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Vapaan sivistystyon oppilaitos Sivistysliitto Kansalaisfoorumi SKAF ry
jarjesti syyskaudella 2008 kaksi Second Life -kurssia, joiden teemana oli
yhteistoiminnallisten menetelmien kéyttd kokouksissa. Kursseihin osallis-
tui 17 opiskelijaa ja viisi kouluttajaa. Tdmi opinndytetyd on tutkimusra-
portti, jossa haetaan vastausta sithen, milld tavalla kurssien opiskelijat ja
kouluttajat kokivat toiminnan Second Lifessa seké tehdddn johtopaatoksia
Second Life -oppimisympdriston suunnittelun tueksi. Oppimisympéariston
késitettd tarkastellaan neljan metaforan, kolmen perustyypin ja viiden ni-
kokulman kautta. Tutkimusraportin ldhestymistapa on kvalitatiivinen ta-
paustutkimus. Kurssien opiskelijoita ja kouluttajia osallistui ryhmihaastat-
teluihin, jotka toteutettiin Second Lifessa puolistrukturoituina teemahaas-
tatteluina. Litteroitu haastatteluaineisto analysoitiin novakilaisen késite-
karttamenetelmin avulla. Koulutusten osallistujat kuvasivat toimintaa Se-
cond Lifessa mielekkddksi, innostavaksi ja hauskaksi. Erityisesti 1dsndolon
ja ryhmiéin kuulumisen tunne seké vuorovaikutus ihmisten kesken koettiin
Second Lifen vahvuuksiksi. Oppimishaasteena pidettiin sujuvaksi toimi-
jaksi oppimista, mikd onnistuu vain viettdmaélld paljon aikaa Second Lifes-
sa. Haasteena pidettiin my0s Second Lifen laitevaatimuksia, teknisid on-
gelmia seka tietoteknistd kuormittavuutta. Tulosten perusteella Second Li-
fe on moniulotteinen oppimisympadristd, joka hyvin suunniteltuna tukee
oppimista ja sopii kdyttdon monen erilaisen oppimis- ja opettamiskésityk-
sen kanssa. Samalla Second Life on haastava ympadristo, joka asettaa op-
pimisympdriston suunnittelulle muista ympéristdistd poikkeaviakin vaati-
muksia. Erityisen tirkedén asemaan nousee oppimisympdriston didaktinen
suunnittelu.

Oppimisympdristd, Second Life, virtuaalimaailma, tietojenkésittely,
késitekartta
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Second Life -kurssien osallistujien ja kouluttajien kokemuksia toiminnasta ja opiskelusta virtuaalimaailmassa
|

1 JOHDANTO

1.1  Toimintaympéristond Second Life

Second Life on kolmiulotteinen, vuonna 2003 julkistettu (Messinger ym.
2009) virtuaalimaailma, jonka omistaa ja jota ylldpitdd kalifornialainen
Linden Lab -yhtid. Informaatiota Second Life -ohjelmasta saa Internetisté
osoitteesta http://secondlife.com/ — sieltd voi myds maksutta asentaa virtu-
aalimaailman kdyttoon tarvittavan ohjelmiston. Second Lifeen kirjautu-
mista varten samassa osoitteessa on luotava kéyttdjitunnus ja valittava
tunnukselle kolmiulotteinen virtuaalihahmo — avatar — jonka voi Second
Lifen toiminnoilla muokata mieleisekseen (kuva 1.)

W Like

Random People Vampires Animals Robots Vehicles

This is how you will initially appear in Second Life. You can customize your appearance later

KUVA 1  Second Lifen virtuaalinen hahmo — avatar.

Second Life on kenen tahansa saatavilla oleva, avoin sosiaalisen median
ympéristd, jossa osallistujat ovat vuorovaikutuksessa keskendédn seké luo-
vat siséltdjd ja jakavat niitd toistensa kanssa. Second Lifen virtuaalinen
maailma onkin asukkaidensa luomus: kuka tahansa voi rakentaa miti ta-
hansa, mihin mielikuvitus, taidot ja resurssit riittdvat. Second Lifessa on-
kin paljon valmiita, vapaasti kdytettdvid ymparistdjd, joita voi hyddyntda
monin tavoin. Second Life on globaali ympaéristd, jossa esiintyvit reaali-
maailmasta ja kaksiulotteisesta Internetistéd tutut ilmiot. Boellstorff (2008,
238-239) kuvaa laajaan aineistoon perustuvassa antropologisessa tutki-
muksessaan Second Lifea monipuolisena kulttuurisena, taloudellisena ja
sosiaalisena ympdristond, joka ansaitsee tulla huomatuksi ja tutkituksi
oman erityisyytensd vuoksi, mutta joka samalla on osa tavallista inhimilli-
sen eldmin jatkumoa kaikkine eldmyksineen ja arkipdivdisyyksineen pii-
vineen.
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Second Lifea kuvataan kirjallisuudessa yleisesti uppouttavaksi ympéris-
toksi, jossa ldsndolon ja yhteisen tilan tunne on voimakas (ks. esim.
Holmberg & Huvila 2008). Second Lifen vahvuutena muihin avoimiin vir-
tuaalisiin maailmoihin verrattuna on mainittu sen kéyttdjélahtéinen sisil-
lontuotantomalli, siséllon tehokas hyddyntdminen markkinoinnissa, mah-
dollisuus kdydé kauppaa Second Lifen omalla, vaihtokelpoisella valuutal-
la, siséllon esteettisyys sekd sisdltoihin liittyvd, yhteisen kokemuksen ja-
kaminen ja yhteisollisyys (Messinger ym. 2009, 209). Vaikka Second Life
-ympdristd on pelinomainen, se ei itsessdén ole peli. Ympéristo ei sisdlld
pelille tyypillistd ennalta maéréttyd juonta ja suoritettavien tehtidvien sar-
jaa. Toki Second Lifen asukkaiden on itse mahdollista luoda maailmaan
pelillisid sisdltoja (ks. esim. TAMK 2011). Pelinomaisen ja visuaalisesti
ndyttdvan ympdériston ajatellaan innostavan ja motivoivan yhteisolliseen
toimintaan ja oppimiseen (ks. esim. Baker, Wentz & Woods 2009).

Second Life on tekninen ympéristd, miké asettaa tiettyjd ehtoja laitteistoil-
le, osaamisvaatimuksia kéyttdjille ja jarjestelméivaatimuksia oppilaitosym-
paristolle. Second Lifen kiyttd oppimisympéristond voi osoittautua hanka-
laksi oppilaitoksen palomuurin takaa, kdyttdjatunnusten luominen usealle
kéyttdjille samaan aikaan samasta [P-numerosta voi tuottaa ongelmia, Se-
cond Lifen kayttdmi &énitekniikka on altis hiiridille ja verkkokapasiteet-
tiin kohdistuva liitkakuormitus voi aiheuttaa hitautta tai katkoksia ympéris-
ton toiminnassa (Dudney & Ramsay 2009). Kulloinkin voimassa olevat
laitteiston minimi- ja suositusvaatimukset selvidvit Second Lifen System
Requirements -verkkosivulta'; ne eivit kuitenkaan ota huomioon erityisen
kuormittavia tilanteita, kuten suuren avatarmédridn samanaikaista paikalla
oloa tai muuten kuormittavaksi tehtyd ymparistéd (ks. Dudney & Ramsay
2009, 20). Kuitenkin suunnittelemalla ympariston kayttd huolellisesti etu-
kéteen vaikeuksiin voidaan varautua, eivitkd ne muodostu ylivoimaiseksi
esteeksi Second Life -ympaériston kiytolle.

Kuten missé tahansa jarjestetyssd oppimistilanteessa pedagoginen suunnit-
telu on toiminnan ldhtokohta. Second Life tukee periaatteessa mitd tahansa
oppimiskésitystd tai pedagogista mallia, kunhan Second Lifen erityispiir-
teet ja tekniset rajoitteet otetaan huomioon. Olen itse osallistunut seké esit-
taviin ettd toiminnallisiin oppimistilanteisiin Second Lifessa — molempiin
sekd opettajana ettd oppijana. Second Lifen opetuskdyttod kasittelevéssa
kirjallisuudessa onkin kuvattu ja tutkittu esimerkkejd mm. kokemukselli-
sesta oppimisesta (Jarmon, Traphagan, Mayrath & Trivedi 2009), simulaa-
tio-oppimisesta (Cheng & Wang 2011), projektioppimisesta (Ferguson
2011; Jarmon, Traphagan, Mayrath & Trivedi 2009), autenttisesta oppimi-
sesta (Ferguson 2011) sekd yhteistoiminnallisesta ja yhteisollisestd oppi-
misesta (Petrakou 2010; Andreas ym. 2010). Myllyld ym. (2011) kuvaavat
Second Lifea potentiaaliseksi autenttiseksi oppimisympéristoksi, jossa ti-
lanteet ovat todellisen eldmin tapaan monimutkaisia, avoimia ja yllatyk-
sellisid ja vuorovaikutus ennustamatonta (ks. myds Cottone 2009).

Yksinkertainen Google-haku — amk second life — paljastaa, ettd suomalai-
sissa ammattikorkeakouluissa ollaan kiinnostuneita Second Lifesta oppi-

! http://secondlife.com/support/system-requirements/
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misympéristonid. Ensimmadisen kymmenen osuman joukosta 10ytyvét Tu-
run AMK, Kymenlaakson AMK, Metropolia, Vaasan AMK, Hémeen
AMK, Laurea ja Lahden AMK. Lyhyelld vierailulla suomalaisten koulu-
tusorganisaatioiden alueella EduFinland-saaristossa® ja sen ympéristossi
ammattikorkeakouluja 16ytyy lisddkin: Tampereen AMK, Jyviskyldn
AMK, Satakunnan AMK, Savonia AMK, Rovaniemen AMK ja Haaga-
Helia — joitakin saattoi jdadd vield huomaamattakin. EduFinlandissa on
monia muitakin suomalaisia koulutusorganisaatioita: lukioita, ammattiop-
pilaitoksia, vapaan sivistystyon oppilaitoksia, koulutuskuntayhtymié ja
yliopistoja. Myos Opetushallituksella on omat saarensa EduFinlandin naa-
purissa. Tutkailemalla koulutusorganisaatioiden alueita, niiden rakennel-
mia ja informaatiotauluja, voi paitelld jotain niiden toiminnasta ja tavoit-
teista Second Lifessa. Ndakemykseni mukaan suomalaisten koulutusorgani-
saatioiden toimintaa Second Lifessa kuvastaa edelleen kokeellisuus ja pro-
jektimaisuus.

Ihmisid — avatareja — EduFinlandissakin vieraillessaan tapaa harvaksel-
taan, ellei satu osumaan keskelle jirjestettyd tapaamista tai koulutustilai-
suutta. Tapaamiensa avatarien kanssa voi hyvin hakea tuttavuutta, normaa-
leja kohteliaita tapoja noudattaen. Omankin kokemukseni mukaan Second
Lifelle on tyypillistd, erityisesti oppimiseen vihkiytyneilld alueilla, avu-
liaisuus uusia kéyttdjid kohtaan. Internetissd on myos saatavilla paljon op-
pimateriaalia, jonka avulla voi perehtyd Second Lifen maailmaan ja sielld
toimimiseen. Omachtoista opiskelua varten suosittelen erityisesti vasta-
alkajille kiytdnnonldheistd Opi toinen eldmd -wikikurssia (Saarinen & Li-
us 2012). Lisétietoa saa tutustumalla wikikurssin osioihin Kirjallisuutta ja
linkkejd, Sanasto sekd Oppimisympdristoprojektit.

Tadmén opinndytetyon tutkimuskohteena on kaksi Sivistysliitto Kansalais-
Jfoorumi SKAF ry:n kurssia, jotka toteutettiin Second Lifessa vuonna 2008.
Kansalaisfoorumi aloitti Suomessa ensimmaisten joukossa vuonna 2007
Second Lifen kdyton ty6- ja kokousymparistondén, aluksi ilman omaa alu-
etta, sittemmin omalla tontillaan EduFinland-saarella. Nykydan Kansalais-
foorumi toimii omalla Suomi ry -saarellaan’ EduFinlandin naapurissa.
Kansalaisfoorumille karttui kokemusta Second Life -kouluttamisesta omi-
en henkilokuntakoulutusten mydtd, ja vuonna 2008 Kansalaisfoorumissa
paitettiin tarjota koulutusta muillekin koulutusorganisaatioille ja jarjesto-
kentin toimijoille. Koulutuksen teemaksi valittiin yhteistoiminnalliset me-
netelmét kokoustydskentelyn vilineend. Olin aikaisemmin tehnyt Kansa-
laisfoorumille verkkomateriaalia® aiheesta, ja minua pyydettiin mukaan
yhteistoiminnallisten menetelmien kouluttajaksi. Se oli ensikosketukseni
Second Lifeen, ja sillé tielld olen edelleen. Oma kiinnostukseni Second Li-
fea kohtaan on pysynyt ammatillisena. Opetteluvaiheen jidlkeen en ole va-
paa-aikaani sielld juurikaan viettdnyt. Toisinaan visyn ympériston haas-
teellisuuteen ja teknisiin hankaluuksiin, mutta titd kirjoittaessani ja aina
tehdessdni Second Lifessa tditd innostun sen mahdollisuuksista.

2 http://edufinland.fi/
* http://www.kansalaisyhteiskunta.fi/suomi_ry/suomi_ry_-virtuaalisaari
4 http://www.kansalaisfoorumi.fi/yto-menetelmaet-ja-seuratoiminta.html
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1.2 Second Life oppimisympéristona

Kisittelen tdssd opinndytetyossd Second Lifea oppimisympériston késit-
teen kautta, missd nojaudun erityisesti Mannisen, Burmanin, Koivusen,
Kuittisen, Luukannelin, Passin ja Sarkdn (2007) Opetushallitukselle laati-
maan raporttiin. Oppimisympariston késite auttaa jisentimiin opettamista
ja oppimista Second Lifessa paremmin kuin yll& esitetty yleisempi toimin-
taympériston kuvaus.

Manninen ja Pesonen (1997) méérittelevdt oppimisympériston “paikaksi,
tilaksi, yhteisoksi tai toimintakdytdnnoksi, jonka tarkoitus on edistdd op-
pimista”. Manninen ym. (2007, 17) laajentavat oppimisympériston késit-
teen koskemaan kaikkia paikkoja, tiloja, yhteisdjé tai toimintakdyténtoja,
jotka edistdvit oppimista. Oppimisympéristd voi siis olla tarkoituksellises-
ti oppimista varten tehty, mutta tarkoituksellisuus ei ole oppimisympéris-
ton valttdiméton edellytys. Second Lifen kdyttd oppimisympéristond ku-
vastaakin hyvin titd erottelua: toisaalta Second Life voi toimia oppimista
edistdvind ympéristoni sellaisenaan, toisaalta sitd kdytetdédn tarkoitukselli-
sesti suunniteltujen oppimisympéristdjen kontekstina.

Mannisen ym. mukaan oppimisympériston kasitettd voidaan kayttdd ope-
tuksen ja koulutuksen suunnittelua ohjaavana pedagogisena mallina. Télla
he tarkoittavat sitd, ettd opetus suunnitellaan ja toteutetaan didaktisia ja
oppimisteoreettisia periaatteita hyddyntéen ja ettd oppiminen tapahtuu tie-
toisesti valituissa, oppimista tukevissa ympéristdissd. (Manninen ym.
2007, 18.) Oppimisympdriston késite ei itsessdén ole sidoksissa mihinkdin
oppimis- tai opetuskésitykseen (Manninen & Pesonen 1997), vaikka sithen
liittyykin siirtymé opettajakeskeisestd ajattelusta oppijan ja oppijayh-
teisojen merkitystd korostavaan suuntaan (Manninen ym. 2007, 9). Opetta-
jan roolin muutos asiantuntijakouluttajasta oppimisympériston suunnitteli-
jaksi (Manninen ym. 2007, 12) on Second Lifessa erityisen tarkedd. Oppi-
sisdltjen rinnalla suunnittelua on kohdistettava oppijoiden toimintaan ja
sen ohjaamiseen, sekd toiminnan mahdolliseksi tekemiseen.

Mononen-Aaltosen (1998) ajattelua seuraten Manninen ym. avaavat op-
pimisympériston késitettd neljin metaforan kautta. Ekosysteemin metafo-
rassa keskeisid ovat yksilon arkipdivéiset sosiaaliset verkostot ja tilanteet,
jotka edistdvit oppimista. Paikan metaforalla tarkoitetaan fyysistéd tilaa,
vélineitd, resursseja ja verkostoja, joiden parissa yksild toimii ja oppii.
Virtuaalitilan metaforalla viitataan teknologian avulla luotuun oppimis-
paikkaan. Dialogin metaforalla tarkoitetaan oppimista edistdvad, ithmisten
valistd, ihmisen ja objektin vililld tapahtuvaa, tai jopa yksilon sisdistd vuo-
ropuhelua. Metaforat eivét ole toisiaan poissulkevia, samassa oppimisym-
paristossd voidaan ndhdd usean metaforan piirteitd yhtd aikaa. (Manninen
ym. 2007, 28-29.)

Paikan, virtuaalitilan ja dialogin oppimisymparistometaforat kuvaavat hy-
vin my0s Second Lifen kdyttdd oppimisympéristond ja ne taipuvat hyvin
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pedagogisen suunnittelun kohteeksi. Sen sijaan Second Lifea on vaikeam-
pi kuvitella oppimisen ekosysteemind, koska varsin harvoille henkiloille
se on arkipdivdinen toimintaympdristd. Oppimisen ekosysteemié on 1&hto-
kohtaisesti vaikea suunnitella, ja oppiminen siind on usein satunnaisesta ja
informaalia. Marraskuussa 2011 otsikoihin nousi uutinen siitd, ettd pojat
ovat kiilanneet tyttdjen edelle englanninkielen taidoissaan tietokonepelien
ansioista (YLE 2011). Tietokonepelien pelaamisesta on siten tullut eng-
lannin oppimisen ekosysteemi. Ehkdpa oletus siité, ettd nuoriso suhtautuisi
my0s toimintaan Second Lifessa luonnostaan innokkaasti, onkin ollut
ekosysteemisté toiveajattelua.

Manninen ym. jaottelevat oppimisympéristot edelleen kolmeen perustyyp-
piin. Avoin—suljettu-akselilla oppimisymparistéd luonnehtii oppijan itse-
médrddmisoikeuden ja opiskelun omaehtoisuuden maird. Avoimessa op-
pimisympdristossd vastuu tavoitteiden asettamisesta on opiskelijalla, op-
pimistehtdvit ovat soveltavia, opetus on usein prosessikeskeistd ja ope-
tusmenetelmidt monimuotoisia. Avoimeen oppimisympéristoon liittyy
my0s verkostoituminen ympariston ulkopuolelle. Oppijalle tarjotaan op-
pimista tukevaa ohjausta, mutta samalla oppijan odotetaan olevan aktiivi-
nen ja itseohjautuva. Oppimisympiriston avoimuutta rajoittavia tekijoita
ovat erilaiset didaktiset ratkaisut, kuten ryhmépohjaisuus, aikataulut, oppi-
siséllot ja tilaratkaisut. Kontekstuaalisessa oppimisympdristossd oppimi-
sen kohteena ovat reaalitodellisuuden ongelmat ja oppiminen tapahtuu to-
dellisissa tai todellisuutta jiljittelevissa tilanteissa tietoa etsien, soveltaen
ja yhdistellen. Teknologiapohjainen oppimisympdristo perustuu erilaisten
opetusteknologisten ratkaisujen kdyttoon. Silld voidaan tarkoittaa verk-
kosivustoja ja erilaisia tietoverkkopohjaisia ympéristdjd, mutta myos mui-
ta tieto- ja viestintitekniikan laitteita hyddyntévid ympdrist6jd. (Manninen
ym. 2007, 29-35.)

Kéytanndssd oppimisympdiristdjen perustyypit esiintyvit erilaisina yhdis-
telmind, painotuksina ja aste-eroina (Manninen ym. 2007, 30). Second Li-
fe on ldhtokohtaisesti teknologiapohjainen oppimisympaéristd. Ympéristo
itsessddn on hyvinkin avoin. Sinne péddsee kuka tahansa ja sielld on saata-
villa hyvin laaja-alainen kirjo erilaisia sisiltdja ja verkostoitumismahdolli-
suuksia. Toisaalta Second Lifeen on tdysin mahdollista rakentaa suljettu
oppimisympdristd, johon péddsyd rajoitetaan, jossa opiskellaan sisdltoldh-
toisesti tietyn ohjelman ja aikataulun mukaan, tehdién suljettuja oppimis-
tehtdavid jne. Second Life on myds omalakisensa kulttuurinen toimintaym-
péristd, jonka ongelmia, tilanteita ja mallinnusmahdollisuuksia on hyd-
dynnetty laajalti kontekstuaalisena oppimisympéristond (ks. esim. Marstio
2008; Baker, Wentz & Woods 2009; Segura & Salmela 2010; Cheng &
Wang 2011; Liedes 2011; TAMK 2011; Goel, Junglas, Blake & Norman
2012; Marstio & Ylikyld 2012; Sutcliffe & Alrayes 2012). Varmastikin
Second Life toimii myds oppimisympdristond, jossa on piirteitd kaikista
kolmesta perustyypista.

Manninen ym. esittdvit kolmantena oppimisympaéristojen jasennyksenid
viisi ndkokulmaa oppimisympdristdihin: fyysinen nidkokulma tarkastelee
oppimisympdristdd tiloina ja rakennuksina, sosiaalinen ndkokulma vuoro-
vaikutuksena, tekninen nikokulma opetusteknologiana, paikallinen nako-
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kulma paikkoina ja alueina ja didaktinen nikokulma oppimista tukevana
ympéristond. Didaktinen ndkokulma viittaa kokoavaan, pedagogiseen
pohdintaan, jonka tulisi aina olla l4snéd oppimisympéristdjd suunniteltaessa
(Manninen ym. 2007, 35-41.)

Second Lifeen sovellettuna fyysinen ndkokulma tarkoittaisi virtuaalisia
rakennelmia ja esineitd, joista oppimisymparisté muodostuu. Hyvin usein
ympdiristot muistuttavat reaalimaailmasta tuttuja rakennuksia ja opetustilo-
ja, mutta paljon on myos mielikuvituksellisia ratkaisuja, jotka eivit todel-
lisuudessa olisi mahdollisia tai joiden toteuttaminen olisi hyvin kallista.
Valitettavasti usein tuntuu kdyvén niin, ettd virtuaalisia tiloja rakennetta-
essa kiinnitytdén litkaa Second Lifen visuaalisiin ja teknisiin mahdolli-
suuksiin ja rakennetaan oppimisymparistot sellaisiksi, ettd niitd on vaikea
kayttdd oppimista tukevina ympéristdind. Kun fyysiseen nikokulmaan yh-
distetdén sosiaalinen ja didaktinen ndkokulma, maltetaan helpommin luo-
pua oppimistilanteita vaikeuttavista ratkaisuista ja toisaalta oivalletaan pa-
remmin oppimista tukevia mahdollisuuksia. Teknisestd ndkokulmasta Se-
cond Life -oppimisympériston suunnittelu voisi tarkoittaa esimerkiksi tek-
nologioiden ja ilmididen simulointia ja mallintamista seki nithin liittyvaa
ohjelmointia, toisaalta my0s sité, ettd huomioidaan tietoverkkoihin ja tie-
tokonelaitteisiin liittyvét tekniset rajoitukset, joita ympériston kaytto aset-
taa. Paikallisesta nikokulmasta tarkasteltuna Second Life néyttaytyy kie-
lellisten, kulttuuristen ja maantieteellisten alueiden virtuaalisia vastineita
tarjoavana oppimisymparistona.

1.3  Tutkimuskysymys

Tésséd tutkimusraportissa haen vastausta sithen, milld tavalla Kansalaisfoo-
rumin syyskaudella 2008 jarjestimien Second Life -kurssien opiskelijat ja
kouluttajat kokivat toiminnan Second Lifessa. Tarkoitukseni on tehdi joh-
topaitoksid heiddn kokemuksistaan erityisesti oppimisympériston suunnit-
telun.

Raportin tutkimuskysymykset ovat:

e Miten haastattelun osallistujat kokevat toiminnan ja opiskelun Se-
cond Lifessa?

e Mitd etuja ja mitd ongelmia Second Lifen kdyttoon oppimisympa-
ristona liittyy?

Tutkimusraportin 1dhestymistapa on kvalitatiivinen tapaustutkimus, jossa
pyritddn ryhmissd toteutetun teemahaastatteluaineiston tulkinnan kautta
toiminnan merkityksen ymméirtdmiseen (Hirsjdrvi, Remes & Sajavaara
2001, 157; Eskola & Vastamiki 2007). Vaikka tapaustutkimuksella sellai-
senaan ei voida pédstd yleistettdviin tietoon, pyrin lisddmadn ymmarrysti
Second Life -ympériston tai muiden samankaltaisten virtuaalisten ympé-
ristojen kdyttdmisestd oppimisymparistoni ja tekeméédn analyysin pohjalta
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kdytdnnon tasolle ulottuvia johtopddtoksid (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006a). Johtopédatdsten teon tukena kdytdn oppimisympaériston ké-
sitettd sekd Second Lifeen liittyvéé lahdekirjallisuutta.
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2 TUTKIMUSMENETELMAN KUVAUS

Vapaan sivistystyon oppilaitos Sivistysliitto Kansalaisfoorumi SKAF ry
jérjesti syyskaudella 2008 kaksi Second Life -kurssia, joiden teemana oli
yhteistoiminnallisten menetelmien kayttd kokouksissa. Ensimmadiselle
kurssille osallistui yhdeksin opiskelijaa seki viisi Kansalaisfoorumin kou-
luttajaa, joista itse olin yksi. Kansalaisfoorumin kouluttajat olivat mukana
sekd kouluttajan ettd oppijan roolissa: osallistumalla koulutuksiin he kar-
tuttivat myos omaa kouluttajaosaamistaan. Opiskelijoista kolme oli miehié
ja kuusi naisia. Kouluttajista kaksi oli miehid ja kolme naisia. Toiselle
kurssille osallistui kahdeksan opiskelijaa, joista kaksi oli michid ja kuusi
naisia. Kansalaisfoorumin kouluttajia oli mukana neljd edellisen kurssin
kouluttajaa, joista itse olin jédlleen yksi. Yksi mies jéi pois kouluttajatiimis-
ta.

Kutsuin kurssien opiskelijat ja kouluttajat ryhméhaastatteluihin, joita to-
teutin Second Lifessa 17.11.—18.12.2008 vélisend aikana. Haastatteluja oli
yhteensd kahdeksan, mutta yhden ddnittdminen epdonnistui, eikd sitd ole
huomioitu haastattelutulkinnoissa. Haastatteluihin osallistui 17 henke& yh-
teensd 21 kutsutusta. Haastateltavien taustaorganisaatiot edustivat vapaan
sivistystyon oppilaitoksia, ammattikorkeakouluja, yliopistoja, kuntasekto-
ria, museosektoria sekd jarjestokenttdd; haastateltavien ikéhaarukka oli
noin 25-65 vuotta. Kahdessa onnistuneista haastatteluista oli mukana vain
yksi henkild, muut olivat ryhmihaastatteluja. Yhdessi haastattelussa haas-
tateltavalla ei ollut mikrofonia, ja hin osallistui haastatteluun kirjoittamal-
la Chat-viestejd. Haastattelutilanteet on lueteltu taulukossa 1.

TAULUKKO 1  Taulukko 1: Opintokeskus Kansalaisfoorumin kahden Second Life -
kurssin osallistujien ja kouluttajien haastattelutilanteet.

Jarjestys- Haastattelu- | Osallistujat Naisia ja miehid
numero paivd

1. 17.11.2008 1M, 2N, 3N, 4N 3 naista, 1 mies
2. 27.11.2008 5N, 6M 1 nainen, 1 mies
3. 5.12.2008 7N, 8M, 9N 2 naista, 1 mies
4. 9.12.2008 10M 1 mies

5. 15.12.2008 adnitys epdonnistui 1 mies

6. 15.12.2008 1IN 1 nainen

7. 17.12.2008 12M, 13N, 14N 2 naista, 1 mies
8. 18.12.2008 15M, 16N 1 nainen, 1 mies

Haastatteluissa kéytettiin Second Lifen &d&niominaisuutta. Yhtd henkiload
lukuun ottamatta haasteltavilla oli kdytossddn ddniyhteys ja mikrofoni.
Haastattelut toteutettiin Kansalaisfoorumin Second Life -tontin taivasluo-
kassa siten, ettd haastattelija oli mukana kahdelta tietokoneelta kahden
avatarin avulla. Haastattelija osallistui tilanteeseen toisella avatarillaan ja
toinen toimi pelkéstddn ddnittdvand avatarina. Jirjestely tarvittiin siksi, et-
ta dénitysohjelmalle saatiin tallennettua sekd haastattelijan ettd haastatel-
tavien ddnet. Yhden haastattelun ddnitys epdonnistui haastateltavan ko-
neella ilmenneiden teknisten ongelmien vuoksi: déni oli katkonainen eiké
puheesta saanut selvii.
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Toteutin ryhméhaastattelun puolistrukturoituna teemahaastatteluna (Esko-
la & Vastamiki 2007, 27-28; Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006b).
Annoin haastateltaville heidén saavuttuaan paikalle Kansalaisfoorumin
taivasluokkaan Notecardin — Second Lifessa kdytettdvin muistilapun — jo-
hon olin kirjoittanut kysymyslistana teemat, joista toivoin kdytdvin kes-
kustelua. Kysymyslista on esitetty taulukossa 2. Ohjeistin keskustelun
niin, ettd teemalistaa ei tarvinnut orjallisesti noudattaa ja ettd en aktiivises-
ti esittdisi kysymyksid, vaan keskustelu sai edetd vapaasti keskustelijoiden
viemdnd. Vain silloin, kun keskustelu tuntui tyrehtyvin, esitin kysymyk-
sen teemasta, jota sithen mennessa ei vield ollut késitelty.

TAULUKKO 2 Taulukko 2: Kysymyslista ryhmdhaastattelua varten.

SL-YTO-ryhméhaastattelun teemoja

Virtuaalinen 3d- Miksi Second Life virtuaalimaailma viehattaa?

maailma Miltd Second Life vaikuttaa 3D-pelimaailmojen konkareista?
Millaista Second Lifessa toimiminen on?

Mitd Second Lifessa pitdisi muuttaa?

Tekniikka Miten tekniikka vaikuttaa Second Lifessa toimimiseen?
Mika Second Life -ongelma on pahin?

Miten Second Life -ongelmat ratkeavat?

Miten Second Life -ongelmat vaikuttavat motivaatioon?

Oppiminen Second Miksi oppiminen Second Lifessa on tai ei ole kannattavaa?
Lifessa Miten oppiminen Second Lifessa sujuu?

Miten oppimistilanteet kannattaisi jérjestaa?

Miten oppimistilanteissa kannattaisi viestia?

Mika héiritsee keskittymistd oppimiseen Second Lifessa?
Mika edistda keskittymisti oppimiseen Second Lifessa?
Miten Second Life ympéristo voi tukea oppimista?

Miten yhteistoiminnallisuus voi toteutua Second Lifessa?

Lasndolo ja ryhma Mistd ldsndolon tunne muodostuu?
Second Lifessa Mité ldsndolon tunteesta seuraa?

Miten opiskelijoista muodostuu ryhméa?
Mistd ryhmédn kuulumisen tunne tulee?

Hauskuus ja tunteet Mistd Second Lifessa opiskelun hauskuus syntyy?
Kuinka kauan hauskuus kestda?

Tarvitaanko Second Lifen hauskuutta oppimisessa?
Mitd muita tunteita Second Life tuottaa?

Avatar, mind ja muut Mill4 asiat vaikuttavat oman avatarin muokkaamiseen?
Minkélainen tunneside omaan avatariin muodostuu?

Miti tunteita/ajatuksia toisen avatarin kohtaaminen herattaa?
Mikéd merkitys on oikealla ihmiselld avatarin takana?

Millaista on ottaa kontakti muihin avatareihin?

Miten eri viestintdtavat padtyvit kayttoon (teksti, puhe, yksityi-
nen, julkinen)?

Litteroin seitsemin haastattelua dénitallenteilta. Litteroitua haastatteluai-
neistoa kertyi 100 sivua, haastattelujen kesto oli yhteensd 4 h 49 minuut-
tia. Analysoin litteraatit kisitekarttojen avulla (Ahlberg 2007). Kisitekart-
tojen piirtdmiseen kiytin CmapTools-ohjelmaa, joka on saatavana ilmai-
seksi Internetistd. Piirtimisessd noudatin Novakin (1984 ja 2002) esittele-
mii ja Ahlbergin (2007) edelleen kehittimii hyvin kisitekartan periaattei-
ta, joiden mukaan késitteet yhdistetdén nimetyilld ja suunnatuilla viivoilla.
Niéin késitepareista muodostuu kisitteiden vélisid erityisid suhteita kuvaa-
via propositioita. Novakilaisen késitekartan avulla voidaan esittdd tiettyyn
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kisitteeseen liittyvid kisite-, propositio- ja merkitysjirjestelmid. (Novak
2002, 39, 51-53.) Tukea késitekarttojen kédyttoon analyysimenetelména
sain Poikelan (1999) viitoskirjatutkimuksesta, jossa Poikela yhdistdd sa-
maan késitekarttaan useamman henkildn eri aikoina ilmaisemia ajatuksia.

Ryhmittelin ensin haastattelun kysymyslistan teemoittain kasitekartaksi,
joka on esitetty kuvassa 2.

Second Life - haastatteluteemat
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KUVA 2  Haastatteluteemat kdsitekartan muodossa.

Tamaén jilkeen tein kunkin teemakokonaisuuden erilliseksi kdsitekartaksi,
jota kaytin lahtdkohtana haastattelujen analysoinnissa. Teemakarttoja syn-
tyi kuusi jokaisesta haastattelusta, seitseméstd haastattelusta piirsin yh-
teensd 42 kasitekarttaa.

Seuraavaksi yhdistin eri haastattelujen teemoista pienemmiksi kokonai-
suuksiksi pilkottuja aiheita karttapohjille, joissa oli mukana samaa aihetta
késittelevit késitekartan osat eri haastatteluista. Esimerkki aihekartasta on
esitetty kuvassa 3, sen aihe on “Thminen”. Aihekarttoja kokosin yhteensd
18 aiheesta.
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KUVA 3  Esimerkki haastatteluista kootusta aihekartasta.

Aihekartoista analysoin ja tulkitsin késitteitd ja niiden vélisid suhteita.
Samanlaisiin luokkiin kuuluvia késitteitd yhdistden ja karsien piirsin vii-
meiset kdsitekarttatulkinnat, yhteensd 16 kappaletta, joiden siséltod esitte-

len seuraavassa luvussa. Tulkintakartat on esitetty liitteissd 1-16.

Valmiit tulkintakartat ldhetin katsottavaksi haastatteluihin osallistuneille
henkildille ja pyysin heitd kommentoimaan karttojen siséltod. Ndin pyrin
varmistamaan, ettd olen tehnyt ryhmaihaastatteluaineistoista oikeansuun-
taisia tulkintoja (Ahlberg 2007, 67.) Lihettimiini kisitekarttoja kommen-
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toi sdhkopostitse kolme haastatteluun osallistunutta, joista kaksi hyvaksyi
tulkintani sellaisenaan ja yksi toi esille vield tarkentavia nikokulmia.

Seuraavaksi esittelen haastatteluaineistoista tekemieni késitekarttatulkinto-
jen tuloksia.
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3 RYHMAHAASTATTELUJEN TULOKSET

3.1

Toiminta Second Lifessa

Tulkinta haastateltavien puheesta Second Lifessa toimimisesta sekd Se-
cond Lifen viehdttdvyydestd on esitetty kidsitekarttaliitteissd 1-2.

Second Lifen vichittivyyden® syind mainittiin, etti Second Lifessa on
mahdollisuus tavata ihmisié ja solmia sosiaalisia suhteita, ja ettd sielld on
sijaa yhteisollisyydelle ja toiminnalle ryhmissd. Avatar-hahmojen kautta
thmisistd voi syntyéd kiinnostusta herdttdvia mielikuvia. Halutessaan kon-
taktien solmimisen voi rajata tydasioihin ja pidittaytyd Second Lifen kay-
tostd vapaa-ajallaan.

Vapautus fyysisestd paikasta ja matkustamisesta viehéttdd. Virtuaalimaa-
ilma tuntuu todelliselta paikalta, jossa etdldsndolo tuntuu lihes fyysiseltd
ldheisyydeltd ja jossa tuntee olevansa mukana ryhmissd. Toiminta Second
Lifessa koettiin mielekkddksi ja todelliseksi, ympéristod pidettiin hyvani
foorumina keskustelulle ja pohtimiselle. Second Lifen avulla arveltiin
my0s mahdolliseksi tavoittaa uusia sukupolvia esimerkiksi ohjaajakoulu-
tuksiin. Mielekkyyden kokemuksen edellytyksend pidettiin sitd, ettd alussa
kiytetddn riittdvasti aikaa perustoimintojen opetteluun ja ympéristoon tu-
tustumiseen. Perustoimintojen, kuten liikkumisen ja kommunikoinnin,
omaksumista pidettiin helppona. Kiyton oppimista edesauttaa, jos henki-
16114 on innostusta, motivaatiota ja rohkeutta tai kiinnostusta verkkopeda-
gogiikkaan ja tietokoneisiin.

Second Life -virtuaalimaailmassa voi tuntea innostuvansa ja ympariston
voi kokea hauskana paikkana, toiminnan sielld koetaan olevan jotain uutta,
kivaa ja mielenkiintoista. Se on visuaalinen, toiminnallinen paikka, jossa
hahmon kautta toimiessaan voi kokea jannittdvid, erilaisia ja mielenkiin-
toisia kokemuksia, seikkailuja. Second Lifea kdyttddkseen joutuu opette-
lemaan uutta, ja sielld voi vilttda toistamasta samoja kaavoja ja totuttuja
tapoja.

Joillekin haastateltavista ajanvietekdyton mahdollisuudet tarjosivat mie-
lekkaitd syitd kdyttdd Second Lifea. Second Lifessa voi olla luova esimer-
kiksi rakentelun tai oman avatarin muokkaamisen kautta. My0s sitd, ettd
Second Lifessa voi halutessaan toimia anonyymind, pidettiin hyvéna asia-
na.

Joidenkin haastateltavien mielestd toimintaan Second Lifessa on oltava jo-
ku hyodyllinen, usein ammatillinen syy tai tarve. Kokousympaéristond Se-
cond Lifen etuna saattaa olla matalampi osallistumiskynnys. Sddnndlliset
palaverit Second Lifessa vidhentdvit matkustamista ja edistdvét tyonteki-
joiden keskindistd tutustumista. Kokouksissa on rento tunnelma, ja selke-
astd hyodyllisyydestd huolimatta niihin liittyy myos viihteellinen element-

> Haastattelijan valitsema termi.
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ti. Innostumista ei kuitenkaan voi pakottaa, ja muutosvastarintakin on il-
mi0, jonka kanssa on tultava toimeen. Second Lifen omaksumisen nor-
maaliksi ty6- ja kokousympéristoksi arvellaankin vievén paljon aikaa.

Haastateltava kokivat, ettd Second Lifen uudessa maailmassa on mielen-
kiintoista toimia. Sielld on paikkoja, joista on itselle hyotyéd ja iloa, mutta
silti vierailla alueilla voi olonsa kokea jannittyneeksi. Henkild voi peldtd
toimivansa védrin tilanteissa, joissa on tapaa muita ithmisid. Jotkut koke-
vatkin mukavammaksi pysyd Second Lifessa oman oppilaitossaaren alu-
eella. Joillekin henkiléille ajan viettiminen Second Lifessa on mukavaa
ajanvietettd, ja mahdollisuus esiintyd anonyymind ja tasavertaisena madal-
taa osallistumiskynnystéd ja vdarddn paikkaan joutumisen pelkoa. Toisilta
taas omalta alueelta pois ldhteminen vaatii uskallusta. Ostoksilla kdynti
muualla kuin omalla alueella on kuitenkin toimintaa, joka saatetaan kokea
vihemman uskallusta vaativaksi. Uskallusta toimia oman alueen ulkopuo-
lella voi kartuttaa harjoittelulla ja sddnnolliselld osallistumisella Second
Lifen toimintaan.

Second Life on haastateltavien puheessa uusi ja vaativa maailma, johon
liittyy erilaisia haasteita ja mahdollisuuksia. Toimimiseen Second Lifessa
liittyy paljon asioita, jotka tdytyy muistaa ja hallita. Vaikka perustoimin-
not onkin mahdollista oppia nopeasti, kokonaisuuden haltuunottoon on va-
rattava riittdvasti aikaa. Osallistuminen koulutukseen helpotti haastatelta-
vien mielestd tutustumista ympéristoon, se synnytti innostusta ja motivaa-
tiota toimintaa kohtaan. Second Lifen tydvélineiden kéyttoonotto ja toi-
mintatapojen oppiminen vaatii paljon harjoittelua, itse tekemistd, jatku-
vuutta, mukana olemista ja toistoja.

Second Life -ympéristdssd toimimisen tekevét haasteelliseksi ja joskus
turhauttavaksikin ympériston tekniset ongelmat. Omat ongelmansa koitu-
vat siitd, jos avatarin nimi ei ole sama, kuin sitd kdyttdvin henkilon oikea
nimi, sekd siitd, ettd yksittdisid toimintoja ei hallita riittdvdn hyvin. Haas-
teellista saattaa olla my6s mielenkiintoisien kohteiden 16ytdminen Second
Lifesta.

My®ds englanninkielisyys koetaan haasteelliseksi, siitdikin huolimatta, etti
oma englanninkielen taito on hyvi. Second Life -asiakasohjelman kaytto-
liittymad sisdltdd vieraita kisitteitd. Haasteita aitheuttavat englanninkielisten
henkil6iden kanssa juteltaessa kéytettdvan Chat-kielen — nettikielen — eri-
tyispiirteet, jossa tyypillisesti kdytetdén erilaisia kirjainlyhenteitd korvaa-
maan useamman sanan ilmaisuja. Second Lifessa kéytettavi kieli koettiin
muutenkin erilaiseksi kuin normaali puhekieli tai esimerkiksi oman alan
ammattikirjallisuuden kieli.

Second Lifen erikoisuus muihin virtuaalimaailmoihin on se, ettd kayttdjit
luovat itse maailman sisdllon rakentamalla sinne erilaisia alueita ja tarpeis-
toa. Haastateltavat kokivat rakentamisen toisaalta hauskaksi, mutta sen
koettiin my0s vaativan vahvaa motivaatiota ja sen osaamista pidettiin pe-
ruskidyttdjdlle tarpeettomanakin. Rakentamiseen tarvitaan hyvé syy ja siitd
pitéisi olla konkreettista hyotyd. Itse rakentamalla voi tehda taidetta, mutta
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my0s oppimis- ja apuvilineiden tekemiseen tarvitaan rakennustaitoja.
Kaiken kaikkiaan suhtautuminen rakentamiseen ja sen opetteluun saattaa
herétta ristiriitaisiakin ajatuksia.

3.2 Hauskuus ja muut tunteet Second Lifessa

Tulkinta haastateltavien puheesta Second Lifen hauskuudesta ja sen herit-
tamista muista tunteista on esitetty kasitekarttaliitteissda 3—4.

Kysyttdessd syitd Second Lifen hauskuudelle, haastateltavat kuvasivat
maailmaa absurdiksi, realistisuuden ylittdvéksi hypyksi pois todellisuudes-
ta. Uusi eldmys itsessdén koettiin hauskaksi, ja osa haastateltavista koki
hauskuutta lisddvand senkin, ettd he toimivat samoissa reaalimaailman
toimistotiloissa ja yhteisessd Second Life -ympdristossd samanaikaisesti.
Kokonaisvaltaisen hauskuuskokemuksen lisdksi haastateltavat kertoivat
tarkoituksellisesta hauskasta toiminnasta, jota Second Lifessa voi toteut-
taa. Jo avatarin kautta liikkumista ja muokkaamista itsessddn pidettiin
hauskana, samoin avatarin avulla lentdmistd. Second Lifessa pelleilyn ja
revittelyn koettiin olevan sallitumpaa kuin reaalimaailmassa. Hauskuutta
tuottavaksi koettiin se, ettd Second Lifessa realistinen ja konservatiivinen
todellisuus kohtaa absurdin maailman, jossa yksinkertaiset asiat ovat han-
kalia ja mahdottomat asiat ovat mahdollisia. Haastateltavat vertasivat ava-
tarin kautta liikkkumista my6s matkailuun, jossa tutustuu uusiin paikkoihin.
Tunnelmaa verrattiin Lapissa tai risteilylld toteutettavan seminaarin tun-
nelmaan ja sen rentoon meininkiin. Hauskaksi koettiin sekd avatarin sil-
min katselu, ettd oman avatarin tarkkailu.

Haastateltavat tuntuivat olevan hyvin yksimielisié siitd, ettd virheiden te-
keminen Second Lifessa voi olla varsin hauskaa. Haastatteluissa puhuttiin
hupaisista tilanteista, mokailusta, séhldilystd, tahattomasta komiikasta, ti-
lannekomiikasta, toppailystd, vahdn hopson tekemisestd, yllattivistd tilan-
teista ja hullutuksista. Kayttotekniikoita ei aina hallita kovin hyvin, misté
atheutuu monenlaisia koomisia tilanteita — istumista sylikkdin, tormaéilya,
viuhahtelua, hiusten kadottamista — minkd voi kokea jaykkyyttd poista-
vaksi ja rentouttavaksi. Virheiden tekeminen tuntuu sallitummalta kuin re-
aalimaailmassa, ja virhetilanteet voivat olla visuaalisesti ndyttdvampid,
kuin oikean eldmén oppitunneilla. Niiden takia ei tarvitse tuntea nolostu-
mista tai hipedd, ja virheiden avulla voidaan oppia sisdistiméain asioita pa-
remmin. Oppimiselle koettiin olevan etua nauramisesta, siitd ettd oppimi-
nen tapahtuu pilke silmékulmassa.

Kysyttidessd hauskuuden kestosta, haastateltavat arvelivat toisaalta, ettd
toiminta Second Lifessa voi muuttua vihemmén hauskaksi asioiden kay-
dessd litan tutuiksi. Toisaalta kuitenkin oltiin sitd mieltd, ettd hauskuus
johtuu lopulta enemmain ihmisisté ja sisdlloistd, ja pysyy siksi senkin jil-
keen, kun alkuvaihe on ohitettu ja perustoiminnot opittu. Hauskuuden ko-
ettiin tukevan oppimista, mutta sen arveltiin syntyvén itsestdén ja sattu-
malta, ilman erityistd ylldpitoa opettajalta.
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Hauskuuden liséksi Second Life herdtti myds muita tunteita. Toiminnan
virtuaalimaailmassa sanottiin tuottavat innostuksen ja jénnityksen tunte-
muksia sekd seikkailunhalua. Haastateltavat olivat kokeneet mielihyvén,
tyytyvdisyyden ja uteliaisuuden tunteita. Uppoutuminen Second Lifen
maailmaan tuotti myds ymmarryksen tunnetta omia lapsia ja heidédn peli-
maailmoihin uppoutumistaan kohtaan. Kurssitapaamisen jidlkeen olo saa-
tettiin kokea hyvin intensiiviseksi. Haastateltavien toiminta Second Lifes-
sa herdtti kiinnostusta my0s ympaéristossa: erddn haastateltavan lapsi oli
thmeissdén siité, ettd diti sai leikkid tydaikana.

Second Life koettiin monin tavoin positiiviseksi eldmykseksi. Second Life
koettiin innostavammaksi oppimisymparistoksi kuin esimerkiksi Moodle.
Virtuaalimaailman haltuunoton, avatarin kykyjen ja uusien kansainvélisten
kontaktien koettiin kohottavan itsetuntoa, jopa kansallistuntoakin. Virtuaa-
limaailmassa saattoi kokea itsensd uudisraivaajaksi. Second Lifen teknii-
kan haltuun ottaminen tuotti onnistumisen ja osaamisen tunteita ja auttoi
poistamaan tietokonetta kohtaan tunnettua turhaa pelkoa. Uteliaisuuden
tunteita saattoi tyydyttdd, kun pdisi katsomaan historian aikakausia seké
monenlaisia eldmid ja maailmoja.

Second Life herittdd negatiivisiakin tunteita. Haastateltavat mainitsivat
kokeneensa epdvarmuutta, harmittamista, himmennysti, hétdéntymista,
hivettdmistd, jannittynyttd oloa, pelkotunnetta, sdikdhdysti, turhautumista,
tyhmii oloa, uskalluksen puutetta sekd drsytyksen tunnetta. Ahdistavia
tunteita, kuten hatdannysta ja pelkoa, kerrottiin aiheutuvan siitd, etti avatar
joutui outoon paikkaan tai hdmérédperdiseltd tuntuvan avatarin — hyypion —
lahelle. Yksi haastateltava kertoi, ettd pelkotunnetta aiheutti tilanne, jossa
tuntui olevan sotameininki ja ithmisid kirveiden kanssa. Sédikdhdys saattaa
tulla siitd huolimatta, ettd tietdd istuvansa kotona tai tyOpOydédn ddressd
turvassa.

Epdvarmuuden tai uskalluksen puutteen vuoksi jotkut haastateltavista ei-
vit halunneet 1dhted kauas tai yleensd pois omalta alueelta. Alussa kun tai-
dot ovat vasta kehittyméssi, saattaa henkil6d harmittaa tai drsyttad, kun ei
tiedd, mitd pitdd tehda, tai ei osaa tehdd jotain, mitd muut avatarit tekeviét,
esimerkiksi tanssia. Joskus voi joutua kokemaan hipedd avatarin yllatta-
vén alastomuuden vuoksi — néin saattaa kdyda silloin, kun pukeutumiseen
liittyvét tekniikat eivét ole vield hallussa.

3.3 Voimakkaasti ldsnd — avatarit yksilind ja ryhméssi

Tulkinta teemoista ldsndolo ja ryhmd, avatarin muokkaaminen seké tun-
neside omaan avatariin, kohtaaminen muiden avatarien kanssa ja viestin-
tdtavat on esitetty késitekarttaliitteissd 5-9.

Haastateltavat kokivat lasndolon tunteen hyvin voimakkaaksi Second Life
-ympdristossd. He tunsivat olevansa mukana ryhmaéssa ja tapaavansa ihmi-
sen sielld oikeasti. Syyksi tdhdn arveltiin ympéristdn visuaalisuutta, sitd et-
td ymparilla tapahtumisen voi ndhdé ja ettd useampi aisti on toiminnassa
yhtd aikaa. Graafisen, animoidun piirroshahmon kiyttdja voi kokea, ettd
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on itse yksi ndkemistddn hahmoista. Reaalimaailmasta tuttujen henkil6i-
den kesken ldsndolon tunnetta saattaa lisiti se, ettd toisia puhutellaan ja
toisista puhutaan heidédn oikeilla nimilldén. Lasndolon tunteen yhtend seu-
rauksena pidettiin, ettd yhteyden ottaminen on helppoa, ja ettd Second Life
toimii hyvané tutustumiskanava ihmisten kesken.

Lasndolon vaikutelman koettiin vahvistuvan, jos hahmo oli ryhdiltdan pys-
tyasennossa. Epdilyksen henkilon poissaolevuudesta herétti avatarin pain
ja hartioiden nuokkuva asento ja pitkéén hiljaa oleminen, vaikka se ei tosi-
asiallisesti kerrokaan mitdén siitd, onko avataria kiyttdva henkilo tarkkaa-
vainen vai ei.

Voimakkaan mukana ryhméssd olemisen tunteen haastateltavat kokivat
syntyvin siité, ettd kdytdssd on oma hahmo, ettd voi kuulla thmisten dénet
ja kiyda keskustelua, ja ettd ryhmilld on hauskaa keskendén. Ryhmétun-
teen syntymiseen vaikutti kuitenkin myos se, ettd koulutuksissa oli muka-
na toisilleen ennestddn tuttuja ihmisié ja ettd ryhmalld oli yhteinen aikatau-
lu. Ryhmin tunteen koettiin vaikuttavan omaan oloon Second Lifessa.
Toiminta tuntui sosiaaliselta yhdesséololta, jolloin toisten kanssa saattoi
jutella ja toimia samaan tapaan kuin reaalimaailmassa. Ryhmissid muiden
ihmisten ldaheisyyden koettiin tuovan turvallisuuden tunnetta. Ryhmady-
namiikan ilmididen arveltiin my0s voivan toteutua Second Life -ryhmissé.

Oman avatarin muokkaaminen koettiin haastateltavien keskuudessa toi-
saalta vaivan arvoiseksi, toisaalta toiminnaksi, johon ei ollut kiinnostusta
tai tarvetta, ja johon ei haluttu kéyttdd ainakaan omaa vapaa-aikaa. Kui-
tenkin ne haastateltavat, jotka olivat halukkaita muokkaamaan avatariaan,
saattoivat kayttda sithen paljonkin aikaa. Muokkaamista kuvattiin haus-
kaksi, kiehtovaksi, kiinnostavaksi ja jopa tuskaiseksi ja sen sanottiin vaa-
tivan paneutumista. Oman tyylin, omien toiveiden ja haaveiden seki
omaan turhamaisuuden sanottiin voivan vaikuttaa sithen, minkélaisia va-
lintoja ulkondon suhteen tehtiin. Muokattavina kohteina mainittiin hahmo,
hiukset ja kampaus, iho, silmit, sukupuoli seké vaatteet. Valinnat eivit ai-
na perustuneet sithen, mitd avatarin omistaja kenties olisi halunnut, vaan
valinnat saattoivat méiérdytyé sen tarjonnan perusteella, mitd Second Lifen
kaupoissa oli saatavana®.

Avatarin ensimmiinen hahmo valitaan suppeasta valikoimasta mies- ja
naishahmoja’. Yhdeksi syyksi muokata avataria mainittiin se, etti hahmon
ei haluttu olevan samanlainen kuin muilla. Samanlaisuus aiheutti jopa se-
kaannusta, kun henkilon itsensikin oli vaikea tietdd, mikd samanlaisista
avatareista kuului juuri hinelle. Hahmon valintaan vaikuttivat myos reaa-
limaailman henkil6t, jotka saattoivat yllyttdd valitsemaan hahmon, joka
heididn mielestdéin kuvasi henkilon luonnetta parhaiten, vaikka se ei muis-
tuttanutkaan hénen ulkonédkoaén.

® Suurimmalla osalla haastateltavissa ei ollut kaytettavissaan Second Lifen valuuttaa, Linden-dollareita,
joten he joutuivat valitsemaan vaatteensa ja tarvikkeensa virtuaalimaailman ilmaistarjonnasta.

" Tsta kirjoitettaessa aloitushahmojen valikoima on kasvannut suuremmaksi ja mukaan on tullut myos
muita kuin ihmishahmoja.
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Second Lifen vahvuutena mainittiin se, ettid avatarin kautta voi halutessaan
kokeilla toista sukupuoliroolia tai jotain muuta itselle vierasta roolia. Vie-
raiden avatarien ulkonaisen olemuksen arveltiin voivan olla himéysti ja
tarkoituksellisen provosoivia. Toiset haastateltavista halusivat luoda avata-
rinsa mahdollisimman erilaiseksi ja toiset taas mahdollisemman samanlai-
seksi kuin itse ovat reaalimaailmassa. Avatarin omistaja voi jopa kokea,
kuinka ajan kanssa avatarille saattaa kehittyd oma persoona, joka vaikuttaa
sithen, mink&laiseksi avataria muokataan. Vaikka erilaiset kokeilut ja lei-
kit avatarin hahmon avulla ovat mahdollisia, niiden arveltiin silti olevan
harvinaisia.

Avatarin edustavaa ulkoasua saatetaan pitdd hyvinkin tidrkednd ja jotkut
Second Lifen kayttdjat ovat valmiita tekeméén vaatteiden eteen paljon tyo-
td. Vaatteilla ja ulkoasulla voidaan osoittaa, ettd avatar ei ole vasta-alkaja
Second Lifen kdyttdjand. Avatarin vaatteilla voidaan leikitelld, mutta ava-
tarin ulkoasua arvioidaan myds samoilla kriteereilld kuin reaalimaailmas-
sa: haastateltavat puhuivat siitd, ettd miehen asun tulee olla fiksun nidkdi-
nen, siisti puku, ja ettd yliopiston luennolle ei voi mennd pintaa nuolevis-
sa, seksikkdissi vaatteissa.

Haastatteluissa nousi esille, ettd kouluttajan on oltava roolissaan uskotta-
va, ja ettd sitd varten ei saa ndyttdd aloittelijalta, jonka tunnistaa aloitteli-
jan vaatteista. Avataria muokkaamalla oma uskottavuutta voitaisiin paran-
taa. Mielenkiinnon heréittimiseen kouluttaja voi haastateltavien puheen
mukaan kéyttdd erilaisia fantasiahahmojakin menettaméttd kuitenkaan us-
kottavuuttaan. Kouluttajan ei tarvitse aina olla asiallinen ja vakava, eikd
tyytyd reaalimaailman kaytantoihin.

Kysyttiessd haastateltavilta tunnesiteestd omaan avatariin, saatiin vastauk-
seksi keskenddn vastakkaisiakin ajatuksia. Jotkut ilmaisivat samaistumisen
avatariin olevan voimakasta, minka takia ei ollut yhdentekevéa, miltd ava-
tar ndytti tai miten se kdyttdytyi. Tunnesiteen sanottiin vaikuttavan myds
avatarin nimen valintaan. Avatarin kanssa leikkimisen, puuhaamisen ja
stailaamisen koettiin olevan kivaa. Joidenkin mielestd avatar ei ole toinen,
itsestd erillinen persoona, johon voisi syntyéd tunnesidettd. Jotkut taas ko-
kevat, ettd avatar on vain hahmo, leikkikalu, tai tydhon kuuluva tyokalu.
Avatar voidaan kokea myds sivupersoonana, jonka ulkoasua ja kéyttayty-
mistd halutaan sdddelld. Jonkun mielestd tunneside saattaisi syntyd, jos
Second Lifessa viettdisi useammin aikaa. Joidenkin mielestd avatariin ei
synny mink&énlaista henkilokohtaista suhdetta.

Avatarille annettavan nimen avulla saattoi toisaalta sdilyttdd anonymiteet-
tinsd, mutta toisaalta sen perusteella saattoi my0s tunnistaa reaalimaailman
henkilon. Avatarin nimeksi annetaan usein oma etunimi, josta voi myos
pételld avatarin omistajan kansallisuuden ja sukupuolen®.

® Tsta kirjoitettaessa nimikdytanté on muuttunut: aiemmin rekisterditymisen yhteydessa saattoi itse
madritelld avatarille vain etunimen, sukunimi valittiin valmiiden nimien listalta. Nykydan kayttajatunnuk-
sen sekd etu- ja sukunimen voi maaritelld kokonaan itse.
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Kansalaisfoorumin jérjestdmien koulutusten aikana kurssilaiset kohtasivat
muita henkil6itd useimmiten aikataulunmukaisten tai muuten etukiteen
sovittujen tapaamisten aikana. Second Lifelle on kuitenkin tyypillista, ettid
kohtaamisia tapahtuu muuallakin kuin jarjestetyissa tilanteissa. Haastatte-
luissa kohtaamispaikkoina mainittiin mm. bileet, vierailut ja vaatekaupat.
Toimintatavan kohtaamistilanteissa sanottiin vaihtelevan sen mukaan, on-
ko kyseessd aloittelija SL:n kiyttdjand, avatarille uusi paikka vai sellainen,
jossa avatar kdy usein, tai onko paikka sellainen, jossa avatar kdy vain
kadntyméssd. Vaatekaupoissa kdyttaydytdén tietylld tavalla. Sekin vaikut-
taa kayttdytymiseen kohtaamistilanteessa, onko kyseessd suomalainen
paikka vai ei. Kohtaamistilanteissa jotkut avatarit eivét sano mitéén, ja toi-
set taas juttelevat. Se ettd tuntematon hahmo puhuttelee, saattaa aiheuttaa
hdmmennysti ja epdvarmuutta — jotkut haastateltavat kokivat hankalaksi
tietdd, mité tilanteessa pitdisi tehdé tai sanoa. Vieraan avatarin kohtaami-
nen voidaan kokea jopa ahdistavaksi. Haastatteluissa nousi esille, ettd
kaikki eivét koe erityistd tarvetta etsiytyd kohtaamistilanteisiin, tai ettd sii-
hen ei ole aikaa. Toisaalta jotkut kertoivat kdyviansi Second Lifessa pitkia
keskusteluja vieraiden avatarien kanssa.

Second Lifen eduksi mainittiin konkreettisuus ja tasa-arvoisuus, toisaalta
my0s kyseenalaistettiin virtuaalimaailman suvaitsevuus. Kohtaamistilan-
teissa tulee esille roolien kokeilemisen mahdollisuus: hahmon sukupuoli-
roolia vaihtamalla saattaa esimerkiksi reaalimaailman mies paéstd virtuaa-
limaailmassa kokeilemaan, miltd naishahmoisena avatarina tuntuu kohdata
miesavatar.

Haastatteluissa nousi esille toimiminen aloittelijana Second Lifessa. Jotkut
kokivat tarkedksi, ettd uusi keskustelukumppani on suomalainen, jolloin
keskustelukin oli helpompaa. Joidenkin kokemuksen mukaan aloittelijana
on innokas kdyméén keskustelua kenen kanssa tahansa, toiset taas kokivat
aloittelijjoina epdvarmuutta ja pikemmin karttoivat vieraiden avatarien
kohtaamista.

Kokeneemmat Second Lifen kéyttédjét kertoivat tutkivansa kohtaamistilan-
teessa vieraan avatarin profiilikortin ja pdattivansi sen perusteella, ovatko
kiinnostuneita keskustelemaan avatarin kanssa. Tayttdméaton tai informaa-
tiosisdlloltdén puutteellinen profiilikortti ei innosta ottamaan kontaktia
vieraaseen avatariin. Valttdmaéttd ei haluttu tietdd, kuka reaalimaailman
henkild avatarin takana on, mutta vdhintdin olisi haluttu tietdd jotain am-
matillisesta taustasta, harrastuksista ja kiinnostuksen kohteista.

3.4 Second Life teknisend ymparistoni

Tulkinta haastateltavien puheesta Second Lifen tekniikasta ja ympéristoon
kohdistuvista muutostoiveista on esitetty késitekarttaliitteissa 10—11.

Tietoteknisend ympéristond Second Life on samaan aikaan haaste ja mah-
dollisuus. Ympériston toimivuuden kannalta merkittivéa ovat seké tieto-
koneen ominaisuudet ettd verkkoyhteyden nopeus. Vanhentunut ja liian
tehoton tekniikka aiheuttaa ongelmia tai estdd Second Lifen kdyton koko-
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naan. Tekniikan aiheuttamiksi ongelmiksi haastateltavat mainitsivat gra-
fitkassa ja kuuluvuudessa ilmenevét ongelmat, dénien toimimattomuuden,
ohjelman kaatumisen, maailman raskauden seki verkkoyhteyksien ja pal-
velimien aiheuttaman hitauden. Ongelmat voivat olla omia tai toisen ava-
tarin, mutta ne vaikuttavat silti molempien tai kaikkien tilanteeseen osal-
listuvien toimintamukavuuteen. Pahimmiksi ongelmiksi koettiin se, ettd
aina silloin tdll6in Second Life sulkee avatarin pois toiminnasta ja katkai-
see verkkoyhteyden Second Life -palvelimelle, sekd se ettd Second Life
-ohjelma tai tietokone kaatuu. Yksi haastateltavista joutui usein teleport-
toiminnon’ yhteydessi “vilitilaan”, josta ei padssyt pois muutoin kuin sul-
kemalla ohjelman.

Second Lifen raskauden aiheuttamat grafiikkaongelmat ilmenivit nidky-
mén hitaana rakentumisena seké “’puoliksi harmaana” nayttoné. Grafiikka-
ongelmia lisési se, ettd ymparilld oli paljon primitiivejé, eli Second Lifen
rakennusaineksia. Jotkut haastateltavista sanoivat vihentdviansid ongelmia
sddtdmilld ohjelman grafiikka-asetukset minimiin. Grafiikkaongelmista
huolimatta haastateltavien osallistuminen koulutukseen ja tehtdvien teke-
minen onnistui.

Pahaksi ongelmaksi koettiin my6s kuuluvuusongelmat. Pahimmaksi yksit-
tdiseksi tekniseksi haasteeksi mainittiin puhedénen kéyttiminen. Joskus
adni on hyvé, joskus vaimea tai liian hiljainen, ja joskus pahasti sardhtava.
Harmittavia tunteita ja turhautumista aiheutuu siitd, ettd ei kuule toisia, tai
ettd toiset eivit kuule omaa puhetta. Joskus taas oma ddni tuntuu kuuluvan
lilankin kovaa. Joskus hiiriotd aiheutuu jonkun ldsnéolijan hengityksen
kuulumisesta ldpi. Ongelmaksi koettiin myods puheessa esiintyvd viive,
jonka puolestaan arveltiin aiheuttavan péillekkdin puhumista. A#nilaittei-
den kéyttoon liittyy monia sditojd, joiden kayttd vaatii totuttelua jotta 4i-
net toimisivat hyvin.

Teknisistd ongelmista ohjelman kaatuminen, kuuluvuusongelmat seki Se-
cond Lifen raskaus koettiin niin hankaliksi, ettd niiden sanottiin vaikutta-
van heikentdvisti motivaatioon kéyttda Second Lifea, jos niitd esiintyi ko-
vin paljon. Motivaatiota heikentéviksi ongelmat saatettiin kokea, vaikka
ne eivit olisi olleet omia ongelmia. Joidenkin mielestd “tokkiminen” —
jonka voi ajatella olevan seuraus Second Lifen raskaudesta — ei kuitenkaan
ollut kayttomotivaatiota heikentdvad. Myoskdin ddnen sdétoihin liittyvien
ongelmien ei sanottu haittaavan motivaatiota kayttdd Second Lifea. Kansa-
laisfoorumin taivasluokka mainittiin pienen primitiivimaaran vuoksi nope-
asti latautuvana paikkana, minka koettiin tukevan Second Lifen kédyttomo-
tivaatiota. Vilitilaan joutuminen mainittiin niin ikédvéksi ilmioksi, ettd se
sai jo miettimdén, viitsiiké Second Lifeen tulla lainkaan.

Siihen valitaanko Second Lifessa avatarien véliseksi viestintdtavaksi Chat-
viestit'® vai puhe, vaikuttaa haastateltavien mukaan paikalla olevat henki-
16t, ldsnédolijoiden médrd sekd sosiaalinen tilanne. Pienessd ryhmésséd pu-
heen koettiin toimivan hyvin viestintitapana, samoin oman organisaation

° Teleport-toiminnolla siirrytadn Second Lifessa uuteen paikkaan.
' Julkinen, kaikille riittavan lihell3 oleville nakyva kirjoitettu viesti.
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tapaamisissa oli totuttu keskustelemaan puhuen hyddyntden Second Lifen
ddniominaisuuksia. Haastateltavat olivat yleisesti panneet merkille, ettd
suomenkielisen alueen ulkopuolella ja siellikin muualla kuin Kansalais-
foorumin alueella puhetta kédytetdén viestinndssd vain harvoin. Useimmi-
ten avatarien kommunikoinnissa tuntuu olevan kdytossd Chat-viestinti.
Joskus hyddynnetédin myds IM''-viestejd ja Notecardien'” antamista.

Puheen kéyton vdhdisyyttd muualla kuin omalla alueella pidettiin yllatta-
viand — puhuminen oli vakiintunut kurssilaisten omassa keskuudessa hyvin
luontevaksi kommunikointitavaksi. Haastateltavat arvioivat puhumisen
omalla dédnelld olevan liian paljastavaa ja henkilokohtaista, mistd syysta
monien arveltiin mieluummin kirjoittavan kuin puhuvan. Liséksi arveltiin,
ettd kaikilla ei ole kdytdssddn kuuloke-mikrofoni -yhdistelmid ja ettd Se-
cond Lifessa esiintyvét kuuluvuusongelmat saattavat ohjata mieluummin
kayttdimadn kirjallista viestintdd. Pedagogisesta ndkokulmasta puheen
kayttod koulutustilanteissa ja luennoilla pidettiin uusia ulottuvuuksia tuo-
vana mahdollisuutena, kieltenopiskelussa jopa vilttiméttomana. Kirjoit-
taminen koettiin tarpeelliseksi varmennuskeinoksi, jonka voi ottaa kdyt-
toon, kun puheen kdytdssd ilmenee teknisid ongelmia. Kokouksissa ja ta-
paamisissa osa haastateltavista oli tottunut kdyttimaan puhetta, jonka an-
siosta kokoustilanteiden koettiin tulevan hyvin ldhelle reaalimaailman ti-
lannetta. Puhetta pidettiin nopeana ja tehokkaana viestintdtapana kirjoit-
tamiseen verrattuna. Puheeseen liittyvéksi haittapuoleksi mainittiin kui-
tenkin se, ettd Second Lifessa avatarilla ei ole eleitd, jotka ilmaisisivat ai-
komusta aloittaa puhuminen, jolloin muut osaisivat sujuvasti luovuttaa
vuoron kyseiselle puhujalle.

Chat-viestintéa ei pidetty kdyttokelpoisena viestinndn vaihtoehtona kurssi-
tilanteessa, vaikka toisaalta todettiin, ettd kun siithen tottuu, chat voi olla
luonteva tapa kommunikoida. Sen avulla voi pysytelld anonyymind, mitd
mahdollisuutta haastateltavat itse eivét kuitenkaan erityisesti ilmaisseet
tarvitsevansa tai kdyttavinsd. Sitd pikemmin hdmmaisteltiin, ettd tututkin
thmiset viestivét keskendén chatin avulla. Joskus Chat-viestit koettiin héi-
ritsevind muuten puheeseen perustuvassa tilanteessa: aina viesteihin ei eh-
di reagoida puheen aikana, ja joskus niiden koetaan haittaavan keskitty-
mistd puheeseen. Mahdollisuus kdyttdd Chat-viestejd luentojen yhteydessa
kuitenkin koettiin hyddylliseksi, koska niiden avulla voi ldhettdd luennon
aiheeseen liittyvid kommentteja ilman ettd ne vievét luennoitsijan aikaa tai
keskeyttavit luentotilannetta.

Silloin kun monta ihmistd on paikalla yhtd aikaa, keskusteluviestit voivat
mennd sekaisin. Joskus keskustelua kdydddn samaan aikaa myos yksityisi-
nd viesteind. Se on kdtevdd kun on erityistd asiaa vain tietylle avatarille,
mutta atheuttaa joskus sekaannuksiakin. Yksi haastateltavista totesi, ettd
“apparaatti” on tunnettava hyvin, jotta voi kdyttdd vapautuneesti Chat- ja
yksityisviestejd rinnakkain.

" nstant Message eli yksityinen pikaviesti.
2 Muistilappu, jonka voi antaa yksityisesti yhdelle tai useammalle avatarille.
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Haastateltavilla ei ollut kovin paljon spontaaneja muutostoiveita Second
Lifen suhteen. Enemmin haaveena kuin konkreettisena parannusehdotuk-
sena tuotiin esille avatarin ohjaaminen oman kehon liikkeilld seki teknis-
ten ongelmien poistamisesta Second Lifessa. Second Life
-asiakasohjelmaan liittyvénd konkreettisena muutostoiveena nousi esiin
ddnen sulkemiseen liittyvd mykistystoiminto. Kun kéyttdjd mykistda tie-
tyn avatarin ddnen omasta dédnimaailmastaan, mykistdminen ei ole vasta-
vuoroista, eli mykistetty avatar kuulee edelleen mykistdjan puheen. Asian
esille nostaneesta haastateltavasta timéa tuntui oudolta, hin oli olettanut et-
td mykistdminen olisi vastavuoroista ja ryhmaétilanteessa hian piti mykis-
tdmistoiminnon kayttéd hankalana. Haastateltavan mielestd yksipuolinen
mykistdiminen voi tuntua kyttdilylta.

Second Lifen virtuaalimaailmaan liittyen ongelmaksi koettiin erottelu ai-
kuisiin ja teineihin', joilla on omat alueensa, ja joilla ei ole padsyi tois-
tensa alueille. Téti erottelua toivottiin poistettavaksi Second Lifesta, mika
nyttemmin onkin tapahtunut. Nykydin Second Lifen kdyton alaikéraja on
13 vuotta. Toisena toiveena yksi haastateltava toi esille suomalaisten toi-
mijoiden keskittymisen samalle alueelle kuten EduFinlandiin. Samalla
alueella toimiminen tukisi haastateltavan mielestd kehittymistd, markki-
nointia, ndkyvyyttd, uskottavuutta ja yhteistyota.

3.5 Oppiminen Second Lifessa

Keskusteltaessa oppimiseen liittyvistd teemoista, puheena olivat Second
Lifen kéyttd oppimisympiristond, oppimisen sujuvuus ja tunnelma, oppi-
misen tukeminen ja keskittyminen, oppimistilanteiden jirjestiminen seké
yhteistoiminnallisuus. Néistd puheenaiheista laadittu tulkinta on esitetty
késitekarttaliitteissd 12—16.

Haastateltavat pitivit Second Lifea oppimiseen sopivana ympéristond,
mutta sen mahdollisuuksien koulutuskadytdssid koettiin vield jadvén epésel-
viksi kasvokkain tapahtuvaan oppimiseen verrattuna; jossain méérin kou-
lutuskéyttod haluttiin kyseenalaistaakin sen perusteella, ettd koulutuksissa
keskitytddn ehka liikaa itse ympériston opiskeluun. Second Life koettiin
automaattisesti valikoivaksi oppimisymparistoksi. Sen kdyttod rajoittavak-
st tekijdksi arveltiin vield pitkddn tekniikkaa, jonka yli pitdisi pdéstd, jotta
voisi keskittyd sisdltdjen oppimiseen.

Kuitenkin Second Life koettiin my0s paikaksi, jossa voi oppia substanssi-
asioita. My®0s kielitaidon koettiin karttuvan Second Lifessa. Yhteistoimin-
nallisten menetelmien opettaminen kokousvetijille juuri Second Lifessa ei
saanut aivan varauksetonta kannatusta. Second Lifessa opitun siirtymisen
reaalimaailmaan jotkut kokivat mahdolliseksi, joidenkin mielesta siirtymi-
nen voi jddda toteutumattakin. Itse Second Lifen kidyton oppiminen koet-
tiin mahdolliseksi pelkéstiddn virtuaalimaailman sisélld toimien.

B Maailmojen vilinen ikdraja oli haastattelujen aikaan 18 vuotta: alle 18-vuotiaille oli varattu Teen Grid
ja 18 vuotta tayttaneille Main Grid, joita kdytettiin samalla asiakasohjelmalla. Alle 18-vuotiailta edelly-
tettiin idn tarkistettavuutta. Itsensa 18-vuotiaiksi ilmoittaneiden ikda ei tarkistettu.
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Yksi kurssilainen teki mielenkiintoisen kokeilun yhteisluennosta, jossa
yhdistyi reaalimaailman yleiso seké virtuaalihahmo, joka esitti reaaliylei-
solle yhteistoiminnallista kokoustekniikkaa tietokoneen ja videotykin viéli-
tykselld. Kurssilainen piti kokeilua onnistuneena ja oli muutenkin siti
mieltd, ettd virtuaalimaailmassa opiskellut taidot siirtyivdt reaalimaali-
maan. Yhteinen reaalimaailman ja virtuaalimaailman oppimistilanne oli
hinestid mielenkiintoinen, koska kaikki eivit kuitenkaan tee omaa virtuaa-
lihahmoa oppimistilannetta varten.

Yhdessd ryhmidhaastattelussa keskusteltiin pitkdan Second Lifen oppi-
misymparistokdyton kannattavuudesta. Second Life todettiin nuoreksi ja
uudeksi maailmaksi, jonka vahvuuksia oppimisalustana ovat ldsndolon
tunne ja puheominaisuudet. Kuitenkin haastattelussa nostettiin esille ky-
symys koulutusorganisaation perustehtdavéstd, johon pitéisi keskittyd Se-
cond Lifen tyovélineiden opettamisen sijasta. Toisessa ryhmidhaastattelus-
sa tuli esille, ettd jarjestetyssd yhteistoiminnallisten menetelmien koulu-
tuksessa sen tavoite jdi jossain maérin epdselviksi. Koulutuksen kohde-
ryhmé oli kokousten vetijit, joiden tulisi osata tukea kokousosallistujia
yhteistoiminnallisten menetelmien ja etenkin Second Life -tydvélineiden
kaytossd — tarvetta tyOvilinekoulutukselle todettiin selkeidsti olevan ha-
vaittavissa. Haastateltavalle oli kuitenkin jddnyt epéselvéksi, ettd koulu-
tuksen athe oli nimenomaan YTO-menetelmét, tavoitteena niiden sovel-
taminen koulutuksen jélkeen toisaalta Second Life -kokouksissa ja toisaal-
ta reaalimaailman kokouksissa. Etenkin koulutuksen alussa hin koki pi-
kemmin opiskelevansa nimenomaan Second Lifen kdyttod eikd yhteistoi-
minnallisia menetelmié.

Oppimisen sujuvuuden kannalta Second Life koettiin toisaalta motivaatio-
ta lisddvind uutena juttuna, toisaalta sitd pidettiin haasteellisena siind mie-
lessd, ettd virtuaalimaailma saattaa viedd huomiota siséltdjen oppimiselta.
Second Lifea pidettiin my0s toimivana oppimisympéristond, jossa on
mahdollista oppia ja jossa voi paéstd sisdllollisissd asioissa eteenpdin hy-
vinkin nopeasti. Haastatteluissa nostettiin esille, ettd koulutuksen ei tarvit-
se olla aina vakavaa. Second Life -koulutuksessa saattaa sattua hauskoja ja
huvittavia asioita, ja yhden haastateltavan mielestd koulutuksessa tuli hie-
man samanlainen “kurittoman kakaran” olo kuin koulussa ala- tai yldas-
teella, jossa laitettiin lappuja kiertiméén tunnin aikana — vastaavaa ei reaa-
limaailman aikuisopiskelupiireissd tapahdu. Oppimisympiristond Second
Lifen arveltiin viehdttdvin erityisesti nuorempaa kayttdjakuntaa. Joidenkin
mielestd oppiminen Second Lifessa ei vilttimattd ole sen kummempaa
kuin muukaan oppiminen.

Second Life -tekniikan oppiminen nousi yhdeksi oppimisen keskusteluai-
heeksi. Joidenkin mielestd tekniikoiden muistaminen ja mieleen painami-
nen vie paljon aikaa ja perusasioiden oppiminen vaatii paljon kertausta.
Kuitenkin oppimistilanteissa pysyy mukana, kun saa koko ajan neuvoja, ja
kun on kaytettdvissd kirjalliset ohjeet. Oppimista voi tehostaa Second Li-
fen teknisilld apuvélineilld, joiden kdyttdmistd pidettiin mielenkiintoisena.
Oppiminen Second Lifessa voi my0s tuntua nautittavalta, kun tekniikan
hallitsee eiké sitd tarvitse jannittaa.
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Haastateltujen puheesta nousi esille, ettd Second Lifessa oppimista tuke-
vaksi koettiin hauskuus, muiden seura sekd mahdollisuus vuorovaikuttei-
suuteen esimerkiksi luennoilla. Kurssilaisilla oli Moodle-verkko-
oppimisympériston kautta padsy kirjallisiin ohjeisiin kulloinkin opittavina
olevista asioista, mitd pidettiin hyvéni oppimisen kannalta. Hyddylliseksi
koettiin kaytanto, ettd uusi Second Lifen kdyttdja ottaisi alussa tavakseen
opiskella ja kdydd virtuaalimaailmassa sddnnollisesti, esimerkiksi kerran
viikossa, jotta ympdriston havainnointi ei veisi litkaa huomiota oppimisen
kustannuksella ja jotta tekniikka tulisi tutuksi. Yhteistoiminnallisuuden
koettiin tukevan oppimista. Yhden oppimisjakson maksimipituudeksi
mainittiin puolitoista tuntia, jotta keskittyminen ei alkaisi herpaantua.

Muiden seura koettiin Second Lifessa oppimista tukevaksi asiaksi. Silloin
voi oppia matkimalla ja ottamalla mallia toisista. Ryhmélti voi saada tu-
kea sekd vertaisapua. Uusi Second Lifen kiyttdjd saattaa kokea, ettd on
helpompi kysyéd vertaisapua samalla tasolla olevalta henkil6ltid. Toisaalta
pidemmalld olevat tuntevat jo Second Lifen mahdollisuudet ja heiltd voi
my0s saada vertaisapua. Ryhmétdiden aikainen sdhlddminen koettiin
hauskaksi. Siitd syntyi hyvantuulinen olotila ja rento tunnelma, jolloin op-
pimisen voi kokea olevan parhaimmillaan.

Keskittymistd hiiritseviksi asioiksi koettiin tekniset ongelmat, hallitsema-
ton zoomaaminen, IM-viestien ldhettely, Chat -viestit ja toisten profiilien
tutkiminen. Alussa huomiota saattaa viedd vieras ympdristo, jolloin keskit-
tymistd héiritsee ympdriston havainnointi. Ulkoisia hiiriotekijoitd ovat
esimerkiksi asiakkaiden kdyminen tai puhelimen soiminen reaalimaailman
toimistossa kesken opetustuokion. Second Lifen tekniikka koetaan toisaal-
ta hdiritseviksi tekijdksi, toisaalta sen koetaan myds tukevan oppimista.
Hairiotekijoistd hallitsematon zoomaaminen ja IM-viestien ldhettely ovat
sellaisia, joista opettaja tai luennoitsija eivit tiedd mitddn, eikd varsinkaan
zoomailu hiiritse muita tilanteeseen osallistuvia henkil6itd. Luennoitsijan
késittelemdd aihetta voidaan kannatella ldhettdmailld Chat -viestejd palaut-
teeksi, ja Chat-viesteilld voidaan rakentaa tietosisdltod yhdessd opettajan
kanssa. Aina viestit eivit kuitenkaan liity varsinaiseen asiaan, jolloin niisté
saattaakin tulla hairidtekija. Chat-viestien tulvaan koettiin joskus hukku-
van tdrkeitdkin viestejd. Teknisten ongelmien takia saattaa pudota opiske-
lun tahdista, olipa ongelma toisen osallistujan tai oma.

Kysyttdessd oppimistilanteen jérjestimisestd haastateltavat toivat esille, et-
td yhteistoiminnalliset menetelmét sopivat hyvin kdytettaviksi Second Li-
fessa, ja ettd sielld tuntui toteutuvan tekemilld oppimisen ajatus (Learning
by doing). Jarjestetyn oppimistilanteen maksimipituudeksi arvioitiin 1,5-2
tuntia. Ajatusten vaihtoa ja keskustelua pidettiin hyvind tydtapoina, sa-
moin ohjattua pienryhmétoimintaa, ohjattua yhteistyotd ja parityoskente-
lyd. Second Lifen viestintdtekniikat mahdollistavat samanaikaisen kak-
sisuuntaisuuden sekd monikanavaisuuden, jolloin keskusteluja voidaan
kdydd useammallakin viestintdtavalla yhtd aikaa. Kéaytettdvissd on siten
erilaisia tekniikoita, joiden avulla keskustelutilanteet voi vaihdellen toteut-
taa erikokoisissa pienryhmissa.
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Opetustilanteessa voi kéyttdd Second Lifen opetusvilineitd ja teknisid
apukeinoja, joilla oppimista voi tehostaa. Second Life -ympériston rinnalle
sopii hyvin kaytettdviksi Moodle-oppimisalusta kirjallisten materiaalien
jakamiseen. Haastattelussa esitettiin toive, ettd materiaalit voisi jakaa etu-
kiteen, jotta halukkaat voisivat tulostaa ne muistiinpanojen merkitsemisti
varten. Moodlea voisi my0s kédyttdd tukena vieraampien sisdllollisten asi-
oiden esittdmiseen. Second Lifen raskauden vuoksi Moodlen samanaikai-
nen kiyttd Second Lifen kanssa ei kaikilla koneilla onnistu. Yleensédkin
oppimistilanteen onnistumisen kannalta mainittiin tirkedksi varmistaa, ettd
kaikilla osallistujilla on kdytdssddn tasokkaat laitteet. Todettiin myos, ettd
oppimistilanteet voitaisiin jakaa niin, ettd opiskeltaisiin erikseen sisdltod ja
Second Life -tekniikkaa.

Oppimistilanteessa avatar saattaa ndyttdd aktiiviselta, mutta todellisuudes-
sa henkilo saattaa olla hyvinkin poissaoleva: aikaa voi kdyttdd muihin toi-
hin ja puuhasteluun, kuten tyopoydan siivoamiseen, sdhkdpostin lukemi-
seen, nettisivujen selailuun ja niin edelleen, ehkd jopa helpommin kuin
muussa koulutuksessa tai reaalimaailman luennoilla. Second Life koettiin
paikaksi, joka saattaa jopa houkutella tekemiin omia juttuja koulutuksen
aikana. Opiskelijat saattavat my0s intoutua toimimaan kurittomien kaka-
roiden tavoin, kuten erds haastateltava ilmaisi. Tdma asettaa tilanteen vetéa-
jélle tai kouluttajalle haasteita: minkalaisia aktivointikeinoja oppimistilan-
teissa voisi kdyttdd, ja miten kouluttaja voi varmistaa, ettd ihmiset kuunte-
levat ja ymmartévét asioita. Toisaalta puuhastelun avulla voi myds yllipi-
tdd aktivaatiotasoaan oppimistilanteessa. Tilanteesta poissa oleminen on
vaikeampaa, jos osallistujia on vain vahén.

Yhteisen oppimistilanteen ulkopuolella paritehtdvid pidettiin hyvéna tapa-
na opiskella Second Lifessa, mutta niiden haasteeksi koettiin tavanomaiset
aikuisopiskelun ulkopuoliset tekijét, kuten perhe- ja tydeldamén velvoitteet
ja yhteisen ajan 16ytdminen.

Vaikka mahdollisuus toiminnallisuuteen ja ryhméssi tyoskentelyyn koet-
tiin Second Lifen hyviksi puoliksi, my6s perinteiset luentomuotoiset op-
pimisjérjestelyt koettiin kiyttokelpoisiksi. Luennon voi kuunnella suoraan
omalla koneella, eiké sitd varten ei tarvitse lahted minnekaan. Osallistumi-
nen koulutuspdivddan Second Lifen kautta koettiin jopa tehokkaammaksi,
kun ei tarvitse matkustaa ja osallistua koulutukseen matkasta vdsyneena.
Luentomuotoisessa tai opettajajohtoisessa tilanteessa pidettiin hyvéna, ettd
niissd voidaan hyodyntdd viestinndn kaksisuuntaisuutta. Chatissa kirjattu-
jen palauteviestien seuraamiseen suositeltiin varaamaan taustapdivystys tai
varahenkild, joka ei itse toimi luennoitsijana tai opettajana.

Yhteistoiminnalliset perusmenetelmét sindlldéin koettiin toimiviksi Second
Life -ympéristossd. Ne olivat useille osallistujille ennestdédn tuttuja mene-
telmid, eivdtkd haastateltavat ottaneet kovin paljon kantaa sithen, miten
hyvin yhteistoiminnallisuuden periaatteiden opiskelu Second Lifessa on-
nistui. Yhteistoiminnallisten menetelmien kadytdssd pienryhmétyoskentely
on keskeistd, mihin Second Life tarjoaa hyviat mahdollisuudet. Ryhmén tu-
lee olla riittdvan pieni ryhmad, mielelldén alle 15 henked, ja se voi jakautua
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vield pienemmiksi ryhmiksi. Pienryhmissé voidaan jakaa kokemuksia, op-
pia toinen toisiltaan ja vaikkapa rakentaa yhdessd opiskelukaverin kanssa.
My6s ryhmidynamiikan ilmididen koettiin toteutuvan Second Lifessa.
Yhteistoiminnallisen oppimisen keskeinen osa on reflektointi, jota voi to-
teuttaa kurssitapaamisten ulkopuolella Moodlessa, jos siihen ei ole mah-
dollisuutta kayttdd aikaa tapaamisen kestdessd. Yhteistoiminnallisuuden
koettiin jonkun verran myds karsivén siitd, ettd tekniikka ja muut uudet
asiat veividt siltd energiaa. Yhteistoiminnallisuus saattoi myoOs unohtua
kurssitehtévissa.

Muutamalle osallistujalle yhteistoiminnalliset menetelmit olivat uusia.
Yksi haastateltava koki oppineensa niistd paljon Second Life -kurssin ai-
kana ja hdn my0s kertoi soveltaneensa oppimiaan menetelmid reaalimaa-
ilman kokouksissa kurssin jdlkeen. Joillakin yhteistoiminnallisten mene-
telmien késittely toimi mieleen palauttajana, ja joillakin vahvensi aikai-
sempia nikemyksid menetelmien kokouskaytosta.

3.6  Tulosten yhteenveto

Second Lifessa haastatteluun osallistuneita viehitti uutuuden ja hauskuu-
den kokemuksen liséksi sosiaalisuuden, ryhméin kuulumisen ja ldsnéolon
tunne, vapautuminen ajan ja paikan rajoitteista, toiminnallisuus sek& mah-
dollisuus innostaviin kokemuksiin ja oppimiseen. Second Life tuottaa mo-
nia positiivisia tunteita osaamisen ja onnistumisen tunteesta seikkailunha-
luun ja jénnitykseen. Myds negatiivisia tunteita koettiin, kuten epdvar-
muutta, hipedd ja turhautumista. Second Lifen kdyttotaitojen automatisoi-
tumisen eteen on ndhtiva vaivaa ja kdytettdva paljon aikaa. Kuitenkin vir-
heiden tekemisen haastateltavat kokivat usein lisddviin hauskuutta ja ren-
toa tunnelmaa.

Second Lifen kéyttd oppimisympdristond tuntuu heréttdvén ristiriitaisia
ajatuksia. Teknisend ympéristond ja virtuaalitilana Second Lifea pidettiin
haasteellisena ja valikoivana seki laitteistovaatimusten ettd toiminnallisten
ongelmien vuoksi; erityisesti déneen ja grafiikkaan liittyvid vaikeudet nou-
sivat esille. Fyysisen oppimisympériston ndkokulmasta haitaksi osoittau-
tuivat rakennettujen tilojen raskaus, liikkkumisen ja nikemisen esteet seké
keskittymisen harhautuminen ympériston tarkasteluun.

Didaktisen oppimisympériston ndkokulmasta tarkasteltuna oppimisen
kohde herétti epéilyksié: oliko tarkoitus oppia Second Lifen kéyttod sinédn-
sd vali siitd riippumattomia sisiltdja — téssi tapauksessa yhteistoiminnallis-
ten menetelmien kaytt6d kokoustydskentelyn tukena. Didaktisesta niko-
kulmasta ongelmana pidettiin my0s tekstisiséltdjen esittimisen kdmpe-
lyytta ja siksi pidettiin hyvani, ettd koulutuksessa kéytettiin Second Lifen
rinnalla oppimateriaalin jakamiseen sekd oppimistehtdvien ohjeistamiseen
ja kommentointiin Moodle-oppimisymparistda.

Kuitenkin Second Lifea pidettiin myds kiinnostavana ja monipuolisia
mahdollisuuksia tarjoavana oppimisymparistond. Sen didaktisia vahvuuk-

sia ovat toiminnallisuus, mahdollisuus pienryhmétydskentelyyn sekd mo-
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nenlaisiin oppimisen ohjaus- ja tukijirjestelyihin. Sosiaalisen oppimisym-
pariston ndkokulmasta Second Lifen vahvuuksina pidettiin voimakasta
lasndolon tunnetta ja mahdollisuutta yhteisollisyyteen sekd hyvéntuuliseen
ja rentoon tunnelmaan. Dialogin metaforan nidkokulmasta vahvuudeksi
nousee mahdollisuus monipuoliseen ja monikanavaiseen vuorovaikutuk-
seen. Kontekstuaalisen oppimisympariston nidkokulmasta tarkasteltuna
nousi esille Second Lifen mahdollisuus tuottaa tietoteknisten taitojen op-
pimisen kokemuksia ja onnistumisen tunteita.

Avoimena ympéristond Second Life tuottaa sekd mahdollisuuksia etti on-
gelmia. Toisaalta vieraiden ihmisten kohtaamista ja uusiin paikkoihin tu-
tustumista pidettiin oppimismahdollisuuksia tarjoavana, hyvéni asiana,
toisaalta tunnettiin arkuutta 1dhted pois omalta alueelta ja kartettiin tunte-
mattomia avatareja. Avoimen, kontekstuaalisen ja paikallisen oppimisym-
pariston ndkokulmasta nousi esille englannin kieli. Se mainittiin ymparis-
ton haasteena, mutta oppimisen kannalta tarkasteltuna se onkin mahdolli-
suus.
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4 JOHTOPAATOKSIA OPPIMISYMPARISTON SUUNNITTELUUN

Seuraavassa teen haastatteluanalyysin ja oppimisympariston kisitteen poh-
jalta johtopaitoksid Second Lifessa toteutettavan koulutuksen suunnittelun
tueksi; keskityn erityisesti oppimisympdriston suunnitteluun Mannisen
ym. (2007) raportin ndkemyksiin nojautuen. Otan jonkun verran huomioon
my0s omia kokemuksiani Second Lifessa toimivana kouluttajana, seké
lahdekirjallisuudessa esitettyjd kokemuksia Second Lifen kaytosta.

Second Lifen vahvuus muihin verkossa toimiviin teknologiapohjaisiin op-
pimisympéristdihin verrattuna on voimakas ldsndolon tunne, vuorovaiku-
tus ihmisten kesken sekd mahdollisuus yhteisollisyyteen ja samanaikai-
seen toimimiseen ryhmdssd. Ympariston heikkous puolestaan on kirjalli-
sen materiaalin esittimisen ja tuottamisen kompelyys — mielestédni siitdkin
huolimatta, ettd haastattelujen ajankohtaan verrattuna tilanne on nykyadn
huomattavasti parempi Second Lifen mediapintatekniikan ansiosta. Tekni-
send oppimisympdristond Second Lifen kéyttd6 on melko vaativaa, vaikka
perustoiminnot voikin oppia nopeasti. Tekniikoiden oppimiseen on syyti
varata riittdvésti aikaa ennen varsinaisiin sisdltdopintoihin siirtymista.
Kansalaisfoorumin koulutuksista kertyneen kokemuksen mukaan teknii-
kan voi oppia pelkéstdin Second Lifessa jérjestettyjen oppimistilanteiden
aikana, jolloin resursseja ei valttimattd tarvitse varata ldhitapaamisten jir-
jestdmiseen. Ndin lyhyisiin kurssitapaamisiin voi osallistua laajalta alueel-
ta, eikd opiskelijoille sen enempdd kuin kouluttajille ja koulutuksen jérjes-
tdjillekddn aitheudu kuluja tai muuta organisoitavaa ldhiopetuksen vuoksi.
Second Life -ohjelman toimintojen sujuvaksi kéyttdjaksi oppiminen tuot-
taa onnistumisen tunteita ja saattaa olla opiskelijalle voimaannuttava ko-
kemus (ks. myds Partala 2011) — siksi monimutkaisiakin toimintoja kan-
nattaa ottaa kurssiohjelmaan, kunhan ne varaudutaan kisitteleméédn niin
hyvin, ettd oppimista todella tapahtuu. Second Lifessa tehty virhe ei usein
tunnu virheeltd lainkaan, vaan hauskalta sattumukselta, jolle on mukava
nauraa yhdessi toisten kanssa.

Teknistd tukea on hyvd varautua antamaan jonkinlaisen etdtukiratkaisun
avulla. Erityisesti ddnitekniikka on osoittautunut hankalaksi — monet tieto-
koneen kiyttdjat eivit tiedd, miten sen dénilaitteita hallitaan. Kuitenkin iso
osa koulutuksissa esiintyvistid ddniongelmista ei liity suoraan Second Life
-ohjelmaan, vaan yleisemmin &énitekniikkaan, jota ei osata kayttda (ks.
esim. Andreas 2010). Second Life kouluttajien on hyvé itsekin perehtya
erilaisten dénilaitteiden sdétdihin ja asetuksiin, jotta he voisivat neuvoa
ddniongelmissa omia opiskelijoitaan. Samaten on hyvé varautua kayttoliit-
tymidn englanninkielisten termien suomentamiseen ja muutoinkin Second
Lifessa kéytettdvien englanninkielisten ilmaisujen tulkitsemiseen.

Tuntuu luontevalta ajatella, ettd Second Lifea kéytetdéin sosiaalisena op-
pimisympéristond, jossa ollaan ja toimitaan yhdessa toisten kanssa. Ympa-
riston mahdollisuudet heitetdéin hukkaan, jos sitd kdytetdén vain paikkana,
jossa jaetaan ja luetaan tietosisdltdjd. Second Lifeen liittyvdd viihteelli-
syyttd, koomisuutta, kommelluksia ja pientd kurittomuuttakin kannattaa
suosia pikemmin kuin suitsia. Niiden avulla voidaan tukea ihmisten vélisid
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sosiaalisia suhteita, tutustumista ja ryhméytymistd. Yhteiset puuhat ja
kommellukset luovat yhteisid hauskoja muistoja, mikd puolestaan voi tuot-
taa etdopiskeluun kaivattua kiinnittymistd omaan oppimisyhteisoon. Opet-
tajakin voisi irrotella enemmaén kuin reaalimaailmassa esimerkiksi valit-
semalla oman avatarinsa hahmoksi jotain muuta kuin tavanomaisen, siistin
opettajahahmon. Oman avatarin muokkaamiselle onkin varattava aikaa, ja
muokkaamista on myos hyvé opastaa. Vaikka avatarin muokkaaminen ei
varsinaisesti kiinnostaisi, siitd on hyvd muokata riittdvan yksilollinen, jotta
hahmo erottuu muista avatareista ja on tunnistettavissa. Yleensd hahmon
on hyva olla sellainen, ettd se ei nidytd aivan vasta-alkajalta Second Lifes-
sa. Oppijoille on hyvéd opastaa my0s avatarin profiilikortin tayttdmistd ja
tutkimista, koska sen kautta voi viestid omista kiinnostuksistaan ja toisaal-
ta tutkia kohtaamansa vieraan avatarin taustoja — néin voidaan tukea ver-
kostoitumista ja sosiaalista vuorovaikutusta Second Lifessa.

Second Lifea on mahdollista kdyttdd avoimena oppimisympiristond sen
asukkaiden', yhteisdjen ja monipuolisten sisiltdjen ansiosta. Sosiaalisen
vuorovaikutuksen ja avoimien resurssien kdyton pedagoginen ja didakti-
nen suunnittelu on kuitenkin térkedd. Etenkin sellaiset oppimistilanteet,
jotka perustuvat vieraiden avatarien kohtaamisen varaan, kannattaa raken-
taa huolella: kohtaamistilanteet saattavat oppijoista tuntua hankalilta ja nii-
td saatetaan jopa karttaa. Vaikka Second Life tuntuisi antavan ujollekin
henkil6lle mahdollisuuden rohkaistua ottamaan kontakteja anonymiteetin
turvin, niin ei vélttdmattd tapahdu. Toisaalta on niitdkin opiskelijoita, joille
sosiaalisten kontaktien luominen Second Lifessa on hyvin luontevaa ja
helppoa, mitd my0s voi hyddyntdd oppimisympiriston suunnittelussa.
Mielesténi yos Second Life -etiketin voi hyvin sijoittaa osaksi pidempéa
koulutusohjelmaa.

Oppimisympdiriston toimintakdytdnnot kannattaa suunnitella dialogisiksi
siten, ettd nithin sisdltyy paljon yhteisti vuorovaikutusta ja toiminnalli-
suutta paikallaolijoiden kesken. Reaalimaailmaan suunniteltuja yhteistoi-
minnallisia menetelmid voi soveltaen kiyttid myos Second Lifessa (ks.
esim. Andreas 2010). Vaikka yhteinen kirjoittaminen onkin sielld hanka-
laa, moniin menetelmiin liittyvid tekstituotoksia voidaan toteuttaa useilla
eri tavoilla. Oppimistilanteet kannattaakin suunnitella niin, ettd niiden ai-
kana voi viestid useamman kanavan kautta. Kaikkea ei kannata perustaa
puhumiseen, vaan mukaan kannattaa sijoittaa my0s kirjallisia tuotoksia.
Kouluttaja voi tukea omaa puhettaan erilaisia kirjoittamiseen perustuvia
apuvilineitd kdyttden. Liiallista puheen ja kirjoitettujen Chat-viestien sa-
manaikaista kdyttod kannattaa kuitenkin vélttid, koska ne saattavat héirita
toisiaan. Esimerkiksi luentotilanteessa voi yksi henkild keskitetysti seurata
Chat-viestintdé ja nostaa sieltd esille tarkeitd viestejd, joita luennoitsija ei
ehkd ole huomannut. Ryhmitilanteissa kannattaa sopia yhteisistd Chat-
viestinndn kadytdnndistd tai Chatin rauhoittamisesta vain tiettyd tarkoitusta
varten.

Pedagogisesti hyvin suunnitelluilla ja oppimistoimintaan kiinnittivilld yh-
teistoiminnallisilla tydtavoilla voi myds estdd oppimistilanteiden héiridte-

' second Lifeen luoduista kayttajatunnuksista kdytetdan nimitysta resident eli asukas.
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kijoitd tai keskittymisen herpaantumista — ne eivét jitd sijaa muulle puu-
hastelulle Second Lifen toimintojen parissa tai reaalimaailman puolella.
Toiminnallisuudessa kannattaa hyddyntdd myos Second Lifen virtuaaliti-
laan liittyvid rakentamistoimintoja. Didaktisesti perusteltuja Second Life
objekteja voidaan hyddyntdad monin tavoin oppijan sisdisen tai oppijoiden
vilisen dialogin tukena. Etenkin silloin kun opiskelijoiden itsensd on tar-
koitus toimia rakentajina, objektien kdyttdd kannattaa perustella opiskeli-
joille hyvin. Sana ’rakentaminen’ saattaa johtaa ajatukset vain rakennuk-
siin ja muihin monimutkaisiin rakennelmiin, joiden tekemistd opiskelija
saattaa pitdd turhana opetella. Toisaalta Second Life -ympariston sisallon-
tuotannon malli — oppijat rakentavat sisdllot itse — mahdollistaa ymparis-
ton kdyton myos kontekstuaalisena oppimisympaéristond, jossa oppimisen
yllykkeena toimii itse rakentamisen prosessi ja siind esiintyvét ongelmat.

Didaktisen oppimisympariston kehittdmisessd ’kyse on opiskeluprosessin
suunnittelusta ja sen tukemista erilaisilla oppimisympériston elementeilla”
(Manninen ym. 2007, 41). Teknisend ympéristond Second Life asettaa
omat rajoitteensa esimerkiksi oppimateriaalien esittdmiselle ja oppimisteh-
tdvien tuotosten toteutustavoille. Oppimateriaalinen ja muiden siséltdjen
esittdmis- ja késittelytapojen suunnitteluun kannattaakin panostaa, jotta
varsinaisen asian oppiminen ei jdisi tekniikan jalkoihin. Second Life
-virtuaalimaailman rinnalla kannattaa kayttdi jotain tavanomaista verkko-
oppimisympdristdd tai sosiaalisen median palvelua kuten Moodlea tai
Ningid. Oppimisympéariston kautta voi vélittad kaikki kirjalliset ja paperil-
le tulostettaviksi tarkoitetut aineistot. Oppimisympéristossd voidaan myos
kiyda eriaikaista keskustelua Second Life -opinnoista ja sinne voidaan pa-
lauttaa tehtdvii.

My®ds oppimisen tukitoimia tulee suunnitella huolella. Ryhmékoko kannat-
taa pitdd pienend, mielellddn alle 15 opiskelijaa. Kolmiulotteisessa virtuaa-
litilassa opettajan huomiokyky ei riitd kovin suuren joukon toimintojen
havaitsemiseen, toisaalta runsaslukuinen avatarjoukko kuormittaa tietoko-
neen grafiikan prosessointikykyd ja hidastaa kaikkea toimintaa Second Li-
fe -ympdristossd. Isossa joukossa myOs avatarien ddnet sekoittuvat (ks.
esim. Andreas 2010) ja Chat-viestien seuraaminen on vaikeaa. Pienissdkin
ryhmissd on eduksi, jos paikalla voi olla yhtdaikaisesti kaksi kouluttajaa.
Second Life -tapaamisen pituudeksi suosittelen korkeintaan 1,5-2 tuntia.
Ensimmdisten tapaamisten aikana voi kdyttda aikaa pelkéstddn tekniikoi-
den opiskeluun, ja aloittaa sisdltdjen perusteellisemman kisittelyn vasta
kun perustekniikat ovat tasaisesti hallussa koko ryhmén kesken. Mikéli
suinkin mahdollista, Second Life -tapaamisten vélille kannattaa antaa teh-
taviksi esimerkiksi pareittain suoritettavia yhteistoiminnallisia harjoituk-
sia.

Vaikka Second Life on tekninen oppimisympéristd, sen kolmiulotteinen
virtuaalitila nostaa mielenkiinnon kohteeksi myds oppimisympéristdjen
fyysisen ndkokulman eli oppimista tukevien tilojen suunnittelun (Manni-
nen ym. 2007, 38). Tilat eivét saa estdd nidkyvyyttd sielld, missd on tarkoi-
tus katsella jotain tai kuuluvuutta sielld, missd on tarkoitus kuulla jotain.
Second Lifessa ei tarvita rakennuksia suojaamaan luonnonvoimilta tai tuo-
leja jalkojen lepuuttamista varten, vaikka molempien kdyttd on usein kon-
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tekstuaalisesti ja didaktisesti perusteltua. Vaarana on liikarakentaminen,
joka ei tue oppimista, mutta heikentdd Second Life -ympériston teknista
kéytettdvyyttd ja aiheuttaa liikkakuormitusta tietokoneelle ja verkolle. Se-
cond Lifen spatiaalisten déniominaisuuksien'” didaktisesti jarkevid kiyttd
on oma suunnittelun osa-alueensa erityisesti pienryhmatydskentelyn kan-
nalta: kdytdnnosséd ldhekkiin sijaitsevia tiloja on pilkottava &énieristettyi-
hin osiin tai ne on sijoitettava niin kauas toisistaan, ettd danet eivit kuulu
tilasta toiseen. Yksittdisen avatarin ddnen voi myos estdd kuulumasta, mut-
ta pienryhmétyodskentelyssda menettely on osoittautunut varsin hankalaksi.
Myos se aiheuttaa hdmmennysté, ettd esto on yksipuolinen: kuulumasta
estetty avatar kuulee edelleen toisen osapuolen puheen.

Maantieteen, kielten, vuorovaikutus- ja kulttuuriteemojen opiskelussa Se-
cond Life voi toimia sellaisenaan myo0s paikallisena, kontekstuaalisena ja
ehképd jossain midrin myos ekosysteemisend oppimisympéristonad. Vaik-
ka Second Life ei endd ole vain aikuisten maailma, sielld on paljon sellais-
ta sisdltod, mitd pidetddn vain aikuisille sopivana. Second Life on vali-
koiva oppimisympéristd teknisen haastavuutensa vuoksi, mutta kohde-
ryhmélleen sitéd kiinnostavampi.

' Kolmiulotteisessa tilassa dinen kuuluvuuteen vaikuttavat puhujan etaisyys ja suunta.
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