O KOHTI YHTEISOLLISEN JA KOKEMUKSELLISEN
VERKKO-OPETUKSEN SUUNNITTELUA — KAYTTAJAT

SUUNNITTELUN POLTTOPISTEESSA
Sanna Vahtivuori

| hear and | forget
| see and | remember
| do and | understand
| play and | can

Artikkelissa tarkastellaan verkko-opetuksen suunnittelua ja verkkoympéristoja kayttajan,
opiskeluyhteison ja situaation nakdkulmasta. Verkkoymparistd ymmarretaan fyysisena ja vir-
tuaalisena toimintaymparistdna, jossa opiskeluyhteis6 voi aidosti kohdata ja toimia. Koke-
muksellisuus ja yhteiséllinen toiminta ndhdaéan keskeisind mielekkdan verkko-opetuksen
suunnittelussa. Artikkelissa esitellaan kayttajalahtdinen, yhteisollisen opiskelun mahdolli-
suudet huomioiva suunnittelumalli verkko-opetusta suunnittelevan opettajan avuksi ja tuek-
Si.

Avainsanat: Verkko-opetus ja -opiskelu, didaktinen verkkoymparist6, kokemuksellisuus, pelil-
lisyys, yhteisollinen opiskelu, situaatio, tieto- ja viestintatekniikan kayttdtavat, suunnittelu-
malli.

1 Johdanto

Tieto- ja viestintatekniikka, erityisesti mobiilien moniviestimien ja verkkoympéa-
ristdjen tekninen kehitys on vauhdittanut opetuksen suunnittelun muuttumista
opetus- ja opiskeluymparistéjen suunnitteluksi. Samalla pedagogisesti mie-
lekk&an verkko-opetuksen ja verkkoymparistdjen perusteiden selvittamisen
tarve on tullut yha ajankohtaisemmaksi tehtavaksi. Vaikka tieto- ja viestinta-
tekniikan kaytto arkipaivaistynyt ja on osa kulttuuriamme, verkko-opetus on
edelleen suhteellisen uusi ilmid koulumaailmassa. Viisasten kiven vierelle ei
ole vield toistaiseksi kukaan ehtinyt. Meiddn opettajien ja kasvatuksen ja
opetuksen tutkijoiden yhteisend haasteena on I0ytaa toimivia ja didaktisesti
tarkoituksenmukaisia suunnitteluperiaatteita tieto- ja viestintatekniikkaa ja
erityisesti verkkoa hyddyntavien opetus- ja opiskeluymparisttjen taustalle.

Verkko-opetuksen suunnittelussa, kuten opetuksessa ylipdataan, nayttaa ole-
van hyddyllista kiinnittaa huomio kayttajiin, opettajiin ja oppilaisiin ja heidan
toimintaansa ja tarpeisiinsa. Kayttajien toimintaa, niin verkkoymparistossa
kuin fyysisessa toimintaymparistossa, tarkastelemalla ja ymmartdmalla on
nahdakseni mahdollista saada aitoa tietoa verkon todellisista vaikutuksista
opetus-opiskelu-oppimisprosessiin (vrt. Uljens 1997). Eras verkko-opetuksen
suunnittelussa huomionarvoinen seikka ja myds toimiva keino sen toteutuk-
seen nayttaa olevan yhteisollinen opiskelu. Lisdksi mielekk&aan verkko-
opetuksen ja -opiskelun laadun kannalta on arvokasta tiedostaa kokemuksel-
lisuuden ja sen tuottamisen merkitys. Pelien ja simulaatioiden kaytdsta saa-
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dut kokemukset viittaavat siihen, ettd pelillisyyden lisdaminen ja peliele-
menttien kayttd ovat lupaavia keinoja kokemuksellisuuden synnyttamiseksi ja
edistamiseksi verkko-opetuksessa, -ymparistdissa ja -materiaaleissa

Tarkastelen opetusta, opiskelua ja oppimista verkossa ja yhteisollisyyden,
kokemuksellisuuden, fyysisen kontekstin ja situaation merkitystd kaikessa
toiminnassamme sosiokonstruktivistisessa® viitekehyksessa. Néen opiske-
lun ja oppimisen olevan aina l&heisesti sidoksissa ymparoivaan kulttuuriin ja
kontekstiin myds silloin, kun yksil6é toimii itsenaisesti (Bruner 1996). Vaikut-
taahan sosiokulttuurinen kenttd kaiken aikaa meihin niiden vélineiden ja kei-
nojen kautta, joita tarvitsemme toiminnassamme. (Wertsch 1998; Hung et al.
2000).

Olen hyoddyntanyt artikkelini pohdinnoissa TriO-koulujen kokeiluja ja opettajien
kokemuksia ja ajatuksia verkon ja tieto- ja viestintatekniikan kaytdsta osana
opetusta. Artikkeli on my0s synteesia siita tydsta ja kokemuksista, jota Hel-
singin yliopiston opettajankoulutuslaitoksen Mediakasvatuskeskuksessa on
tehty vuodesta 1998 verkko-opetuksen kehittamiseksi.

2 Opetusta ja opiskelua verkossa — verkko toimintaympa-
ristbna

Mitd opiskelu ja opetus verkossa oikein ovat? Ymmarran opetuksen ja opis-
kelun tdssa ensisijaisesti tietoisena, tavoitteellisena toimintana (intentional
activity) (vrt. Uljens 1997). Opetus ja opiskelu voidaan ymmartaa fyysisena,
jossain tietyssa tilassa ja erilaisissa sosiaalisissa tilanteissa tapahtuvana
toimintana Opetus ja opiskelu ovat esimerkiksi kirjoittamista, lukemista ja
vaikkapa yhteisia keskusteluja. Opetus ja opiskelu ilmenevat toisaalta myos
alyllisena toimintana, kuten suunnitteluna, tutkimissena, ymmartamisena ja
oivaltamisena. Verkon avulla tata alyllista toimintaa on mahdollisuus konkreti-
soida ja tehdad nakyvaksi opiskeluyhteisbn jasenille. Opetus ja opiskelu
edustuvat verkossa erilaisissa synkronisissa ja asynkronisissa kokoonpa-
noissa kaytyné tekstuaalisiin ja visuaalisiin elementteihin perustuvana valitty-
neena vuorovaikutuksena. Talloin kayttaja, oli han sitten opiskelija, opettaja tai
verkkoympariston suunnittelija, nakyy ja toimii verkossa pitkalti tekstina; han
kirjoittaa, muokkaa, lukee ja tulkitsee (Woolgar 1996, 98-99). Liséksi verkko-
opetuksessa on yleistymassa liikkuvan kuvan kayttd, joka vaatii toimijoilta uu-
denlaista kehittynytta kuvallista mediataitoa. Sen etuja on vuorovaikutuksen
tehostuminen ja se mahdollistaa kanssaoppijan kokonaisvaltaisemman ko-
kemisen. Seka fyysiseen etta alylliseen toimintaan liittyy verkossakin vahvasti
aina tietty kontekstuaalisuus, johon palaan tuonnempana.

' Sosiokonstruktivistinen suuntaus tahdentaa konstruktivismiin litettavan opiskelijan aktiivisuuden ja tavoitteellisen
toiminnan lisaksi mm. sosiaalisen vuorovaikutuksen, opiskelukontekstin ja -kulttuurin merkitysté ja vastuun jakamista opiske-
lijan ja opiskeluyhteison kesken.
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Verkko nayttda opetus- ja opiskeluymparistona selvasti olevan jotain, jota
emme ole aiemmin kokeneet, ymparisto, jossa emme ole aiemmin toimineet
(esim. Hein 1999; Vahtivuori 1999). Mita verkolla sitten oikein tarkoitamme,
kun puhumme opetuksesta, opiskelusta ja suunnittelusta? Verkko on kasit-
teend ongelmallisen moniselitteinen ja ameebamainen. Tulkintoja on va-
hintadn yhta monta kuin on tulkitsijoita. Verkko voidaan méaaritella moneksi,
mm. kasitteelliseksi ja kulttuurihistorialliseksi artefaktiksi tai tekniseksi alus-
taksi (esim. Lintula 1999).

Maarittelen tassa yhteydessa verkon materiaaliseksi ja sosiaaliseksi, vies-
tintavalineiden ja erilaisten kaytantdjen sommitelmaksi ja yhdistelméaksi, jon-
ka avulla voimme hankkia informaatiota, kommunikoida ja toimia yhdessa ja
olla yhteydessa toisiimme. Kaytannot puolestaan hahmotan viestinnan ja yh-
teisen toiminnan vakiintuneiksi tavoiksi ja sopimuksiksi. Nama toimintatavat
syntyvat ja muotoutuvat, kun vélineita, esimerkiksi sdhkodpostia, www:ta tai
verkkopohjaista ryhmatydéymparistoa kaytetaan yhdessa; kun niita kayttaen
esimerkiksi opetetaan ja opiskellaan. Verkon voi myés ymmartéaéa jonkinlaise-
na kayttotilana, jossa oleminen ja toiminta saavat uusia muotoja. Oleminen
on aina tilanteeseen, situaatioon ja tilaan kiinnittynytta ja jatkuva vuorovaiku-
tuksellinen prosessi. Keskeisia verkossakin ovat edelleen ihmisen keholli-
suus, fyysinen ymparisto, aistien valittama kokemus ja taman kokemuksen
tilannesidonnainen, situationaalinen luonne olemisen ja toiminnan perusta-
na (Mannerkoski 1997).

Kun puhutaan verkosta opiskeluymparistond, se voidaan ensikddessa ym-
martaa toimintaymparistoéna. Vahtivuori, Wager & Passi (1999, 266—-267) ovat
maaritelleet opiskeluympaériston fyysiseksi, virtuaaliseksi ja moniviestinvalit-
teiseksi toimintaymparistoksi. TAmé& toimintaymparistd voidaan ymmartaéa
opiskelijan aktiivista opiskeluprosessia varten jarjestetyksi tilaksi, jossa ta-
voitteena on opiskelijan oppimisen mahdollisuuksien edistaminen. Lahto-
kohtana téallaisessa opiskeluymparistoajattelussa ovat erityisesti opiskeli-
joiden tarpeet ja mielenkiinnosta nousevat nakdkohdat ja opetuksen tavoit-
teellisuus.

Opiskelulle suotuisa ja mielekas toimintaymparist6 tarjoaa opiskelijalle op-
pimistavoitteita tukevia ongelmia, menetelmia, valineitd, vuorovaikutusmah-
dollisuuksia, ohjausta ja tukea. Opiskeluymparist6 voidaan siis myds nahda
hajautettuna palveluiden ja resurssien joukkona. Talléin se tukee ongelman-
ratkaisuun ja tutkimukseen pohjautuvaa opiskelua seka informaation kriittista
analysointia. Vahtivuori, Wager & Passin (1999) mukaan opiskeluymparisto
voidaan maaritelld ennen kaikkea ihmisten yhteisdksi, jossa mahdollistuvat
vuorovaikutus, yhteisdllinen opiskelu ja kulttuuri.
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3 Suunnittelun haasteita

Mihin verkko-opetuksen ja opiskeluymparistdjen suunnittelussa tulisi eri-
tyisesti kiinnittéa huomiota? Tiivistan ajatteluni tassé yhteydessa neljaan
TriO-projektista nousseeseen teesiin, jotka naen tarkeimpina verkkoympa-
ristdjen ja -materiaalien suunnitteluun liittyvina pohdinnan paikkoina ja haas-
teina: 1) kokemuksellisuuden ja elamyksellisyyden tuottaminen verkossa,
2) yhteisollisen ndkdékulman huomiointi, 3) ajan, paikan ja situaation ja nii-
den luonteen hahmottaminen ja 4) kayttgjien toiminta suunnittelun l[aht6-
kohtana. Yhdyn Duffyn ja Jonassenin (1992) nakemykseen siita, etta menes-
tyksellisimpid opetuksen ja opiskelun kannalta ovat olleet sellaiset tieto- ja
heidan tarpeisiinsa ja ongelmalahtdiseen tutkimukselliseen lahes-
tymistapaan ja ottavat opiskelun sosiaaliset aspektit huomioon.

3.1 Kokemuksellisuutta ja elamysta etsimésséa — pelillisyys
suunnittelukriteerina

Koemme asioita yha enemman vdlitteisesti (esim. Tella 1999; Jarvinen
1999). Kokemuksemme maailmasta, viestinta ja vuorovaikutus ovat entista
useammin tietyn valineen avulla teknisesti vélittyneita. Aito kokemuksellisuus
ja itse tekeminen ndhd&an usein olennaisina osatekijoind mielekkadssa
opiskelussa (esim. Dewey 1943; Jonassen 1995) Perinteisessé luokkaope-
tuksessa kokemuksellisuuteen ja elamyksellisyyteen voidaan aina pyrkia tu-
kemalla opiskelua mm. demonstraatioilla ja tekemalla itse. Téallaista teke-
mista ja kokeilua (hands-on) ei tapahdu ilman, etta toimija on myos ajatuk-
sellisesti ja tiedollisesti mukana prosessissa (heads-in) (Ackermann 1994;
Jonassen & Reeves 1996) tai kuten Tella ja Mononen-Aaltonen (1998) ja
Tella (1999) ovat esittaneet 'minds on’. Hands-on —tilanteissa tapahtuu siis ai-
dosti tiedollisen ajattelun kehittymista. Verkolle luonteenomainen tekstuaali-
nen ja kasitteellinen "informaation ja alyn maailma” ei tunnu sinallaan riitta-
van mielekkaéaseen ja tulokselliseen opiskeluun. Hands on —toimintaan pyr-
kiminen, omakohtaisen kokeilun ja kokemuksellisuuden etsiminen on nah-
dékseni hyva tavoite verkko-opiskelussakin. (Vahtivuori 1999; 2000; Vahtivuori
& Masalin 2000)

Gell & Cochrane (1996) nakevat tieto- ja viestintatekniikan ja verkon mahdolli-
suudet hyvin lupaavina kokemuksellisuuden ja elamyksellisyyden synnyttami-
seen ja jopa sen lisdamiseen opiskelussa. Ratkaisuja kokemuksellisuuden
haasteeseen voi etsia pelaamisen maailmasta, jo olemassa olevista multi-
mediaalisista simulaatioista ja verkkopeliymparistdista (esim. Lapin yliopis-
ton RAID-projekti). Peliympéristdt ovat kontekstuaalisia, lahtékohdiltaan on-
gelmakeskeisida ja usein toiminnallisia, jollain tapaa kokemusperaisia ja
oman kokeilun mahdollistavia. Simulaatioiden ja pelimaailmojen luomat kon-
tekstit mahdollistavat lisdksi valitteisindkin aidontuntuisen, elamyksellisen ja
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immersiivisen kokemuksen, jossa aistit ja fyysinen toiminta ovat mukana (ks.
esim. Kangas 1999) Peleissa ja simulaatioissa konkretisoituvat opiskelijoi-
den omat valinnat. Kayttajat eli pelaajat toimivat oman ympaéristdnsa suunnit-
telijoina ja samalla omien oppimispolkujensa luojina. Verkossa pelien pe-
laaminen voidaan n&hda tavoitteellisena, jatkuvaan valintaan ja ratkaisuyrityk-
siin perustuvana ongelmalahtdisena toimintana. Pelaamisella voidaan mah-
dollisesti tukea ajattelun taitojen kehittymista, kausaliteettien ymmartamista ja
kokonaisuuksein hahmottamista (Boud & Feletti 1999; Vahtivuori 1999; 2000;
Vahtivuori & Masalin 2000)

Didaktisten ja opetuksellisten verkkoymparistdjen suunnittelussa kiinnostava
opetusta ja opiskelua edistava ja paljon lupaava kehityssuunta onkin raken-
taa niita yha enemman uudenlaisten peliymparistdjen ja virtuaalimaailmojen
suuntaan. Talla tavoin voidaan synnyttaa aitoa kokemuksellisuutta ja elamyk-
sellisyyttd, jotka ovat mielekkaan opiskelun keskeisia elementteja ja edel-
lytyksid (Jonassen 1995). Tavoitteena peliymparistdjen suunnittelussa on ra-
jan heikentdminen fyysisen ja virtuaalisen tilan vélilla (esim. Lapin yliopiston
RAID-projekti). Pelien avulla opiskeluun on mahdollista tuoda oppimista
edistavia affekteja ja tehostaa tata kautta yksilon motivaatiota. Samalla koke-
muksen valittaminen korostuu tiedollisen ja alyllisen informaation sijaan. Pe-
linomainen vangitsevuus tekee verkko-opiskelusta aidosti kokemuksellista ja
elamyksellista. Nama piirteet mahdollistavat ja  tukevat verk-
kovuorovaikutuksen méaaran lisdamista lahiopetuksen rinnalla, silloinkin kun
opetuksen yhteiséllisia tekijoitd pidetdan tarkeina.

Kokemuksellisen verkko-opetuksen kannalta paras ja mielek&ds on esimer-
kiksi sellainen ryhmatydohjelmiston kayttoliittyma, jossa opiskelijat voivat "liik-
kua” vapaasti, "koskettaa, haistaa ja tuntea”, olla virtuaalisesti ’hands-on’
mahdollisimman elavassa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa myos lahi-
tapaamisten valilla (vrt. Kangas 1999). Tallaisia pelillisid elementteja siséal-
tavat ymparistot mahdollistavat samalla puhtaasti verkossa opiskeltaessa
toisen ihmisen, kanssaoppijan ja ryhman yhteisollisen kokemisen ja elamyk-
sia, jotka jasentavat materiaalia ja tekevat monimutkaiset siséaltdalueet ym-
marrettaviksi ja havainnollisiksi. Tallaisia ymparistdja voivat olla mm. seik-
kailu-, strategia- ja ajopelit, missa oppija voi rakentaa toimintaymparistén
omakohtaisia valintoja tehden, yhteistoiminnassa muiden kanssa autentti-
sessa ymparistdéssa. Verkon erityisominaisuudet, kuten vangitsevuus, haas-
teellisuus, visuaalisuus, autenttisuus, yllatyksellisyys ovat parhaimmillaan
esimerkiksi pelattaessa verkkopelid, jossa opiskeluyhteison jasenet voi osal-
listua ja olla vuorovaikutuksessa samanaikaisesti. Parhaimmillaan nama
yhteisolliset kokemukset voisivat olla verkon mahdollistamilla keinoilla tuo-
tettujen merkitysten ja affektien kautta vapaaseen navigointiin liittyvia Benja-
minin kuvaamia "shokkielamyksia” (Jarvinen 1999).

Meisalo ym. (2000) ovat esitelleet yhtena opiskeluymparistén mahdollisena ja
toimivana perustana ns. tarinamallin, jossa narratiivisuus on keskeinen ele-
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mentti ja tydtapoina ovat reflektointi ja elaytyminen. Tarinoita kerrotaan yhtei-
sesti, kayttajat seuraavat ja muokkaavat yhdessa elaytyen tuotosta, josta ku-
toutuu tarinoiden verkko. Juuri pelien narratiivista rakennetta ja muotoa tar-
kastelemalla ja peilaamalla niitd omaa didaktista ajattelua vasten, on mah-
dollista l0oytaéd opetuksellisesti toimivia ideoita ja elementtejd verkko-
ymparistbjen ja -oppimateriaalien suunnitteluun.

Strategiapelit ja erilaiset skenaariot ja simulaatiot voidaan nahda opetuskay-
tdssa myos jonkinlaisina sosiaalisen todellisuuden, ryhméaprosessien tai or-
ganisaation toiminnan simulaattoreina. Niiden avulla voidaan mallintaa yhtei-
sOjen toimintaa, erilaisia ongelmanratkaisumalleja ja paatoksentekoa. Si-
mulaatioiden avulla voidaan kokeilla ja opetella jotain sellaista, joka arkiela-
massa ei olisi lainkaan mahdollista, kuten lentamista tai yrityksen toimintaa.
Roolipelit toimivat yksinkertaisinkin teknisin ratkaisuin sosiaalisten ja yhteis-
toiminnallisten taitojen opettajina. Pelaamisessa onnistuminen vaatii yhteis-
toimintaa ja yhteisia tavoitteita. Samalla ne tukevat yhteisdéllisen opiskelun pe-
riaatteita. Lisdksi pelit voivat toimia oppimisstrategioiden ja tydtapojen valit-
tajind. Niiden avulla voidaan hankkia kokemuksia ryhmassa toimimisesta,
olennaisen tiedon Idytamisen keinoista ja kokonaisndkemyksen rakentami-
sesta. (vrt. Meisalo ym. 2000; Suominen 1999, 170-186)

Verkkoympaéristdn ja -materiaalien mahdollistama visuaalisuus, toiminnalli-
suus ja dynaamisuus ovat etuja opetuksen ja opiskelun kannalta, mutta hy-
van didaktisesti toimivan opetuspelin ei aina tarvitse olla ammattimaisesti
tuotettu ja erinomaisen visuaalinen saadakseen aikaan pelaamiseen liittyvaa
kokemuksellisuutta, elamyksellisyyttd ja vuorovaikutusta. Menestyksekkaita
ovat olleet myds hyvin alkeellista tekniikkaa kayttavat ja graafisesti yksinker-
taiset, mutta korkeaan ja syvélliseen vuorovaikutukseen pyrkivat opetuspelit.
Téallaisissa peleissa yhteisolliseen on-line-pelaamiseen tarvitaan ainoastaan
sahkdposti tai verkkopohjainen keskustelu- tai chatfoorumi. Keskeisinta onkin
juuri pelillisyyden ymmartaminen ajattelumallina ja verkko-oppimateriaalien ja
-ymparistéjen suunnittelukriteerind ja pelaamisen kayttdminen tydtapana.

Sahkopostipelien suunnitteluperiaatteita tarkasteltaessa, lahtékohta on aina
didaktinen tavoitteen ja tehtdvan maarittely, sen suunnittelu, mit& oppilaiden
tulisi pelin avulla oppia. Seuraavaksi suunnitellaan, mita valinetta kaytetaan,
mitka ovat oppilaiden valmiudet, tekninen tuki ja mita kanavaa kaytetaan. Li-
saksi tarvitaan pohdintaa siité, soveltuuko tekstipohjainen valine ylipaataan
suunniteltuun tehtavaan, onko pelaajien mahdollista osallistua aktiivisesti ja
ennen kaikkea, onko opettajalla tai suunnittelijalla aikaa, osaamista ja in-
nostusta ohjata opiskelua verkkopelissa. (Jasinski & Thiagarajan 2000)

Verkko-oppimateriaalien ja -ymparistdjen suunnittelun suurimpana haastee-
na nden sen, millaisia peleja ja elamyksellisia simulaatioita ja virtuaaliympa-
ristdja kehitamme verkkoon. Talla hetkella ongelmana pelien ja simulaatioi-
den opetuskaytdssa nayttavat edelleen olevan heikot ohjelmistot, joissa ei ole
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otettu kayttajda huomioon ja jotka eivat ole riittavasti raataloitavissa kunkin
kohderyhméan tarpeiden mukaan tai ovat jollain tapaa opetuksellisesti har-
haanjohtavia. Pelien opetuskayttéssa myds eettiset ja kasvatukselliset kysy-
mykset tulee ottaa huomioon (vrt. Meisalo ym. 2000, 108-129).

3.2 Yhteisollista opiskelua verkossa

Verkko mahdollistaa monenlaisen ja -tyylisen opiskelun. Verkkoymparistolla
tai -materiaalilla voidaan joko tukea yhteisoéllista opiskelua tai sitten jattaa so-
siaaliset aspektit kokonaan huomioimatta. Verkko sinallaan tarjoaa runsaasti
edellytyksia yhteisolliselle opiskelulle. Opiskeluprosessin jokaisessa vai-
heessa voidaan jakaa ajattelua tekemalla sitd nakyvéaksi esimerkiksi kirjoit-
tamalla. Kayttajien kaikista poluista jad verkkoymparistoon tai -materiaaliin
jonkinlaiset jaljet, joita toiset kayttdjat voivat hyddyntdd omassa opiskelus-
saan (vrt. Vahtivuori, Wager & Passi 1999; Vahtivuori 1999; Vahtivuori & Masa-
lin 2000).

Welschin (2000) mukaan verkossa toimivat virtuaaliyhteisot ovat yhteiséllisia
tavalla, jonka niin kutsutut todelliset yhteis6t ovat menettaneet jo ajat sitten.
Yhteinen virtuaalinen kokemus voikin nahdakseni vahvistaa todellisen fyysi-
sen yhteisollisen kokemuksen asemaa. Slevin (2000, 56) ymmartaa virtuaali-
suuden olevan jotain materiaalisempaa kuin todellinen ja siteeraa Latouria
(1998): "... not as something which is disembodied, but something which is
more material than real." Toisen kohtaaminen onkin savahdyttavaa esimer-
kiksi videoneuvottelussa, IRC-keskustelussa tai ryhmatydohjelmiston kes-
kustelufoorumissa. Todellisen tapaamisen merkitys ja kokemuksemme siita
muuttuu tallaisen alyllisen ja virtuaalisen tuntemisen ja yhdessa olemisen
jalkeen. Fyysiseen tapaamiseen tulee jotain uutta lisaa. Virtuaalitodellisuuden
tapahtumilla ja kokemuksilla on taten aitoa ja merkittavaa vaikutusta meidan
fyysiseen toimintaamme.

Tasmennadn seuraavaksi yhteisollisen ja yhteistoiminnallisen opiskelun ka-
sitteitd ja keskinaista suhdetta. Lahtokohtani yhteisollisen opiskelun kasit-
teen jasentamisessa on pitkalti yndenmukainen Panitzin (1996) maarittelyn
kanssa. Panitz (1996) erottelee yhteistoiminnallisen ja yhteiséllisen opiskelun
kéasitteet toisistaan ja ilmaisee niiden suhteen seuraavasti:

"...yhteisdllinen opiskelu viittaa vuorovaikutuksen filosofiaan ja henkildkohtaiseen
elaméantapaan, kun taas yhteistoiminnallinen opiskelu on erdanlainen vuoro-
vaikutusrakenne, joka on tarkoitettu helpottamaan johonkin tuotokseen paasemista
ja pddmaaran saavuttamista.” (Panitz 1996; suomennos Vahtivuori, Wager & Passi
1999)

Tahé&n Vahtivuori, Wager & Passi (1999) ovat lisdnneet oppimisen ja opiske-

lun ymmartamisen tutkimus- ja ongelmanratkaisuprosessina, vuorovaikutuk-
sen ja dialogin seké tulkinnan sosiaalisena tapahtumana. Yhteiséllisen opis-
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kelun perustana néden erityisesti ryhman samansuuntaiset tavoitteet. Tarke&da
on, etta ryhmalla on yhteinen kiinnostava tutkimusalue, jonka siséalla jokai-
sella jasenella on kuitenkin oma henkilékohtainen kiinnostuksen kohteensa.
Kaikkien ei tarvitse hallita tasméalleen samoja asioita vaan kukin kehittaa
osaamistaan omalla erityisalueellaan. Tama mahdollistaa erilaisten osaa-
misten yhdistdmisen opiskeluprosessin jokaisessa vaiheessa. Yhteisollisen
opiskeluprosessin my6ta opiskelijan vastuu laajenee yksilén vastuusta yhtei-
sOlliseksi vastuuksi. Samalla opiskelun organisointi siirtyy opiskelijalle itsel-
leen ja opiskelijayhteisélle. (Vahtivuori, Wager & Passi 1999)

Tieto- ja viestintatekniikkaa, erityisesti verkkoa monipuolisesti hyédyntaneissa
opetuskokeiluissa juuri yhteisdllisen opiskelun on koettu tuottaneen uuden-
laisia mielekkd&an opiskelun ja toiminnan prosesseja. (Sinko & Lehtinen
1998; Vahtivuori, Wager & Passi 1999) Vuorovaikutukseen perustuva yhteis-
toiminnallinen ja yhteiséllinen toiminta, esimerkiksi yhteiset pienryhmissa
kaytavat tutkimukselliset verkkokeskustelut tuottivat hyvia tuloksia myds TriO-
koulujen verkko-opetuskokeiluissa. Opettajien kokemusten ja koulujen pro-
jektien valossa mm. Sharan & Sharanin (1992) ryhmatutkimusmalli, jossa ni-
votaan vuorovaikutus ja ongelmanratkaisu tutkimusprosessiin ja yhteiseen
tulkintaan nayttaa soveltuvan erityisesti lahitapaamisia sisaltavaan yhteisol-
lisen verkko-opetuksen suunnitteluun ja toteutukseen. (ks. Vahtivuori, Wager
& Passi 1999) Tallainen yhteiséllinen toiminta ja opiskelu verkossa nayttavat
olevan jopa tuloksellisempia kuin toiminta tai vuorovaikutus, joka tapahtuu ai-
noastaan kasvokkain lahitapaamisissa tai vain siséltéjen tai vain koneen ja
verkon kanssa. (esim. Reeves & Reeves 1997; Bonk & Reynolds 1997; Mo-
nonen-Aaltonen 1999) Verkossa yhteistoiminnalliset ja yhteisélliset opiskelu-
ryhmat nayttavat lisdavan opiskelun mielekkyyttd, koska voimme tekstuaali-
sesti ja visuaalisesti havainnollistaen ja ulkoistaen testata omaa ymmarta-
mistamme ja tulkintaamme opittavasta sisallosta.

TriO-projektista saadut kokemukset osoittavat, etta verkon olennainen arvo ja
mahdollisuudet opetuksessa ja opiskelussa liittyvat ihmisten vélisen viestin-
nan ja dialogin lisddmiseen ja parhaimmillaan myés niiden tehostumiseen ja
syvenemiseen. Verkon avulla voimme tihentaé lasn&olon tuntua ja lisata tietyn
opiskelujakson intensiteettid. Samalla verkon kautta tuotetaan opiskeluyh-
teisolle uudenlaisia laheisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteita. Verkko mah-
dollistaa kaytdannéssd mm. opiskelijan mutkattoman henkil6kohtaisen yhtey-
den ja dialogin opettajan kanssa seka formaalin ja informaalin asiasisaltoi-
sen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen kanssaoppijoiden kanssa (esim. Ha-
rasim et al. 1995; Mononen-Aaltonen 1999). Verkkoymparistdssa ohjauksen
ja arvioinnin voikin nahda opiskeluympariston lapi kulkevana periaatteena.’
Keskeisena verkko-opetuksen suunnittelua ja arviointia ohjaavana periaat-

! Verkko-opiskelun ja -opetuksen suunnitteluun liittyy aina tiiviisti myos koulutus ja perehdyttdaminen, jonka merkitysta ei var-
mastikaan voida korostaa liikkaa ympériston kdytosté ja toimivuudesta puhuttaessa. Opiskelijoiden ja opettajien on tiedettava,
miten valineita kayttad, missa ne ovat tehokkaimmillaan, mika on niiden funktio ja millaisessa kontekstissa niita kannattaa
kayttaa. (Siegel & Kirkley 1997)
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teena voidaankin nahda se, miten yhteistoiminnallisia ja yhteisdllisia opiske-
luryhmia kaytetdan verkko-opetuksessa ja -opiskelussa ja miten ne konteks-
tualisoidaan laajempaan fyysisen toiminnan ja opiskelun viitekehykseen. (vrt.
Sharan & Sharan 1992; Vahtivuori, Wager & Passi 1999)

3.3 Paikan ja ajan ongelma - situaatio lahtokohtana

Situaation merkitys ja sen analyysi on osoittautunut tarkeaksi verkko-
opetuksen suunnittelussa. Situaatio jasentyy tassa artikkelissa mediakasva-
tuksen monitasomallin toiselle tasolle eli toiminta- ja opetusympariston ta-
solle. (Tella & Mononen-Aaltonen 2001, ks. tdma julkaisu.) Situaatioon eli ti-
lanteeseen kuuluvat odotukset, rajoitukset, mahdollisuudet ja toiminnalli-
suus. Opetustilanteen voi nahda koostuvan "kohtauksesta” (scene), johon liit-
tyvat kehystekijat kuten aika, paikka ja tavoitteet. Tilanteeseen sisaltyvat myos
osallistujat; toimijat eli opettajat ja opiskelijat, heidan valiset sosiaaliset suh-
teet ja heihin kohdistuvat vaateet.

Verkko-opetuksen suunnittelun haasteena on paésta kiinni verkossa vaikutta-
viin situationaalisiin prosesseihin, samaan tapaan kuin luokkahuoneopetuk-
sessa. Suunnittelemme opetustamme ja opiskelemme verkossakin situaati-
on tarjoaman tiedon ja mahdollisuuksien varassa (vrt. Lauriala 2000, 3-15).
Verkko-opetuksen suunnittelussa toiminnan ja toimijoiden yhteisten tavoittei-
den, piirteiden ja pelisdantojen tarkastelu on tarkeda. Verkossa toteutettavas-
sa opetustilanteessa kayttgjat toimivat osittain perinteista opetustilannetta ak-
tilvisempina tietoisten valintojen tekij6éind, tulkitsijoina ja subjekteina toisaalta
taas uudenlaisen situaation esteiden rajoittamina. Rajoitteita luovat verkon
tietyt tyypilliset ominaispiirteet mm. vuorovaikutuksen valittyneisyys, esimer-
kiksi nonverbaalinen viestinta on puutteellista.

Vaikka verkko muuttaa monia opetus—opiskelu—oppimisprosessin vaiheita ja
situaatiota, yhta tosiasiaa verkko ei kuitenkaan ole viela toistaiseksi opetuk-
sessa ja opiskelussa muuttanut: toimintamme, kuten opiskelu, tapahtuu aina
jossain fyysisessa kontekstissa, tietyssa paikassa ja ajassa. Opiskelemme
ja opetamme esimerkiksi kirjastossa tai luokassa koneen aarella ja sylimik-
ron tai moniviestimen kanssa metsaretkella kannonnokassa. Emme péase
kehollisuudestamme eroon. Samalla kun osallistumme ja tydskentelemme
verkkoymparistossa ideoinemme ja ajatuksinemme virtuaaliyhteison jasene-
n&, toimimme ja olemme aina jossain tietyssé fyysisessa paikassa ja ajas-
sa. Olemme osa ymparist6d. Subjektiivinen maailmamme, elamismaailma
eli tilaan ja tilanteeseen kiinnittynyt ymparistdé hahmottuu pédaasiassa havain-
tojen ja kehollisuuden kautta. Olemisemme on elava, tilallisten, toimin-
nallisten ja visuaalisten elementtien kokonaisuus ja jatkumo. Kehomme on
situationaalisesti jatkuvassa vuorovaikutuksessa toimintaymparistéonsa
kanssa. Verkossa oleminenkaan ei haihduta muuta fyysistd maailmaamme.
Fyysinen oleminen, esimerkiksi tietokoneen &érella luokassa, vaikka samaan
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aikaan toimisimme myo0s virtuaalisessa tilassa, on olennainen osa opetuk-
sen ja opiskelun situaatiota ja sité kautta vaikuttaa toimintaamme ja on otetta-
va huomioon. Olemisella on siten verkossakin vahvasti situationaalinen luon-
ne (Mannerkoski 1997, 156).

Toisaalta verkkotoimintaan liittyva asynkronisuus laajentaa toiminnan ja osal-
listumisen merkitysta ja siten mahdollistaa myos aivan painvastaisen vaitteen
(ks. esim. Kynaslahti 1999). Ajatelkaamme esimerkiksi tilannetta, ettd olem-
me juuri osallistuneet tiettyyn verkkokeskusteluun kirjaamalla sinne ajatuk-
siamme tai vaikkapa viemalla projektitydomme verkossa olevaan kansioom-
me, jonkinlaiseen verkkopohjaiseen ideasailioon. Kirjoittamamme ja tallen-
tamamme teksti toimii talléin ajatustemme virtuaalisena reprensentaationa.
Toinen virtuaaliyhteisdn jasen lukee tekstin myéhemmin. Han pohtii ajatus-
tamme, saa uuden idean ja kehittelee sita eteenpain ja laittaa sitten oman
vastineensa meille. Se, ettd ajattelumme representaatio oli olemassa ver-
kossa tekstina, mediajalkend, mahdollisti osallistumisen ja toiminnan. "Alylli-
nen opiskelu” oli mahdollista, vaikka olisimme olleet fyysisesti toisaalla silla
hetkella, kun kollegamme Iuki tekstidmme ja oli yhteydessa ajatuksiimme.

Pohtiessaan edelld kuvattua ongelmaa verkkotoiminnan ajasta ja paikasta,
fyysisesta ja virtuaalisesta lasnéolosta ja poissaolosta verkossa Mannerkoski
(1997) nostaa esiin ns. aaveraaja-ilmion viitaten Merleau-Pontyn fenomeno-
logiseen filosofiaan. Merleau-Pontyn (1993) mukaan havaitun maailman il-
miot ja oliot eivat ole yksinkertaisesti lasna tai poissa vaan, ne voivat olla
myads jotain silta valiltd. Ihminen jolta on poistettu jalka, voi tuntea kosketuk-
sen tai kivun olemattomassa "raajassa”. Keho muistaa ja kokee jalan, vaikka
se on fyysisesti poissa. Analogia verkko-opetuksen ja -toiminnan kanssa
patee; kuva toisesta ihmisestd, hanen viestinsa sahkopostilaatikossa tai
ryhmatydohjelman keskustelupalstalla tuo poissaolevan ihmisen lasnaole-
vaksi. Vain kuvana tai virtuaalitekstina ollessaankin toinen voi olla hyvinkin
voimakkaasti lasnda, jos han kuuluu tavalla tai toisella fyysiseen kokemus-
maailmaamme. Lukiessamme h&nen viestidan tai katsellessamme hanen
kuvaansa yhdistamme henkil6dn tekstuaalisuuden ja kuvallisuuden ulkopuo-
lella olevia asioita, tunteita, arsykkeitd, voimme vaikkapa kuulla mielessam-
me h&nen puhuvan. Namé& arsykkeet voivat herattda meissa monenlaisia ais-
timuksia, tunteita ja kokemuksia, jotka ovat virallisesti poissa. (Mannerkoski,
144-146) Verkossa opetus ja opiskelu voidaan myds perustellusti ymmartaa
samanaikaisena lasné&olona ja poissaolona.

Tassa paradoksissa piilee verkon vahvuus yhteison ja yhteisdllisen opiskelun
synnyttamisessa. Onnistuneessa verkko-opetuksessa tulisikin panostaa juuri
taman verkon piirteen tehokkaaseen hyéddyntamiseen. Verkossa toimivalla
yhteis6lla on jatkuvasti olemassa jokin henkinen tai alyllinen kiinnekohta,
paikka jossa tavata ja kohdata kanssaoppijoita ajasta riippumatta. Verkon
vetovoimaisuus ja merkitys opiskelulle ja oppimiselle liittyy nahdakseni pit-
kalti juuri poissaolevan lasndolon kokemukseen. Kaytdnnéssa tallainen yh-
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teisollisyyden tunteen syntyminen ja yhteisdllisen verkko-opetuksen onnistu-
minen elda padasiassa yhdessa sovittujen pelisaantdjen ja kaytanteiden va-
rassa. Tassa opettajan ohjaava ja aikaa jasentava rooli on hyvin merkityksel-
linen. On sovittava, kuinka usein verkossa olevassa yhteisessa paikassa
kaydaan ja osallistutaan, kuinka spontaaneja, rohkeita ja avoimia ollaan ja
halutaan olla, kuinka asioita problematisoidaan ja kuinka verkkoa todella hyo-
dynnetdan ja kaytetddn yhteisend resurssina uuden opiskeluun ja oppimi-
seen.

Fyysisyyteen, aikaan ja paikkaan ja etenkin ajasta ja paikasta riippumatto-
muuteen liittyvat kysymykset eivat siis verkko-opiskelun “virtuaalimaailmas-
sakaan” ole siis ongelmattomia, pikemminkin painvastoin. (Vahtivuori 1999;
2000; Vahtivuori & Masalin 2000) Erityisesti sosiaalisuus ja yhteinen toiminta
vaativat verkossa ajallista rytmitysta ja synkronisuutta. Esimerkiksi edella ku-
vatun yhteisollisen opiskelun toteuttaminen verkossa on enemmankin aikaa
ja paikkaa rajoittava tekija, kuin niista riippumattomuutta tuova. Uudet valinnan
mahdollisuudet ja riippumattomuus toteutuvat kuitenkin siina, etta opiskelua
voidaan verkkojen myadta siirtdd uusiin ajankohtiin, paikkoihin ja toiminnan-
konteksteihin ja samalla aikaan ja paikkaan liittyvat merkitykset ja tulkinnat
muuttuvat (esim. Matikainen 2000).

3.4 Kayttajat suunnittelijoina ja suunnittelijat kayttajina

Verkko tarjoaa, kuten edelld kuvasin, mahdollisuuden yhteistydsta ja tiheasta
vuorovaikutuksesta voimansa saavaan yhteistoiminnallisuuteen ja yhteisol-
lisyyteen, joka tukee opiskelun ja opettamisen lisaksi parhaimmillaan myds
inhimillistd kasvua. Jotta yhteisollisyys konkretisoituisi, opetuksen suunnit-
telussa ja toteutuksessa fyysisen toimintaymparistén analysointi ja asioiden
tarkastelu erityisesti kayttajien ndkokulmasta ovat toimivaksi osoittautuneita
peruslahtokohtia. (Vahtivuori 1999; 2000; Vahtivuori & Masalin 2000).

Kayttgjalla tai toimijalla tarkoitan tassa yhteydessa paaasiassa verkossa toi-
mivaa opettajaa ja opiskelijaa. Vastapoolina voidaan n&hda verkkoympéa-
riston, hypertekstin tai materiaalin suunnittelija, varsinaisen teknisen ympa-
riston laatija. Verkko periaatteessa mahdollistaa naiden tiukkojen roolien ja
tehtavien limittymisen, vaihtumisen ja keskenaan sekoittumisen. Roolit saa-
vat vahintaankin uusia painotuksia. Opettaja ja opiskelija voivat olla suunnitte-
lijan rinnalla hypertekstin laatijoita ja samalla oman toimintaymparistonsa
luojia. Tah&n ndhdakseni pitaisikin verkkoymparistdjen suunnittelussa juuri
pyrkid. Roolien sekoittumisella on suuri merkitys myos yksittaisen opiskelijan
kannalta. Opiskelijan mahdollisuudet aktiiviseen toimintaan ja vaikuttamiseen
lisdantyvat ja han kokee opiskelunsa mielekkaaksi. Jonassen & Reeves
(1996) toteavat, etta aktiivisesti materiaalin suunnittelu- ja tuottamisproses-
siin osallistuvat opiskelijat saavat opittavasta sisallosta paremman kokonais-
kuvan ja saavuttavat syvemman ymmarryksen, kuin materiaalia "ainoastaan
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kayttavat” kollegansa. (Vahtivuori 1999; 2000; Vahtivuori & Masalin 2000) Sa-
malla heilla on mahdollisuus kehittéd omaa sosiaalista kompetenssiaan;
verkkomateriaalin ja -ympariston suunnittelu on useimmiten tiimityota.

Kaytannossa tilanne on useimmiten edelleen kuitenkin se, ettéa opetustapah-
tuman ulkopuolella toimiva suunnittelija ideoi, suunnittelee ja tydstaa tekni-
sen alustan ja kayttajat, opettajat ja opiskelijat kayttavat sitd. Kayttajien vai-
kutusvalta ympariston suunnitteluun on talléin hyvin rajallista. Yksittaisen verk-
kokurssin kohdalla opettaja on usein suunnittelijan roolissa, han luo puitteet
ja opiskelijat ovat kayttajia, joiden mahdollisuudet vaikuttaa kurssin kulkuun
riippuvat kurssin suunnittelijasta eli opettajasta. Ymparistbjen ja verkkoma-
teriaalien mydta suunnittelijan ja kayttajan roolien on niin haluttaessa kui-
tenkin mahdollista [ahentya huomattavasti toisiaan, nain erityisesti, jos verk-
komateriaalin tuottamista verrataan vaikkapa perinteisen oppimateriaalin te-
kemiseen.

Kun halutaan rakentaa didaktisesti toimiva verkkoympaéristd, ei opetuksen
kannalta riita, etta kysytaan, mika valine tai ympaéristd on tehokkain tai paras
tiettyyn viestintatilanteeseen tai toimintaan. Opiskeluympariston suunnittelua
ei voida jattdd vain valineen rationaalisen tarkastelun varaan. Kayttgjien ja
suunnittelijoiden tavoitteet, ennakko-olettamukset ja toimintatavat on tehtava
ensin mahdollisimman lapindkyviksi. Woolgarin (1996) tulkinta on, etta verk-
ko-oppimateriaalissa ja -ympaéristdssa on aina jollain tasolla sisddnraken-
nettuna suunnittelijan kasitys kayttajasta, hanen tarpeistaan ja taidoistaan:

"One aspect of the social relations built into new technology is the pre-conceptions
about the user by producers... which include the user’s supposed requirements and
levels of skill and experience.” (Woolgar 1996)

Saljo (1999) ottaa esille saman vaitteen ja laajentaa sen koskemaan kayttaja-
profiilin lisdksi suunnittelijan kasityksia opettamisesta ja opiskelusta. (vrt.
myds Olson & Bruner 1996) Salj6 (1999) nékee naiden kasitysten kirjautuvan
ja jattavan jalkensa suunniteltavaan materiaaliin tai ymparistoon.

Starr (1997) nakee hypertekstuaalisuuden tai ehk& pikemminkin kuten Aar-
seth (1999) ja Tella (2000) ovat esittdneet, kybertekstuaalisuuden, yhtena
kayttajan keinona vaikuttaa suunnitteluun ja verkko-opiskelun mielekkyyteen.
Hyper- tai kybertekstuaalisuus on jotain verkolle luonteenomaista ja sen kes-
keinen ominaispiirre, jota ei I16ydy esimerkiksi "perinteisesta” painettuun teks-
tiin perustuvasta oppimateriaalista. Verkossa kayttgja paasee itse kokeile-
maan ja toimimaan: navigoimaan, valitsemaan ja tulkitsemaan tarvitsemaan-
sa informaatiota. Toimijan ja kayttdjan valinta nousee talldin itse opiskeluti-
lanteessa materiaalin suunnittelijan nakemystd merkityksellisemmaksi.
Verkkoympaériston tai verkkomateriaalin voikin ymmartaa jonkinlaisena naytta-
mona, peling, tapahtumapaikkana tai milieuna (vrt. Kynaslahti 1999), jossa
esiintyvat erilaiset toimijat ja kayttajat; opettajat ja opiskelijat omine tavoittei-
neen ja suunnittelijat ja teknisen ympariston laatijat omineen. Suunnittelija tai
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opettaja luovat nayttdmaon, puitteet, jonkinlaisen kontekstin toiminnalle, mutta
samalla myds muilla kayttgjilla, opiskelijoilla on mahdollisuus vaikuttaa ja
toimia verkkoymparistbéssa tai -materiaalissa aktiivisesti suunnitellen, Kkir-
joittaen ja muokaten, samalla omia polkujaan dynaamisesti luoden. Valilla
kayttajat saattavat olla hyvinkin tietoisia siita, mitd on odotettavissa, mita ky-
seisen toimintaympariston suunnittelija on tavoitellut, ja valiin taas kayttajilla
tai rynmalla on mahdollisuus synnyttda ja suunnitella itse jotain taydellisen
uutta. (Vahtivuori 1999; Vahtivuori & Masalin 2000)

Verkkoympariston ja -materiaalin yhteissuunnittelu nayttaa olevan edellytys
sille, etta ymparist6 tai materiaali palvelee aidosti kayton ja kayttajien tarpeita.
Suunnitteluprosessissa vakiintuneita rooleja voidaan pyrkia vaihtelemaan:
ympariston tekninen suunnittelija voi opiskella suunnittelemansa ympariston
tai materiaalin avulla ja saada talldin aitoa tuntumaa kayton ongelmiin ja
kayttajat, opiskelijat ja opettajat, voidaan ottaa mukaan suunnittelemaan jo al-
kuvaiheessa. Talla tavoin he paasevat vaikuttamaan valineisiin ja oman toi-
mintaymparistonsa tai kaytettavan materiaalin suunnittelun periaatteisiin (vrt.
Jonassen & Reeves 1996, 695-696; Leinonen 2000) Samalla ymparistosta
tai materiaalista tulee kaytettavampi.

Myds Trentin (1998) tdhdentaa kayttdjien osallistumista verkkoympariston ja
verkkomateriaalien suunnitteluun. Suunnitteluprosessissa huomio kannattaa
kiinnittaa erityisesti ympariston ja materiaalin kayttajaystavallisyyteen, tekni-
seen helppouteen, opiskelun ohjaajan ja opettajan osaamiseen ja opiskeli-
joille ja opettajille tarkoitettuihin tukimahdollisuuksiin. [Iman teknisen alustan
suunnittelijoiden ja kayttajien, opiskelijoiden ja opettajien tiivista vuorovaiku-
tusta ja yhteistd suunnittelua tdma ei onnistu. Yhteissuunnittelu ja dialogi,
kayttajien ja suunnittelijoiden valilla kaydyt keskustelut nayttavat olevan tule-
vaisuuden oppimateriaalien ja -ympaéristdjen suunnittelussa yha valtta-
mattomampia. (Vahtivuori 1999; 2000)

Jokaiseen tyovalineeseen, oli kyse sitten silitysraudasta tai verkkoymparis-
tosta, sisaltyy jokin ajatus siita, mita valineelld on tarkoitus tehda. Kun kayttaja
tai kayttajayhteiso ja suunnittelija tyostavat ja kehittelevat ymparistoa tai mate-
riaalia yhdessa alusta alkaen, on todennéakoista, etta tdma valine tai materi-
aali toimii arkitilanteessa kayttajan tavoitteiden suunnassa ja toiminnan tuke-
na. Toisaalta taas voidaan ajatella, ettda kayttdjan ja toimintaympaéariston tai
materiaalin suhde on vastavuoroinen. Tietyn valineen, esimerkiksi verkon
kayttd muuttaa ajattelutapojamme ja sita kautta tottumuksiamme, toimintaa ja
opiskeluyhteisdd. Keskeista opetuksen suunnittelussa on hahmottaa, miten
tietty valine sopii opiskelun arkipaivassa eteen tuleviin tarpeisiin ja tekoihin.
Tama viime kddessa maarittda valineen arvon toiminnassa.

4 Kayttotapojen tarkastelu suunnittelun polttopisteessa
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TriO-projektista saatujen kokemusten perusteella voidaan sanoa, etta ei ole
hedelmallistéa puhua pelk&stdan verkko-opetuksesta, verkko-opiskelusta tai
yksinomaan verkkomateriaaleista, vaan on tarkasteltava koko siita toiminnan
kontekstia, jossa opetusta toteutetaan ja materiaaleja suunnitellaan, toteu-
tetaan ja kaytetaan. (Vahtivuori 1999; 2000; Vahtivuori & Masalin 2000) Palaan
edella esitettyihin verkkoymparistbjen ja materiaalien suunnittelussa huo-
mioitaviin keskeisiksi maarittelemiini seikkoihin. Esittelen seuraavaksi esi-
merkinomaisesti opiskeluyhteison toiminnasta lahtevan, koko toiminnan
kontekstin, fyysisen ja virtuaalisen olemisen, opiskelun yhteisolliset tekijat
huomioivan ja kayttajien kokemusta korostavan opetuksen suunnittelumallin.
Taman mallin kautta voidaan tarkastella ja suunnitella seka verkko-opetusta
etta erilaisia verkkomateriaaleja.

Goldsworthyn (1999) ajatteluun alunperin perustuva malli kdsittaa nelja eri-
laista osittain paallekkaista kategoriaa, jotka hdn maarittelee eraanlaisiksi
opiskelun ja tekniikan valisen suhteen tarkastelukulmiksi. Goldsworthyn
(1999) malli kehiteltiin alunperin tukemaan erityisesti sellaisen opiskeluym-
paristén suunnittelua, jossa tekniikan eri kayttétavat valjastetaan tukemaan
opiskelijoiden tunneélyn ja sosiaalisten valmiuksien ja taitojen kehittamista
(Goldsworthy 2000). Mallia on sovellettu mm. Indianan yliopistossa STAR-
ongelmanratkaisukokeilussa [Stop-Think-Act-Reflect] (vrt. Savery & Duffy
1995). Mallin "linssien” tai kategorioiden kautta voidaan jasentad, millaisia
erilaisia kayttofunktioita tieto- ja viestintatekniikalla ja verkolla opiskelussa ja
oppimisessa on. Kategorioita voi ajatella myds perspektiiveind ja avain-
alueina opiskeluympariston tai materiaalin suunnitteluun ja kehittamiseen.
Ne voivat olla lasna samaan aikaan, mutta opiskelutoiminnan ja toimijoiden
ja tavoitteen mukaan eri tavoin painottuneina. (Vahtivuori 1999; 2000; Vahti-
vuori & Masalin 2000)

Kuvatut kategoriat olen nimennyt 1) pedagogiseksi 2) valineelliseksi 3) yhtei-
sOlliseksi ja 4) viestinnalliseksi tieto- ja viestintatekniikan kayttotavaksi.
(ks. kuvio 1) Goldsworthy (1999) kayttaa alkuperaisessa luokittelussaan ame-
rikkalaista termia 'technology’, joka yleensa viittaa Euroopassa yleiseen kasit-
teeseen 'information and communication technologies' (ICT), siis tieto- ja
viestintatekniikkaan (tvt). Tassa kaytan jalkimmaista kasitetta, koska se kuvaa
tasmallisemmin TriO-projektin tutkimuskohdetta ja sisaltaa seka tietoteknii-
kan etta viestintatekniikan painotuksia.

Olen sijoittanut mallissa toimija-kayttajat, jotka naen verkko-opetuksen ja di-
daktisen verkkoympariston suunnittelun lahtékohtana, mallin keskioén. Malli
soveltuu nahdakseni monenlaiseen opetus—opiskelutilanteen jasentami-
seen. Siihen voidaan sisallyttda mm. ongelmakeskeinen kokemukseen pe-
rustuva opiskelu, esimerkiksi tarkastelemalla sen avulla erilaisia peliympa-
rist6ja ja simulaatioita. Mallin kautta voidaan hahmottaa myds opiskelun paik-
kaan liittyvia kysymyksia ja jasentaa sita, missa opiskelu oikein tapahtuu; ver-
kossa virtuaalisesti vai "verkon ymparilla” fyysisesti. Peilaamalla erilaisia ty6-
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tapoja mallin kategorioiden kautta, voidaan tarkastella myos sitd, tapahtuuko
opiskelu kyseisessa tieto- ja viestintatekniikan tukemassa tilanteessa yhtei-
sollisesti vai itsenaisesti.

DIDAKTINEN VERKKOYMPARISTO

YHTEISOLLISYYS KOKEMUKSELLISUUS

|V Habitat eli elamisen taso

Yhteisollinen

kaytto |

ODDi Online
PP . OPISKELUYHTEISON| Viestin- \ €ll OPis-
mis- [ Valineel-|  tomuaT s kelu-
: : A nallinen
ympa- linen |(opettaja, opiskelija, cvits | ympa-
riston \  kaytto oppilas) aytto S
taso po—

Pedagoginen
kaytto

Il Toiminta- ja opetusympariston taso

Kuvio 1. Tieto- ja viestintatekniikan kayttotavat verkko-opetuksessa. (Goldsworthyn 1999
pohjalta, ks. myds Vahtivuori 1999; 2000; Vahtivuori & Masalin 2000).

Esittelen seuraavaksi Goldsworthyn (1999, 59-62) ajatteluun perustuvat edel-
leen kehitellyt nelja kategoriaa (4.1-4.4) sovellettuina verkko-opetuksen ja -
materiaalien suunnitteluun sopiviksi kayttotavoiksi:

4.1 Tieto- javiestintatekniikan pedagoginen kaytto

Opiskelu tapahtuu teknisen sovelluksen, esimerkiksi opetusohjelman tai
verkko-oppimateriaalin tarjoaman informaation varassa. Opittava asia ja
opetus ovat upotettuja materiaaliin tai ympéaristoon. Monet pedagogisesti
mielekk&ét cd-romit ja perinteiset tietokoneavusteiset ohjelmat mahdollistavat
taman kayttotavan. Tama kayttotapa edellyttaa, ettd materiaalin itsensa tulisi
olla opettajan tai pedagogisesti ajattelevan suunnittelijan luomaa, jotta sita
voidaan myds hyodyntaa pedagogisesti. Mielekastd pedagogiseen kayttéta-
paan soveltuvaa materiaalia voivat olla esimerkiksi kielten, matematiikan tai
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erityisopetuksen tukiharjoitukset. Naita materiaaleja voidaan kayttaa pedago-
gisesti myos siten, etta opettaja on oppilaan rinnalla tukemassa toimintaa.

Pelit ja simulaatiot, joissa oppilaalta vaaditaan mielikuvitusta ja luovuutta ja
joiden tehtavat vaativat perusteluja, soveltuvat hyvin tahan kayttétapaan. Pe-
leistd esimerkkeja voisivat olla erityisesti sellaiset, jotka antavat sana- tai ku-
va-apuja ja vaihtoehtoisia toimintamalleja. Tama kayttdtapa motivoi oppilasta.
On huomioitava, etta tata tieto- ja viestintatekniikan kayttotapaa voidaan kut-
sua pedagogiseksi kuitenkin ainoastaan silla ehdolla, ettd kaytettava materi-
aali on riittdvan hyvaa ja opetuksellisesti mielekasta. Mika tahansa tieto- ja
viestintatekninen sovellus tai materiaali ei tue pedagogista kayttbd. Tama
vaatii opettajalta osaamista ja "mediakasvatuksellista silmaa”, jotta han pys-
tyy arvioimaan kriittisesti materiaalin kayttokelpoisuutta valitsemassaan ope-
tustilanteessa.

Pedagoginen kaytto ei tue suoraan yhteisollista opiskelua, mutta se on olen-
nainen ja tieto- ja viestintatekniikan opetuskaytossa yleinen kayttbtapa. Erityi-
sesti verkkopeleja ja simulaatioita pedagogisesti kaytettdessa myos sosiaa-
linen kanssakayminen ja yhteisdlliset tekijat nousevat esiin. Tama kayttétapa
littyy Tellan & Mononen-Aaltosen (2000; 2001) monitasomallin toiseen ta-
soon (toiminta- ja opetusymparistd). (Ks. Tella & Mononen-Aaltonen tassa
julkaisussa)

4.2 Tieto- ja viestintatekniikan valineellinen kaytto

Instrumentaalisessa kayttotavassa tieto- ja viestintatekniikka on ty6valine ja
opiskelu tapahtuu "tekniikan kanssa". Tekniikka on ty6véline ja oppimisen ja
opiskelun apuvaline, kuten kirves, kyna, teksturi tai piirrosohjelma. Suunnitte-
lun ja arvioinnin kohteena on, miten tekniikka edistaa tai vahvistaa yksilon tai
ryhman taitoja ja miten se tehostaa opiskelukapasiteettia. Tekninen sovellus
tukee opiskelua olemalla hyva tyévaline ja omien kykyjemme jatke.

Tehtavana voi olla multimedian tekeminen, jossa kaytetaan erilaisia tytkaluja
uuden tiedon tuottamisessa. Tytdskentelyn tavoitteena mahdollisimman moni-
puolinen ja -mediaalinen tuotos. Monet kuva-, piirros- ja -esitysohjelmat ja
mm. keskustelufoorumeiden keskustelua strukturoiva rakenne tukevat alylli-
sia ja taidollisia kykyjamme. Voimme vélineen tuella esimerkiksi oppia ilmai-
semaan itseamme ytimekkaasti ja selkedasti tai tyostaa visuaalisesti nayttavia
esityksia. Esimerkiksi kasialaan littyvat motoriset ongelmat tuottamiseen
keskittyvan Kkirjoittamisen esteend voidaan ratkaista. Valineellisen kaytén
pohdinnan paikkoja ovat mm. kayton tarkoituksenmukaisuus oppilaan ja
opiskelijan toiminnan kannalta ja todellisen lisdarvon ndkeminen.

Tieto- ja viestintatekniikan instrumentaalinen kaytto liittyy Tellan & Mononen-
Aaltosen (2000; 2001) monitasomallin kolmanteen tasoon (oppimisymparis-
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t0). (Ks. Tella & Mononen-Aaltonen tassa julkaisussa) Tieto- ja viestintatek-
niikka toimii talloin intellektuaalisena partnerina [mind tool] (Jonassen 1998).
Tekniset valineet voidaankin parhaimmillaan ymmartaa psykologisina [su-
per]tydkaluina (Vygotsky 1978) ja samalla jonkinlaisena opiskelun perustaan
liittyvana ilmiona.

4.3 Tieto- ja viestintatekniikan yhteisdllinen kaytt6

Kun tieto- ja viestintatekniikka toimii padasiallisesti yhteison toiminnan tuke-
na, voidaan puhua tieto- ja viestintatekniikan yhteisollisesta (kollaboratiivinen)
kaytosta. Opiskelu tapahtuu tieto- ja viestintatekniikan ympaérille rakennetussa
tilanteessa, esimerkiksi kun opiskellaan ja tutkitaan yhteiséllisesti, pelataan
verkkopohjaista joukkuepelia tai ratkotaan yhdessa ongelmia (vrt. Vahtivuori,
Wager & Passi 1999). Opetuksen suunnittelun tavoitteena on koko fyysisen ja
sosiaalisen ympariston huomiointi ja esimerkiksi ryhmadynamiikan kehitta-
minen. Kaytdnnossa opettaja pohtii, millaisia tydtapoja ja didaktisia kaytantoja
valineen, ympariston tai materiaalin varaan voidaan rakentaa. Esimerkiksi,
miten verkkoymparistod kaytetaan, jotta se tukee sosiaalisia prosesseja ja
tehtavan luonnetta tai toisaalta, miten ohjelmiston eri ominaisuuksia voidaan
hyodyntaa.

Mannerkosken (1997, 159) kayttama kasite "semi-immersiivinen projisointi-
tekniikka” liittyy tahan kayttotapaan. Yhteisollinen kaytté mahdollistaa useiden
ihmisten olemisen yhta aikaa samassa tilassa seka reaalitodellisuudessa
ettd verkkoymparistossa. Verkkoymparisto ja fyysinen ymparistdé muodostavat
yhdessa didaktisen verkkoympariston. Kaytannon esimerkkeja ovat mm. lii-
kuteltavat tybasemat langattomine verkkoyhteyksineen ja mobiilit moniviesti-
met, jotka antavat meille hiukan vapautta paikan kahleesta. Opettajan haas-
teena on yhteisollista kayttod suunnitellessaan ennen kaikkea stimuloivan ja
innostavan fyysisen toimintaympariston rakentaminen mielekkaasti valinei-
den ympaérille. Virikemateriaali ja todellisen elaman visuaalinen ja kaikki aistit
huomioiva ymparistd on tuotava mukaan opetustilanteeseen. Valineiden ja
ohjelmistojen onnistuneessa yhteisollisessa kaytdossa nayttaa TriO-opettajien
kokemusten mukaan olevan merkityksellistd, ettd toimijat ovat aidosti kiin-
nostuneita ja riippuvaisia "etdpaan” tarjoamasta tiedosta. Tieto- ja viestinta-
tekniikan yhteisdllinen kaytté voidaan nahda yhtena kehittyneimpéana ja toimi-
vimpana tieto- ja viestintatekniikan opetuskayttona. Yhteisollinen kaytto liittyy
Tellan & Mononen-Aaltosen (2000; 2001) monitasomallin neljinteen tasoon
(habitat eli elamisen taso). (Ks. Tella & Mononen-Aaltonen tassa julkaisussa)

Savery & Duffyn (1995) mukaan toimiminen tieto- ja viestintatekniikan "ympéa-
rilla” on luonteeltaan aidommin yhteisoéllista, kuin ns. perinteinen luokka-
huoneopetuksen ryhmatyoskentely siksi, etta puheen ja keskustelun kohde
on yleensa hyvin tarkkaan rajattu. Toiminta fokusoituu esimerkiksi koneen
ruudulla tai verkkoympariston keskustelufoorumissa tiettyyn ongelmaan ja
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sen ratkaisuyritykseen. (Vrt. myos Boud & Feletti 1999; Vahtivuori, Wager &
Passi 1999) Tata kautta tama kayttdtapa voi myos laajentaa opiskelijoiden la-
hikehityksen vydhyketta (Mononen-Aaltonen 1999; Vygotsky 1978).

Yhteisollinen kayttdétapa on hedelmallinen tydskentelymuoto esimerkiksi ryh-
matutkimusta tai projektityota kaynnistettaessa ja nayttaa soveltuvan erityisen
hyvin ala-asteen tai nuorten oppilaiden toimintaan. Se on samalla yhteistoi-
minnallisen ja erityisesti yhteisollisen opiskelun periaatteiden mukaista. Ver-
kossa yhteisollisen kayton tavoitteena on erilaisten osaamisten reaaliaikai-
nen yhdistaminen. Ryhman heterogeenisuutta voi tdssa kayttbtavassa hyo-
dynt&a, jos opettajalla on riittdvan hyva oppilaantuntemus. Tallainen tieto- ja
viestintatekniikan aarella yhdessa toimiminen ei nahdakseni kuitenkaan valt-
tamatta ole yhta luontevaa varttuneemmille, esimerkiksi lukio-opiskelijoille,
jotka ovat useimmiten tottuneet yksilolliseen tydskentelyyn. Lisaksi lukiota-
solla tyostettavat tekstit ja muu materiaali ovat suhteellisen laajoja ja vaativat
runsaasti tiedollista yksilollista tyost6d ja prosessointia abstraktilla tasolla,
ennen kuin niitd voidaan lahtea kaytannossa ja jarkevasti tyostamaan eteen-
pain yhdessa.

Tallaiseen yhteistoimintaan, -kirjoittamiseen, -kommentointin ja -
tutkimukseen olisi nahdakseni kuitenkin arvokasta pyrkia myds, kun verkkoa
kaytetdan lukiolaisten ja aikuisopiskelijoiden kanssa. Yhteisella tydstamisella
ja toiminnalla paastaan usein parempiin tuloksiin, silloin kun tallaista yhtei-
sollisyytta hyddynnetédan siihen erityisesti soveltuvissa opiskeluprosessin "oi-
keissa” vaiheissa. Yhteisollinen kayttd nayttaa TriO-projektista saatujen ko-
kemusten valossa lupaavalle ja tehokkaalle tavalle suunnitella ja orga-
nisoida verkko-opetusta.

4.4 Tieto- ja viestintatekniikan viestinnallinen kaytto

Tieto- ja viestintatekniikan kommunikatiivinen eli "etakaytt6" kuvaa valitteista
kayttbtapaa. Tekniikka on tavallaan toiminnan paikka ja tieto- ja viestintateknii-
kan kaytté on viestinnallista (tai valittavaa kommunikatiivista). Tama kayttétapa
kuvaa tyypillista etdopetustilannetta, jossa opetus ja opiskelu tapahtuvat tay-
sin teknisen sovelluksen valitykselld. Sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteinen
toiminta ovat talloin padsaantoisesti asynkronisia. Opiskelijat ovat fyysisesti
erilldan toisistaan, "paikasta riippumattomina”, usein myoés toiminnan aika on
eri. Verkko ja tekniikka tarjoavat kayttgjille mahdollisuuden yhteisen tiedon
tuottamiseen ja rakentamiseen viipeisesti.

Tassa kayttotavassa verkkoymparistd voi muuttua jonkinlaiseksi yhteiseksi
mediatilaksi, etenkin, jos sen kayttdliittyma on onnistuttu rakentamaan immer-
siiviseksi ja jollain tapaa pelinomaiseksi (vrt. Kangas 1999). Mannermaa
(1997) maarittelee immersiivisen mediatilan sellaiseksi tilaksi, jossa kayttaja
voi reaaliaikaisen interaktion kautta tuntea olevansa lasné. Tama tila voidaan
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saada aikaan toiminnan kautta, ei pelkastaan olemalla itse tilassa vaan myos
taman ympariston, vaikkapa verkon ulkopuolella, "sitd vastapaata”. Tallainen
tila voidaan ymmartaa keinotekoisena kokemusymparistona, jossa yhdistyvat
kommunikointi ja tekeminen valineen valityksella ja sen kanssa. Kayttoliitty-
man "nakoékulma" voi muuttua talldin kayttajanséa vangitsevaksi "olokulmaksi”
(Mannermaa 1997, 158).

Viestinnallinen kaytté mahdollistaa opiskeluun liittyvan yhteisén tunteen saily-
misen ja syvenemisen. Se voi toimia lahitapaamisia rikastuttavana ja tiivis-
tavana ja vuorovaikutuksen tihentgjana. Silloin kun tydskentely tapahtuu aino-
astaan verkossa, se pakottaa keskittymaan olennaiseen ja muotoilemaan sa-
nottavansa selkeasti ja perustellusti, kun toimijoilla ei ole heti mahdollisuutta
tarkentaa ajatuksiaan suullisesti. Viestinnallisessad kaytossa erityisesti oh-
jaus on keskeista. Opettajan suunnittelutydn ja ohjauksen, mm. ajallisen ryt-
mityksen merkitys korostuu. Hy6tyna on joustavuus ja opetuksen ja opiskelun
erityisend haasteena valineiden arvon, funktion ja kunkin vélineen ominais-
piirteiden tiedostaminen, (esim. missa tilanteessa ja millaisessa vuorovai-
kutuksessa www, sahkoposti tai keskustelufoorumi ovat parhaimmillaan).
Tieto- ja viestintatekniikan viestinnallinen kéaytto liittyy valineen rooliin viestin,
informaation ja tiedon kanavana ja valittdjana. Verkko toimii jonkilaisena yh-
teisena "tajunnan laajentajana” ja yhteisollisena muistina. Tama kaytto sijoit-
tuu Tellan & Mononen-Aaltosen (2000; 2001) monitasomallin ensimmaiseen
tasoon eli reaaliaikaiseen on-line —tasoon). (Ks. Tella & Mononen-Aaltonen
tassa julkaisussa)

4.5 Yhteenvetoa kayttotavoista

Kaikki edella kuvatut kayttdtavat ovat riippuvaisia toisistaan ja osittain paallek-
kaisia. Esimerkiksi mallissa esitetty pedagoginen kayttdtapa ei yleensa ole
hyodyllinen yksin&déan, vaan toimii parhaiten osana opetuksen kokonaisuutta.
Goldsworthyn (1999) alkuperaisessa mallissa tieto- ja viestintatekniikan vies-
tinnéallinen kayttd —komponentissa annetaan esimerkkind mm. paasy tieto-
kantoihin. Pa&sy (access) voidaan kasittda taman komponentin ominaisuu-
deksi, mutta tietokantojen varsinainen kayttd (use) kuuluu puolestaan vali-
neelliseen tyodvaline-kayttotapaan. Tassa havainnollistuu hyvinkin mallin eri
komponenttien véalinen kiinted yhteys: parhaimmillaan ja hyddyllisimmillaan
tieto- ja viestintatekniikka onkin vasta silloin, kun useampi tai kaikki nelja
komponenttia voidaan kytkea eri tavoin samaan opetus-, opiskelu- ja oppi-
mistapahtumaan tai viestintatilanteeseen.

Erityisen hyodyllinen yhteiséllisen opiskelun kannalta nayttda olevan tilanne,
jossa viestinnallinen ja yhteiséllinen kayttbtapa yhdistetdan. Talloin ryhméa
opiskelijoita jakaa yhteisen fyysisen tilan, jokaisella on esimerkiksi oma tyo-
asemansa, josta on paasy verkkoymparistéon, -resursseihin ja tydkaluohjel-
miin. Tilankaytto tarjoaa mahdollisuuden epaviralliseen ja improvisoituun aja-
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tusten vaihtoon, samassa tilassa tosielamassa suullisesti ja virtuaalisessa
merkitystodellisuudessa verkon valittAmana. Samalla ryhma on fyysisesti las-
nd yhdessa ja lasna verkossa yhteiséllisessa virtuaalisessa tilassa. Tulokse-
na on dialogia tassa ja nyt synkronisesti seké verkon yhteisessa "ajatus- ja
ideasailiossa", johon kaikki tarkeaksi katsottu ajattelu dokumentoituu reaali-
ajassa ja jossa alyllinen yhteys kanssaoppijoihin sailyy koko ajan.

Samassa ajassa ja yhta aikaa verkossa toimiminen ja opiskelu nayttavat
edistavan toiden esimerkiksi kdynnistamisvaihetta tai tietyn projektin suunnit-
telua ja ideointia. Ideointikeskusteluissa esiin nousseet ajatukset ja ideat
saadaan valittomasti tallennettua suoraan ohjelmiston tietokantaan, yhteisol-
liseen muistikirjaan. Kommentointi on kokemusten mukaan usein aktiivista
seka suullisesti, ettd verkossa ja oppilaat jakavat toisilleen ja opettajalle
ideoita ja omaa osaamistaan. Yhdistetty toimiminen verkossa ja verkon aarel-
la nayttaa siis soveltuvan erityisesti projektitydén alun aivoriihivaiheeseen, jos-
sa aihealuetta haravoidaan ja omaa tehtavaaluetta pyritddn rajaamaan ja
tasmentdmé&an muiden avustuksella.

Mannerkoski (1997) kuvaa havainnollistaen yhteiséllisen toiminnan ja sosiaa-
lisen kokemuksen mahdollisuuksia verkossa, ei enaa: "miné ja minun tieto-
kone" vaan "mina yhdessa muiden kanssa tietokoneiden valityksella". Talla
tavoin didaktinen verkkoymparistd eldd ja toimii viestinndn ja valitteisyyden
kohdatessa, fyysisen ja virtuaalisen risteamassa, yhteiséllisena tilana ja virtu-
aalisena kohtaamispaikkana mahdollistaen yhteisén muotoutumisen ja ver-
kossa opettamisen ja opiskelun.

Nain sovellettuna esitelty kayttétapamalli tarjoaa toimivan nakékulman opis-
keluympariston toiminnan ja toimijoiden tarkasteluun. Sen etuna Goldswort-
hyn (1999) esittamaan alkuperdiseen malliin on se, etta eri kayttbtapojen
merkityksia on tasmennetty ja suhteutettu siihen ndkemykseen tieto- ja vies-
tintdtekniikasta, joka on syntynyt viime vuosina mediakasvatuksen teorian-
muodostuksen avulla ja TriO-opettajien kaytannon kokeiluista. Kayttamalla
sanallisia kuvauksia alkuperaisen mallin prepositio-ilmausten sijaan toivon
mallin olevan helpommin ymmarrettava ja auttavan siten kaytdnnossa verk-
kopohjaisen opetuksen (opiskelun, oppimisen) ja materiaalien suunnittelus-
sa ja arvioinnissa. Lisdksi malli tdydentda omalta osaltaan Tellan & Mono-
nen-Aaltosen (2000; 2001) esittaméaa késitteellista mediakasvatuksen moni-
tasomallia. Se liittyy kokonaisuudessaan selvimmin kyseisen mallin tasoon
kaksi (toiminta- ja opetusymparistd), jossa korostuvat mm. toiminnallisuus
(actionality) ja situaatio. (Ks. Tella & Mononen-Aaltonen tassa julkaisussa)
Samalla mallin eri funktiot havainnollistavat monitasomallin eri tasoja, kuten
edelld kuvattiin.

5 Tieto- ja viestintatekniikan tuki verkko-opetuksessa
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Edella esitetyn mallin kaltaiset fyysisen ympariston ja toiminnan suun-
nitteluun liittyvat luokittelut voivat nahdakseni jasentaa ja laajentaa tekniikan ja
opiskelun suhteen tietoista pohdintaa. Samalla ne didaktisesti kaytettyna
auttavat ja tukevat opiskelijaa ja motivoivien, tehokkaiden opetus- ja opiskelu-
ymparistojen ja verkkomateriaalien suunnittelua.

Kayttbtapojen analysoinnin lisdksi on merkityksellista tarkastella tieto- ja
viestintatekniikan, erityisesti verkon tarjoamien valineiden tukea opettajalle ja
opiskelijalle. TriO-projektissa verkkoymparistdjen ja tieto- ja viestintatekniikan
tarjoamia tukimahdollisuuksia kaytettiin lahinné rikastamaan ja monipuolis-
tamaan erilaisia lahiopetukseen pohjautuvia opintokokonaisuuksia. Verkkoa
kaytettiin paaasiassa lahiopetusta tukevana tydskentelyfoorumina, vuoro-
vaikutuksen tehostajana sekd materiaalipankkina ja oppilaiden téiden julkai-
sukanavana. Nama toiminnot luokittelin 1) informaation ja tiedon hakemi-
seen, jasentamiseen ja tuottamiseen liittyvaksi tueksi, 2) informaation ja tie-
don kollektiiviseen prosessointiin ja mallintamiseen liittyvaksi tueksi ja 3)
reflektointiin ja arviointiin liittyvaksi tueksi. Naiden verkon kaytosta saatujen
TriO-opettajien opetuskokemusten ja valineiden mahdollistaman tuen valos-
sa mielekkaan ja laadukkaan, uusia mahdollisuuksia avaavan ja joustavan
opetuksen organisoinnin lahtokohtana tulisi olla verkko-opiskelun ja perintei-
sen luokkahuone- tai oppimiskeskusopiskelun yhdistdminen (esim. Mono-
nen-Aaltonen 1999, 223-239) didaktiseksi verkkoymparistoksi.

Didaktisen verkkoympariston ja tieto- ja viestintateknisten valineiden tarjoama
tuki ja hydty voidaan Iluokitella TriO-projektin  opettajien verkko-
opetuskokeilusta saatujen kokemusten mukaan seuraavasti:

Taulukko 1. Tieto- ja viestintatekniikan mahdollistama tuki verkko-opetuksessa ja -
opiskelussa.
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Tuen osa-alue/kohde

Tieto- ja viestintatekni-

nen valine

Esimerkkeja
toiminnasta

Informaation
ja tiedon hakeminen, tal-
lentaminen, jAsen-tdminen
ja tuottaminen

Keskustelufoorumi
(ideoiva ja vapaa kes-
kustelu)

Chat

WWW (selaimen kaytto,
hakukoneet)

Teksturi
Mindmapperi
Grafiikkaohjelmat

Oppilaat esittelevat
toisilleen ideoitaan ja
suunnitelmiaan
Ideoidaan projektity6ta
chatissa tai keskuste-
lu-

foorumilla
Dokumentteja tallenne-
taan tietokantaan
Verkosta haetaan lah-
teitd omaa projektia
varten

Tydstetdadn mindmappia
projektisuunnitelmasta
Suunnitellaan ja tydste-
tédan kantta omaan
portfolioon

Informaation ja tiedon
kollektiivinen proses-
sointi ja mallintaminen

Keskustelufoorumi
(asiasisaltdinen keskus-
telu, jasennetyt teemat
ja rajatut otsikot)
Portfolio tai verkossa
oleva jaettu dokumentti-
kansio

Sahkoposti

Oppilaat keskustelevat
ja kommentoivat ja
ideoivat ja antavat tu-
kea toistensa tdihin
Synkroniset ja asynk-
roniset tilanteet

Reflektointi
Arviointi

Keskustelufoorumi
Sahkoposti ja postilista

Opettaja ohjaa, kom-
mentoi ja tukee seka
yhteisesti ryhmaa etta
yksittaisia oppilaita
Oppilaat kommen-toivat
ja pohtivat opiske-
luprosessiin liittyvia
asioita

Kayttotapojen, valineiden ominaispiirteiden ja esimerkiksi taulukossa kuvat-
tujen tieto- ja viestintatekniikan tarjoamien tukimahdollisuuksien kartoittami-
nen ja ymmartdminen auttavat meita verkon opetuskaytén suunnittelussa ja
tehokkaassa hyddyntamisessa. Kayttétapojen analysointi ja tiedostaminen
tukevat verkossa opiskelevaa opiskelijaa ja opettajaa heiddn suunnitel-
lessaan yhdessa esimerkiksi verkkokurssia. Osaamisen varmentuessa Vvoi-
daan yha tehokkaammin keskittya valineiden kayton sijasta siihen, mika verk-
ko-opetuksessa ja -opiskelussa on tarkeda; opetuksen laatuun, vuorovaiku-
tuksen ja joustavuuden lisddmiseen ja syventamiseen seka opetuksen subs-

tanssiin ja tavoitteisiin.
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9 Lopuksi

Tassa artikkelissa olen hahmotellut sosiokonstruktivistisesta viitekehyksesta
kasin verkko-opetuksen, -opiskelun ja -materiaalien suunnitteluun vaikuttavia
tekijoita. Padhavaintona on, etta opiskelun ja opetuksen arjessa verkko har-
voin muodostaa kattavan opiskeluympariston itsessaan. Tarvitaan kokonai-
suuden tarkastelua: millaisessa roolissa ja millaisen palapelin osasena
verkkoa kussakin kayttokontekstissa hydédynnetadn. Verkko-opiskelun suun-
nittelussa ensimmaisena keskeisena periaatteena voidaan nédhda koko
toiminnan kontekstin huomiointi: mik& verkon merkitys on juuri tdssa, mita
verkko mahdollistaa meille ja mit& ei, tdssa toimintaymparistéssa, situaati-
0ssa, opetus- ja opiskelutilanteessa, kun tavoitteemme ovat selvilla.

Verkko-opetuksen suunnittelussa toisena keskeisena periaatteena esitin ko-
kemuksellisuuden ja elamyksen esiin nostamisen. Kaytannon on-line
—tason esimerkkind tasta naen verkossa pelaamisen. Erityisen lupaavilta
nayttavat ongelmaléahtoiset strategia- ja roolipelit ja simulaatiot, joista voidaan
l6ytaad yhteisollisyyden ja kokemuksellisuuden tuottamiseen liittyvia suunnit-
telukriteerejd. Parhaimmillaan pedagogisesti suunnitellut pelit huomioivat
immersiivisyydessaan myds yksiloiden emootiot ja omakohtaisen kokemuk-
sen merkityksen, alya ja abstraktia ajattelua stimuloivan ongelmakeskeisyy-
den ja tekstuaalisen toiminnan rinnalla.

Kolmas kantava ajatus on, etta verkko on luonteeltaan vahvasti kommunika-
tiivinen, mika mahdollistaa ja tarjoaa edellytyksia yhteisdlliselle opiskelulle.
Verkkoymparistd tukee yhteisollista opiskelua lisadmalla viestintamahdolli-
suuksia ja kohtaamisen paikkoja. Yhteisollista verkko-opetusta ja sen teo-
reettista ja kaytannoéllista taustaa koskevat pitkalti sama pedagoginen proble-
matiikka kuin lahiopetuksena toteutettavaa luokkahuoneopiskeluakin. Uusi
asetelma kuitenkin pakottaa opettajaa ajattelemaan jo ennestaan tuttuja
asioita toisenlaisessa viitekehyksessa. Nain todellinen muutos opettajan
tyossa liittynee pikemminkin opettajan pedagogiseen ajatteluun seka opetta-
jan asenteeseen uutta toimintaymparistdéd kohtaan. Suunnittelua ohjaavana
periaatteena voidaan ndhda se, miten yhteisollistd opiskelua ja yhteisoéllisia
tyotapoja konkretisoidaan ja kontekstualisoidaan verkko-opetuksessa.

Opettajan pedagoginen asiantuntemus, vuorovaikutuksen ja hyvaksyvan sosi-
aalisen ja viestinnallisen ilmapiirin luominen sek& mediasuunnittelu ja vali-
neiden ominaispiirteiden oivaltaminen pedagogisessa mielessa ovat yhtei-
sollisessa verkko-opetuksessa tarkeampia kuin tekninen osaaminen ja taitu-
ruus. Eroja yhteisollista verkko-opetusta kaynnistettaessa loytyy mm. oppi-
laiden ja opiskelijoiden lahtékohdissa, sosiaalisissa toimintavalmiuksissa,
opiskelu- ja tyoskentelykulttuureissa ja tieto- ja viestintateknisissé valmiuk-
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sissa. Myo6s puutteelliset vuorovaikutustaidot ja keskustelukulttuuri voivat
nousta yhteisollisen verkko-opetuksen ja -opiskelun onnistumisen esteeksi.

TriO-projektissa keskeinen oivallus on ollut, ettd opiskeluyhteisd, jos sen
halutaan aidosti hedelmoittavan jasentensé opiskeluprosessia, ei muotou-
du ja eld pelkastaan verkkoympaériston varassa. Yhteisollisen opiskelun ja
toiminnan periaatteiden toteuttaminen onnistuu vain rajoitetusti verkossa.
Verkko toimii parhaimmillaan yhteiséllisen opiskelun tukena, kun ymmarre-
taan osana koko toiminnan kontekstia. Verkkoymparistd ei mydskaan sinan-
sa takaa laadullisesti parempaa oppimista, vaan sen hyodyllisyys riippuu
laitteistojen, ohjelmistojen, niiden kehittgjien liséksi kaikkien merkittavimmin
opettajan innovatiivisista didaktisista taidoista, kyvysta innostaa ja saada
opiskelijat rynmaytymaan verkossa sek& kyvystd synnyttdd ryhman sisaista
koheesiota. Moniulotteisena ja rikkaana toimintaympéaristona didaktinen verk-
koymparistd nayttaa TriO-kokeilujen valossa mahdollistavan oppilaiden ja
opiskelijoiden tiedonhankinta-, hallinta- ja tutkimustaitojen kehittamisen, joka
on varmasti yksi tietointensiivisen yhteiskuntamme ensisijaisia haasteita.

Verkko-opetuksen suunnittelussa on ajan ja paikan pohdintaan kiinnitettava
erityistd huomiota. Neljds suunnitteluun liittyvd havainto onkin, ettéd ajan ja
paikan, fyysisen toimintaymparistén ja situaation analyysi sekd asioiden
tarkastelu kayttgjien ja kehollisuuden ndkdkulmasta on verkko-opetuksen
suunnittelun jarkeva lahtokohta. Fyysisyyteen, aikaan ja paikkaan ja etenkin
ajasta ja paikasta riippumattomuuteen liittyvat kysymykset eivat ole verkko-
opetuksessakaan ongelmattomia, pikemminkin painvastoin. Erityisesti sosi-
aalisuus ja yhteisolliset tydskentelymuodot vaativat ajallista rytmitysta ja synk-
ronisuutta. Verkko-opetuksen pedagogiset ja didaktiset periaatteet voidaan
rakentaa fyysisen ympariston varaan. Fyysisen kayttokontekstin tarkastelun
ja analyysin perustalta opiskelijoiden ja opettajien toimintaympaéristé voidaan
muokata joustavammaksi ja avoimemmaksi: laajentaa ja rikastuttaa sita ver-
kon tarjoamilla mahdollisuuksilla. Rytmitys ja ajan jaksottaminen nayttavat
olevan opettajan tarkeimpia tehtavia verkko-opetuksessa. Opettajan on hah-
motettava, mitd merkitsevat valittynyt vuorovaikutus, oleminen ja toiminta ja
lasnaolo ja poissaolo verkossa. Onnistunut lahi- ja etdjaksojen jasentaminen
toimii my6s yhteisollisyyden rakentajana.

Tieto- ja viestintatekniikka, verkko mukaan lukien, tulee projektissa saatujen
kokemusten perusteella sopeuttaa opetuksen ja opiskelun ja ihmisten toi-
minnan tarpeisiin, ei painvastoin. Valineiden funktioiden tiedostaminen ja
analysointi seka samalla valineiden monipuolinen kaytt6 ja kayttotaito ovat
teknisen perustan luonnin jalkeen tarkeita verkko-opetuksen edellytyksié.
Tieto- ja viestintateknisten valineiden kehitys on vauhdikasta; valineet ja ohjel-
mistot vaihtuvat ja muuttuvat nopeasti, mutta jos Idydamme toimivia ja kesta-
via valineiden ominaisuudet huomioivia pedagogisia kayttotapoja, olemme jo
pitkalla verkko-opetuksen hyddyntdmisessa ja osaamme suunnitella opetus-
ta jarkevasti. Tassa artikkelissa esitetty suunnittelumalli antaa toivottavasti
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yhden vastauksen kayttdtapojen jasentdmisen haasteeseen. Verkon kayton
mielekkyys riippuu taysin kustakin opetus-opiskelutilanteesta. Yksikaan esi-
merkiksi edella esitellyn suunnittelumallin kdyttotavoista ei ole varsinaisesti
toistaan "parempi” tai tavoiteltavampi. Jokainen kuvatuista kayttotavoista hyo-
dyttaa ja tukee joko opiskelun sosiaalista tai sisallollista puolta. Samoin mika
tahansa tieto- ja viestintdtekninen valine ja ymparistdé voi olla hyodyllinen
opetuksen ja opiskelun kannalta, kun se limitetd&dn muiden medioiden kans-
sa ja integroidaan toimivaksi ja elavaksi osaksi opiskeluympéaristoa.

Verkon opetuskaytdssa ja verkko-opiskelussa tulisi pyrkia tieto- ja viestintéa-
tekniikan ja medioiden mahdollisuuksien hyédyntdmiseen tehokkaasti pi-
kemmin kuin hyvaksya asioiden tila pysyvana. Tarvitsemme erilaisia vahvaan
didaktiseen ajatteluun perustuvia periaatteita ja malleja, jotka toimivat niin k&-
sitteellisella tasolla kuin kdytannon opetustilanteen suunnittelussa. Jotta ha-
luttuihin oppimis- ja opiskelutuloksiin tekniikan valityksella ja tukemana
paastaisiin, nayttaa selvalta, etta kaikkia verkko-opetukseen ja -opiskelun liit-
tyvia elementteja: opiskeluyhteisén vuorovaikutusrakenteita, valineitd ja toi-
mintaa ja kayttotapoja on analysoitava ja kehitettdva systemaattisesti. Verkko-
opetuksen toteutukseen on etsittdva maaratietoisesti toimivia yhteisollisia ja
motivoivia ty6tapoja ja konteksteja oppilaiden toiminnan tueksi. Laadukkaan
verkko-opetuksen synnyttdmiseen ja kehittamiseen ei ole oikotieta tai valmiita
resepteja. Liikkeelle voidaan lahte&d ainoastaan kartoittamalla vaihtoehtoisia
didaktisesti perusteltuja l&ht6kohtia ja polkuja.

TriO-projektin kokemusten pohjalta voidaan yhteenvetona todeta, ettd opiske-
lun, opettamisen ja koko toimintaprosessin organisointi nousee verkko-
opetuksessa tarkedksi. Seka opettaja etta tarvitsevat tietoa ja kokemusta sii-
ta, mihin tietyt tieto- ja viestintatekniset valineet soveltuvat parhaiten, millaisia
ovat mielekkaat kayttotavat ja millaista tukea valineet tarjoavat opetukseen ja
opiskeluun. Kun tdssa onnistutaan, ei eleta enda tekniikan ehdoin vaan kay-
tetdan valineitd mielekkaasti ja tehokkaasti opetukseen, opiskeluun ja oppi-
miseen.
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