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Tietoverkkojen leviäminen tutkimusyhteisöistä
kansalaisten jokapäiväiseksi informaatioympäris-
töksi on tuonut tiedonhaun, tiedon tallennuk-
sen ja tiedonhankinnan kysymykset entistä nä-
kyvämmän mielenkiinnon kohteiksi. Tiedonhan-
kinnan ja -haun katsotaan – ainakin erilaisissa
tietoyhteiskuntahankkeissa – kuuluvan kansalais-
ten moderniin medialukutaitoon. Tiedonhan-
kinta ja -haku on yhä keskeisempää useilla osaa-
misalueilla ja niille valmentavassa perus- ja jat-
kokoulutuksessa. Samaan aikaan oppimiskäsityk-
sen sanotaan muuttuneen oppijoiden omaeh-
toista tiedonhankintaa korostavaksi.

Tiedonhaun (information retrieval) periaattei-
den ja menetelmien hallinta on keskeinen in-
formaatioalan ammattilaisten osaamisalue. Tie-
donhaun opetus on vakiintunut yliopistoissa,
joissa on informaatiotutkimuksen sekä kirjasto-
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ja tietopalvelualan koulutusta. Tiedonhaun pe-
rusteita ja menetelmiä esitteleviä oppikirjoja on
ilmestynyt runsaasti (esim.  Harter 1986, Hersh
1996, Järvelin 1995, Lancaster & Warner 1993,
Large, Tedd & Hartley 1999) samoin kuin eri-
laisia opaskirjoja (esim. Basch 1998, Heikkinen
et al. 1998).

Tiedonhaun oppikirjat esittelevät neljä keskeis-
tä tiedonhaun osaamisen aluetta: 1) tiedonhaku
osana tiedonhankinnan kokonaisuutta, 2) tie-
donhakujärjestelmien toimintaperiaatteet, 3)
yleiset tiedonhaun strategiat, jotka ovat sovel-
lettavissa lähes kaikissa tiedonhakujärjestelmissä,
4) erityiset tiedonhakustrategiat, joita voidaan
soveltaa tietyssä tiedonhakuympäristössä ja tie-
tokannassa. Koulutuksen tavoitteena on tuottaa
sellaista osaamista, mihin tukeutuen voidaan
toimia missä tahansa tiedonhakuympäristössä.

Operationaalisissa tiedonhakujärjestelmissä, kuten
tietokannoissa ja www-hakupalveluissa, hakijan on
mahdotonta arvioida luotettavasti, kuinka hyvin hän on
omassa hakutehtävässään onnistunut. Järjestelmillä,
jotka antavat palautetta haun onnistumisesta, voidaan
avata tiedonhakujärjestelmien toimintaperiaatteita ja
osoittaa konkreettisesti, miten erilaisten tiedonhaun
ilmiöiden huomioonottaminen vaikuttaa tiedonhaun
onnistumiseen.
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Erilaisissa ympäristöissä käytettäviä hakujärjestel-
miä ovat esimerkiksi kirjastojen kokoelmaluet-
telot, viiteaineistoa tai kokonaisia artikkeleita
sisältävät tietokannat ja Internetin tiedonhaku-
palvelut sekä sanomalehtien teksti- ja kuva-ar-
kistot.

Tietokantojen käytössä voidaan erottaa selkeästi
kolme vaihetta. 1970–80 -luvuilla online-tie-
tokannat olivat selkeästi ammattilaisten työkalu-
ja. 1980-luvun puolivälissä CD-ROM -tietokan-
nat siirsivät osan tiedonhausta tiedontarvitsijoi-
den itsensä tekemäksi. 1990-luvun puolesta vä-
listä alkaen tietoverkot ovat tuoneet tiedonhaun
menetelmät ja välineet kansalaisten käyttöön.
Monet verkkotiedonhakua käsittelevät tutkimuk-
set paljastavat kuitenkin, että tiedonhaun väli-
neitä käytetään suhteellisen tehottomasti ja yk-
sioikoisesti (Fidel et al. 1999, Jansen, Spink,
Saracevic 2000, Spink, Bateman, Jansen 1998,
Wang, Hawk, Tenopir 2000). Tiedonhaun pe-
rusperiaatteiden omaksumista ja asiantuntemuk-
sen kehittymistä vaikeuttaa usein kiinnittymi-
nen yksittäisten tiedonhakujärjestelmien ominai-
suuksiin ilman, että oppijalle muodostuu koko-
naiskuvaa tiedonhaun ominaispiirteistä ja haun
onnistumiseen vaikuttavista tekijöistä.

Tiedonhaku on moninaista osaamista vaativaa
toimintaa, johon kuuluu tiedontarpeiden ja
dokumenttien tarkastelu sekä kognitiivisella että
lingvistisellä tasolla (Ingwersen 1992). Etsittävät
dokumentit ovat tekniseltä kannalta merkkijo-
nojen joukkoja. Kirjoitusmerkeillä esitetään luon-
nollisen kielen ilmauksia. Luonnollisen kielen
ilmaisut puolestaan edustavat dokumenttien kä-
sitteellistä sisältöä. Tiedontarpeita voidaan ana-
lysoida vastaavilla tasoilla. (Järvelin 1995, Järve-
lin & Sormunen 1999.) Taitava tiedonhakija osaa
ottaa huomioon tiedontuottajien mahdolliset
erilaiset käsitteelliset näkökulmat ja erilaiset il-
maisut käyttämilleen käsitteille. Hakijan on myös
pystyttävä ymmärtämään ja vaikuttamaan tiedon-
hakuohjelmiston tapaan käsitellä ilmaisuja merk-
kijonoina eli hakijan on pystyttävä rakentamaan
tarkoituksenmukaisia kyselyjä. Lisäksi on osatta-
va valita relevantteja tiedonlähteitä, tietokanto-
ja, joista haku on tarkoituksenmukaista suorit-
taa. Tiedonhaun perusongelmia ovat mm. luon-

nollisen kielen ominaisuudet (monitulkintaisuus,
sanojen ja niiden vartaloiden taipuminen, yh-
dyssanat ja sanaliitot sekä johdokset), tiedon-
haun käsitteellinen suunnittelu, vaihtoehtoisten
ilmausten ideointi, kyselyn muotoilu, doku-
menttien ja sisällönkuvailun sekä metadatan tun-
temus, tiedontuottajien tuntemus, hakutulok-
sen ja dokumenttien relevanssin arviointi suh-
teessa tiedon tarpeeseen. Tiedonhaku on lähes
aina kytkeytyneenä eriluontoisten tehtävien suo-
rittamiseen ja on siten aito ongelmanratkaisuti-
lanne.

Edellä kuvattujen tiedonhaun ilmiöiden analy-
sointi ja tiedonhaun muokkaaminen siten, että
saavutetaan entistä parempia tuloksia, edellyttää
pitkälle menevää kokemusta ja osaamista. Ope-
rationaalisissa tiedonhakujärjestelmissä (tietokan-
nat, www-hakupalvelut) hakijan on kuitenkin
mahdotonta arvioida luotettavasti, kuinka hy-
vin hän on omassa hakutehtävässään onnistunut.
Järjestelmillä, jotka antavat palautetta haun on-
nistumisesta, voidaan avata tiedonhakujärjestel-
mien toimintaperiaatteita ja osoittaa konkreet-
tisesti, miten erilaisten tiedonhaun ilmiöiden
huomioonottaminen vaikuttaa tiedonhaun on-
nistumiseen.

Tutkimus kuvaa ja arvioi Tampereen yliopiston
informaatiotutkimuksen laitoksella kehitetyn tie-
donhakututkimuksen ja opetuksen välineen, IR
Game  - tiedonhakupelin (Sormunen et al.
1998), prototyypin käytettävyyttä tiedonhaun
opetuksessa. Tarkoituksena on saada kokonais-
kuva, vaikutelma Tiedonhakupelin käytöstä tie-
tyssä oppimistilanteessa. Tutkimuksessa saatava
tieto auttaa kehittämään Tiedonhakupeliä edel-
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leen ja tarjoaa ideoita laajemman tiedonhaun
oppimisympäristön kehittämiseen. Tavoitteena
on myös määrittää IR Game:n asemaa oppimis-
ympäristökeskustelussa ja tutkimuksessa. Tiedon-
haun perusilmiöiden ymmärtämistä tukevia op-
pimisympäristöjä ei ole aiemmin kehitetty ja
tutkittu.

Tiedonhaun oppimista käsittelevää tutkimusta-
kin on tehty hyvin vähän. Suurin osa tehdystä
tutkimuksesta keskittyy tiedonhankintataitojen
analysointiin ja ohjaukseen (Kuhlthau 1988,
1991, 1993, 1996) sekä tiedonhaun ohjauk-
seen kirjastojen käyttäjäkoulutuksen yhteydessä.
Viime aikoina on jonkin verran keskusteltu op-
pimisesta digitaalisissa kirjastoissa (esim. Jacob-
son & Ignacio 1997, Kuhlthau 1997, Neuman
1997). Informaatiotutkimuksessa on tarkasteltu
jonkin verran oppimistyylien vaikutusta tiedon-
hakijoiden toimintaan (esim. Borgman 1989,
Davis & Davis 1990, Logan 1990, Saracevic &
Kantor 1988). Tietokoneavusteisen opetuksen
keinoja tiedonhaun yhteydessä on tarkasteltu
lähinnä 1970–80-luvun vaihteessa, kun tiedon-
haun asiantuntijoita opetettiin käyttämään tuol-
loin vielä harvinaisia ja kalliita online-tietokan-
toja. Nämä sovellukset olivat erilaisia simulaati-
oita ja tutoriaaleja, jotka ohjasivat ja harjaannut-
tivat tietyn tiedonhakujärjestelmän tehokkaaseen
käyttöön. (esim. Caruso 1978, 1979,  1981,
Chapman 1981, Griffith & Norton 1981,
Meadow, Aversa & Hewett 1982, Stirling 1984).
Edellä kuvattu tutkimus ja kehitystyö keskittyi
pitkälti operationaalisten järjestelmien toimin-
taan eikä niillä pyritty tiedonhaun peruskäsit-
teiden ja ilmiöiden opettamiseen. Opetusohjel-
mien jälkeen kehittyivät tiedonhaun tuki-, asian-
tuntija- ja välittäjäjärjestelmät (vrt. Drenth, Mor-
ris & Gwyneth 1991).

K ä s i t y k s i ä
o p p i m i s y m p ä r i s t ö i s t ä

Oppimisympäristö on terminä nuori; se yleistyi
1980–luvun lopulla (Pantzar 1998, 99–100).
Oppimisympäristö-käsitteelle on löydettävissä
useita määritelmiä ja usein se esiintyy hyvinkin
epämääräisenä, annettuna käsitteenä tai sitä käy-

tetään modernina iskusanana (Land & Hannafin
2000, Manninen 2000, Manninen & Pesonen
1997, Pantzar 1995, 86–88, Wilson 1996).

Laajimmassa merkityksessä oppimisympäristöllä
voidaan tarkoittaa mitä tahansa ympäristöä, jossa
oppimista tapahtuu. Jos hyväksytään jaottelu in-
formaaliin, nonformaaliin ja formaaliin oppimi-
seen, voidaan informaalin oppimisen osalta näh-
dä oppimisympäristönä koko ihmisen elämän-
piiri. Hieman rajatummassa katsannossa kansalai-
sen mediamaisema kokonaisuudessaan voidaan
määritellä oppimisympäristöksi. Maisemassa ovat
edustettuna yhtälaisesti yksilöllisen viestinnän,
ryhmäviestinnän ja joukkoviestinnän sanomat sekä
niiden tarkoitukset ja välineet.

Tietoverkot palveluineen esitetään usein myös
itsessään oppimisympäristönä. Tämä tulkinta on
mahdollinen vain sellaisessa tilanteessa, jossa
oppimisympäristön käsitettä käytetään sen laa-
jimmassa merkityksessä tietynlaisena tieto- ja vies-
tintäteknologisena elämänpiirinä. Internet tar-
joaa toki resursseja, dokumentteja, kontakteja ja
viestintämahdollisuuksia, mutta sitä ei kuiten-
kaan voi sijoittaa tieto- ja viestintätekniikkaa
hyödyntäviin oppimisympäristöihin (Land &
Hannfin 2000).

Toisaalta oppimisympäristöllä saatetaan tarkoit-
taa fyysisten tilojen ja palveluiden muodostamia
kokonaisuuksia: esimerkiksi koulun, kirjaston ja
tietoverkon voidaan ajatella muodostavan avoi-
men oppimisympäristön, jossa oppimiselle on
olemassa resursseja, tukitoimintoja ja ohjausta.
Perkinsin (1991) mukaan kaikki oppimisympä-
ristöt koostuvat 1) tiedonlähteistä (information
sources), 2) symbolien ja kielen manipulointi-
ja tallennusvälineistä (symbol pads), 3) kohteis-
ta ja välineistä (phenomenaria), joiden avulla
voidaan havainnoida, manipuloida ja esittää
opittavia ilmiöitä, 4) esitys- ja rakentelutyöka-
luista (construction kits) sekä 5)  toimintaa oh-
jaavista tekijöistä (task managers), kuten ohjaa-
jat, oppimistehtävät ja kanssaoppijat. Collins,
Brown ja Newman (1989) ovat esittäneet idea-
alin oppimisympäristön elementtejä. Heidän tar-
kastelunsa pohjautuu kognitiivisen mestari-op-
pipoika -oppimisen ja tilannesidonnaisen op-
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pimisen malleihin. Heidän näkemyksensä mu-
kaan oppimisympäristö rakentuu sisällön, me-
todien, ajoituksen ja sosiaalisten tekijöiden si-
sällöstä ja niiden välisistä suhteista.

Tieto- ja viestintätekniikkaa hyödyntävät oppi-
misympäristöt on mahdollista erottaa yleisestä
oppimisympäristökeskustelusta. Kokonaisuuden
hahmottaminen on tällä rajatummallakin osa-alu-
eella hankalaa, koska erilaiset yksittäiset oppi-
misympäristöhankkeet perustuvat hyvin erilai-
siin teoreettisiin lähtökohtiin ja toteutustapoi-
hin. Keskustelua hankaloittaa toisaalta tarkastel-
tavien ilmiöiden epäselvyys, yleistettävyyden
ongelmat ja toisaalta tarkastelunäkökulmien ja
tutkimusmenetelmien puutteet. Aluetta voidaan
myös tarkastella tietokoneavusteisen opetuksen
tai tieto- ja viestintätekniikkaa hyödyntävän etä-
ja monimuoto-opetuksen näkökulmasta (vrt.
Tella 1997, Collis 1996). Teknologiaperustais-
ten ympäristöjen ääripäinä voidaan pitää verkos-
topohjaisia, konstruktivismiin perustuvia oppi-
misympäristöjä ja informaatioteknologian hyö-
dyntämistä tavalla, joka tukeutuu ohjelmoidun
opetuksen behavioristiseen traditioon (Hanna-
fin, Land & Oliver 1999).

Moderneissa teknologiaperustaisissa oppimisym-
päristöissä on tunnistettavissa ainakin neljä suun-
tausta, jotka esiintyvät usein vuorovaikutuksessa
keskenään. Yhteisöllinen oppiminen on näiden
ympäristöjen keskeinen elementti. Nämä ympä-
ristöt, esimerkiksi CSILE, KnowledgeForum, FLE
ja Workmates, perustuvat usein tiedon rakente-
luun (Hakkarainen 1997, Hakkarainen, Lonka &
Lipponen 1999, Scardamalia & Bereiter 1994),
kognitiiviseen mestari-oppipoika -oppimiseen
(Collins, Brown & Newman 1989), vastavuo-
roiseen opetukseen (Palinscar & Brown 1984)
ja jaettuun asiantuntemukseen (Resnick, Levine
& Teasley 1991). Toisena suuntauksena voi pi-
tää erilaista simulaatioita ja pienoismaailmoja.
Näissä sovelluksissa oppijat voivat rakentaa, mal-
lintaa, manipuloida ja tutkia  erilaisia opittavia
ilmiöitä, joiden käsittely  olisi muuten hyvin
hankalaa tai joissakin tapauksissa jopa mahdo-
tonta. Tällaisia ympäristöjä ovat esimerkiksi Mo-
del-IT, joka mahdollistaa laadullisten mallien ra-
kentelun luonnonilmiöistä (Jackson, Stradford,

Krajcik & Soloway 2000) ja ALEL , joka tarjoaa
opiskelijoille simuloidun ympäristön kokeelli-
seen tutkimukseen (Lehtinen & Rui 1996). Kiin-
nostuksen kohteena on ollut myös oppimisen
ankkuroiminen todellisen maailman monimut-
kaisiin ongelmiin (Cognition and Technology
Group at Vanderbilt 1990, 1992) sekä hajautet-
tu asiantuntijuus (Bell & Winn 2000) ja näke-
mys tilannesidonnaisesta kognitiosta (Lave 1991,
Wilson & Myers 2000).

Tietoteknologiaperustaisia oppimisympäristöjä
tulisi pitää kokonaisuuksina, missä yhdistyvät
muiden muassa teknologia, toiminnat, tavoit-
teet, oppimistilanne, ohjaajan ja oppijan roolit,
jotka saavat aikaan yhteisvaikutuksen. IR Game
tiedonhakupelin prototyypissä on tunnistetta-
vissa joitakin teknologiaperustaisen oppimisym-
päristöjen piirteitä, kuten tiedonhaun ilmiöi-
den simulointi, manipulointi ja tutkiminen. Käy-
tettävät tiedonhakujärjestelmät ja tietokannat ovat
aitoja, todellisen maailman järjestelmiä, jotka on
varustettu ilmiöiden havainnollistamista helpot-
tavilla työkaluilla. Näitä työkaluja voidaan käyt-
tää myös palautteen antamiseen kyselyjen on-
nistumisesta samoin kuin pelimäisten ominai-
suuksien, esimerkiksi hakujen vertailun esittä-
miseen.  Perkinsin (1991) kategorioita mukail-
len prototyyppi tarjoaa tiedonhaun oppimiseen
kohteet ja välineet (phenomenaria) sekä esitys-
ja rakentelutyökalut (construction kits). Tiedon-
hakupeliä ei voi kuitenkaan nykyisessä proto-
tyyppivaiheessa kutsua oppimisympäristöksi,
vaan ennemminkin työkaluksi, jonka ympärille
tulee kehittää toimintoja ja pedagogisia ratkai-
suja. Ainoastaan tämän jatkokehitystyön jälkeen
tarjolla on ehkä todellinen tiedonhaun oppimis-
ympäristö.

Tiedonhakupeli oppimis-
ympäristön osana

Tampereen yliopiston informaatiotutkimuksen
laitoksen tiedonhakupeli kehitettiin alunperin
tiedonhaun tutkimuksen tarpeisiin, koska tie-
donhaun onnistumista oli työlästä havainnollis-
taa pelkän tuloslistan perusteella. Tiedonhaku-
peli automatisoi prosessia piirtämällä saanti- ja
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tarkkuuskäyrät automaattisesti jokaisesta tiedon-
hausta. Pelin oletettiin soveltuvan myös tiedon-
haun opetukseen, koska tiedonhaun opiskelija
on samankaltaisessa tilanteessa kuin tutkija. Sekä
tutkijan että tiedonhaun opiskelijan tavoitteena
on selvittää optimaalisia tapoja tiedonhakuun.
Tällä tavoin tiedonhakupelin välitön palaute
auttaa opiskelijaa kehittämään hakutaitojaan. Oh-
jelmaversio 3.0 otettiin opetuskäyttöön 1998,
jonka jälkeen sitä on käytetty rutiininomaisesti
tiedonhaun opetuksessa.

Tiedonhakupeli koostuu neljästä osasta: 1) jou-
kosta täsmällisiä tiedonhakutehtäviä, joihin täs-
määviä dokumentteja etsitään tietokannasta, 2)
joukosta relevanssiarvioita, jotka identifioivat
kuhunkin hakutehtävään täsmäävät dokumentit,
3) ohjelmistosta, joka välittää tiedonhaut eri tie-
donhakujärjestelmiin ja tietokantoihin, 4) pa-
lautejärjestelmästä, joka arvioi ja visualisoi kyse-
lyiden onnistumista.

Järjestelmässä hyödynnettäviä resursseja ovat esi-
merkiksi: 1) 54 000 sanomalehtiartikkelin tie-
tokanta, johon liittyy 35 tiedonhakutehtävää ja
17 000 relevanssiarviota, 2) puolen miljoonan
dokumentin englanninkielinen tietokanta vas-
taavin tiedonhakutehtävin ja relevanssiarvioin,

3) 15 000 kuvan valokuvatietokanta hakutehtä-
vineen ja relevanssiarvioineen, 4) tiedonhaku-
järjestelmät TRIP (Boolen malli) ja InQuery (pro-
babilistinen malli), 5) ohjelmistot saanti-tark-
kuus -tietojen tuottamiseen, 6) sanakirjaohjel-
mistot (suomi-ruotsi-englanti-saksa) sekä 7)
morfologiset analyysiohjelmistot.

IR Game vertaa haussa löytyneiden dokument-
tien joukkoa relevanteiksi tiedettyjen joukkoon
ja antaa vertailun perusteella palautetta tiedon-
haun onnistumisesta. Tiedonhaun tarkoitukse-
na on löytää tiedontarpeeseen ja tiedonhaku-
tehtävään täsmäävät relevantit dokumentit. Re-
levanssin käsite on informaatiotutkimuksen kes-
keisimpiä käsitteitä (esim. Cosijn & Ingwersen
2000, Saracevic 1996, Schamber 1994). Rele-
vanssi voi olla aiherelevanssia, joka tarkoittaa
dokumenttien ja hakutehtävän määrittelemää
aihetta tai laajemmin käyttäjärelevanssia, jossa
huomioidaan aiheen lisäksi tiedon käyttäjästä
riippuvia tekijöitä. Näitä tekijöitä ovat esimer-
kiksi tehtävän luonne, dokumenttien kieli, uu-
tuus, ulkoasu, tuttuus käyttäjälle. Tiedonhaku-
pelissä ja laajemminkin tiedonhaun opetuksessa
joudutaan useinmiten tukeutumaan aiherele-
vanssiin, jotta tiedonhaun onnistumista voitai-
siin arvioida.

H a l t t u n e n

Kuva 1.
Kyselyn syöttö
tiedonhaku-
pelissä
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Kuva 3.
Dokumenttien
otsikko-,
relevanssi- ja
sijaintitiedot
hakutuloksessa

Kuva 2.
Kyselyn onnistu-
minen saanti-
tarkkuus -käyrällä
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Hakulausekkeen muotoilun (Kuva 1) jälkeen
Tiedonhakupeli havainnollistaa hakutuloksen
graafisesti esittämällä saanti-tarkkuus -käyrän
(Kuva 2). Saanti ja tarkkuus ovat tavallisimmat ja
laajimmin käytetyt hakutulosta koskevat arvioin-
tikriteerit. Hakutuloksen tarkkuus kuvaa löydet-
tyjen relevanttien dokumenttien osuutta kaikis-
ta löydtyistä dokumenteista. Saanti puolestaan
kuvaa löydettyjen relevanttien dokumenttien
osuutta kaikista tietokannassa olevista relevan-
teista dokumenteista. Tarkkuus ja saanti esite-
tään joko desimaalilukuina välillä [0,1] tai pro-
senttilukuina välillä 0 … 100. Operationaalisissa
tiedonhakujärjestelmissä hakija voi arvioida ha-
kutuloksen tarkkuutta, mutta saantia on mahdo-
tonta arvioida, ellei koko tietokannasta selvitetä
jollakin keinoin relevanttien dokumenttien lu-
kumäärää.

Tiedonhakija voi tarkastella löydettyjen doku-
menttien otsikoita, relevanssiarvioita sekä rele-
vanttien dokumenttien sijoittumista hakutulok-
seen (Kuva 3). Hän voi siirtyä myös tutkimaan
kokonaisia dokumentteja. Peli näyttää haluttaes-
sa lisäksi hakuvihjeenä löytymättä jääneitä do-
kumentteja, jotka olisivat olleet relevantteja ky-
seisessä tehtävässä. Tiedonhakupeli pitää kirjaa
käyttäjien parhaiten onnistuneista hauista kun-
niataululla, ja parhaita hakuja esitetään myös saan-
ti-tarkkuus -käyrällä.

Tiedonhakupeli tarjoaa tiedonhaun oppijalle,
opettajalle ja tutkijalle ainutlaatuisen työskente-
ly-ympäristön, jossa voidaan analysoida kyselyi-
den, tietokantojen ja tiedonhakujärjestelmien
vaikutusta tiedonhaun onnistumiseen.  Haku-
tuloksen saannin ja tarkkuuden esittäminen mah-
dollistaa keskittymisen tiedonhaun onnistumi-
seen vaikuttavien tekijöiden analysointiin ja tes-
taamiseen – eikä tuloslistojen tarkasteluun. Näi-
den tietojen avulla voidaan demonstroida kyse-
lyn laajennusten tai hakukäsitteiden valinnan
vaikutusta tiedonhaun onnistumiseen. Tiedon-
hakupeli avaa näiden toimintojen avulla tiedon-
hakujärjestelmien “mustan laatikon” ja mahdol-
listaa tehokkaiden tiedonhakustrategioiden ja -
taktiikoiden testaamisen ja tutkivan oppimisen
tietokannoiltaan ja välineiltään aidossa ja moni-
puolisessa ympäristössä.

Tu t k i m u s o n g e l m a

Tutkimuksessa kuvataan Tiedonhakupelin toi-
minnallisten mahdollisuuksien hyödyntämistä
osana oppimisympäristöä.
Koska pelin opetuskäyttöä ei ole aikaisemmin
tutkittu tai evaluoitu, pyrin lähestymään koh-
detta mahdollisimman avoimesti ilman tarkkoja
hypoteeseja. Tavoitteena on antaa monipuoli-
nen kuva oppijoiden kokemuksista ja näkemyk-
sistä siitä, kuinka käytettävä sovellus on tiedon-
haun perusopetuksessa.

Tutkimuskysymykset voidaan asettaa seuraavas-
ti: 1) Miten opiskelijat kokevat Tiedonhakupe-
lin? 2) Mitkä pelin toiminnot koetaan oppimis-
ta edistäviksi ja mitkä taas oppimista estäviksi?
3) Miten ohjelmaa voitaisiin kehittää paremmin
tiedonhaun oppimista tukevaksi? 4) Millaisia
muita elementtejä ohjelmiston tueksi tulisi liit-
tää, jotta voitaisiin puhua todellisesta tiedon-
haun oppimisympäristöstä?

Tu t k i m u s m e n e t e l m ä t
ja aineistot

Tutkimuksen kohteena on pelin käyttö infor-
maatiotutkimuksen perusopintoihin kuuluvalla
tiedonhaun perusteiden kurssilla.  Kurssi koos-
tuu luennoista (30 h), ohjatuista harjoituksista
(6 h) sekä itsenäisesti suoritettavista viikkohar-
joituksista (10 vko), jotka opiskelijat suorittavat
www:n kautta. Tutkittavalle kurssille osallistui
noin 100 henkilöä. Kussakin harjoitusryhmässä
oli keskimäärin 10 opiskelijaa.

Tiedonhakupeliä käytettiin kurssilla viidennellä
ohjatulla harjoituskerralla. Ohjelman perustoimin-
not käytiin läpi edellisellä. Harjoitusten tavoit-
teena oli tutustuttaa oppijat kuvatiedonhakuun
sekä havainnollistaa luennolla esitettyjen tiedon-
haun onnistumisen arvioinnin mittareiden, saan-
nin ja tarkkuuden olemusta sekä havainnollistaa
hakulausekkeiden muotoilun ja hakutermien
valinnan vaikutusta hakutuloksiin. Oppimisym-
päristö koostui siis tässä tilanteessa ohjatusta lu-
ento- ja harjoitusopetuksesta, jaetusta materiaa-
lista, harjoitustehtävistä, Tiedonhakupelistä sekä
käytetyistä hakuohjelmistoista ja tietokannoista,
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järjestelmän opasteista (järjestelmän sisäiset ja
ohjaajan tekemät opasteet ja ohjeet), tiedonha-
kutehtävistä ohjeineen sekä harjoitusten ohjaa-
jan kokoavasta palautteesta.

Harjoituskertaa seuraavan viikon luennon aluksi
opiskelijat kirjoittivat eläytymismenetelmällä (Es-
kola 1998) varioitujen kehyskertomusten perus-
teella omat tarinansa oppimistilanteesta ja oppi-
miskokemuksistaan. Tutkija esitteli osallistujille
menetelmän ja kertasi lyhyesti harjoitustilanteen,
johon kertomukset tulisi sitoa. Kirjoittamisaikaa
annettiin noin 15-20 minuuttia. Varioidut ke-
hyskertomukset on esitetty liitteessä (Liite 1).
Kirjoituksia palautettiin yhteensä 67 kappaletta,
joista neljä jouduttiin hylkäämään sisällön rajal-
lisuuden vuoksi. Nämä neljä kertomusta kuvasi-
vat opiskelijaelämän harrastuksia ja niistä johtunut-
ta motivoitumattomuutta ja väsymystä tiedon-
hakukurssilla. Hyviä oppimiskokemuksia kuvaa-
via kertomuksia on aineistossa 32 ja huonoja
kokemuksia valottavia kertomuksia on 31 kap-
paletta.

Käytin kirjoitelmia ja varioituja kehyskertomuk-
sia, koska halusin pikemminkin keksiä hypotee-
seja kuin testata niitä. Tavoitteena oli, että vas-
taajat voivat tuottaa vapaasti käsityksensä tutkit-
tavasta asiasta. Menetelmä sopii mielestäni erit-
täin hyvin esiteltävään tutkimukseen, koska sen
kautta saadaan esiin sellaisia käsityksiä ja käytän-
töjä, jotka eivät olisi tulleet muilla menetelmillä
lainkaan tutkijan tietoisuuteen. Eläytymismene-
telmällä tuotettu aineisto muodostaa siis keskei-
simmän tutkimusaineistoni.

Saadakseni käsityksen oppimistilanteen kokonai-
suudesta ja kertomusten analyysiä helpottavia
jäsennyksiä osallistuin havainnoijana luennolle,
jossa Tiedonhakupeli esiteltiin opiskelijoille.
Havainnoinnin tarkoituksena oli selvittää analy-
soitavan toiminnan ympäristö ja saada kuva niistä
mahdollisista ennakkojäsennyksistä, joita harjoi-
tuksiin osallistuvilla opiskelijoilla on. Jatkoin
havainnointia neljän ryhmän harjoitustilantees-
sa niiden käyttäessä Tiedonhakupeliä. Kussakin
harjoitusryhmässä olleet 10 opiskelijaa tekivät
tiedonhakuja useimmiten kahden–kolmen hen-
kilön ryhmissä. Havainnoinnissa kiinnitin huo-

miota seuraaviin tekijöihin: 1) oppimistilanteen
ilmapiiri, 2) työskentelytapa (valmistautuminen,
pari-yksilötyöskentely, keskustelu harjoitusten
aikana), 3) ohjaajalle esitettyjen kysymysten luon-
ne, 4) ohjaajan kommentit ja kysymykset. Ha-
vainnoinnin lisäksi kussakin neljässä harjoitus-
ryhmässä tallennettiin video-lokiin Tiedonha-
kupelin käyttö yhdeltä koneelta.

Aineiston analyysi

Eläytymismenetelmällä tuotetut kertomukset ana-
lysoitiin irrottamalla samaa ilmiötä kuvaavat teks-
tikokonaisuudet kertomuksista, jonka jälkeen
tekstikokonaisuudet sijoitettiin yhdenmukaisuu-
den perusteella luokkiin. Teemoittelun perus-
teella rakennettiin kolme pääluokkaa ja viisi ala-
luokkaa. Analyysiluokat on esitetty taulukossa 1.
Oppimiskokemuksia kuvaavat tekstikokonaisuu-
det  luokitettiin vielä uudelleen kolmen kuu-
kauden kuluttua alkuperäisestä luokituksesta.
Tässä vaiheessa muutama “ohjatut harjoitukset
oppimisympäristönä” -teemaan kuuluneet ha-
vainnot luokitettiin uudelleen “tiedonhakupeli
opetusohjelmana” -teemaan. Harjoituksissa ke-
rättyä havainnointiaineistoa ja video-lokia käy-
tetään tässä tutkimuksessa ainoastaan varmenta-
maan tekstiaineistosta tehtyjä tulkintoja.

Tu t k i m u s t u l o k s e t

Kuinka opiskelijat kokivat oppimistilanteen ja
käyttivät Tiedonhakupelin mahdollisuuksia? Eläy-
tymismenetelmällä kirjoitetuista kertomuksista
nousi selvästi esiin kolme teemaa: kertomukset
1) tiedonhakupelistä tietokonesovelluksena, 2)
kertomukset tietokannoista ja 3) kertomukset
harjoitustilanteesta oppimisympäristönä. Luoki-
tellut teemat on esitetty taulukossa 1.

T i e d o n h a k u p e l i
t i e t o k o n e s o v e l l u k s e n a

Palaute omasta suorituksesta, kyselyn muokkaus
ja uudesta hakutuloksesta saatava palaute koet-
tiin yleisesti merkittäväksi. Palautemekanismi
mahdollisti huomion kiinnittämisen hakukäsit-
teiden valintaan, hakulausekkeen sekä hakuter-
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mien muokkaamiseen ja analysointiin, eikä ai-
kaa kulunut omien hakutulosten läpikäyntiin ja
arviointiin. Opiskelijoiden mukaan palaute sel-
vensi käsityksiä tiedonhaun ilmiöistä ja haku-
lausekkeiden muokkauksen vaikutuksista haku-
tuloksiin. Graafista esitystä pidettiin selvästi pa-
rempana kuin numeroarvoina esitettyä tulosta.

Tiedonhaun onnistumisen arvion esittäminen
saattaa myös haitata oppimista. Huomio kiintyy
tulokseen, jolloin pyritään parantamaan hakutu-
losta mekaanisesti – ajattelematta ja analysoimat-
ta itse tapahtumaa. Tämä johtaa pinnalliseen sel-
viytymiseen ja pelimäisyyden korostumiseen.
Usein koettiin, että tilanteessa syntyvää tietä-
mystä ei pystytä siirtämään todellisuuteen, sel-
laisiin tilanteisiin, joissa käytetään todellisia tie-
donhakujärjestelmiä ilman palautemekanismia.
Näissä järjestelmissä tiedonhaun onnistumisen
arviointi on tiedonhakijan itsensä tehtävänä.

Mahdollisuus verrata omaa hakutulosta muiden
tuloksiin koettiin motivoivana ja kannustavana.
Näin syntyi hienoinen kilpailuasetelma ja halu
parantaa omaa hakutulosta. Mielenkiintoista on,
ettei vertailumahdollisuutta mainittu lainkaan
oppimista estävänä tekijänä, vaikka kritiikkiä
toisaalta esitettiin juuri huomion kiintymiseen
pelkkään hakutulokseen ja sen parantamiseen.
Parhaat hakutulokset tallentuivat myös “kunnia-
taululle”, joka oli osallistujien nähtävissä, vaikka
harjoitusten ohjaaja ei esitellyt eikä kannustanut
sen hyödyntämiseen.

Sekä relevanttien että epärelevanttien löydetty-
jen dokumenttien selailumahdollisuus tuotiin

esiin oppimista edistävänä tekijänä muutamissa
kertomuksissa. Hakutulosten analysointi ja do-
kumenttien tutkiminen sekä uusien hakutermi-
en etsiminen edellyttävät kuitenkin oppijalta
aktiivisuutta. Moni opiskelija pitikin dokument-
teja ulkoasultaan huonoina, vaikeasti hahmotet-
tavina. Video-loki ja havainnointi paljastivat, että
dokumenttien selailu ja analysointi saattoi ta-
pahtua myös hyvin pintapuolisesti. Selittävänä
tekijänä voi olla se, että ihmiset eivät mielellään
lue näytöltä suhteellisen rakenteetonta tekstiä.
Selailumotivaatiota alentaa varmasti myös se, et-
tei dokumenttien lukemisen ensisijaisena tarkoi-
tuksena ollut niiden sisältämän informaation
omaksuminen, vaan uusien hakusanojen ideoin-
ti. Selailussa tutkittiin vain muutamia relevant-
teja artikkeleita ja poimittiin uusia hakutermejä
suhteellisen satunnaisesti. Selailussa korostui osal-
taan perustelematon pyrkimys löytää jotain – mitä
tahansa, jolla voisi parantaa hakutulosta. Ilmiö
korostuu erityisesti käytettäessä osittaistäsmäyt-
tävää tiedonhakujärjestelmää, jossa kysely saattaa
olla rakenteeton sanalista.

Järjestelmä tarjoaa “vinkkitoiminnon”, joka näyt-
tää hakutuloksen lisäksi sellaisen relevantiksi
määritellyn dokumentin, jota hakija ei ole omalla
haullaan löytänyt. Vinkin tarkoituksena on aut-
taa hakijaa löytämään sellaisia hakutermejä, joilla
hakutulosta voisi parantaa. Vinkkitoimintoa pi-
dettiin oppimista edistävänä samaan tapaan kuin
dokumenttien selausta. Hieman suuremmassa
osassa kertomuksista vinkkiä pidettiin kuiten-
kin oppimista estävänä tekijänä; vinkin toivot-
tiin olevan enemmänkin opastusta – esimerkik-
si hakulausekkeiden muokkausopastusta sekä

Teema Edisti oppimista Esti oppimista

Tiedonhakupeli tietokonesovelluksena
Palautemekanismi 20 5
Hakutulosten visualisointi 10 2
Hakujen onnistumisen vertailu muiden hakuihin   7 -
Dokumenttien (artikkelit, kuvat) selailu 11 2
Vihjetoiminto   5 6
Tietokantojen sisältö ja tyyppi   4 3

Taulukko 1. Eläytymismenetelmäkertomusten luokitellut teemat ja esiintymien lukumäärä
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Hakulauseke Palaute “Oma teoria” Testaus

ohjeita siitä, miten haun tarkkuutta ja saantia
voisi parantaa. Opastuksen toivottiin integroi-
tuvan kiinteästi opiskeltavaan aiheeseen ja tar-
kasteltaviin ilmiöihin.

Tietokantojen tietosisällön
merkitys oppimiskokemuksiin

Käytettyjä tietokantoja – kotimaisia sanomaleh-
tiartikkeleita sisältävää tietokantaa ja Lehtikuvan
kuvatietokantaa – pidettiin oppimista edistävi-
nä, koska ne olivat aitoja, todellisia tietokanto-
ja. Harjoituksissa käytettyjen tietokantojen avul-
la saavutettu kokemus ja tietämys koettiin mah-
dolliseksi siirtää todellisiin tiedonhakutilantei-
siin. Journalistinen lähestymistapa oli myös osalle
opiskelijoista motivoivaa, koska he tulevaisuu-
dessa työskentelevät viestintäalalla.  Oppimista
edistävänä tekijänä muutama kertojista mainitsi
kuvatietokannan eksoottisuuden ja erilaisuuden,
koska harjoituskerta oli useille opiskelijoille en-
simmäinen kosketus kuvahaun maailmaan.

Ohjatut tiedonhakuharjoi-
tukset oppimisympäristönä

Kaikkein eniten oppimista haittaavia tekijöitä
kuvattiin olevan ohjattujen harjoitusten koko-
naisuudessa. Nämä moniaalle hajautuvat käsityk-
set paljastavat hedelmällisellä tavalla oppimisym-
päristön kompleksisuuden ja monimuotoisuu-
den sekä ne keskeiset lisäominaisuudet ja peda-
gogiset ratkaisut, joita tarvitaan kehitettäessä tie-
donhaun oppimisympäristöä ja Tiedonhakupe-
lin toiminnallisuutta.
Oppimistilanteen aloituksella ja tiedonhakupe-
liin valitulla ensimmäisellä tehtävällä on oppi-
misprosessin kannalta motivoiva ja kiinnostusta
herättävä merkitys. Ensimmäinen tehtävä oli
suunniteltu suhteellisen helpoksi kuvahakuteh-
täväksi, jossa opiskelijoiden oletettiin saavutta-
van parhaan mahdollisen tuloksen. Osa opiskeli-
joista saavuttikin tavoitteen: he kertoivat on-
nistumisen elämyksistä ja siitä, kuinka hyvä ha-

kutulos motivoi heitä jatkamaan tiedonhakua.
Video-loki ja havainnot osoittavat, että osa opis-
kelijoista lähestyi yksinkertaiseksi tarkoitettua
kuvahakutehtävää liiankin monimutkaisesti so-
veltaen aiemmin tutuksi tulleita tekstitiedonhaun
menetelmiä. Palautteesta huolimatta hakijoiden
oli myös vaikea muuttaa lähestymistapaansa tässä
tilanteessa.

Ohjaajalta saadut ohjeet, täsmentävät kysymyk-
set ja mahdollisuus kysyä koettiin tärkeäksi. Oh-
jaajan toiminta korvasi ja täydensi sovelluksen
puutteellisia opasteita ja vinkkitoimintoja. Toi-
saalta ohjaajalla ei ollut aikaa vastata kaikkiin ky-
symyksiin, ja joskus ohjaajan vastaukset opiske-
lijan kysymyksiin ja hänen tarjoamansa vihjeet
eivät onnistuneet siirtämään oppijan toimintaa
ongelmatilanteen yli.

Hakutehtävien aiheiden vieraus ja niiden kiin-
nostamattomuus esitettiin useissa kertomuksissa
oppimista estävinä. Palautejärjestelmän käyttö
pakottaa käyttämään tiettyjä ennalta määriteltyjä
hakutehtävien aiheita. Tietokannan sisältö koos-
tui 1990-luvun alun uutisartikkeleista, jotka ei-
vät aihepiireiltään liittyneet kovinkaan kiinte-
ästi aloittavien opiskelijoiden kokemusmaail-
maan. Hakutehtävien sanallista muotoilua pidet-
tiin myös liian ennaltamäärättynä ja keinotekoi-
sena.

Harjoitusten tekeminen pienryhmissä, ratkaisu-
jen perusteleminen ja keskustelu olivat esillä
monissa onnistunutta oppimistilannetta kuvaa-
vissa kertomuksissa. Joissakin kertomuksissa on-
nistunut oppimisprosessi kuvattiin yksinkertai-
sena mallina. Esimerkiksi eräs opiskelija mallinsi
oppimisprosessiaan seuraavasti:

Onnistuneita oppimiskokemuksia kuvaavissa
kertomuksissa järjestelmän antamaa palautetta,
löydettyjä dokumentteja ja vinkkitoimintoa hyö-
dynnettiin haun uudelleenmuotoilussa ja tiedon-
haun perusilmiöiden analysoinnissa. Aiemman
hakulausekkeen ominaisuuksien ja haun tulok-

>>> >
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sena saatujen dokumenttien analyysin perusteella
muodostettiin “työskentelyteoria” siitä, miten
hakutulosta voitaisiin parantaa, esimerkiksi:
“Voin parantaa saantia lisäämällä ja yhdistämällä
OR-operaattorilla synonyymeja ja käyttämällä kat-
kaisua eli otan huomioon sanojen taipumisen.”
tai “Koska tämä on sanomalehtijuttuja sisältävä
tietokanta, minun tulee ottaa huomioon sano-
malehtikieli, siinä käytetään useinmiten erisni-
miä, ideoin maiden nimiä hakulausekkeeseeni.”
Työskentelyteoriaa testattiin uudella haulla.  Ni-
menomaan mahdollisuus aktiivisesti kokeilla ja
muokata hakua samoin kuin se, ettei järjestelmä
tarjoa liian ohjattua harjoitetta, koettiin oppi-
mista edistävänä.

J o h t o p ä ä t ö k s e t

Nykyisessä kehitysvaiheessaan IR Game -tiedon-
hakupeli on uudenlainen työkalu, jota voidaan
käyttää tiedonhaun ilmiöiden analysoinnin ja
oppimisen välineenä erilaisissa oppimisympäris-
töissä. IR Game tarjoaa välineitä tiedonhaun il-
miöiden simulointiin, manipulointiin ja tutki-
miseen. Käytettävät tiedonhakujärjestelmät ja tie-
tokannat ovat aitoja, todellisen maailman järjes-
telmiä, jotka on varustettu ilmiöiden havainnol-
listamista helpottavilla työkaluilla. Näitä työka-
luja voidaan käyttää myös palautteen antamiseen
kyselyjen onnistumisesta, samoin kuin pelimäis-
ten ominaisuuksien, esimerkiksi hakujen vertai-
lun esittämiseen.  Perkinsin (1991) kategorioita
mukaillen prototyyppi tarjoaa tiedonhaun op-
pimiseen kohteet ja välineet (phenomenaria) sekä
esitys- ja rakentelutyökalut (construction kits).

Prototyypin käyttäjäevaluaatio toi esiin tekijöi-
tä, jotka on otettava huomioon tiedonhaun op-
pimisympäristöä kehitettäessä. Tutkimus paljas-
ti, että samat ominaisuudet nähdään niin oppi-
mista edistävinä kuin estävinäkin. Nämä erot saat-
tavat johtua yksittäisen oppijan aiemmasta tietä-
myksestä, oppimistyylistä ja tiedonhakua koske-
vista käsityksistä. Oppimistilanteen ja -tehtävien
suunnittelu vaikuttaa osaltaan kokemuksiin. IR
Game tarjoaa ohjaajalle monia mahdollisuuksia
rakentaa erilaisia oppimistilanteita. Ohjaaja voi
vaikuttaa palautemekanismiin, tehtävien esitys-
tapaan, pelimäisiin ominaisuuksiin ja opastei-

siin sekä oppimistulosten esittämiseen, artiku-
lointiin ja arviointiin. Yksittäiset hakutehtävät
ovat riippuvaisia käytetyistä tietokannoista.

Vaikka tiedonhausta saadun palautteen koettiin
edistäneen oppimista merkittävästi, saattoi pa-
laute johtaa myös pinnalliseen pelaamiseen ja
selviytymiseen. Tavoitteena oli tuolloin ainoas-
taan hyvä sijoitus saanti-tarkkuus -asteikolla. Tä-
hän ongelmaan voidaan puuttua tehtävien muo-
toilulla sekä oppijan hakua koskevien valintojen
artikuloinnilla ja perustelulla. Pinnallisia selviy-
tymistrategioita voidaan heikentää myös muok-
kaamalla palautejärjestelmää näkymättömämmäksi
tai näkyväksi. On mahdollista, että palautetta ei
anneta lainkaan tai sitä annetaan erilaisena tie-
donhakuprosessin eri vaiheissa. Löydettyjen do-
kumenttien selausta ja vinkkitoimintoa tulisi
kehittää tilannesidonnaisemmaksi ja interaktii-
visemmaksi. Järjestelmä voi toki tarjota laajaakin
“älykästä” käyttäjätukea ja ohjausta, joiden avul-
la käyttäjä saa tehtävät hyväksytysti suoritetuksi.
Hyväksyttävä eli hyvä suoritus,  ei kuitenkaan
takaa oppimisprosessin etenemistä. Opastus-,
ohjaus- ja tukijärjestelmien (scaffolding) toteu-
tuksen merkitys onkin teknologiaperustaisen
opetuksen keskeinen elementti.

Tietokannat ja niitä kuvaava metainformaatio on
keskeinen osa oppimisympäristöä. Todellisen
maailman tietokannat ja ajankohtainen sisältö
motivoivat oppijaa ja parantavat tiedonhaun il-
miöiden ymmärtämistä erilaisissa tiedonhakuym-
päristöissä. Tiedonhakupeliin voidaan liittää
uusia tietokantoja ja luoda niihin relevanssitie-
dot. Tieto- ja relevanssikantoja voidaan suunna-
ta erilaisille oppijoille ja aihealueille. Keräilyoh-
jelmien avulla tuotetut tietokannat julkisesta
www-aineistosta mahdollistaisivat järjestelmän
liittämisen avoimiin oppimisympäristöihin.
Nykyään tietokantojen sisältöjen avointa esittä-
mistä on kuitenkin rajoitettu tekijänoikeusso-
pimuksin.

Hakutehtävien täsmällisyys ja vieraus koettiin
usein ongelmalliseksi. Oppimis- ja hakutehtävi-
en liittäminen laajempiin kehyskertomuksiin,
taustatarinoihin ja todellisiin tilanteisiin (ancho-
red instruction) voisi helpottaa ilmiöiden käsit-
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telyä ja enenevässä määrin lisätä motivaatiota.

Keskustelu ja omien ratkaisujen perustelu oli
luonnollisesti tärkeässä osassa monissa onnistu-
neissa oppimistilanteissa. Tiedonhakupelin pro-
totyyppi ei tue kovin joustavasti omien ratkai-
sujen perustelua ja esittämistä. Harjoituksissa
nämä toiminnot toteutettiin ohjaustilanteessa.
Järjestelmä voidaan integroida www-pohjaisiin
kommunikaatiotyökaluihin tai siihen voidaan
luoda omia välineitä “työskentelyteorioiden”
esittämiseen ja kommunikointiin. Omien ratkai-
sujen perusteleminen ja kommunikointi on sel-
västi avain oppimistulosten parantamiseen myös
Tiedonhakupelissä.

Tiedonhakujärjestelmien kehittämistutkimuksessa
on usein esillä näkemys mahdollisimman pitkäl-
le järjestelmän ohjaamasta, käyttäjälle näkymät-
tömästä, toiminnasta. Tiedonhakijalla ei tässä ti-
lanteessa ole paljonkaan keinoja hallita ja ohjata
järjestelmän toimintoja; hän voi vain syöttää jär-
jestelmään vaikkapa luonnollisen kielen lauseen
tai rakenteettoman sanalistan kuvaamaan tiedon-
tarvettaan. Järjestelmä tuottaa täsmäytys- ja rele-
vanssilajittelualgoritmin avulla tuloslistan. Haki-
jan voi olla erittäin vaikea päätellä, mihin haku-
tulos perustuu ja miten kyselyn muokkaus vai-
kuttaisi tuloksiin. Bates (1990) on pohdiskellut
järjestelmän ja käyttäjän suhdetta tiedonhaussa
nimenomaan kontrollin näkökulmasta jäsentäen
tilanteita, joissa prosessin ohjaus ja toteutus on
järkevää toteuttaa joko käyttäjän tai järjestelmän
toimin. Tämä neliportainen jäsennys tarjoaa mah-
dollisen tiedonhakututkimuksen viitekehyksen
oppimisympäristön kehittämiseen.

Tiedonhaku on aina osa tiedonhankinnan ko-
konaisuutta eli aitoa ongelmanratkaisutilannetta
ja tehtävän suorittamista. Tällaisessa aidossa ti-
lanteessa tiedonhaun aihe, tiedonlähteet ja tie-
donhakujärjestelmät ovat ainutlaatuisia. Näitä
uniikkeja tilanteita ei voida mallintaa mihinkään
tiedonhaun oppimisympäristöön, mutta se ei tee
Tiedonhakupelin kaltaisia välineitä tai tiedon-
haun ohjausta ja opastusta silti tarpeettomaksi,
koska tiedonhaussakin tarvitaan ymmärrystä alu-
een ilmiöistä ja niiden soveltamista toimintaan.
Ilman tätä osaamista tiedonhaku jää suljetuksi

“mustaksi laatikoksi” tai naiiviksi käsitykseksi,
että esimerkiksi Internetin hakukoneet ovat kaik-
kein kehittyneimpiä tiedonhakujärjestelmiä.

Tässä ensimmäisessä, alustavassa käyttäjäevaluaa-
tiossa tavoitteena oli kuvata ja analysoida opis-
kelijoiden oppimiskokemuksia Tiedonhakupe-
liä käytettäessä. Tutkimus paljasti monialaisesti
tiedonhaun oppimisympäristön kehittämisessä
huomioitavia elementtejä. Jatkotutkimus keskit-
tyy ympäristön kehittämiseen näiden tulosten
pohjalta sekä oppimistulosten arviointiin.
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Liite 1
Eläytymismenetelmässä käytetyt kehyskertomukset

Opiskelija käyttää informaatiotutkimuksen tiedon-
haun perusteiden kurssin harjoituksessa “Tiedonha-
kupeliä” ja tekee tiedonhakuja sekä kuvatietokan-
nasta että sanomalehtiartikkelitietokannasta. Kysei-
sen harjoituskerran jälkeen hän huomaa oppineen-
sa paljon tiedonhausta. Käytä mielikuvistustasi ja
kirjoita pieni – realistinen ja tapahtumiltaan mah-
dollinen – kertomus tai kuvaus siitä, mikä edisti op-
pimista “Tiedonhakupeliä” käytettäessä.

Opiskelija käyttää informaatiotutkimuksen tiedon-
haun perusteiden kurssin harjoituksessa “Tiedonha-
kupeliä” ja tekee tiedonhakuja sekä kuvatietokan-
nasta että sanomalehtiartikkelitietokannasta. Kysei-
sen harjoituskerran jälkeen hän huomaa oppimisen-
sa olleen erityisen vähäistä. Käytä mielikuvistustasi
ja kirjoita pieni – realistinen ja tapahtumiltaan mah-
dollinen – kertomus tai kuvaus siitä, mikä esti oppi-
mista “Tiedonhakupeliä” käytettäessä.
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