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Oppimisen muotoilu tavoittelee
oppijan tunnekokemusta

8.3.2022 - Tenno Tiiu

Digitaalinen ymparisto tarjoaa rajattomasti ratkaisuja rikastuttavan ja motivoivan
oppimiskokemuksen toteuttamiseksi. Oppimiskokemuksen suunnittelun tueksi on
kehitetty oppimisen muotoilun suunnittelukehyksia. Mita uutta nama rakenteet

tarjoavat suunnittelijoille ja opettajille digitaalisessa ymparistossa?

Oppimisen muotoilu on lahtoisin design-ajatteluun perustuvasta design-
tutkimuksesta, jota ohjaa kayttajalahtoisyys ja jatkuvan kehittamisen periaate.
Oppimismuotoilu™ on tuotemerkki, joka yhdistaa muotoiluajattelun,
oppimisasenteen ja yhteisollisen oppimisen tydkalut [1]. Oppimiskokemuksen
muotoilu (learning experience design) viittaa pienempaan kokonaisuuteen,
esimerkiksi oppimistehtavan suunnitteluun. Oppimisen muotoilu tassa artikkelissa
tarkoittaa sosiokonstruktivistiseen oppimisteoriaan perustuvan vuorovaikutteisen ja

osallistavan oppimisprosessin suunnittelua [2] [3].

Oppimista tukee parhaiten tavoitteellinen, pohdiskeleva ja innostava vuorovaikutus
[3]. Sosiaaliset prosessit ovat osoittautuneet vahvoiksi oppimisprosessin kantaviksi
voimiksi sellaisissa verkko-oppimisymparistoissa, joissa ohjausrakenteeksi on valittu
sosiaalinen infrastruktuuri [4]. Sen lisaksi, etta oppimisen muotoilussa painottuu
oppimisprosessin sosiaalinen rakenne, oppimisen muotoilu pyrkii vaikuttamaan
myds opiskelijan tunnemaailmaan. Opiskelijalle pyritdan tarjoamaan sellaisia

merkityksellisia kokemuksia, jotka muuttavat hanen tietamistaan ja taitamistaan

[5].

Oppimisen muotoilussa yhtena kantavana ajatuksena on oppimisprosessin
jannitteen jatkuvuus. Jannite yllapitaa mielenkiintoa ja sita kautta motivaatiota [4].
Motivaatio on tunnetila ja opiskelussa jaksaminen on tunnekokemus. Nain ollen
positiiviset tunteet auttavat kiinnostumaan, lisaavat itseopiskelua ja auttavat

menestymaan. [6]
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Digitaalisessa ymparistossa voidaan puhua digitaalisesta oppimiskokemuksesta,
jossa toteutuksen rakenne ja digitaalinen sisaltd sulautuvat osaksi sosiaalista
prosessia [4]. Nain tavoitellaan tunnekokemuksen ensisijaisuutta verrattuna
toimintaympaériston tekniseen toteutukseen. Oppimisen kokemusta painottava
muotoiluajatus edistaa siirtymista sisaltokeskeisyydesta oppimiskeskeisyyteen seka
sita kautta digitaalisen ympariston mielekkaampaan kayttoon. Digitaalinen

ymparisto tarjoaa myds tyokalut yhteisolliseen suunnitteluun (kuvio 1).
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KUVIO 1. FITech:n oppimismuotoilun tydkalupakin ideointipohjan tydostamista Muralilla

(kuvio avautuu isommaksi klikkaamalla)
Carpe Diem tukee yhteisdllista tiedonrakentamista

Tietyt oppimisen muotoilua varten luodut mallit soveltuvat sosiaalisen
oppimisprosessin suunnitteluun muita malleja paremmin. Esimerkiksi Gilly
Salmonin [7] viisiportainen malli vaiheistaa oppimisprosessin laadukkaan
oppimiskokemuksen luomiseksi. Gilly Salmonin mallin pohjalta on luotu Carpe Diem
-tydpajamenetelma. Tyopajassa on kuusi spiraalimaisesti toistuvaa tyovaihetta:
luonnostellaan (Blueprint), tarkennetaan prosessi (Storyboard), rakennetaan
oppimisprosessin prototyyppi, testataan ja arvioidaan prototyyppi seka kasitellaan
testitulokset. [8]

Oppiminen mallissa perustuu verkkoyhteison rakentamiseen ja yhteisen

oppimiskulttuurin luomiseen. Oppimisprosessi koostuu eTivities-nimisista


https://oamk.fi/oamkjournal/wp-content/uploads/2021/01/Tenno-Mural-laadukkaampi-kuva.png

aktiviteeteista, jotka sisaltavat oppimistehtavan ja ohjauksen. Oppimistehtévilla on
yhdenmukainen rakenne. Sosiaalisesta aspektista tarkasteltuna oppimistehtavat
ovat kaksiosaisia. Tehtavan ensimmaisessa osassa opiskelija luo henkilokohtaisen
kasityksensa opittavasta asiasta. Toisessa vaiheessa tarkastellaan asiaa yhdessa

muiden opiskelijoiden kanssa.

Mallin perusoletuksena on asynkroninen vuorovaikutus, joka mahdollistaa
sosiaalisen vuorovaikutuksen tuomisen suurryhmaopetukseen. Mallista ei kay ilmi,
miten oppimisprosessin yhteisollinen osuus voitaisiin toteuttaa reaaliaikaisessa
verkkotapaamisessa. Synkroniset tapaamiset voisivat lisata opiskelijoiden
positiivisia kokemuksia nykyisestaan. Vaikuttaa silta, etta Carpe Diem pyrkii

vuorovaikutuksen suunnittelulla pedagogisen Diana-mallin [9] kaltaiseen prosessiin.

Carpe Diem -tydpajamenetelman tyckalupakki on suunnittelijan nakdokulmasta
kattava niin sisalloiltaan kuin tyoohjeiltaan. Esimerkiksi suunnittelun tueksi on
tarjolla opiskelijan toimintaa kuvaavia verbeja. Ohjeesta [6ytyy myds joukko
kysymyksia, joihin vastaamalla voi varmistua siita, etta tehtavat ovat motivoivia.
Oppimisprosessin suunnittelutiimin pedagoginen osaaminen ratkaisee lopulta sen,
miten elamyksellisia aktiviteetteja tullaan valitsemaan ja miten valitut aktiviteetit
kytkeytyvat kokonaisuuteen. Carpe Diem -ohjeet 16ytyvat sivuilta

https://www.gillysalmon.com/.

ABC Learning Design visualisoi suunnittelijoiden
ideat

Diana Laurillard [10] on kuvannut vuorovaikutuksen suunnitteluun keskittyvan
suunnittelumallin. Malli perustuu kaytantoyhteisojen (Communities of Practice)
rooliin oppimisprosessin pedagogisessa kehittéamistydssa. Mallin pohjalta
rakennetussa oppimisen muotoilun ABC Learning Design -tyokalussa kaytetaan
aktiviteettien suunnittelun apuna oppimisen tapoja kuvaavia kortteja. Suunniteltavaa
aktiviteettia tarkastellaan kuudessa ulottuvuudessa: tiedon hankkiminen ja
omaksuminen, tuottaminen, yhteistyd, keskustelu, tutkimusperustainen oppiminen

ja harjoittelu.
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Pedagogisesta nakokulmasta tarkasteltuna menetelmassa haasteena on ajan ja
laadukkaan tavoitteen vastakkainasettelu. Malli edellyttaa, etta esitaytetyista
korteista suunnitellaan storyboard 90 minuutin aikana. Nopeasti visualisoidun idean
kaytannon toteuttamiseen tarvitaan myohemmin runsaasti aikaa ja idean
viimeistelya. Storyboardista on vaikea nahda, miten elamykselliseen
oppimisprosessiin paadytdaan. On suuresti suunnittelijoiden pedagogisesta
osaamisesta kiinni, millaisia sosiaalista jannitetta yllapitavia ratkaisuja he lopuksi
toteuttavat. Mallin vahvuutena voidaan mainita se, etta suunnitteluprosessiin on

sisallytetty toteutuksen arviointi.

Suunnittelijalle laaditussa ohjeessa kiinnittyy huomio tyotapojen luokitteluun
kontaktiopetukseen ja verkkoon soveltuviksi. Digitaalisessa ymparistossa samat
tyotavat voidaan toteuttaa kontaktiopetuksessa, verkossa tai hybriditoteutuksena.
Suunnittelijoille tarkoitetun tydkalun voi ladata osoitteesta https://abc-

|d.org/download-abc/. Sivustolta I6ytyy suomennettu versio ohjeesta.

FITech:n lomakepankin avulla paasee alkuun myos

aloitteleva opettaja

FITech:n oppimismuotoilun tyckalupakki [11] [12] koostuu opetuksen
suunnittelulomakkeista. Tyokalupakin laadinnassa on huomioitu oppimisen
psykologiset tekijat, kuten motivaatio, muistaminen, tarkkaavaisuus ja emootiot.
Suunnitteluprosessi alkaa osallistujan oppimiskokemuksen kuvaamisella
kahdeksalla osa-alueella. Lomakekokonaisuus etenee kohti sisaltojen ja
aktiviteettien suunnittelua. Tyokalupakissa on kysymyksia suunnitelman
reaaliaikaisen arvioinnin tueksi ja tarkastuslistoja oppimisprosessin suunnittelun eri
vaiheisiin. Lisaksi tyokalupakissa on valmiina joukko aktiviteetteja, jotka on

luokiteltu tavoiteltavan oppimisen tai osaamisen tason mukaan.

Tyokalussa ei nayta olevan suunnitteluprosessia lapileikkaavaa kehysta, jonka avulla
voitaisiin tarkistaa, miten varmistetaan oppimiskokemus alussa asetetun
kahdeksanosaisen kehyksen mukaan. Oppimismuotoilun tyokalupakki on

ladattavissa osoitteesta https://fitech.io/app/uploads/2019/09/Learning-Design-

Toolkit-v2.pdf. Tyokalupakista on talla hetkella ladattavissa toinen paivitetty versio.
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Yhteisollista suunnittelua

Kolme tarkasteltua oppimisen muotoilun kehysta Carpe Diem, ABC Learning Design
ja FITech:n oppimismuotoilun tydkalupakki mallintavat suunnittelijoiden
tyoskentelyprosessia. Muotoilukehyksia kayttamalla suunnitteluvaihe on
yhteisdllinen ja pienillakin innovaatioilla on mahdollisuus paatya osaksi

oppimisprosessin suunnitelmaa.

Oppimisen muotoilun ohjeissa nayttaytyvat muotoiluajattelun kasitteet, kuten
palvelulahtdisyys, ongelman kehystaminen, prosessin mallintaminen ja kokemuksen
muotoilu. Pedagogisesti tarkasteltuna kaikki nama lahtékohdat ovat ennestaan

tuttuja oppimisprosessin suunnittelijoille, toki eri kasitteilla kuvattuna.

Muotoilukehykset tuovat koulumaailmassa tehtavaa suunnittelutyota lahemmas
tybelaman toimintatapoja. Oppimisprosessin suunnittelu tehdaan tiimeissa ja
tehtyja ratkaisuja tarkastellaan opiskelijan nakokulmasta. Malleissa elamyksellinen
ja sitouttava oppimisprosessi syntyy taitavasti rakennettujen sosiaalisten prosessien
lopputulemana. Tavoitellun lopputuleman saavuttaminen edellyttaa suunnittelijoilta

monipuolista pedagogista osaamista ja tiimityoskentelytaitoja.

Tenno Tiiu, yliopettaja

Oulun ammattikorkeakoulu, Ammatillinen opettajankoulutus
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Tiivistelma: Oppimisprosessin suunnittelijoiden tyckalupakkiin on lisdantynyt

oppimisen muotoilun kehykset. Kehykset perustuvat sosiokonstruktivistiseen
oppimisteoriaan ja digitalisaation tuomiin mahdollisuuksiin. Oppimisprosessin
suunnittelijoille tarjotaan innovatiivisia uusia tyoskentelymalleja. Yhteista kaikille
malleille on nykyaikainen moniammatillinen suunnittelu tiimeissa ja opiskelijoiden
osallistuminen suunnitteluun. Kaikilla malleilla on myds yhteinen kehittdmiskohde:
miten voidaan varmistaa oppimisprosessin tavoiteltu elamyksellisyys? Lisaksi mallit
ohjaavat suunnitteluprosessia, mutta onnistunut lopputulos perustuu edelleen

suunnittelijoiden ja opettajien pedagogiseen asiantuntemukseen.
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