettu jokaiselle
yksittaiselle opiskelijalle. Taysin samaa mielta tai samaa mieltd oli 54,4 % vastaajista. 15,2 % ei
kaipaisi kursseille lainkaan tai vain vahan verkkoavusteisia elementteja ja 30,4 % koki tarvitse-

vansa taté ei lainkaan tai vain véhan. (Kuva 27).



65

7 Pohdinta

7.1 Tulosten tarkastelu

Opinnaytetydn tutkimuskysymyksina olivat:

TK1: Mitka tekijat tukevat virtuaalista oppimiskokemusta?

TK2: Mitka tekijat haittaavat virtuaalista oppimiskokemusta?

TK3: Kuinka pelipohjaista oppimista voidaan kayttaa osana virtuaalista oppimiskokemusta?

TK4: Miten tekodlya (Al) voidaan hyodyntaa opetuksessa ja oppimisessa?

Tavoiteltu kohderyhma oli suuri, vastaajamaara siihen nahden pieni. Saatujen tulosten perusteella
tutkimus vastasi tutkimusongelmiin, sill& tuloksista pystytaan paattelemaan tutkimuskysymyksiin
vastaukset. Tulosten perusteella virtuaalisilla kursseilla opiskelu kiinnostaa yhta lailla molempia su-
kupuolia ja tasaisesti eri ikaisia ja eri koulutusasteen tutkinnon omaavia lukiosta ylempaan korkea-
koulututkintoon. Kyselyyn vastanneet ovat melko tasaisesti eri ammattiryhmissa toimivia (tyonte-

kija, alempi ja ylempi toimihenkil®, yrittaja, opiskelija ja ty6ton). Ammattialaa ei kysytty.

Oppimismieltymysten osalta tulokset hajaantuivat. Audiovisuaalisen oppimistyylin téaysin varmana
valinneita on vain 7,7 %. Visuaalisessa oppimistyyleista kysyttdessa voitiin selkedsti ndhda, etta
valtaosa (67,3 %) piti itsedan visuaalisena oppijana. Kinesteettisen valitsi perati 80,8 % vastaajista
(kuvaa vain vahan, kuvaa hieman, kuvaa paljon tai kuvaa erittéin paljon). Tuloksista voidaan paa-
tella, ettd oppimismieltymyksi& kannattaa virtuaalisilla alustoilla ottaa huomioon kurssia suunnitel-

taessa.

Vastaajat kokivat monia onnistumisia virtuaaliopiskelussa, joista he kirjoittivat runsaasti palautetta
avoimessa kysymyksessa. Vastaajien avoimista palautteista kay ilmi, etté virtuaaliopiskelussa ar-
vostetaan mahdollisuutta palata opintoihin tarvittaessa ja opiskella omaan tahtiin. Virtuaalikurs-
seilla koetaan hyvina opastevideot ja harjoitukset, sek& kurssien monipuoliset oppimistytkalut, ku-
ten keskustelufoorumit ja erilaiset tehtavét. Vastaajia motivoivat mielenkiintoiset aiheet, asiantunte-
vat kouluttajat ja mahdollisuus kehittda taitojaan omassa ammatissaan. Liséksi virtuaaliopiskelu
tarjoaa joustavuutta aikatauluttamiseen. Vastaajat korostavat etdopiskelun helppoutta, erityisesti
mahdollisuutta kommunikoida virtuaalisesti ja jakaa ajatuksia ilman fyysisté lasn&oloa. Vieraskieli-

set palautteet koskivat muun muassa kiitollisuutta virtuaaliopiskelumahdollisuuksista omassa



66

maassa, korostaen kielen ja virtuaaliopiskelun roolia oman intohimon ja opiskelun jatkamisen mah-
dollistajana. Positiivista oli havaita, etta peréati 77 % vastaajista suoritti kurssin loppuun, kun vain

6 % oli jattanyt kurssin kesken. Vastaajat olivat opiskelleet runsaasti erilaisia virtuaalikursseja ela-
mansé aikana, 71 % oli aloittanut 1-30 virtuaalikurssia. Mielenkiintoista oli havaita, ettd 52 % aloit-
taa useamman kurssin samaan aikaan ja kay niité itselleen parhaimmin sopivina aikoina, kun 36 %
k&y uuden kurssin loppuun ennen uuden aloittamista. 12 % aloitti usein virtuaalikursseja suoritta-

matta niita loppuun.

Tuloksista kay ilmi, ettd motivaatiotekijoita virtuaalisista kursseista kiinnostumiselle on yhta monia
kuin opiskelijoitakin. Selkeimmin suosituimpia syité virtuaalisista kursseista kiinnostumiselle olivat
osaamisen kehittdminen, kiinnostavan asian opiskelu ilman urasuunnitelmia ja oma-aloitteinen
halu kehittya nykyisessd ammatissa. Avoimissa vastauksissa korostuivat motivaatiotekijoiksi ylei-
sesti ottaen oppimisen into. Vastaajien muina motivaatiotekijoina olivat koulun tarjoamat kurssit,
halu auttaa muita, virtuaalikurssien suorittaminen, tiimityéskentelyn parantaminen, innostus oppimi-
seen ja uteliaisuus eri aihealueita kohtaan. Liséksi itsekehitys, PC-pelien tekemisen ja myynnin op-
piminen, tutkinnon suorittaminen verkko-opintojen avulla sekéa yhteisén auttaminen omilla taidoilla
ovat muita motivoivia tekijoita. Vertailtaessa tuloksia vastaavaan Tydéllisyysrahaston tutkimukseen
huomataan, ettéd kysymykseen "Halusin oma-aloitteisesti kehittya nykyisessa ammatissani” prosen-
tuaalinen vastaus on molemmissa tutkimuksissa lahes taysin sama. Tulokset ovat hammastyttavan
samankaltaisia kautta linjan. Sinansa tutkimuksia en pida vertailukelpoisina, koska motiivit tutki-
mukseen ovat eri: 1ahinna kaytin ko. tutkimusta hahmotellessani sopivia kysymyksid omaani, mut-

ten olettanut tulosten olevan néain samaa tasoa.

Syyt motivoitua virtuaalikursseihin osallistumisessa vaihtelivat, kun kysyttiin pelillista elementeista.
Vastauksista korostuu, etté hyvin tarke&ana tai erittain tarke&na pidettiin lahes kaikkia kysyttyja osi-
oita. Pelilliset elementit ja opintopisteet eivat yllattden naytelleet tarkeaa roolia opiskelijoiden moti-
voitumisessa virtuaalikursseille osallistumisessa, silla jopa 51,9 % piti opintopisteita ei lainkaan tar-
kein& tai vain vahan tarkeina, samoin 40,4 % piti pelillisi& elementteja ei lainkaan tarkeina tai vain
vahan tarkeind. Vastaukset hajaantuivat saatavan todistuksen tarkeydesta. Tasalukuihin paastiin
tydnantajan/oppilaitoksen tuesta, jossa 40,4 % piti erittdin tarkedna tai hyvin tarkeana, ja 40,4 % ei
lainkaan tarkedna tai vain vahan tarkeana. Mahdollisuutta itseohjautuvuuteen piti tarkeéana tai erit-

tain tarkeana perati 61,6 % vastaajista, samoin kokonaisuuksien ymmartamista (63,4 %).
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Vastauksista korostuu, etté hyvin tarkeéna tai erittain tarke&na pidettiin lahes kaikkia kysyttyja osi-
oita. Pelilliset elementit ja opintopisteet eivat yllattden naytelleet tarkeéa roolia opiskelijoiden moti-
voitumisessa virtuaalikursseille osallistumisessa, silla jopa 51,9 % piti opintopisteita ei lainkaan tar-
kein& tai vain vahan tarkeina, samoin 40,4 % piti pelillisid elementteja ei lainkaan tarkeina tai vain
vahan tarkeina. Yllatyksia tuli kysyttaessa suosituinta pituutta opetusvideolle. Suosituimmat pituu-

det olivat 10 minuuttia, 5 minuuttia ja 15 minuuttia.

Kysyttdessa opettajan ammattitaitoon liittyvid seikkoja, vahiten tarkeina pidettiin opettajan kykya
esittda asiat motivoivasti. Sen sijaan tasaisesti hyvin tarkeéna ja erittain tarkeana pidettiin loogista
ja selkeda etenemisjarjestysta kurssilla, opetettavien asioiden pilkkomista sopivin pieniksi asiako-
konaisuuksiksi, asian esittelya kattavasti ennen itseopiskeluvaihetta ja nykyaikaisia opetusmenetel-
mi&. Avoimista vastauksista yhteenvetona hyva opettaja on innostava, selkedsanainen, kokenut,
sopeutuva ja motivoiva, ja hdn ymmartaa oppilaidensa tarpeet. Opettajan odotetaan hallitsevan
opetettava aihe, olemaan innostava, tarjoamaan mahdollisuuden kysya ja kayttamaan esimerk-
keja.

Kysyttdessa sosiaalisista tekijoista virtuaalikursseilla, Virtual-Realityn (VR-lasit) integroimista kurs-
seille ei lainkaan tarke&na tai vain vahan tarkeana piti 66,7 % vastaajista, tulos on yllattava, sa-
moin virtuaalikurssilla harjoitustehtavien tekemista ryhmatdina itsendisen suorittamisen sijaan
(63,1 %). Muilta osin vastaajien vastaukset hajaantuivat tasaisesti hyvin tarkeasta ei lainkaan tar-
keédéan tai silta valilta kysyttdessa halusta nahda muiden opiskelijoiden tekemia toita/demoja, Kiin-
nostuksesta tavata muita virtuaalikurssin opiskelijoita ja yhteisten vuorovaikutustapaamisten suh-
teen. Suomalaisten ja ulkomaalaisten (ei-suomalaisessa oppilaitoksessa opiskelevien) vastauk-
sissa oli pienia eroavaisuuksia, kun tarkastellaan tiettyja tekijoita. Virtual-Realityn, ryhmatdiden te-
kemisen ja yhteisten vuorovaikutustapaamisten suhteen eroavaisuutta ei ollut, mutta kun tarkastel-
laan vastauksia kysymykseen "Haluaisin tavata muita virtuaalikurssin opiskelijoita” havaitaan, etta
hyvin tarkeana tai erittain tarkeana tata piti perati 46,1 % ulkomaalaisista vastaajista (37,6 %), silta
valiltd 23,1 % (22,9 %) ja ei lainkaan tarke&na tai vain vahan tarkeana 30,8 % (39,6 %) vastaajista.
Lahes puolet ulkomaalaisista piti tarke&na tavata muita virtuaalikurssien opiskelijoita, kun suoma-

laisista tatad kannatti vain 37,6 %.

Kysyttaessa virtuaalikurssin keskeyttamisesta, perati 58 % kertoi keskeyttdneensa kurssin suoritta-
misen. Avoimissa vastauksissa on havaittavissa syita keskeyttamiselle. Yhteenvetona usein virtu-
aalikurssin keskeyttamiseen tai sen jatkamatta jattdmiseen johtavat tekijat liittyvat kurssin vaikeu-
teen, aikapaineisiin, tuen puutteeseen ja epaselvaan sisaltoon. Ongelmat voivat syntya mm. huo-

nosta opetuksen laadusta, unohtumisesta, kurssin pituudesta tai opettajan
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ammattitaidottomuudesta. Kurssin vaatimat tytkalut tai teknologia, odotusten ja kurssin todellisen
siséllon epaselvyys, heikkolaatuiset oppimateriaalit, ja puuttuva palaute voivat johtaa keskeyttami-
seen. YksilOlliset tarpeet, odotukset, aikataulut ja kurssin kaytannon jarjestelyt vaikuttavat keskeyt-
tamispaatoksiin. Ulkomaankielisissd kommenteissa korostuvat lisaksi kieliongelmat. Turhautumista
tietoteknisiin ongelmiin ilmeni, ja avoimissa vastauksissa korostuivat arkipaivaiset asiat, kuten huo-
noon &anenlaatuun luentovideoissa, toimimattomiin videoihin tai puuttuviin resursseihin, ja kurssin
tarjoajien heikkoon asiakaspalveluun. Monet kohdatut ongelmat, kuten hidas internet, sdhkokat-
kokset tai tulostusongelmat, voivat vaikuttaa kurssin suorittamiseen. Erityisesti maaseutualueilla
asuvilla opiskelijoilla voi olla haasteita epavakaiden internet-yhteyksien kanssa, mika vaikuttaa

kurssisuoritukseen ja motivaatioon.

Avoimissa vastauksissa annettiin runsaasti ohjeita opettajalle, kun pyydettiin vastaajia miettimaan
omia negatiivisia kokemuksia virtuaalikursseilta. Opettajalle annettavat ohjeet virtuaalikursseihin
littyen sisaltdvat huomiot oppilaan kuulemisesta, rauhallisesta etenemisesta ja tarpeesta ottaa
huomioon eri taustat ja lahtékohdat. Opettajaa kannustetaan motivoimaan, kannustamaan ja kayt-
tamaan monipuolisia opetusmateriaaleja. Joustavuus erilaisissa elamantilanteissa korostuu, sa-
moin selkeat ohjeet ja laadukas opetusmateriaali. Opettajalta odotetaan vuorovaikutusta kurssilais-
ten kanssa, jotta kurssi ei ole lian monotoninen. Opetuksen tulee olla sovellettavissa ja kiinnosta-
vaa, ja kurssin suunnittelun tulee ottaa huomioon eri kokemustasot ja tarjota asianmukaista pa-
lautetta. Kurssin rakenteen, visuaalisten materiaalien ja suunnitellun rakenteen parantaminen on

vastaajien mielesta keskeista.

Pelipohjaisesta oppimisesta kysyttédessa vastaukset valtaosin hajaantuivat. Ongelmaratkaisutilan-
teiden rakentamista pelimaisiksi piti erittain tai hyvin tarkeana 49 % vastaajista, eli valtaosa, kun
39 % piti tata erittéin vahan tai vahan tarkeana. Pelipohjaisuutta kannattaa harkita kursseille im-
plentoitavaksi. Pelipohjaisen oppimisen koettiin parantavan motivaatiota ja suoriutumista kurssilla
36 % vastaajien mielestd. 31 % ei osannut sanoa kantaansa ja 33 % koki pelipohjaisuuden paran-
tavan motivaatiota vain erittin vahan tai vahan. Selkeimmin kursseille kaivattiin paljon tai erittain
paljon narratiivisuutta eli kertomuksellisuutta (50 %), vaikeusasteen kasvua (56,3 %), toistuvaa pa-
lautteenantoa (48 %) ja tehtavia (55,3 %). Vastaajien mielipiteet hajaantuivat opiskelijoiden yhteis-
tydssa ja ansaittavissa kunniamerkeissa. Opiskelijoiden keskinaista kilpailemista piti tarkedna vain

17 % ja ei lainkaan tarkeéna tai vain vahan tarkeana sita piti perati 59,6 % vastaajista.
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Tekoalyn hyodyntamistéa oppimisessa ja opetuksessa kysyttiin vastaajilta laajasti. 65,3 % vastaa-
jista oli samaa mielta tai tdysin samaa mielta siita, etta tekoaly on matalan kynnyksen keino ja no-
pea tapa saada asiaan opastusta. Toisaalta vain 20,8 % oli samaa tai tdysin samaa mielta siita,
etta olisi hyva, etta koko kurssin tehtavéat ja kokeet arvioi tekoély. Tekoélyn ei koettu luovan inter-
aktiivista tai mukaansatempaavaa oppimiskokemusta, silla samaa tai taysin samaa mielta oli vain
31,9 % vastaajista. Toisaalta 57,4 % oli samaa mielta tai tdysin samaa mielta kysyttaessa, olisiko
hyva, jos tekoalyn avulla kurssilla voitaisiin tarjota mukautettu yksil6llinen sarja tietoja, aktiviteetteja
jaltai tietokilpailuja, jotka mukautuisivat oppimiseni perusteella (Intelligent Tutoring Systems, ITS).
Huolestuttavana voidaan pitaa, etta perati 44,7 % oli samaa mielté tai taysin samaa mielta siita,
ettad jos tyokalu voi tehda tehtavan tai ratkaista pulman oppilaan puolesta (laskee, k&éntaa tai rat-
kaisee), niin oppilas kokee, etta motivaatio perehtya pulmatilanteeseen tai tehda tehtava itse vahe-

nee sen sijaan etta tydkalu auttaisi hanta oppimisessa (Al-assisted-Apps).

Toisaalta tekoalyavusteisia elementteja kaivattiin kursseille, 54,4 % kaipasi paljon tai erittain paljon
alykasta tutorointijarjestelmaa (ITS). ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpailuja, jotka
on mukautettu jokaiselle yksittéiselle opiskelijalle. 55,5 % vastaajista kaipasi kursseille Al-avustei-
sia sovelluksia. 48,8 % vastaajista kaipasi kursseille Al-avusteisia simulaatioita. Al-Chatbottia kai-
pasi valtaosa, 46,5 %, 27,9 % ei osannut sanoa kantaansa ja 25,6 % ei pitanyt tata lainkaan tai
vain vahan tarpeellisena. Vaikka aiemmin todettiin, ettei koko kurssin arvioiminen tekoélyn avulla
ole nahty vastaajien keskuudessa tarpeellisena, niin yllattaen Al-avusteista palautteenantoa kai-
pasi moni, 57,8 % vastaajista. 22,2 % ei osannut sanoa kantaansa ja 20 % ei tarvitse tallaista lain-
kaan tai vain vahan. Oppimisverkoston Al-avusteinen koordinaattori ei yllattaen herattéanyt selkeda
tarvetta. Al-avusteinen koordinaattori on lahteiden mukaan viela teorian asteella, mutta kaytan-
ndssa silla tarkoitetaan sovellusta, joka auttaa opiskelijaa jalkeenpain. Esimerkiksi jos oppilas ei
ole ymmartanyt jotain oppitunnilla, han voi avata sovelluksen, kirjoittaa, mitd han haluaa tietaa, ja
sovellus yhdistaa hanet luetteloon ihmistutoreista, jotka voivat auttaa ja jotka kaikki ovat muiden
oppilaiden arvioimia. 46,7 % kaipasi Al-avusteista koordinaattoria. 31,1 % ei osannut sanoa kan-

taansa ja 22,2 % valitsi ei lainkaan tai vain vahan.

Dialogipohjaista tutorointijarjestelmaa kaipasi 48,9 % vastaajista. 24,4 % silta valilta ja 26,7 % va-
litsi kannakseen ei lainkaan tai vain vahan. DBTS simuloi opetusdialogia opettajan ja opiskelijan
valilla. Tavoitteena on kannustaa opiskelijaa kehittamaan syvallistda ymmarrysta kyseisesta ai-
heesta, Tyypillisesti, kun opiskelija tydskentelee vaiheittain verkkotehtavan lapi, DBTS:4an siséltyy

kysymysten tutkiminen ohjeen antamisen sijaan.
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Tekoalyavusteisesta elinikdisen oppimisen avustajasta kysyttiin kyselylomakkeessa. Se tarjoaisi
monenlaista tukea ja ohjausta oppimiseen ja opiskeluun, kuten vaikkapa tyduran varrella tapahtu-
vaan oppimiseen. Tekodalyavusteista elinikdisté oppimisen avustajaa kaipasi erittain tai melko pal-
jon perati 48,8 % vastaajista.

Tuloksista on paateltavissa, etta virtuaalista oppimiskokemusta tukevat varsin arkipaivaiset seikat.
Virtuaalista oppimiskokemusta taasen haittaavat samat seikat, kuin jo silloin, kun verkkokursseja
ensimmaista kertaa alettiin jarjestamaan. Tulosten perusteella pelipohjaista oppimista voidaan
kayttad osana virtuaalista oppimiskokemusta monin eri tavoin, mutta mitaén taikatemppuja ei peli-
pohjaisella oppimisella valttamattéa tehda, silla kaikki elementit eivat heréaté vastaajien varaukse-
tonta kannatusta. Toisaalta tulokset ovat kohtalaisen tasaisia. Tekoalya (Al) voidaan hyddyntaa
opetuksessa ja oppimisessa, ne saavuttivat yli 40 %:n kannatuksen kaikissa kysymyksissa.

7.2 Tiivistys
TK1: Mitka tekijat tukevat virtuaalista oppimiskokemusta?

Tulosten perusteella virtuaalikursseilla opiskelu kilnnostaa monipuolisesti eri sukupuolia, ik&ryhmia
ja eri koulutustaustojen omaavia. Oppimismieltymysten hajaantuessa tuloksista voidaan paatella,
ettd on tarkeda ottaa huomioon erilaiset oppimistyylit kurssien suunnittelussa. Tulosten perusteella
on tarke&a pystya opiskelemaan omaan tahtiin ja hyvin jarjestetyilla oppimistydkaluilla. Motivoivina
tekijoind korostuivat kursseilla mielenkiintoiset aiheet, asiantuntevat kouluttajat ja mahdollisuus ke-
hittdd ammatillisia taitoja. Vaikka opintopisteet ja pelilliset elementit eivat naytelleet tulosten ha-
jaantuessa merkittavaa roolia, koettiin motivointi, itseohjautuvuus ja kokonaisuuksien ymmartami-
nen tarkeiksi. Hyvan opettajan odotettiin olevan innostava, selkedsanainen ja ymmartava oppi-
laidensa tarpeita kohtaan. Sosiaalisista tekijoista Virtual-Realityn integroiminen kursseille ei koettu
merkittdvand, mutta halu tavata muita virtuaalikurssin opiskelijoita oli merkittavampi ulkomaalaisten

vastaajien keskuudessa.
TK2: Mitka tekijat haittaavat virtuaalista oppimiskokemusta?

Virtuaaliopiskelussa voi olla helpompi keskeyttaa opintoja tai lykata tehtavia, mika voi johtaa moti-
vaation laskuun ja opintojen keskeytymiseen. Oppimistyylien huomioiminen on myos tarkedssa
roolissa. Tekstimuotoinen materiaali ja videot voivat painottua liikaa visuaaliseen oppimistyyliin, ja
kinesteettiset ja auditiiviset oppijat saattavat jaada paitsi. Virtuaaliymparisto ei valttamatta tarjoa
riittdvasti joustavuutta ja vaihtoehtoisia oppimistapoja erilaisille oppijoille. Sosiaalinen vuorovaiku-

tus on tekija, johon virtuaalikursseilla kannattaa kiinnittd& huomiota. Virtuaaliopiskelussa voi olla
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haastavaa tutustua muihin opiskelijoihin ja muodostaa oppimisyhteisdja. Opiskelijat saattavat ko-
kea yksinaisyytta ja eristaytymistd, varsinkin jos heilla on vahén vuorovaikutusta muiden kanssa.
Virtuaaliympéristdssa voi olla vaikeampi saada palautetta ja tukea opettajilta ja muilta opiskelijoilta.
Verkkoyhteyden katkeamiset, laitteisto-ongelmat ja virheelliset ohjelmistot voivat hairitd oppimista
ja aiheuttaa turhautumista. Opiskelijoilla ei valttAmatta ole tarvittavia teknisia taitoja ja tietoa virtu-
aaliopiskeluympariston kayttdon. Teknologian saatavuus ja osaaminen voivat luoda eriarvoisuutta
opiskelijoiden kesken, mik& korostuu erityisesti kansainvalisilla kursseilla, joissa opiskelijoita on eri
maanosista. Opettajalta vaaditaan uusia taitoja ja menetelmia opiskelijoiden motivoimiseksi ja si-
toutumisen varmistamiseksi virtuaaliymparistossa. Opettajan on aktiivisesti edistettédva vuorovaiku-
tusta ja yhteistyota opiskelijoiden kesken virtuaalisessa ymparistossa. Opettajan on varmistettava,
ettd opiskelijat saavat riittavasti palautetta ja tukea oppimiselleen. Virtuaaliopiskelulla on monia
etuja, mutta siihen liittyy myds haasteita, jotka voivat heikentaa oppimiskokemusta. Haasteiden
tunnistaminen on tarkedssa roolissa. Eréita ratkaisuja naihin ongelmiin ovat tutkimuksen johdet-
tuina monipuolisten oppimistehtavien ja -aktiviteettien kaytto ja selkeiden oppimistavoitteiden aset-

taminen.
TK3: Kuinka pelipohjaista oppimista voidaan kayttda osana virtuaalista oppimiskokemusta?

Suurin osa vastaajista kannatti ongelmanratkaisutilanteiden muuttamista pelimaisiksi, mika koros-
taa pelipohjaisen oppimisen potentiaalia. Pelipohjainen oppiminen koettiin kokonaisuutena paran-
tavan motivaatiota ja suoriutumista kurssilla, vaikka nakemykset vaihtelivat ja hajaantuivat. Toi-
veissa oli lisda narratiivisuutta, vaikeustason kasvua, toistuvaa palautetta ja tehtavid. Kuitenkin
opiskelijoiden keskinaista kilpailua pidettiin vahemman tarkeana. Pelipohjaisen oppimisen kayttd
virtuaalisissa oppimiskokemuksissa heijastaa Hamarin (2019) ja Aparicio ym (Aparicio, Oliveira,
Bacao & Painho, 2019) esittamia nakemyksia pelillistdmisesta ja sen vaikutuksista oppimiseen.
Pelillistaminen pyrkii tekemaan nimensa mukaisesti toiminnoista pelillisempia ja tarjoamaan positii-
visia pelillisia kokemuksia, mik& saattaa edistaa oppimista ja osallistumista. Aparicio ym (Aparicio,
Oliveira, Bacao & Painho, 2019) korostavat pelielementtien, kuten pisteiden kerdamisen ja palaut-
teenannon, merkitysta oppimisen motivoinnissa ja sitoutumisessa, mutta Ozhanin ja Kocaderen
(2020) kriittinen nakdkulma tuo esiin pelillistamisen haasteita ja ristiriitaisia tuloksia sen tehokkuu-
desta oppimisymparistbissa. Tutkimuksen tulokset ovat paaosin linjassa teorian kanssa. Pelillista-
misen koetaan parantavan motivaatiota ja oppimistuloksia, ja se lisdd oppimisen hauskuutta ja
haastavuutta. Teoriasta poiketen opiskelijoiden keskin&inen kilpailu ei ollut kovin suosittua tassa

tutkimuksessa. Pelillistamisella on potentiaalia olla tehokas tytkalu virtuaaliopiskelun
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parantamiseksi. On kuitenkin tarke&a ottaa huomioon opiskelijoiden tarpeet ja mieltymykset pelilli-

sen oppimisen ja pelillisia elementteja suunniteltaessa ja valitessa.
TK4: Miten tekoélya (Al) voidaan hyddyntda opetuksessa ja oppimisessa?

Tutkimuksen tulokset ja teoria tukevat toisiaan ja osoittavat, etté tekodalylla on paljon potentiaalia
opetuksen ja oppimisen kehittamisessa. Opiskelijat ovat valmiita hyddyntaméaan tekoalya oppimi-
sessaan, ja tarjolla on jo monia hyddyllisia Al-avusteisia tytkaluja ja sovelluksia. Tekoalyn avulla
voidaan tarjota opiskelijoille yksil6llista ja mukautuvaa oppimista sekéa tukea heidan oppimistaan eri
tavoin. Tekoalyn hytdyntamisessa opetuksessa ja oppimisessa on myos haasteita, kuten eettiset
kysymykset, tietosuoja ja tekoalyn luotettavuus. Tutkimuksen tulokset osoittavat, etta tekoélyn (Al)
hyddyntaminen opetuksessa ja oppimisessa voi tarjota monia etuja, vaikka vastaukset vaihtelivat-
kin. Suuri enemmistd vastaajista (65,3 %) oli tdysin samaa mielta tai samaa mielta siitd, ettd teko-
aly tarjoaa matalan kynnyksen ja nopean avun pulmatilanteissa ja ohjeiden tarpeessa. Tama tukee
Holmeksen ja Tuomen (2022, 555) esittamia kasityksia tekodlyn potentiaalista koulutuksessa. Te-
koalyn luoma interaktiivinen ja mukaansatempaava oppimiskokemus sai enemmiston kannatuksen
(31,9 % taysin samaa mielté tai samaa mieltd), mutta myds merkittava osuus vastaajista oli eri
mielta tai ei osannut ottaa kantaa. Yksilollistd oppimista tukevien tekodlyavusteisten elementtien,
kuten personoidun sarjan aktiviteetteja tarjoaminen, sai vahvaa kannatusta (57,4 % taysin samaa
mielta tai samaa mieltd). Taméa korostaa tekodlyn potentiaalia tarjota raataldityja oppimiskokemuk-
sia, kuten ITS:n tarjpamaa yksil6llista tukea (Holmes & Tuomi, 2022). My6s erilaiset tekoalyavus-
teiset sovellukset, kuten chatbotit ja simulaatiot, saivat vaihtelevaa kannatusta vastaajilta, niiden
tehokkuus ja hyodyllisyys voivatkin vaihdella yksildllisesti, mika selittda tulosten hajaantumista.
Koska nama teknologiat eivat viela ole kovinkaan suuressa kaytossa, voidaan paatella, ettei vas-

tagjilla valttamatta edes ollut kaytanndn kokemusta kyseisistéa koulutusteknologiosta.
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7.3 Tutkimuksen luotettavuus ja tarkoituksenmukaisuus

Lahteiden valinnassa punnitsin erityisesti lahteiden luotettavuutta. Jotta opinndytetyon tutkimuksen
tuloksia voidaan pitaé luotettavana, tulee tutkimuksen sisallon seka tulosten olla oikeita. Kanasen
mukaan (2015, 342-343) tutkimuksen luotettavuutta tulee tarkastella validiteetin seka reliabiliteetin
kautta. Validiteetti tarkoittaa sit&, kuinka hyvin tutkimus mittaa sita, mita se on tarkoitus mitata, eli
sen tulee siis kasitella oikeita asioita. Validiteetti liittyy siihen, onko tutkimuksen tulokset relevant-
teja ja oikeita tutkimuskysymysten kannalta.

Reliabiliteetti puolestaan viittaa tutkimuksen pétevyyteen, eli tulosten ja mittausmenetelmien luotet-
tavuuteen ja vakaisuuteen (Kananen 2015, 342—-343). Se kertoo, kuinka hyvin mittaus tuottaa sa-
manlaisia tuloksia toistuvissa mittauksissa tai eri mittauskertojen valilla samassa olosuhteissa. Tut-
kimuksesta tulisi siis saada samat tulokset, mikali tutkimus tehdaan uudelleen. Jos mittaus on re-

liabiliteetiltaan huono, tulokset voivat vaihdella paljon ilman, ettd ilmidéssa on tapahtunut muutoksia.

Tutkimuksen luotettavuuteen ja patevyyteen vaikuttaa tassa tydssa vastaajamaaran suuruus seka
kaytetyt lahteet. Lahteina on kaytetty relevantteja lahteitd, jotka liittyvat tutkimuksen aiheeseen.
Kyselylomaketta esitestattiin 1. — 20.9, jolloin vastauksia saatiin 6 kpl. Kyselylomaketta testattiin
siten, ettd pyysin tyOpaikallani kollegoiltani mielipidetta kyselylomakkeesta seka sen toiminnallisuu-
desta. Kyselylomakkeen esitestauksella pyrin kartoittamaan kysymysten ymmarrettavyytta ja lo-
makkeen toimivuutta. Palautteita tuli runsaasti ja niiden pohjalta lomakkeiden kysymysasettelua
kehitettiin. Palautteiden mukaan kysymykset ja arviointiasteikko olivat muuten ymmarrettavia,
mutta osassa kysymyksia pystyi valita useita eri vaihtoehtoja, mika ei ollut tarkoitus. Palautteista
tuli esille, etta esitestaajien oli vaikea miettia opiskelua virtuaalisilla oppimisalustoilla, kun kysyttiin
tekoalyn hyddyntamisestd, sitd kun ei valtaosa vastaajista ollut kursseillaan nahnyt. Samoin teko-
alyavusteiset elementit nahtiin vaikeaselkoisina samasta syysta, pelipohjaisen oppimisen osalta
kokemusta jo oli. Vastaajia varsinaiseen kyselyyn saatiin 52 henkil6a ajalla 14.9. — 5.11.2023, lu-
kuun on yhdistetty myos testilomakkeeseen vastanneet. Tavoitteenani oli saada huomattavasti
enemman vastaajia, mutta vertailtaessa tuloksia muihin tassé opinnaytetytssa viitattuihin tutkimuk-
siin, voidaan vastaajamaéarda pitdd samansuuntaisena. Tietoperustaan kaytin monipuolisesti valta-
osin ulkomaisia l&hteita tutkimusartikkeleista, kirjallisuudesta ja videoista. Teoriaosuudessa tukeu-

duttiin valtaosin tutkimusartikkeleihin.
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7.4 Tutkimuksen kriittinen arviointi

Tavoiteltu kohderyhma oli suuri, vastaajamaara siihen néahden pieni. Suuresta kohderyhmasta saa-
tiin edustavasti luvuiksi muunnettua tietoa, silla suomenkieliseen kyselylomakkeeseen vastanneet
tydskentelevét useilla eri aloilla ja edustavat kattavasti eri ikaluokkia. Koska kyselylomake annettiin
saataville laajalle yleisélle, oli tutkimus tyypiltdan seka kokonaistutkimus etté satunnaisuuteen pe-

rustuva.

Vertaillessani tuloksia vastaavaan Tydllisyysrahaston tutkimukseen huomaan, ettd kysymykseen
"Halusin oma-aloitteisesti kehittya nykyisessa ammatissani” prosentuaalinen vastaus on molem-
missa tutkimuksissa l&hes taysin sama: tutkimuksessani 46 % ja Tydllisyysrahaston 48 %. Samoin
tyOpaikan vaihtosuunnitelmien prosentuaalinen maaré on sama: tutkimuksessani 25 %, Tyollisyys-
rahaston 29 %, samoin halu edeté uralla (25 %, 28 %). My6s suunnitelma ryhtya taysipaivaiseksi
yrittéjaksi (12 %, 8 %) mahtuu virhemarginaaliin. Tulokset ovat hammastyttdvan samankaltaisia
l&hes kautta linjan (kuva 28). Sinansa tutkimuksia en pida vertailukelpoisina, koska maotiivit tutki-
mukseen ovat eri: 1ahinna kaytin ko. tutkimusta hahmotellessani sopivia kysymyksid omaani, mut-

ten olettanut tulosten olevan n&ain samaa tasoa.

Vastaaja saivat valita itselleen
kaikkein tarkeimmat
motivaatiotekijat. Lahes kaikki

Vastaajien valitsemat paamotivaatiotekijat |vwiisivat vanintaan kaksi

motivaatiotekijaa.

Pohdin kokenaan alan vaihtoa

Kain tarvitsevani korkeamman tutkinnon voidakseni edeta tydurallan

Halusin oma-aloitteisesti kehittyd nykyisessa tydssani

[
i i
1 . ____________________________________________________| I
| i
: Elamantilanne: kuarmitus nykytydess IS I
] I
! . ___________________________________________| :
] I
] I
H . _____________________________________| !
I I

Halusin opiskella minua kiinnostavaa asiaa ilman urasuunnitelmia
Halusin nykyammattini rinnalle toisen ammatin turvatakseni tySeldmassa pysymiseni
Suunnittelin tydpaikan vaihtoa samassa ammatissa
Halusin edetd urallani nykyisen organisaation sisalla

Eldméntilanne: unalman toteuttaminen (esim. opintojen suorittaminen Suomeen
ulkomailta kasin)

Muu motivaati

kijd
Suunnittelin kayttavini uutta osaamista yritystoimintaan palkkatysn ohella  IEEEEGEG_G_—————

Tarvitsin uutta osaamista, jotta pystyin jatkamaan nykyisessa tydesani NG

Eldméntilanne: tauko tydela n takia (esim. perhevapaan

Suunnittelin ryhtyvini taysipdivaiseksi yrittajaksi I

0% 10% 20% 30% 40% S50% 60% 70%

‘ Tydllisyysrahasto
' E sinnden | Employmens Fund 15.6.2023 TUTKIMUS | AIKUISKOULUTUSTUEN KOETTU VAIKUTUS 2

Kuva 28. Vastaajien valitsemat padmotivaatiotekijat (Tyollisyysrahasto 2023).
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7.5 Kehittdmisehdotukset ja jatkotutkimusehdotukset

Seuraavassa tutkimuksessa kayttaisin enemman aikaa tulosten kerdamiseen. Kyselylomaketta
voisi myos sisalloltadan karsia ja kohdentaa paremmin esimerkiksi juuri kurssin aloittaneisiin, kes-
keyttaneisiin tai lopettaneisiin. Itse kyselylomakkeen kysymyksiin en tekisi muutoksia. Kyselylo-
makkeessa kysyttyihin, tekodlyavusteisiin elementteihin, tekoalyn hyédyntamiseen ja pelillistami-
seen liittyen lomakkeessa olisi voitu viela enemman avata ja havainnollistaa naita kasitteitd, joka

toki jo nyt tehtiin muutaman lauseen muodossa.

Kokonaisuus tarjoaa kaiken kaikkiaan runsaasti kiinnostavia tutkimusaiheita jatkotutkimukselle. Vir-
tuaalista oppimista tukevien ja haittaavien tekijoiden ja oppimismieltymysten osalta tutkittavaa riit-
taa. Erityisesti pelillisyyden ja tekodlyn hyddyntdminen opetuksessa ja oppimisessa on aihe, jota ei
kasittddkseni ole viela paljoa tutkittu. Myds verkkopohjaisten oppimisalustojen lokitiedostoihin tal-
lentuvan lokitiedon tutkiminen tarjoaa mahdollisesti hyddyllisia ja mielenkiintoisia jatkotutkimusai-
heita. Analysoimalla verkkopohjaisten oppimisymparistdjen lokitiedostoja, joissa opiskelijoiden toi-
met jarjestelmassa tallennetaan automaattisesti ja jatkuvasti, voidaan havaita erilaisia kayttayty-
mismalleja suuressa mittakaavassa (Haleva, Hershkovitz & Tabach 2021, 687.).
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7.6 Opinnaytetyoprosessi

Aihe oli hyvin kiinnostava, joten opinnaytetyota oli mieluisa tehda. Vastaajilta tullut myodnteinen pa-
laute myds motivoi jatkamaan tarmokkaasti tutkimuksen parissa. Omasin myds kaytannon koke-
musta opetustyosta Udemyyn tekemieni kurssieni ansiosta, joten kokonaisuuksia oli sindnsa
helppo hahmottaa, mutta ty6ta oli hyvin tydlas kirjoittaa. Ohjaajalta sain kyselyn tekemiseen lahes
vapaat kadet mm. kysymysten muodostamiseen, arviointiasteikon valintaan seka aikatauluun. Ai-
kataulu tosin venyi monista eri tekijoiden takia, muun muassa siksi, ettéd vastauksia oli hidas ke-
ratéa, lomake haastava suunnitella ja vastaukset tyolaita analysoida. Avoimien kommenttien maara
yllatti, joten niiden kokoamisessa ja yhteenvedossa meni todella runsaasti aikaa. Opinnaytetyon
ensimmainen aikatauluni oli epéarealistinen, silla tyo oli kokonaisuudessaan huomattavasti ennakoi-
tua haastavampi toteuttaa. Liséksi kysymysten laatiminen ymmarrettdvaan muotoon oli haastavaa,
vaatien kontekstin laajaa ymmarrysta. Vaikka olin suorittanut eréitd ammatillisen opettajakorkea-
koulun avoimia kursseja, huomasin oman rajallisuuteni teorian laajuuden tulkinnassa tulevan vas-

taan. lisaksi kyselysta tehtiin myds englanninkielinen versio.

Liséksi se, ettd kyselyyn vastaajat tulevat eri maista ja heilla on taustallaan mita erilaisempia virtu-
aalikursseja, aiheutti oman haasteensa, silla lomakkeen kysymysten tuli olla riittdvan universaaleja,
jotta ne soveltuvat erilaisilla virtuaalisilla alustoilla opiskeleville tai opiskelleille vastattaviksi. Kyse-
lyyn sai vastata taysin anonyymisti, ja timan ennakoin auttaneen kyselylomakkeen avoimiin kysy-
myksiin vastatessa. Oli mielenkiintoista havaita, ettd valtaosa kyselyyn vastanneista kaytti vastaa-
miseen todella paljon aikaa ja naki selvasti vaivaa. Paadyin kuitenkin lopulta siihen, etta tutkimus-
ongelman selvittdmisen kannalta ei ole merkitysta silla, kuinka kauan vastaajat ovat kayttaneet

vastaamiseen aikaa.

Opinnaytetyota tehdessani opin paljon uutta tietoa opetuksen ja oppimisen kontekstista, oppimis-
teorioista ja oppimismieltymyksista. Koulutusteknologiat ja niiden suhde oppimiseen on hyvin moni-
puolinen ja kompleksinen kokonaisuus. Opin tyota tehdessani myos tekemaan tutkimusta ja kaytta-
maan Webropolia kyselyiden tekemiseen. Opin myds, ettd moni tassa tydssa kasitellyista aihealu-
eista on laajempi, kuin olin tyota aloittaessani tiennyt, joten uutta opin joka osiota tehdessani. Teo-
reettinen tieto oli periaatteessa helppo yhdistaa ja hahmottaa, silla olin tuottanut runsaasti erilaisia

verkkokursseja.



77

Lahteet

Amigot, M. syyskuu 2023. How to Use ChatGPT in Education. edX. Video. Katsottavissa:
https://www.edx.org/learn/computer-programming/edx-how-to-use-chatgpt-in-education. Katsottu:
5.10.2023.

Anttila, E. 2022. Konstruktivistinen oppimiskasitys. Teatterikorkeakoulun julkaisusarja. Luettavissa:

https://disco.teak.fi/anttila/konstruktivistinen-oppimiskasitys/. Luettu 7.2.2024.

Aparicio, M., Oliveira, T., Bacao, F. & Painho, M. 2019. Gamification: A key determinant of massive
open online course (MOOC) success, s. 40—41. Luettavissa: https://www.sciencedi-
rect.com/science/article/abs/pii/S0378720616304062?via%3Dihub. Luettu: 15.9.2023.

Britannica 2023. Jean Piaget. Luettavissa: https://www.britannica.com/biography/Jean-Piaget. Lu-
ettu: 12.2.2024.

Britannica 2024. John Dewey. Luettavissa: https://www.britannica.com/biography/John-De-

weyv/Instrumentalism. Luettu: 13.2.2024.

Britannica. Social reform of John Amos Comenius. Luettavissa: https://www.britannica.com/biog-

raphy/John-Amos-Comenius/Social-reform. Luettu: 11.2.2024.

Educational Technology. Behaviorism, Key Terms, History, Theorists, Criticisms and Implications
for Teaching. Luettavissa: https://educationaltechnology.net/behaviorism-key-terms-history-theo-

rists-criticisms-and-implications-for-teaching/. Luettu 14.2.2024.

edX 2023. Kurssimateriaali. Module 2, Building with ChatGPT in Education. Saavutettavuus. Lu-
ettu: 5.10.2023

El Mansour, B. & Mupinga, D. 2007. Students’ positive and negative experiences in hybrid and

online classes. College Student Journal. s. 242—-248.

Gagnon, G. & Collay, M. 2005. Constructivist learning design. A Sage Publications Company. Lon-

too.

Garrison, D. R., & Vaughan, N. D. 2008. Blended Learning in Higher Education: Framework, Prin-

ciples, and Guidelines. Jossey-Bass.


https://www.edx.org/learn/computer-programming/edx-how-to-use-chatgpt-in-education
https://disco.teak.fi/anttila/konstruktivistinen-oppimiskasitys/
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0378720616304062?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0378720616304062?via%3Dihub
https://www.britannica.com/biography/Jean-Piaget
https://www.britannica.com/biography/John-Dewey/Instrumentalism
https://www.britannica.com/biography/John-Dewey/Instrumentalism
https://www.britannica.com/biography/John-Amos-Comenius/Social-reform
https://www.britannica.com/biography/John-Amos-Comenius/Social-reform
https://educationaltechnology.net/behaviorism-key-terms-history-theorists-criticisms-and-implications-for-teaching/
https://educationaltechnology.net/behaviorism-key-terms-history-theorists-criticisms-and-implications-for-teaching/

78

Haleva, L., Hershkovitz, A. & Tabach, M. 2020. Students’ Activity in an Online Learning Environ-
ment for Mathematics: The Role of Thinking Levels. Journal of Educational Computing Research,
S. 686—712. Luettavissa: https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0735633120972057?jour-
nalCode=jeca. Luettu: 4.10.2023.

Holmes, W., Tuomi, |. 2022. State of the art and practice in Al in education, s. 542-570.

JISC. Effective Use of Virtual Learning Environments. Luettavissa: https://www.jisc.ac.uk/quides/ef-

fective-use-of-virtual-learning-environments. Luettu: 5.10.2023.

Kananen, J. 2015. Opinnaytetydn Kirjoittajan opas. Jyvaskylan ammattikorkeakoulun julkaisuja. Jy-

vaskylan ammattikorkeakoulu. Jyvaskyla.

Kierikka, K. 26.4.2016. Pelipohjainen oppiminen motivoi opiskelijat ahkeroimaan. Luettavissa:
https://www.tuni.fi/playlab/pelipohjainen-oppiminen-motivoi-opiskelijat-ahkeroimaan/. Luettu:
10.9.2023.

Kim, K-J. & Frick, T. Changes in Student motivation during Online learning. s. 1-23. Luettavissa:
https://journals.sagepub.com/doi/10.2190/EC.44.1.a. Luettu: 30.6.2023

Kyong-Jee, K., & Frick, T. 2011. Changes in Student Motivation During Online Learning. Luetta-
vissa: https://journals.sagepub.com/doi/10.2190/EC.44.1.a. Luettu 2.6.2023

Linja-aho, V. 17.9.2018. Opettajat pedagogiikan rajapinnoilla. Metropolian Hiilta ja timanttia blogi.
Luettavissa: https://blogit.metropolia.fi/hiilta-ja-timanttia/2018/09/17/oletko-auditiivinen-kinesteetti-

nen-tai-visuaalinen-oppija-sitkea-myytti-on-suosittu-koska-testaaminen-ja-lokerointi-viehattaa/. Lu-
ettu: 11.10.2023.

Loytonen, T. 2022. Sosiaalinen konstruktionismi. Teatterikorkeakoulun julkaisusarja. Luettavissa:

https://disco.teak.fi/anttila/sosiaalinen-konstruktionismi/. Luettu 8.2.2024.

Mastan, A. ., Sensuse, |. D., Suryono, R. R. & Kautsarina. 2022. Evaluation of distance learning

system (e-learning): A Systematic literature review. Luettavissa: https://www.acade-

mia.edu/82882341/Evaluation of Distance Learning System E Learning A Systematic Litera-
ture Review. Luettu 10.6.2023.

Makelainen, J. & Loijas, K. 2022. Katsaus pelillistdmiseen. Luettavissa: https://esig-
nals.fi/pro/2022/04/13/katsaus-pelillistamiseen/#bf30ff7d. Luettu: 20.5.2023.



https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0735633120972057?journalCode=jeca
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0735633120972057?journalCode=jeca
https://www.jisc.ac.uk/guides/effective-use-of-virtual-learning-environments
https://www.jisc.ac.uk/guides/effective-use-of-virtual-learning-environments
https://www.tuni.fi/playlab/pelipohjainen-oppiminen-motivoi-opiskelijat-ahkeroimaan/
https://journals.sagepub.com/doi/10.2190/EC.44.1.a
https://journals.sagepub.com/doi/10.2190/EC.44.1.a.%20Luettu%202.6.2023
https://blogit.metropolia.fi/hiilta-ja-timanttia/2018/09/17/oletko-auditiivinen-kinesteettinen-tai-visuaalinen-oppija-sitkea-myytti-on-suosittu-koska-testaaminen-ja-lokerointi-viehattaa/
https://blogit.metropolia.fi/hiilta-ja-timanttia/2018/09/17/oletko-auditiivinen-kinesteettinen-tai-visuaalinen-oppija-sitkea-myytti-on-suosittu-koska-testaaminen-ja-lokerointi-viehattaa/
https://disco.teak.fi/anttila/sosiaalinen-konstruktionismi/
https://www.academia.edu/82882341/Evaluation_of_Distance_Learning_System_E_Learning_A_Systematic_Literature_Review
https://www.academia.edu/82882341/Evaluation_of_Distance_Learning_System_E_Learning_A_Systematic_Literature_Review
https://www.academia.edu/82882341/Evaluation_of_Distance_Learning_System_E_Learning_A_Systematic_Literature_Review
https://esignals.fi/pro/2022/04/13/katsaus-pelillistamiseen/#bf30ff7d
https://esignals.fi/pro/2022/04/13/katsaus-pelillistamiseen/#bf30ff7d

79

OAMK 2006. Oppimistyylit ja oppijatyypit. Luettavissa: http://www.oamk.fi/amok/oppimat/LO/Ope-
tusmenetelmat06a/html/johdanto.html. Luettu: 11.10.2023.

OpenAl 2024. Introducing GPTs. Luettavissa: https://openai.com/blog/introducing-gpts. Luettu:
15.1.2024.

Osbourne, M., Houston, M. & Toman. N. 2007. The pedagogy of lifelong learning: understanding

effective teaching and learning in diverse contexts. Lontoo.

Oulu ProLearn 28.1.2015. Oppimisen teoriaa. Video. Katsottavissa: https://www.you-
tube.com/watch?v=_DXEEdbKm90. Katsottu: 4.10.2023.

Peda.net. Informaali oppiminen. Luettavissa: https://peda.net/hankkeet/oppijat/ovo/lahtokohdat/in-
formaali. Luettu: 18.6.2023.

Podolskiy, O. 2012. Audiovisual Learning: Encyclopedia of the Sciences of Learning. s. 384—386.

Podolskiy, O. 2012. Visual Communication and Learning: Encyclopedia of the Sciences of Learn-
ing. s. 3411-3414.

Pollari, J. & Koppinen, M-L. 2010. Keta kannattaa opettaa? WS Bookwell. Juva.
Puolimatka, T. 2002. Opetuksen teoria. Konstruktivismista realismiin. Tammi. Vammala.

Rahm, A.-K., Tollner, M., Hubert, M. O., Klein, K., Wehling, C., Sauer, T., Hennemann, H. M., Hein,
S., Kender, Z., Gunther, J., Wagenlechner, P., Bugaj, T. J., Boldt, S., Nikendei, C., Schultz, J.-H.
2022. Effects of realistic e-learning cases on students’ learning motivation during COVID-19. Luet-
tavissa: https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0249425. Luettu:
12.6.2023.

Raivio, P. 9.8.2021. Viisi sitkeasti elavaa oppimismyyttia, joista kannattaa luopua. Opinta. Luetta-
vissa: https://www.opinta.io/fi/blog/five-persistent-learning-myths-worth-giving-up/. Luettu
1.10.2023

Rauste Von-Wright, M., Von Wright, J. & Soini, T. 2003. Oppiminen ja koulutus. Werner Stder-

strom Osakeyhtid.

Rinne, R., Kivirauma, J. & Lehtinen, E. 2004. Johdatus kasvatustieteisiin. 5. uudistettu painos.
WSOY. Juva.


http://www.oamk.fi/amok/oppimat/LO/Opetusmenetelmat06a/html/johdanto.html
http://www.oamk.fi/amok/oppimat/LO/Opetusmenetelmat06a/html/johdanto.html
https://openai.com/blog/introducing-gpts
https://www.youtube.com/watch?v=_DXEEdbKm90
https://www.youtube.com/watch?v=_DXEEdbKm90
https://peda.net/hankkeet/oppijat/ovo/lahtokohdat/informaali
https://peda.net/hankkeet/oppijat/ovo/lahtokohdat/informaali
https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0249425
https://www.opinta.io/fi/blog/five-persistent-learning-myths-worth-giving-up/

80

Rodrigues, H., Almeida., F., Figueiredo, V. & Lopes, S. 2019. Tracking e-learning through pub-
lished papers: A systematic review. Luettavissa: https://www.sciencedirect.com/science/arti-
cle/abs/pii/S0360131519300715. Luettu 7.6.2023

Rogers, A., Castree, N. & Kitchin, R. 2013. A Dictionary of Human Geography. Oxford University
Press. Oxford.

Réisanen, M. tammikuu 2015. Taydellinen opetusmenetelma? Video. Oulu ProLearn. Katsotta-
vissa: https://www.youtube.com/watch?v=vJi25iQB5V0. Katsottu: 15.6.2023.

Sajjad, S. 2010. Effective Teaching Methods at Higher Education level. Department of Special Ed-

ucation. Pakistan, s. 1-16.

Sears, M. 20.7.2023. Artificial Intelligence and the future of school security. Fentress blog.
Luettavissa: https://blog.fentress.com/blog/artificial-intelligence-and-the-future-of-school-security.
Luettu: 15.2.2024.

Structural Learning 2023. John Dewey's Theory. Luettavissa: https://www.structural-learn-

ing.com/post/john-deweys-theory. Luettu: 13.2.2024.

Swartz, D. Bourdieu’s Concept of Field. 28.4.2016. Oxford Bibliographies. Elektroninen tietoa-
ineisto. Luettavissa: https://www.oxfordbibliographies.com/display/document/obo-
9780199756384/0b0-9780199756384-0164.xml. Luettu: 3.2.2024.

Taideyliopisto 2022. Teatterikorkeakoulun julkaisusarja 2022. Luettavissa: https://disco.teak.fi/ant-

tila/kognitiivinen-oppimiskasitys/. Luettu: 12.10.2023

Tampereen yliopisto, Tampereen ammattikorkeakoulu. Mika on Moodle? Luettavissa:
https://moodle.tuni.fi/mod/book/view.php?id=229. Luettu: 9.2.2024.

Tenno, T. 8.3.2022. Oppimisen muotoilu tavoittelee oppijan tunnekokemusta. Oulun ammattikor-
keakoulun julkaisuja. Luettavissa: https://oamk.fi/oamkjournal/2022/oppimisen-muotoilu-tavoittelee-
oppijan-tunnekokemusta/. Luettu: 15.10.2023

Tyéllisyysrahasto 2023. Aikuiskoulutustuen koettu vaikutus. Luettavissa: https://www.aikuiskoulu-

tustuki.fi/globalassets/etuuksien-liitteet/tyollisyysrahastomediatiedotteenliite 15062023.pdf. Luettu:
30.6.2023



https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131519300715
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131519300715
https://www.youtube.com/watch?v=vJt25iQB5V0
https://blog.fentress.com/blog/artificial-intelligence-and-the-future-of-school-security
https://www.structural-learning.com/post/john-deweys-theory
https://www.structural-learning.com/post/john-deweys-theory
https://www.oxfordbibliographies.com/display/document/obo-9780199756384/obo-9780199756384-0164.xml
https://www.oxfordbibliographies.com/display/document/obo-9780199756384/obo-9780199756384-0164.xml
https://disco.teak.fi/anttila/kognitiivinen-oppimiskasitys/
https://disco.teak.fi/anttila/kognitiivinen-oppimiskasitys/
https://moodle.tuni.fi/mod/book/view.php?id=229
https://oamk.fi/oamkjournal/2022/oppimisen-muotoilu-tavoittelee-oppijan-tunnekokemusta/
https://oamk.fi/oamkjournal/2022/oppimisen-muotoilu-tavoittelee-oppijan-tunnekokemusta/
https://www.aikuiskoulutustuki.fi/globalassets/etuuksien-liitteet/tyollisyysrahastomediatiedotteenliite15062023.pdf
https://www.aikuiskoulutustuki.fi/globalassets/etuuksien-liitteet/tyollisyysrahastomediatiedotteenliite15062023.pdf

81

Udemy 2023. Results for Jarkko Soini. Luettavissa: https://www.udemy.com/cour-

ses/search/?src=ukw&q=jarkko+soini. Luettu;: 12.10.2023.

Universitat Oberta de Catalunya. Al to detect and intervene early with at-risk students. Luettavissa:
https://www.uoc.edu/en/news/2023/209-Al-detects-students-at-risk-dropping-out. Luettu:
15.2.2024.

Venalainen, J. 2020. Flow-tila — tietotyon viisain vaihde. Fitra.

Virkkula, E. 25.1.2018. Oppimistyylit — pelkk&aéa urbaanilegendaa? Epooki asiantuntijablogi. Luetta-
vissa: https://blogi.oamk.fi/2018/01/25/oppimistyylit-pelkkaa-urbaanilegendaa/. Luettu: 11.10.2023.

Wiitakorpi, I., Martisto, T. & Mattila, A. 2016. Digimakupaloja korkeakouluopettajille. Luettavissa:
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/110706/64.%20Wiitakorpi%20Mar%20stio%20Mat-
tila%20Digimakupalat.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Luettu: 28.5.2023.

Ozhan, S. & Kocadere, S. 2020. The Effects of Flow, Emotional Engagement, and Motivation on

Success in a Gamified Online Learning Environment, s. 2006—2031.


https://www.udemy.com/courses/search/?src=ukw&q=jarkko+soini
https://www.udemy.com/courses/search/?src=ukw&q=jarkko+soini
https://www.uoc.edu/en/news/2023/209-AI-detects-students-at-risk-dropping-out
https://blogi.oamk.fi/2018/01/25/oppimistyylit-pelkkaa-urbaanilegendaa/
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/110706/64.%20Wiitakorpi%20Mar%20stio%20Mattila%20Digimakupalat.pdf?sequence=1&isAllowed=y.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/110706/64.%20Wiitakorpi%20Mar%20stio%20Mattila%20Digimakupalat.pdf?sequence=1&isAllowed=y.

Liitteet

Liite 1. Lopullinen paranneltu suomenkielinen kyselylomake

Virtuaallset oppimisalustat opplmisen tukena

_| Pakoliiset kysymykset merkitty t3hdella (%}

Tam4 tutkimus on oza Hesga-Helian tistojenkieittalyn opinndytetytti, jonks toteuttsa Jarkko Soini.

Yhteystiedot Frgka.soini@myy-haaganelia

Tutkirmuksessa hankitasn ymmarmy=ts viruaalisten oppimisalustojen kaytdn vaikutuksis oppimiseen ja
oppimistuloksiin.

Kysely etenee mislznkintoisten teemojen kautts:

Teema 1: Oppimistyylit

Teema 2: Motivaatiotekijat j3 positiviset kokemukset virfuaalisesta oppimisesta
Teema 3: Megativizet kokemukset virtuaalisesta oppimisests

Teema 4: Pelipohjzinen oppiminzn

Teemna 5: Tekodlyn hyddyntdminen oppimisessa ja opetukseszsa

Toiwoisin, ettd Ioydst aikas kyselyyn vastaamis=en! Vastzamiseen kuluu aikas n. 10820 minuuttia. Yastaathan
kysehyyn 4.10.2023 menneasd. Avoimiin kysymyksiin voit halutessasi vastata myos omalla Zidinkislellasi (kysely on

kansainwalinen). Pakolliset kysymykset on merkitty t3hdilla.

Kysely toteutetzan anonyymisti.



Taustatisdot

11ka~

Ik&ni on {(vuasing)

Sukupuoli *

Mies
Hainen

Buu

Maa- tai kansalaisuus *

Tietoa kysytidn, koska kysely on kansainvilinen. Jos et halua
vastata, voit kirjoiftas kentiadn “En halua vastata™ =

Mika on korkein koulutus, minka olet suorttanut? *

Ei tutkintoa

Paruskoulu

Lukia

Ammatiikoulu

Cpisto

Slempi korkeskoulututkinio
Ylempi korkeskoubltutkinio

Tohtorkoulutus

Ammatti talla hetkella *

Tyantekijd

Alempi toimihenkild
‘lempi toimih=nkild
mttaja

Ooiskeliia
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Tyitdn
\arusmies- tai swillipahlveluk=sssa

Aftiys- tai isyyslomalla tai vanhempain-vapaalla
Buu

Montako virtuaalikurssia olet aloittanut elamasi aikana? *
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Wirtuaahkurssillavirtusalioppimizella tarkoitztaan ymparistog, joka tapahiuyg verkossa videon tai adnen wilitykselE.

Tama ohje voi tapahtua joko omatahtisessa (asynkronises=s) ymparistdssa tai reasliaikaisessa (synkronisessa)
yrnpanstdsss.

0

1-10

11-20

21-20

31-40

41-80

51 tai enemman

Montako virtuaalikurssia olet suorittanut loppuun? *

0
1-10

11-20
21-30
J1-40
41-50

51 tai ensmman

Teama 1: Oppimietyylit

Tas=3 osiossa kartoitetaan oppimistyyleja virluaalisella oppirmisalusialla.

Mika seuraavista vaitteista kuvaa parhaiten toimintaasi? *
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Aloitan usein virtuaalikursseja, muita hareemmin sworitan nita loppuun

Fun aloitan kurssin, kiyn sen loppuun ennen wuden aloittamista

&Sloitan us=amman kurssin samaan aiksan ja kayn niitd itselleni parhaimmin sopivina aikoina

Kuinka hyvin vaite kuvaa oppimistyyliasi? "Pystyn hyodyntamaan kaikkein parhaiten
tiedon, joka tulee kuulemisen kautta" fAudiovisuaalinen oppimistyyli) *

o 1 2 2 4 & & T 8 8 10

Kuinka vaite kuvaa oppimistyyliasi? "Minulle parhaiten toimii luettava materiaali, ja
muun muassa kaikenlaiset kuvat ja kaaviol." (Visuaalinen oppimistyyli) *

o 1 2 3 4 5 & T &8 8 10

Kuinka vaite kuvaa oppimistyyliasi? "Pystyn parhaiten oppimaan, kun saan itse
tehda ja kokeilla, miten asiat menevat." (Kinesteettinen oppimistyyli). *

o 1 2 2 4 & & T 8 8 10

Teama 2: Motivestiotekijdt ja poeitiiviast kokemuksset virtluaelizasta cppimizasta

Tas=3 osiossa kartoitetsan motivaatiol=kyaitd ja postiivisia kokemuksia virtuaalisesta oppimisesta.

Kerro jostain positiivisesta kokemuksesta virtuaalikurssilla. Mika sai sinut
kilnnostumaan kurssista? Millaisia onnistumisia koit?
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Edellisen kysymyksen jatkokysymys. Suorititko kurssin loppuun? *

Kyl

En

Kurssi on viela kesken

Mika tai mitka tekijat saivat sinut kilnnostumaan virtuaalisista kursseista? (milla
tahansa alustalla). Voit valita useita eri vaihtoehtoja. *

Alanvaivtosuunnitelmat

Halu edeta uralla

Wykytyon kuormittavuus

Jsaamisen kehittSminen

Halusin oma-zloitisis=sti kehittya nykyises=3 ammatis=ani

Halusin opizkella minua kiinnostawaa asiza ilman urasuunnitelmia
Unelman toisuttaminen

Swunnittelin k3yitivani uutta o=samista yritystoiminizan palkkatyin chells
Tarvitsin vutta pE33mista,jota pystyin jatkamaan nykyisessa tyossani
Elimantilanns: tauko tyoeldmasta perhetilanteen takia {=sim. perhevapasn pidentiminen)
Swunnittelin nyhtywani t3ysipdvaiseksi yritsjEksi

Muu motivaatiotekija



Mitka tekijat motivoivat sinua eniten virtuaalikurssille osallistumisessa? (1 = ei
lainkaan tarkeds, 5 = erittdin tarkesd) *

Kurssin svoritamizesta saatava todistus
Kurssin sworitamizesta saatavat
opintopistest

Cppirmisen itsschjautiwus

Tyonantajan tai oppilaitoksen tuki

Halusn ymmarta3a kokonaisuuksis,
yhsitaisten ongelmien ratkaisemisen =jsan

Cnnistumisen kokemukset

Kaytanninlaheinen t=keminen

Pelillizet elernentit (pelipohjainen oppiminzn
GBL)

£n

Opetusvideon sopiva kesto. Kursseilla on tyypillisesti 10-40 kpl opetusvideoita.

Oikea pituus yksittaiselle opetusvideolle on mielestani:*

5 minuuttia

10 minuuttia
15 minuuttia
20 rhinuutta

Jokin muu, miks?
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Opettajan ammattiaidossa on tarkeaa etta....

tarkead)

Dpetiaja esittia E

asiat motivoivast

Cpetettaval 3siat =

on pilkotty sopivin
pizniksi
asiakokonaizuuksiksi

Dpetusmmenetelmat
ovat nykyaikaisia 4
13 tukevat

(1 = ei lainkaan tarkeda, 5 = erittain

appimistani

Kurssilla kdydasn =
asiat lapi i
yksityiskohtaisest

Cpetiaja esittelee
asiai kattawasti 1
Ennen
itzeopiskeluvaiheatts

Furssilla edetian =

lopgisessa 3 i
selkeassa
JEnjestyk=ess3

Kuvaile viela vapaasti hyvan opettajan ominaisuuksia*
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Sosiaaliset tekijat virtuaalikurssilla (1 = ei lainkaan tarkeas, 5 = erittdin tarkead)

1 2 3 4

Ln

Wirtuaslikursseilla tulisi olla myds yhiesisia
vuorowaikutusiapaamisia

Halusisin tavata myos muits virbesalikerssin
opizkelijoia

Haluzisin ndhd3 muiden opiskefjoiden tgita |
dermaoja

Haluzisin kurssilla tehda harjoitustshtivat
ryhmatoing itsendisen suorittamisen s§san

Virtus-Resgliyr (WR-lasit) integroiminen
kurssille olisi myds sellaisen opetetiavan

asian kannalia hypddyllists, joka nyt opetstasn
videoluentoing

Teama 3: Napatiiviast kokemukeset virtuaalizesta oppimizesata

Tassa osiossa kartoitetsan negativisia kokemuksia yiftaaylisisia oppimisymparisioista. Jos sinulla ei cle negativisia
kokemuksia, woit siiftya seuraavaan osioon vastaamslla alls olevaan "En ole”.

Oletko koskaan keskeyttanyt virtuaalikurssia? Keskeyttamisella tarkoitetaan myos
tilannetta, jossa et ole aikeissa jatkaa virtuaalikurssia loppuun mista tahansa syysta.

&

Kylla olen

En ole

Kuvaile jokin tilanne, joka johti virtuaalikurssin keskeyttamiseen tai sen jatkamatta
jattamiseen
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Mitka tekijat olivat eniten Iasna tassa epaonnistuneessa oppimiskokemuksessasi?

i jvali ! |
Furssizlustaan lithywat tekijat
‘iruaalinen appimisymparnstc ol tylsa tai vinkkeeton
Tehtsvien suoriusjdrjesiys =i ollut selkes
Kurssi sisdl=i liian paljon tistoa
Akatauluun lithyvat tekijat
Kurssi =teni lian nopeast

Unchdin palata kurssille
Einun oli vaikea hahmotaa omaa etenemistani kurssilla

Cpiskelun aikstauluttaminzn ol vaikeaa
Furszilla saafuun palauftesseen lithywa tekys
En saznut rittdvast palauteits opetsjita

Itseopiskelun sijaan olisin halunnui csallistua vuorovaikutisizille kennoille

Kurssilla =i ollut nimettys opettajzs
Opstizjan rooliin ja ammatitaitoon liithva tekas

Cpetizja =i esittdnyt asioita mothoivast

Zpetusmeneteimit =ivat olleet sopivia

Minun oli vaikea ymmart3sd opettajaa (=sim. oma Sidinkisli en)
Tekniset ongelmat -t=kij3

Koen etteivat tietotekniset taitoni nifa mensstymaan viruaalisillakursseills

Turhauduin kurssilla kehtaamistani tistoieknisistd ongelmista
Cpetusmenstedmiin lithywd tekijsd

Kurssilla olevat kyssht ja testit turhauttivat, koska olivat lian helppoia

Kurssilla olevat ky=shyt |3 testit turhauttivat, koska olivat lian vaikeita

Furssin vaikeustaso oli Ban matala minulls

Hurssin vaikeustaso oli lHan korkea minulls

Hurssilla olevat kyssht 3 testit turhauttivat, koska niifa ofi likaa
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Mieti joitain negatiivisia kokemuksiasi virtuaalikursseilta. Mita ohjeita antaisit
opettajalle?

Teama 4: Pelipohjainen oppiminen
Tama osio kasiftelze pelipohjaista oppimista.
Felipohjaisessa oppimisessa (game-based laarping =l GBL) ongslmanratkaisutilanteet rakennetaan pelimaisiksi,

jollpin ne muistuttavat digitaalisia pelejd (Pelipohjzinen oppirminen).

Koen etta ongelmanratkaisutilanteiden (kurssitehtavien) rakentaminen pelimaisiksi
voisi sujuvoittaa oppimistani virtuaalisissa oppimisalustoissa pidettavilla kursseilla *

Erittain wihan = Erittain paljon

0 in

Pelipohjainen oppiminen parantaa motivaatiotani ja suoriutumistani kursseilla *

Erittain wihan = Erittain paljon

] 0

Kaipaisin kursseille seuraavia pelipohjaisen oppimisen elementteja
{1 = en lainkaan, 5 = erittain paljon)

Tehtawdt (guesis)

Fizteiden keraaminen



Taistuva palauttesnanto
Waikeusastzen kaswu

Anzaitiavat kunniamsrkit
Marrativisuus eli keromuksellisuus
Cipiskeljoiden yhizistyo

Cipiskeljoiden keskiniinen kilpaileminzn

Ln
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Teama 3: Tekodlyn hyddyntaminan oppimizeasa ja opatukasass

Tama osio kasittelee tekoahmn (A1) hyddyntamistd, Tekodlyn (Al) dimeakai=et kehityminen on luonut suuna odatuksia
tekoalyn fulevasta vakutuksesta opetuksesn ja oppimisesn (AIED).

Esimerkksjd t=kodhm sovellutuksista avat muun muassa;

Cippilaiden ja oppimisen tukeminen: Tekoalyd voidaan kiyit33 mm. oppilaiden tukemiseen oppimisvaikeuksissa.
Tekoaly woi esimerkiksi farjota oppilaille yksilallista ohjausta tai iehtavis, jotka auttavst heitd kehittimaan taitojaan.
Cippimisen ansiointi; Tekodlya woidaan kayttis cppilaiden tekermizn tehiavizn ja vastausten arvicintiin,

Oppimateriaalit Tekodhyd voidaan kd3yttEa alykkaan oppimateriaaling kuten appimispelien ja virluaaliymparistdjen,
kehittimiseen. Mama oppimateriaalit voivat tarjota oppilaille intsrakiivisa ja mukaansatempaavia oppimiskokemuksia.

Tekodlyn hyddyntaminen omassa opiskelussa ja oppimisessa.

Mieti opiskeluasi virtuaalisilla oppimisalustoilla. Miten tekoaly voisi mielestasi
edistas tail auttaa oppimistasi seuraavien vaittamien nakokulmasta? (1 = taysin eri
mielta, 5 = taysin samaa mielta)

1 2 3 4 ]

Tekodly on matalsn
kynnyksen keino j3 nopea
tapa saads asiaan
opastusta pulmatilanteissa Taysin samaa mielta
i@ kun tarvitz=n ohjsita tai
neuvoja (Cpoigidsn jg
OppimisEn ks minen)

O hywa, eta koko kurssin
tehtivit ja koksst
arvizinnin suoritiaa tekoaly
[osaamisen anviaini,
SHUIGHSLE SUTURANLE,
SERAAFME0Y. jos tama
nopsuttaa snvasanani
saarmisia

Taysin samas mieltsd



Tekodly luo interaktiivisen
j@ mukaansatempasvan
oppimiskokemuksen
iG@RMTUARRARN, Al
E5R5Eed SAPugoE

On kaed jos tekodlyn avulls
kurssille minulle voitzisin
tarjota mukautetiu
yksilollinen =arja tietoja,
akfiviteetieja jaftai
tistokilpailuja, jotka
rukautuisivat oppimiseni
perusteels (nisiigsod
Julgnng Systems, ITG)

Jos tydkalu woi halutessani
tehda tehtavan tai ratkaists
pulman puclestani (laskes,
k33nt33 tai ratkaises), kosn
=tia motivaationi perehtya
pulmatilanizeseen tai tehda
tehtawvi itse vihenee sen
sij@an ettd tyokslu sutiaisi
minua oppimisessani (Al-

Ssakied anns
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Taysin =amaa mieltd

Taysin =amaa rmieltd

Taysin samaa mielid



Kaipaisin verkkokursseille seuraavia tekoadlyavusteisia elementteja (1 = en lainkaan,
5 = erittdin paljon). Kasitetta on avattu kysymysten alla.

Ln

1 2 3 4
Ingalligaat Tutaring. Systamsa (ITS)

ITE farjosa saran teio)s, sktiviiestis)s (3
Hefokiipaiiuls, jota on muksutshiy jokalssie
yhsTEissiis opiskeifans.

Al-svusteigat sovallukast

Ezim. Al-avusiainen kisionkddntsE tal
matematikgn ehiswess avustave ofjeima.

Al-avusteigat simulaatiot

Ezim. peijpohjsinen oppiminen, VA, AR
Al-Chatbotti

Targgwuat jatkuvas fukes (2 ohjzusia. Esim.
antava! Netoa cppitunien ajankohdisis, e
sffainnizta, tal wimerks! saadustia
ArVO5anSsta.

Al-avusteinen palauttssnanto

Anmtaa EyTanndnidhelzis palsutelia asim.
Sz58I514, kurssiiehtdvistad fa! kokelzia.



Oppimigverkoston Al-avusteinan
koordinaattori (Laarning netwaork,

orRhastratnre!

JOs Oppias &l ol ymmarnsnyt jotain
n'.'.lFl_I'.'-‘n'f"..'ﬂﬂn'nll'E, Ban ol 2ysta sovaiukssn,
kiriofftaa, mitd han haluss tetss, ja sovelius
yndistad hanet lusttsioon MMistuiomesta,
jotia volvat suntaa |8 jotks kalkkl ovat muldsn
oppiaidan sndoimia,

Dislogipohjainen tufaraintiarsstalma,
{DBETS)

DETS simule! opstusdiziogls apsifs)sn /8
opiskelan vaiWa. Bygmigansg on kannustaa
opiskelss kenttAMAAn syvaiista
ymmanystd kyselsesla aiheests, Tymiisash
klin Opiskeilla yoskanteies VaInsITan
verkkotentavan Epi, DETS 840 ssallyy
kpspmysien iutkiminsn ohssn antamissn
sigan.

Tekoalyevusteinan slinikaéiean oppimizan
BVUEtaja

Tarpgizi moneniaista fukea 2 ohisusta
OPCATISESN |8 OpERSILUR, kUlen valkkaps
fpduran varmaiia tapantuvaan opoimisssn.
Elmicdizen cppimisen avusiaiat ovat
potentissinen gus ANED-uidmukss g,

Halutessasi woil [3tt33 svointa palautetia. Woit jait33 palautetta myds anomyymisti. Jos haluat vastauksen
palautteeseesi fai vastaanotaa tutkimukssn fuloksat niiden valmistuttua, muistathan [G153 yhtzystetasi alis.

Yhteystietosi

Etu- ja sukunimi

Sahkbpostiosoite

Maa

Awoin palaute

n
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Liite 2. Lopullinen paranneltu englanninkielinen kyselylomake

@) Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)
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Background information
1Age *

My age s L]

Kysymys : Vastaus kenttdan "My age is” on pakollinen

Gender *

Male
Female

Other

Country or citizenship *

This information is being req
international. If you do not wish t
not wish to answer” in the field. *

Kysymys : Vastaus kenttddn "This information is being requested because the survey is international. If you do not
wish to answer, please write "l do not wish to answer” in the field." on pakollinen

What is the highest level of education

No degree

O
o
s
e
nm
o
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( Seuraava |
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How well does the statement describe your learning style?

"I learn best by reading materials, including all kinds of pictures at
(Visual Learner) *

Does not describe at all

How well does the statement describe your

"l learn best by doing and experiencing
(Kinesthetic Learner) *

Does not describe at all

(Edellinen) (Seuraavaj
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000000000

What factors motivate you the most to participate in a virtual course? |
important, 5 = very important) *

Certificate of completion of the course
Credits earned for completing the course
Self-directed leaming

Encourage from an employer or educational
institution

0 o ololo

| want to understand the big picture, rather
than solving individual problems

0 |00

Experiences of success

Practical hands-on work

O 00| O OOOO’

Game-like elements (game-based leaming O
GBL)

CEdeIIinen) (Seuraava}n
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Please describe the qualities of :

Kysymys : Tama kysymys on pakollinen

Social factors in a virt

Virtual courses
should also have
common
interaction
meetings

I would like to
meet other virtual 4
course students

Edellinen Seuraava
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Which factors were most present in your unsuccessful learning experience
(multiple choice)

Course platform-related factors

The virtual learning environment was boring or unstimulating
The sequence of assignments was unclear

The course contained too much information
Schedule-related factors

The course progressed too quickly
| forgot to return to the course
| found it difficult to track my progress in the course
Scheduling my study time was challenging
Factor related to feedback received during the co
| didn't receive enough feedback from
| would have preferred interactive lectu
| didn't receive enough feedback fro
The course didn't have a designate
Teacher's role and competence-related
The teacher didn't present the |
Teaching methods were not suitable
| had difficulty understanding the i
Technical issues-related factor
| felt that my technical skills were inadequate

| became frustrated with technical problems e
work etc)

Teaching methods-related factor
The quizzes and tests in the course were frustrating because they v
The quizzes and tests in the course were frustrating because they were too. dif
The course's difficulty level was too low for me

The course's difficuity level was too high for m
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1 would like the following game-based learning elements to be incluc '
(1=notatall, 5 = very much)

Tasks (quests)
Collecting points
Recurring feedback

clefieleleliole) o «

'

FO

Increasing difficulty level
Earnable badges

Narrativity (storytelling)
Student collaboration

O|0|0|0|0|O
O|0|0|0|0I0|I0|O

Student competition

(Edellinen) (Seuraava)




109

Tekodlyn hy6dyntdminen omas

Consider your experience of studying on virtual learning platforms. How do you
think Al could enhance or assist your learning from the perspectives of the following
statements? (1 = completely disagree, 5 = completely agree)

Al is a low-barrier and
quick way to get guidance
in problem situations and
when | need instructions or
advice (Supporting
students and learning)

It's good if Al handles the
assessment of all
assignments and tests in
the course (Competence
assessment, Automatic
Summative Assessment) if
it speeds up the grading
process

Al creates an interactive
and engaging learning
experience (Learning
materials, Al-assisted
simulations)

It's good if, through Al the
course could offer me a
personalized, individualized
series of information,
activities, and/or quizzes
that adapt based on my
learning (Intelligent
Tutoring Systems, ITS).

If a tool can complete a
task or solve a problem for
me (calculate, translate, or

solve), | feel that my
motivation to tackle the
problem or complete the
task myself decreases
instead of the tool assisting
me in my leaming (Al-
assisted apps).
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1 would like the following Al-ass
very much). The concept is expla

m Seuraava
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