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Yhdessé oppiminen ja yhteistyé yli maan rajojen ovat témadn pdivan juttu. Uudet
virtuaalioppimisen tekniikat luovat mahdollisuuksia innovatiiviseen ja tehokkaaseen tyéskentelyyn
ryhmissé ja verkostoissa. Kuitenkin internet -ajan trenditermiksi noussut kdsite e-learning herdttéa
ensimmaisend ajatuksen itsendisestd tiedonhausta tai internetissa yksin surffailusta. Védristynyt
mielikuva virtuaalioppimisesta epdsosiaalisena ja eristévéing tydskentelynd voi pian olla aikansa

elanyt.

Agoran Learning Laboratorion ja Tieto-
verkot oppimis- ja tydympiristSissi -ryh-
min tutkimusprojektit pyrkivit murta-
maan ennakkoluuloja ja luomaan
sovelluksia tulevaisuuden asettamiin
oppimishaasteisiin.

—Tutkimus ei julista pelkkad verkko-op-
pimisen ilosanomaa, vaan pyrkii nosta-
maan esille my6s ongelmia, huomauttaa
projektin vastuuhenkilé professori Pii-
vi Hikkinen.

Tehokas oppiminen ei hinen mukaan-
sa koskaan ole helppoa vaan vaatii aina
ponnistelua. Ongelmia ei pyritd ratkaise-
maan oppijan puolesta vaan teknologia
toimii prosessissa kuin peili, joka antaa
apuvilineitd oppijan ajattelulle.




Teknologia kehittyy,
enté yritys- ja organisaatio-
kulttuurit?

—Yhteiséllisyys on usein ihmisille luon-
taista ja spontaanisti houkuttelevaa, muis-
tuttaa, professori Piivi Hikkinen.

—Yhdessi tekemisen mahdollisuuksista
ei kuitenkaan toistaiseksi osata oppilai-
toksissa ja yrityksissi ottaa kaikkea hyo-
tyd ja iloa irti, hin pohtii.

“Suurin haaste tulevai-
suudessa on muutoksen
aikaansaaminen oppi-
mis- ja tyokulttuurissa,
ei niinkGdn teknologias-

”

sd.

Vapaassa, tiysin organisoimattomassa
ryhmitySskentelyssd oppiminen ei tutki-
musten mukaan ole kovin tehokasta ja
tulokset jddvit vaatimattomiksi.

Laadukas oppimisympiristés kannustaa
oppijoita ajatteluprosessin avaamiseen,
pohtimiseen, arviointiin ja kriittiseen kes-
kusteluun. Virtuaaliympiristsilli voi olla
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Agora Learning Laboratory in Brief

The Agora Learning Laborator

y is a multidisciplinary center that

advances research in the application of information and communication
technologies (ICT) within education and work environments. As an
outcome of the research, new models of e-learning are developed in
collaboration with research and business entities.

The central research areas are:

¢ Innovative ICT-enriched pedagogical practices and tools
* Design and evaluation of e-learning environments

* Instruments for assessment and

* Knowledge management

ratkaiseva merkitys opetuksen ja oppimi-
sen uudistamisessa, mikili ne innostavat
oppijoita tillaiseen toimintaan.

Tietoteknologian hyédyntiminen kou-
luissa ja yrityksissi ei kiy aivan kiden
kidanteessi.

—Suurin haaste tulevaisuudessa on muu-
toksen aikaansaaminen oppimis- ja tyé-
kulttuurissa, ei niinkiin teknologiassa,
Hikkinen korostaa.

Hiin kertoo, kuinka yritys- tai oppilaitos-
kulttuuri ei monesti ole viels kypsi vas-
taanottamaan sovelluksia kiytt66n. Onko
aika luoda uusia pelisidntoja?

Yhteispelill4
tietoyhteiskuntaan

Tutkija Raija Himildinen kertoo, etti
virtuaaliset oppimispelit ovat erittiin
ajankohtainen oppimisen kehitysalue.
Niiden avulla voidaan vastata muun mu-
assa motivaation ja jopa yhteissllisen op-
pimisen haasteisiin. Peleissi voidaan hyo-
dyntdd oppijan luontaista kiinnostusta,
silli onhan etenkin nuorilla vahvat val-
miudet pelaamisen.

Hikkinen kertoo, kuinka tulevaisuuden
yhteiskunta edellyttiz jaseniltiin vahvaa
ekspertin roolia. Toisaalta jatkuvasti
muuttuvat tyStehtivit vaativat jousta-
vuutta, kriittisti ajattelua, oppimisen
strategioita sekd kykyi muutoksen jaepi-
varmuuden hallintaan.

—Sosiaaliset valmiudet ja vuorovaikutus-
taidot korostuvat viimeaikaisissa keskus-
teluissa oppimisesta tietoyhteiskunnassa.
Verkostoitumisesta puhutaan jatkuvasti,
lisad Hikkinen ja visioi:

—Tulevaisuuden monimutkaisissa tyo-
tehtdvissi erityisesti sosiaalisesti jaettu
osaaminen ja tiedon hallitseminen koros-
tuvat entisestain.

Hikkinen itse tutkimusryhmineen on

evaluation of learning

verkottunut esimerkillisesti. He toimivat
muun muassa 28 maan yhteistyéni
toteutetussa SITES-hankkeessa (Second
Information Technology in Education
Study) sekd alan eurooppalaisessa
Network of Excellence -verkostossa.

Tiimipelisti oppia

Agora Learning Laboratotio, Koulutuk-
sen tutkimuslaitos ja Oulun yliopisto ovat
yhdessi kehittineet teknologiaa hyddyn-
tdvin tiimipelin. Timi yhteiséllinen
oppimisympiristé asettaa oppijat ongel-
manratkaisutilanteisiin, joista he eivit
selvid yksin, vaan vuorovaikutus on vilt-
tamatonta.

Tietoverkot mahdollistavat yhteisen
jaetun tyskentelytilan” rakentamisen ja
yhteistyon vaikkapa eri maissa tyGsken-
televien tiimin jisenten vilill4.

Raija Himildinen on ollut tiiviisti mu-
kana projektissa kehittimassi peleja oppi-
miskaytt66n. Sovellukset ovat usean pe-
laajan roolipeleji.

—Kolmiulotteisissa ympiristéissi kulla-
kin pelaajalla on oma roolihahmo, jonka
kautta hin kommunikoi ja osallistuu pe-
laamiseen, Himiliinen kuvaa, Kaikki
kommunikaatio tapahtuu reaaliaikaisesti
chat- tai puheyhteyden kautta. Peli ete-
nee tiedon jakamisen ja yhteisten paatos-
ten myotd, miki voi parhaimmillaan ke-
hittdd yhteisty6taitoja.

—Pelien kautta voidaan paistd kokemu-
ksiin, joiden saavuttaminen perinteisen op-
pimisen keinoin on vaikeaa tai jopa mah-
dotonta.
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