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KUN MAAILMA EI RIITA
- Second Life -virtuaalimaailma oppimisymparistona hiusalalla

Opinnaytetytni tavoite on tarkastella Second Life-virtuaalimaailman ominaisuuksia
oppimisympaéristona ja sen mahdollisuuksia edistdé hiusalan perusopetusta. Tutkimuksellisen
kehittdmistyon tavoitteena oli myos ideoida konkreettisia opiskelumenetelmia Second Life -
maailmaan huomioiden hiusalan erityispiirteet.

Menetelmé&na opinndytetydssa on havainnointi ja benchmarking, joiden avulla saatiin tietoa
Second Life -maailmasta sekéa tavoista opiskella siellda. Konkreettisten opiskelumenetelmien
ideoimiseksi kaytdssa oli yhteisollinen ideointimenetelma aivoriihi.

Suurimpia ongelmia Second Life -ympariston hyddyntamisessa opiskelukaytdssa ovat tekniset
ongelmat. Koulujen rajalliset laitteistokapasiteetit ja internet-yhteyksien katkokset ovat erittain
yleisia. Haasteena ovat myos opetusalan sisélla vallitsevat ristiriitaiset mielipiteet
virtuaalimaailmoista.

Saatujen kokemusten perusteella Second Life voisi toimia korvaavana ymparistona hiusalan
opiskelussa silloin kun tarvitaan todellisuutta vastaava harjoitteluymparist6. Virtuaalisen
maailman tarjoama mahdollisuus opiskella avataren ja mallinnusten avulla on tutkitusti tehokas

tapa oppia. Opinnaytetydssa on esitelty hiusalalle sopivia opiskelutapoja, joista virtuaalinen
harjoituspaa vaikuttaa konkreettisimmalta toteuttaa l&hitulevaisuudessa.
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THE WORLD IS NOT ENOUGH
- The Second Life —virtual world as a learning environment in hairdressing education

The objective of the present bachelor’s thesis is to explore the Second Life -virtual world as an
educational environment as well as to study its possibilities in developing the vocational
hairdressing studies. Another objective of this developmental research is to find concrete study
methods applicable to the Second Life -world, taking the special features of hairdressing studies
into consideration.

The study methods used to gather data about the Second Life —world and studying there are
observation and benchmarking. Co-operative brainstorming was used to develop concrete study
methods.

One of the biggest challenges in using the Second Life -environment in education are the
technical problems. Limited computer capacities and failures in the Internet connections are
highly usual in schools. In addition the divided opinions about virtual worlds among educational
personnel also present challenges.

The study results show that the Second Life could work as a substitute for the real environment
when needed for practicing purposes. Previous researches show that the possibility, offered by
the virtual world, to study by avatar and modeling is, an effective way to learn. The methods
suitable for hairdressing studies are discussed in the thesis. The virtual practicing head seems
to be the most likely of them to be taken into use in the near future.

KEYWORDS:

Second Life, virtual world, avatar, learning environment
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1 JOHDANTO

"Sosiaalinen media on lyhyessa ajassa tullut merkittavéksi osaksi yhteiskuntaa.
Se tuo jokaiselle mahdollisuuden vaikuttaa ja oppia aktiivisesti osallistuen ja

yhdessé tyéskennellen.” (Opetushallitus 2012,1.)

Kun on itse hyvin tietotekniikkavastainen ja vanhanaikainen, aiheuttaa tuo ope-
tushallituksen suosituksen kohta enemmaéan ahdistusta kuin innostusta. Toimies-
sani kuitenkin hiusalalla opetustydssa en voi sita ohittaa. Koska ymparist6

muuttuu, emme voi taysin pysahtya itsekaan.

Valitsin opinnaytetyon aiheeksi virtuaalimaailman hyédyntaminen hiusalan kou-
lutuksessa. Tarkemmin maariteltyna, Second Life - virtuaalimaailman hyddyn-
taminen. Miksi juuri sen? Lakonisesti voin vain todeta; koska useimmilla kouluil-

la se jo on.

Opinnaytetydssani halusin selvittdd, onko virtuaalimaailma vain uusi paikka
vanhalle asialle. Voisiko sita kayttaa tehokkaasti opiskeltaessa ammattiin, jossa
paapaino on kasilla tekeminen? Jos nain on, mitkd asiat Second Lifessa erotta-

vat sen jo kaytetyista sahkadisista opiskelumenetelmista?

Raporttini kasittelee ensin virtuaalimaailmaa ja Second Life -ymparistta yleisel-
|& tasolla, sen jalkeen kerron tarkemmin avataren merkityksesta. Avatar on
kayttajansa profiilikuva ja edustaja virtuaalisessa ymparistossa. Lopuksi esitte-

len ajatuksiani hiusalan opetustavoista Second Life - virtuaalimaailmassa.

Tervetuloa kanssani matkalle!
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2 VIRTUAALINEN MAAILMA - KIROUS VAI MAHDOL-

LISUUS?

Tassa luvussa kasittelen lyhyesti e-oppimista ja sen tamanhetkisia haasteita.
Paakohde tassa, niin kuin tulevissakin luvuissa, on Second Life - virtuaalimaa-
ilma. Selvitan lyhyesti sen taustoja ja sivuan myos opettajaopiskelijoiden aiem-
min kerddmia kayttajakokemuksia. Second Lifen mahdollisuudet opiskeluympa-
ristbna aukeavat paremmin oman kokemuksen myo6ta. Siksi vien sinut mukana-
ni virtuaaliselle kiertomatkalle. Kaytannollisyyden vuoksi kaytan raportissani
Second Life - maailmasta myo6s Iyhennettd SL. Todellisuudestamme kaytetddn
alan kirjallisuudessa lyhennetta RL (real life). Kaytdn myods tatd lyhennetta ra-

portissani.

2.1 Oppia iké kaikki

Wikipedia maarittelee e-oppimisen tieto- ja viestintatekniikkaa hyoddyksi kaytta-
vaksi monimuoto-opiskeluksi. Se voi yksinkertaisimmillaan olla perinteista séh-
koista tietojen jakamista tai mahdollisesti 3D-ymparistdssa tapahtuvaa sosiaa-
lista kanssakaymista. Kehittyva teknologia mahdollistaa meille jatkuvasti uusia

tapoja lahi-, eta- ja itsendiseen opiskeluun. (Wikipedia.)

Kouluissa on totuttu siirtamaéan tietoa séhkoisesti. Kouluilla on kaytdssaan eri-
laisia oppimisymparisttja, mutta niidenkin paaasiallinen tehtéava on toimia tiedon
varastoina ja siirtamisen véalinein&a. Sosiaalisten medioiden yleistyttya on digitaa-
linen opetus saanut uudenlaista sisaltéa. Tiedonsiirron lisaksi siihen on pystytty

nyt yhdistamaan sosiaalisuus ja yhteisollisyys.

Seuraava askel e-oppimisessa on virtuaalimaailmat. Siella tietojen valittdminen

yhdistyy sosiaalisuuteen 3D-ympéaristdssd muuttuen elamykseksi. Second Life
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on virtuaalimaailmoista tunnetuin, ja se on ollut koulujen kiinnostuksen kohde
lahes koko olemassaolonsa ajan. My6s suomalaiset koulut ovat jo useina vuo-
sina hankkineet saaria (SL toimintatila) SL:sta, mutta vasta viimeisen parin vuo-
den aikana niiden hyddyntamisessa on edistytty. Sujuuko uuteen siirtyminen

vaivattomasti?

STT julkaisi tammikuussa 2013 uutisen, jossa kasiteltin Suomen e-opetuksen
tilaa. Siin& opetusneuvokset Arja-Sisko Holappa ja Jukka Tulivuori ilmaisivat
huolensa siité, ettei suomalaisissa kouluissa tietotekniikkaa hyddynneta tar-
peeksi. Heidan mielestddn Suomi ei voi kutsua itsedan tietotekniikan opetus-
kayton karkimaaksi. Asiantuntijoiden mukaan kouluilla on tarvittavat laitteet,

mutta niita ei kayteta. (Salmela 2013, 20.)

Etaopiskelun mahdollistava teknologia on tietenkin hyodyllistéa, mutta olemmeko
korostamassa liikaa teknologisia menetelmid? Onko jokin suunta pakollinen

vain koska se on mahdollinen? Meneekd menetelma sisallon ohi?

2.2 Mahdollisuus

Virtuaalisten ymparist6jen luoja ja kouluttaja Jesse Schell kuvailee opiskelua ja
oppimisymparistoja kasittelevassa luennossaan nyky-yhteiskuntaa ja vaatimuk-
siamme sille. Olemme tottuneet, ettd voimme muokata asioita ja tavaroita
omanlaisiksi. Laitamme pankkikorttimme taustakuvaksi edesmenneen Kkar-
keakarvaisen Mappemme, ja puhelimemme halyttdd haavalssimme savelmin.
Haluamme my0s jakaa asioita. Sosiaalisessa mediassa kerromme, kuinka sie-
nikeittomme oli tAn&an aivan erityisen onnistunutta ja vinkkaamme ystavillemme
You Tubesta loydettavasta videosta, jossa kissa laulaa Arja Korisevan kappalet-
ta. Haluamme luoda kauneutta ymparillemme ja kaiken teknologian ymparoimi-

na haluamme silti olla yhteydessa luontoon/inmiseen. (Schell 2012.)
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On paljon asioita, joita haluamme ja odotamme ympaéristoltamme. Emme tyydy
pelkastaan toimivuuteen. Miksi emme vaatisi samaa myds opiskelulta? Virtuaa-
liset oppimisymparisttt ja tietotekniset opiskelutavat mahdollistavat meille nuo
Jesse Schellin kuvailemat asiat. Asioiden jakaminen ja personoiminen on ym-
marrettavasti helppoa virtuaalisessa ymparistdssa. Mutta voimmeko puhua ym-
paristomme muuttamisesta, jos tarkoitamme kuvaa tietokoneen naytolla? Kuin-
ka kone voi inhimillistda opiskelun? Mita mieltéa ovat virtuaalisten oppimisympa-

ristbjen kayttajat?

Tampereen ammattikorkeakoulun opettajaopiskelijat tekivat vuonna 2009 kyse-
lyn jossa aiheena oli virtuaalimaailma Second Life opetus- ja oppimisymparisto-
na opiskelijoiden kokemana. Kysely oli osa opetuksen kehittamishanketta. Siina
tuli ilmi, etta vain puolet opiskelijoista koki Second Lifen kayton olleen jollain
tavalla hyodyllista. Kommenttien perusteella Schellin visio mitatdityy vain hy-
vaksi teoriaksi: "Etdopetukseen ei tarvita keinotekoisia viritelmia. Ihmisille riittda
esimerkiksi aanistreami ja kalvot joka ei vaadi erikseen asennettavia raskaita
ohjelmia. Lasten ja lastenmielisten leikkimaailmat eivat edistd opiskelua mis-

sédn mielessa.” (Junttila & Karjalainen 2009, 38.)

2.3 Second Life, kirous?

Virtuaalimaailma Second Life kuuluu yhten&a osana opetushallituksen mainitse-
miin sosiaalisiin ymparist6ihin, joita opiskelussa tulisi kayttda (Koramo 2012,
19). Viime vuosina suomalaisissa kouluissa on aloitettu useita EAKR- hankkeita
mm. juuri Second Lifen opetuskayton kehittamiseksi. EAKR tulee sanoista Eu-
roopan aluekehitysrahasto, ja se tukee esimerkiksi koulutuksen rakennemuu-

toksista syntyvissa kustannuksissa.

Second Life on amerikkalaisen Linden Lab -yrityksen luoma virtuaalinen maail-
ma. Tietokoneelle ladattava ohjelma aukaisee internetin tavoin kaikille avoimen

tilan, jonka kaytosta ja visuaalisuudesta jokainen vastaa itse. Philip Rosedale,
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firman toimitusjohtaja ja perustaja, aloitti maailmansa luomisen vuonna 1991, ja
se oli aluksi nimeltdan Linden World. Second Life -nimella 2003 avattu virtuaali-
nen tila on kehittdjansd mukaan ylistys luovuudelle. Linden Lab tarjoaa vain pe-

rustuksen, kayttajat luovat sisallon. (Rosedale 2007, 2.)

Tutustuessani Second Life - maailmaan ja liikkuessani siellda tunnistin sen
eraanlaiseksi visuaaliseksi internetiksi. Kaikille avoin tila, jossa niin yritykset
kuin yksityiset henkildt voivat ilmaista itsedan. Kymmenessa vuodessa se on
kehittynyt marginaalipalvelusta kansainvaliseksi kohtaamispaikaksi. Jo pelkas-
tdan Suomen valtiolla on siella monia virallisia palveluja. Esimerkiksi Aalto-
yliopiston avajaisia juhlittin samaan aikaan Finlandia-talolla 8.1 2010 seka Se-
cond Lifessa. Ulkoministeriomme avasi samana vuonna 2010 Eurooppa-

tiedotus -keskuksen mygs SL:ssa.

Opetushallituksen linjaus on looginen. Useat tahot, EU mukaan lukien, tukevat
opiskelujen siirtamista osittain esimerkiksi Second Life -tyyppiseen virtuaaliym-
paristoon. Satsaukset ovat valtavia, ja meilla on kaytdssdmme huima tietotekni-
nen universumi. STT:n uutinen kertoo kuitenkin, ettd suuren yleison keskuudes-
sa vallitsee linjauksista ja vaihtoehdoista huolimatta epailys e-opiskelun pitkalle

kehiteltyjen menetelmien toimivuudesta.

Saman vahvistaa my6s aiemmin mainittu Tampereen opettajaopiskelijoiden
kysely. Vaikka my6s innostusta oli, vastauksista oli luettavissa inmettelya: "Mik-
Si sité pitéisi kehittdd?” (Junttila & Karjalainen 2009, 39.)

Kayttdjien keskuudessa tehty kysely on kiinnostava. Sen tulokset haastavat
oman tyoni. Toimisiko Second Life oppimisymparistona hiusalan perusopetuk-
sessa? Meilla on jo véline, kaytanko sita? Millaista opetusta siella voisi hiusalan

perusopetukseen kehittaa?
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2.4 Toinen Todellisuus - matka sinne ja takaisin

Tiedon ja kokemusten ollessa ristiriitaisia haluan ettd otamme asiasta selvaa ja
lahdemme matkalle itse.

Koska SL jaljittelee maailmaa eika ole peli, tarvitsemme siella liikkumiseen
hahmon, joka edustaa meitd, avataren. Koska emme ole tieteessa vielad niin
pitkalla, ettd voisimme itse astua bittimaailmaan, toimii avatar siella sijaise-

namme.

Liikkuessamme todellisessa maailmassa, RL:ssa (real life), pystymme teke-
maan ja hallitsemaan rajallisen maaran asioita. Tietotekniikan yleistyessa tiedon
maara ja tarjonta on muuttunut ldhes rajattomaksi. Useat pelkdavat, etta lisa-

tessamme virtuaalimaailmat opiskeluun lisiédmme tietodhkyn vaaraa.

Avataren kayttd erottaa virtuaalimaailmat perinteisemmasta tietokoneen avulla

tehtavasta opiskelusta. Mark Meadows mainitsee kirjassaan ”l, Avatar’, etta
avatar on vuorovaikutteinen ja sosiaalinen ilmentyma kayttajastaan (Meadows,
2008. 13). Ollessamme avataria me ndemme ja teemme, mutta myos meidat
nahdaan ja tunnistetaan. Sosiaalisuuden ja vuorovaikutuksen johdosta avatar
on samalla lailla rajallinen kuin me itse olemme. Pystymme vain siihen, mihin
yksi ihminen pystyy. Emme omista lukemattomia "ulkoisia muisteja” tai rajatto-
mia toimintamahdollisuuksia, kun olemme Second Lifessa. Avataren kaytto siis
inhimillistd& internetin ja tuo meidat Jesse Schellin visioimaan luonnonmukai-

suuteen. (Schell 2012.)
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Matka

Avatareina hyppaamme Second Life -virtuaalimaailmaan. Hindulaisuudessa
avatar on jumalan inkarnaatio ja tarkoittaa kirjaimellisesti "han joka laskeutuu”.
(Wikipedia.) llmeisesti siksi Linden Lab on luonut maailmansa tilaksi, jonne las-

keudutaan ylhaalta pain (kuval.).

Naytolle aukeaa pikkuhiljaa maisema Saimaan saaresta, Etela-Karjalan ammat-
tiopiston SL-tilasta. Laskeudumme sinne, silla koulun entisené tydntekijana se
on minulle tuttu paikka. Odotamme hetken, silla vaikka uusimpien tietokoneiden
teho on yleensa SL -ohjelmalle riittava, voi nettiyhteyden heikkous héirita visu-
aalisuutta ja liikkumista tilassa. Herkkyys pienimmillekin yhteyskatkoksille on

Second Lifen suurimpia haasteita (Au 2012).

Ongelmien ratkettua aloitamme tutkimusmatkamme. Saimaan saarelle olemme
saaneet oppaaksemme Virve Erosen, joka toimii Etela-Karjalan ammattiopiston
Second Life -vastaavana. Hanen johdollaan ihastelemme alueen vesiputousta
ja rauhaisaa suomalaista koivumetsikk6d. Ymparistd on datanomiopiskelijoiden
luoma ja esimerkki tyypillisesta oppimisymparistéstd Second Lifessa, rentoutta-
va ja kaunis. Virve kertoo rakentamisesta: "Teimme usein ymparistoa ilta-
aikaan, mina pyjamassa sohvalla kotona, opiskelijat omissa kodeissaan. Oli
mielenkiintoista havaita, kuinka koulussa syrjaanvetaytyvat opiskelijat toimivat
virtuaalisessa ymparistéssa hyvinkin aktiivisina ja toisaalta seurallisimmat oppi-
laat saattoivat olla passiivisimpia. Niin kuin luokassakin, kaikki menetelmaét eivat

sovi kaikille. Mutta SL antaa yhden menetelman lisaa.” (Eronen 2012.)

Kiitdmme Virved ja teleporttaamme itsemme eteenpéin kohteena Turun ammat-
tikorkeakoulun saari. Teleporttaus on nopein tapa liikkua SL:ssa. Voisimme ha-
lutessamme myos kavella, juosta tai jopa lentaa. Kaytossamme on kartta, seka

suunnistusvalineet joiden avulla Idytaisimme perille.

SL-Turussa saavumme saaristomaisemaan, jota kohtasi viime syksyna tuhoisa

luonnonkatastrofi. Kyseessa oli simuloitu harjoitus opiskelijaryhmalle. Turun

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Tiina Skytta



15

ammattikorkeakoulun Second Life -toiminnassa mielenkiintoista on miellyttavan
ympariston lisaksi mallinnusten ja simuloinnin kayttd opiskelussa. Etela-Karjalan
ammattiopistosta poiketen, Turun AMK kayttdd oppimisympariston luomisessa

ammattilaisia.

Myds Turun Sanomat uutisoi, kuinka ensihoitajaoppilaat harjoittelivat luonnon-
katastrofin aiheuttamia tyotehtavid SL-ymparistossa. Artikkelissa kasiteltiin
my0Os suomalaista Metaverstas-yritysta, joka on erikoistunut valmistamaan asi-
oita Second Life -maailmaan, paaasiassa oppimisymparistoja. Pekka Qvist, yri-
tyksen perustajajasen, mainitsee, ettd mallinnusten merkitys opiskelussa on
tarkea. Tarkoitus on tehda kohteita, joihin pddsy muuten olisi hankalaa tai mah-
dotonta: "Trombia on vaikea tilata ensi tiistaiksi AMK:n Ruiskadun rakennuksen
parkkipaikalle.” (Lehtinen 2012.) Mallinnus ja simulointi ovat tarkeimmat osa-
alueet Second Life -maailmassa. Niiden avulla tietokoneen naytt6 muuttuu toi-
mintaymparistoksi avatarellemme, meille. Tuloksena on maailma, toinen sellai-

nen.

Oletko valmis? Matkamme jatkuu, ja lahdemme ulkomaille. Laitamme kuulok-
keet ja mikrofonit valmiiksi, silla voimme samalla harjoitella vieraita kielid. En-
simmaiseksi saavumme Notre Dame -katedraalin eteen SL-Pariisiin. Aukioilla
on ihmisia, joita hairitsimme laskeutuessamme ja paasemme kayttamaan kieli-
taitoamme: "Je suis désole.” Valitettavasti mikrofoni ratisee ja aiheuttaa hairioi-
ta, mutta kommunikointi on mahdollista seka puhuen etta kirjoittaen. Tekniset
ongelmat voidaan ratkaista, eika niiden pida antaa kaataa mahdollistettua tapaa

toimia.
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Kuva 1. Avatareni Nomano SL-Lontoossa. Takanani oikealla, tuntematon avatar
on laskeutumassa alueelle.

Kirkon aukiolta laskeudumme maan alle, jonne on mallinnettu Pariisin katakom-
bit. Olen vieraillut RL Pariisissa muutaman kerran paasematta katakombeihin.
SL matkoilla niista on tullut paikka, jonne vien myds matkakumppanini. Usein
virtuaalimaailmassa tehddédn samoja asioita joita tekisimme todellisuudessakin.

Itse olen hyvin innokas matkaaja sek& RL:ssa ettd SL:ssa (kuva 1.).

Katakombit ovat aavemaiset, joten kevennamme loppumatkan ohjelmaa paat-
tamalla matkamme SL-Dubliniin. Etsimme sieltd pubin, jossa kuulee elavaa mu-
siikkia. Niin teen usein myds RL-Dublinissa. Irlantilaisen kansanmusiikin séavel-
mat kuuluvat kadulle asti. Pubin ulkopuolella tapaamme avataria, joiden eng-
lannista on vaikea saada selvdaa voimakkaan aksentin takia, mutta kaikilla tun-
tuu olevan hauskaa, ja nauru raikaa. Talla kertaa esiintyjana on tuntematon tru-
baduuri, joka tosielamassa voi soittaa vaikka Suomesta. Second Life on tuttu
areena myos monille kuuluisuuksille, esim. irlantilainen yhtye U2 on esiintynyt
siella. Keikan jalkeen palaamme takaisin, sind oman koneesi taakse, mina

omani.
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2.5 Episodimuisti

Tiedathan tilanteen, kun poistut tyopisteestasi hakeaksesi jotain keittiosta, mut-
ta et sinne saavuttuasi muistakaan, mita olit tullut hakemaan? Palatessasi ta-
kaisin tyOpisteeseesi muistat asian saman tien. Aivosi kayttivat tilanteessa

episodimuistia.

Kun seuraavan kerran kuulet radiosta tutun irlantilaisen laulun, mieleesi saattaa
nousta hamyinen pubi ja &&nekkaasti nauravat ihmiset, vaikka et olisi oikeassa
elamassa Dublinissa kaynytkd&dn. Second Life matkamme on vaikuttanut

episodimuistiisi.

Episodimuistin  merkitys opiskelussa on huomattava. Kun puhutaan tiedon
omaksumisesta esim. lukemalla, muistamme usein jopa missa kohdassa kirjan
sivua tieto on ja millaisessa paikassa luimme sita. Viela suurempi merkitys silla
on konkreettisten taitojen oppimisessa. Esimerkiksi hiusalalla varjatessaan asi-
akkaan hiuksia opiskelijan on osattava tydvaiheiden liséksi paljon muuta. Hanen
on tunnettava tarvittavat vélineet ja tuotteet seka niiden sijainti likkeessa. Pal-
velun nopeus on tarkeaa hiusalan tyontekijalle. Opiskelijan on tunnistettava sa-
malla asiakkaan mahdolliset muut tarpeet ja palveltava hanta niiden mukaan.
Ammattitaitoon kuuluu tyon etenemisen ohessa myds liikkeen asioiden huomi-
oiminen. Tahén kuuluu esimerkiksi tuotemyynti, puhelimeen vastaaminen, liik-
keen muiden asiakkaiden huomiointi jne. Naita tyon suorittamiseen kuuluvia
asioita voi oppia tehokkaasti vain harjoittelemalla varjaysta tilanteessa joka jaljit-
telee tuollaista tosielamén asiakaspalvelutilannetta. TallGin juuri episodimuisti

tehostaa oppimista.

Tyo6suoritusten toisto autenttisessa ymparistdssd on ammattiopiskelun tydssa-
oppimisjakson perimmainen tarkoitus. Tydssaoppimisjaksot ovat rajallisen pitui-
sia ja aina sopivia tyopaikkoja ei ole kaikille tarjolla. Virtuaalinen oppimisympéa-
ristd pystyy hyodyntamaan episodimuistia l&hes oikean RL -oppimistilanteen

tavoin. (Kapp, 2011). Mallinnusten ja simuloitujen tyotilanteiden, kuten Turun
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ammattikorkeakoulun trombimyrsky, avulla saamme luotua korvaavia opiskeluti-
lanteita silloin kun tarvitsemme lisatoistoja, tai jos emme pysty jarjestaméaan

autenttista tydssaoppimistilannetta.

3 AVATAR ASTUU KEHAAN

Tassa luvussa kasittelen havaintojani hiusalanopiskelijoiden keskuudessa. Mika
sai minut etsimaan vaihtoehtoisia tapoja opiskella? Paahuomioni on avataressa
ja sen merkityksessa virtuaalioppimisessa. Luvun lopussa kéasittelen avataren

luomista sekd& omakohtaisten kokemusten etta tutkimusten valossa.

3.1 Ajankayton haasteita koulutydssa

Olen tydskennellyt hiusalan liiketydn ohella alan opettajana ammattiopistoissa
lahes kaksikymmenta vuotta. Opiskelu on sind aikana muuttunut seka sisallol-
taan, ettad etenkin ajankayton suhteen. Muistan etta paivat koulussa olivat pitkia
ja esimerkiksi liikety6ta jaljittelevia asiakaspalvelupaivia oli viikossa useita.
Opintotuntimaara ei ole virallisesti muuttunut, mutta sisalléon jakautuminen on.
Keskustelut ympéari Suomea tyoskentelevien kollegoiden kanssa osoittavat, etta
kaikkialla opiskelijoiden itsenaisen opiskeluajan osuus viikkotuntim&éarasta on
lisddntynyt. Useimmissa ammatillisissa oppilaitoksissa opiskelijat tydskentelevat
ilman opettajaa vahintdan 25 % opiskeluajastaan, itsenaisesti. Tdma merkitsee

10 tuntia joka viikko.

Mita opiskelijat silloin tekevat? Kirjallisia tehtavia, suunnitelmia, usein eivat mi-
taan. Ammatillisessa opiskelussa kirjallisten tehtavien maara on varsin vahaista,

ja osa ajasta on tarkoitettu vapaaseen harjoitteluun omien tarpeiden mukaan.
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Ajatuksena se on yleva ja hieno. Opiskelija voi panostaa siihen osa-alueeseen,
mihin haluaa. Mutta voiko opiskelija harjoitella omalla ajallaan hyodyllisesti?
Missa han sen voi tehda? Onko kouluilla tarjota valineitd ja menetelmia vaihto-

ehtoisiin harjoituksiin?

Opettaessani ryhmaa, joissa oli vain ylioppilaita, huomasin selkeasti ongelman
yhtaléssa. Luokan opetussuunnitelmasta oli karsittu yleiset aineopiskelut johtu-
en opiskelijoiden pohjakoulutuksesta. Jaljelle ja&neet tunnit olivat alaan liittyvia
kaytannonlaheisia opintokokonaisuuksia. Silti opiskelijat tunsivat ettd heilla oli
lian vahan mahdollisuuksia harjoitella asiakaspalvelut6ita. Asiat kaytiin lapi,
harjoiteltiin ja mentiin seuraavaan asiaan. Opiskelijat kokivat, etta heilla ei ollut
tarpeeksi mahdollisuuksia tehda tyon toistoja koulussa. Herési kysymys, kuinka
nuo 10 itsenaiseen opiskeluun tarkoitettua tuntia voisi kayttéda asiakaspalveluti-

lanteessa opittavien asioiden harjoitteluun kotioloissa.

Mallinnuksen ja simulaatioiden kanssa Second Life muodostaa ympariston, jos-
sa episodimuistia voidaan kayttaa opiskelun tukena lahes tosielamassa tapah-
tuvan harjoittelun tavoin. Tiedelehti Scientific American Mind kertoo, kuinka ava-
taren avulla virtuaalisessa ymparistdssa on luotu ihmisille jopa ns. vaaria muis-
toja. Ryhmalle koululaisia aikaansaatiin muistikuva uimisesta valaiden kanssa
silla, ettéa heidan kayttdméansa avatar oli uinut virtuaalisessa ymparistossa valai-
den kanssa. (Murphy, 2011. 63)

Kuinka tietokoneen naytoélla oleva kuva voi olla niin tehokas? Vaikka kuva olisi
kuinka todenmukainen tahansa, on vaikea uskoa etta nakyma siirtdisi meidat
kuin liisat ihmemaahan. Vaikka kaikki olemme kuulleet ahkerista television kat-
selijoista, jotka ovat alkaneet pitdd ruudun fiktiivisia hahmoja perheensa jaseni-
na, useimmat meista silti erottavat omat kokemuksensa saippuasarjasankarei-

den edesottamuksista.
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3.2 Virtuaalimaailman toimijat

Virtuaalimaailmassa toimimiseen liittyy ympariston lisdksi myods tekija, avatar.
Vaikka avoimet virtuaalimaailmat, kuten Second Life, ovat suhteellisen uusia ja
vahan kaytettyja ilmidita, on avatar tuttu miljoonille ihmisille. Tietokonepelit ku-
ten World of Warcraft, ovat olleet avatarien temmellyskenttana kauan. Tutkimal-
la innokkaimpien pelaajien aivotoimintaa heidan antaessaan tietoja omasta ava-
tarestaan tutkijat huomasivat aivojen aktivoituvan samalla tavoin kuin henkilon
ajatellessa itseaan (kuva 2.). Vertailun vuoksi on sanottava, etta aktiivisuus ei
ole niin voimakasta edes silloin, kun ihminen ajattelee laheisidan ja rakkaitaan.
Oppimisen kannalta tarkeéksi asian tekee se, etta tutkitusti ihminen muistaa
itseensa liittyvan tiedon paremmin kuin muun tiedon. Neurotieteilija Kristina
Caudle mainitseekin etta avatar on ilmeisen tehokas opiskelutydvéaline. (Murphy
2011, 60.)

Kuva 2. Oranssi ja keltainen véri kertovat aktiivisuudesta. Vasemmanpuoleinen
kuva osoittaa aktiivisuuden maaran ajatellessamme itsedamme. Oikeanpuolei-
nen kuva osoittaa, kuinka samoilla kohdilla aktiivisuus lisdantyy myos antaes-
samme tietoja avatarestamme. (Murphy 2011, 60.)

Vieraillessani ensimmaisia kertoja Second Lifessa laskeuduin saarelle, jolla en
ollut kdynyt aiemmin. Teknisistd ongelmista johtuen, avatareni “jaatyi” paikoil-
leen. Se ei reagoinut mihink&&n kéaskyihini, enk& néin ollen saanut liikutettua

sitd. En myo6skaan pystynyt kommunikoimaan silla. Sita vastoin avatareni ol
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muille paikalla olijoille varsin ndkyva ja ilmeisen hairitseva. Olin "tipahtanut”
keskelle jonkinlaista ryhmatapaamista. Ymparillani pyori karskinndkdinen ava-
tar, joka katseli minua péaasta varpaisiin. Hetken kuluttua han alkoi tyrkkia mi-
nua. Yritin lisdantyvan paniikin vallassa saada avatartani reagoimaan, edes
pyytamaan anteeksi. Hetki tuntui uhkaavalta. Tilanne laukesi vasta, kun tele-
porttasin itseni toisaalle. Olin erittdin yllattynyt tunnereaktioni voimasta. Tuntuli,
ettd olin itse kokenut jotain. Vaikka teknisesti ottaen, olin vain todistanut pikseli-

en liikkeita tietokoneen naytolla.

Tunnereaktiotamme avattareen on opittu hyddyntaman mita erikoisimmilla ta-
voilla. Yhdysvaltalaisessa yliopistossa psykologit ovat kehittamassa menetel-
maa, jolla avataren avulla Aspergerin syndroomasta karsivia voisi harjoittaa pa-
rantamaan sosiaalisia taitojaan. Toisaalla tutkija Jesse Fox Ohion osavaltion
yliopistosta on kehittanyt ryhmansa kanssa mallinnusta, jossa liikaa aurinkoa
saavien avatarien luomet kasvavat ja ne sairastuvat ihosybpaan. Tavoitteena
on talla tavalla konkretisoida liiallisen auringonoton vaarat avatarien kayttajille.
Vahingosta viisastuminen pyritddn saamaan aikaan turvallisessa ymparistossa.
(Murphy, 2011. 59 — 62)

Avatar on siis tutkitusti tehokas menetelméa oppia. Sen kayttdé voidaan kokea
my0s viihdyttavana. Usein avataren luomista pidetaan lahinnd hauskana ajan-
kuluna, toisaalta taas pakollisena pahana. Sen kehittelemiseen kaytetty aika

mielletaan samanlaiseksi, kuin jos miettisit puhelimesi ominaisuuksia.

3.3 Avataren luominen

Kirjan "I, Avatar” kirjoittaja kertoo oman hahmonsa luomisesta. Mark Meadows
on muotokuvataiteilija, jolle on tarkeaa, etta hantd edustava hahmo olisi en-
nemmin henkinen kuin todellisuutta vastaava, ennemmin ruumiiton kuin lihalli-
nen. (Meadows, 2008. 30.) Itse huomasin ihmeekseni, etta alussa hetken mieli-

johteesta valitsemani miesfiguuri tuntui enemman omalta kuin todellisuutta vas-
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taava naisavatar. Myohemmin yritin muuttaa hahmoni naiseksi, tuloksetta. Nais-
ta muokatessa koin suoranaista ahdistusta sen ulkonakopaineita kohtaan. Se
oli kummallinen kokemus, sill& kuitenkin, niin kuin Mark Meadowskin mainitsee,
se on vain kuva tietokoneen naytdlla (Meadows, 2008. 29). Vain mielikuvitus
rajoittaisi sen ominaisuuksia. Hetken yritettyani palasin kayttamaan miesavatar-
ta, joka kaikilta ulkoisilta ominaisuuksiltaan on vastakohtani. Ehka silla on mer-
kitystéa jonkin sisaisen prosessini kannalta. Huomasin, ettd olin jopa hieman

ihastunut siihen. Ehka itsetuntoni tarvitsi rakastumisen kohdetta.

Useimmissa SL -koulutustilaisuuksissa, joissa olen ollut, on korostettu hahmon
kehittamisen yhteydesséa luomisen iloa ja kehotettu kayttdmaan mielikuvitusta.
voit kerrankin olla millainen haluat. Suomen johtava SL-asiantuntija Kim Holm-
berg kertoi luennollaan, ettéd han itsekin on pitanyt Second Life -kursseja fan-
tasia hahmona (Holmberg, 2011). Onko silla sitten merkitysta, millainen avatar

ulkoisesti on?

Mielestani vastaus riippuu siitd, mihin virtuaalista ymparistéa kaytetdan. Jos
kyseessé on ajanviete esimerkiksi tietokonepelin avulla, on varmasti huomatta-
van viihdyttavaa leikkid avataren ulkomuodolla ja hahmolla. Samoin on varmasti
luennoille osallistumisessa tai omaksi iloksi tapahtuvassa "matkailussa”. Mutta
entd opiskelutilanteessa? Scientific American Mind -lehden virtuaalista oppimis-
ta k&sitteleva artikkeli viittaa Stanfordin yliopiston psykologin Albert Banduran
teoriaan mallien avulla oppimisesta. Jo vuosikymmenia sitten hén oli huoman-
nut, ettd mitd enemman oppija personoitui malliin, sitd tehokkaampaa on oppi-
minen (Murphy 2011, 60). Samoilla linjoilla ovat saman yliopiston professorit
Byron Reeves ja Clifford Nass. He huomasivat, ettd mitd enemman avatar
muistutti kayttdjaansa, sita paremmin muisti ja huomioi asioita ja reagoi niihin.
My6s tunnereaktio oli voimakkaampi. Avataren kokemukset tuntuivat muuttuvan

kayttajan omiksi kokemuksiksi. (Meadows 2008, 50.)

Tutkimusten perusteella nayttaisi siis silta, etta halutessamme tehostaa Second
Life -virtuaalimaailmassa tapahtuvaa oppimista meidan tulisi kayttaa siella
mahdollisimman l&heisesti itseamme muistuttavia avataria. Etenkin koulujen

olisi tiedostettava tama asia.
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4 MATKAMUISTOJA TOISESTA MAAILMASTA

Viimeisen luvun aiheena ovat omat suunnitelmani Second Life virtuaalimaail-
man kaytosta hiusalan perusopetuksessa. Ajatukset ovat syntyneet edellisissa
luvuissa kasiteltyjen havaintojen, tutkimusten ja kokemusteni yhdistamisesta.

Lopuksi kerron millaisia mietteitd opinnéytetyd minussa heratti.

4.1 Hiusalan opiskelu Second Life -virtuaalimaailmassa

Tutustuminen Second Life -maailmaan ja virtuaaliopiskelun takana oleviin teori-
oihin vakuutti minut. Mielesténi todellisuudessa, RL:ssa, tapahtuvaa harjoittelua
ja opiskelua ei voi korvata hiusalalla. Mutta silloin kun emme voi toimia niin, vir-
tuaalimaailmat antavat meille erittédin hyvan lisdavun. Mark Meadows valaisee
asian hyvin. Han kertoo keskustelustaan &itinsa kanssa puhelimessa. Aiti ei
ymmarra miksi hanen poikansa tapaa ystaviaan Second Lifessa. Aiti inmettelee:
"Miksi et juttele ihmisille kasvokkain?” Kirjailija mainitsee, etta vaikka ystavykset
ovat kaukana toisistaan, haluavat he silti olla yhteydessa. Samalla tavoin kuin
he juuri nyt keskustellessaan puhelimessa. Aiti pitad tauon ja kysyy: "Ndemme
sSilti ensi viikolla?” Puhelin ja tietokone ovat tAmé&n hetken apuvdlineita yhtey-

denpidossa. Silti todellisuus on kaikkein tarkein. (Meadows 2008, 27.)

Opiskelu Second Life -virtuaalimaailmassa on painottunut aiemmin luentojen
seuraamiseen ja ryhméakeskusteluiden kaltaisiin toimintoihin. Vaatimukset opis-
keluymparistolle ovat silloin luonnollisesti erilaiset kuin mallinnusten ja simuloin-
nin avulla tapahtuvassa opiskelussa. Suunniteltaessa ammattiin opiskelevien
tiloja tuntuisi tarkealtd hyodyntaa tietoamme episodimuistin merkityksesta ja
mallintaa ymparistd vastaamaan todellisuutta. Myds tietomme avatarten ulko-

muodon vaikutuksesta oppimiseen heréttaa kysymyksen, olisiko sen luomises-
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sa hyva korostaa oppilaille ennemmin todellisuuden merkitysta kuin mielikuvi-

tuksen lentoa?

Saatuani vakuutettua itseni Second Lifen antamasta mahdollisuudesta uuden-
laiseen harjoitteluun my6s hiusalalla aloin miettia, milla tavoin sen voisi tehda.
Koska hiusalan luonteen vuoksi tyota sellaisenaan ei voi siirtda sahkoiseen
muotoon, paatin jakaa asiakaspalvelutilanteen osiin ja miettia, mitk& niista olisi-
vat siirrettdvissa virtuaaliseen tilaan. Karkeasti jaoteltuna asiakkaan onnistu-
neeseen palveluun hiusalalla kuuluvat sosiaalisuus, muoto- ja variopin tunte-
mus ja niiden vaikutus seka tyon konkreettinen toteutus. Olen jattanyt tuotetie-

touden tassa kohdassa pois.

Normaalisti opiskelijat harjaantuvat samalla kertaa naihin kaikkiin osa-alueisiin
kohdatessaan asiakkaat opetustilanteessa. Mutta kun ajattelemme asiaa, huo-
maamme, ettd sek& sosiaalisuus ettd muoto- ja variopin tuntemus ja vaikutus
ovat asioita, jotka soveltuvat erinomaisesti harjoittelukohteeksi virtuaaliseen
tilaan. Mielesténi olisi jopa hyva, etta niiden harjoittelu tapahtuisi erikseen. Asia-
kaspalvelutilanne on oppilaille jannittdva ja stressaava. Tilanteessa paapaino on
toteutuksen onnistumisessa. On vaarin olettaa, ettd etenkin opintojen alkuvai-
heessa opiskelijoilta riittaisi energiaa huomioida muotoon vaikuttavat seikat ja
sujuva asiakkaan kohtaaminen. Kyseisiin asioihin saadaan varmuus ja taito
vasta usean vuoden tyokokemuksen jalkeen. Second Life -opetus voisi mahdol-

listaa néiden taitojen kehittymisen jo aiemmin.

Sosiaalisuus

Koulun hiuspalveluissa ongelmana on usein se, etta asiakkaat tietavat tulevan-
sa kouluun. Tama saattaa aiheuttaa tilanteen, jossa asiakas suorastaan estaa
hyvan palvelun syntymisen. Paikalle saapuessaan asiakas ei anna oppilaan

harjoitella palveluprosessia, vaan pyytavat opettajan paikalle heti. Tarkoitus on
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helpottaa opiskelijan tilannetta, mutta talloin ja& toteutumatta arvokas harjoitus-
tilanne. Asiakaskunnan vaihtumattomuus on myds usein ongelma, etenkin pie-
nilla paikkakunnilla. Péaivaaikaan tapahtuva opetus estada tyoikadisten paikalle
paasyn ja asiakaskunta on siten hyvin ikaantynytta. Selvasti nuorempiin vetoa-
valla virtuaalisella palvelulla saavutettaisiin kenties heterogeenisempi kayttaja-
kunta seka lisattaisiin todellisia palvelutilanteita. Virtuaalisella kanssakaymisella
koulut voisivat laajentaa asiakaskuntaansa myds niihin, jotka eivat ole halukkai-

ta antamaan hiuksiaan opiskelijan kasiin.

Yksi mahdollinen opetustilanne voisi olla erdénlainen neuvontapalvelu. Virtuaa-
linen peili, johon asiakas voi ladata kuvansa, toimisi harjoittelutilanteena seka
sosiaalisuudelle ettd silm&n harjaannuttamiselle. Avatarten valityksella tapahtu-
va kommunikaatio voi pitdd sisallaan mallin suunnittelua, asiakkaan hiusongel-
mien ratkomista seka tuoteohjeistusta. Kaikkea sité, mita tavallisessa asiakasti-
lanteessakin kaydaan lapi. Talla tavalla voidaan toteuttaa myos kielten opiskelu.
Usein perinteisilla kielten tunneilla alan keskeinen sanasto jaa vaille tehokasta
harjoitusta. Uusin menetelmin voimme myds tasapainottaa alueellista eriarvoi-
suutta. Ruotsin kielen kayton harjoitteleminen kouluoloissa on esimerkiksi Ita-
Suomessa hankalaa. Silti asiakaspalvelutilanteesta selvidminen molemmilla
virallisilla kielillamme on kirjattu opetussuunnitelmaan. Second Life - ympéris-
tossa asiakas voi olla fyysisesti vaikka Vaasassa ja syntyperainen ruotsinkieli-

nen.

Asiakaspalvelijana hiusammattilainen on aina esilla. Sosiaalisuuden ja esiinty-
misen harjoittelu kaikilla mahdollisilla menetelmilla parantaa ty6elamassa selviy-
tymista. Liikkuminen virtuaalimaailmassa ja toisten tapaaminen sielld, vaikka
vapaammankin toiminnan parissa, auttaa etenkin tosielamassa estyneiden
opiskelijoiden tilannetta. 75 % internetin kayttajista toteaa, ettd heidan on hel-
pompi puhua todellisista tunteistaan ja ajatuksistaan kayttdessdan avatarta
(Meadows 2008, 37). Mielikuvaharjoittelu, jota SL mielestani tavallaan myds on,

on yleinen menetelma urheilussa. Miksei myds ammattiin opiskelussa?
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Muoto- ja varioppi

Hiusalan ammattilaiselle on erittain tarkead oppia, mikd merkitys hiusvarien va-
linnalla ja sijoittelulla on lopputulokseen. Tahan on toki teorioita, joista kukin voi
lukea, mutta taidoksi ne muuttuvat vasta oman kokemuksen ja silman harjaan-

tumisen myota. Tama vaatii lukemattomia varjayskertoja.

SL-matkoilla tutustuin erilaisiin mallinnuksiin. Kuulin myds Kim Holmbergin lu-
ennolla, kuinka terveydenhoitoala kayttdd mallinnuksia opetettaessa hoitotyén
eri osa-alueita (Holmberg 2011). Keskustellessani hiusalan opiskelijoiden kans-
sa tavoista, joilla he voisivat opiskella SL ymparistdssa, suosikiksi nousi mallin-
nettu virtuaalinen harjoituspaa. Oppilailla on todellisuudessakin harjoituspaat
koululla, mutta niiden varjddminen ja leikkaaminen on kuitenkin rajallista, mate-

riaali loppuu nopeasti. S&hkdisessa versiossa hiukset riittavat ikuisesti.

Virtuaalisen harjoituspdén etuihin kuuluu myés sen kaytettavyys avaruudellisen
hahmotuskyvyn harjoittamiseen. Alan ammattilaisen on hahmotettava esimer-
kiksi valokuvasta hiusmallin keha- ja muotolinjat. On opittava ymmartamaan,
mit& tietty pituus juuri tietyssa kohdassa vaikuttaa lopputulokseen. Opiskelijoille
se on usein hyvin vaikeaa, eika siihen ole ollut olemassa yhtenevaa opetusta-
paa. Opettajana olen kayttanyt usein sanallisia vertauksia tarkoituksena muo-
dostaa oppilaan mieleen kuva muodosta, johon tahdata. Virtuaalisesti pystym-

me luomaan tuon kuvan myds opiskelijan silmien eteen.

Suuri hiusalan brandi Goldwell on julkaissut opetuskayttoon 3D -DVD tallenteen
(kuva 3). Se sisdltad monia asioita, joita opiskelijoiden kanssa toivoimme virtu-
aaliselta harjoituspaalta: varien sijoittelu, avaruudellinen kuva leikkauslinjoista
jne. Seuraava askel on sen saaminen Second Life -maailmaan, jotta voimme
yhdistaa siihen avataren kautta saatavan hyddyn. DVD:n luomassa kaksiulottei-

sessa ymparistossa 3D-mallinnus haaskaa osan mahdollisuuksistaan.
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Kuva 3. Kuvakaappaus Goldwellin 3D-DVD tallenteelta tarjoaa yhden nakemyk-
sen virtuaaliseen harjoituspaahan (KPSS 2012).

Kaikista mielenkiintoisista opiskelumahdollisuuksista, joita Second Life voisi
tarjota hiusalan opiskelijalle, virtuaalinen harjoituspaa tuntuu konkreettisimmalta
toteuttaa talla hetkelld. Niin kuin todellisessa koululuokassa myds virtuaalisessa
oppimisymparistossa tuloksellisin oppiminen tapahtuu opiskelijoiden ja opetta-
jan yhteisty6na. Useat SL:n tarjoamat opiskelumahdollisuudet vaativat opettajan

lasn&oloa, eivatka toimisi ratkaisuna itsenaisen harjoittelun ongelmaan.

Virtuaalinen harjoituspaa voisi silti olla yksi mahdollinen menetelma itsenéaiseen
harjoitteluun. Second Life on avoin tila jonne opiskelijat paasevat kotikoneillaan.
Virtuaalisessa ymparistdossa he voivat harjoituspaan avulla esimerkiksi tarkistaa
millaisista pituuksista seké kehé- ja muotolinjoista jokin tietty leikkausmalli muo-
dostuu. Paan kanssa voi mygs testata loputtomia kertoja erilaisten varjaystapo-
jen ja savyjen vaikutusta lopputulokseen. Materiaali ei lopu kesken.

Virtuaalisen harjoituspaan erilaiset toiminnot vaativat viela kehittelya. Aivoriihi
alan opiskelijoiden kanssa vahvisti itselleni, etta harjoituspdan ominaisuuksia
suunniteltaessa opiskelijat on syytad ottaa mukaan prosessiin. Usein alalla kau-
an tyoskennellyt ei enaa muista mitk& asiat tuottivat alussa ongelmia. Esimer-

kiksi juuri tuo avaruudellinen hahmotuskyky. Kun sen on oppinut, siita tulee hil-
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jaista tietoa, jonka valitettavan usein luulee olevan kaikilla. Kysyesséani opiskeli-

joilta asiaa he sanoivat sen olevan vaikeimpia asioita omaksua.

Goldwellin DVD osoittaa, ettd 3D-maailman mahdollisuudet on jo havaittu myds
alan suurten vaikuttajien keskuudessa. Yhteistyd oppilaitosten kanssa virtuaali-
sen maailman hyédyntdmisessa antaisi asiaan tarttuvalle yritykselle arvokasta
tietoa koulutuksen kehittdmiseen sekd etumatkan muihin alan brandeihin. Opis-
kelijat ovat heidan tulevaisuuden asiakkaitaan. Kouluille yhteisty0 toisi kaivattua

rahallista tukea ja my0s viimeisinta tietoa alan suuntauksista.

4.2 Pohdintaa toisesta todellisuudesta

Opinnaytetyoni lahti turhautumisesta siihen, etten mielestani pystynyt tarjoa-
maan opiskelijoilleni mahdollisuutta harjoitella tarpeeksi, ja oikealla tavalla. Ke-
hotus virtuaalisuuden lisddmisesta opiskelussa seka tieto siita, ettd hyvin mo-
nella koululla Suomessa on hallussaan tuo kayttamaton "luokkahuone”, sai mi-
nut valitsemaan aiheeksi Second Life -virtuaalimaailman. Tutustuminen virtuaa-

lisen opiskelun teoriaan vahvisti paatéstani.

Ajatuksesta tdhan toteutusvaiheeseen, jossa nyt olen, meni kaksi vuotta. Valilla
ajattelin, ettd aika menee aiheeni ohi. Innostuksekseni olen saanut seurata asi-
oiden kulkevan toivomaani suuntaan, ei ohi. On ollut hieno seurata, kuinka mal-
linnusten ja simulaatioiden kayttd ei ole enaa vain muutaman huippuyliopiston

etuoikeus. "Leikkikenttd” on meidan kaikkien tavoitettavissa.

Minulla on ollut opinndytetydsséni joitain erityisia suosikkeja. Yksi tallainen on
avataren kayttd. Mielestani tieto avataren merkityksesté oppimisessa on tarkea.
llIman sita tietoa Second Life niputetaan helposti muuhun sosiaaliseen mediaan.

Silloin menetetdadn ymmarrys sen todellisista mahdollisuuksista.

Edistyminen virtuaalisten maailmojen kaytossa opiskelussa on viime vuosina

ollut nopeaa. Silti selvaé on, ettei se tule olemaan arkitodellisuutta viela vuosiin.
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Matkustaessani Second Life -maailmassa avatarena seka pitaessani aiheesta
workshopia estenomiopiskelijoille Turun AMK:ssa tuli hyvin selvaksi, etté jo pel-

kastaan tekniset ongelmat tulevat hidastamaan SL -opetuksen kayttéonottoa.

Metaverstas Oy varoitti verkkosivuillaan alkuvuodesta 2011, ettei meidan tulisi
tuomita virtuaalimaailmoja yksittdisten hankkeiden kaatumisten ja esimerkiksi
resurssien pienuuden takia. Usein koulujen Second Life -ongelmat johtuvat lait-
teistojen teknisistd ongelmista, jotka olisivat korjattavissa rahalla. Metaverstaan
internetsivuilla Case Dirval -nimisend avatarena esiintyva Kirjoittaja muistuttaa,
ettei epaonnistumisten syy valttamatta ole valineessa, Second Lifessa, vaan

suunnitelmallisuus ja oikeat asenteet ovat vahintaan yhta tarkeita. (Dirval 2011.)

Valitettavasti jouduin kokemaan asian hyvinkin omakohtaisesti. Raportissani
mainittu Eteld-Karjalan ammattioppilaitoksen Saimaan saari "hukutettiin” joulu-
kuussa 2012. Usean vuoden yrityksista huolimatta oppilaitos ei saanut saarel-
leen tarpeeksi aktiivisia kayttajia laitoksen sisdlta. Tama on yleinen ongelma
kaikissa uusissa hankkeissa ja menetelmissa. Liian usein projektit pyorivat har-
vojen asiasta innostuneiden toiminnan varassa ja ovat siten haavoittuvia. SL ei
tee poikkeusta. Otamme kolme askelta eteen ja tulemme kaksi taakse. Case
Dirval kuitenkin mainitsee: "Virtuaalimaailmat ja 3d Web jossain muodossaan
tulevat vagjadamattomasti olemaan osa Internetia tulevaisuudessa, ja hyvin to-
dennékdisesti myds osa verkon valtavirtakulttuuria” (Dirval 2011). Voisimme

varautua siihen jo nyt.

Omat tietotekniset valmiuteni ovat huonot. Aloittaessani opinnot osasin kayttaa
ainoastaan sahkopostia, avustetusti. Siksi innostukseni virtuaalimaailman kayt-
toon on yllattanyt itseni lisaksi myos lahiymparistoni. Mielestani se on merkki
siitd, ettei meidan tarvitse olla tietotekniikka-alan ihmisia hyotyaksemme esi-

merkiksi Second Life- todellisuudesta.

Niin, kutsun sité todellisuudeksi niin kuin Mark Meadowskin: "Tosi elaman maa-
ritelma on liukuva kasite. Paikka tai tila jossa useat ihmiset kommunikoivat kes-
kendan, jakavat kokemuksia, tavaroita, rakentavat, kokevat elamyksia ja tuntei-
ta jne. Eiko se tee paikasta todellista?” (Meadows 2008, 51.)
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