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Virtuaaliset koulutusteknologiat tarjoavat monia mahdollisuuksia parantaa oppimiskokemusta 
sekä mahdollistavat myös ajasta ja paikasta riippumattoman opiskelun. Virtuaalisiin koulutustek-
nologioihin lukeutuu myös laaja kirjo opiskelijakeskeisiä sovellutuksia. Monipuolisuutensa ja so-
vellutusten laajan kirjon ansiosta opiskelijakeskeisillä tekoälysovellutuksilla ja pelillistämisen ele-
menteillä on paljon potentiaalia opetusalalla. Vaikka potentiaali on suuri, tarvitsemme lisää tie-
toa nykyisten ja uusien koulutusteknologioiden käytöstä ja erityisesti opiskelijoiden suhtautumi-
sesta uusiin teknologioihin. 

Tässä opinnäytetyössä tutkitaan virtuaalisten koulutusteknologioiden käyttöä oppimisen ja ope-
tuksen tukena. Tutkimuskysymysten avulla kartoitettiin opiskelijan näkökulmasta virtuaalista op-
pimiskokemusta tukevia ja haittaavia tekijöitä sekä pelipohjaisen ja tekoälyavusteisen oppimisen 
hyödyntämistä opetuksessa ja oppimisessa. Tutkimalla opiskelijoiden näkökulmaa voimme ym-
märtää, kuinka heidän oppimistaan voitaisiin tukea eri konteksteissa. Työn empiirinen osa toteu-
tettiin kyselytutkimuksena, joka oli avoinna verkossa eri alustoilla. Kyselyn englannin- ja suo-
menkieliset versiot tavoittivat yhteensä 52 henkilöä, jotka edustavat varsin tasaisesti eri suku-
puolia, ammatteja ja ikäryhmiä. Kysely oli avoinna 14.9. – 5.11.2023. 

Tuloksista nähdään, että motivaatiotekijöitä virtuaalisten kurssien suorittamiseen oli runsaasti. 
Motivaatiotekijät liittyivät mm. oman osaamisen kehittämiseen, itseään kiinnostavien aiheiden 
oppimiseen, ammatissa kehittymiseen ja oman unelman toteuttamiseen. Virtuaalikursseille osal-
listumisessa palkitsivat eniten onnistumisen kokemukset, halu ymmärtää kokonaisuuksia, itse-
ohjautuvuus ja käytännönläheinen tekeminen. Tutkimuksen tuloksena havaittiin, että oppimisko-
kemuksen kannalta on tärkeää huomioida opiskelijoiden erilaiset oppimismieltymykset. Tulosten 
perusteella kurssien keskeyttämiseen vaikuttivat eniten virtuaalisen oppimisympäristön virik-
keettömyys ja opetusmenetelmät. Näihin voidaan vaikuttaa virtuaalisilla koulutusteknologioilla. 

Tuloksia voidaan käyttää esimerkiksi suuntaviivoina opetusalalla muun muassa kurssien suun-
nittelussa, koska ymmärrys virtuaalisen oppimiskokemuksen tukevista ja haittaavista tekijöistä 
tukee opetuksen muotoilua. Tulokset antavat suuntaviivoja pelipohjaisen oppimisen integroimi-
seen kursseille, sekä sille, kuinka tekoälyä tulisi käyttää oppimisen tukena oppimisessa. Tule-
vaisuudessa voitaisiin kiinnittää huomiota uusien työkalujen mahdollisuuksiin luoda motivoiva 
vuorovaikutus opettajan ja muiden opiskelijoiden välillä. Hyödyllistä olisi myös ymmärtää parem-
min, millaisia työkaluja voitaisiin käyttää opintojen keskeyttämisen torjumiseen, ja kuinka opiske-
lijoiden motivaatiota, opiskelutuloksia ja sitoutumista oppimiseen voitaisiin kasvattaa virtuaalis-
ten koulutusteknologioiden avulla. 
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1 Johdanto 

Virtuaaliset koulutusteknologiat tarjoavat monipuolisia mahdollisuuksia oppimisen parantamiseen. 

Tutkimalla koulutusteknologioita yhdessä opiskelijoiden kanssa voimme ymmärtää, miten ne voivat 

tukea oppimista eri konteksteissa. Teknologian jatkuva kehitys vaatii tutkimusta sen vaikutuksista 

oppimiseen ja parhaiden käytäntöjen löytämiseksi. Virtuaalisten kurssialustojen yleistyminen ja 

opetuksen digitalisoituminen ovat ajankohtaisia ilmiöitä, 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 käytännön kokemuksen lisäksi. Tämä opinnäy-

tetyö tarjoaa tietoa virtuaalikursseilla opiskelevien näkökulmasta. Tämän uuden tiedon toivotaan 

auttavan tehokkaampien ja interaktiivisempien opetusmenetelmien kehittämistä virtuaaliympäris-

töissä. 

Opinnäytetyössä tutkitaan virtuaalisten koulutusteknologioiden käyttöä oppimisen ja opetuksen tu-

kena sekä niiden skaalautumista opetus- ja oppimismenetelmissä. Työ käsittelee lisäksi pelipoh-

jaista oppimista ja tekoälyn hyödyntämistä oppimisessa tekoälyavusteisten elementtien avulla. Tut-

kimuksen tavoitteena on tuottaa uutta tietoa siitä, kuinka virtuaalinen oppimiskokemus voidaan 

tehdä motivoivaksi ja oppimista tukevaksi hyödyntämällä virtuaalisia koulutusteknologioita. Tutki-

muskysymykset: 

TK 1: Mitkä tekijät tukevat virtuaalista oppimiskokemusta? 

TK 2: Mitkä tekijät haittaavat virtuaalista oppimiskokemusta? 

TK 3: Kuinka pelipohjaista oppimista voidaan käyttää osana virtuaalista oppimiskokemusta? 

TK 4: Miten tekoälyä (AI) voidaan hyödyntää opetuksessa ja oppimisessa? 

Aineisto kerättiin kyselylomakkeella ja analysoitiin tilastollisin ja laadullisin menetelmin. Tulosten 

avulla tarjotaan opetusalalla toimiville uutta tietoa, kuinka ohjata vuorovaikutusta opettajan ja opis-

kelijoiden välillä ja tuoda hyötyä sekä opettajalle että opiskelijalle käyttämällä mm. pelillisyyttä ja 

tekoälyn tuomia uusia mahdollisuuksia. Työ tarjoaa jo nähtyjen tapojen lisäksi myös uusia työka-

luja vuorovaikutukseen opettajan ja muiden opiskelijoiden kanssa, työkaluja opintojen keskeyttämi-

sen torjumiseen, tehokkuuteen ja tuottavuuteen sekä kuinka kasvattaa opiskelijoiden motivaatiota, 

opiskelutuloksia ja sitoutumista oppimiseen. Tutkimuksesta on hyötyä ennen kaikkea opetusalan 

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

 



2 

 

 

1.1 Keskeiset käsitteet 

AI-avusteinen 

palautteenanto 

Antaa käytännönläheistä palautetta esim. esseistä, kurssitehtävistä tai kokeista (Hol-

mes & Tuomi 2022, 550). 

AI-avusteiset 

simulaatiot 

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

AI-avusteiset 

sovellukset 

Esim. AI-avusteinen kielenkääntäjä tai matematiikan tehtävissä avustava ohjelma (Hol-

mes & Tuomi 2022, 550). 

AI-Chatbotti Tarjoaa jatkuvaa tukea ja ohjausta, esim. antaa tietoa oppituntien ajankohdista, tentin 

sijainnista, tai viimeksi saadusta arvosanasta (Holmes & Tuomi 2022, 550). 

Behavioristi-

nen oppimisnä-

kemys 

Behaviorismi vastaa epirististä aatesuuntausta ja siinä ulkoista käytöstä pidetään todel-

lisena ja konkreettisena. Behaviorismissa oppiminen määritellään ulkoisen ja havaitta-

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

Dialogipohjai-

nen tutorointi-

järjestelmä 

(DBTS) 

DBTS simuloi opetusdialogia opettajan ja opiskelijan välillä. Tavoitteena on kannustaa 

opiskelijaa kehittämään syvällistä ymmärrystä kyseisestä aiheesta, Tyypillisesti kun 

opiskelija työskentelee vaiheittain verkkotehtävän läpi, DBTS:ään sisältyy kysymysten 

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

Formaali ja 

non-formaali 

oppiminen 

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

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

Intelligent Tu-

toring Systems 

(ITS) 

ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpailuja, jotka on mukautettu jokaiselle 

yksittäiselle opiskelijalle. (Holmes & Tuomi 2022, 550). 

Kognitiivinen 

oppimisnäke-

mys 

Kognitiivinen oppiminen kiinnittää huomiota oppijan mielen sisäisiin prosesseihin ja tie-

don muodostukseen. Huomio kiinnittyy oppimisen laadullisiin tekijöihin. Oppiminen on 

näin aktiivista, tavoitteellista toimintaa, jossa oppija toimii itsenäisenä ajattelijana ja tie-

don hakijana. Kognitiiviselle kehitykselle on ominaista skeeman muodostus. (Anttila, 

2022). 

Konstruktivisti-

nen oppimisnä-

kemys 

Konstruktivistisen oppimisnäkemyksen mukaan oppiminen on oppijan aktiivista ja sosi-

aalista toimintaa, jossa oppija tulkitsee havaintojaan ja uutta tietoa aikaisempien tieto-

jensa, käsitystensä ja kokemustensa pohjalta. (Puolimatka 2002, 97). 
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Koulutustekno-

logia 

Oppiminen tapahtuu kaikilla kouluasteilla ja erilaisissa asiantuntijaorganisaatioissa en-

tistä enemmän teknologian avulla. Koulutusteknologiat ovat laajan kirjo teknologisia 

työkaluja, jotka on suunniteltu tukemaan opetus- ja oppimisprosesseja (Holmes & 

Tuomi 2022, 550). 

Opetusmene-

telmä 

Opetusmenetelmä on opettajan työkalu, jolla hän auttaa opiskelijan opiskelua ja oppi-

mista. (Puolimatka 2002, 82). 

Oppiminen Oppiminen on prosessi, jossa yksilö hankkii uutta tietoa, ymmärrystä, taitoja tai muut-

taa käyttäytymistään kokemuksen, harjoittelun tai vuorovaikutuksen kautta. Se on dy-

naaminen prosessi, jossa yksilö rakentaa merkityksiä ja muuttaa aiempia käsityksiään 

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

Oppimisen teo-

ria 

Oppimisteoriat ovat teoreettisia näkökulmia oppimisen ilmiöihin, jonka vuoksi niitä kut-

sutaan oppimisnäkemyksiksi. Oppimisen teoria on kokoelma ajatuksia, periaatteita ja 

malleja, jotka pyrkivät selittämään, miten ihmiset hankkivat uutta tietoa, kehittävät tai-

toja ja muuttavat käyttäytymistään oppimisen kautta. (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 

00:15–3:52). 

Oppimismene-

telmä 

Oppimismenetelmä viittaa tapaan tai strategiaan, jota käytetään tiedon tai taitojen 

omaksumiseen, ymmärtämiseen ja muistamiseen. Se on järjestelmällinen lähestymis-

tapa oppimiseen, joka auttaa oppijaa hankkimaan uutta tietoa, kehittämään taitoja. 

(Räisänen tammikuu 2015, 3:01–6:12 min.). 

Oppimisnäke-

mys 

Keskeisiä oppimisnäkemyksiä ovat behavioristinen, humanistinen, kognitiivinen, kon-

struktivistinen ja sosiokulttuurinen oppimisnäkemys (Puolimatka 2002, 11). 

Oppimispyra-

midi 

Oppimispyramidi on kuvio, jossa esitetään eri opetusmenetelmiä siten, että parhaa-

seen oppimiseen johtavat menetelmät ovat alareunassa ja heikoimmat yläreunassa. 

Oppimispyramidi ei perustu empiiriseen tutkimukseen vaan se on pelkkä malli ja hypo-

teesi. (Raivio 9.8.2021). 

Oppimisver-

koston AI-

avusteinen 

koordinaattori 

Jos oppilas ei ole ymmärtänyt jotain oppitunnilla, hän voi avata sovelluksen, kirjoittaa, 

mitä hän haluaa tietää, ja sovellus yhdistää hänet luetteloon ihmistutoreista, jotka voi-

vat auttaa ja jotka kaikki ovat muiden oppilaiden arvioimia (Holmes & Tuomi 2022, 

550). 

Pedagoginen 

käsikirjoitus 

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

sisältö, menetelmät, arviointikäytännöt ja oppimistulokset. 
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Pelipohjainen 

oppiminen 

Pelipohjaisessa oppimisessa (game-based learning) ongelmanratkaisutilanteet raken-

netaan pelimäisiksi, jolloin ne muistuttavat digitaalisia pelejä. (Playlab.uta.fi 2016). 

Sosiaalinen 

konstruktio-

nismi 

Sosiaalinen konstruktionismi on yksi suuntaus laajemmasta konstruktivistisesta tieto-

teoreettisesta paradigmasta siitä, miten tieto syntyy. Näitä konstruktivistisia suuntauk-

sia yhdistää näkemys, jonka mukaan tieto ei koskaan voi olla ihmisestä riippumatonta. 

(Löytönen, 2022). 

Verkko-opetus Verkko-opetus on opetusmenetelmä, jossa opetus tapahtuu verkon välityksellä. Se 

mahdollistaa opetuksen ja oppimisen tapahtumisen etäyhteyden avulla, jolloin opettaja 

ja opiskelijat voivat osallistua oppimisprosessiin ajasta ja paikasta riippumatta. 

Virtuaalinen 

oppimisalusta 

Verkko-oppimisalusta, digitaalinen alusta tai verkkoympäristö, joka tarjoaa oppijoille ja 

opettajille mahdollisuuden osallistua opetukseen ja oppimiseen verkossa. Se on suun-

niteltu helpottamaan opetus- ja oppimisprosesseja tarjoamalla erilaisia työkaluja, re-

sursseja ja vuorovaikutusmahdollisuuksia. (Tampereen yliopisto, Tampereen ammatti-

korkeakoulu). 
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2 Virtuaalinen oppiminen ja opetus ilmiöinä 

Klassisen kasvatusfilosofin Johan Amos Comeniuksen (1592–1670) mukaan jokaisella ihmisellä 

on oikeus tulla kasvatetuiksi. Tämä ajatus kannattelee myös nykypäivän kasvatuskeskustelua, sillä 

koulutuksen koetaan edelleen olevan kaikkia koskeva universaali perusoikeus, joka ei ole yhtey-

dessä kykyihin, varallisuuteen, säätyyn eikä sukupuoleen (Britannica 2023, Rinne, Kivirauma & 

Lehtinen 2004, 147.). Comeniuksen näkemyksen mukaan sivistyminen on koko eliniän jatkuva pro-

sessi, joka on yleisinhimillinen tehtävä (Britannica 2023, Rinne, Kivirauma & Lehtinen 2004, 156.), 

ja että ihmisestä ei tule ihmistä, ellei häntä ihmiseksi kasvateta. Visioista onkin vedettävissä selkeä 

yhteys elinikäisen oppimiseen. 

Toinen tunnettu kasvatusfilosofi, Pierre Bourdieu (1930–2002) puhui kasvatukseen motivaatiosta 

erilaisten kenttien herruuden tavoittelun välineenä. Hänen näkemyksensä mukaan koulutus auttoi 

kamppailussa vaihdannan (tuotanto ja kulutus) ja kiertokulun kentällä. Uuden omaksumisen katsot-

tiin vievän ihmistä eteenpäin, ja kartuttavan hänen mahdollisuuksiaan menestykseen (Swartz 

28.4.2016). Bourdieun ajattelun mukaan kentät muodostuvat ihmisten toiminnan tuloksena ja ihmi-

set toimivat kentillä niitä ominaisuuksiaan (pääomaa) vahvistaen, joka on kentällä arvostetuinta. 

Toiminta kentällä ei kuitenkaan ole tietoisesti laskelmoivaa, vaan se suhtautuu habituksen eli ihmi-

sen omaksuman elämäntavan mukaan. Bourdieun havainnot ja tutkimukset tukevat ajatusta, että 

sosiaalisen pääoman omaavat ovat vahvemmissa lähtökuopissa, mutta verkko-oppimisalustoilla 

tätä eroa voidaan vähintäänkin tasoittaa, kun opinnot eivät muun muassa ole ajasta ja paikasta si-

donnaisia ja sosiaalista pääomaa voi kartuttaa myös 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. Näitä eroja voidaan lieventää tarjoamalla laa-

jempaa ja helpommin saavutettavaa koulutusta, joka ei ole sidoksissa fyysisiin paikkoihin tai perin-

teisiin aikatauluihin. Verkko-oppimisalustat auttavat sosiaalisen pääoman kartuttamisessa, sillä pit-

kätkään välimatkat eivät ole este. Verkko-opinnoissa opiskelijan oppiminen riippuu täysin hänen 

omasta motivaatiostaan ja ponnisteluistaan. Oppiminen tapahtuu, kun opiskelija tekee aktiivisesti 

oppimistehtäviä, ja rakentaa uusia toimivia ajatusmalleja sekä täydentää aiempia käsityksiään.  

(Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10–9:00). 



6 

 

 

2.1 Erilaiset näkemykset oppimisesta ja pedagoginen käyttöteoria 

Jalavan ja Vikmanin mukaan (2003, 99) me opimme niin kuin meitä on opetettu oppimaan ja että 

ihminen itse rakentaa osaamisensa aikaisemman jo opitun tiedon päälle. Opettaminen on lähei-

sesti sidoksissa oppimisteorioihin ja tietoteoriaan, joita koskeva keskustelu on nykyään painotuk-

seltaan psykologista (Puolimatka 2002, 11). Näitä ovat muun muassa konstruktivistinen, beha-

vioristinen ja kognitiivinen näkemys.  

Konstruktivistinen näkemys: Konstruktivistinen pedagogiikka korostaa oppimisen rakentavaa 

luonnetta, jossa oppijat rakentavat tietoa aktiivisesti omista kokemuksistaan (Britannica 2024). Op-

pimisen ei siksi voida katsoa olevan henkistä työskentelyä, opetuksen passiivista vastaanotta-

mista. Erilaiset opetusmenetelmät voivat kannustaa oppijoita aktiivisuuteen ja oppimaan. Konstruk-

tivistisessa näkemyksessä aktiivisuus ei kohdistu niinkään itse oppimiseen kuin opiskeluun (Puoli-

matka 2002, 97.). Ihminen ei voi Puolimatkan mukaan (2002, 98) päättää, mitä hän oppii, vaikkakin 

hän voi päättää, mitä hän opiskelee. Ihminen ei voi pelkän päätöksensä perusteella ymmärtää jota-

kin vaikeatajuista asiaa, vaikka hän voi päättää opiskella sitä. Oppiminen ei siis ole kokonaan ihmi-

sen itsensä hallittavissa. Oppiminen tapahtuu Puolimatkan mukaan (2002, 98) opiskelun sivutuot-

teena tavalla, jota yksilö ei täysin ymmärrä ja siten ihminen ei pysty hallitsemaan prosessia, jonka 

seurauksena hän oivaltaa jonkin asian. 

Opetustilanteesta täytyy konstruktivistisen mallin mukaan rakentaa toiminnallinen ja vuorovaikuttei-

nen, ja opettaja voidaan nähdä tämän virikkeistäjänä (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10–9:00). 

Opettaminen ja oppiminen ovat yhteisvastuullista toimintaa. Hyvä koulutus sisältää sekä teoreet-

tista että käytännöllistä toimintaa, kuten oppimistehtäviä, ongelmanratkaisua ja tiimityötä. Motivointi 

ja innostava sitouttaminen ovat opettajan toiminnan keskiössä. Asian esittäminen menee täysin 

hukkaan, jos opiskelijalle ei ole muodostunut omaa tavoitetta asian oppimiseksi. Sitouttaminen ta-

pahtuu parhaiten käytännön esimerkkien kautta, virittävien demonstraatioiden ja keskustelua ja 

kiinnostusta herättävien ongelmatilanteiden kautta. Kokemuksellisen oppimisen teorioihin pohjau-

tuu kaikki projektiopetus, ongelmalähtöinen oppiminen ja myös monet tekemällä oppimisen mallit. 

Erilaiset oppimisen teoriat, eli oppimisnäkemykset, ovat näkökulmia oppimisen ilmiöihin. Opetuk-

sen kannalta ne voivat toimia myös toisiaan täydentävinä. Oppimisessa tärkeintä on opiskelijan 

aiempi tietämys, eli lähtötaso. (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10–9:00).  
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Behavioristininen näkemys: Behavioristisen oppimisnäkemyksen mukaan oppiminen on reak-

tiota ulkoapäin tulevaan ärsykkeeseen, ärsykkeen ja reaktion ketjujen muodostumista (Educational 

Technology). Opittava asia esitetään pieninä yksikköinä, jotka toimivat ärsykkeinä (Puolimatka 

2002, 84.). Vastausta seuraa välitön palaute, joka toimii vahvistajana. Malli on opettajajohtoinen ja 

oppimateriaali on jaoteltu helposti opittaviin perusosiin, jotka rakentuvat kukin aikaisempien vaihei-

den varaan. Tällä hetkellä työelämässä työskentelevien keski-ikää lähenevien työntekijöiden oppi-

mis- ja oppimisympäristökäsitys perustuu vielä enimmäkseen behavioristiseen oppimiskäsitykseen 

(Jalava & Vikman 2003, 99.). Behavioristisen teorian mukaan oppiminen merkitsee tietojen ja taito-

jen siirtämistä muuttumattomina opettajalta oppilaalle ja niiden varastoimista muistiin. Kaikki oppi-

minen etenee osista kokonaisuuteen siten, että aloitetaan yksinkertaisesta ja siirrytään monimut-

kaiseen ja kaikkea oppimista kontrolloi opettaja. Behavioristiseksi ymmärretään näkemys siitä, että 

opettajan tehtävä on tarkasti määritellä oppimistavoitteet ja paloiteltava opiskeltava asia sopivan 

kokoisiin annoksiin. Osaamista myös tulee behavioristisessa mallissa alati testata pienillä tehtä-

villä, esimerkiksi aukkotehtävillä ja opiskelijalle tulee antaa heti palaute oppimisesta (Oppimisen 

teoriaa 28.1.2015, 3.52–18:49). Behaviorismiin liittyy myös käsite ylioppiminen, mikä tarkoittaa sitä, 

että oppimisen kannalta paras tulos saavutetaan, kun opiskelija harjoittelee tietoa ja taitoa jo sen-

kin jälkeen, kun hän jo sen osaa.  

Kognitiivinen oppimiskäsitys: Kognitiivinen pedagogiikka keskittyy oppimisen prosesseihin ja 

ajattelun kehittämiseen. Opetusmenetelmiin voi sisältyä luentoja, harjoituksia ja reflektointia (Bri-

tannica 2023). Tavoitteena on edistää oppijoiden tiedon prosessointia ja kriittistä ajattelua. 1950-

luvulta lähtien oppijan kognitiiviset prosessit alkoivat kiinnostaa oppimisen tutkijoita. Tämä oli vas-

tareaktio behaviorismiin. Varhaisin kognitiivinen suuntaus liittyi tietokoneen keksimiseen. Oppimi-

nen rinnastettiin tietokoneen toimintaan, syntyi ns. informaation prosessointiteoria (kuva 1). Ärsyke 

korvattiin inputilla, reaktio korvattiin outputilla ja välissä prosessointi. Myös muistitutkimusten kehit-

tyminen vaikutti kognitiivisen oppimiskäsityksen syntyyn (Britannica 2023, Taideyliopisto 2022). 

Kun sensorinen muisti (näkö-, kuulo-, jne. muistit), lyhytkestoinen muisti eli työmuisti, pitkäkestoi-

nen eli säilömuisti erotettiin, alettiin myös kiinnostua niiden merkityksestä oppimisessa. Tällainen 

oppimisajattelu alkoi syrjäyttää behavioristista oppimistutkimusta 1960-luvulta lähtien. Murros oli 

merkittävä, ja puhuttiinkin niin sanotusta kognitiivisesta vallankumouksesta. Myöhemmin ns. mo-

derni informaation prosessointiteoria hylkäsi tietokonemetaforan. Muisti- ja aivotutkimuksen kehitty-

misen myötä oppijan rooli aktiivisena tiedonrakentajana alkoi muotoutua, ja näin luotiin perusta 

konstruktivistiselle oppimiskäsitykselle. (Britannica 2023.). 
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Kuva 1. Informaation prosessointimalli Grayta (1988) mukailen (Taideyliopisto 2022) 

 

Sosiaalinen konstruktionismi: Sosiaalinen konstruktionismi on yksi suuntaus laajemmasta kon-

struktivistisesta tietoteoreettisesta paradigmasta siitä, miten tieto syntyy (Science Direct, Taideyli-

opisto 2022). Näitä konstruktivistisia suuntauksia yhdistää näkemys, jonka mukaan tieto ei kos-

kaan voi olla tietäjästä, siis ihmisestä riippumatonta. Sosiaalinen konstruktionismi ei ole selkeä-

rajainen koulukunta, vaan monitieteinen lähestymistapa, joka on saanut vaikutteita niin filosofiasta, 

sosiologiasta kuin kirjallisuuden tutkimuksestakin (Science Direct, Taideyliopisto 2022). Sosiaali-

sen konstruktionismin kentässä vaikuttaa näin 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 

sekä 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, ylläpidetään ja muunne-

taan sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Todellisuus on siis ihmisten välisessä kanssakäymisessä 

tuotettu sosiaalinen konstruktio, jossa kielellä on keskeinen merkitys. Tutkimuskohteisiin liittyvien 

erojen lisäksi nämä suuntaukset jäsentävät todellisuuden luonnetta ja sitä koskevaa tietoa eri      

tavoin (Science Direct). 
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Kaikki oppimisteoriat ovat yhtä mieltä, että oppiminen tapahtuu vain ja ainoastaan opiskelijan oman 

ponnistelun ja tekemisen avulla. Opettajan tehtävä on huolehtia, että opiskelijat tekevät merkityk-

sellisiä oppimistekoja oman oppimisensa tukemiseksi. Oppimisteoriat ja myös käytännön kokemus 

antavat viitteitä siitä, että opettajaa tarvitaan ainakin innostajana, asiasisällön 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 ihmistä ja yhteiskuntaa eteenpäin. Kuten todettu, oppimisen käsitettä pyritään se-

lostamaan oppimisteorioiden avulla ja näitä erilaisia teorioita on kymmeniä. Ne ovat luonteeltaan 

uskomuksia ja näkökulmia oppimisen ilmiöihin. Yhteistä näille teorioille on se, että kukin niistä tuo 

esiin oppimisen ilmiöistä jonkin puolen korostetusti, ja saattaa jättää jonkin toisen puolen vähem-

mälle huomiolle. (Britannica 2024, Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 00:15–3:52). Oppiminen on lo-

pulta oppijan vastuulla, sillä oppija oppii vain siinä laajuudessa sekä syvyydessä, kun hän itse jak-

saa ja haluaa ponnistella (Oppimisen teoriaa 28.1.2015, 8:10–9:00). Yhteistyön roolia tulee koros-

taa myös verkko-opetuksessa, sillä Deweyn mielestä yhteistyöllä ja oppimisella toiminnan kautta 

saavutetaan tavoitteita (Britannica 2024, Rinne, Kivirauma & Lehtinen 2004, 171.). Sivistyminen on 

koko eliniän jatkuva prosessi eikä sen tule olla sidoksissa varallisuuteen, asemaan tai sukupuoleen 

(Rinne, Kivirauma & Lehtinen 2004, 156.). Oppiminen taasen voi tapahtua formaalisti, non-formaa-

listi tai informaalisti. Yhtä kaikki, ihminen itse rakentaa osaamisensa aikaisemman jo opitun tiedon 

päälle (Jalava & Vikman 2003, 99). 
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3 Täydellinen opetusmenetelmä 

Opettaminen ja oppiminen ovat kuin kolikon kaksi puolta. Hyvän opetusmenetelmän ja sitä kautta 

opetuksen mittaamisen yleisesti hyväksytty kriteeri on oppilaiden oppimisen määrä. Opetuskirjalli-

suus on täynnä hyvin tutkittuja tapoja, joilla opettajat voi esittää sisältöä ja taitoja, jotka parantavat 

opiskelijoiden mahdollisuuksia oppia, mutta myös täynnä ehdotuksia siitä, miten ei saa opettaa 

luokkahuoneessa. Ei kuitenkaan ole sääntökirja siitä, mitkä opetusmenetelmät sopivat parhaiten 

mihinkin taitoihin ja/tai sisältöön, jota opetetaan. Opiskelijoilla on usein vähän asiantuntemusta tie-

tää, onko opettajan valitsema menetelmän kyseiseen kontekstiin paras opetusmenetelmä tai vain 

"menetelmä" tai yksinkertaisesti menetelmä, jonka parissa opettaja viihtyi parhaiten. (Sajjad 2010, 

s. 1–2). 

Vaikka erilaisia opetusmenetelmiä on tutkittu, niiden paremmuusjärjestystä ei ole tieteellisesti vah-

vistettu, sillä opetusmenetelmän valintaan vaikuttavat monet tekijät, kuten yksilölliset tekijät ja ope-

tettavaan ryhmään liittyvät piirteet (Räisänen tammikuu, 1:09–2:00 min.). Ihmiskunnan pitkäaikai-

nen unelma täydellisen opetusmenetelmän löytämisestä saattaa olla entistä lähempänä teknolo-

gian kehityksen ansiosta, sillä teknologia tukee sekä opiskelijoiden että opettajien tavoitteita. Perin-

teinen opetusmalli, jossa opettaja opettaa ja opiskelijat kuuntelevat, on vähitellen muuttumassa, ja 

nykyään korostetaan oppimisen nautinnollisuutta ja itseohjautuvuutta (Räisänen tammikuu, 2:15–

2:20 min.). Optimaalinen opetusmenetelmä mahdollistaa oppimisen miellyttävällä, nopealla ja var-

malla tavalla, toimien työkaluna, joka auttaa oppijaa saavuttamaan tavoitteensa (Räisänen tammi-

kuu, 2:10–3:00 min.). 

3.1 Henkilökohtaisten mieltymysten huomioiminen 

Räisäsen mukaan (Räisänen syyskuu 2015, 14:55–16:06 min.) yksilöllisyyden ja erilaisuuden huo-

mioon ottaminen on opetusmenetelmää valitessa tärkeää, sillä mitä paremmin opetusmenetelmä 

mahdollistaa yksilöllisyyden ja erilaisuuden huomioon ottamisen, sitä täydellisempi opetusmene-

telmä se on. Yksilöllisen ja erilaisuuden huomioon ottamiseen on kehitetty eri tapoja, mm. oppimis-

tyylit. Vaikka oppimistyylit ovat saaneet osakseen kritiikkiä (Linja-aho 17.9.2018) ja niitä voisi ku-

vailla pikemminkin oppimismieltymyksiksi, on yksilöllisyyden ja erilaisuuden huomioon ottaminen 

opetusmenetelmää valittaessa tärkeää. 
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Oppimistyylit ovat pelkkiä olettamuksia ja arvauksia (Virkkula 25.1.2018). Oppimistyylit ovat kuiten-

kin tämän tutkimuksen kannalta yksi mielenkiintoinen alue oppimismieltymyksiä kartoitettaessa. On 

tärkeää muistaa, että miellettyjen oppimistyylien yhteyttä oppimiseen ei ole voitu vahvistaa, vaan 

se on pelkkä malli ja hypoteesi (Linja-aho 17.9.2018) ja että erilaisten oppimistyylitestien tulokset 

perustuvat henkilön omiin oppimismieltymyksiin. Toisaalta ihmiset ovat erilaisia, joten myös oppi-

mista tapahtuu eri tavoin (Virkkula 25.1.2018). Tutkimuksen kannalta oppimistyyleistä oli silti mie-

lenkiintoista ja relevanttia kysyä vastaajilta, sillä erityisesti verkkokurssien kannalta tärkeää oli tie-

tää, millaisia oppimismieltymyksiä opiskelijoilla on. Vahva tieteellinen näyttö on kuitenkin siitä (Virk-

kula 25.1.2018), että oppimista edistää, kun opiskelijat pohtivat aktiivisesti opittavaa asiaa ja työs-

kentelevät sen parissa mahdollisimman monipuolisesti eri tehtävin. Oppimistyylejä ovat audiovisu-

aalinen oppimistyyli, visuaalinen oppimistyyli ja kinesteettinen oppimistyyli (OAMK 2006).  

Audiovisuaalinen oppiminen: 

Audiovisuaalinen oppiminen on oppimistyyli, joka viittaa oppijoihin, jotka oppivat parhaiten hyödyn-

tämällä sekä kuulo- että näköaistia (Podolskiy 2012). Tämä oppiminen painottaa ääni- ja visuaalis-

ten elementtien käyttöä oppimisprosessissa. Oppimistyylit ja oppijatyypit (OAMK 2006) mukaan 

audiovisuaaliset oppijat voivat hyötyä asioista kuten esimerkiksi: 

• Opetusvideot 

• Videot ja elokuvat, jotka yhdistävät visuaaliset kuvat ääniin ja puheeseen. 

• Kuvitettu oppimateriaali, kuten kaaviot, diagrammit ja piirrokset 

• Kuunteleminen äänikirjoja, podcasteja ja luentoja 

Audiovisuaaliset oppijat hyötyvät monipuolisista oppimateriaaleista, kuten opetusvideoista, jotka 

yhdistävät visuaaliset kuvat ääniin ja puheeseen, sekä elokuvista ja videoista. Heille hyödyllisiä 

ovat myös kuvitetut oppimateriaalit, kuten kaaviot, diagrammit ja piirrokset, jotka tukevat sekä 

näkö- että kuuloaistia. Lisäksi äänikirjojen, podcastien ja luentojen kuunteleminen tarjoaa heille   

tehokkaita oppimiskokemuksia. (OAMK 2006). 
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Visuaalinen oppiminen: 

Visuaaliset oppijat oppivat parhaiten näköaistin kautta ja hyötyvät näkemällä ja havainnoimalla tie-

toa (Podolskiy 2012). Oppimistyylit ja oppijatyypit (OAMK 2006) mukaan visuaalinen oppimistyyli 

voi sisältää esimerkiksi seuraavia elementtejä: 

• Virtuaalitodellisuus 

• Värikkäät kaaviot ja taulukot, jotka selventävät monimutkaista tietoa. 

• Luettelot ja muistiinpanot, jotka auttavat organisoimaan ajatuksia. 

• Kuvat, grafiikat ja visuaalisesti näyttävät oppimateriaalit. 

Visuaalisia oppijoita voidaan tukea tarjoamalla oppimateriaaleja, kuten virtuaalitodellisuutta, värik-

käitä kaavioita ja taulukoita, selventämään monimutkaista tietoa. Lisäksi luettelot ja muistiinpanot 

auttavat heitä organisoimaan ajatuksiaan, kun taas kuvat, grafiikat ja visuaalisesti näyttävät oppi-

materiaalit tarjoavat heille tehokkaita työkaluja oppimisessaan. (OAMK 2006). 

Kinesteettinen oppiminen: 

Kinesteettiset oppijat oppivat parhaiten liikkeen ja fyysisen toiminnan kautta. He tarvitsevat käytän-

nön kokemuksia ja vuorovaikutusta oppimisprosessissa (Rogers, Castree & Kitchin 2013, 263–

264). Oppimistyylit ja oppijatyypit (OAMK 2006) mukaan kinesteettinen oppimistyyli voi sisältää esi-

merkiksi seuraavia elementtejä: 

• Virtuaalitodellisuuden toiminnallisuudet, joissa käytetään keppiä tai muuta apuvälinettä 

• Käytännön harjoitukset ja kokeet, jotka mahdollistavat oppimisen tekemisen kautta. 

• Ryhmätyöt ja vuorovaikutteiset tehtävät, jotka edellyttävät fyysistä osallistumista. 

• Simulaatiot ja roolipelit, jotka tarjoavat käytännön kokemuksia. 

Kinesteettisiä oppijoita voidaan palvella tarjoamalla heille monipuolisia oppimismahdollisuuksia, 

jotka painottuvat liikkeeseen ja fyysiseen toimintaan. Esimerkiksi virtuaalitodellisuuden toiminnalli-

suudet, kuten teknologisten apuvälineiden käyttö, voivat tarjota heille käytännön kokemuksia oppi-

misessa. Lisäksi käytännön harjoitukset ja kokeet, joissa oppiminen tapahtuu tekemisen kautta, 

ovat tehokkaita kinesteettisille oppijoille. Ryhmätyöt ja vuorovaikutteiset tehtävät, jotka edellyttävät 

fyysistä osallistumista, voivat myös tukea heidän oppimistaan. Lisäksi simulaatiot ja roolipelit, jotka 

tarjoavat käytännön kokemuksia, voivat olla hyödyllisiä kinesteettisille oppijoille oppimisessaan. 

(OAMK 2006). Monet oppijat luonnollisesti tunnistavat itsessään piirteitä useammasta kuin yhdestä 

edellä esitellyistä tyyleistä. Ihmisille on luonnollista myös jäsentää tietojaan ja ajatuksiaan narratii-

visesti eli kertomuksen muodossa (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini 2003, 93).  
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3.2 Opetusmenetelmän tehokkuuden huomioiminen 

Erilaisia opetusmenetelmiä ei ole tieteen keinoin voitu asettaa paremmuusjärjestykseen, ja mene-

telmän valinta riippuu aina monesta tekijästä, kuten opettavasta ryhmästä. Teknologian avulla voi-

daan auttaa niin opiskelijaa kuin opettajaakin saavuttamaan entistä parempia oppimistuloksia ja 

opetusmenetelmiä (Räisänen tammikuu, 1:09–2:00 min.). Opetusmenetelmät toimivat työkaluna, 

joilla opettaja auttaa oppijaa pääsemään tavoitteisiinsa.  

Oppimispyramidin mallia mukaillen (kuva 2) opetusmenetelmät voidaan järjestää niiden tehokkuu-

den mukaan. On myös tärkeää muistaa, että oppimispyramidi ei perustu empiiriseen tutkimukseen 

vaan se on pelkkä malli ja hypoteesi. Tehottomin opetusmenetelmä on luento. Hieman parempi 

menetelmä on, jos opiskelija lukee asian itsenäisesti (Räisänen tammikuu 2015, 3:01–6:12 min.). 

Audiovisuaalinen menetelmä on seuraavaksi parhain menetelmä, jossa opettaja havainnollistaa 

asiaa monipuolisesti. Keskusteleva opetusmenetelmä on kuitenkin vielä näitä edellä kerrottuja pa-

rempi, siinä opettaja ja opiskelija ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa dialogia käyden. Toiseksi te-

hokkain menetelmä on tekemällä oppiminen. Paras opetusmenetelmä on se, jossa opiskelija opet-

taa itse. Yllättäen opettaminen onkin siis tehokkain tapa itse oppia asia. Oppimispyramidi ei kuiten-

kaan perustu empiiriseen tutkimukseen vaan se on pelkkä malli ja hypoteesi. Opetusmenetelmiä ei 

ole tieteen keinoin voitu asettaa paremmuusjärjestykseen, sillä opettajan ja opiskelijan toiminnan ja 

oppimistuloksen keskinäinen yhteys on hyvin monimutkainen kokonaisuus. (Räisänen tammikuu 

2015, 5:15–6:12 min.). 
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Kuva 2. Oppimispyramidi (Raiviota 9.8.2021 mukaillen) 

3.3 Yleistä 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 käyttävät termiä "oppimista-

pahtuma" sen sijaan, että käyttäisivät termiä "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. Mitä opiskelijoiden odotetaan oppivan? 

2. Missä vaiheessa oppimisprosessia opiskelijasi ovat tällä hetkellä? 

3. Miten opiskelijat rakentavat merkityksiä siitä, mitä heidän odotetaan oppivan? 

Myös yksilöllisyyden ja erilaisuuden huomioon ottaminen on opetusmenetelmää valittaessa tär-

keää, sillä mitä paremmin opetusmenetelmä mahdollistaa yksilöllisyyden ja erilaisuuden huomioon 

ottamisen, sitä täydellisempi opetusmenetelmä se on (Räisänen syyskuu 2015, 14:55–16:06 min.). 

Oppimistyylien yhteyttä oppimiseen ei ole voitu vahvistaa, vaan se on pelkkä malli ja hypoteesi 

(Linja-aho 17.9.2018). Toisaalta ihmiset ovat erilaisia, joten meidän täytyy myös oppia eri tavoin 

(Virkkula 25.1.2018). Vahvaa tieteellinen näyttö on siitä (Virkkula 25.1.2018), että oppimista edis-

tää, kun opiskelijat pohtivat aktiivisesti opittavaa asiaa ja työskentelevät sen parissa mahdollisim-

man monipuolisesti eri tehtävin. Ihmisille on luonnollista myös jäsentää tietojaan ja ajatuksiaan nar-

ratiivisesti eli kertomuksen muodossa (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini 2003, 93). Myös eri-

laisten oppimismenetelmien tehokkuuden huomioiminen on tärkeää ja apuna voi käyttää oppimis-

pyramidia. Opetusmenetelmiä ei ole tieteen keinoin voitu asettaa paremmuusjärjestykseen, koska 

opettajan ja opiskelijan toiminnan ja oppimistuloksen keskinäinen yhteys on hyvin kompleksinen 

kokonaisuus (Räisänen tammikuu 2015, 5:15–6:12 min.). Opettajan kannattaa myös verkkokurs-

seissa harkita opiskelijoiden osallistamista aktiiviseen oppimistapahtumaan Gagnon ja Collay 

(2005, 26). 
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4 Virtuaalisten koulutusteknologioiden hyödyntäminen 

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 pääosin tutkimusartikkelin Changes in 

Student Motivation During Online Learning -varaan (Kim & Theodore 2011, 1–23). Virtuaaliset op-

pimisalustat voivat muun muassa tehostaa ja parantaa opiskelijan ajankäyttöä, oppimistuloksia, 

motivaatio ja sitoutumista. 

Viimeisten vuosikymmenien aikana teknologia on mahdollistanut virtuaaliset oppimisalustat: oppi-

minen on siirtynyt osittain pois luokkahuoneista. On huomattu, että oppia voi myös ilman opettajan 

jatkuvaa läsnäoloa (Räisänen syyskuu 2015, 09:35–10:00 min.), mikä onkin loogista sillä opiskelija 

saa aina itse aikaan oppimistapahtuman. Tässä asetelmassa opettajan roolina on tuottaa lisäarvoa 

opiskelijalle. Jos opettaja ei onnistu auttamaan opiskelijan oppimista, niin opetusmenetelmä tai sen 

soveltamisen tapa on käyttökelvoton (Räisänen syyskuu 2015, 10:00–10:22 min.). Lähtökohtana 

tutkimukselle on se, että opettajaa tarvitaan joka tapauksessa, koska opittavaa asiaa on yleensä 

paljon. Siten opiskelijalta voisi mennä todella kauan alkeidenkin oppimiseen, ellei opettaja häntä 

auttaisi ja ilman opettajaa, opiskelija voisi helposti joutua umpikujaan (Räisänen syyskuu 2015, 

10:45–11:19 min.). Opettaja voi siis nopeuttaa opiskelijan oppimista, mutta uusilla työkaluilla vielä 

tehokkaammin ja siten, että kokonaisuus on entistä enemmän myös opiskelijaa miellyttävä. Hyvä 

opetusmenetelmä taasen auttaa erottamaan oleellisen epäoleellisesta ja se auttaa oivallukseen 

vaikeissakin paikoissa. 

Virtuaaliset oppimisalustat auttavatkin parhaimmillaan pitämään opettajan koko ajan tietoisena 

opiskelijan oppimisen etenemisestä ja laadusta (Pollari & Koppinen 2010, 156). Hyvä opetusmene-

telmä auttaa erottamaan oleellisen epäoleellisesta ja varmistaa sen, että opiskelijat tekevät opti-

maalisen määrän mahdollisimman intensiivisiä ja tuloksellisia oppimistekoja (Räisänen syyskuu 

2015, 11:26–14:55min). Jokainen opettaja on yksilö uniikin persoonallisuuden kautta, sama on 

totta myös opiskelijan kannalta. Niinpä opetukseen ja oppimiseen liittyvät mieltymykset ovat kulla-

kin erilaisia. Lähemmäs täydellistä opetusmenetelmää päästään, kun opetusmenetelmä mahdollis-

taa yksilöllisyyden ja erilaisuuden huomioon ottamisen (Räisänen syyskuu 2015, 14:55–16:06 

min.). 
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Teknologian käytön myötä verkkopohjaisten alustojen lokitiedostoihin tallentuva lokitieto on myös 

lisääntynyt. Lokitietoja käytetään oppimisprosessien tutkimiseksi ja tutkimiseksi, mikä katsotaan 

osaksi koulutuksen tutkimuksen oppimisanalytiikan lähestymistapaa (Haleva, Hershkovitz & Ta-

bach 2020, 691.). Oppimisanalytiikka määritellään yleisimmin oppijoista ja heidän konteksteistaan 

kerättävien tietojen mittaamiseksi, keräämiseksi, analysoimiseksi ja raportoimiseksi oppimista ja 

siihen liittyvien ympäristöjen ymmärtämisen ja optimoinnin tarkoituksessa. Opiskelijakäyttäytymi-

sen mallintaminen verkkopohjaisissa oppimisympäristöissä on ollut yksi oppimisanalytiikan keskei-

sistä tavoitteista (Haleva, Hershkovitz & Tabach 2020, 691.). 

Rikastuttavan ja motivoivan oppimiskokemuksen toteuttamiseksi löytyy digitaalisesta ympäristöstä 

rajattomasti ratkaisuja (Tenno 8.3.2022). Oppimisen muotoilun suunnittelukehyksiä on kehitetty op-

pimiskokemuksen suunnittelun tueksi. Alun perin oppimisen muotoilu oli Tennon mukaan 

(8.3.2022) lähtöisin design-tutkimuksesta, joka perustuu design-ajatteluun. Sitä ohjaa käyttäjäläh-

töisyys ja jatkuvan kehittämisen periaate. Oppimiskokemuksen muotoilu (learning experience de-

sign) taasen viittaa pienempään kokonaisuuteen, esimerkiksi kurssin tietyn osan tai oppimistehtä-

vän 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 myös opiskelijan tunnemaailmaan. Se pyrkii tarjoamaan opiskelijoille kokemuk-

sia, jotka syventävät heidän ymmärrystään ja taitojaan, ja jotka ovat merkityksellisiä (Tenno 

8.3.2023). Paras tapa tukea oppimista on tavoitteellinen opiskelijoita innostava ja pohdiskeleva 

vuorovaikutus. Sosiaaliset prosessit ovat osoittautuneet merkittäviksi voimavaroiksi oppimisproses-

sissa erityisesti sellaisissa verkko-oppimisympäristöissä, joissa sosiaalinen infrastruktuuri on valittu 

ohjauksen perustaksi. 

Oppimisprosessin jännitteen jatkuvuus on yhtenä kannattelevana ajatuksena ja perustana oppimi-

sen muotoilussa. Tämä jännite ylläpitää mielenkiintoa ja sitä kautta vahvistaa motivaatiota. Opiske-

lussa jaksaminen on tunnekokemus ja motivaatio on tunnetila. Positiiviset tunteet herättävät kiin-

nostuksen, edistävät itsenäistä oppimista ja tukevat menestymistä (Tenno 8.3.2022). Digitaali-

sessa oppimisympäristössä voidaan puhua digitaalisesta oppimiskokemuksesta, missä rakenteet 

ja digitaalinen sisältö yhdistyvät osaksi sosiaalista prosessia. Digitaalisessa oppimiskokemuksessa 

pyritään korostamaan tunnekokemuksen ensisijaista merkitystä verrattuna teknisen toteutuksen 

yksityiskohtiin (Tenno 8.3.2022). Oppimiskokemuksen painottaminen muotoiluajatuksen kautta 
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edistää siirtymistä sisältökeskeisestä näkökulmasta oppimiskeskeiseen näkemykseen, mikä tekee 

digitaalisesta ympäristöstä merkityksellisemmän ja mielekkään oppimisen välineen.  

4.1 Oppimistyylien huomiointi virtuaaliympäristössä 

Oppimistyylien huomiointi virtuaaliympäristöissä on hyvin kompleksinen kokonaisuus, sillä ihmisten 

oppimieltymykset eroavat toisistaan ja toisaalta erilaisia opetusmenetelmiä ei ole tieteen keinoin 

voitu asettaa paremmuusjärjestykseen. Oppimistyylien huomioimisessa virtuaaliympäristössä tulee 

opetusmenetelmien valinnassa kiinnittää huomio opetettavaan ryhmään (Räisänen tammikuu, 

1:09–2:00 min.), sillä opetusmenetelmät toimivat vain työkaluina, joilla oppijaa autetaan saavutta-

maan tavoitteensa. Hyvä sääntö on, että oppimisen tulee tapahtua miellyttävästi, nopeasti ja var-

masti (Räisänen tammikuu, 2:10–3:00 min.). Teknologia luo lisää mahdollisuuksia siihen, että opis-

kelijat pääsevät pohtimaan aktiivisesti opittavaa asiaa ja työskentelevät sen parissa mahdollisim-

man monipuolisesti eri tehtävin, mikä edistää oppimista vahvan tieteellisen näytönkin substans-

sista (Virkkula 25.1.2018). 

4.2 Ryhmäopiskelun mielekkyys virtuaalikursseilla  

Ryhmässä opiskelun hyötyjä Pollarin ja Korppisen mukaan (2010, 153) ovat muun muassa sosiaa-

listen taitojen kehittyminen, ennakkoluulojen hälveneminen ja suvaitsevuuden lisääntyminen. Ryh-

missä opitaan tekemään kompromisseja ja toimimaan rakentavasti yhdessä, sekä myös olemaan 

eri mieltä ja jopa riitelemään rakentavasti tarvittaessa, siis sopeutumaan erilaisiin tilanteisiin. Toi-

saalta ryhmätyö soveltuu huonosti didaktiseksi kevennykseksi tai lyhytkestoiseksi vaihteluksi muu-

tamalle tunnille, koska tehokkaan ryhmätyön oppiminen vaatii aikaa. Varsinaisen oppimistehtävän 

rinnalla olisi siis aina opeteltava tavoitteellisesti myös ryhmätyöskentelytaitoja. Verkkoyhteisöjen tai 

niiden toimintatapojen yhdistämistä opetusmenetelmien kehittämiseen ei ole vielä juurikaan selvi-

tetty. Verkkoyhteistoiminnallinen oppiminen tarjoaa erityisen monipuolisen oppimisympäristön. 

Myös aiemmin tehtyjen tehtävien pitäminen esillä on verkossa helpompaa, joten jo opitun hyödyn-

täminen sekä aiempien materiaalien kertaaminen on vaivattomampaa kuin luokassa. Verkossa 

työskentely on myös yhteisöllistä ja prosessinomaista mutta perustuu luokkatyöskentelyä enem-

män kirjoittamiseen. Toteutustavan mukaan verkkokeskustelu voi tapahtua kirjoittamalla tai online-

keskusteluna. Verkko-oppimisympäristössä on myös runsaasti oppijan henkilökohtaisen suunnitte-

lun ja seurannan välineitä luokkatilaan verrattuna sekä mahdollisuus yhteisten keskustelutilojen    

lisäksi myös yksityiseen ajatuksenvaihtoon. (Pollari & Korppinen 2010, 153–156). 
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4.3 Virtuaalista oppimiskokemusta haittaavat tekijät 

 
Opiskelijoiden oppimiskokemuksien ymmärtäminen 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 yhtä paljon 

tai saavatko yhtä laadukasta opetusta kuin lähiopetusta saavat opiskelijat. El Mansour ja Mupinga 

(2007) viittaavat Cooperin tutkimukseen vuodelta 2001. Vaikka verkkokursseille ilmoittautuvat opis-

kelijat yleensä arvostavat tarjottavaa joustavuutta ja kätevyyttä, ne eivät välttämättä ole heille hyö-

dyllisiä. Siksi on tärkeää selvittää opiskelijoiden kokemukset erilaisista opetustavoista, jotta voi-

daan säilyttää positiiviset osatekijät tai tehdä muutoksia epätoivottaviin näkökohtiin. Vaikka El Man-

sourin ja Mupingan tutkimus on vuodelta 2007, ovat sen löydökset edelleen relevantteja. 

 

El Mansourin ja Mupingan (2007) tutkimuksen data kerättiin tapaustutkimuksena korkeakouluopis-

kelijoista, jotka olivat ilmoittautuneet hybridi- tai blended-kurssiin. Tapaustutkimus käsitti 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 pelkästään verkossa. Opiskelijoilla oli samat kurssitehtävät, mukaan 

lukien osallistuminen verkkokeskusteluihin. Opiskelijat pohtivat kokemuksiaan verkkokursseista ja 

hybridikursseista laadullisten vastausten kautta. El Mansourin ja Mupingan (2007) tutkimus löysi 

avointen kysymysten muodossa eräitä verkko-oppimisalustoille negatiivisia seikkoja. Taulukossa 1 

nämä avoimet vastaukset on käännetty suomeksi. 
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Taulukko 1. Esimerkkejä kommunikaatioon liittyvistä, negatiivisista kokemuksista (El Mansour ja 

Mupinga 2007)  

 

Kommunikaatio: 

 

"Opettajan palaute oli yleensä hidasta" 

”Tunne hukkumisesta virtuaalitilaan” 

"En tuntenut olevani osa luokkaa" 

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

"Menetät myös henkilökohtaisen opettaja-opiskelija-suhteen." 

"Menetät jotain sivistystä, joka saattaa olla läsnä luokkahuonekeskustelussa." 

"Opettajilla ei ole mahdollisuutta tuntea opiskelijaa samanlaisena kuin verkkokursseilla." 

"Et näe opettajaa tai luokkatovereitasi kasvotusten." 

"Verkkokursseilla on vaikeaa saada kuva ”persoonasta”. 

"Ei yksilökohtaista tai henkilökohtaista vuorovaikutusta ja huomiota, jota monet haluaisivat." 

"Yhdessäolon tuntu osallistuessaan luokkatehtäviin ja asettuessaan luokkaan." 

"Ei mahdollisuutta lukea kehon kieltä." 

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

on erilaiset aikataulut." 

"Kestää enemmän aikaa lähettää sähköpostia 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 henkilökohtainen vuorovaikutus opettajan ja luokkatovereiden kanssa hei-

kensi osallisuuden tunnetta ja vaikeutti ajatusten ilmaisua. Lisäksi kurssien puutteet, kuten persoo-

nattomuus, henkilökohtaisen suhteen puuttuminen ja viestinnän hitaus, vaikuttavat vastauksissa 

opiskelukokemukseen kielteisesti. El Mansourin ja Mupingan (2007) tutkimuksessa kysyttiin myös 

erilaisista opettajan saavutettavuuteen liittyvistä positiivisista kokemuksista. Opettajan 

saavutettavuus oli parhaimmillaan fyysisessä läsnäolossa, joka mahdollisti lisätietoa, selityksiä ja 

ohjausta. Verkossa opettaja oli silti saatavilla vastaamalla kysymyksiin sekä keskustelufoorumin 

että kasvokkaisten istuntojen kautta. Keskustelufoorumi tarjosi lisäksi opiskelijoille mahdollisuuden 

vaihtaa tietoa keskenään. Kasvokkaiset istunnot korostuivat antamalla enemmän henkilökohtaista 

huomiota opiskelijoille (El Mansour ja Mupinga 2007). 

 



21 

 

 

Teknologiset ongelmat aiheuttivat haasteita erityisesti opetusympäristöissä. Näihin ongelmiin kuu-

luivat heikot internet-yhteydet verkkotunneilla, sekavuutta siirryttäessä luokkatunneilta verkkoon, 

epäluotettavat yhteydet internet-palveluntarjoajan kautta ja monia teknisiä ongelmia koulun kurssi-

hallintajärjestelmässä. (El Mansour ja Mupinga 2007). Verkkokurssin käytettävyys ja joustavuus 

mahdollistivat opiskelun omalla aikataululla ja eri paikoissa (El Mansour ja Mupinga 2007), mikä 

sopi hyvin kyselyyn vastanneiden työaikatauluihin. Verkkokurssit tarjosivat mahdollisuuden täysi-

päiväiseen opiskeluun samalla, kun hoidettiin muita rooleja tai tehtäviä, kuten äitiyttä. Opiskelijat 

arvostivat kurssilla myös mahdollisuutta työskennellä sekä kasvokkain että verkossa tilanteen   

mukaan. 

 

Luokan odotukset olivat samat kuin kasvokkaisessa opetuksessa, mukaan lukien arviointiasteikko 

ja tehtäville asetetut aikataulut (El Mansour ja Mupinga 2007). Verkkoon striimattujen äänitteiden 

ansiosta virtuaalitunti koettiin lähempänä perinteistä opetusta. Opettaja oli saavutettavissa keskus-

telufoorumin ja sähköpostin kautta, ja keskustelufoorumi tarjosi mahdollisuuden saada vastauksia 

myös muilta opiskelijoilta. Verkkokeskustelut tarjosivat mahdollisuuden harkittuihin vastauksiin ja 

pohtimiseen (El Mansour ja Mupinga 2007). Virtuaalinen ryhmätyö kampuksella olevien opiskelijoi-

den kanssa toi uudenlaisen ja positiivisen ulottuvuuden. Verkkokurssi osoittautui hyväksi vaihtoeh-

doksi visuaalisille oppijoille, jotka hyötyivät visuaalisista vihjeistä ja kokemusperäisistä harjoituk-

sista, samalla tukien niitä, jotka tarvitsivat lisää aikaa, kielitaitotukea tai olivat ujoja. 

4.4 Virtuaalialustojen pelilliset elementit 

Tutkijat ovat useaan otteeseen yrittäneet määritellä pelillistämisen termiä ja sen suhteita peleihin ja 

niihin liittyviin termeihin (Katsaus pelillistämiseen). Pelillistäminen auttaa ymmärtämään opetetta-

van asian paremmin. Juho Hamari (2019) toteaa, että pelillistämisen voidaan nähdä tavoittelevan 

yhteiskunnallista ja yksilöllistä edistystä pyrkimällä tekemään ihmisistä kyvykkäämpiä ja että pelil-

listäminen viittaa laajasti teknologiseen, taloudelliseen, kulttuuriseen ja yhteiskunnalliseen kehityk-

seen, jossa todellisuus on muuttumassa pelillisemmäksi. 

Pelillistämisellä voidaan pyrkiä myös taitojen kehittämiseen, motivointiin ja luovuuden lisäämiseen. 

Myös leikkisyyttä ja onnellisuutta voidaan lisätä. Sitoutumisen suhteen olisin skeptinen, ellei työnte-

kijän työaikaa vastaavalla tavalla vähennetä, joka hänellä kuluu pelillistämisen elementteihin. Ha-

mari (2019) puhuu tavoitteellisesta pelillistämisestä. Tarkoituksellinen pelillistäminen on Hamarin 

mukaan tavoitteellinen prosessi, jossa muutetaan mikä tahansa toiminta, järjestelmä, palvelu, tuote 

tai organisaatiorakenne tarjoamaan positiivisia pelillisiä kokemuksia.  
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Tarkoituksellista pelillistämistä voidaan käyttää kattokonseptina, joka sisältää muun muassa termit, 

kuten hyötypelit, pelipohjainen oppiminen, playful design ja liikuntapelit. Pelipohjaisessa oppimi-

sessa, jonka englanninkielinen termi on Game-Based Learning eli GBL ongelmanratkaisutilanteet 

rakennetaan pelimäisiksi (Playlab.uta.fi 2016), jolloin ne muistuttavat digitaalisia pelejä. Pelipohjai-

sen oppimisen jatkotutkimukselle on Kierikan mukaan sijaa, jotta pelipohjaisuutta voisi hyödyntää 

vieläkin paremmin opetuksessa ja kurssien suunnittelussa.  

Pelipohjaisen oppimisen elementtejä ovat Playlab.uta.fi 2016 mukaan:  

• Pisteiden kerääminen 

• Tehtävät (quests) 

• Toistuva palautteenanto 

• Vaikeustason kasvu 

• Ansaittavat kunniamerkit 

• Narratiivisuus 

• Opiskelijoiden yhteistyö  

• Opiskelijoiden keskinäinen kilpaileminen 

Pelillistäminen on ei-pelillinen ympäristö, joka sisältää pelielementtejä tavoitteenaan luoda pa-

rempi käyttäjäkokemus ja lisätä osallistumista tietyt tavoitteet saavuttaen (Aparicio, Oliveira, Ba-

cao & Painho 2019, 40). Pelielementit tarjoavat hauskan ja haastavan tavan käsitellä ei-pelillistä 

ympäristöä. Tässä yhteydessä on tärkeää erottaa kaksi käsitettä: pelillistäminen ja pelaaminen. 

Pelillistäminen sisältää tai ei sisällä leikillistä ympäristöä, kun taas pelaamisympäristöön kuuluu 

välttämättä leikillinen osatekijä. Toinen liittyvä käsite on "vakava peli", joka määritellään pelaami-

sen käyttämiseksi pedagogisena tavoitteena. 

Oppimisessa uppouttavat vaivattomat tilanteet välittömän palautteen kera eivät ole jatkuvia 

MOOC:issa. Flow on Venäläisen (2020, 15.) mukaan tila, jossa ihminen kykenee uppoutumaan ja 

keskittymään käsillä olevaan asiaan ja hyödyntämään kaikkia taittojaan. Flow on myös erillinen kä-

site pelillistämisestä (Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 40). Flowta kuvaillaan täydellisenä 

uppoutumisena kokemukseen. Siksi pelillistetyillä elementeillä voi olla merkittävä rooli oppimisen 

esteiden voittamisessa. Pelisuunnitteluelementit ovat joukko elementtejä, jotka määrittelemme yk-

silöllisesti ja yhdistämme tavoitteemme mukaisesti.  
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Pelisuunnittelun esimerkkejä ovat: 

• Kerronta ja konteksti 

• Säännöt 

• Tapa sääntöjen noudattamiseen 

• Tiimit tai ryhmät 

• 3D-ympäristö 

• Avatarit 

• Maine 

• Palaute 

• Tasot ja sijoitukset 

• Aikapaine 

• Rinnakkainen kommunikaatio 

• Markkinapaikat 

 

Kuva 3. Pelillistämisen suhde naapurikäsitteisiin (mukaillen Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 

2019, 42. 

Pelillistämisen suhdetta naapurikäsitteisiin voi hahmottaa kuvan 3 avulla. Pelillistetyillä ympäris-

töillä ja vakavilla peleillä on positiivinen korrelaatio oppijoiden motivaation ja osallistumisen tason 

kanssa oppimistoiminnassa (Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 40.). Chau ym. havaitsivat, 

että uppouttavat peliympäristöt, kuten Second Life (3D-virtuaalipeli), voivat helpottaa konstruktivis-

tista oppimista luomalla simuloinnin kampuskokemuksesta. Opiskelijat olivat kiinnostuneita siitä, 

miten he vuorovaikuttivat vertaistensa kanssa todellisessa elämässä pelirajapinnan kautta. Tutkijat 

havaitsivat kuitenkin myös, että jotkin tekniset näkökohdat voivat aiheuttaa ongelmia, kuten 
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epävakaa verkkoyhteys, ja jotkut opiskelijat kokivat virtuaaliympäristön vaikeasti hallittavaksi (Apa-

ricio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 40.). MOOC-yhteydessä esseen arvioinnin pelillistäminen 

vertaisarvioinnin avulla osoitti tutkimuksen mukaan myös hyviä tuloksia, kun osallistumisesta palki-

taan pisteillä arviointijärjestelmässä. Pelielementit lisäävät opiskelijoiden osallistumista ja tuloksena 

on vähemmän kurssin keskeyttäjiä. Pelisuunnitteluelementin esimerkkejä voi olla pisteiden arvioin-

tijärjestelmän käyttö selkeillä säännöillä. Toinen esimerkki pelisuunnitteluelementistä tässä yhtey-

dessä on vertaisarvioinnin käyttö. 

Pelillistämistrategiat voivat lisätä oppimiskokemuksen nautittavuutta pelirajapintaelementillä. Pelil-

listämisen suunnitteluelementtejä ei välttämättä voi soveltaa kaikkiin pelillistämiskonteksteihin 

(Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho 2019, 41.). Tutkimusartikkelin mukaan aiempien tutkimusten 

perusteella voimme päätellä, että pelillistäminen lisää osallistumista oppimiskonteksteissa ja että 

pelillistäminen johtaa tiettyyn nautintoon ja haasteeseen. Näin ollen pelisuunnitteluelementtien läs-

näolo muuttaa oppimisalustan pelilliseksi kontekstiksi, mikä lisää osallistumisen ja sitoutumisen ta-

soa. Onnistuneita oppimisympäristöjä ei voida määritellä jonkin ilmoitetun tuloksen perusteella, 

vaan ne syntyvät sitouttamalla oppijat kurssitoimintaan.  

Tutkimuksissa (Haleva, Hershkovitz & Tabach 2020, 695.) on saatu näyttöä pelillistämiseen liittyen 

myös siitä, että kun opiskelijoille annettiin lupa tehdä tehtävä useammin kuin kerran ja paras pis-

teytys jäi voimaan, lisäsi tämä opiskelijoiden sitoutumista kurssiin ja/tai tehtävään. Opiskelijat olivat 

motivoituneita työskentelemään 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 

pisteitään. Valtaosa opiskelijoista hyödynsi tätä mahdollisuutta.  
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4.5 Pelillistämisen kritiikki 

 

Özhanin ja Kocaderen mukaan (2020, 2007) eräät tutkimukset ovat päätelleet, että pelillistäminen 

ei vaikuta asioihin kuten parantuneisiin oppimistuloksiin, tiedon muistamiseen, lisääntyneeseen 

osallistumiseen, sisäiseen motivaatioon ja itsenäisyyteen. Hanus ja Fox (Özhan & Kocadare 2020, 

2007) raportoivat, että pelillistämisellä oli pääosin kielteinen vaikutus oppijoiden motivaatioon ja 

tyytyväisyyteen. Özhanin ja Kocaderen mukaan (2020, 2007) ristiriitaiset tulokset saattavat liittyä 

pelillistetyn oppimisympäristön suunnitteluun. 

4.6 Tekoälyavusteinen oppiminen 

Tekoäly on kehittynyt viime aikoina huomattavasti, ja se on Holmeksen ja Tuomen mukaan (2022, 

542.) herättänyt suuria odotuksia tekoälyn tulevasta vaikutuksesta koulutukseen ja oppimiseen. 

Usein nämä odotukset on ilmaistu huolien muodossa, jotka perustuvat (Holmes & Tuomi 2022, 

542.) nykyisten teknisten mahdollisuuksien väärinymmärryksiin, tietämättömyyteen opetusalan vii-

meisimmistä tekoälyratkaisuista tai liian kapeisiin näkemyksiin koulutuksen roolista yhteiskun-

nassa. 

Tekoälyä (AI) sovelletaan koulutuksessa (Holmes & Tuomi, 2022, 550) monin eri tavoin. AIED on 

lyhenne englanninkielisistä sanoista Artificial Intelligence in Education ja se tarkoittaa tekoälyn hyö-

dyntämistä opetuksessa. AIED on laaja alue, joka kattaa tekoälyn soveltamisen opetuksessa mo-

nin eri tavoin. AIED on enemmänkin teknologian soveltamisen ala kuin yksittäinen teknologia, tek-

niikka tai sovellus. Se viittaa tekoälyn ja koneoppimisen menetelmien ja työkalujen käyttöön ope-

tus- ja oppimisympäristöissä monin eri tavoin. AIED sisältää useita teknologioita ja sovelluksia, 

jotka on suunniteltu parantamaan opetuksen ja oppimisen tehokkuutta ja mukautuvuutta, kuten 

älykkäät tutorjärjestelmät, räätälöidyt oppimispolut, opiskelijan suorituksen analysointityökalut ja 

interaktiiviset oppimisympäristöt. Sen tavoitteena on hyödyntää tekoälyn tarjoamia mahdollisuuksia 

opetuksessa, mukaan lukien oppimisen personointi, oppimisprosessien tehostaminen ja opettajien 

tukeminen. Näin ollen AIED voidaan nähdä teknologian soveltamisen alana, joka kattaa useita tek-

niikoita ja sovelluksia opetuksen ja oppimisen parantamiseksi. Sen vuoksi ei ole mahdollista tehdä 

yleisiä johtopäätöksiä tai esittää suuria väitteitä AIED:n tehokkuudesta tai muista hyötyseikoista. 

AIED-sovelluksille on monia muunnelmia ja monet niistä ovat edelleen spekulatiivisia, kun taas jot-

kut ovat kyseenalaisia eettisistä, pedagogisista tai koulutuksellisista syistä. Tässä mielessä on hyö-

dyllistä luokitella AIED-työkalut ja sovellukset kolmeen erilliseen mutta päällekkäiseen luokkaan: 

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

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

2022, 550). Taulukossa 2 on myös samalla avattu termin käsitettä, kuten älykästä tutorointijärjes-

telmää ja AI-avusteista koordinaattoria. 

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

Opiskelijakeskeinen AIED Suomennettu versio termin selityksestä 

Älykäs tutorointijärjestelmä (Intelligent Tutoring 

System, ITS) 

ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpai-

luja, jotka on mukautettu jokaiselle yksittäiselle 

opiskelijalle. 

AI-avusteiset sovellukset (AI-assisted Apps) Esim. AI-avusteinen kielenkääntäjä tai matematii-

kan tehtävissä avustava ohjelma. 

AI-avusteiset simulaatiot (AI-assisted Simulations) Esim. pelipohjainen oppiminen, VR, AR. 

AI-Chatbotti (Chatbots) Esim. tukevat ja antavat tietoa oppituntien ajankoh-

dista, tentin sijainnista, tai viimeksi saadusta arvo-

sanasta. 

AI-avusteinen palautteenanto (Automatic Formative 

Assessment, AFA) 

Antaa käytännönläheistä palautetta esim. esseistä, 

kurssitehtävistä tai kokeista. 

Oppimisverkoston AI-avusteinen koordinaattori 

(Learning Network Orchestrators) 

Jos oppilas ei ole ymmärtänyt jotain oppitunnilla, 

hän voi avata sovelluksen, kirjoittaa, mitä hän ha-

luaa tietää, ja sovellus yhdistää hänet luetteloon ih-

mistutoreista, jotka voivat auttaa ja jotka kaikki ovat 

muiden oppilaiden arvioimia. 

Dialogipohjainen tutorointijärjestelmä (Dialogue-ba-

sed Tutoring Systems, DBTS) 

DBTS simuloi opetusdialogia opettajan ja opiskeli-

jan välillä. Tavoitteena on kannustaa opiskelijaa ke-

hittämään syvällistä ymmärrystä kyseisestä ai-

heesta, Tyypillisesti kun opiskelija työskentelee vai-

heittain verkkotehtävän läpi, DBTS:ään sisältyy ky-

symysten tutkiminen ohjeen antamisen sijaan. 

Tekoälyavusteinen elinikäisen oppimisen avustaja 

(AI-assisted Lifelong Learning Assistant) 

Esim. työuran varrella tapahtuvaan oppimiseen. 



27 

 

 

Opiskelijakeskeiseen AIED:hen kuuluvat myös “Exploratory Learning Environments (ELE)”, “AI to 

Support Learners with Disabilities” ja “Automatic Essay Writing (AEW)”, nämä eivät olleet mukana 

tässä tutkimuksessa. Kaikkia opiskelijoiden käyttämiä tekoälyn avustamia teknologioita ei ole suun-

niteltu opiskelijoille. Sen sijaan voitaisiin sanoa, että nämä teknologiat ovat uudelleenkäytettyjä op-

pimiseen (Holmes & Tuomi 2022, 551). Tällaisia teknologioita ei yleensä pidetä AIED-tekniikkoina, 

mutta ne on silti otettava huomioon opiskelijakeskeisistä AIED teknologioista puhuttaessa. Esi-

merkki koulutukseen uudelleenkäytetystä teknologiasta on joukko yhteistyökaluja, joihin kuuluvat 

Google Sheets ja Google Docs, samoin kuin Tencent. Lisäksi näihin lukeutuvat myös sosiaalisen 

median alustat, kuten WeChat ja WhatsApp, ja sisällönjakamisalustat kuten TikTok ja YouTube, 

jotka tukevat eri tavoin opiskelijoiden oppimista (Holmes & Tuomi 2022, 551). Näiden yhteistyöka-

lujen kasvu kiihtyi COVID-19-koulujen sulkemisen aikana.  

4.7 Tekoälyn hyödyntäminen opetusalalla ja instituutioissa 

Tekoälyn hyödyntäminen opetusalalla ja instituutioissa on olemassa vain muutamia esimerkkejä, 

kun opiskelijakeskeisen tekoälyavusteisen oppimisen päällekkäisyydet huomioidaan (Holmes & 

Tuomi 2022, 554). Monet opetus- ja instituutiokäyttöön soveltuvista AIED-järjestelmistä ovat kiis-

tanalaisia (Holmes & Tuomi 2022, 554). Opetuskäyttöön soveltuvia AIED-järjestelmiä (taulukko 3) 

ovat esimerkiksi plagiointitunnistus, älykäs oppimateriaalien kuratorointi, opetusympäristön val-

vonta, automaattinen summatiivinen arviointi, tekoälyavusteinen opettajan avustaja ja oppimisym-

päristön orkesteraattori. Instituutionaaliseen käyttöön kehitettyjä järjestelmiä ovat tekoälyn hyödyn-

täminen opiskelijavalinnassa, opetussuunnittelussa, oppilaitosturvallisuudessa, keskeyttämisen en-

nustamisessa ja tenttien elektronisessa valvonnassa. (Holmes & Tuomi 2022, 554–557). Holmes ja 

Tuomi (2022, 556) ovat nostaneet relevanteimmiksi instituutioille suunnitelluista AIED-järjestel-

mistä tenttien elektronisen valvonnan ja opiskelijavalinnan (taulukko 3). Opinnäytetyössä on haettu 

opiskelijan näkökulmaa, joten taulukossa 3 esiteltävät AIED-sovellukset eivät olleet mukana kyse-

lytutkimuksessa. 
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Taulukko 3. Opettaja- ja instituutiokeskeisen AIED:n termejä (Holmes & Tuomi 2022, 555–557) 

Opettaja- ja instituutiokeskeinen AIED Suomennettu versio termin selityksestä 

Älykäs oppimateriaalien kuratointi  Relevantin materiaalin löytäminen internetistä. 

Opetusympäristön valvonta  Luokkahuoneessa tapahtuva opiskelijoiden seuranta te-

koälyavusteisesti. 

Automaattinen summatiivinen arviointi Opiskelijoiden tehtävien ja kokeiden arviointi tekoälyn 

avulla. 

Tekoälyavusteinen opettajan avustaja  Tukee opettajia opetuksessa vahvistamalla heidän asian-

tuntemustaan ja taitojaan. 

Oppimisympäristön orkesteraattori Antaa opettajalle suosituksia esim. ryhmätehtävässä, 

missä ryhmän tiimissä kannattaa vierailla ja kuinka ohjata 

tiimiä. 

Opiskelijavalinta Arvioi ja suosittelee hakijoita perustuen heidän testitulok-

siinsa, aiempaan opiskeluhistoriaan ja suosituksiin. 

Opetussuunnittelu, kurssisuunnittelu, lukujärjestyksen 

laatiminen 

Tekoälyä hyödyntäen muun muassa integroi järjestelmiä 

kurssien aikataulutusjärjestelmän toteuttamiseksi. 

Oppilaitosturvallisuus Hyödyntää olemassa olevaa valvontakamerainfrastruk-

tuuria havaitakseen epätavallisia tapahtumia. Voi enna-

koivasti tunnistaa mahdollisen uhan koulussa ennen kuin 

se muuttuu vaaralliseksi (Fentress Incorporated). 

Opiskelijoiden keskeyttämisten ennustaminen ja riskiop-

pilaiden tunnistaminen 

Tunnistaa tiettyjen kriteerien perusteella tietyt opiskelijat, 

ja lähettää heille automaattisesti henkilökohtaisia viestejä 

estääkseen heitä keskeyttämästä opintojaan (Universitat 

Oberta de Catalunya). 

Elektroninen kokeiden valvonta  Tekoälyavusteinen opiskelijoiden kokeiden valvonta. 
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4.8 Tekoälyavusteisen oppimisen esimerkkejä 

Amigotin mukaan esimerkiksi ChatGPT voi toimia myös tutorina ja mentorina (Amigot syyskuu 

2023, 00:35–00:55 min.). Tässä tutkimuksessa se vertautuisi dialogipohjaiseen tutorointijärjestel-

mään opiskelijakeskeisessä AIED:ssä. Amigotin mukaan (Amigot syyskuu 2023, 00:01–08:00 min.) 

ChatGPT sekä laajentaa että tiivistää aiheita, mikä nopeuttaa tehokasta oppimista. Esimerkiksi 

ChatGPT voi selittää ydinfuusion prosessina, jossa atomiytimet yhdistyvät muodostaen yhden 

massiivisen ytimen, mahdollisesti tarjoten puhdasta ja uusiutuvaa energiaa ilman haitallisia pääs-

töjä. Kuvassa 4 esimerkki, kuinka oppimista voidaan myös nopeuttaa ChatGPT:n avulla. 

 

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, tämä tapahtuu sisällön suositusten ja ennustavan analytiikan 

avulla. ChatGPT voi simuloida vuoropuheluita historiallisten hahmojen, kuten Gandhin ja Kenne-

dyn, välillä. Keskusteluun on mahdollista myös sisällyttää luovia oivalluksia Steve Jobsilta, tuo-

malla hänet mukaan keskusteluun. Tällä tavoin voi jopa luoda opiskelijoille kiinnostavia ja vuorovai-

kutteisia oppitunteja. Tämänhetkinen versio ChatGPT:stä ei Amigotin mukaan ole täysin luotettava 
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ilman tiedon tarkistusta. Vuoropuhelujen simulointi voi stimuloida opiskelijoita. Tulevaisuudessa te-

koälyn kyky tiivistää syvällinen tieto nopeasti kirjallisiin ohjeisiin ja sen eksponentiaalinen kehitys 

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

kuu 2023, 6:40–6:55 min.) myös personoituun tutorointijärjestelmään (kuva 5). 

 

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

Pelillistäminen ei sovi saumattomasti aiheeseen kuin aiheeseen ja yksilölliset tekijät on huomioi-

tava. Teknologian avulla oppiminen on siirtynyt osittain pois perinteisistä luokkahuoneista. Opetta-

jan rooli on edelleen tärkeä lisäarvon tuottajana. Virtuaaliset oppimisalustat tarjoavat joustavuutta, 

mikä mahdollistaa opiskelun omalla aikataululla ja missä tahansa internet-yhteyden avulla. Opetus-

menetelmän tehokkuus on keskeisessä roolissa oppimisen kannalta, ja hyvän opetusmenetelmän 

tulisi auttaa opiskelijaa erottamaan oleellinen epäoleellisesta. Virtuaaliset oppimisalustat auttavat 

opettajaa seuraamaan opiskelijoiden edistymistä ja laadunhallintaa. Opiskelija voi oppia myös il-

man opettajan jatkuvaa läsnäoloa ja opiskelija saa aina itse aikaan oppimistapahtuman (Räisänen 

syyskuu 2015, 09:35–10:00 min.) ja virtuaaliset oppimisalustat sisältävät monia hyödyllisiä toimin-

toja, kuten esimerkiksi auttavat pitämään opettajan koko ajan tietoisena opiskelijan oppimisen ete-

nemisestä ja laadusta (Pollari & Koppinen 2010, 156). Pelillistetyillä ympäristöillä ja vakavilla pe-

leillä havaittiin olevan myönteinen 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 epävakaa verkkoyhteys ja virtuaaliympäristön 

vaikeakäyttöisyys aiheuttivat haasteita (Aparicio, Oliveira, Bacao & Painho, 2019). MOOC-yhtey-

dessä pelillistäminen vertaisarvioinnin avulla näytti vähentävän kurssin keskeyttäjiä ja lisäävän 

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

Pelillistämiseen liittyy myös kritiikkiä, ja tietyt tutkimukset ovat kyseenalaistaneet sen vaikutukset 

oppimistuloksiin ja motivaatioon (Özhan & Kocaderen, 2020). Toisaalta tekoälyavusteinen oppimi-

nen, erityisesti opiskelijakeskeiset AIED-sovellukset kuten Intelligent Tutoring Systems (ITS) ja AI-

assisted Simulations, ovat herättäneet odotuksia koulutuksen tulevaisuudesta (Holmes & Tuomi, 

2022). Oppimistyylien huomioiminen virtuaaliympäristössä on haastavaa. Oppimistyylien huomioi-

minen vaatii opetusmenetelmien valintaa ottaen huomioon opetettava ryhmä. Virtuaalisen oppimi-

sen kenttä on hyvin monimuotoinen ja monimutkainen, ja siinä korostuu teknologian rooli ja oppi-

miskokemuksen parantaminen teknologisin keinoin. Özhanin ja Kocaderen (2020, 2007) mukaan 

pelillistämistä koskevat tutkimukset ovat johtaneet päätelmiin, että pelillistäminen ei välttämättä pa-

ranna oppimistuloksia, tiedon muistamista, osallistumista, motivaatiota tai itsenäisyyttä. Hanus ja 

Fox (Özhan & Kocaderen 2020, 2007) ovat raportoineet, että pelillistäminen voi vaikuttaa kieltei-

sesti oppijoiden motivaatioon ja tyytyväisyyteen. Ristiriitaiset tulokset voivat liittyä pelillistetyn oppi-

misympäristön suunnitteluun. Tutkimukset antavat vaihtelevia tuloksia pelillistämisen vaikutuksista, 

ja on esitetty, että se ei välttämättä paranna oppimistuloksia tai motivaatiota. 
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Tekoälyllä (AI) odotetaan olevan merkittävä vaikutus koulutukseen ja oppimiseen. ChatGPT:n on 

esitetty voivan toimia tutorina ja mentorina, tarjota personoituja oppimiskokemuksia, simuloida vuo-

ropuheluita historiallisten hahmojen välillä ja tukea oppimista eri aloilla. Amigotin mukaan ChatGPT 

voi vaikuttaa merkittävästi koulutusmaailmaan tarjoamalla nopeaa ja tehokasta oppimista sen laa-

jan tietopohjan avulla. Tekoälyllä on kasvava rooli koulutuksessa, mutta sen tehokkuudesta ei voi 

tehdä yleisiä päätelmiä, sillä sovelluksia on monenlaisia. Tulevaisuudessa ChatGPT:n kehityksen 

odotetaan vaikuttavan merkittävästi koulutusmaailmaan (edX, 2023). ChatGPT:llä on rooli koulu-

tuksessa tulevaisuudessa, mutta sen täydelliseen luotettavuuteen liittyy vielä haasteita. 

Pelillistämisen vaikutuksia ja tekoälyavusteista oppimista tulee tarkastella monipuolisesti, ja opis-

kelijakeskeiset AIED-sovellukset tarjoavat erilaisia mahdollisuuksia oppimisen tukemiseen. Pelillis-

täminen, AIED ja tekoäly tarjoavat mahdollisuuksia parantaa oppimista ja osallistumista, mutta nii-

den tehokkuuteen liittyy haasteita ja kritiikkiä, kuten tekniset ongelmat ja vaikutusten vaihtelevuus. 

Tekoälyavusteinen oppiminen, erityisesti opiskelijakeskeiset sovellukset, edustavat koulutuksen 

tulevaisuuden potentiaalia, ja ChatGPT:n kaltaiset innovaatiot voivat muuttaa oppimisen dynamiik-

kaa, joskin nykyiset rajoitteet tulee ottaa huomioon jatkokehityksessä (Aparicio et al., 2019; Hol-

mes & Tuomi, 2022; Özhan & Kocaderen, 2020; Amigot, syyskuu 2023; edX, 2023; Haleva et al., 

2020). Opiskelijakeskeisellä AIED:llä (Artificial Intelligence in Education) on potentiaalia opetus-

alalla (Holmes & Tuomi 2022). Tekoälyllä, opiskelijakeskeisillä AIED-sovelluksilla ja pelillistämisen 

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

Opinnäytetyöni on empiirinen tutkimus, joka perustuu verkossa toteutettavaan kyselylomakkee-

seen, ja se toteutettiin Webropolilla. Tutkimuksen keskiössä on oppija itse ja hänen oma käsityk-

sensä siitä, millaista virtuaalioppiminen on.  

Kyselyssä vastaajat arvioivat osaamistaan eri asteikkojen avulla. Oppimismieltymyksiä kysyttäessä 

asteikko oli 0–10:een, jossa 0 on täysin eri mieltä ja 10 täysin samaa mieltä. Joissain vastauksissa 

vastaajat pystyivät valitsemaan useita eri vaihtoehtoja, kuten motivaatiotekijöitä kartoitettaessa. 

Valtaosin kysymyksissä käytettiin Likert-asteikkoa, jossa 1 tarkoittaa täysin eri mieltä, 2 jokseenkin 

eri mieltä, 3 ei samaa eikä eri mieltä, 4 jokseenkin samaa mieltä ja 5 täysin samaa mieltä. Likert-

asteikon sanamuotoiluja sovellettiin kysymyksen mukaan, esimerkiksi 1 tarkoittaa ei lainkaan tär-

keää ja 5 erittäin tärkeää.  

Likert-asteikkoa käytettiin muun muassa siksi, koska se oli vastaajille selkeä. Joissain kysymysosi-

oissa käytettiin laajempaa 0–10:een asteikkoa. Neliportaista versiota, jossa neutraali vaihtoehto 

puuttuu ei käytetty, eikä myöskään vaihtoehtoa ’en osaa sanoa’. Kyselylomakkeen esitestausvai-

heen palautteiden perusteella kyselyä muokattiin niin, että esitestaajien vaikeaksi kokemat kysy-

mykset muutettiin vapaaehtoisiksi vastata. Näitä vapaaehtoisiksi muutettuja kysymyksiä olivat ky-

symykset pelipohjaisen oppimisen elementeistä, tekoälyn hyödyntämisestä omassa opiskelussa ja 

oppimisessa ja kursseille kaivatut tekoälyavusteiset elementit. Näin vastaajat pysyivät jättämään 

heille itselleen vaikeuksia tuottaneet kysymykset täyttämättä. 

5.1 Kyselylomake 

Tutkimuksessa tutkitaan koulutusteknologioita: virtuaalikursseille osallistuvien opiskelijoiden koke-

muksia virtuaalisista oppimisalustoista ja mielipiteitä tekoälyavusteisesta oppimisesta (AIED) sekä 

erilaisista pelillisyyden elementeistä. Kyselyä ole kohdistettu millekään tietylle ryhmälle. Tutkimuk-

sessa hankitaan ymmärrystä virtuaalisten oppimisalustojen käytön vaikutuksia oppimiseen ja oppi-

mistuloksiin. Tutkimusote oli määrällinen ja kyselylomakkeessa oli lisäksi avoimia kysymyksiä, joita 

analysoitiin laadullisilla menetelmillä. Englanninkielinen kyselylomake annettiin saataville eri alus-

toilla arviolta noin 4000 ihmiselle ympäri maailman, näistä kyselyyn vastanneiden vastaukset on 

yhdistetty suomenkieliseen kyselyyn vastanneisiin. Kirjan Kyselytutkimusten otantamenetelmät ja 

aineistoanalyysit mukaan (Pahkinen 2012, 9) otantamenetelmien perustuntemus eli se miten ai-

neisto edustaa taustalla olevaa kohderyhmää ja miten satunnaisuus on huomioitu, on tutkijalle en-

siarvoisen tärkeää.  
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Tutkimussuunnitelma hahmottaa pääosin sen, mitä tietoja otokseen valituilta halutaan (Pahkinen 

2012, 216). Ensimmäinen vaihe oli muotoilla halutut tiedot kysymyksiksi, joista saatiin kirjoitettua 

sähköisen kyselylomakkeen raakaversio. Kysymyssisältöjen ja niihin annettujen vastausten yhteyk-

siä säätelevät henkilöhaastatteluissa ihmisen ajattelu- ja muistitoimintoihin liittyvät lainalaisuudet. 

Laajalti käytössä on näistä tuloksista vähin erin kehkeytynyt ”kysymys/vastaaminen” -toimintaa ku-

vaava malli (Pahkisen 2012, 217). Kyseisen mallin tärkeimmät käsitteet ovat Pahkisen mukaan 

(2012, 217) kysymyksen ymmärtäminen ja tulkinta, tietojen mieleen palautus omasta muistista 

sekä vastauksen muotoilu ja lopulta vastaaminen. Pahkisen mukaan hyvinkin tavanomaisilta tuntu-

vat kysymykset saattavat herättää yllättäviä ajatuskuvioita (2012, 217–219). Sen vuoksi oli perus-

teltua testata haastattelulomakkeen kokonaistoimivuutta kysymys kysymykseltä ennen varsinaisen 

kyselylomakkeen lähettämistä. Taulukoissa 4–8 on esitetty opinnäytetyön tutkimuskysymysten 

vastaavuus lomakekyselyyn. 
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Taulukko 4. Opinnäytetyön tutkimuskysymysten vastaavuus lomakekyselyyn 

Tutkimuskysy-
mys 1 
 

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

Tulokset (luku) 
 
 

Teoreettinen viitekehys 
(tietoperustan luku) 
 

  

Mitkä tekijät     
tukevat             
virtuaalista      
oppimiskoke-
musta? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Kysymys 1: Kerro jotain positiivisesta 
kokemuksesta virtuaalikurssilla. Mikä sai 
kiinnostumaan kurssista ja millaisia on-
nistumisia koit? 
 
Kysymys 2: Edellisen kysymyksen jatko-
kysymys. Suorititko kurssin loppuun?  
 
Kysymys 3: Mikä tai mitkä tekijät saivat 
sinut kiinnostumaan virtuaalisista kurs-
seista? (millä tahansa alustalla). Sisältää 
myös avoimen kysymyksen, mikäli ehto 
täyttyy: muu motivaatiotekijä, mikä?  
 
Kysymys 4: Mitkä tekijät motivoivat si-
nua eniten virtuaalikursseille osallistu-
misessa?  
 
Kysymys 5: Opetusvideon sopiva kesto. 
Oikea pituus yksittäiselle opetusvideolle 
on mielestäni. 
 
Kysymys 6: Opettajan ammattitaidossa 
on tärkeää että…  
 
Kysymys 7: Kuvaile vielä vapaasti hyvän 
opettajan ominaisuuksia?  
 
 
Kysymys 8: Sosiaaliset tekijät virtuaali-
kursseilla. 
 
 
    

6.2. 
 
 
 
 
6.2. 
 
 
6.4. 
 
 
 
 
 
6.4. 
 
 
 
6.5. 
 
 
 
6.5. 
 
 
6.5. 
 
 
 
6.5. 
 
 
 
    

3: Täydellinen opetusme-
netelmä 
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Taulukko 5. Opinnäytetyön tutkimuskysymysten vastaavuus lomakekyselyyn 

Tutkimuskysy-
mys 2 
 

Teema 3: Negatiiviset kokemukset vir-
tuaalisesta oppimisesta.  
  

Tulokset (luku) 
 
 

Teoreettinen viitekehys 
(tietoperustan luku) 
 
 

  
Mitä tekijät    
haittaavat        
virtuaalista oppi-
miskokemusta? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
Kysymys 1: Oletko koskaan keskeyttänyt 
virtuaalikurssia?  
 
Kysymys 2: Kuvaile jokin tilanne, joka 
johti virtuaalikurssin keskeyttämiseen 
tai sen jatkamatta jättämiseen.  
 
Kysymys 3: Mitkä tekijät olivat läsnä 
tässä epäonnistuneessa oppimiskoke-
muksessasi?  
 
Kysymys 4: Mieti jotain negatiivisia ko-
kemuksiasi virtuaalikursseilta. Mitä oh-
jeita antaisit opettajalle? 
    

6.6. 
 
 
6.6. 
 
 
 
6.6. 
 
 
 
6.6. 
 
 
   

4.3: Mitä tekijät haittaa-
vat virtuaalista oppimis-
kokemusta? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

Taulukko 6. Opinnäytetyön tutkimuskysymysten vastaavuus lomakekyselyyn 

Tutkimuskysy-
mys 3 
 

Teema 4: Pelipohjainen oppiminen.  
 
  

Tulokset (luku) 
 
 

Teoreettinen viitekehys 
(tietoperustan luku) 
 
 

  
Kuinka pelillisiä 
keinoja voidaan 
käyttää osana  
virtuaalista oppi-
miskokemusta? 
 
 
 
 
 
 
  

Kysymys 1: Koen, että ongelmaratkaisu-
tilanteiden (kurssitehtävien) rakentami-
nen pelimäisiksi voisi sujuvoittaa oppi-
mistani virtuaalisissa oppimisalustoissa 
pidettävillä kursseilla.  
 
Kysymys 2: Pelipohjainen oppiminen pa-
rantaa suoriutumistani kursseilla.  
 
Kysymys 3: Kaipaisin kursseille seuraavia 
pelipohjaisen oppimmisen elementtejä. 
  

  
  

6.7. 
 
 
 
 
 
6.7. 
 
 
6.7. 
 
  

 
 
 
  

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

Tutkimuskysy-
mys 4 
 

Teema 5: Tekoälyn hyödyntäminen op-
pimisessa ja opetuksessa.  
  

Tulokset (luku) 
 
 

Teoreettinen viitekehys 
(tietoperustan luku) 
 
 

  
Miten tekoälyä 
voidaan hyödyn-
tää opetuksessa 
ja oppimisessa? 
 
 
 
 
 
  

 
Teema 5: Tekoälyn hyödyntäminen op-
pimisessa ja opetuksessa.  
 
Kysymys 1: Miten tekoäly voisi mieles-
täsi edistää tai auttaa oppimistasi seu-
raavien väittämien näkökulmasta?  
 
Kysymys 2: Kaipaisin verkkokursseille 
seuraavia tekoälyavusteisia elementtejä. 
  

  
  

6.8. 
 
 
 
6.8. 
 
 
 
 
  

 
  

 
4.6 Tekoälyavusteinen 
oppiminen 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

5.2 Kyselyn toteutus 

Kyselyyn tavoiteltiin suurta kohderyhmää, ja siksi siitä tehtiin sekä englannin, että suomenkieliset 

versiot. Suuresta kohderyhmästä tavoitteena oli saada mahdollisimman edustavasti luvuiksi muun-

nettua tietoa vastaajien vastausten perusteella. Tutkimusote oli menetelmällisesti määrällinen, 

mutta lomakkeessa oli myös avoimia kysymyksiä, joista on poimittu otteita tähän työhön. 

Kyselylomake oli avoinna 14.9. – 5.11.2023. 

Kutsu englanninkieliseen kyselylomakkeeseen annettiin saataville noin 4000 ihmiselle ympäri maa-

ilman. Lisäksi kyselyyn pyydettiin vastaajia Steam-alustalta, jonne olen tuottanut pelejä, joista yksi 

myös opetuspeli. Potentiaalinen otantajoukko Steamissa oli yli 10 000 henkilöä. Näistä kyselyyn 

vastanneiden määrä on yhdistetty tuloksiin. Suomenkielinen kyselylomake lähetettiin noin 30 hen-

kilölle, ja vastaajiksi valikoitui tasaisesti ihmisiä eri ikäryhmistä. Linkkiä kumpaankin kyselyyn jaet-

tiin lisäksi LinkedIn-alustalla ja eräiden muiden verkostojen ja alustojen kautta. Suuresta kohderyh-

mästä tavoitteena oli saada mahdollisimman edustavasti luvuiksi muunnettua tietoa vastaajien vas-

tausten perusteella. Siksi tutkimusote oli menetelmällisesti määrällinen, mutta lomakkeessa oli 

myös avoimia kysymyksiä, joista on poimittu otteita tähän työhön.  
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5.3 Kyselylomakkeen esitestaus  

Vaikka kyselylomakkeen kysymykset vaikuttaisivatkin hyvin tavanomaisilta, ne voivat herättää vas-

taajassa odottamattomia ajatuksia (Pahkinen 2012, 219). Siksi oli perusteltua testata haastattelulo-

makkeen kokonaistoimivuutta kysymys kysymykseltä ennen varsinaista kenttätyötä, kuten haastat-

teluja tai muita mittauksia. Esitestausvaiheeseen on kehitetty useita työkaluja, kuten kysymysten 

testauslaboratoriot, joita on käytössä tilastovirastoissa ja markkinatutkimusyrityksissä (Pahkinen 

2012, 219.). Toteutin kyselylomakkeelle esitestauksen pyytämällä kuutta henkilöä vastaamaan ky-

selyyn ja kommentoimaan sen jälkeen, miten kokivat lomakkeen täyttämisen. Kyseinen metodi pie-

nellä otoskoolla tehdystä esitutkimuksesta yksi esitestaustekniikoista (Pahkinen 2012, 219). Verk-

kokurssin määritelmää myös tarkennettiin. Mitkä muut asiat muuttuivat, mitkä eivät? 

Palautteen perusteella tehtiin lopulliset kyselylomakkeet, jotka ovat tämän opinnäytetyön liitteinä 

(liite 1 ja liite 2). Palautteen perusteella selkeytettiin teeman 4 (pelipohjainen oppiminen) ja teeman 

5 (tekoälyn hyödyntäminen oppimisessa ja opetuksessa) kysymysten muotoilua ja lisättiin esimerk-

kejä pelipohjaisesta oppimisesta ja tekoälyn hyödyntämisestä oppimisessa ja opetuksessa.  
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6 Tulokset 

Kyselyyn vastasi 52 ihmistä, jotka olivat 18–77-vuotiaita (kuva 6). Vastaajat tulivat suuruusjärjes-

tyksessä Suomesta, Yhdysvalloista, Kanadasta, Kolumbiasta, Norjasta, Saksasta, Alankomaista, 

Jemenistä, Filippiineiltä, Serbiasta, Brasiliasta, Thaimaasta, Irakista ja Etelä-Afrikasta.  

 

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

Vastaajien ikäjakauma (kuva 6) oli laaja, välillä 18–77 vuotta. Kuvassa 6 nähdään vastaajien 

tasaisuus myös iän suhteen ikäryhmissä 18–23 (6 hlöä), 24–29 (5 hlöä), 30–35 (8 hlöä), 36–41 (8 

hlöä), 42–47 (4 hlöä) ja 60–77 (6 hlöä). 48–59 vuotiaita oli vastaajina 15 henkilöä. Mielenkiintoista 

oli 42–47 vuotiaiden vastaajien vähäinen määrä. Kyselyyn vastaajat edustavat melko tasaisesti eri 

ikäryhmiä, kun huomioidaan ikäryhmän 48–59 vuotiaiden luokittelu samaan palkkikuvaajaan 

kuuluviksi tässä kuvaajassa (kuva 6). Vastaajat tulivat eri maista, joista Suomi, Yhdysvallat, ja Ka-

nada olivat edustettuina useimmin. Ikäryhmittäin tarkasteltuna suurin osa vastaajista tuli ikäryh-

mistä 30–41 vuotta ja ikäryhmässä 42–47 vuotta oli vähiten vastaajia. Ikäryhmässä 48–59 vuotta 

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

Vastaajista lukion oli suorittanut 10 %, ammattikoulun 19 %, opistoasteen 23 %, alemman korkea-

koulututkinnon 23 % ja ylemmän korkeakoulututkinnon 25 % (kuva 7). Kyselyyn vastanneet ovat 

tuloksen perusteella tasaisesti eri kouluasteilta. (Kuva 7). Suurin osa vastaajista (48 %) oli suoritta-

nut joko alemman tai ylemmän korkeakoulututkinnon, mikä viittaa korkeaan koulutustasoon vastaa-

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

Ammatti tällä hetkellä 

 

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

Vastaajista (kuva 8) suurin osa, 31 % oli työntekijöitä. Toiseksi suurin ryhmä olivat opiskelijat, jotka 

muodostivat 19 % vastaajista. Kolmanneksi suurin ryhmä olivat yrittäjät, joiden osuus oli 17 %. Nel-

jänneksi suurin ryhmä olivat ylemmät toimihenkilöt, joiden osuus oli 13 %. "Muu" ryhmä muodosti 

12 % vastaajista, tarkempaa tietoa tästä ryhmästä ei ole saatavilla kyselyaineistosta. Alempien toi-

mihenkilöiden ja työttömien osuudet olivat molemmat 4 %. Kyselyssä ei eritelty tarkemmin "muu" -

kategoriaa, mutta siihen ei sisältänyt varusmies- tai siviilipalveluksessa olevia eikä äitiys-, isyyslo-

malla tai vanhempainvapaalla olevia. 
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6.1 Oppimistyylit 

Oppimistyylit, audiovisuaalinen 

 

Kuva 9. Kuinka hyvin väite kuvaa oppimistyyliäsi? "Pystyn hyödyntämään kaikkein parhaiten tie-

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

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

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

34,6 % vastaajista, eli täsmälleen saman prosentuaalisen luvun kuin väitteen varmemmalle puo-

lelle kääntyneet. Asteikon 5–6 valitsi 30,8 % vastaajista. Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, 

että tulokset ovat hajaantuneet ja audiovisuaalisen oppimistyylin täysin varmana valinneita on vain 

7,7 % (vaihtoehdot 9–10). Asteikon keskimmäiset vaihtoehdot 5–6 muodostivat 30,8 % vastaajista. 

Tulokset osoittavat hajautumista audiovisuaalisen oppimistyylin suhteen, mikä viittaa siihen, että 

erilaisia oppimistapoja ja -tyylejä on eri ihmisillä. 
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Oppimistyylit, visuaalinen 

 

Kuva 10. Kuinka väite kuvaa oppimistyyliäsi? "Minulle parhaiten toimii luettava materiaali, ja muun 

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

Visuaalisessa oppimistyylissä (kuva 10) voidaan selkeästi nähdä, että valtaosa (67,3 %) pitää itse-

ään visuaalisena oppijana (vaihtoehdot 7–10). Ei kuvaa lainkaan, kuvaa, kuvaa hieman ja kuvaa 

vain vähän (asteikot 0-4) valitsi vain 11,5 % vastaajista, joista ”Ei kuvaa lainkaan” vaihtoehdon va-

litsi vain 1,9 %. 15.4 % valitsi kuvaa erittäin paljon -vaihtoehdon. Vaihtoehdon asteikolta 5–6 valitsi 

21,2 %. Selkeä enemmistö, 67,3 % vastaajista, kokee itsensä visuaalisiksi oppijoiksi, mikä viittaa 

siihen, että he hyödyntävät parhaiten luettavaa materiaalia sekä erilaisia kuvia ja kaavioita oppimi-

sessaan. Vain pieni osa vastaajista, 11,5 %, valitsi vaihtoehdot 0–4, jotka osoittavat, että he eivät 

koe hyödyntävänsä visuaalista oppimistyyliä. 15,4 % vastaajista valitsi vaihtoehdon 10, joka ilmai-

see, että he hyödyntävät visuaalista oppimistyyliä erittäin paljon. Asteikon keskivaihtoehdot 5–6, 

jotka voivat kallistua joko visuaalisen oppimisen tai muiden oppimistyylien suuntaan, muodostivat 

yhteensä 21,2 % vastaajista. Tämä 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 

 

Kuva 11. Kuinka väite kuvaa oppimistyyliäsi? "Pystyn parhaiten oppimaan, kun saan itse tehdä ja 

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

Asteikon 7–10 (kuvaa vain vähän, kuvaa hieman, kuvaa paljon tai kuvaa erittäin paljon) valitsi pe-

räti 80,8 % vastaajista (kuva 11), he pitivät itseään kinesteettisinä oppijoina. Keskivaiheille sijoittui 

(vaihtoehdot 5–6) valitsi 13,5 % ja asteikon 0–4 valitsi vain 5,7 % vastaajista, tästä joukosta tosin 

1,9 % totesi, ettei väite kuvaa heitä lainkaan. Selkeä enemmistö, peräti 80,8 % vastaajista, pitää 

itseään kinesteettisinä oppijoina, mikä viittaa siihen, että he hyödyntävät parhaiten oppimistaan te-

kemällä ja kokeilemalla. On merkillepantavaa, että vain hyvin pieni osuus vastaajista (1,9 %) totesi, 

että väite ei kuvaa heitä lainkaan. 

Kinesteettiset oppijat hyödyntävät parhaiten oppimistaan liikkeen ja fyysisen toiminnan kautta (Ro-

gers, Castree & Kitchin, 2013). He tarvitsevat käytännön kokemuksia ja vuorovaikutusta oppimis-

prosessissa. Kinesteettinen oppimistyyli voi sisältää virtuaalitodellisuuden toiminnallisuuksia, käy-

tännön harjoituksia ja kokeita, ryhmätyöskentelyä, sekä simulaatioita ja roolipelejä (OAMK, 2006). 

Tutkimustulosten mukaan suuri enemmistö vastaajista, peräti 80,8 %, koki itsensä kinesteettisiksi 

oppijoiksi. Vain pieni osa vastaajista, 5,7 %, ei kokenut hyödyntävänsä kinesteettistä oppimistyyliä. 

Lisäksi 13,5 % vastaajista sijoittui keskivaiheille, mikä viittaa siihen, että heidän oppimistyylinsä voi 

olla monipuolisempi eikä niinkään kinesteettinen. Tulokset osoittavat, että kinesteettinen 
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oppimistyyli on melko yleinen vastaajajoukossa (Rauste-Von Wright, Von Wright & Soini, 2003). 

Näiden tulosten perusteella voidaan päätellä, että tarjoamalla monipuolisia oppimismahdollisuuk-

sia, jotka painottuvat liikkeeseen ja fyysiseen toimintaan, voidaan parhaiten palvella kinesteettisiä 

oppijoita. Virtuaalitodellisuuden toiminnallisuudet, käytännön harjoitukset ja kokeet, ryhmätyösken-

tely sekä simulaatiot ja roolipelit voivat olla tehokkaita oppimismenetelmiä, jotka vastaavat kines-

teettisten oppijoiden tarpeisiin. 

6.2 Avoimet vastaukset ”Kerro jostain positiivisesta kokemuksesta virtuaalikurssilla. Mikä 

sai sinut kiinnostumaan kurssista? Millaisia onnistumisia koit?” 

 

Vastaajien avoimista palautteista kävi ilmi, että virtuaaliopiskelussa arvostetaan mahdollisuutta pa-

lata opintoihin tarvittaessa ja opiskella omaan tahtiin. Tekstimuotoisten opetusmateriaalien suosio 

korostuu, kun opiskelijat voivat välttää videoita ja mieltävät ne monotonisiksi. Virtuaalikursseilla 

koetaan hyvin järjestetyt opastevideot ja harjoitukset, ja kurssien monipuoliset oppimistyökalut, ku-

ten keskustelufoorumit ja erilaiset tehtävät, saivat kiitosta. Vastaajia motivoivat mielenkiintoiset ai-

heet, asiantuntevat kouluttajat ja mahdollisuus kehittää taitojaan omassa ammatissaan. Lisäksi vir-

tuaaliopiskelu tarjoaa joustavuutta aikatauluttamiseen, mikä on erityisen tärkeää niille, jotka halua-

vat opiskella omassa tahdissaan. Vastaajat korostavat myös etäopiskelun helppoutta, erityisesti 

mahdollisuutta kommunikoida virtuaalisesti ja jakaa ajatuksia ilman fyysistä läsnäoloa. Vieraskieli-

set palautteet koskivat muun muassa kiitollisuutta 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. Näihin kuuluivat muun muassa: 

 

• Hyvät arvosanat ja positiivinen palaute: Useat vastaajat mainitsivat saaneensa erinomaisia 

arvosanoja ja myönteistä palautetta kurssien vetäjiltä. 

 

• Oman alan asiantuntemuksen kasvu: Monet korostivat, että heidän tietotaitonsa ja osaami-

sensa kurssin aiheesta lisääntyivät merkittävästi. 

 

• Joustavuus ja aikataulunhallinta: Virtuaaliopiskelu tarjosi mahdollisuuden opiskella omaan 

tahtiin, mikä helpotti aikatauluttamista ja joustavaa etenemistä. 

 

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

vausta, vektoritaiteen tekemistä ja ohjelmointia. 

 

• Käytännönläheisyys ja soveltaminen työssä: Jotkut kokivat onnistumista, kun kurssin sisältö 

oli suoraan sovellettavissa heidän työhönsä ja helpotti työtehtävien suorittamista. 

 

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

luaan, ja heidän kiinnostuksensa aiheisiin kasvoi. 

 

Kaiken kaikkiaan onnistumiset vaihtelivat kurssin sisällöstä ja opiskelijan omista tavoitteista riip-

puen, mutta monipuoliset positiiviset kokemukset ja saavutukset olivat näkyvästi esillä palaut-

teissa. 

 

Vastaajat ilmaisivat useita syitä kiinnostumiselleen virtuaalikursseista avointen palautteiden perus-

teella: 

 

• Joustavuus ja itsenäinen opiskelu: Virtuaalikurssit tarjosivat mahdollisuuden opiskella 

omaan tahtiin ja järjestää opiskelu itselle sopivalla tavalla, mikä koettiin erityisen houkutte-

levana. 

 

• Monipuoliset oppimisympäristöt: Vastaajat arvostivat erilaisia oppimistyökaluja, kuten inter-

aktiivisia harjoituksia, videotallenteita, keskustelufoorumeita ja monipuolisia tehtäviä, jotka 

tekivät opiskelusta monipuolisempaa ja kiinnostavampaa. 
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• Aiheet, jotka koskettivat omaa ammattialaa: Kun kurssin aiheet liittyivät vastaajien omaan 

ammattialaan, se herätti heidän kiinnostuksensa ja tarpeensa oppia lisää kyseisestä ai-

heesta. 

 

• Mahdollisuus palata ja kerrata materiaalia: Vastaajat arvostivat mahdollisuutta palata takai-

sin oppimateriaaliin tarpeen vaatiessa ja kerrata asioita, mikä lisäsi oppimisen tehokkuutta. 

 

• Matkustamisen vaikeus: Joidenkin vastaajien kiinnostus virtuaalikursseihin heräsi vaikeu-

desta matkustaa perinteisille kursseille, ja etäopiskelu tarjosi kätevän vaihtoehdon. 

 

• Mahdollisuus osallistua omalla kielellä: Vastaajat mainitsivat, että virtuaalikursseilla opis-

kelu omalla äidinkielellään tai kielellä, jota he hallitsivat hyvin, teki oppimisesta helpompaa 

ja miellyttävämpää. 

 

Nämä tekijät yhdessä motivoivat vastaajia valitsemaan virtuaalikurssit perinteisten vaihtoehtojen 

sijaan. 

 

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

Enemmistö 77 % vastaajista oli käynyt kurssin loppuun, 6 % oli keskeyttänyt ja 17 % se oli vielä 

kesken (kuva 12).  
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6.3 Suhde virtuaaliseen oppimiseen 

Kyselomakkeessa kysyttiin myös, montako virtuaalikurssia henkilö on aloittanut ja montako virtuaa-

likurssia on suorittanut loppuun (kuva 13). Suurin osa vastaajista, 71 %, oli aloittanut elämänsä ai-

kana 1–30 virtuaalikurssia. 31 virtuaalikurssia tai enemmän oli aloittanut 25 % vastaajista. 4 % ei 

ollut aloittanut yhtään virtuaalikurssia. Tulokset osoittavat, että virtuaalikurssit ovat suosittuja ja laa-

jalti käytössä vastaajien keskuudessa. 

 

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

0 kurssia oli suorittanut 4 % vastaajista. 1-30 kurssia oli suorittanut peräti 71 % vastaajista ja     

31–50 kurssia oli suorittanut vain 6 % vastaajista. 51 tai enemmän suorittaneita oli 19 %. Tutkimuk-

sen kannalta henkilöt, jotka eivät olleet suorittaneet yhtäkään kurssia eivät olleet niin relevantteja, 

joten 4 %:n määrä on hyväksyttävissä tutkimuksen luotettavuuden kannalta. 
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Kuva 14. Montako virtuaalikurssia olet suorittanut loppuun? (n=52) 

6 % ei ollut suorittanut loppuun yhtäkään virtuaalikurssia. 1–30 virtuaalikurssia oli suorittanut lop-

puun 75 % vastaajista. 31 virtuaalikurssia tai enemmän oli suorittanut loppuun 19 % vastaajista. 

Mielenkiintoista oli, että 0 % oli suorittanut loppuun 41–50 virtuaalikurssia, alle 41 kurssia ja yli 51 

kurssia suorittaneita sitä vastoin löytyi. (Kuva 14). 

 

Kuva 15. Mikä seuraavista väitteistä kuvaa parhaiten toimintaasi? (n=52) 

Peräti 52 % kertoi aloittavansa useamman kurssin samaan aikaan ja käyvänsä niitä itselle par-

haimmin sopivina aikoina, kun taas 36 % kertoi käyvänsä kurssin loppuun ennen uuden aloitta-

mista. 12 % kertoi aloittavansa usein virtuaalikursseja, mutta harvemmin suorittavansa niitä lop-

puun. (Kuva 15).  
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6.4 Motivaatio 

Tutkimuksessa kysyttiin myös virtuaalisen kurssin opiskelun aloittamiseen vaikuttaneista motii-

veista. Tutkimuksessa tutkittiin koettua vaikuttavuutta, vastaavaa vertailuaineistoa ei ollut käytössä. 

Kukin kyselyn vastannut sai kysymyslomakkeella valita yhden tai useita päämotivaatiotekijöitä 

opintojen aloittamisen taustalla. Vastaajat saivat myös lisätä oman motivaatiotekijän, mikäli sopi-

vaa vaihtoehtoa ei löytynyt kyselystä valmiina. 

 

Kuva 16. Mikä tai mitkä tekijät saivat sinut kiinnostumaan virtuaalisista kursseista? (millä tahansa 

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

Kolme tärkeintä tekijää vastaajille (kuva 16) virtuaalikurssista kiinnostumiseksi olivat osaamisen 

kehittäminen (77 %), halu opiskella kiinnostavaa asiaa ilman urasuunnitelmia (52 %) ja halu oma-

aloitteisesti kehittyä nykyisessä ammatissa (46 %). Suhteellisen samanarvoisia tekijöitä taasen 

(23–29 %) olivat unelman toteuttaminen, alanvaihtosuunnitelmat, halu edetä uralla, uuden osaami-

sen hyödyntäminen yritystoiminnassa palkkatyön ohella ja jokin muu motivaatiotekijä. Vähemmän 

suosittuja motivaatiotekijöitä (10–17 %) olivat uuden osaamisen hankkiminen nykyisessä amma-

tissa jatkamiseen, tauko työelämästä perhetilanteen takia, täysipäiväiseksi yrittäjäksi ryhtyminen ja 

nykytyön kuormittavuus. 
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Jos vastaaja valitsee ”Muu motivaatiotekijä” 

Avoimissa vastauksissa korostuivat motivaatiotekijöiksi yleisesti ottaen oppimisen into. Vastaajien 

muina motivaatiotekijöinä olivat koulun tarjoamat kurssit, halu auttaa muita, virtuaalikurssien suorit-

taminen, tiimityöskentelyn parantaminen, innostus oppimiseen ja uteliaisuus eri aihealueita koh-

taan. Lisäksi itsekehitys, PC-pelien tekemisen ja myynnin oppiminen, tutkinnon suorittaminen 

verkko-opintojen avulla sekä yhteisön auttaminen omilla taidoilla ovat muita motivoivia tekijöitä. 

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

Taulukko 8. Avoimet vastaukset kysymykseen ’Muu motivaatiotekijä’ 

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 ehkä voisi vastata yhdellä sanalla: uteliaisuus. 

Self Development 

I 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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Kuva 17. Mitkä tekijät motivoivat sinua eniten virtuaalikurssille osallistumisessa? (n=50) 

Vastauksista (kuva 17) korostuu, että hyvin tärkeänä tai erittäin tärkeänä pidettiin lähes kaikkia ky-

syttyjä osioita. Pelilliset elementit ja opintopisteet eivät yllättäen näytelleet tärkeää roolia opiskelijoi-

den motivoitumisessa virtuaalikursseille osallistumisessa, sillä jopa 51,9 % piti opintopisteitä ei 

lainkaan tärkeinä tai vain vähän tärkeinä, samoin 40,4 % piti pelillisiä elementtejä ei lainkaan tär-

keinä tai vain vähän tärkeinä. Vastaukset myös hajaantuivat saatavan todistuksen tärkeydestä. Ta-

salukuihin päästiin työnantajan/oppilaitoksen tuesta, jossa 40,4 % piti erittäin tärkeänä tai hyvin tär-

keänä, ja 40,4 % ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä. Mahdollisuutta itseohjautuvuuteen 

piti tärkeänä tai erittäin tärkeänä peräti 61,6 % vastaajista, samoin kokonaisuuksien ymmärtämistä 

(63,4 %). Virtuaalikurssien osallistujat motivoituvat eniten itseohjautuvuudesta ja kokonaisuuksien 

ymmärtämisestä, kun taas pelilliset elementit ja opintopisteet eivät ole merkittäviä motivaatioteki-

jöitä. Ulkoinen tuki työnantajan tai oppilaitoksen taholta jakautuu vastauksissa. Näin ollen kurssien 

järjestäjien kannattaa huomioida oppijoiden mahdollisuus itsensä ohjaamiseen ja syvälliseen oppi-

miseen, kun he suunnittelevat ja toteuttavat virtuaalikursseja. 

 

 

44,2%

51,9%

21,1%

40,4%

13,5%

17,3%

17,3%

40,4%

13,5%

13,5%

17,3%

19,2%

23,1%

17,3%

26,9%

23,1%

42,3%

34,6%

61,6%

40,4%

63,4%

65,4%

55,8%

36,5%

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

Saatava todistus

Opintopisteet

Itseohjautuvuus

Työnantajan/oppilaitoksen tuki

Halua ymmärtää kokonaisuuksia

Onnistumisen kokemukset

Käytännönläheinen tekeminen

Pelilliset elementit

Hyvin tärkeää tai erittäin tärkeää Siltä väliltä Ei lainkaan tärkeää / vain vähän tärkeää



52 

 

 

6.5 Opetusvideon sopiva kesto 

 

Kuva 18. Oikea pituus yksittäiselle opetusvideolle vastaajien mielestä, kun kurssilla on opetusvide-

oita 10–40 kpl. (n=50) 

Opetusvideolla tarkoitettiin tutkimuksessa ennalta nauhoitettua videotallennetta. Suosituin pituus 

opetusvideolle oli vastaajien mielestä (kuva 18) kymmenen minuuttia, jonka valitsi 40 % vastaa-

jista. Viiden minuutin pituinen opetusvideo oli 25 %:n mielestä sopiva. Myös pidemmät opetusvi-

deot saivat kannatusta, viisitoista minuuttia (19 % vastaajista) ja kaksikymmentä minuuttia (14 % 

vastaajista). Vastaajat saivat ehdottaa myös sopivaa pituutta, jota ehdotti yksi henkilö valiten sopi-

vaksi pituudeksi kolme minuuttia. Opetusvideoiden suosittu pituus, kymmenen minuuttia, viittaa sii-

hen, että vastaajat arvostivat melko tiivistä opetusmateriaalia. Kuitenkin myös lyhyemmät (viiden 

minuutin) ja hieman pidemmät (viisitoista ja kaksikymmentä minuuttia) videot olivat suosittuja 

useille vastaajille. Vastausten perusteella opiskelijat arvostavat joustavuutta opetusvideoiden kes-

tossa. 
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Kuva 19. Opettajan ammattiaidossa on tärkeää että… (n=50) 

Opettajan ammattitaidossa (kuva 19) hyvin tärkeänä tai erittäin tärkeänä piti 88,5 % sitä, että kurs-

silla edetään selkeässä järjestyksessä. 82,7 % piti hyvin tärkeänä tai tärkeänä, että opetettava asia 

on pilkottu sopivan pieniksi asiakokonaisuuksiksi. Kolmanneksi tärkeimpänä oli se, että opetusme-

netelmät ovat nykyaikaisia ja tukevat oppimista (75 %). Kurssilla käytyjen asioiden läpikäyntiä yksi-

tyiskohtaisesti piti hyvin tärkeänä tai tärkeänä 59,6 % vastaajista. Vähiten tärkeänä pidettiin opetta-

jan kykyä esittää asiat motivoivasti (27,5 %). 

Avoin kysymys ”Kuvaile vielä vapaasti hyvän opettajan ominaisuuksia” 

Avoimissa vastauksissa hyvän opettajan ominaisuuksia listattiin runsaasti. Ominaisuudet kattavat 

selkeän artikuloinnin, opiskelijan asemaan asettumisen, innostuneisuuden ja uteliaisuuden kuun-

nella oppilaita. Lisäksi korostettiin selkeää puhe- ja opetustyyliä, käytännönläheisyyttä, jousta-

vuutta, luovuutta ja motivaation kasvattamista. Opettajan odotetaan hallitsevan opetettavan ai-

heen, olemaan innostava, tarjoamaan mahdollisuuden kysyä ja käyttämään esimerkkejä. Kokemus 

opetusalasta, selkeä viestintä ja opetusmateriaalin selkeys ovat myös tärkeitä. Englanninkieliseen 

kyselylomakkeeseen vastanneet korostavat samoja seikkoja, eli opettajan selkeää puhetta, moti-

vaatiota, tietämystä, käytännön esimerkkejä ja sopeutumista opiskelijoiden tarpeisiin. Yhteenve-

tona palautteesta on, että hyvä opettaja on innostava, selkeäsanainen, kokenut, sopeutuva ja moti-

voiva, ja hän ymmärtää oppilaidensa tarpeet eri kielissä. 
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Kuva 20. Sosiaaliset tekijät virtuaalikurssilla, kokonaiskatsaus vastauksiin (n=50) 

Virtual-Realityn (VR-lasit) integroimista kursseille ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä piti 

66,7 % vastaajista, tulos on yllättävä, samoin virtuaalikurssilla harjoitustehtävien tekemistä ryhmä-

töinä itsenäisen suorittamisen sijaan (63,1 %). Muilta osin vastaajien vastaukset hajaantuivat tasai-

sesti hyvin tärkeästä ei lainkaan tärkeään tai siltä väliltä kysyttäessä halusta nähdä muiden opiske-

lijoiden tekemiä töitä/demoja, kiinnostuksesta tavata myös muita virtuaalikurssin opiskelijoita ja yh-

teisten vuorovaikutustapaamisten suhteen (kuva 20).  

Kysymykseen ”Haluaisin kurssilla tehdä harjoitustehtävät ryhmätöinä itsenäisen suorittamisen si-

jaan” vastasi 50. Vain 10 % halusi tehdä harjoitustehtävät ryhmätöinä itsenäisen suorittamisen si-

jaan. Ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä tai siltä väliltä tätä piti peräti 90,1 % vastaajista 

(kuva 20). 

Kysymykseen ”Haluaisin nähdä muiden opiskelijoiden töitä/demoja vastasi 50. Vain 34,4 % halusi 

nähdä myös muiden opiskelijoiden töitä/demoja. Ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä tai 

siltä väliltä tätä piti peräti 65,7 % vastaajista (kuva 20). 
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Kysymykseen ”Haluaisin tavata myös muita virtuaalikurssin opiskelijoita” vastasi 50. Vain 37,6 % 

halusi tavata myös muita virtuaalikurssin opiskelijoita. Ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä 

tai siltä väliltä tätä piti peräti 62,5 % vastaajista (kuva 20). Kysymykseen ”Virtuaalikursseilla tulisi 

olla myös yhteisiä vuorovaikutustapaamisia” vastasi 50. Hyvin tärkeänä tai erittäin tärkeänä tätä piti 

vain 27,3 % vastaajista, siltä väliltä tai ei lainkaan tärkeänä peräti 72,8 % (kuva 20). 

 

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

Vertailtaessa vastaajajoukkoa kaikki vastaajat, suomalaiset vastaajat ja ulkomaalaiset vastaajat, 

voidaan havaita tiettyjä eroavaisuuksia. Ulkomaalaisten (kuva 21) vastauksissa oli pieniä eroavai-

suuksia, kun tarkastellaan tiettyjä tekijöitä. Virtual-Realityn, ryhmätöiden tekemisen ja yhteisten 

vuorovaikutustapaamisten suhteen eroavaisuutta ei ollut, mutta kun tarkastellaan vastauksia kysy-

mykseen ”Haluaisin tavata myös muita virtuaalikurssin opiskelijoita” havaitaan, että hyvin tärkeänä 

tai erittäin tärkeänä tätä piti peräti 46,1 % ulkomaalaisista vastaajista (37,6 %), siltä väliltä 23,1 % 

(22,9 %) ja ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä 30,8 % (39,6 %) vastaajista. Lähes puolet 

ulkomaalaisista piti siis tärkeänä tavata myös muita virtuaalikurssien opiskelijoita, kun suomalai-

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

 

Kuva 22. Oletko koskaan keskeyttänyt virtuaalikurssia? Keskeyttämisellä tarkoitetaan myös tilan-

netta, jossa et ole aikeissa jatkaa virtuaalikurssia loppuun mistä tahansa syystä (n = 52) 

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

Keskeyttäneiden määrää voidaan pitää korkeana, tosin vertailudataa ei ole. 

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

jatkamatta jättämiseen” 

Avoimissa vastauksissa on havaittavissa, että usein virtuaalikurssin keskeyttämiseen tai sen jatka-

matta jättämiseen johtavat tekijät liittyvät kurssin vaikeuteen, aikapaineisiin, tuen puutteeseen ja 

epäselvään sisältöön. Ongelmat voivat syntyä myös huonosta opetuksen laadusta, keskeyttämisen 

unohtumisesta, kurssin pituudesta, kurssin ei niin mielenkiintoisesta sisällöstä tai opettajan ammat-

titaidosta. Myös kurssin vaatimat työkalut tai teknologia, odotusten ja kurssin todellisen sisällön 

epäselvyys, heikkolaatuiset oppimateriaalit, ja puuttuva palaute voivat johtaa keskeyttämiseen. Yk-

silölliset tarpeet, odotukset, aikataulut ja kurssin käytännön järjestelyt vaikuttavat keskeyttämispää-

töksiin. Ulkomaanlaisten vastaajien kommenteissa korostuu myös kieliongelmat ja huono opetus-

laatu. 
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Kuva 23. Mitkä tekijät olivat eniten läsnä tässä epäonnistuneessa oppimiskokemuksessasi? (Vas-

taajien määrä: 35, valittujen vastausten lukumäärä: 187) 

Vastaajat saivat kyselyssä valita tekijöitä, jotka olivat eniten läsnä epäonnistuneessa oppimiskoke-

muksessa. Kurssialustaan liittyvissä tekijöissä peräti 69 % valitsi virtuaalisen oppimisympäristön 

olleen tylsä ja virikkeetön, 29 %:n mielestä tehtävien suoritusjärjestys ei ollut selkeä ja 23 %:n mie-

lestä kurssi sisälsi liian paljon tietoa. (Kuva 23). 

Aikatauluun liittyvistä tekijöistä 31 % piti opiskelun aikatauluttamista vaikeana, 26 % unohti palata 

kurssille ja 23 %:n mielestä kurssi eteni liian nopeasti ja 23 % koki vaikeaksi hahmottaa omaa ete-

nemistään kurssilla. (Kuva 23). 

Kurssilla saatuun palautteeseen liittyvinä tekijöinä 29 % mainitsi, ettei saanut riittävästi palautetta 

opettajilta. 20 % ei ollut kurssilla nimettyä opettajaa, 17 % koki itseopiskelun sijaan vuorovaikut-

teista luentoa, 6 % ei saanut riittävästi palautetta vertaisilta. (Kuva 23). 

Opettajan rooliin ja ammattitaitoon liittyvinä tekijöinä 60 %:n mielestä opetusmenetelmät eivät ol-

leet sopivia, 46 %:n mielestä opettaja ei esittänyt asioita motivoivasti, 26 % oli vaikeuksia ymmär-

tää opettajaa. (Kuva 23). 

Tekniset ongelmat: 26 % turhautui kurssilla kohtaamistaan tietoteknisistä ongelmista ja 9 % koki, 

etteivät tietotekniset omat taidot olleet riittäviä menestymään kurssilla. (Kuva 23).  
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Opetusmenetelmiin liittyvinä tekijöinä 29 % mainitsi kurssin vaikeustason olleen liian korkea ja     

14 % piti sitä liian matalana. Kurssilla olevat kyselyt ja testit turhauttivat paljoutensa vuoksi 14 % 

vastaajista ja 11 %:n mielestä ne olivat liian vaikeita, 6 %:n mielestä liian helppoja. (Kuva 23). 

Avoin kysymys ”Millaisista tietoteknisistä ongelmista turhauduit?” 

Avoimissa vastauksissa korostui turhautuminen tietoteknisistä ongelmista liittyen liittyvät huonoon 

äänenlaatuun luentovideoissa, toimimattomiin videoihin tai puuttuviin resursseihin, ja kurssin tarjo-

ajien heikkoon asiakaspalveluun. Monet kohdatut ongelmat, kuten hidas internet, sähkökatkokset 

tai tulostusongelmat, voivat vaikuttaa kurssin suorittamiseen. Erityisesti maaseutualueilla asuvilla 

opiskelijoilla voi olla haasteita epävakaiden internet-yhteyksien kanssa, mikä vaikuttaa kurssisuori-

tukseen ja motivaatioon. Myös tekniset yhteensopivuusongelmat voivat estää kurssin suorittami-

sen. Kritiikkiä virtuaalisista oppimiskokemuksista löytyy tutkimuksista hyvin niukasti. Tavanomaisia 

syitä negatiiviselle kokemukselle virtuaalisista oppimisalustoista voisi olla vaikkapa opetusmenetel-

mään liittyvät tekijät, ongelmat Internet-yhteyksissä tai vaikkapa liian nopea tehtävän palautusaika-

taulu. 

 

Avoin kysymys ”Mieti joitain negatiivisia kokemuksiasi virtuaalikursseilta. Mitä ohjeita an-

taisit opettajalle?” 

 

Avoimissa vastauksissa annettiin runsaasti ohjeita opettajalle, kun pyydettiin vastaajia miettimään 

omia negatiivisia kokemuksia virtuaalikursseilta. Opettajalle annettavat ohjeet virtuaalikursseihin 

liittyen sisältävät huomiot oppilaan kuulemisesta, rauhallisesta etenemisestä ja tarpeesta ottaa 

huomioon eri taustat ja lähtökohdat. Opettajaa kannustetaan motivoimaan, kannustamaan ja käyt-

tämään monipuolisia opetusmateriaaleja. Joustavuus erilaisissa elämäntilanteissa korostuu, sa-

moin selkeät ohjeet ja laadukas opetusmateriaali. Opettajalta odotetaan myös vuorovaikutusta 

kurssilaisten kanssa, jotta kurssi ei olisi liian 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 myös keskeistä. 
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6.7 Pelipohjainen oppiminen 

 

Kuva 24. Koen että ongelmanratkaisutilanteiden (kurssitehtävien) rakentaminen pelimäisiksi voisi 

sujuvoittaa oppimistani virtuaalisissa oppimisalustoissa pidettävillä kursseilla ja pelipohjainen oppi-

minen parantaa motivaatiotani ja suoriutumistani kursseilla (n=52) 

Pelipohjaisen oppimisen koettiin parantavan motivaatiota ja suoriutumista kurssilla 36 % vastaajien 

mielestä. 33 % ei osannut sanoa kantaansa ja 39 % koki pelipohjaisuuden parantavan motivaatiota 

vain erittäin vähän tai vähän. Ongelmaratkaisutilanteiden rakentamista pelimäisiksi (kuva 24) kan-

natti 49 % vastaajista, kun taasen 39 % erittäin vähän tai vähän. 12 % asettui siltä väliltä -akselille. 
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Kaipaisin kursseille seuraavia pelipohjaisen oppimisen elementtejä 

 

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

kokonaisuutena n=48 

Vastaajat saivat valita useita vaihtoehtoja. Selkeimmin kursseille kaivattiin paljon tai erittäin paljon 

narratiivisuutta eli kertomuksellisuutta (50 %), vaikeusasteen kasvua (56,3 %), toistuvaa palaut-

teenantoa (48 %) ja tehtäviä (55,3 %). Vastaajien mielipiteet hajaantuivat opiskelijoiden yhteis-

työssä ja ansaittavissa kunniamerkeissä. Opiskelijoiden keskinäistä kilpailemista kannatti vain     

17 % ja ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä tätä piti peräti 59,6 % vastaajista (kuva 25). 
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6.8 Tekoälyn hyödyntäminen oppimisessa ja opetuksessa 

 
 

Kyselyssä pyydettiin opiskelijoita pohtimaan tekoälyn hyödyntämistä omassa opiskelussa ja oppi-

misessa ja miettimään tätä suhteessa vastaajien omaan opiskeluun virtuaalisilla oppimisalustoilla. 

Miten tekoäly voisi mielestäsi edistää tai auttaa oppimistasi seuraavien väittämien näkökulmasta? 

Asteikko oli 1 = täysin eri mieltä, 5 = täysin samaa mieltä. 

 

 

Kuva 26. Tekoälyn hyödyntäminen omassa opiskelussa ja oppimisessa. 

AI-assisted apps: Väitteeseen ”Jos työkalu voi halutessani tehdä tehtävän tai ratkaista pulman 

puolestani (laskee, kääntää tai ratkaisee), koen että motivaationi perehtyä pulmatilanteeseen tai 

tehdä tehtävä itse vähenee sen sijaan että työkalu auttaisi minua oppimisessani (AI-assisted 

apps)” oli täysin samaa mieltä tai samaa mieltä oli 44,7 % vastaajista. Täysin eri mieltä tai eri 

mieltä 27,6 % ja siltä väliltä 27,7 % vastaajista. (Kuva 26). N=47. 
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Intelligent Tutoring System ITS: Väitteeseen ” On hyvä jos tekoälyn avulla kurssille minulle voi-

taisiin tarjota mukautettu yksilöllinen sarja tietoja, aktiviteetteja ja/tai tietokilpailuja, jotka mukautui-

sivat oppimiseni perusteella (Intelligent Tutoring Systems, ITS) ” täysin samaa mieltä tai samaa 

mieltä oli peräti 57,4 % vastaajista. Täysin eri mieltä tai eri mieltä 14,9 % vastaajista ja siltä väliltä 

27,7 % vastaajista. (Kuva 26). N=47. 

 

AI-assisted simulations: Väitteeseen ” Tekoäly luo interaktiivisen ja mukaansatempaavan oppi-

miskokemuksen (oppimiateriaalit, AI-assisted simulations) ” täysin samaa mieltä tai samaa mieltä 

oli 31,9 % vastaajista. Täysin eri tai eri mieltä oli 29,8 % vastaajista ja siltä väliltä peräti 38,3 % 

vastaajista. (Kuva 26). N=47 

Automatic Summative Assesment: Väitteeseen ” On hyvä, että koko kurssin tehtävät ja kokeet 

arvioinnin suorittaa tekoäly (osaamisen arviointi, Automatic Summative Assessment), jos tämä no-

peuttaa arvosanani saamista ” täysin samaa mieltä tai samaa mieltä oli vain 20,8 % vastaajista. 

Täysin eri mieltä tai eri mieltä oli 41,7 % vastaajista ja siltä väliltä 37,5 % vastaajista. (Kuva 26). 

N=48. 

Oppilaiden ja oppimisen tukeminen: Väitteeseen ” Tekoäly on matalan kynnyksen keino ja no-

pea tapa saada asiaan opastusta pulmatilanteissa ja kun tarvitsen ohjeita tai neuvoja ” täysin sa-

maa mieltä tai samaa mieltä oli peräti 65,3 % vastaajista. Täysin eri mieltä tai eri mieltä oli 20,4 % 

vastaajista ja siltä väliltä 14,3 % vastaajista. (Kuva 26). N=49. 
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Kaipaisin verkkokursseille seuraavia tekoälyavusteisia elementtejä. (Käsitettä oli avattu lo-

makkeessa kysymysten alla). 

 

Kuva 27. Kaipaisin kursseille seuraavia tekoälyavusteisia elementtejä (n=46) 
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Tekoälyavusteinen elinikäisen oppimisen avustaja tarjoaisi monenlaista tukea ja ohjausta oppimi-

seen ja opiskeluun, kuten vaikkapa työuran varrella tapahtuvaan oppimiseen (kuva 27). Teko-

älyavusteista elinikäistä oppimisen avustajaa kaipasi erittäin tai melko paljon peräti 48,8 % vastaa-

jista. 31,1 % siltä väliltä ja 20,1 % ei lainkaan tai vain vähän. DBTS simuloi opetusdialogia opetta-

jan ja opiskelijan välillä. Tavoitteena on kannustaa opiskelijaa kehittämään syvällistä ymmärrystä 

kyseisestä aiheesta. Tyypillisesti kun opiskelija työskentelee vaiheittain verkkotehtävän läpi, 

DBTS:ään sisältyy kysymysten tutkiminen ohjeen antamisen sijaan. Dialogipohjaista tutorointijär-

jestelmää kaipasi 48,9 % vastaajista. 24,4 % asettui siltä väliltä -akselille ja 26,7 % valitsi kannak-

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

Oppimisverkoston AI-avusteinen koordinaattori toimii esimerkiksi niin, että jos oppilas ei ole ym-

märtänyt jotain oppitunnilla, hän voi avata sovelluksen, kirjoittaa, mitä hän haluaa tietää, ja sovellus 

yhdistää hänet luetteloon ihmistutoreista, jotka voivat auttaa ja jotka kaikki ovat muiden oppilaiden 

arvioimia (kuva 27). Tämäkin vaihtoehto herätti kannatusta, 46,7 % kaipasi AI-avusteista koordi-

naattoria. 31,1 % ei osannut sanoa kantaansa ja 22,2 % valitsi ei lainkaan tai vain vähän. AI-avus-

teinen palautteenanto tarkoittaa sovellusta, joka antaa käytännönläheistä palautetta esimerkiksi 

esseistä, kurssitehtävistä tai kokeista. AI-avusteista palautteenantoa kannatti yllättävän moni, 57,8 

% vastaajista. 22,2 % ei osannut sanoa kantaansa ja 20 % ei tarvitse tällaista lainkaan tai vain vä-

hän. AI-Chatbotilla tarkoitetaan sovellusta, joka tarjoaa jatkuvaa tukea ja ohjausta. Esimerkiksi an-

taa tietoa oppituntien ajankohdista, tentin sijainnista, tai viimeksi saadusta arvosanasta. AI-Chat-

bottia kannatti valtaosa, 46,5 %, 27,9 % asettui siltä väliltä -akselille ja 25,6 % ei pitänyt tätä lain-

kaan tai vain vähän tarpeellisena. (Kuva 27). 

AI-avusteisilla simulaatioilla tarkoitetaan esimerkiksi pelipohjaista oppimista, kuten VR, AR (kuva 

27). 48,8 % vastaajista kaipasi kursseille AI-avusteisia simulaatioita. 26,7 % asettui siltä väliltä -

akselille ja 24 % koki tarvitsevansa tätä ei lainkaan tai vain vähän. AI-avusteisella sovelluksella tar-

koitetaan esimerkiksi AI-avusteista kielenkääntäjää tai matematiikan tehtävissä avustavaa ohjel-

maa. 55,5 % vastaajista kaipasi kursseille AI-avusteisia sovelluksia. 24,5 % ei osannut sanoa kan-

taansa ja 20 % koki tarvitsevansa tätä ei lainkaan tai vain vähän. Tekoälyavusteinen oppimisen 

avustaja eli ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpailuja, jotka on mukautettu jokaiselle 

yksittäiselle opiskelijalle. Täysin samaa mieltä tai samaa mieltä oli 54,4 % vastaajista. 15,2 % ei 

kaipaisi kursseille lainkaan tai vain vähän verkkoavusteisia elementtejä ja 30,4 % koki tarvitse-

vansa tätä ei lainkaan tai vain vähän. (Kuva 27). 
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7 Pohdinta 

7.1 Tulosten tarkastelu 

Opinnäytetyön tutkimuskysymyksinä olivat: 

TK1: Mitkä tekijät tukevat virtuaalista oppimiskokemusta? 

TK2: Mitkä tekijät haittaavat virtuaalista oppimiskokemusta? 

TK3: Kuinka pelipohjaista oppimista voidaan käyttää osana virtuaalista oppimiskokemusta? 

TK4: Miten tekoälyä (AI) voidaan hyödyntää opetuksessa ja oppimisessa? 

Tavoiteltu kohderyhmä oli suuri, vastaajamäärä siihen nähden pieni. Saatujen tulosten perusteella 

tutkimus vastasi tutkimusongelmiin, sillä tuloksista pystytään päättelemään tutkimuskysymyksiin 

vastaukset. Tulosten perusteella virtuaalisilla kursseilla opiskelu kiinnostaa yhtä lailla molempia su-

kupuolia ja tasaisesti eri ikäisiä ja eri koulutusasteen tutkinnon omaavia lukiosta ylempään korkea-

koulututkintoon. Kyselyyn vastanneet ovat melko tasaisesti eri ammattiryhmissä toimivia (työnte-

kijä, alempi ja ylempi toimihenkilö, yrittäjä, opiskelija ja työtön). Ammattialaa ei kysytty.  

Oppimismieltymysten osalta tulokset hajaantuivat. Audiovisuaalisen oppimistyylin täysin varmana 

valinneita on vain 7,7 %. Visuaalisessa oppimistyyleistä kysyttäessä voitiin selkeästi nähdä, että 

valtaosa (67,3 %) piti itseään visuaalisena oppijana. Kinesteettisen valitsi peräti 80,8 % vastaajista 

(kuvaa vain vähän, kuvaa hieman, kuvaa paljon tai kuvaa erittäin paljon). Tuloksista voidaan pää-

tellä, että oppimismieltymyksiä kannattaa virtuaalisilla alustoilla ottaa huomioon kurssia suunnitel-

taessa. 

 

Vastaajat kokivat monia onnistumisia virtuaaliopiskelussa, joista he kirjoittivat runsaasti palautetta 

avoimessa kysymyksessä. Vastaajien avoimista palautteista käy ilmi, että virtuaaliopiskelussa ar-

vostetaan mahdollisuutta palata opintoihin tarvittaessa ja opiskella omaan tahtiin. Virtuaalikurs-

seilla koetaan hyvinä opastevideot ja harjoitukset, sekä kurssien monipuoliset oppimistyökalut, ku-

ten keskustelufoorumit ja erilaiset tehtävät. Vastaajia motivoivat mielenkiintoiset aiheet, asiantunte-

vat kouluttajat ja mahdollisuus kehittää taitojaan omassa ammatissaan. Lisäksi virtuaaliopiskelu 

tarjoaa joustavuutta aikatauluttamiseen. Vastaajat korostavat etäopiskelun helppoutta, erityisesti 

mahdollisuutta kommunikoida virtuaalisesti ja jakaa ajatuksia ilman fyysistä läsnäoloa. Vieraskieli-

set palautteet koskivat muun muassa kiitollisuutta virtuaaliopiskelumahdollisuuksista omassa 
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maassa, korostaen kielen ja virtuaaliopiskelun roolia oman intohimon ja opiskelun jatkamisen mah-

dollistajana. Positiivista oli havaita, että peräti 77 % vastaajista suoritti kurssin loppuun, kun vain    

6 % oli jättänyt kurssin kesken. Vastaajat olivat opiskelleet runsaasti erilaisia virtuaalikursseja elä-

mänsä aikana, 71 % oli aloittanut 1-30 virtuaalikurssia. Mielenkiintoista oli havaita, että 52 % aloit-

taa useamman kurssin samaan aikaan ja käy niitä itselleen parhaimmin sopivina aikoina, kun 36 % 

käy uuden kurssin loppuun ennen uuden aloittamista. 12 % aloitti usein virtuaalikursseja suoritta-

matta niitä loppuun.  

 

Tuloksista käy ilmi, että motivaatiotekijöitä virtuaalisista kursseista kiinnostumiselle on yhtä monia 

kuin opiskelijoitakin. Selkeimmin suosituimpia syitä virtuaalisista kursseista kiinnostumiselle olivat 

osaamisen kehittäminen, kiinnostavan asian opiskelu ilman urasuunnitelmia ja oma-aloitteinen 

halu kehittyä nykyisessä ammatissa. Avoimissa vastauksissa korostuivat motivaatiotekijöiksi ylei-

sesti ottaen oppimisen into. Vastaajien muina motivaatiotekijöinä olivat koulun tarjoamat kurssit, 

halu auttaa muita, virtuaalikurssien suorittaminen, tiimityöskentelyn parantaminen, innostus oppimi-

seen ja uteliaisuus eri aihealueita kohtaan. Lisäksi itsekehitys, PC-pelien tekemisen ja myynnin op-

piminen, tutkinnon suorittaminen verkko-opintojen avulla sekä yhteisön auttaminen omilla taidoilla 

ovat muita motivoivia tekijöitä. Vertailtaessa tuloksia vastaavaan Työllisyysrahaston tutkimukseen 

huomataan, että kysymykseen ”Halusin oma-aloitteisesti kehittyä nykyisessä ammatissani” prosen-

tuaalinen vastaus on molemmissa tutkimuksissa lähes täysin sama. Tulokset ovat hämmästyttävän 

samankaltaisia kautta linjan. Sinänsä tutkimuksia en pidä vertailukelpoisina, koska motiivit tutki-

mukseen ovat eri: lähinnä käytin ko. tutkimusta hahmotellessani sopivia kysymyksiä omaani, mut-

ten olettanut tulosten olevan näin samaa tasoa.  

Syyt motivoitua virtuaalikursseihin osallistumisessa vaihtelivat, kun kysyttiin pelillistä elementeistä. 

Vastauksista korostuu, että hyvin tärkeänä tai erittäin tärkeänä pidettiin lähes kaikkia kysyttyjä osi-

oita. Pelilliset elementit ja opintopisteet eivät yllättäen näytelleet tärkeää roolia opiskelijoiden moti-

voitumisessa virtuaalikursseille osallistumisessa, sillä jopa 51,9 % piti opintopisteitä ei lainkaan tär-

keinä tai vain vähän tärkeinä, samoin 40,4 % piti pelillisiä elementtejä ei lainkaan tärkeinä tai vain 

vähän tärkeinä. Vastaukset hajaantuivat saatavan todistuksen tärkeydestä. Tasalukuihin päästiin 

työnantajan/oppilaitoksen tuesta, jossa 40,4 % piti erittäin tärkeänä tai hyvin tärkeänä, ja 40,4 % ei 

lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä. Mahdollisuutta itseohjautuvuuteen piti tärkeänä tai erit-

täin tärkeänä peräti 61,6 % vastaajista, samoin kokonaisuuksien ymmärtämistä (63,4 %). 
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Vastauksista korostuu, että hyvin tärkeänä tai erittäin tärkeänä pidettiin lähes kaikkia kysyttyjä osi-

oita. Pelilliset elementit ja opintopisteet eivät yllättäen näytelleet tärkeää roolia opiskelijoiden moti-

voitumisessa virtuaalikursseille osallistumisessa, sillä jopa 51,9 % piti opintopisteitä ei lainkaan tär-

keinä tai vain vähän tärkeinä, samoin 40,4 % piti pelillisiä elementtejä ei lainkaan tärkeinä tai vain 

vähän tärkeinä. Yllätyksiä tuli kysyttäessä suosituinta pituutta opetusvideolle. Suosituimmat pituu-

det olivat 10 minuuttia, 5 minuuttia ja 15 minuuttia.   

Kysyttäessä opettajan ammattitaitoon liittyviä seikkoja, vähiten tärkeinä pidettiin opettajan kykyä 

esittää asiat motivoivasti. Sen sijaan tasaisesti hyvin tärkeänä ja erittäin tärkeänä pidettiin loogista 

ja selkeää etenemisjärjestystä kurssilla, opetettavien asioiden pilkkomista sopivin pieniksi asiako-

konaisuuksiksi, asian esittelyä kattavasti ennen itseopiskeluvaihetta ja nykyaikaisia opetusmenetel-

miä. Avoimista vastauksista yhteenvetona hyvä opettaja on innostava, selkeäsanainen, kokenut, 

sopeutuva ja motivoiva, ja hän ymmärtää oppilaidensa tarpeet. Opettajan odotetaan hallitsevan 

opetettava aihe, olemaan innostava, tarjoamaan mahdollisuuden kysyä ja käyttämään esimerk-

kejä. 

Kysyttäessä sosiaalisista tekijöistä virtuaalikursseilla, Virtual-Realityn (VR-lasit) integroimista kurs-

seille ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä piti 66,7 % vastaajista, tulos on yllättävä, sa-

moin virtuaalikurssilla harjoitustehtävien tekemistä ryhmätöinä itsenäisen suorittamisen sijaan 

(63,1 %). Muilta osin vastaajien vastaukset hajaantuivat tasaisesti hyvin tärkeästä ei lainkaan tär-

keään tai siltä väliltä kysyttäessä halusta nähdä muiden opiskelijoiden tekemiä töitä/demoja, kiin-

nostuksesta tavata muita virtuaalikurssin opiskelijoita ja yhteisten vuorovaikutustapaamisten suh-

teen. Suomalaisten ja ulkomaalaisten (ei-suomalaisessa oppilaitoksessa opiskelevien) vastauk-

sissa oli pieniä eroavaisuuksia, kun tarkastellaan tiettyjä tekijöitä. Virtual-Realityn, ryhmätöiden te-

kemisen ja yhteisten vuorovaikutustapaamisten suhteen eroavaisuutta ei ollut, mutta kun tarkastel-

laan vastauksia kysymykseen ”Haluaisin tavata muita virtuaalikurssin opiskelijoita” havaitaan, että 

hyvin tärkeänä tai erittäin tärkeänä tätä piti peräti 46,1 % ulkomaalaisista vastaajista (37,6 %), siltä 

väliltä 23,1 % (22,9 %) ja ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä 30,8 % (39,6 %) vastaajista. 

Lähes puolet ulkomaalaisista piti tärkeänä tavata muita virtuaalikurssien opiskelijoita, kun suoma-

laisista tätä kannatti vain 37,6 %. 

Kysyttäessä virtuaalikurssin keskeyttämisestä, peräti 58 % kertoi keskeyttäneensä kurssin suoritta-

misen. Avoimissa vastauksissa on havaittavissa syitä keskeyttämiselle. Yhteenvetona usein virtu-

aalikurssin keskeyttämiseen tai sen jatkamatta jättämiseen johtavat tekijät liittyvät kurssin vaikeu-

teen, aikapaineisiin, tuen puutteeseen ja epäselvään sisältöön. Ongelmat voivat syntyä mm. huo-

nosta opetuksen laadusta, unohtumisesta, kurssin pituudesta tai opettajan 
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ammattitaidottomuudesta. Kurssin vaatimat työkalut tai teknologia, odotusten ja kurssin todellisen 

sisällön epäselvyys, heikkolaatuiset oppimateriaalit, ja puuttuva palaute voivat johtaa keskeyttämi-

seen. Yksilölliset tarpeet, odotukset, aikataulut ja kurssin käytännön järjestelyt vaikuttavat keskeyt-

tämispäätöksiin. Ulkomaankielisissä kommenteissa korostuvat lisäksi kieliongelmat. Turhautumista 

tietoteknisiin ongelmiin ilmeni, ja avoimissa vastauksissa korostuivat arkipäiväiset asiat, kuten huo-

noon äänenlaatuun luentovideoissa, toimimattomiin videoihin tai puuttuviin resursseihin, ja kurssin 

tarjoajien heikkoon asiakaspalveluun. Monet kohdatut ongelmat, kuten hidas internet, sähkökat-

kokset tai tulostusongelmat, voivat vaikuttaa kurssin suorittamiseen. Erityisesti maaseutualueilla 

asuvilla opiskelijoilla voi olla haasteita epävakaiden internet-yhteyksien kanssa, mikä vaikuttaa 

kurssisuoritukseen ja motivaatioon.  

 

Avoimissa vastauksissa annettiin runsaasti ohjeita opettajalle, kun pyydettiin vastaajia miettimään 

omia negatiivisia kokemuksia virtuaalikursseilta. Opettajalle annettavat ohjeet virtuaalikursseihin 

liittyen sisältävät huomiot oppilaan kuulemisesta, rauhallisesta etenemisestä ja tarpeesta ottaa 

huomioon eri taustat ja lähtökohdat. Opettajaa kannustetaan motivoimaan, kannustamaan ja käyt-

tämään monipuolisia opetusmateriaaleja. Joustavuus erilaisissa elämäntilanteissa korostuu, sa-

moin selkeät ohjeet ja laadukas opetusmateriaali. Opettajalta odotetaan vuorovaikutusta kurssilais-

ten kanssa, jotta kurssi ei ole liian 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 mielestä keskeistä. 

Pelipohjaisesta oppimisesta kysyttäessä vastaukset valtaosin hajaantuivat. Ongelmaratkaisutilan-

teiden rakentamista pelimäisiksi piti erittäin tai hyvin tärkeänä 49 % vastaajista, eli valtaosa, kun  

39 % piti tätä erittäin vähän tai vähän tärkeänä. Pelipohjaisuutta kannattaa harkita kursseille im-

plentoitavaksi. Pelipohjaisen oppimisen koettiin parantavan motivaatiota ja suoriutumista kurssilla 

36 % vastaajien mielestä. 31 % ei osannut sanoa kantaansa ja 33 % koki pelipohjaisuuden paran-

tavan motivaatiota vain erittäin vähän tai vähän. Selkeimmin kursseille kaivattiin paljon tai erittäin 

paljon narratiivisuutta eli kertomuksellisuutta (50 %), vaikeusasteen kasvua (56,3 %), toistuvaa pa-

lautteenantoa (48 %) ja tehtäviä (55,3 %). Vastaajien mielipiteet hajaantuivat opiskelijoiden yhteis-

työssä ja ansaittavissa kunniamerkeissä. Opiskelijoiden keskinäistä kilpailemista piti tärkeänä vain 

17 % ja ei lainkaan tärkeänä tai vain vähän tärkeänä sitä piti peräti 59,6 % vastaajista. 
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Tekoälyn hyödyntämistä oppimisessa ja opetuksessa kysyttiin vastaajilta laajasti. 65,3 % vastaa-

jista oli samaa mieltä tai täysin samaa mieltä siitä, että tekoäly on matalan kynnyksen keino ja no-

pea tapa saada asiaan opastusta. Toisaalta vain 20,8 % oli samaa tai täysin samaa mieltä siitä, 

että olisi hyvä, että koko kurssin tehtävät ja kokeet arvioi tekoäly. Tekoälyn ei koettu luovan inter-

aktiivista tai mukaansatempaavaa oppimiskokemusta, sillä samaa tai täysin samaa mieltä oli vain 

31,9 % vastaajista. Toisaalta 57,4 % oli samaa mieltä tai täysin samaa mieltä kysyttäessä, olisiko 

hyvä, jos tekoälyn avulla kurssilla voitaisiin tarjota mukautettu yksilöllinen sarja tietoja, aktiviteetteja 

ja/tai tietokilpailuja, jotka mukautuisivat oppimiseni perusteella (Intelligent Tutoring Systems, ITS). 

Huolestuttavana voidaan pitää, että peräti 44,7 % oli samaa mieltä tai täysin samaa mieltä siitä, 

että jos työkalu voi tehdä tehtävän tai ratkaista pulman oppilaan puolesta (laskee, kääntää tai rat-

kaisee), niin oppilas kokee, että motivaatio perehtyä pulmatilanteeseen tai tehdä tehtävä itse vähe-

nee sen sijaan että työkalu auttaisi häntä oppimisessa (AI-assisted-Apps). 

Toisaalta tekoälyavusteisia elementtejä kaivattiin kursseille, 54,4 % kaipasi paljon tai erittäin paljon 

älykästä tutorointijärjestelmää (ITS). ITS tarjoaa sarjan tietoja, aktiviteetteja ja tietokilpailuja, jotka 

on mukautettu jokaiselle yksittäiselle opiskelijalle. 55,5 % vastaajista kaipasi kursseille AI-avustei-

sia sovelluksia. 48,8 % vastaajista kaipasi kursseille AI-avusteisia simulaatioita. AI-Chatbottia kai-

pasi valtaosa, 46,5 %, 27,9 % ei osannut sanoa kantaansa ja 25,6 % ei pitänyt tätä lainkaan tai 

vain vähän tarpeellisena. Vaikka aiemmin todettiin, ettei koko kurssin arvioiminen tekoälyn avulla 

ole nähty vastaajien keskuudessa tarpeellisena, niin yllättäen AI-avusteista palautteenantoa kai-

pasi moni, 57,8 % vastaajista. 22,2 % ei osannut sanoa kantaansa ja 20 % ei tarvitse tällaista lain-

kaan tai vain vähän. Oppimisverkoston AI-avusteinen koordinaattori ei yllättäen herättänyt selkeää 

tarvetta. AI-avusteinen koordinaattori on lähteiden mukaan vielä teorian asteella, mutta käytän-

nössä sillä tarkoitetaan sovellusta, joka auttaa opiskelijaa jälkeenpäin. Esimerkiksi jos oppilas ei 

ole ymmärtänyt jotain oppitunnilla, hän voi avata sovelluksen, kirjoittaa, mitä hän haluaa tietää, ja 

sovellus yhdistää hänet luetteloon ihmistutoreista, jotka voivat auttaa ja jotka kaikki ovat muiden 

oppilaiden arvioimia. 46,7 % kaipasi AI-avusteista koordinaattoria. 31,1 % ei osannut sanoa kan-

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

Dialogipohjaista tutorointijärjestelmää kaipasi 48,9 % vastaajista. 24,4 % siltä väliltä ja 26,7 % va-

litsi kannakseen ei lainkaan tai vain vähän. DBTS simuloi opetusdialogia opettajan ja opiskelijan 

välillä. Tavoitteena on kannustaa opiskelijaa kehittämään syvällistä ymmärrystä kyseisestä ai-

heesta, Tyypillisesti, kun opiskelija työskentelee vaiheittain verkkotehtävän läpi, DBTS:ään sisältyy 

kysymysten tutkiminen ohjeen antamisen sijaan. 
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Tekoälyavusteisesta elinikäisen oppimisen avustajasta kysyttiin kyselylomakkeessa. Se tarjoaisi 

monenlaista tukea ja ohjausta oppimiseen ja opiskeluun, kuten vaikkapa työuran varrella tapahtu-

vaan oppimiseen. Tekoälyavusteista elinikäistä oppimisen avustajaa kaipasi erittäin tai melko pal-

jon peräti 48,8 % vastaajista.  

Tuloksista on pääteltävissä, että virtuaalista oppimiskokemusta tukevat varsin arkipäiväiset seikat. 

Virtuaalista oppimiskokemusta taasen haittaavat samat seikat, kuin jo silloin, kun verkkokursseja 

ensimmäistä kertaa alettiin järjestämään. Tulosten perusteella pelipohjaista oppimista voidaan 

käyttää osana virtuaalista oppimiskokemusta monin eri tavoin, mutta mitään taikatemppuja ei peli-

pohjaisella oppimisella välttämättä tehdä, sillä kaikki elementit eivät herätä vastaajien varaukse-

tonta kannatusta. Toisaalta tulokset ovat kohtalaisen tasaisia. Tekoälyä (AI) voidaan hyödyntää 

opetuksessa ja oppimisessa, ne saavuttivat yli 40 %:n kannatuksen kaikissa kysymyksissä. 

7.2 Tiivistys 

TK1: Mitkä tekijät tukevat virtuaalista oppimiskokemusta? 

Tulosten perusteella virtuaalikursseilla opiskelu kiinnostaa monipuolisesti eri sukupuolia, ikäryhmiä 

ja eri koulutustaustojen omaavia. Oppimismieltymysten hajaantuessa tuloksista voidaan päätellä, 

että on tärkeää ottaa huomioon erilaiset oppimistyylit kurssien suunnittelussa. Tulosten perusteella 

on tärkeää pystyä opiskelemaan omaan tahtiin ja hyvin järjestetyillä oppimistyökaluilla. Motivoivina 

tekijöinä korostuivat kursseilla mielenkiintoiset aiheet, asiantuntevat kouluttajat ja mahdollisuus ke-

hittää ammatillisia taitoja. Vaikka opintopisteet ja pelilliset elementit eivät näytelleet tulosten ha-

jaantuessa merkittävää roolia, koettiin motivointi, itseohjautuvuus ja kokonaisuuksien ymmärtämi-

nen tärkeiksi. Hyvän opettajan odotettiin olevan innostava, selkeäsanainen ja ymmärtävä oppi-

laidensa tarpeita kohtaan. Sosiaalisista tekijöistä Virtual-Realityn integroiminen kursseille ei koettu 

merkittävänä, mutta halu tavata muita virtuaalikurssin opiskelijoita oli merkittävämpi ulkomaalaisten 

vastaajien keskuudessa. 

TK2: Mitkä tekijät haittaavat virtuaalista oppimiskokemusta? 

Virtuaaliopiskelussa voi olla helpompi keskeyttää opintoja tai lykätä tehtäviä, mikä voi johtaa moti-

vaation laskuun ja opintojen keskeytymiseen. Oppimistyylien huomioiminen on myös tärkeässä 

roolissa. Tekstimuotoinen materiaali ja videot voivat painottua liikaa visuaaliseen oppimistyyliin, ja 

kinesteettiset ja auditiiviset oppijat saattavat jäädä paitsi. Virtuaaliympäristö ei välttämättä tarjoa 

riittävästi joustavuutta ja vaihtoehtoisia oppimistapoja erilaisille oppijoille. Sosiaalinen vuorovaiku-

tus on tekijä, johon virtuaalikursseilla kannattaa kiinnittää huomiota. Virtuaaliopiskelussa voi olla 
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haastavaa tutustua muihin opiskelijoihin ja muodostaa oppimisyhteisöjä. Opiskelijat saattavat ko-

kea yksinäisyyttä ja eristäytymistä, varsinkin jos heillä on vähän vuorovaikutusta muiden kanssa. 

Virtuaaliympäristössä voi olla vaikeampi saada palautetta ja tukea opettajilta ja muilta opiskelijoilta. 

Verkkoyhteyden katkeamiset, laitteisto-ongelmat ja virheelliset ohjelmistot voivat häiritä oppimista 

ja aiheuttaa turhautumista. Opiskelijoilla ei välttämättä ole tarvittavia teknisiä taitoja ja tietoa virtu-

aaliopiskeluympäristön käyttöön. Teknologian saatavuus ja osaaminen voivat luoda eriarvoisuutta 

opiskelijoiden kesken, mikä korostuu erityisesti kansainvälisillä kursseilla, joissa opiskelijoita on eri 

maanosista. Opettajalta vaaditaan uusia taitoja ja menetelmiä opiskelijoiden motivoimiseksi ja si-

toutumisen varmistamiseksi virtuaaliympäristössä. Opettajan on aktiivisesti edistettävä vuorovaiku-

tusta ja yhteistyötä opiskelijoiden kesken virtuaalisessa ympäristössä. Opettajan on varmistettava, 

että opiskelijat saavat riittävästi palautetta ja tukea oppimiselleen. Virtuaaliopiskelulla on monia 

etuja, mutta siihen liittyy myös haasteita, jotka voivat heikentää oppimiskokemusta. Haasteiden 

tunnistaminen on tärkeässä roolissa. Eräitä ratkaisuja näihin ongelmiin ovat tutkimuksen johdet-

tuina monipuolisten oppimistehtävien ja -aktiviteettien käyttö ja selkeiden oppimistavoitteiden aset-

taminen. 

TK3: Kuinka pelipohjaista oppimista voidaan käyttää osana virtuaalista oppimiskokemusta? 

Suurin osa vastaajista kannatti ongelmanratkaisutilanteiden muuttamista pelimäisiksi, mikä koros-

taa pelipohjaisen oppimisen potentiaalia. Pelipohjainen oppiminen koettiin kokonaisuutena paran-

tavan motivaatiota ja suoriutumista kurssilla, vaikka näkemykset vaihtelivat ja hajaantuivat. Toi-

veissa oli lisää narratiivisuutta, vaikeustason kasvua, toistuvaa palautetta ja tehtäviä. Kuitenkin 

opiskelijoiden keskinäistä kilpailua pidettiin vähemmän tärkeänä. Pelipohjaisen oppimisen käyttö 

virtuaalisissa oppimiskokemuksissa heijastaa Hamarin (2019) ja Aparicio ym (Aparicio, Oliveira, 

Bacao & Painho, 2019) esittämiä näkemyksiä pelillistämisestä ja sen vaikutuksista oppimiseen. 

Pelillistäminen pyrkii tekemään nimensä mukaisesti toiminnoista pelillisempiä ja tarjoamaan positii-

visia pelillisiä kokemuksia, mikä saattaa edistää oppimista ja osallistumista. Aparicio ym (Aparicio, 

Oliveira, Bacao & Painho, 2019) korostavat pelielementtien, kuten pisteiden keräämisen ja palaut-

teenannon, merkitystä oppimisen motivoinnissa ja sitoutumisessa, mutta Özhanin ja Kocaderen 

(2020) kriittinen näkökulma tuo esiin pelillistämisen haasteita ja ristiriitaisia tuloksia sen tehokkuu-

desta oppimisympäristöissä. Tutkimuksen tulokset ovat pääosin linjassa teorian kanssa. Pelillistä-

misen koetaan parantavan motivaatiota ja oppimistuloksia, ja se lisää oppimisen hauskuutta ja 

haastavuutta. Teoriasta poiketen opiskelijoiden keskinäinen kilpailu ei ollut kovin suosittua tässä 

tutkimuksessa. Pelillistämisellä on potentiaalia olla tehokas työkalu virtuaaliopiskelun 
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parantamiseksi. On kuitenkin tärkeää ottaa huomioon opiskelijoiden tarpeet ja mieltymykset pelilli-

sen oppimisen ja pelillisiä elementtejä suunniteltaessa ja valitessa. 

TK4: Miten tekoälyä (AI) voidaan hyödyntää opetuksessa ja oppimisessa? 

Tutkimuksen tulokset ja teoria tukevat toisiaan ja osoittavat, että tekoälyllä on paljon potentiaalia 

opetuksen ja oppimisen kehittämisessä. Opiskelijat ovat valmiita hyödyntämään tekoälyä oppimi-

sessaan, ja tarjolla on jo monia hyödyllisiä AI-avusteisia työkaluja ja sovelluksia. Tekoälyn avulla 

voidaan tarjota opiskelijoille yksilöllistä ja mukautuvaa oppimista sekä tukea heidän oppimistaan eri 

tavoin. Tekoälyn hyödyntämisessä opetuksessa ja oppimisessa on myös haasteita, kuten eettiset 

kysymykset, tietosuoja ja tekoälyn luotettavuus. Tutkimuksen tulokset osoittavat, että tekoälyn (AI) 

hyödyntäminen opetuksessa ja oppimisessa voi tarjota monia etuja, vaikka vastaukset vaihtelivat-

kin. Suuri enemmistö vastaajista (65,3 %) oli täysin samaa mieltä tai samaa mieltä siitä, että teko-

äly tarjoaa matalan kynnyksen ja nopean avun pulmatilanteissa ja ohjeiden tarpeessa. Tämä tukee 

Holmeksen ja Tuomen (2022, 555) esittämiä käsityksiä tekoälyn potentiaalista koulutuksessa. Te-

koälyn luoma interaktiivinen ja mukaansatempaava oppimiskokemus sai enemmistön kannatuksen 

(31,9 % täysin samaa mieltä tai samaa mieltä), mutta myös merkittävä osuus vastaajista oli eri 

mieltä tai ei osannut ottaa kantaa. Yksilöllistä oppimista tukevien tekoälyavusteisten elementtien, 

kuten personoidun sarjan aktiviteetteja tarjoaminen, sai vahvaa kannatusta (57,4 % täysin samaa 

mieltä tai samaa mieltä). Tämä korostaa tekoälyn potentiaalia tarjota räätälöityjä oppimiskokemuk-

sia, kuten ITS:n tarjoamaa yksilöllistä tukea (Holmes & Tuomi, 2022). Myös erilaiset tekoälyavus-

teiset sovellukset, kuten chatbotit ja simulaatiot, saivat vaihtelevaa kannatusta vastaajilta, niiden 

tehokkuus ja hyödyllisyys voivatkin vaihdella yksilöllisesti, mikä selittää tulosten hajaantumista. 

Koska nämä teknologiat eivät vielä ole kovinkaan suuressa käytössä, voidaan päätellä, ettei vas-

taajilla välttämättä edes ollut käytännön kokemusta kyseisistä koulutusteknologiosta. 
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7.3 Tutkimuksen luotettavuus ja tarkoituksenmukaisuus 

Lähteiden valinnassa punnitsin erityisesti lähteiden luotettavuutta. Jotta opinnäytetyön tutkimuksen 

tuloksia voidaan pitää luotettavana, tulee tutkimuksen sisällön sekä tulosten olla oikeita. Kanasen 

mukaan (2015, 342–343) tutkimuksen luotettavuutta tulee tarkastella validiteetin sekä reliabiliteetin 

kautta. Validiteetti tarkoittaa sitä, kuinka hyvin tutkimus mittaa sitä, mitä se on tarkoitus mitata, eli 

sen tulee siis käsitellä oikeita asioita. Validiteetti liittyy siihen, onko tutkimuksen tulokset relevant-

teja ja oikeita tutkimuskysymysten kannalta.  

Reliabiliteetti puolestaan viittaa tutkimuksen pätevyyteen, 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 välillä samassa olosuhteissa. Tut-

kimuksesta tulisi siis saada samat tulokset, mikäli tutkimus tehdään uudelleen. Jos mittaus on re-

liabiliteetiltaan huono, tulokset voivat vaihdella paljon ilman, että ilmiössä on tapahtunut muutoksia. 

Tutkimuksen luotettavuuteen ja pätevyyteen vaikuttaa tässä työssä vastaajamäärän suuruus sekä 

käytetyt lähteet. Lähteinä on käytetty relevantteja lähteitä, jotka liittyvät tutkimuksen aiheeseen.  

Kyselylomaketta esitestattiin 1. – 20.9, jolloin vastauksia saatiin 6 kpl. Kyselylomaketta testattiin 

siten, että pyysin työpaikallani kollegoiltani mielipidettä kyselylomakkeesta sekä sen toiminnallisuu-

desta. Kyselylomakkeen esitestauksella pyrin kartoittamaan kysymysten ymmärrettävyyttä ja lo-

makkeen toimivuutta. Palautteita tuli runsaasti ja niiden pohjalta lomakkeiden kysymysasettelua 

kehitettiin. Palautteiden mukaan kysymykset ja arviointiasteikko olivat muuten ymmärrettäviä, 

mutta osassa kysymyksiä pystyi valita useita eri vaihtoehtoja, mikä ei ollut tarkoitus. Palautteista 

tuli esille, että esitestaajien oli vaikea miettiä opiskelua virtuaalisilla oppimisalustoilla, kun kysyttiin 

tekoälyn hyödyntämisestä, sitä kun ei valtaosa vastaajista ollut kursseillaan nähnyt. Samoin teko-

älyavusteiset elementit nähtiin vaikeaselkoisina samasta syystä, pelipohjaisen oppimisen osalta 

kokemusta jo oli. Vastaajia varsinaiseen kyselyyn saatiin 52 henkilöä ajalla 14.9. – 5.11.2023, lu-

kuun on yhdistetty myös testilomakkeeseen vastanneet. Tavoitteenani oli saada huomattavasti 

enemmän vastaajia, mutta vertailtaessa tuloksia muihin tässä opinnäytetyössä viitattuihin tutkimuk-

siin, voidaan vastaajamäärää pitää samansuuntaisena. Tietoperustaan käytin monipuolisesti valta-

osin ulkomaisia lähteitä tutkimusartikkeleista, kirjallisuudesta ja videoista. Teoriaosuudessa tukeu-

duttiin valtaosin tutkimusartikkeleihin. 
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7.4 Tutkimuksen kriittinen arviointi 

Tavoiteltu kohderyhmä oli suuri, vastaajamäärä siihen nähden pieni. Suuresta kohderyhmästä saa-

tiin edustavasti luvuiksi muunnettua tietoa, sillä suomenkieliseen kyselylomakkeeseen vastanneet 

työskentelevät useilla eri aloilla ja edustavat kattavasti eri ikäluokkia. Koska kyselylomake annettiin 

saataville laajalle yleisölle, oli tutkimus tyypiltään sekä kokonaistutkimus että satunnaisuuteen pe-

rustuva. 

Vertaillessani tuloksia vastaavaan Työllisyysrahaston tutkimukseen huomaan, että kysymykseen 

”Halusin oma-aloitteisesti kehittyä nykyisessä ammatissani” prosentuaalinen vastaus on molem-

missa tutkimuksissa lähes täysin sama: tutkimuksessani 46 % ja Työllisyysrahaston 48 %. Samoin 

työpaikan vaihtosuunnitelmien prosentuaalinen määrä on sama: tutkimuksessani 25 %, Työllisyys-

rahaston 29 %, samoin halu edetä uralla (25 %, 28 %). Myös suunnitelma ryhtyä täysipäiväiseksi 

yrittäjäksi (12 %, 8 %) mahtuu virhemarginaaliin. Tulokset ovat hämmästyttävän samankaltaisia 

lähes kautta linjan (kuva 28). Sinänsä tutkimuksia en pidä vertailukelpoisina, koska motiivit tutki-

mukseen ovat eri: lähinnä käytin ko. tutkimusta hahmotellessani sopivia kysymyksiä omaani, mut-

ten olettanut tulosten olevan näin samaa tasoa. 

 

Kuva 28. Vastaajien valitsemat päämotivaatiotekijät (Työllisyysrahasto 2023). 
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7.5 Kehittämisehdotukset ja jatkotutkimusehdotukset 

Seuraavassa tutkimuksessa käyttäisin enemmän aikaa tulosten keräämiseen. Kyselylomaketta 

voisi myös sisällöltään karsia ja kohdentaa paremmin esimerkiksi juuri kurssin aloittaneisiin, kes-

keyttäneisiin tai lopettaneisiin. Itse kyselylomakkeen kysymyksiin en tekisi muutoksia. Kyselylo-

makkeessa kysyttyihin, tekoälyavusteisiin elementteihin, tekoälyn hyödyntämiseen ja pelillistämi-

seen liittyen lomakkeessa olisi voitu vielä enemmän avata ja havainnollistaa näitä käsitteitä, joka 

toki jo nyt tehtiin muutaman lauseen muodossa.  

Kokonaisuus tarjoaa kaiken kaikkiaan runsaasti kiinnostavia tutkimusaiheita jatkotutkimukselle. Vir-

tuaalista oppimista tukevien ja haittaavien tekijöiden ja oppimismieltymysten osalta tutkittavaa riit-

tää. Erityisesti pelillisyyden ja tekoälyn hyödyntäminen opetuksessa ja oppimisessa on aihe, jota ei 

käsittääkseni ole vielä paljoa tutkittu. Myös verkkopohjaisten oppimisalustojen lokitiedostoihin tal-

lentuvan lokitiedon tutkiminen tarjoaa mahdollisesti hyödyllisiä ja mielenkiintoisia jatkotutkimusai-

heita. Analysoimalla verkkopohjaisten oppimisympäristöjen lokitiedostoja, joissa opiskelijoiden toi-

met järjestelmässä tallennetaan automaattisesti ja jatkuvasti, voidaan havaita erilaisia käyttäyty-

mismalleja suuressa mittakaavassa (Haleva, Hershkovitz & Tabach 2021, 687.). 
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7.6 Opinnäytetyöprosessi 

Aihe oli hyvin kiinnostava, joten opinnäytetyötä oli mieluisa tehdä. Vastaajilta tullut myönteinen pa-

laute myös motivoi jatkamaan tarmokkaasti tutkimuksen parissa. Omasin myös käytännön koke-

musta opetustyöstä Udemyyn tekemieni kurssieni ansiosta, joten kokonaisuuksia oli sinänsä 

helppo hahmottaa, mutta työtä oli hyvin työläs kirjoittaa. Ohjaajalta sain kyselyn tekemiseen lähes 

vapaat kädet mm. kysymysten muodostamiseen, arviointiasteikon valintaan sekä aikatauluun. Ai-

kataulu tosin venyi monista eri tekijöiden takia, muun muassa siksi, että vastauksia oli hidas ke-

rätä, lomake haastava suunnitella ja vastaukset työläitä analysoida. Avoimien kommenttien määrä 

yllätti, joten niiden kokoamisessa ja yhteenvedossa meni todella runsaasti aikaa. Opinnäytetyön 

ensimmäinen aikatauluni oli epärealistinen, sillä työ oli kokonaisuudessaan huomattavasti ennakoi-

tua haastavampi toteuttaa. Lisäksi kysymysten laatiminen ymmärrettävään muotoon oli haastavaa, 

vaatien kontekstin laajaa ymmärrystä. Vaikka olin suorittanut eräitä ammatillisen opettajakorkea-

koulun avoimia kursseja, huomasin oman rajallisuuteni teorian laajuuden tulkinnassa tulevan vas-

taan. lisäksi kyselystä tehtiin myös englanninkielinen versio. 

Lisäksi se, että kyselyyn vastaajat tulevat eri maista ja heillä on taustallaan mitä erilaisempia virtu-

aalikursseja, aiheutti oman haasteensa, sillä lomakkeen kysymysten tuli olla riittävän universaaleja, 

jotta ne soveltuvat erilaisilla virtuaalisilla alustoilla opiskeleville tai opiskelleille vastattaviksi. Kyse-

lyyn sai vastata täysin anonyymisti, ja tämän ennakoin auttaneen kyselylomakkeen avoimiin kysy-

myksiin vastatessa. Oli mielenkiintoista havaita, että valtaosa kyselyyn vastanneista käytti vastaa-

miseen todella paljon aikaa ja näki selvästi vaivaa. Päädyin kuitenkin lopulta siihen, että tutkimus-

ongelman selvittämisen kannalta ei ole merkitystä sillä, kuinka kauan vastaajat ovat käyttäneet 

vastaamiseen aikaa. 

Opinnäytetyötä tehdessäni opin paljon uutta tietoa opetuksen ja oppimisen kontekstista, oppimis-

teorioista ja oppimismieltymyksistä. Koulutusteknologiat ja niiden suhde oppimiseen on hyvin moni-

puolinen ja kompleksinen kokonaisuus. Opin työtä tehdessäni myös tekemään tutkimusta ja käyttä-

mään Webropolia kyselyiden tekemiseen. Opin myös, että moni tässä työssä käsitellyistä aihealu-

eista on laajempi, kuin olin työtä aloittaessani tiennyt, joten uutta opin joka osiota tehdessäni. Teo-

reettinen tieto oli periaatteessa helppo yhdistää ja hahmottaa, sillä olin tuottanut runsaasti erilaisia 

verkkokursseja. 
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