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Tekoaly digitaalisissa
oppimisymparistoissa

Jenni Majuri

Tekoalyn hyodyntamisesta tyoelamassa puhutaan paljon, mutta miten
tekoaly vaikuttaa opetuksen ja oppimisen tulevaisuuteen ja uusiin oppi-
misympadristoihin? Tampereen ammatillisen opettajankoulutuksen opis-
kelijat tutustuivat kehittamistyossaan tekoalyn luomaan verkkokurssiin
ja pohtivat, miten tekoalya voisi hyodyntaa opettajan tyossa. Kehitta-
mistyo tehtiin osana 6Aika — Tulevaisuuden dlykkaat oppimisymparistot
-hanketta. Kehittamistyosta on tehty vastaavanlainen artikkeli hankkeen
internetsivustolle (6-Aika: Tulevaisuuden dlykkaat oppimisymparistot
2019).

Headai-tekoaly-yritys kehittaa tekodlya, joka tunnistaa tydelamassa vaadittavia osaamisia
eri aloihin liittyen. Naita tietoja koulutusorganisaatiot ja valtiolliset toimijat voivat hyo-
dyntaa suunnitellessaan koulutuksia. Yritys siis helpottaa tyontekijan, tyon ja osaamisen
kohtaamista ja ndin vahentaa kohtaanto-ongelmaa. (Headai auttaa tyota kohtaamaan te-
kijansa 2018.) Tahan liittyen Headai on tehnyt myods Fast Degree -sovelluksen, jossa oman
osaamisen voi muuttaa diplomiksi, jota voi hyodyntaa tydmarkkinoilla (Headai 2019).

Artificial Intelligence 1 — Introduction to Al -kurssi on tekodlyn luoma itsendinen verkko-
kurssi, jota pilotoidaan talla hetkella Satakunnan Ammattikorkeakoulun Moodle-alustalla.
Kurssilla ei ole opettajaa, vaan Headai-tekoaly-yrityksen kehittama tekoadly on merkitta-
vassad roolissa kurssin rakentamisessa ja suorittamisessa. Headain kehitystyon tuloksena
tekoaly on koonnut kurssin opiskelumateriaalin ja automatisoinut myds muita prosesse-
ja, kuten kurssin arvioinnin.

Artificial Intelligence 1 — Introduction to Al -kurssin runko, kasitteet ja opiskeltavat aiheet
on rakennettu Headain tekoalya hyodyntaen. Samoin tekoalyn avulla on kuratoitu kuhun-
kin aiheeseen sopivaa opiskelumateriaalia ja aineistoa. Aineisto koostuu muun muassa
artikkeleista, videoista ja kirjaehdotuksista. Hyddynnettdvat lahteet voi kurssin rakentaja
maaritella itse. Jokaisen aihealueen lopussa on monivalintatesti, joka mittaa, kuinka hyvin
kasitteet on ymmarretty. Testin tulosten perusteella aihealueiden kasitteiden taustalaa-
tikot muuttavat variaan. Testeja voi kokeilla useaan kertaan, ja kurssi on suoritettu, kun
kaikkien aihealueiden testit on suoritettu hyvaksytysti.

Kehittamistydssaan opiskelijat pohtivat, millaisissa pedagogisissa malleissa opettaja
voisi hyddyntaa tekoalya. Opiskelijat pohtivat tekoalyn hyodyntamista kaanteisessa oppi-
misessa, opetuksen pelillistamisessa ja ongelmaperustaisessa oppimisessa. Kaanteinen
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oppiminen (eng. flipped learning) on ideologia, jossa oppijat totutetaan itseohjautuvaan
oppimiseen ja oppijan valinnanvapautta tuetaan pedagogisin ratkaisuin (Toivola, Peura &
Humaloja 2017). Kaanteisesta oppimisesta tyypillisin esimerkki on kadnteinen opetus eli
opetusmetodi, jossa oppijat opiskelevat teoriaa kotona ja tulevat lahitapaamisiin ratkai-
semaan tehtavia ja soveltamaan oppimaansa. Opettajan rooli lahitapaamisissa on auttaa
tehtavien ratkaisussa. Perinteisessa opetuksessa opettaja opettaa teorian Iahitapaa-
misissa, ja oppijat ratkaisevat tehtavid ja soveltavat oppimaansa kotona. Ongelmana
perinteisessa opetuksessa on, etta usein tiedon soveltamisvaiheessa kohdataan haastei-
ta. Kun soveltamisvaihe tapahtuu kotona, ei apua ole saatavilla. Sen sijaan kaanteisessa
opetuksessa tiedon soveltaminen tapahtuu lahitapaamisessa, jossa opettajan ohjaus

ja vertaistuki ovat saatavilla. Kaanteisessa opetuksessa kotona opiskeltava materiaali
voi olla esimerkiksi kirjallista, verkossa opiskeltavaa tai vaikka videoita. (Toivola, Peura &
Humaloja 2017). Tallaisen kotona opiskeltavan materiaalin kerdamiseen tekodlya voisi
hyodyntaa, jolloin jo olemassa olevaa materiaali kaytetaan oppimisessa eika opettajan
tarvitse itse etsia uusinta materiaalia aiheesta.

Kurssilla ei ole opettajaa, vaan Headai
-tekoaly-yrityksen kehittama tekoaly

on merkittavassa roolissa kurssin
rakentamisessa ja suorittamisessa.

Opiskelijat pohtivat myos tekoalyn roolia opetuksen pelillistamisessa. Pelillistamisessa
hyodynnetaan pelimaista muotoilua saadaksemme aikaan peleista tuttuja kokemuksia,
jotka taas tukevat erilaisia aktiviteettejd ja toimintaa (Huotari & Hamari, 2017; Deterding
et al. 2011). Usein opetuksessa pelillistamisella tavoitellaan parempaa oppimiskokemus-
ta, oppimisen hauskuutta ja opiskeluun mativoitumista, mika taas usein johtaa parempiin
arvosanoihin ja oppimistuloksiin seka parempaan osallistumiseen (Majuri, Koivisto &
Hamari 2018).
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Artificial Intelligence 1 — Introduction to Al -kurssilla oli jo hyodynnetty pelillistamis-

ta monivalintatestin tulosten muodossa. Ne ilmaisivat, montako oikeaa vastausta oli
saanut, ja sen myotd aihealueen kasitteiden taustalaatikot muuttivat taustavaria (sininen
= kaikki oikein, vihrea = suurin osa oikein, oranssi= viela vahan harjoiteltavaa, punainen

= paljon harjoiteltavaa). Tallainen onnistumisen visualisointi on peleissa hyvin yleista.
Lisaksi monivalintatestia pystyi kokeilemaan rajattomasti, mika on myos peleista tuttua.
Jos pelin tasoa ei paase lapi, sita voi yrittad uudestaan niin kauan, etta tason paasee

Iapi. Nain useamman yrityksen myo6ta tulee harjoiteltua enemman, minka seurauksena
taidot karttuvat ja lopulta tason paasee lapi. Perinteisessa kouluoppimisessa tama ei

ole mahdollista, vaan opiskelija tekee tentin ja yleensa toisen kerran voi yrittaa uudes-
taan uusintatentissa. Pelillistamista voi toki hyodyntaa vahvemminkin kurssilla, mutta
pelillisyyden suunnittelu vaatii paneutumista ja resursseja, jos sen haluaa tehda onnistu-
neesti. Pelillisyys on kuitenkin yksi haastavimmista ohjelmistokehittamisen osa-alueista
(Morchheuser, Hassan, Werder & Hamari 2018).

Tekoalyn mahdollisuuksia ongelmaperustaisessa oppimisessa myos pohdittiin. Ongel-
maperustaisessa oppimisessa oppijat oppivat samalla, kun he ratkaisevat autenttista,
ammatillista tosieldmaan pohjautuvaa ongelmaa (mm. Poikela 2003). Ongelmia ratkais-
taan ryhmissa ja ryhmassa oppijoilla on tietyt roolit. Tyypillisia rooleja ovat puheenjohtaja,
sihteeri ja ryhman jasen. Jokaisessa ryhmassa on yksi tutor, joka ohjaa oppimisprosessia
ja arvioi ryhman oppimisprosessia ja tyoskentelya, ei siis pelkkaa opittua sisaltoa. Tutor

ei kuitenkaan osallistu aktiivisesti ongelman ratkaisemiseen. Tutorina voi toimia opettaja
tai vanhempi opiskelija. Ongelmaperustaiseen oppimiseen kuuluvat tutoriaalit ja itsenai-
nen opiskelu. Tutoriaaleissa ryhma madarittelee tuntemattomat kasitteet ja ongelman, >
analysoi, mita jo tiedetaan ja mita tarvitsee selvittaa seka maarittelee oppimistavoitteet.
Ennen tutoriaalia ryhman puheenjohtaja tekee asialistan ja toimittaa sen ryhmalle etu-
kateen. Tutoriaalin aikana puheenjohtaja jakaa puheenvuoroja ja aktivoi ryhmaa. Sihteeri
kirjaa yl0s tutoriaaliprosessin keskustelua ja paatetyt tehtavat. Taman jalkeen alkaa
itsendisen opiskelun vaihe, jossa ryhman jasenet perehtyvat maariteltyyn ongelmaan

eri tavoin. Perehdyttavid asioita ei jaeta ryhman jasenten kesken vaan kaikki perehty-

vat kaikkeen. Yhden ongelman ratkaisun aikana voi olla useampia sykleja tutoriaaleja ja
itsendista opiskelua. Tutoriaaleissa ryhman jasenten roolit kiertavat. (Poikela 2003; Wood
2003; Hmelo-Silver 2004.) Itsendisen opiskelun vaiheessa tekodlya voisi hyodyntaa tie-
don etsimiseen. Opettaja voisi myos hyodyntaa tekoalya tapausten etsimiseen, joita voi
hyodyntaa kasiteltavina ongelmina.

Vaikka pilottivaiheessa oleva verkkokurssi on vield kehitysversio, siita loytyy potentiaalia
opettajan tyon helpottamiseen tekoalyn avulla. Ammatillisen opettajan tydssa menee
enenevassa maarin aikaa henkilokohtaiseen ohjaukseen ja tydelaman verkostojen yllapi-
tamiseen. Taman lisaksi pitaisi pystya uudistamaan omaa opetusmateriaalia ja osaamis-
taan ajankohtaiseksi. Ajankohtaisen materiaalin keraaminen vie kuitenkin huomattavan
paljon aikaa, joten tekoaly voisi tassa vapauttaa opettajan resurssia esimerkiksi vuorovai-
kutukseen opiskelijoiden kanssa. Taman kaltaisilla verkkokursseilla on kuitenkin tarkeaa
pyrkia valttamadn kaikille avoimien verkkokurssien (Massive Open Online Course) el
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MOOC:ien ongelmat. MOOC:eissa hyvin yleisenda ongelmana on, etta vain pieni osa aloit-
tavista opiskelijoista suorittaa kurssin loppuun. Honen ja El Saidin (2016) tutkimuksen
mukaan kurssin loppuun suorittamisen kannalta tarkeimpia tekijoita ovat: kurssin pe-
dagoginen mielekkyys, tehokkaaksi mielletty sisaltd, opettajan vuorovaikutus ja palaute
seka vertaistuki. Naihin tekijoihin kannattaa kiinnittaa verkkokursseilla erityista huomio-
ta. TAOK:n yhteistyo Headain kanssa jatkuu vastaisuudessakin tekoalyn hyodyntamisen
kokeiluina opetuksessa ja oppimisessa.
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