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Second Life — Ratkaisu luovuuden vaateille oppimisessa?

Péivi Aarreniemi-Jokipelto

Tama vuosi on nimetty Euroopassa luovuuden ja innovoinnin teemavuodeksi. Nyt
etsitaan perinteisia opetusmenetelmia korvaavia ratkaisuja ja korostetaan
oppijakeskeisia, yhteisodllisia ja ongelmalahtdisia malleja. Second Life, joka on
virtuaalimaailma, muodostaa kontekstin luovuuden ja oppimisen tarkastelulle téssa
artikkelissa. Second Life on ajankohtainen, koska viime aikoina monet
suomalaisetkin oppilaitokset ovat ottaneet Second Lifen opetuskadyttédn ja
parhaillaan monet oppilaitokset tutkivat virtuaalimaailman mahdollisuuksia ja
suunnittelevat omaa verkko-opetustaan. Naiden oppilaitosten joukossa on myds
HAAGA-HELIAn Ammatillinen opettajakorkeakoulu. Onko Second Life kuitenkaan
ratkaisu luovuuden vaateille oppimisessa, tuoko se oppimiseen jotain lisdarvoa vai
onko Second Lifessa kyse vain hypetyksesta?

Yhteiskunnan vaateet Iluovuudelle

Vuosi 2009 on Euroopassa nimetty luovuuden ja innovoinnin teemavuodeksi.
Eurooppa - neuvosto on korostanut koulutuksen merkitysta luovuuden,
innovaatioiden ja kilpailukyvyn lisdamiselle. Perinteisid opetusmenetelmia
perustuen suoraan ohjeistamiseen ja luennointiin pidetdan riittdmattémina
tavoiteltaessa luovuuteen, innovointiin ja kriittisyyteen liittyvien taitojen
kehittamista, mista johtuen kaivataan oppijalahtéisempia malleja, joissa keskidssa
ovat oppijan aktiivinen osallistuminen pohdinta- ja tulkintaprosessiin. Oppiminen
tapahtuu silloin vuorovaikutuksessa muiden kanssa ja sosiaalista toimintaa luovasti
muunnellen. (Euroopan Yhteiséjen Komissio 2008)

Oppiminen ja koulutus tulevaisuusty6éryhman raportissa (2008) todetaan, etta
muuttuneessa toimintaymparistdssa ei riitd, etta osataan perusasiat, vaan on
kyettdva luomaan, omaksumaan ja yhdistelemaan nopeasti uutta tietoa.
Keskeisena pidetdan uusien ongelmien ratkaisemista uusilla tavoilla. Yhtena
toimenpiteena tyéryhma esittaa integroitujen fyysisten, virtuaalisten ja sosiaalisten
toiminta- ja oppimisympadristéjen rakentamista.

Oppijakeskeisissa malleissa oppimista tarkastellaan oppijan nakékulmasta ja eri
tilanteissa ja ymparistdissa tapahtuvana prosessina. Opettaja suunnittelee
opiskeluprosessit ja prosessien tukemista. Kaytanndssa opiskelu on luonteeltaan
aktiivista osallistumista, yhteistoiminnallista ja tutkivaa. Erilliset oppiaineet ovat
integroitu ja opiskelu voi olla esimerkiksi ongelmalahtoista.

Virtuaalimaailmat
IBM on listannut viisi seuraavan viiden vuoden aikana tapahtuvaa innovaatiota,
jotka mullistavat ihmisten rutiinit ja elémantavat (IBM 2005). Yksi naista

innovaatioista on 3D - Internet, ja Second Life on yksi 3D - virtuaalimaailmoista.

Mista virtuaalimaailmoissa oikeastaan on kyse? Virtuaalimaailma on
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virtuaalitodellisuuteen perustuva ymparistd, jossa ympariston jasenet tai asukkaat
ovat virtuaalisesti lasna. Virtuaaliymparistéon omistaja ei kuitenkaan tuota kaikkea
sisaltdéa, vaan se tehtava on annettu virtuaalimaailman asukkaille (Ondrejka 2007).
Esimerkiksi jokin oppilaitos voi vuokrata maa-alueen virtuaalimaailmasta ja
rakentaa sen lahes siten kuin haluaa. Lisaksi erilaisten tyévalineiden rakentaminen
on mahdollista.

Bell (2008) on maaritellyt virtuaalimaailmaa Kosterin (2004) ja Castronovan (2004)
maaritelmia laajemmaksi. Hdnen maaritelmassaan virtuaalimaailmaan liittyvat
seuraavat kasitteet:

o synkronisuus

o pysyva ihmisverkosto

o avatar ihmista edustavana

o mahdollistuu tietokoneverkon avulla

Ihmiset ovat keskeisessa roolissa virtuaalimaailmassa keskustellen ja ollen
vuorovaikutuksessa toistensa kanssa avattarien valityksella. Synkronisuus
tarkoittaa, etta osallistujat ovat ldsna samanaikaisesti ja keskustelu tapahtuu
osallistuvien lasna ollessa. Oleellista on myds pysyvyys, jolloin ymparistdon
olemassaolo ja toiminta jatkuvat, vaikka joku kayttajistd poistuisikin. Avatar on
digitaalinen hahmo, jolla on kyky toimia virtuaalimaailmassa ja jota ohjaa
todellinen ihminen reaaliajassa. Toimiakseen virtuaalimaailma edellyttaa viela
tietokoneverkkoa.

Virtuaalimaailmoja on runsaasti, mutta yksi suosituimmista viime vuosina on ollut
Second Life. Viime aikoina olemme tosin saaneet jo lukea, etta joukko innolla
Second Lifeen lahteneista yrityksista on poistunut sieltd, koska se ei tayttanytkaan
sille asetettuja odotuksia ja toiveita (Telegraph 2009). Uusia virtuaalimaailmoja
kehitetddn jatkuvasti, joten voi olla, etta jokin toinen virtuaalimaailma tulee jollakin
aikavalilla saavuttamaan suuremman suosion ja korvaamaan Second Lifen.

Second Life vastauksena luovuuden vaateille

Ei Second Life puhtaasti teknisen ympariston ndkdékulmasta pysty varmistamaan
luovuutta oppimisessa, mutta se tarjoaa hyvan teknisen alustan, jossa
oppijalahtoisia malleja voidaan kayttaa ja luoda. Second Lifen kehittdja ja omistaja,
Linden Lab on lahtékohtaisesti antanut mahdollisuudet luovuudelle. Linden Lab myy
kayttajille maata, jonka rakentamisessa esimerkiksi oppilaitoksella on hyvin suuret
mahdollisuudet kehitelld hyvinkin innovatiivisia ratkaisutapoja.

Jos tarkastellaan, millaista opetusta ja oppimista Second Lifessa tarjotaan, niin kirjo
on valtaisa. Monet oppilaitokset ovat rakentaneet Second Lifeen myds perinteisissa
oppilaitoksissa olevien luentosalien kaltaisia tiloja, joissa suuret massat voivat
kokoontua kuuntelemaan luennoitsijaa. Opettajan johdolla tapahtuvat luennot eivat
ole kuitenkaan niita oppijakeskeisia opetusmenetelmia, joita Euroopan Yhteiséjen
Komissio luovuuden ja innovoinnin teemavuotena peraankuuluttaa.

Virtuaalimaailmojen on nahty tuovan uusia mahdollisuuksia oppimiselle. IBM
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toteaa, ettd virtuaalimaailmoissa “lapset voivat kokea asioita, joiden kokemiseen ei
ole perinteisesti ollut mitdan keinoa. He voivat esimerkiksi kavelld sademetsien
halki tai kadyda antiikin Roomassa.” (IBM 2005). Talla hetkella lapsilla ei ole tosin
padsya Second Lifeen, mutta nuoret voivat liittya Teen Second Lifeen. Mainitut
esimerkit kuvastavat kuitenkin hyvin virtuaalimaailmojen mahdollisuuksia sellaisten
asioiden oppimiseen, mitda emme ole aiemmin voineet tédllé tavalla kokea. Kirjan
lukeminen tai kuvien katselu ei tuo samaa kokemusta kuin se, ettd pystymme itse
liikkumaan todentuntuisessa sademetsdssa tai vaikkapa Louvren museossa.
Todenoloisessa ymparistdéssa voidaan oppimista rakentaa ongelmalahtdisesti ja
oppijakeskeisesti. Nama ovat niita Second Lifen kayttdalueita ja kehityskohteita,
jossa luovuudelle tulisi antaa mahdollisuus kehittaa yha todentuntuisempia
elamyksia oppimista tukemaan.

Eri oppimistilojen vertailua

Seuraavassa taulukossa Second Lifea verrataan luokkahuoneessa,
oppimisymparistdssa ja blogissa tapahtuvaan oppimiseen.
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Taulukko 1: Eri oppimistilojen vertailu

Luokka-huone | Oppimisymparist6 Blogi Second Life
(esim. Moodle, -virtuaalimaailma
Blackboard, WebCT)
Viestinta synkroninen asynkroninen (esim. asynkroninen | synkroninen
keskustelualue, wiki)
synkroninen (chat)
Lasnaolon puhe, teksti, lukeminen, still | teksti, kuvat | avatarhahmo (puhe,
muoto kuuntelemi- -kuva teksti, ilmeet, eleet,
nen, toiminta lilkehdintd, vaatetus)
Ymparistd | todellinen tila | verkkosivusto verkkosivus- | mallintaa kuvitteellista
to maailmaa
Liikkumi- fyysista ei nay muille ei nday muille | nayttaytyy avattarena
nen - navigointi - kavely
- juoksu
- lentaminen
liikkuminen eri laitteilla
Opiskelija omalla nimella | omalla nimella joko omalla avattaren nimella
esiintyy tai keksitylla
nimella
Oppimi- formaali formaali informaali, informaali, formaali,
nen formaali non-formaali
Tila fyysinen, yleensa suljettu avoin avoin virtuaaliverkosto
suljettu tila verkkoyhteis® - toiminnallinen
- vuorovaikutus yhteisdllinen
Vahvuudet | fyysinen mahdollistaa opiskelun | ilmainen, immersio, autenttiset
lasnaolo etana ja opiskelijalle matala tilanteet, luovuus,
sopivana ajankohtana | julkaisukyn- saavutettavuus
nys
Saavutet- vain vain koulutukseen kuka tahansa | kuka tahansa
tavuus koulutukseen osallistujat (kieli voi
osallistujat rajoittaa)

Viestinta seka luokkahuoneessa ettd Second Lifessa on synkronista, mutta
oppimisymparistdssa se voi olla synkronisen lisaksi asynkronista. Blogeissa
viestinta on asynkronista.

Virtuaalimaailmojen vahvuus on voimakas lasnaolontunne, joka syntyy
avatarhahmon kautta mahdollistuvana puheena, kirjoitettuna tekstind, avattaren
ilmeina ja eleind, erilaisena liikehdintdna ja liikkumisena seka vaatetuksella. Second
Lifessa on lisdksi mahdollista muokata avattaremme halutessamme hyvin erilaiseksi
kuin itse olemme tai viestia vaatetuksella. Oppimisymparistot ovat selvasti
virtuaalimaailmoja rajoittuneempia lasnaolon ilmauksissa, koska tavallisesti
oppimisymparistdissa esiinnymme vain kirjoittamalla tekstia. Se, etta liikumme tai
ylipaataan olemme ymparistéssa, ei valttamatta ndy, jos emme kirjoita.

Kun oppimisympadristdssa esimerkiksi luemme jotain, niin se ei nay muille
lasnaolijoille, mutta virtuaalimaailmassa nayttdydymme avattarina, joiden puhe,
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liikkuminen ja toiminta nakyvat ja kuuluvat. Tavallisesti oppimisymparistdssa
esiinnymme omalla nimellamme, mutta virtuaalimaailmassa avattaren nimella. Voi
olla, ettd meilld on uusia ystavia, jotka tunnemmekin paremmin heidén avattarensa
nimelld kuin heidan oikeilla nimilla. Vaikuttaako se oppimiseen?

Luokkahuoneessa ja oppimisympadristdissa tapahtuva oppiminen on yleensa
formaalia oppimista, mutta virtuaalimaailmoissa on formaalin oppimisen lisaksi
myds informaalia ja non-formaalia oppimista.

Kun verkko-opetus saavutti suosiota, niin korostettiin, ettd luokkahuoneopetukselle
on edelleen paikkansa, eika verkko korvaa sita. Tilanne pysyy varmasti edelleen
samana, eivat virtuaalimaailmat poista luokkahuoneopetuksen tarvetta, mutta
tuovat uuden mahdollisuuden tédydentamaan verkko-opetusymparistoja.
Virtuaalimaailmassa vahvuuksia ovat kuitenkin immersio, autenttiset tilanteet ja
luovuus. Luovuuden rajana on Idhinnd meiddn oma kykymme nahda ja kokeilla
uusia asioita ja etsia rajoja sille, mitda voimme tehda tai kokea oppimiseen
kehitetyssa ymparistdssa.

Usein puhutaan immersiosta, joka tarkoittaa uppoutumista tai voimakasta tunnetta
sulautumisesta virtuaalimaailmaan. Verkon nakeminen ainoastaan valineena tai
mediana on kapea ndkemys, vaan verkko tulisi nahda toiminnallisena ja
yhteisollisena tilana (Matikainen 2008). Second Life on oppimisessa toiminnallinen
ja yhteiséllinen tila, jos vain suunnittelemme siella tapahtuvan oppimisprosessin
toiminnalliseksi ja yhteisélliseksi. Samalla tavalla kuin verkko-oppimisessa, niin ei
riita, ettd meilld on ymparistd ja jotain materiaalia sielld, vaan tarvitsemme myo6s
oppimisprosessin suunnittelua. Sen avulla voimme vastata yhteiskunnan vaateille
luovuudelle ja oppijakeskeisille malleille.

Yksi Second Lifen ehdottomista eduista on sen saavutettavuus. Voimme
virtuaalimaailmassa verkostoitua muiden saman kiinnostuksenkohteen jakajien
kanssa ja yhteisdllisesti tuottaa jotain uutta, joka on enemman kuin mita yksin
olisimme saaneet aikaan.

Johnson (2006) toteaa, ettd melkeinpa mita tahansa voidaan tehda Second Lifessa,
ja melkein aina halvemmalla ja helpommin kuin todellisessa eldamassa. Tama on
voimakas vaite, enka allekirjoittaisi sitda. On totta, etta Second Lifessa pystytaan
tekemaan monia asioita, mutta myds Second Life vaatii opettajalta ymparistdn
opiskelua ja oppimisprosessin suunnittelua, joten edullisuus ja helppous eivat
valttamatta toteudu. Ennemminkin Second Life tarjoaa etuja ja lisdarvoa verrattuna
oppimisymparistdihin. Néama edut ja lisdarvo liittyvat sosiaalisen lasnaolon
tunteeseen, yhteiséllisyyteen ja mahdollisuuteen kokea oppimisessa asioita, mitka
muuten eivat lahiopetuksen tai verkon kautta ole mahdollisia. Erinomainen
esimerkki siita, ettd Second Lifessa voidaan kokea ja oppia jotain sellaista, jonka
opiskelu todellisessa maailmassa olisi hankala, ovat hallusinaatiot. Tutkimuksen
mukaan Second Lifessa toteutettu hallusinaatiosimulaatio paransi kayttdjien
ymmarrysta hallusinaatioista (Yellowlees & Cook 2006). 76 prosenttia kayttajista
totesi ymparistdn parantaneen heiddn ymmarrystaan kuuloon liittyvissa
hallusinaatioissa ja 69 prosenttia visuaalisuuteen liittyvissa hallusinaatiossa. Taman
kaltaisia esimerkkeja tarvitsemme lisaa.
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Tulevaisuus

Virtuaalimaailmat kehittyvat jatkuvasti, eika niiden rajoja ole teknisesti viela
saavutettu, pedagogisista ratkaisuista puhumattakaan. Voi olla, etta digiajan
natiivit ovat kykenevampia kehittdmaan virtuaaliymparistéja kuin me, joille
digitaalinen teknologia on tullut erikseen opiskeltavaksi aihealueeksi aikuisialla.
Meiltd puuttuu se ennakkoluulottomuus, jolla virtuaalimaailmoja pitdisi kehittda. Me
yritdmme tehda virtuaalimaailmoista jonkinlaisen kopion todellisesta maailmasta tai
siitd mitd olemme tietokoneella tahan asti kyenneet tekemdan. Tasta kertoo
esimerkiksi se, etta oppilaitokset rakentavat virtuaalimaailmaankin kilvan
luokkahuoneita kuten oppilaitoksissa on perinteisesti ollut. Mihin tarvitsemme
virtuaalimaailman luokkahuoneessa seinat ja katot, joilla suljemme muun maailman
ulkopuolelle? Emme me sita tarvitse ainakaan suojautuaksemme kylmyydelta tai
sateilta, vaan se kertoo ennemminkin rajoittuneesta kyvystémme nahda
virtuaalimaailman mahdollisuuksia.

Miksi rakennamme virtuaalimaailmassakin oppimistiloista sellaisia, ettd ne tukevat
asetelmaa siita, etta opettaja puhuu ja opiskelijat kuuntelevat? Eikd nyt voitaisi
lahtea vaikka pieninkin askelin kehittamaan tiloja, joissa esimerkiksi
yhteistoiminnalliset ja erilaiset ongelmanratkaisumenetelmat mahdollistuisivat
parhaalla mahdollisella tavalla? Tarvittaisiin innostavia ja motivoivia tiloja
pienryhmille. Monia verkko-opetuksessa jo kdytettyjéd menetelmia voimme soveltaa
myds virtuaalimaailmoissa, mutta mita uusia menetelmia virtuaalimaailmat
mahdollistaisivat? Ehka askelia tata ty6ta kohti on otettu, kun useat eri opetuksesta
virtuaalimaalimoissa kiinnostuneet opettajat ovat |6ytaneet toisensa Second
Lifessa. Kehitettyja valineita on annettu kaytettavaksi ja niin valineiden kuin
menetelmienkin yhteiskehittely tapahtuu Second Lifessa maapallon erikolkista
Iahtoisin olevien avattarien omistajien toimesta.

Myds tekniikan on vield kehityttava. Milloin pystymme toimimaan
virtuaalimaailmassa ilman tietokoneen nappaimistda esimerkiksi siten, etta avatar
nauraa, kun me nauramme. Milloin pystymme tuntemaan vaikkapa Second Lifessa
metsan tuoksun tai aamun kosteuden? Milloin pystymme tuntemaan ja kokemaan
itse jotain, kun avattaremme hyppaa veteen tai koskettaa jotain esinetta?

Talla hetkella virtuaalimaailmassa opetusta aloittavan opettajan oletetaan olevan
moniammatillinen osaaja ja osaavan toimia kaikissa tarvittavissa rooleissa aina
teknisestd ymparistdén ohjelmoijasta oppimisprosessin henkilékohtaiseksi
ohjaajaksi. Opettajat opiskelevat innolla, miten objekteihin saa ohjelmoimalla
liitettyja erilaisia toimintoja. Kuvio on samankaltainen kuin verkko-opetuksen
alkuaikoina, jolloin opettaja hoiti itse oman innostuksensa varassa kaiken.
Vahitellen oppilaitoksissa tulee varmasti olemaan esimerkiksi IT - henkil6ita, jotka
huolehtivat ymparistdn teknisesta toteutuksesta yhdessa opettajan ja esimerkiksi
graafikon kanssa. Talla hetkelld monia asioita tehdaan viela asiasta innostuneen
joukon omasta innostuksesta ja halusta kehittda mielekkaitd oppimisvalineita ja -
tiloja. Luovuudelle olisi kuitenkin annettava tilaa ja opettajien pitaisi saada
keskittya yhteiskunnan asettamille vaateille kehittaa oppijakeskeisid, yhteisdllisia ja
ongelmalahtdisia malleja Second Lifeen ja muihin tulevaisuuden oppimistiloihin.
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Jo nyt digiajan natiivit, joilla on taito hyddyntaa tietoverkkoja monipuolisesti, ovat
siirtymassa ammattikorkeakouluihin, ammatillisiin oppilaitoksiin ja yliopistoihin.
Kysymys kuuluukin, onko opettajilla riittdvat taidot vastata niin digiajan natiivien
odotuksiin kuin yhteiskunnan vaateisiin?
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