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Tiivistelma

Taiteen maisterin opinndytteeni aiheena on teknologian ja taidekasvatuksen vilinen suhde.
Tutkielmassa pohdin millaisia ajattelun menetelmid ja merkityksid taiteellinen ja
taidekasvatuksellinen toiminta luo, ja miten ne soveltuvat osaksi teknologiakasvatusta.
Motivaationi aihevalinnalle tulee omasta taustastani kahden aineen (kuvataiteen ja kasityon)
opettajana toimimisesta.

Tutkielmani keskeinen hypoteesi on, ettd teknologia tulee kasittda sellaisena elaman merkityksia
jasentdvana taustana, joka muovaa kokemustemme laatua aistisina olentoina. Estetiikka voidaan
madritelld kokemusperdisen (aistisen) tietimisen ja merkitysten muovaamisen tapana. Talloin
teknologian vaikutusta eldimadmme voidaan tarkastella estetiikan kautta. Tutkielmassani
muototuvan esteettisen teknologiakasvatuksen avulla voidaan tarkastella taidekasvatuksen ja
teknologiakasvatuksen yhteisia piirteita.

Teknologia ilmenee tutkielmassani sekd rakenteina ettd vilineini, jolloin sen hahmottaminen
vaatii taitoa laajaan perehtyneisyyteen liittyvalla tavalla. attelua jasentda tekhné-kisite, joka ei
tarkoita taydellistd hallintaa, vaan stokastista taitoa. Tdma voi olla teknologisten ymparistgjen
hallitsemista, autenttista materiaalituntemusta, koodin lukutaitoa, seka sitd, ettd teknologian
jasentdma maailma kyetdan hahmottamaan jaettuina merkityksini, joita voidaan Kkasitella
estetilkan kautta. Esteettinen ymmarretdan talloin inhimillisens, aistisena kayttoliittymana
maailmassa olemiseen. Taide voi avata aistisen olemisen eri ulottuvuuksia, jolloin kiinnostavaksi
tarkastelun kohteeksi nousee paitsi valittomasti aistivaraisesti ilmeneva (esim. taideobjekti tai
taidetuotos), myos 'taideteon' taustalla vaikuttavat ehdot, edellytykset ja merkitykset. Talloin
Deweyn pragmatistisesta estetiikasta nouseva esteettinen kokemus voi toimia kehyksena
havaintojen ja kokemusten merkitysten tarkastelulle. Niin esteettisen alle asettuvat myos kaikki
arkiset ilmiot eika vain institutionaalinen taide. Esteettisen teknologiakasvatuksen ldhtokohta on
taidepedagogiikassa eikd teknologiakasvatuksessa, jolloin voimme ammentaa monia
taidekasvatuksen kysymisen tapoja teknologiakasvatuksen avuksi.

Esittelen tutkielmassani hermeuttisen tarkastelun kautta muodostunutta kisitystd taiteen ja
teknologian ilmioGistd ja niiden vilisesta suhteesta, sekd timan pohdinnan pohjalta muotoutuvia
esteettisen teknologiakasvatuksen kaytannon lihestymistapoja.

Avainsanat estetiikka, taidekasvatus, teknologiakasvatus, ohjelmointi, hermeneutiikka, grounded
theory, aineintegraatio
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Abstract

The aim of this Master’s Thesis was to examine the relationship between technology and Art
Education. I reflect on the different methods of thinking, and the meanings that are created by
artistic and Art Educational activities in Technology Education. The motivation for this subject
comes from my background as a teacher of both Visual Arts and Technology.

The central hypothesis is, that technology should be understood as a background for meaning
making, which shapes our experiences. Aesthetics can be defined as an empirical way of knowing,
thus the impact of technology in our lives can be examined through aesthetics. Aesthetic
Technology education, which I introduce in this Thesis, helps examining the shared traits of Art
Education and Technology Education.

Technology is both structures and instruments. Therefore understanding it requires skill. The
concept tekhné does not mean perfect mastery but stochastic skill. This can mean understanding
technological environments, authentic understanding of material, code literacy, and
understanding shared meanings that can be addressed through aesthetics. Aesthetic is then
perceived as a humane interface to existing and experiencing (i.e. being-in-the-world). Art can
provide different dimensions to being, which makes the conditions and meanings behind an act of
art equally interesting. Dewey’s pragmatism and aesthetic experience in particular can be seen as a
frame for examining the meanings behind experiences and perceptions. Institutional art and
everyday phenomena both fit in this frame. The starting point of Aesthetic Technology Education
lies in Art Education rather than Technology Education.

This thesis introduces a perception of the phenomena of art and technology through hermeneutic
methods. It also suggests a practical approach to Technology Education through aesthetics.

Avainsanat aesthetics, art education, technology education, programming, hermeneutics,
grounded theory, integration
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1. Johdanto

Kansakoulujen piirustuksen opetus 1800-luvulla 1ahti liikkeelle
teollisuuden vaikutuksesta. Opetus, ja sitd kautta ajattelu, palvelivat
kdsityovaltaisen teollisuuden tarpeita, opastaen paitsi taitavaan
mekaaniseen toimintaan, myds ihnateenaan havainnon harjoittaminen.
Sittemmin piirustuksen perusteluja paivitettiin Arts and Craft-liikkeen
uuden taiteen hengessd ja 60 luvun myoéta paadyttiin lapsikeskeisen,
luovan ja yksilod tukevan ilmaisun pariin. Nyt puhutaan kuviksesta -
kuvataidekasvatuksesta joka pitda sisallladan merkityksida kuvataiteesta ja
visuaalisesta kulttuurista (kuten kdyttimamme mediateknologian
valittdma visuaalinen maailma). Taidekasvatus on aina reagoinut
yhteiskunnan muutoksiin. Mutta mikd on seuraava muutos paradigmassa
ja mihin suuntaan se tapahtuu? Voiko se liittyd yhd kiivaammin
teknologisoituvaan yhteiskuntaan? Tama ajatus on taustalla kun ldhden
liikkkeelle tutkielmassani tarkastelemalla omaa opetustani. Tutkimuksen
asettelun taustalla vaikuttaa pohdinta siitd, minkalaista kuvista tulen
opettamaan nyt ja tulevaisuudessa? Mika on merkityksellista télla hetkella
ja minkalaista tulevaisuutta se luo?

Kuvataidekasvatuksen kautta tapahtuva toiminta rakentaa tietynlaista
ajattelua. En ota kantaa siihen, mikd ajattelu on oikeaa tai hyvaa.
Pikemminkin vain tarkastelen ajattelua ja ajattelun taitoja ja sille
annettuja edellytyksia, jotka ilmenevat tekemisessa. Taiteelle ominainen
ajattelutapa on toiminnan kautta tapahtuva kognitiivista prosessia.
Minulle kuvataiteen opettajuuden ohella, kdsitydn opettajana, ajattelu
ilmenee vahvasti paitsi kuvassa ja visuaalisessa, niin myos kasissa. Kasilla
tehtdva tyo toimii itselle merkityksia jasentdavana - kasittimisend, myos
kdsin muovatun ja tunnetun ympdriston kautta tapahtuvana
kommunikaationa - kdasitteiden jakamisena. Koen kasityon ja
taidekasvatuksen hyvin samankaltaisiksi aloiksi tietdmisen
edellytyksiltddn, vaikka ne erotellaan aika-ajoin monissa yhteyksissa -
kuten peruskoulussa oppiainerajoina.

Kasityon oppiaine liukuu koko ajan vahvemmin Kkasittelemdin
teknologiaa, ja moni haluaisikin jo vaihtaa kasityon oppiaineen nimeksi
teknologiakasvatuksen. Teknologia nahdain kuitenkin viela
kaukaisempana osana kuvataiteen opetusta. Tai ainakin on nahty.
Teknologian kaytté ja erilaisten teknologisten sovellusten haltuun
ottaminen ndhdddn keskeisend sisaltond tulevaisuuden kouluissa ja
tyoelaman tarpeissa. Talloin teknologia hahmotetaan rationaalisena,
funktionaalisena ja tietoa soveltavana alana. Mutta voisiko se ndiden
ohella tarjota jotain aidosti kiinnostavaa myos taidekasvatukselle? Milla



tavoin voin taidekasvattajana tarttua teknologian tarkasteluun? Tassa
tutkielmassa pyrin luomaan yksinkertaisia ndkokulmia toteuttaa
teknologiakasvatusta taiteellisen toiminnan keinoin. Yhtalailla kuitenkin
teknologian voi ndhda palvelevan taidetta ja taidekasvatusta tekemisen
laajenevina menetelmina.

Teknologian kayttoon liittyy monia kiinnostavia piirteitd, kuten taidon ja
tyokalun ndkokulmat, ja jotka voivat liittdda sen vahvasti my0s taiteen
tekemisen menetelmiin. Ennen kaikkea kiinnostavaksi nousee ajattelun
nakokulmat. Taide on aina pyrkinyt kasittelemdan ihmisen kokemuksesta.
Miksei taide voisi kasitelld, jasennelld ja kysya myos ihmisen kokemuksen
piirteita teknologisen maailman jasentdessa olemistamme.

Tuon  tutkielmassani esiin  tdmdn  tendenssin ja  ldhestyn
teknologiakasvatuksen tarkastelua osana taidekasvatusta. Keskeiseksi
piirteeksi nostan nimenomaan merkitysten muodostamisen ja ajattelun
keinona teknologiassa. Pohdin, millaisena teknologiaa ja taidetta yhdistava
opetus voisi nayttaa peruskoulussa.

Ajattelun  taidot  korostuvat myds uudessa  Perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteissa (2016) yhtena laaja-alaisen osaamisen
osa-alueena.  Ajattelun taidot nahddian  edellytyksind  oman
vuorovaikutussuhteen havaitsemiselle sekd perustana muun osaamisen
kehittymiselle, oppimiselle havaitsemaan, muokkaamaan, tuottamaan
seka jakamaan tietoa ja ideoita. Ajattelu OPS:issa ndyttaytyy paljon taiteen
paamadrien kaltaisena.

Tutkielmassa tarkastelen, millaisena nayttaytyvat teknologiakasvatuksen
ja taidekasvatuksen tiedon kasittdmisen tavat ja miten ne voitaisiin
yhdistdd mielekkaalla ja merkitsevalla tavalla yhteen, rakentaen
opetuskdytanteita jotka katsovat tdhdn paivaan ja tulevaan - unohtamatta
ihmista ja timan merkityksellistd vuorovaikutussuhteen kokemista.



Tutkimusongelma

Teknologia luo elamdan kaytinteitd, joiden kautta tapamme olla
maailmassa jdsentyy uusilla tavoilla. Thminen on maailmassa kiinni
aistisena olentona aistiensa avulla. Elamankaytdnteisiin kytkeytyva
teknologia kytkee myds aistimme osaksi teknologista maailmaa ja sen
luomia tapoja toimia ja olla osana sitd. Toisin sanoen, kdytamme
teknologiaa kehollamme aistisesti istuessamme paa kyyryssa bussissa
ja olemalla kdnnykdn kautta kiinni maailmassa tavalla jossa ajan ja
paikan rajat laajenevat. Olemme paitsi aistisina olentoina, myods
alyllisind olentoina jakamassa informaatiota ja merkityksia
verkottuneessa tietoisuudessa, jossa kannykalla padsemme missa ja
milloin vain koko maapallon kattavaan tietoverkkoon. Taman lisdksi
teknologia jasentaa tapaamme myos
huomaamattomammilla tavoilla. Teknologia jasentda eldmaamme
koskevaa ja muovaavaa informaatiota ja edellytyksia paasta sen aarella
tai tuottaa sita.

olla monilla

Taidekasvatus pohtii aistisen maailman jasentymisen tapoja ja siina
muodostuvia merkityksia. Siksi lahden liikkeelle olettamuksesta, etta
taidekasvatus soveltuu paitsi aistisesti koettavan ja kaytettdvan
teknologian, my06s siitd muodostuvien merkitysten tarkasteluun.
Taidekasvatus pohtii visuaalisen kulttuurin luomia merkityksia, joiden
tulkinta on usein riippuvainen kaytetysta mediasta.
tulkintaan eivat sovellu tdysin samat tarkastelun menetelmat kuin
toisen elokuvan! tarkasteluun, puhumattakaan maalauksen tulkinnasta.
Kdytetty media vaikuttaa viestiin. Aivan kuten mediatutkija Marshall
McLuhan tiivistdd teesissddan “media is the message”?, etta
mediateknologia ei rajoitu vain vilineeseen vaan se konstruoi
inhimillista ja sosiaalista toimintaa. Teknologian kaytto luo merkityksia
joilla jasentelemme todellisuutta.

Elokuvan

Tassa tutkielmassa pyrin hahmottamaan millaiseksi taidekasvatuksen
ja teknologiakasvatuksen vuorovaikutus voi ja miten
taidekasvatus ja teknologiakasvatus voivat kohdata kaytidnnon
taidekasvatustydssa. Pohdin millaisia kysymyksid niiden kohtaaminen
nostaa esille. Pohdin myds mita haasteita niiden yhdistdminen tuottaa
opettajalle.

rakentua

Tutkielmassani kasitdn taidekasvatuksen ensisijaisesti taiteellisena
ajatteluna ja pyrin selventdmdin nimenomaan taiteellisen ajattelun
suhdetta teknologiakasvatukseen. Koska taidekasvatus toimii

tarkastelun  taustatieteend, on  merkitysten = muodostumisen

1 Toinen elokuva (ransk.
cinéma d’autre) Kisitteen
on madritellyt ranskalaisen
elokuvateoreetikko
Raymond Bellour. Mm. Kati
Kivinen kéyttdd tatd késitettd
paikallistaessaan  liikkuvan
kuvan installaatiota toisaalta
elokuvan, toisaalta kuva-
taiteen alueelle.

(ks. Kivinen, 2013)

2 Esimerkiksi Reijo
Kupiainen viittaa McLu-
hanin ajatteluun media-
teknologiasta viesting, jolla
on sosiaalisia ja yhteis-
kunnallisia vaikutuksia
Tasta nakékulmasta medi-
ateknologiat rakentavat
myds sosiaalis-kulttuurista
“ndkymaa”, tapaa jolla
katselemme todellisuutta
ja  Kkiinnitdmme  merki-
tyksiéd (Kupiainen 2005)



pohdinnoissa luontevaa tutkia tiedon luonnetta ja merkityksia
nimenomaan estetiikan kasitteen kautta.

Teknologinen mielenkiintoni kohdistuu moderniin teknologiaan -
teknologian alueeseen jossa elektroniikka, sdhko, mekaniikka kohtaavat
esimerkiksi robotiikkana. Nakokulma nousee omista kokemuksistani
kahden alan opettajana: kuvataiteen ja kasityon. Rajaus kohdistuu
pitkdlti oman opetustyoni intresseihin ja kokemuksiin opettajana
toimimisesta Kasityokoulu Robotissa. Robotiikka ja ohjelmoidut
ymparistot korostuvat myo0s peruskoulun opetussisilloissa uusina
tietoteknisina alueina. Pyrin kuitenkin pitiméaan tarkastelussa yhteyden
auki myos kasitydhén ymmarrettyna kasilld tehtavana tyona, joka ei
liity elektroniikkaan tai digitaalisuuteen.

Otteeni teknologiaan hahmottuu Tomi Kiilakosken (2011) viittaaman
Carl Mitchamin esittdmaén jaottelun® pohjalta ensisijaisesti teknologiaa
objektina ja tietona pitavand. Hylkddn tarkastelussani kokonaan
teknologian volitiona. Sen lisdksi kasittelen teknologiaa teknologisen
maailman verkostoina yksittdisten laitteiden sijaan, kuten Kiilakoski
viittaa Topi Heikkeron ajatukseen (Kiilakoski, 28).

Teknologiaa ei ole perinteisesti hahmotettu taiteen piiriin kuuluvaksi,
vaan pikemminkin itsendiseksi alaksi, joka vaatii omaa asiantuntijuutta.
Sama itsendisyytta ja teknologiasta erillisyytta korostava piirre piirtyy
taiteen ympadrille erddnlaisena mahdollisena taidekuplana tai
itsendisena intellektualismin alueena, kuten C.P. Snow kuvailee
artikkelissaan The Two Cultures And The Scientific Revolution (Snow
1959). Tama nakemys toisintuu ainakin = omakohtaisessa
kokemuksessani peruskoulumaailman taidekasvatuksesta,
teknologiakasvatuksesta ja muista tavoista opettaa lapsille taidetta ja
teknologiaa toisistaan irrallisina alueina. Kuitenkin niiden vélinen
suhde ympadrdivddn maailmaan ja toisiinsa on elivd ja
vuorovaikutuksellinen - kuten osoittaa esimerkiksi
valokuvausteknologian kehitys ja uudet ilmaisun tavat, tai videotaide
osana taidehistoriaa. Aivan kuten teknologian kayttéonotto strukturoi
uusiksi sosiaalisen elaman (Kiilakoski 2011, 14), samoin teknologia
strukturoi uusiksi suhdettamme taiteeseen sen uusilla kulutustavoilla,
ts. tavoilla katsoa ja kokea, sekd merkitysten muotoutumisen
verkostoina. Teknologian kautta ja sen avulla tapamme kasitelld ja
tuottaa taidetta ovat erilaisia kuin ennen. Mutta toimiiko ajatus myos
toiseen suuntaan? Voiko taide ja sen kautta tapahtuva ajattelu muovata
uusiksi suhdettamme teknologiaan? Miten suhde rakentuisi kahden
itsendisen tiedonalan valilld ja mita haasteita tiedonalojen kohtaaminen

3 Carl Mitcham jaottelee
teknologian objekteiksi,
aktiviteeteiksi, tiedoksi ja
volitioksi — haluksi kayttaa
teknologiaa. (Kiilakoski
2011, 27-28.)



aiheuttaa? Kysymyksen tarkastelemiseksi on saatava ote seka taiteesta
sekd sille ominaisesta kokemistavasta ettd teknologiasta ja sen
kokemistavoista.

Tutkimusongelmaksi muodostuu nain taiteellisen ajattelun merkitys
teknologisoituvassa maailmassa. Mitd taiteellinen ajatteleminen on ja
voiko sita tapahtua osana teknologista toimintaa? Miten ajattelun tavat
eroavat ja voivatko ne keskustella keskenaan?

Toinen tutkimusongelma hahmottelee kdytdnnon tasoa
tieteidenvalisyyden toteutuksessa. Pyrin selventimadn, miten voidaan
toteuttaa taidekasvatuksen ja teknologiakasvatuksen nivominen yhteen
(esimerkiksi peruskoulumaailmassa). Mitd tama tarkoittaa oppimisen,
opettamisen ja tiedon muodostamisen kannalta? Voidaanko aiheet
liittda yhteen ilman ristiriitoja ja millaiseksi kdytanteet muodostuvat?

Kysymys haastaa pohtimaan teorian ja kdytidnnon vélistd tasapainoa
pedagogiikan kannalta. Tomi Kiilakoski pohtii vaitoskirjassaan Kasvatus
teknologisessa maailmassa (2011) opettajan arjessa kohtaamaa
ongelmaa ajoittain ilmenevastd kyvyttomyydestimme toimia
teknologisoituvassa maailmassa: "Emme tdysin hahmota, miten
teknologisoituva yhteiskunta vaikuttaa kasvatukseen, sen kdytdntéihin,
instituutioihin ja teorioihin. Kysymme pedagogisia kysymyksid, kun
meiddn pitdisi pohtia, miten asia toteutetaan teknologisesti. Toisinaan
pdhkdilemme teknologisia kysymyksid, kun meiddn pitdisi puhua
kasvatuksesta. Emme aina nde eroa. Vaikka teknologia on Idsnd
pdivittdin arjessa, tdssd ja nyt, sen luonteen ja vaikutusten
hahmottaminen tuottaa meille hankaluuksia.” (Kiilakoski 2011, 11.)
McLuhania mukaillen, esitystapa on viesti ja opettajan tulisi olla
tietoinen, millaisen viestin han valittaa. Talloin teknologinen osaaminen
nousee my0s minka tahansa aineen opettajan osaamisen keskioon.

Tutkimuskysymykset

Tarkastelen milla tavalla (perus)kouluissa ilmeneva teknologiakasvatus
ja  taidekasvatus eroavat toisistaan tiedonaloina ja miten
teknologiakasvatusta voidaan toteuttaa taidekasvatuksen tiedonalan
mahdollisesti erilaista lahtokohtaa vasten. Nakokulmani pyrkii
hahmottamaan teknologiaa taiteellisen tuottamisen ja tutkimisen
valineend. Pyrin selventdmddn sitd, millaista tietoa ja millaisia
menetelmia taiteellisesti ldhestytty teknologiakasvatus voi tuottaa
taidekasvatuksen ja teknologiakasvatuksen avuksi. Tutkielmani



kasittelee aihealuetta ensisijaisesti taidekasvatuksen nadkokulmasta,
pyrkien hahmottamaan uusia ndkdkulmia ja menetelmid niin taide-
kuin teknologiakasvatukseen.

Tarkastelun keskidssa on taidekasvatuksen monialaista
aineintegraatiota tarkasteleva kdytdnne. Integroiva taidekasvatus*
pyrkii kokonaisvaltaiseen opetukseen, jossa opettajan tulee valittda
oppilaalle lukuisia erilaisia kasityksia taitamisen ja tietimisen tavoista.
Opettaminen voi tapahtua esimerkiksi ndkokulmien vaihtelun kautta.
Oleellista on se, ettd tunnustetaan paitsi taidekasvatuksen tiedon
muodostamisen menetelmat, niin hyvaksytddn my0s integroitavan
aineen, tdssd tapauksessa teknologiakasvatuksen oma tiedon
muodostamisen tapa. (Rasanen 2008.) Nain ollen tutkimuskysymysten
keskioon nousee eri tiedonalojen erilaiset epistemologiset erot ja niiden
valille muodostuvan merkityksellisen keskustelun mahdollisuudet.
Tutkielmassa piirtyy esiin esteettisen teknologiakasvatuksen Kkasite
taiteellisen ajattelun toteuttamisen menetelmana osana
teknologiakasvatusta.

Kysyn tutkielmassani seuraavia kolmea kysymysta.

4 Marjo Rasdanen maa-
rittelee integroivan taide-
kasvatuksen periaatteita ja
kaytadnteita teoksessa
Kuvakulttuurit ja integ-
roiva taidekasvatus.
(Résédnen 2008)

- Mitd on taiteellinen ajattelu ja miten se voi toteutua osana

teknologiakasvatusta esteettisen teknologiakasvatuksen kautta?

- Miksi taidekasvatuksen soveltaminen osaksi teknologiakasvatusta (ks.

esteettinen teknologiakasvatus) on mielekasta?

- Millaiseksi muodostuu esteettisen teknologiakasvatuksen

oppimiskasitys ja opetuksen kaytanteet?

Tutkimuksen metodologia

Tutkielmani tarkastelee ihmisen taiteellista ajattelua ja kokemusta
keinoina olla maailmassa teknologian vaikuttamana. Tarkastelen
kasvatuksen roolia tdssd vuorovaikutussuhteessa. Ihmiskasitykseni
mukailee holistista ihmiskasitysta, jota esimerkiksi Juha Varto (2005) on
kuvannut viitaten Lauri Rauhalan ajatteluun. lhminen on tajunnallinen,
kehollinen ja situationaalinen olento (Varto 2005). Ihmiselld on
tietoisuus itsestd ja ymmarrys maailmasta, jossa han on kehollisena lasna
olevana tietyssa ajassa ja paikassa. Situationaalisuus voi viitata fyysisen



paikan lisdksi myds tajuun omasta eldmantilanteesta ja sitd maarittavista
arvoista ja todellisuuskokemuksista.

Tutkielmani tdhtda tavoittamaan ymmarrysta tutkittavasta taiteen ja
teknologian epistemologisista eroista ja niiden merkityksellisen
integraation edellytyksista. Tarkastelen kokemusta molempien aineiden
aarelld mutta taidekasvatuksen ndkokulmasta, seka niiden yhdistamisen
luomia edellytyksid integroivan taidekasvatuksen hengessa erilaisten
merkitysten ja tietimisen tapojen rakentamiseksi. Tutkimusotteeni
painottaa tulkitsevaa eli hermeneuttista otetta. Hermeneutiikassa on
kyse tulkinnasta. Kuten Tarmo Kunnas (2013) tiivistdd, pyrkii se
kokonaisuuksien tavoittamiseen ja sellaisen tulkintahypoteesin
l6ytamiseen, jossa kokonaisuus selittdd yksityiskohtia ja yksityiskohdat
kokonaisuutta. Kun tdman lisdksi hypoteesi asettuu paikoilleen, on
oivallettu jotakin uutta ja tulkittu luultavasti oikein. (Kunnas 2013, 53.)
Hermeneutiikan kohteena painottuu kokonaisvaltainen, holistisen
kokemus ja siitd muodostuvat merkitykset taiteen ja teknologian
opetuksen rajapinnassa. Keskeinen aineisto jota tutkielmassa peilaan
kirjallisuuteen on oma kokemusmaailmani opettajana. Tama tarkoittaa
erilaisia valikoituja opetuskokemuksia, jotka resonoivat Kkirjallisen
aineiston kanssa kyeten pohtimaan keinoja yhdistaa taiteellista ajattelua
ja toimintaa teknologian kanssa. Talloin pyrin aiheen tarkastelussa
ankaraan tieteeseen>. Tata kautta kdyttdmani hermeneutiikka saa
fenomenologisia piirteitd. Esimerkiksi Simo Pulkkinen (2010) kuvaa
fenomenologian  pyrkimyksend, jossa ankara tiede
tarkastelemalla kokemuksen subjektiivista prosessia ja
hahmottuvia eldmismaailmoja joissa maailma lopulta hahmottuu
(Pulkkinen 2010, 26-30). Hermeneutiikan avulla pyrin hahmottamaan,
valaisemaan ja jdsentdmaan niitd subjektiivisia kokemisen tapoja, jotka
fenomenologinen ote tuo esiin tutkielmassa muotoutuvina kokemuksina
taiteesta ja teknologiasta ja niiden yhdistamisesta.

toteutuu
siina

Hermeneutiikka keskustelee fenomenologian kanssa siten, ettad
tarkastelun tavoitteena on 10ytdd ne ilmenemisen tavat, joiden kautta
koettu merkityksellinen kokemus muodostuu. Tarkoitus ei ole luetella,
mitd koen, vaan kuvailla miten koen (Miettinen ym. 2010, 11). Ndin pyrin
ymmartidmaan, mitd ja millaisia merkityksia taide voi avata teknologiasta
ja miten teknologiakasvatusta voidaan ldhestyd taiteellisen ajattelun
kautta.

Tutkielmassa kokemuksen tarkastelu tavoittelee ymmarrysta ja
kokemusta siitd, mitd taide ja teknologia ovat ja miten ne eroavat

toisistaan tietamisen tapoina.
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5 Ankara tiede

madrittyy Simo
Pulkkisen artikkelissa
(2010, 25) Edmund

Husserlin teoksen Filo-
sofia ankarana tieteend
(1911) mukaan pyrki-
mykseksi yhtendiseen,
kaikenkattavaan ja ab-
soluuttisesti  perustet-
tuun ymmarrykseen
todellisuuden perus-
tavimmista rakenteista.

Myds Juha Varto kayttaa
maaritelmaa ankarat
tieteet (2005).

Fenomenologia

suhtautuu kriittisesti
valmiiksi annettuun
todellisuuteen pidattay-
tymélla  olemassaoloa
koskevista vditteistd ja
pyrkien ymmartimaan
miten asiat tulevat ihmi-
selle todeksi. Koke-
muksen tarkastelun
keski6on nousee ilme-
nemisen tapahtu-maan
ja selvittdmaan milld
tavoin  asiat  saavat
merkityksensd. Apuna
on epokhe (sulkeis-
taminen) ja reduktio,
joissa maailma otetaan
vastaan sellaisena kuin
se ilmenee. (ks. esim.
Pulkkinen 2010, 28-32.)



Aineiston tarkastelussa keskeinen ndakékulma on siis kokemus. Kokemus
jasentyy tutkielmassani intersubjektiivisena kokemuksena kirjallisen
aineiston ja  omien  kokemusten = valisessd  reflektoinnissa.
Fenomenologian sulkeistaminen (epokhe) ja reduktio ilmenevat
tutkielmassa jasentden aineistoa kokoajan muotoutuvana koetun ja
luetun kohtaamisena ja kerrostuvana prosessina. Marja Martikainen ja
Liisa Haverinen kuvaavat fenomenologisen metodin etenevdn kolmen
vaiheen kautta, jossa tapahtuvat avoin kuvaaminen (epokhe), olennaisen
tutkiminen ja fenomenologinen reduktio (Martikainen, Haverinen 2004,
133). Samaa rakennetta mukailee myos kdyttdmani grounded theory-
menetelma.

Subjektiivisen kokemuksen avulla tulkitsemme eri osapuolten antamia
viesteja. Nama meissd seka toisissa olevat merkitykset muodostavat
jaettuja merkityksia, jotka voivat kohdata yksittdisen ja yleisen
kokemuksen risteyskohdassa. Talloin esimerkiksi taide voi toimia
merkitysten valittdjand ja dialogin vélineend. Tutkielmassani tdma
nakokulma toimii taiteen ja teknologian valistd suhdetta maarittdvana
piirteena.

Tutkielmassa pyrin ymmartdmaan paremmin omaa kokemusta taiteen ja
teknologian valilld tapahtuvasta kasvatuksesta, osana yleista diskurssia.
Hannulan (2001) sanoin hermeneuttisessa ldhestymistavassa "olennaista
tai tavoittelunarvoista ei ole kohteen sindnsd ymmartdminen vaan ennen
kaikkea olemisen ja maailmassa olemisen suhteiden hahmottaminen,
auki purkaminen ja lopulta my6s utopistisesti vaihtoehtoisten mallien ja
polkujen esilletuominen ja jopa avaaminen” (Hannula 2001, 80).

Tutkimusmenetelmdit

Varto madrittelee, ettid Taiteen laitoksella tutkimus on "toteutettava
monesta suunnasta mutta aina niin ettd se avaa uusia ndkoéaloja eika
madrittele etukateen ilmigitd, joihin tormaa.” Varton kuvaama tutkimus
toteuttaa fenomenologista sulkeistamisen piirrettd. Tama asettaa
tutkielmalle haasteen, jossa tutkiminen ei voi edetd suoraan suunnitellun
kasikirjoituksen mukaisesti, mutta jonka on oltava tieteellisesti validia ja
tayttdd tutkimuksenteon kriteerit. Pyrin tayttimaan vaaditut kriteerit
nojaten hermenutiikkaan ja grounded theoryn menetelmiin. Myonnan
kuitenkin, ettd pidin grounded theory-menetelmda ldhinna
hermeneuttisen tarkastelun yleisend ldhestymistapana, joka auttaa
strukturoimaan ja artikuloimaan pohdintojani aiheesta, eika se siksi ole
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taysin grounded theory menetelman mukaista.

Lopputulos saattaa olla littana ja vailla muuta merkityksellista sovellusta
kuin itselle tiarked pohdinta ja ajatusmalli. Mutta kuten Varto
huomauttaa, “Tdhan tietenkin kuuluu myds riskialtiskin paneutuminen
kysymyksenasetteluihin, joista emme voi tietdd, johtavatko ne
“innovaatioihin” vaiko eiviat mutta jotka ovat kiinnostavia” (Varto 2011,
33).

Uusia ndakokulmia voidaan avata jo kysymyksen asettelulla, joka onkin
uuden aarelld vaikeinta. Tutkimuskysymyksillani olen hahmotellut jo
keskeisid kysymyksid ja luonut jo esikasityksiini pohjaten grounded
theoryn ensimmadisen vaiheen eli koodauksen. Koodaus pohjaa
intuitiiviseen kokemukseen aineistosta. Induktiivinen ja vertailevana
menetelmdnd aineiston alkuperda artikuloiden ilmenee tutkielmassani
taiteen ja teknologian kasittelyssa (luvut 2 ja 3), jossa nostan esiin
keskeisia kirjallisia 1ahteitd osana pohdintaa.

Kysymykseni tarkastelevat taidetieteen ja luonnontieteen kohtaamista
taidekasvatuksen kentalld. Tutkin inhimillista kokemusta, tiedon
merkityksellistamista ja sen eteenpdin valittdmisen menetelmia. Voikin
madritelld, ettd tutkimukseni tarkastelee inhimillisid (jaettuja mutta
ainutkertaisia) merkityksia. Koska tutkielmani kasittelee titd kautta
ankaria tieteitd, niin tutkimusmetodit edustavat sekd kvalitatiivisen
tutkimuksen traditiota etta taiteentutkimuksen omaa tradititota.

Teorian ja kdytdnnon tutkimuksen yhdistyminen ilmenee arjessa
kdytannodssa kasvatuksena. Tavoitteenani on luoda malli, jota vasten
pohtia omaa kasvatusta ja opettamista taiteen ja teknologian valilla.
Taman vuoksi tutkimusmetodikseni on valikoitunut opetuksen
tutkimukseen soveltuva grounded-theory menetelma. Tavoitteenani on
16ytaa sovellettava teoria kirjallisuuden ja opetuskokemuksistani kerdatyn
aineiston analyysissa. "Tavoitteena on padsta tavanomaista havaintojen
kuvausta syvemmalle, tunnistaa ja konstruoida ilmiéén kuuluvat
kasitteet ja niiden valiset suhteet ja ndin luoda uutta tietoa.” (Matikainen,
Haverinen 2004, 133). Aineiston Kkasittelyssd kulkee taustalla
hermeneuttinen ote koko tutkielman ajan, alkaen jo tutkimuskysymysten
kysymisesta.

Hermeneutiikka

Tutkimusasenteena ja tarkastelun tapana piddn subjektiivista
tulkintaotetta tekstiin, kokemuksiin ja ilmiéon eli hermeneuttista
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asennetta. Mika Hannula (2001) madérittelee hermeneutiikan olevan
tulkintaa, purkamalla auki ilmién taustoja (Hannula 2001, 76). Koska
tulkinnan kohteena on omat kokemukseni kahden aineen opettajana,
toimijana kahdessa kulttuurissa, on minun maariteltava ja tehtava selkoa
omasta taidekdsityksestdni, jota vasten pyrin ilmiotad jasentdamdan. Kuten
Hannula maarittdd, hermenutiikka ldhestymistapana ei ole asenteeltaan
rajaava, vaan avaava ja jolloin hermeneutiikkaan kuuluu tiiviisti
tietoisuus tulkinnan tavasta ja ajasta. (Hannula 2001, 70). Tulkinta on
paikkaan ja aikaan sitoutunut. Kuka tulkitsee ja mistd kdsin. Oma
kokemukseni toimii tulkinnan pohjana, mutta en ldhesty aihetta
puolueellisesti. Omat kokemukseni ovat se alusta jonka kautta kayn
dialogiin teknologian ja taiteen kasvatuksellisesta suhteesta. Dialogiin
kdyminen vaatii kuitenkin osallistumista, ja tuon keskustelun taustojen
tiedostettavaksi tekemistd. Osallistuminen dialogiin vie keskustelijan
kolmanteen horisonttiin, ndkékulmaan joka "ei kuulu kummallekkaan,
mutta johon heiddt on asetettu ja joka asettaa heidat paikoilleen.”
(Hannula 2001, 71).

Dialogin kautta saavutettavan kolmannen horisontin voi hahmottaa
myos tutkielmassani kasiteltivan esteettisen kokemuksen yhdeksi
tulkinnaksi tai synonyymiksi. Tutkielmassa pohdin, miten teknologia
vaikuttaa olemuksellaan ja millaisia ehtoja se asettaa kolmannen
horisontin muodostumiseen kun se kdy yhteen taiteen kanssa
kasvatuksen menetelmana. Voiko ndiden kohtaaminen ja vuorovaikutus
olla mahdollinen, vai onko hyvaksyttiava tietty kuilu ja
yhteensovittamattomuus niiden valilld, kuten Hannula kuvaa joidenkin
asioiden kanssa tapahtuvan (Hannula 2001, 72).

Hannula (2001) kuvaa hermeneuttisen kehdn kaymistd viitaten
Heideggeriin ja sitd haastetta, jonka ongelmana on pikemminkin saadaa
pidettya kehan liiketta ylla kuin pyrkien pddasemaan ulos siitd. (Hannula
2001, 75). Kuljen tutkielmassani hermeneuttisen kehadn reunoja, pyrkien
hahmottamaan sitd, mika ndkokulma on minulle sopiva siihen
tarkoitukseen, ettd teknologian mediumina voi paastd osaksi
taidekasvatusta ja toisinpain.

Grounded theory
Grounded theoryn taustafilosofiana vaikuttaa fenomenologia, jota

tutkimusmetodologiani sivuaa. Martikainen ja Haverinen kuvaavat
fenomenologisen metodin etenevan kolmen vaiheen kautta, jossa
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tapahtuvat  avoin = kuvaaminen, olennaisen  tutkiminen ja
fenomenologinen reduktio (Martikainen ym. 2004, 133).

Kdyttdmani grounded theory-menetelmdn eteneminen muistuttaa
Martikaisen ja Haverisen (2004) kuvaaman Glaser ja Straussin Discovery
(1967) teoksessa esittimidn menetelmdn mukaisesta nelivaiheista
menetelmda. Tassa jatkuva vertailu jakautuu aineiston koodaukseen
kasitteiksi,  kasitteiden  integroimiseen  kasiteluokiksi,  teorian
rajaamiseen aineistosta ja teorian kirjoittamiseen.

Noudatan grounded theory-menetelmda mukaillen, korostaen
hermeneutiikkaa tutkimuksen keskeisend menetelmdnd sen jokaisessa
vaiheessa ja siten tutkimuksen kulku on luettavissa ajallisesti
muotoutuvassa tekstissa.

Ensimmdinen vaihe on perehtyminen aineistoon omakohtaisen

kokemuksen kautta. Olen havainnut alustavan jasentelyn
mahdollisuudet omassa opetustydssa ilmenneiden ristiriitaisten
kokemusten seurauksena. Tutkimusongelman muodostaa

henkilokohtainen ammatillinen kokemus. Ristiriidan on synnyttdnyt
toimiminen kahdessa toisistaan irrotetussa kulttuurissa joka ilmenee
esimerkiksi peruskoulussa oppiaineiden tavoitteissa ja kulttuurissa,
mutta jotka intuitiivisesti kokee soveltuvan yhteen. Aineistoksi jasentyy
ndin ollen ensimmaisiksi toisistaan irralliset kasitteet taide ja teknologia.

Naita kasitteita yritdn saattaa yhteen vuorovaikutuksessa kirjallisuuden
kanssa ja samalla aineistoa saattaa kerdantya lisda kun kategorioiden
ominaisuudet muovautuvat. Martikainen ja Haverinen huomauttavat,
ettd grounded theory-menetelma tunnustaa my0s aineiston kerdamisen
ja analysoimisen vuorovaikutteisen vaikutuksen. (Martikainen ym. 2004,
134)

Taman jalkeen kasitteet integroidaan kasiteluokiksi ja joita vertaillaan
aineistoon (teknologiakasvatuksen maaritelma Lindhin mukaan). Tasta
vertailusta saatujen havaintojen pohjalta teen yhteenvedon siitd, miten
taide ja teknologiakasvatus voidaan yhdistaa merkityksellisella tavalla.

Lopullisen formaalin teorian esitin hypoteeseina esteettisen

teknologiakasvatuksen toteuttamisen ndkokulmista, korostaen nain
myo0s teorian kehittyvaa prosessia jota saa muokata ja modifioida.
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Keskeisid kdsitteitd

Esittelen seuraavaksi keskeisia kasitteitd, joihin tutkielmassani viittaan.
Vaikka osa kasitteista on sellaisia, jotka edustavat tutkielman tuloksia, on
niiden esiin nostaminen jo tdssa vaiheessa hyddyksi luettavuuden
selkeyttamisen kannalta. Esimerkiksi erottelu taiteellisen kokemuksen ja
esteettisen kokemuksen valilla on yksi tdllainen kasite. Viittaukset
osoitetaan aina muodossa (ks.kdsite). Esimerkiksi (ks.tekhne).

Tekhné

Kasityota ja kuvataidetta yhdistdva yksi piirre on taito. Molemmilla
aloilla taito, tekhné, liitetdan antiikin Kreikassa vallinneeseen
kasitykseen, jossa se viittaa kattamaan seka kasityollistd tekemista ja
olemista etta taidetta (Kojonkoski-Rannali, 1995, 56). Taito tekhnena on
kasitettdvissd maailmassa olemisena ja olemisen hallitsemisena sen
laajassa oppineisuuteen viittaavassa merkityksessa (Rasanen 2010, 49).
Kojonkoski-Rannali (1995) viittaa Heideggerin tulkintoihin sanan
etymologiasta joka liittda eri kielten ilmiot tiiviisti toisiinsa. Eri kielten
sanat: art, kunst, konst, taide, viittaavat kaikki taitoon ja taitavasti
tehtyyn. Tekhné merkitsi ihmisen tekemisen kokonaisuutta, johon
sisdltyi taito eli osaaminen, kasityollinen tekeminen, taide, tietiminen ja
perehtyneisyys johonkin. (Kojonkoski-Rannali, 1995, XX).

Aristoteleen mukan tekhné koskee asioita, jotka voivat olla toisin.
(Kiilakoski, 25). Tama piirre korostaa tekhnén suhdetta artefaktien
tuottamiseen tai ymparistosuhteen ja olemisen tapojen muokkaamiseen.
Kojonkoski-Rdnnalin  tulkinnoissa (1995, 64) tekhné onkin
hahmotettavana taitona, joka liittyy inhimillisiin kyvykkyyksiin ja
maailmassa olemiseen. Taiteen ja kdsityon yhteydessa yhteinen piirre on
se, ettd ne molemmat ovat toimintaa, jossa ihminen tuo olevaisesta esiin
jotain sellaista, jota ei itsessaan voi tulla olevaksi, synnyttden artefaktin
joka on ajassa suhteellisen pysyva konkreettinen esine. (Kojonkoski-
Rannali, 1995, 82). Tekhné taitavana toimintana liittyy siis sellaisen asian
tuottamiseen, jonka inhimillinen toiminta synnyttdd esimerkiksi
artefaktina tai taitavana toimintana.

Kognitiivinen oppimiskdsitys
Kognitiivinen oppimiskasitys pitdd erilaisia tiedonhankinnan tapoja

samanarvoisina: kuvat, danet, sanat ja liikkeet ymmarretdidn tapoina
tutkia ja esittdd todellisuutta. Lisdksi kaikki mielen toiminnot joiden
avulla informaatiota kasitelldan ja vastaanotetaan katsotaan myo0s
kuuluviksi kognitiiviseen prosessiin (Rdasanen 2008).
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Taidekasvatus

Taidekasvatukseen viitatessa tarkoitan nimenomaan suomalaisen
kuvataidekasvatuksen paradigmoja ja traditiota. Mikali viittaan johonkin
muuhun taidekasvatuksen alaan, tarkennan kasitettd tapauskohtaisesti.

Kdsityékasvatus
Uudistunut perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet (2014)

korostaa oppiainerajojen ylittdmista perinteisen tekstiili- ja tekninen ty6
orientoituneen opetuksen sijaan. Kasityon oppiaine on uudessa
opetussuunnitelman perusteissa "monimateriaalinen oppiaine”, jossa
toteutetaan kasitydilmaisuun, muotoiluun ja teknologiaan perustuvaa
toimintaa (Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014).
Monimateriaalisuus tarkoittaa monipuolista erilaisten teknisten ja
materiaalisten taitojen hallintaa ja kayttéa tarkoituksen mukaisesti
kokonaisen kasityoprosessin rinnalla.

Tekstin kirjoittamisen hetkelld koulukohtainen opetussuunnitelmaty6 on
kdynnissa. Kaytanto jolla monimateriaalista opetusta toteutetaan, ei ole
vakiintunut. Kasityokasvatuksen kentdlld nakokulmat teknologia-
kasvatukseen orientoituneesta kasityosta painottuvat erityisesti teknisen
tyon opettajien keskuudessa. Taustalla painaa paitsi nakemyserot, myos
huoli tuntiméarien jakautumisesta.

Kasityokasvatus-kasite  viittaa  tutkielmassani  kasityotieteeseen
monimateriaalisena tieteenalana, jossa teknologia ilmenee yhtena
opetuksen osa-alueena.

Kisityotiede ja teknologiakasvatus eroavat toisistaan ennen kaikkea
kentdn paradigmoissa ja usein teknisen tyon kentdlldi ndhdaankin
painottuvan tarve nimenomaan teknologiakasvatukseen. Erottelun
perusteita ja kdytdnnosta on luettavissa luvuissa 3 ja 5.

Teknologiakasvatus
Viittaan tutkielmassani termilld sekd kasityon oppiaineen teknologisiin

opetussisaltoihin, ettd kisityokasvatuksen teknisen tyon kentdn parissa
ilmenevien  paradigmojen  kautta  hahmottuvaan  teknologiaa
painottavaan kasityokasvatukseen. Monissa kentdn keskusteluissa
ilmenee huoli teknologiakasvatuksen painotusten katoamisesta
monimateriaalisen kasityéon oppiaineen alle. Tastda esimerkkind on
luettavissa Oulun yliopiston teknologiakasvatuksen professori Matti
Lindhin maaritelma teknologiakasvatuksesta sivuilla 35-36.
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Taiteellinen ajattelu ja esteettinen kokemus

Mainitsen tutkielmassani useampaan kertaan kasitteen taiteellinen
ajattelu tai taiteellinen kokemus. Jossakin vaiheessa tutkielman
kronologiaa taiteellinen ajattelu ilmenee synonyymin kaltaisesti
kasitteen esteettinen kokemus kanssa. Selkeydeksi tiivistdn tdhan
kasitteiden yhteyden ja eron toisiinsa: Taiteellinen ajattelu on toimintaa
tai kokemusta, jolla on taiteen tekemiselle ja kokemiselle ominaisia
piirteitd. Tahdn kuuluu toiminta, joka koetaan merkitykselliseksi jollakin
tavalla, joka ei ole valittdmasti tavoiterationaalista. Taiteellinen toiminta
voi kohdistua taideteoksen tekemiseen, mutta se voi olla myds
taidekokemusta - taidetekoa (kasitteesta lisdd Deweyn madaritelmana
luvuissa 2 ja 5).

Taideteon kokemukseen liittyy esteettisen kokemuksen ilmeneminen
osana taidetuotosta. Esteettinen kokemus on sitd, kun artefakti koetaan
ja havaitaan taideteon kautta. Talloin kokija saattaa kokea minka tahansa
arkisenkin artefaktin taiteen kaltaisena, esteettisen kokemuksen
valaisemana.

Esteettinen teknologiakasvatus

Esteettiseen teknologiakasvatukseen viitataan tutkielmassa erdaanlaisena
"taidekasvatusorientoituneena” ldhestymistapana teknologiakasvatusta
kohtaan. Ndakokulmassa korostetaan teknologian luomia merkityksia ja
edellytyksia inhimilliselle kokemukselle. Nakokulman voi ndhda
keskustelevan = tdamédnhetkisen  kdsityokasvatuksen  kanssa ja
vaihtoehtoisena lahestymistapana teknologiakasvatuksen
hahmottamiselle. Kasite maarittyy erityisesti tutkielman luvussa 5.
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2. Taide

Estetiikka tieteenalana ei ota kantaa taideteosten kauneuteen tai
arvoon, vaan tutkii erilaisia tapoja suhtautua kysymyksiin: Miksi tadetta
tehdddn? Millaista on taiteen tekemisen ja kokemisen avulla tapahtuva
tietdminen? (Rdsdanen 2008.) Tassda luvussa kasittelen estetiikkaan
kuuluvia kysymyksia taiteen luonteesta, sekd sen suhteesta tietoon ja
taitoon. Maaritan tutkimuskohteen epistemologista pohjaa pohtimalla
taidetta tiedonalana - ts. mitd on taiteen tieto. Pyrin ndin tekemdain
selvyytta siihen, mita taiteellinen ajattelu on ja luomaan edellytyksia
madritella esteettisen teknologiakasvatuksen toteuttamisen periaatteita
ja kaytdnteita integroivan taidekasvatuksen menetelmia soveltaen.

Taiteen nakokulmia tarkastelen John Deweyn pragmatistisen estetiikan
madrittelyn avulla, jonka keskeisend aineistona kdytin John Deweyn
teosta Taide kokemuksena (2010/1934), seka tulkintojen apuvalineena
Heidi Westerlundin ja Lauri Vakevan artikkelia Kasvatuksen taide ja
kasvatus taiteeseen: Taiteen yleinen ja erityinen pedagoginen merkitys
(2011). Tarkastelun rinnalle tuon myd6s Richard Shustermanin (1997)
kriittisia ajatuksia Deweyn pragmatistista estetiikkaa kohtaan. Esittelen
kuitenkin Deweyn ajattelua laajemmin luvussa 5.

Estetiikka tieteenalana on kysynyt aina taiteen maaritelmaa ja pyrkinyt
hahmottamaan sen vaikutusmekanismeja. Perinteisesti estetiikka on
pyrkinyt erottamaan taideteoksen muista objekteista kaarimalld ja
eristimalla ne elintarvikepakkausten tavoin. Esimerkiksi kdy vaikkapa
George Dickien institutionaalinen taideteoria, joka  pyrkii
luokittelemaan artefaktin ylhaalta kasin. (Shusterman 1997.)

Shusterman esittaa, ettd vasta 1900-luvun viimeisind vuosikymmenina
joukko esteetikkoja on Kkisittdnyt taiteen perustan sosiaalisena tai
kulttuurillisena kaytantona. Taidetta ei ole enda maaritelty ulkoapdin
erilliseksi muista objekteista. Tarkasteluissa ollaan keskitytty
inhimillisen toiminnan monitasoiseen, kompleksiseen kadytdnteeseen.
Talloin taide ollaan kyetty madrittelemdan estetiikassa paitsi
toimintana niin my®0s artefaktina, joka pitda sisalladn kattavasti taiteen
kaytantoa yllapitavat subjektit, joko teosten tekijoind tai kokijoina.
(Shusterman 1997, 31.)

Itsekin ldhestyn taidetta sosiaalisia merkityksia jasentdvana ja niiden
kautta rakentuvana ilmiénd - joka kuitenkin ilmenee aina
perimmadisesti subjektiivisena kokemuksena. Taidekokemus voidaan
kuvata John Deweyn kasitteella taideteko (Dewey 2010, 198).
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Taidekasvattajana pidan merkityksellisimpdna ldahestya taidetta juuri
sen inhimillisen vaikuttavuuden ja merkityksia tarkastelevien
piirteiden kautta. Talloin se voi toimia inhimillisen kasvun apuna
merkityksellisten kokemusten jasentdjand. Taide merkityksia ja
vaikutuksia tarkastelevana ilmiéna ja mekanismina voidaan hahmotta
Deweyn pragmatistisen estetiikan avulla. Deweyn maaritelmassa taide
asettuu vuorovaikutussuhteeksi ihmisen (subjektin kokemuksen) ja
maailman valilla (Dewey, 2010).

Deweylle taide madrittyy seka taidetuotoksena ettd taideteoksena.
Ensimmadinen on artefakti. Jalkimmadinen on esteettisti kokemusta -
tosiasiallista  taideteosta, jolloin rytmien avulla saavutettu
vuorovaikutussuhde jasentaa kokemuksesta itsestadn syntyvat energiat
siten, ettd esiin nousee substanssi joka kehittyy kohti jannitteiden
taydellistymaa. Deweylle esteettisen maddaritelmdan keskeiseksi
kasitteeksi nousee kokemuksesta muodostuva energia seka
kokemuksen osia jasentdva rytmi, eika valiton ulkoiseen kohdistuva
aistikokemus. Rytmi ilmenee paitsi ajallisesti kuten musiikissa, myos
avaruudessa esimerkiksi arkkitehtuurissa, veistoksissa tai
maalauksissa. Rytmin kasite ei ole mekaanista sdanndllisyyttd, vaan
suhteitten toistuvuutta. Vertaukseksi kdy vaikkapa musiikki, jossa
kappaleen alussa esitetddn teema, jota sitten kappaleessa varioidaan.
Yhtdlailla rytmi voi esiintyda kirjallisuuden rakenteissa tai kuvan
pinnalla viivojen, varien, sommitelmien ja valon rytmeind. Vaikka
arkisessakin kokemuksessa esiintyy sdadannonmukaisuutta, eroaa se
tavallisesti esteettisesta kokemuksesta siten, ettd energiat jasentyvat
palasittain  korvaten aina edellisen kokemuksen. Energian
jasentymisella ei talloin ole jatkumoa. Taiteellisessa prosessissa
energiat jasentyvat kumulatiivisesti summautuen ja jasentyvat
menemadn eteenpdin. Talléin pysahtyminen ja hiljaisuus ei ole vain ei-
mitddn, vaan jokainen paussi on kuin musiikin tauko joka samalla luo
kontrastia edelliseen ja seuraavaan sointuun, sekd merkitse jo tehtya.
Rytmi on kuin linnun lentoa, jossa liitorata maaraytyy edellisista siipien
rapaytyksistd. Esteettinen kokemus on kiinni myos tasapainoisuuden
kokemuksessa, joka on vastakkaisten voimien tasapuolista jannitetta eli
symmetriaa, ei pysdhtynytta staattisuutta. Talloin taide ndyttaytyy
ajallisena jatkumona, jossa rytmi jasentda energian jannitteitd vuoroin
sdilyttden ja vuoroin kasvattaen siten, ettd tilaisuuden tullen energia
paasee valloilleen ja kehittyy auki. (Dewey 2010.) Talloin taiteelliseksi
kokemukseksi madrittyy esteettinen kokemus, jossa kokemus rakentuu
sellaisen muodon varaan jonka keskeisid piirteita ovat rytmi ja
symmetria.
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"Taide on avoin ja monimerkityksellinen inhimillisen eldmdn ilmié joka
avaa vaihtoehtoisia ndkékulmia maailmaan ja inhimillisen kokemuksen
tulkintaan”, kuten Eeva Anttila kuvaa teoksen Taiteen jalki johdannossa
(2011, 5). Teos pohtii lukuisten asiantuntija-artikkelien kautta taiteen
ja tiedon suhdetta seka toisiinsa etta kasvatukseen.

Oma kokemukseni taiteesta, sen tekemisestd ja kokemisesta, liittda sen
vahvasti inhimillisen olemisen ja merkitysten pohdintaan. Taiteen
tekeminen sitoo taiteilijan teoksen kautta osaksi maailmaa ja tuo
maailma jasentyy Deweyn kuvaaman rytmin avulla hakien voimien ja
niiden vastavoimien valistd symmetriaa. Maailma jasentyy teoksen
kautta kasitettdvdksi. Joskus rajaus tuntuu onnistuvan. Joskus se
kdantda huomion jonnekin aivan toisaalle kuin mita tarkoitus alunperin
oli. Joskus taiteen tekeminen vaatii tiedostettua analyyttista ajattelua.
Joskus ajattelu on intuitiivista. Joskus tydkalujen, mediumien, kayton
oppii kun on tarve tehda jokin uusi asia. Joskus jo aiemmin omaksuttu
taito ilmenee vaivattomasti tyokalujen kautta. Joskus piirrin on tuttu ja
joskus on opeteltava uusia digitaalisia medioita kuten JavaScriptin
kirjoittamista jotta aikomuksen saa ilmaistua. Uutta opetellessa saattaa
ilmeta uusia mahdollisuuksia toiminnalle.

Jos annan tyokalujen kdyton johdattaa aiheen peruskoulun teknisen
kdsityon tunneille, huomaan talléinkin kasilla tehtavan tyon resonoivan
vahvasti taiteellisen tyoskentelyn kanssa. Molemmissa on kyse
maailmassa kiinni olemisesta jollakin merkitykselliselld tavalla.
I[hmisend oleminen saa muodon ja merkityksellistyy koettavaksi ja
usein myos jaettavaksi artefaktiksi tai toiminnaksi. Joskus jo itse
kasityollinen toiminta itsessddn saavuttaa taiteellisen kokemuksen
piirteitd. Yksityinen ja yleinen taso kohtaavat. Usein tuntuukin, ettd
myoOs kasityd voi taiteen tavoin avata vaihtoehtoisia ndkokulmia
maailmaan ja inhimillisen kokemuksen tulkintaan - kunhan vain sille
annetaan tilaa.

Kokemuksen tarkastelussa keskeiseksi nousee tuottamisen prosessi.
"Kun taitava kdsityoldinen paneutuu tyohénsd intensiivisesti koko
olemuksellaan ja pyrkii tekemddn sen mahdollisimman hyvin saaden
tyostddn tyydytystd, ja kun hdn lisdksi huolehtii materiaaleistaan ja
tyokaluistaan aidon antaumuksellisesti,  silloin  hdn  paneutuu
tekemiseensd taiteellisesti” (Dewey 2010, 14). Taide ja kasityo saavat
yhteista jaettua merkitysta jo tata kautta prosessiin liittyvina piirteina.
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Enta kdsitydn opetuksessa hahmottuva teknologiakasvatus jossa
tuotetaan teknisia laitteita? Voiko se tarjota samankaltaisia taiteellisen
tai esteettisen kokemuksen kautta avautuvia nakokulmia maailmassa
olemisen kokemuksille? Usein teknologisen toiminnan piirteend on
oikeaoppinen tekeminen jonka paamairidnd on teknologian
funktionaalisuus. Taiteellinen toiminta etenee usein toisin vapaana
ennalta asetetuista padmaarista.

Juuri taiteen avoimuus tekee siitd kiinnostavan, mutta vaikeasti
artikuloitavan ja sen paikkaa joudutaan perustelemaan aina muuttuvan
yhteiskunnan mukana. Taide ei ole rationaalista tai funktionaalista. Jo
Platon tuomitsi taiteen (poiesis) passiivisena ja irrationaalisena
hullutuksena, jossa asetuttiin Muusien ehdoilla vietavaksi (Shusterman
1997, 45).

Voisiko olla, ettd taiteen sitominen teknologian ja tyodkalujen pariin,
voisi luoda jonkinlaisen merkityksellisen kontekstin taiteelle ja
esteettisen kokemuksen jasentamiselle? Ehkd tamdn kysymyksen
aarella Jyrki Siukosen (2010) taitavat pohdinnat tyodkaluista taiteellisen
prosessin kontekstissa resonoivat kokemuksissani vahvasti jonakin
rationaaliseen teknologisen luovuuden kaltaiseen sidottuna ja siten
helpommin artikuloitavana, mutta edelleen taiteelle ominaisena
vapaana toimintana. Ndkokulma on vaihdettava soveltamisesta itse
tekemisen kokemukseen. Kyse on ennen kaikkea siitd miten suhtautua
tehtavadn tyohon. Miten tehtdva tyo, kuten vasarointi, voi asettua
taiteellisen kokemuksen piiriin? Aloitan muistiinpanollani Kasityékoulu
Robotin opetuksesta, ja liitdin huomion Siukosen huomioihin
Wittgensteinin estetiikkaa Kkisittelevastd luennosta. Yhteys omien
kokemusten ja Siukosen huomioiden kanssa resonoivat keskendin kun
Wittgensteinin estetiikan luennolla tuli puhetta liimasta ja taltasta.

Huomio omasta opetuksesta

Olimme alkamassa purkamaan elektroniikkaroinaa lasten kanssa (6-
7v.) ja pohdin edelliskerrasta viisastuneena, miten opettaa lapsille
tiettyjen tyokalujen tietty kdyttotarkoitus. Tietysti luova, bricoleur-
toimijan* kaltainen, vapaa kdyttétapa on opettavaista, mutta hirvedn

montaa pientd ruuvaria tai sivuleikkuria en haluaisi vddntyvdn,
tylsyvdn ja tuhoutuvan tdlld kertaa. Miten lajittelisin tyékalut, jotta
lapset ymmdrtdisivit, ettd tietty tyokalu kuuluu tiettyyn hommaan?
Pdddyin laittamaan ruuvarit kahteen eri laatikkoon, koosta ja
kestdvyydestd riippuen jakaen ne sellaisiin, joita saattoi kdyttdd
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vipuvarsina tai sitten ei. Sitten laitoin leikkaavat tydkalut kuten sakset,
veitset ja sivuleikkurit yhteen ja viimeiseen ottimet ja pihdit joilla
tarttua kappaleisiin, vetdd ja vddntdd.

Wittgenstein  esitti  estetiikan luennollaan ajatuksen kielesta
tyokalulaatikon kaltaisena, jossa on vasara, nauloja, taltta, liimaa jne.
Jokin yhdistava tekija naille 16ytyy, mutta silti "mikaan ei voisi olla
erilaisempaa kuin liima ja taltta” (Siukonen 2010, 75). Siukonen pohtii
Wittgensteinin omaan ajatteluun nojaten tyokalujen tehtdavaa sanojen
kaltaisina, asioiden muotoilijoina. Kuten sanoja, myo6s tyokaluja voidaan
kayttdd kulloisenkin tilanteen tuomien mahdollisuuksien mukaisesti,
vaikka se olisikin niiden oikeaoppista kayttoa tai kielioppia vastaan.
Jaottelut ja laatikot eivdt viela ole ehdoton ilmaisu niiden
kdyttomahdollisuuksista. Liima-astian ja taltan voi kummankin laittaa
oven ponkaksi ja ndin rikkoa kieliopillisesti oikeita kayttotarkoituksia
vastaan (Siukonen 2010, 76). Oleellista on kayttdjan subjektiivinen
kokemus tyokalun suhteesta itsen ja maailman valissa - merkityksen
kokemuksesta. Voimme kayttdaa esineita myos vdarin, mutta silti
onnistua mielekkailla tavalla. Mitd teemme, kun meidan itse tarvitsee
saada naula seinddn mutta vasaraa ei 10ydy? Loputtoman etsimisen
sijaan meita ajava tarve saada naula seindan juuri silla hetkella ohjaa
avaamaan silmdmme soveltaaksemme ymparistosta 1oytyvia esineita
tyokaluiksi. Hetken jalkeen maailma saa uusia merkityksia ja vasaran
asiaa ajaa termospullo tai korkokenka.

Taide on tydkalun kayton kaltaista: se mahdollistaa merkitysten
muodostumisen. Taiteen avulla ja sen kautta otamme osaa maailmaan
muokkaamalla sitd tai osallistumalla siihen. Taiteilijoina luomme
jotakin joka artikuloi meille maailman ja siihen asettuvan
kokemuksemme merkityksid. Asetumme taiteen (taideteoksen) kautta
esteettisen kokemuksen (taideteon) aarelle.

Taiteen suhde maailmaan ei ole aina kaytdnnéllinen ja harvoin
rationaalinen, mutta myo6s tyokaluilla tehtdva toiminta voi hyvin saada
poieettisia piirteitd praxiksen sijaan. Tama ilmenee hyvin lasten
kayttdessa tyokaluja ensimmaisid kertoja. Sivuleikkurit ajavat pihtien
asemaa ja ruuvimeisseli toimii vasarana. Lapsi kdyttaa silla hetkella
olemassa olevia edellytyksia ja taitoja olla yhteydessa maailmaan. Lapsi
ei viela ole oppinut mikd on vasaran ja ruuvimeisselin ero, mutta kun
ruuvimeisseli ei toimikkaan vasarana kovinkaan hyvin, saattaa han
saada hieman paremman taustaymmarryksen erilaisten tyodkalujen
merkityksistd ja sitd kautta edellytyksid olla maailmassa tietyin tavoin
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ymmartaen tiettyja yleisia merkityksia. Ndin han rakentaa subjektiivista
suhdetta maailmaan luovasti ja kokeilevasti, ymmartden aina uusia
mahdollisuuksia ja rajoituksia.

Jokainen meisti on suhteessa maailmaan. Arkemme on
tavoiterationaalista - arjen reflektointia paremmaksi. Arjessa
ajattelemme seuraavaksi tapahtuvaa kauppareissua tai huomista
tyopdivda. Suhteemme ei ole valiton ja ajattelemme miten padsemme
tai selviydymme jonnekin. Toisinaan, vaikkapa yllattden arjen keskella
saatamme kuitenkin havahtua. Koemme jonkinlaista nautinnon hetkea,
jona voimme kokea olevamme ldsnd. Olemme hetkessd, jonka
ulottuvuus ei liity vain taaksepdin eilisen muisteluun tai huomisen
ajatteluun eli eteenpdin katsomiseen. Kokemuksemme saa monia
ulottuvuuksia, emmeka tavoittele hyotyd. Kuten Ortega y Gasset
ilmaisee "On mennyttd, on tulevaa mutta niiden lisdksi on muitakin
ulottuvuuksia, nimittdin oikea, vasen, syvyys, korkeus, joita ei voi
valjastaa minkddn hallittavan hyédyn palvelukseen, koska ne ovat
olemassa pddosin merkityksind, merkityksen antajina yksittdisen ihmisen
taustalla” (Varto 2008a, 47). Talloin saatamme hyvinkin oivalta miten ja
miksi liima-astian ja taltan voi laittaa oven pénkdksi.

Taide avaa aina uusia ovia, ja toisin kuin sanotaan ettd uuden oven
avaaminen sulkee aina edellisen, se onnistuu jattimaan jonkin
kappaleen edellisen oven poénkdksi jattden mahdollisuuden palata
takaisin edelliseen huoneeseen. Taide on vaihtoehtojen raottamista.
Kuten Siukonen ilmaisee: “taiteen tekemisen mieli on siind, ettd
tekeminen tekee jotain myéds tekijdlleen” (Siukonen 2011, 11).
Tutkielmassani esitdn, ettd tidma asenne voidaan tuoda myos
teknologiakasvatuksen pariin esteettisen teknologiakasvatuksen avulla.

"Ymmdrtddksemme  esteettistd  perimmdisissd ja  tunnustetuissa
muodoissaan meiddn pitdd Idhted liikkeelle raakileista, sellaisista
tapahtumista ja tapahtumapaikoista, jotka vangitsevat ihmisen silmdn ja
korvan huomion, herdttdvidt hdnen kiinnostuksensa ja suovat
katselemisen ja kuuntelemisen nautintoa - ndyistd, jotka vangitsevat
vdkijoukkojen huomion: ohi pyyhdltdvistd paloautosta, maahan
suunnattomia kuoppia kaivavista koneista, kdrpdsen tavoin torninseindd
pitkin kiipedvdstd ihmisestd tai korkeilla telineilld tasapainoilevista
rakennusmiehistd, jotka heittelevit toisilleen kuumuutta hohkavia
kiinnityspultteja.” (Dewey 2010, 13.)

Esteettisen ilmentyminen vaatii herkkyytta. Herkkyys liitty myo0s
taitoon. Tekhné (ks.tekhné) on taitoa ja tietoa siitd, miten olla olemassa.
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Kuitenkaan tekhné ei edellyta taydellistd onnistumista niinkdan kuin
tarkkaavaisuutta. Matthew Crawford (2011) esittdd kiinnostavan
nakokulman tekhnén Kkisitteeseen, joka johtaa laajempaan ihmisena
olemisen pohdintaan. Aristoteles madritteli tekhnén stokastiseksi
taidoksi. Stokastisen taidon voi hallita, vaikka padmaaraa ei
saavuttaisikaan taydellisesti.  Stokastisuus johtaa valittdmasti
kohtaamaan maailman sellaisena kuin se on. Usein kasitellessamme
teknologiaa, ymmarrdmme sen jonakin itsestd riippumattomana
ilmiond. Oletamme usein, ettd laitteet ympaérillamme toimivat kuten
pitdisi - kunnes havaitsemme etteivit ne toimi. Niihin tulee meista
riippumattomia ongelmia ja muuttujia ja till6in ainoa vaihtoehto niiden
korjaamiseksi on taidokkaassa toiminnassa. Taidokas toiminta ilmenee
maailman tarkkailuna ja tdma vaatii tiettyd tapaa asennoitua. Tama
asenne on seka alyllinen ettd moraalinen. (Crawford, 86-87.) Crawford
liittda pohdintansa mekaaniseen (moottoripydrdn) korjaamiseen joka
lahtee liikkeelle koneiston kuuntelemisesta. Yhtalailla voimme ajatella
sen liittyvdn taideteoksen tekemiseen, kommunikaatioon tai
teknologian parissa toimimiseen. Oma toiminta, taito tai tekhné,
oleminen maailmassa, on aina riippuvaista olosuhteista joita itse ei voi
taysin hallita. Hallinta vaatii herkkyyttd havaita olosuhteen tuomia
muutoksia ja olemisen keinojen suhteuttamista kulloinkin vallalla
olevaan olosuhteeseen. Teknologian parissa tdamd ilmenee hyvin
arkisesti esimerkiksi kun kuuntelemme kaukosaadinta joka “on mykka”,
ja ymmarramme vaihtaa paristot. Taiteen tekemisessi tama voi ilmeta
esimerkiksi stokastisessa maalauksen prosessissa, jossa sattumat
voivat johtaa kokonaan uusien elementtien rakentumiseen.

Kasityon ja taiteen suhdetta on rakennettu taidon kasittdmisen kautta,
kuten tekee esimerkiksi Kojonkoski-Rdnndli (1995). Perinteistesti
kasityon kasitys taidosta ja siten koko kasvatuksen paamaarasta, liittyy
kasilla olemassa olemiseen - Kkasilla ja toiminnalla havaittuna,
valittdbmaan toimintaan maailmassa - tekhné-tyyppisena tekemisena.
kdsityon tekemisen intentio hahmottuu esimerkiksi Merleay-Pontyn
ajatuksena maailman syntymisestd ja muotoutumisesta havaintojen
kautta jakamattomana kokemistapahtumana - "manner of being-in-the-
world”. Tama aktiivinen ja jatkuva lasndolo konkreettisessa
nykyhetkessd toteutuu luontevasti, kun ihminen tekee jotain
keskittyneesti kasillaan. (Kojonkoski-Rannali 1995, 53.) Jako subjektiin
ja objektiin katoaa. Samalla oma ajattelu kokee merkittdvan muutoksen.

Siukonen (2011) kuvaa kuinka ty6huoneella tapahtuva kasityokaluilla

tehtdva taiteellinen tyoskentely saa toisenlaisen ajattelun muotoja kuin
kirjoituspoyddn aarelld ajatellessa. Teosta tehdessd ajattelu on
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toimintaa ja ratkaisuja muistamatta jalkeenpdin mitd ratkaistiin.
Siukonen pohtiikin ”- - vai olinko ajatellut mitddn”. (Siukonen, 2011,
15.) Aiempaan kisityon ajatteluun suhteutettuna, Siukonen on toiminut
taitonsa varassa. Hanen ei ole tarvinnut ajatella, mitad han tekee. Ehkadpa
tavallinen lineaarinen reflektointi on ollut poissa ja tilalla on ollut
ajattelua joka osoittaa jokaiseen suuntaan ja ulottuvuuteen ilman
hyoty-ajatteluun valjastettua paamadaras, kuten kuvasin taiteellista
kokemusta edelld. Taidolla on ollut tydnteossa osuutensa: “Olin
kdyttdnyt tydssdni terdstd ja puuta ja muita aineksia, joiden
muokkaamiseen ja yhteensovittamiseen olin tarvinnut monia eri
tyokaluja.” (Siukonen, 2011, 15). Verrattuna kasityén kokonaiseen
kasityoprosessiin, jossa suunnittelulla on vahva side ennalta asetettuun
lopputulokseen, taiteellisessa prosessissa ilmenee jotakin joka erottaa
sen olennaisesti tavoiterationaalisesta kasityOprosessista. Tata
eroavaisuutta Siukonen selvittda kirjassaan tyokaluilla tehtavan tyon
parissa. Lopputulos on syntynyt jos se on ollut syntydkseen. Luova
monilla kasittdmisen tasoilla tapahtuva prosessi on ollut keskeista.

Talla kokemistavalla on suora yhdistdvd ja erottava yhteys myos
taidekasvatuksen ja teknologiakasvatuksen vililld. Kyseinen yhteys on
tyon tekemisen luonteessa - ajattelussa ja kokemuksessa sen aarella.
Tutkielmassani tima ilmenee esteettisend kokemuksena: olemisena
aistisena kiinni maailmassa ja luomalla - vaikka ei jalkeenpdin muista
mitd on luonut. Lopulta kuitenkin teosta katsoessa se resonoi
esteettiselld tasolla ja se onnistuu jasentdimaan merkityksia. Talloin
ajattelu ja toiminta tapahtuu vailla kasitteita ja aistien varaisena. Voikin
todeta, ettd yksi yhteys taiteen ja kasityon valilla ilmenee toiminnan
kautta taitona: taitavana havaitsemisena ja kuuntelemisena, joka
edellyttdad tietyn taidon omaksumista. Voikin ajatella, etta taide alkaa
siitd mihin taito loppuu.

Tiivistdn edella esitetyt taiteen epistemologiset pohdinnat seuraavasti:

* Taide on jaettavissa ilmaisevaan artefaktiin (taidetuotos) ja
kokemukseen siitd (taideteko). Taideteko voidaan kasittaa
esteettisena kokemuksena

* Taiteelliseksi kokemukseksi, taideteoksi, maarittyy esteettinen

kokemus, jossa kokemus rakentuu sellaisen muodon varaan
jonka keskeisia piirteitd ovat rytmi ja symmetria. Nama piirteet
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voivat ilmetd taidetetuotoksessa jasentden subjektiivista
kokemusta kohti taidetekoa.

Teknologinen artefakti voi olla taidetuotos jos se onnistuu
viestimadn tai jdsentdmaan tekijdlleen kumuloituvia kokemuksia
merkityksistd. Teknologiset edellytykset voivat olla taustaehto
taiteelliselle toiminnalle, mahdollistamalla ja ilmaisemalla
rytmin ja symmetrian tunnistamisen piirteitd. Teknologinen
osaaminen laajentaa kasitystd maailmasta, mutta taide jasentda
ndiden kokemusten merkityksia.

Taidekasvattajana pidan merkityksellisempana lahestya taidetta
sen inhimillisen vaikuttavuuden ja merkityksia tarkastelevien
piirteiden kautta jolloin se voi toimia inhimillisen kasvun apuna.
Esim Deweyn pragmatistinen estetiikka.

"Taide on avoin ja monimerkityksellinen inhimillisen eldman
ilmié joka avaa vaihtoehtoisia nakokulmia maailmaan ja
inhimillisen kokemuksen tulkintaan.”

Maailma jasentyy taideteoksen kautta kasitettavaksi.

Taiteen tekemisen vilineet, medium ja tyokalut, voivat sitoa
taiteen kasityohon. Talloin tarkastelussa korostuu tekhné kasite.
Molemmissa on kyse maailmassa kiinni olemisesta ja sen
kasittamisests, merkitysten tunnustelemisesta ja
muovaamisesta.

Taide ilmenee artefakteina mm. taideobjekteina. Nakokulma
korostuu kisityotieteessa.

Taiteen merkitysta perustellaan mm. luovuutta
edistdavand/mahdollistavana valineena

Taide on merkitysten kokemisen syvyyttd: “On mennyttd, on
tulevaa mutta niiden lisdksi on muitakin ulottuvuuksia, nimittain
oikea, vasen, syvyys, korkeus, joita ei voi valjastaa minkaan
hallittavan hyddyn palvelukseen, koska ne ovat olemassa
padosin merkityksind, merkityksen antajina yksittdisen ihmisen
taustalla.”

Taide on vaihtoehtojen raottamista ja sovittamista oman
kokemuksen ja yleisen valilla.
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Taiteeseen ja taiteelliseen kokemukseen viitatessa voidaan
viitata esteettiseen kokemukseen, joka ei sido merkityksellista
kokemusta vain taiteen yksinoikeudeksi.

Esteettinen kokemus liittyy tarkkaavaisuuden taitoon.
Tarkkaavaisuuden taito liittaa myo0s kasityon
taiteeseen/esteettiseen kokemukseen.

Taito voi olla stokastista, eli taitoa jonka voi hallita vaikka
padamadrda ei saavuttaisikaan tdydellisesti. Stokastisuus on

pikemminkin taitoa tarkkailla.

Kdsitydon esteettinen kokemus voi viitata keskittyneeseen
tekemiseen jossa subjekti ja objekti katoavat.

Maarittelen, ettd taide alkaa siitd mihin taito loppuu.
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3. Teknologia

Termi teknologia on tullut englannin kielestd tarkoittamaan
tekniikkaan liittyvien laitteiden ja jarjestelmien nimitysta. Teknologia-
nimitys on suomessa erdanlainen anglismi, joka esiintyy vuoroin
tekniikkana ja vuoroin teknologiana. Teknologia on verrattain uusi
kasite, jonka kaytté ei ole saanut tdysin vakiintunutta muotoa.
Ensimmadisen kerran se ilmaantui englanninkielessakin kayttoon vasta
1829.6 Usein Kkasitteet teknologinen ja tekninen sekoittuvat.
Teknologia ilmenee niin tiedepoliittisissa kuin monissa teknologiaa
rahoittavissa instansseissa. Esimerkiksi Teknologiateollisuus on hyva
esimerkki tastd nimen kaytostd. Lisdksi teknologia liittyy vahvasti eri
laitteisiin  ja kayttéon:  opetusteknologia,
kasvatusteknologia, = informaatioteknologia, = bioteknologia  tai
mediateknologia. Teknologia on luonteva diskurssi, eikd sitd voi
korvata  tekniikalla.  (Kiilakoski, 22). Opetustekniikka tai
kasvatustekniikka viittaa jo vahvasti didaktiikan ja pedagogiikan
kaytanteisiin. Tekniikka Kiilakosken kaytossa
suppeammaksi termiksi tarkoittamaan tapoja tuottaa tai tehda asioita.

teknisiin niiden

maarittyy

Mukailen tutkielmassani Kiilakosken kdyttdmaa puhetapaa. Nain ollen
teknologia maarittyy laajaksi jarjestelmaksi, tekniikoiden systeemiksi
(Kiilakoski 2011). Oma teknologian tarkastelu painottuu teknologian
luomiin merkityksiin ja sitd kautta hahmotettaviin olemisen tapoihin.

Teknologian merkityksissi on tapahtunut muutos antiikin ja
modernin valilla, jonka piirteiksi Kiilakoski (2011) kuvailee eron
tietdmisen perusteissa ja tavoissa. Ennen 1800-lukua teknologian
perustana oli kasityotaito ja kdytdnnon kokemukset. Teknologisen
toiminnan pohjan loivat kaytinnot, yleistykset ja taidot - toisin
sanoen tekhné laaja-alaisena tietdmisen ja osaamisen kenttana.
Kiilakoski viittaa Aristoteleen ajatteluun, jonka mukaan tekhné koski
asioita, jotka saattoivat olla toisin (Kiilakoski 2011, 25). Talléin tekhné
nayttaytyi paattelyyn kykenevana
toimintavalmiutena. Tekhne oli vahvasti sidoksissa taitoon, eika silla

osaamisena, joka on kiinni

tarkoitettu luonnontieteiden soveltamista rationaaliseen koneiden
suunnitteluun (Kiilakoski 2011, 25). Sen padmaara ja lahtokohta ei
ollut funktionaalinen toiminta ja hallinta, joka on korostunut 1800-
luvun teknologisen vallankumouksen my6td, pyrkien saavuttamaan
modernissa maailmassa yhd vain laajemmin luonnontieteellista
soveltuvuutta. Nykyisen modernin teknologian perustana toimii
modernin tieteen tuottamat tulokset (Kiilakoski 2011, 25). Modernin
perinne heijastuu myo6s nykyisessa teknologiakasvatuksessa.
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Teknologia on liittynyt taidekasvatukseen ja visuaaliseen
kulttuurikasvatukseen perinteisesti mediakasvatuksen kautta. Koska
eldamd medioituu koko ajan teknologian kautta, voidaan perustellusti
tarkastella teknologiaa myos mediakasvatuksen ndakdkulmasta. Tata
nakokulmaa tarkastelee esimerkiksi Reijo Kupiainen vaitéskirjassaan
Mediakasvatuksen eetos (2005). Kupiainen tarkastelee kuinka median
pohjana oleva teknologia konstituoi ja muokkaa elamismaailmaamme
ja kokemustamme. Keskeistd on huomioida, kuinka oma kokemus
tunnistetaan ja kuinka omaehtoista ilmaisu voi olla mediakulttuurin
puristuksessa. Kysymys on katseesta jonka mediateknologia meille
mahdollistaa. Media on viestintda ja viestintdan tarvitaan teknologiaa.
Teknologia ndyttaytyykin myds median paradigmana. Talloin tieto
jota jaamme tai saamme (media)teknologian avulla nayttaytyy
pirstaleisena verkottuneena tietoisuutena, jota voidaan kuvata
verkkometaforan avulla. (Kupiainen 2005.) Tastd nousee kysymys
esimerkiksi oppimisen ja tiedonmuodostamisen edellytyksista.
Esimerkiksi Rushkoff nostaa esiin huomion siitd, kuinka digitaalinen
teknologia tuo tiedon yhden haun padhdn. Toisaalta tdmd on
demokratista ja takaa kaikille yhtdlaisen padsyn tiedon &arelle.
Toisaalta taas tiedon rakentaminen ei ole kokemusperaista etsimista
ja jasentelyd, vaan nopeaa yksittdisen tiedon irrallista kerdamista.
(Rushkoff 2010.)

Voidaan hyvin pohtia, miten tdma vaikuttaa kokemukseemme
maailmassa olemisesta. Kupiainen nostaa esiin ajatuksen siitd, kuinka
fenomenologisesti ajateltuna tiedolla on oma eldmismaailmaan ja
maailmassa olemiseen liittyva kontekstinsa, joka toimii tiedon
ymmartidmisen ehtona. Tama kaytantéon liittyva tietdmisen tapa on
erityinen kasitydon ja taidekasvatuksen parissa tapahtuvassa
ajattelussa. Teknologisissa jarjestelmissa tata kontekstia ei ole ja tieto
on teknologiassa (koneissa) syntaktista. (Kupiainen 2005.) Tieto jota
kasittelemme teknologian kautta, kaventaa sen merkitysten laajuutta.
Kupiainen esittad, kuinka tiedon nayttdytyessa informaationa, on silla
vaikutuksia my6s maailmankuvamme pirstaloitumiseen. Taman
kuvaamiseen Kupiainen viittaa Manuel Castellsin verkkometaforaan,
jossa verkottunut tieto on pirstaleista ja vailla keskusta, eikd se
palaudu jarjestykseen ja struktuuriin vaan ilmenee vain joukkona
solmuja ilman alkua tai loppua. Lisdksi solmun risteyskohdassa valittu
tie sulkee muita vaihtoehtoja pois ja ndin verkkometafora noudattaa
binaarista logiikkaa. (Kupiainen 2005, 68-69.)
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Verkkometafora kuvaa myos struktuureja jotka jasentdvat tietoa ja
valtaa algoritmien avulla. Mediateoreetikko Douglas Rushkoff kuvaa
keskeisen ihmisen teknologiasuhdetta kuvaavan vaitteensa Kkirjansa
provosoivassa nimessa Program or be programmed (2010). Kirjassaan
Rushkoff nostaa esiin emansipatorisia kysymyksid ohjelmoidun
(digitaaliteknologisen) maailman merkityksista elamdmme
jarjestymiselle. Opetamme lapsille, kuinka ohjelmilla voi kirjoittaa,
mutta emme kuinka Kkirjoittaa ohjelmia. Ndin lapset ja me itse
toimimme maailmassa, jonka mahdollisuudet ja arvot ovat toisten
asettamia, mutta emme opeta heitd maarittdmaan itse edellytyksia ja
mahdollisuuksia luoda maailmaa, joka toimisi omiin arvoihin
perustuen. Maailma on jakautunut eliittiin, joka osaa ohjelmoinnin ja
niihin jotka eivdt osaa ja he alistuvat edellisten ehtoihin. Tietokoneet
ja tietoverkot teknologioina jdsentdvat olemassaolomme edellytyksia
tavoilla joista emme ole tietoisia. Tietoisuus ohjelman toiminnasta
rinnastuu Rushkoffilla vertaukseen autoilusta. Kaikkien ei tarvitse
osata korjata autoa tai edes ajaa sitd, mutta jos et kasitd kuinka
kayttdmasi ohjelmisto toimii ja jasentaa informaatiota, olet kuin auton
kuljettajan kyydissd oleva ihminen, joka on tdysin riippuvainen
kuljettajasta. Kuljettaja vie sinut minne haluaa, ja lopulta ndet vain
paikat jotka kuljettaja haluaa nayttaa. (Rushkoff, 2010.)

Algoritmi on yksityiskohtainen, vaihe vaiheelta eteneva ohje ratkaista
tietty prosessi’. Voidaan ajatella, ettd tietokoneet suorittavat koodin
kuvaamia algoritmeja, kuin leipuri joka noudattaa reseptia tai auton
kuski, joka etenee navigaattorin ehdoilla. Digitaalinen teknologia,
koodi, palautuu aina lopulta bindariseen jarjestelmdan: jokin joko on
tai ei ole. Matemaattisin binddrein ilmaistuna asia joko on 1 tai O.
Bindarisyys tarkoittaa, ettd laskentatapamme perustuu kahteen
merkkiin, meille ldnsimaisille ihmisille tutun kymmenjarjestelméan
sijaan. Jos laskemme kymmeneen tutulla tapaa, etenemme
seuraavasti: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 jonka jdlkeen otamme kertoimen 1
jonka liitimme taas ensimmadiseen jarjestysnumeroon. Saamme luvun
10, jota seuraa 11,12,13... Binaarisyyden jarjestyslukujen logiikka
toimii vastaavasti, mutta kahdella numerolla, ykkoselld ja nollalla.
Bindarijarjestelman jarjestys etenee seuraavasti: aloitamme luvusta 0.
Taman jdlkeen seuraa luku 1. Tata seuraa 10 ja tatda 11.
Binddarijarjestelma jatkuu: 100, 101, 110, 111, 1000, 1001, 1010, 1011,
1100,1101,1110,1111,10000, 10001...

Digitaaliseen teknologiaan bindarisyys liittyy siten, ettd jokainen

digitaalisesti ohjelmoitu teknologinen laite toimii, ldhetta3,
vastaanottaa, muokkaa jne. lopulta vain sahkoista signaalia, joka on
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mallinnettavissa binddrisesti. Lopullinen signaali koostuu valtavasta
bittien  ketjuttuneesta kokonaisuudesta, jossa data siirtyy
monibittisind viesteind. Eri jannitteet sdahkovirrassa vastaavat eri
bindarilukuja. Digitaalinen mikropiiri esimerkiksi saattaa vastaanottaa
jannitetta vaihteluvalilla 0-0,7V, joka vastaa bindarilukua 1. 0,8-2V
vastaa binddrilukua 1. Binddrisyys on malli joka toimii digitaalisen
teknologian luomisen perustana.

Vaikka emme tormda bindarisyyteen arjessamme, on se kaiken
digitaalisen teknologian perusta, joka ilmenee niin ohjelmoitavien
laitteiden kuin ohjelmien koodin kieliopissa. Monimutkaisetkin
komennot saavat usein Boolen algebrasta ammentavan muodon, jossa
perustana on dualistinen ajatus: if/else (jos jotakin niin, muutoin...)

Jonathan Bright Oxford Internet Institutesta kuvaa®8, kuinka algoritmit
heijastavat toteutuksissaan ohjelmoijien tekemid valintoja heidadn
maailmankuvansa ja arvojensa pohjalta. : “Algorithms reflect the
values and worldview of the programmers. That's what an algorithm
is, fundamentally.” Kommentti liittyy artikkeliin siita, & Wired-lehden
kuinka Google voi vaikuttaa valillisesti, mutta  verkkoartikkeli:
voimakkaasi ja siten hallitustikin tuottamillaan g;t;’g:(/) {)‘;‘g;’”ﬁ;jﬁ;‘;;ﬁiif/
hakutuloksilla jopa presidentinvaalien tuloksiin. steal-presidency/
Epavarman dinestijan hakiessa tietoa eri ehdokkaista, — (R°6°"s)
hakutulokset madrittyvat persoonakohtaisesti mm.

google docsin ja gmailin sisaltdihin perustuen. Algoritmin perusteella
jasennetty informaatio vaikuttaa siihen, miten ihminen jdsentaa
maailman.

Google-hakukoneen algoritmi voi toimia esimerkkind yleisesta
digitaaliteknologian sovelluksesta, joka jasentdd meita
ymparoivan maailman tiedon®. Elamdmme 9 Wired-lehden

. . i verkkoartikkeli: How Google’s
merkityksellistyy teknologian Kkautta. Google-haun  jjgorithm Rules the web.
rankingin perusta on tuloksen arvottaminen perustuen  Luettu1.4.2016.

i i .. i . http://www.wired.com/2010/
hakusanan yleisyyteen ja siihen olemassa olevien eri gy google algorithm/
lahteissa kdytettyjen viittauksien maaraan - hyodyntden  (Levy)
nain kollektiivisesti muodostuvaa tiedontuottamista
verkossa. Voimme hahmottaa ohjelmoijan arvojen heijastuvan tdssa
tapauksessa esimerkiksi informaation merkityksellisyyden ja
painoarvon arvottamisena sen mukaan, kuinka yleistd kyseinen
informaatio sattuu olemaan ja kuinka hyvin se vastaa muuhun
verkkokdyttadytymiseemme. Talloin jo eri [P-osoitteista Kkasin
saavutetaan erilainen maailma jota vasten omat merkityksemme ja

kokemuksemme jasentyvat. Hakukone on kuin yhdenlainen tietokanta
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tai kirjastojarjestelma joka ohjaa kirjaston hyllyjen jarjestysta.

Nykyhetken kdytdnnodissa maarittyvat tulevaisuuden maailman ehdot.
Millaiset digitaalisen teknologian kasittelyn taidot opetamme nyt,
maarittda se tulevaisuudessa entistd enemman sosiaalisia,
taloudellisia,  kaytannollisia, taiteellisia ja jopa  henkisia
mahdollisuuksia ja merkityksien jdsentymistd (Rushkoff 2010, 8).
Opetuksen tulee katsoa vastuullisesti myos tulevaisuuteen ja pohtia,
mitd edellytyksida nykyinen opetussisilté tarjoaa. Ohjelmoinnin
kannalta pelkka taito tulkita koodia tai ohjelmoida ei mydskadin ole
riittdva taito, vaan ohjelman kirjoittajan tulee kyeta myos kriittisesti
arvojen eettisyyden pohdintaan.

Tieto, taito ja kokemus jonka olemme perinteisesti jakaneet yhteison
sisdlla tulee ilmenemdan (ja ilmenee jo) jatkettuna verkottuneena
tietoisuutena. Mitd edellytyksid tiedon, taidon ja kokemuksen
jakamiselle on, maarittyy digitaalisen teknologian luojien, ohjelmoijien
valintojen, arvojen ja tehtdvien ehdoilla. Voisi muotoilla, ettd
inhimillisten kaytanteiden verkottuessa ja tullessa jaetuksi yha
useammin digitaalisesti, tietoverkoista tulee tietoisuusverkkoja
(Rushkoff 2010, 8). Talloin tarvitsemme paitsi taitoa jakaa tietoa ja
merkityksid, myos kykya arvioida sen jasentymisen edellytyksia.

Tarvitsemme  taitavuutta  kyetdksemme paitsi kriittisesti
ymmartdmain ympardivan maailman jasentymistd, myos kyvykkyytta
osallistua sen rakentamiseen eettisesti. Tahdn tarvitsemme
teknologiakasvatusta myos digitaalisessa muodossa. Taidekasvatus voi
auttaa meitd ymmartdmaan teknologian moninaisia merkitys- ja
sovellusulottuvuuksia mediateknologiana seka keskindista
suhdettamme jaettuun tietoon - tietoisuusverkkoon. Alussa
esittelemani Wittgensteinin tydkalu vertausta jatkaen, voimme
oivaltaa, miksi ja miten ohjelmisto voidaan rakentaa korvaamaan
liima-astian ja taltan tehtdvdat ovenponkkind tai voimme oppia
jakamaan ja tulkitsemaan tietoa tavoista kayttaa noita tyokaluja.

Ohjelmoitu maailma ilmenee my6s esimerkiksi osana robotiikan
ohjelmistoa, jolloin digitaalisen teknologian nakékulmaksi voi
painottua myos artefaktien maailmaan. Artefaktien maailmassa
korostuu laitteiden rakenteet ja muodot, elektroniikan toiminta seka
fyysiset ehdot digitaalisen maailman rakentamiselle. Digitaalinen
maailma ei tarkoita materiaalitonta maailmaa. Talléin voidaan
korostaa esimerkiksi autenttisen materiaalisuhteen tuntemusta, joka
saavutetaan omakohtaisella kokemuksella materiaalin tydstamisesta.
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Rakentamalla teknologisia laitteita ja ympdristéja digitaalisen
teknologian parissa, ekologinen ja eettinen kasittely korostuu mm.
kasiteltavien komponenttien kulutuksen ndakokulmasta.

Tiivistdan edelld esitetyt teknologian epistemologiset pohdinnat
seuraavasti:

* Teknologia paitsi vaikuttaa suoraan eldimaamme esimerkiksi
tyonkuvan kautta, niin se my0s muodostaa taustan, jota vasten
elamdmme merkityksellistyy.

* Teknologia voi olla analogista tai digitaalista teknologiaa. Molemmat
luovat omat jasentamisen edellytykset merkityksille.

* Globalisaation keskeinen piirre: ajan ja paikan tihentyminen, ei olisi
ollut mahdollista ilman teknologian tuomaa kehitysta. (Kiilakoski,
22).

* Teknologia-termi ilmenee niin tiedepoliittisissa kuin monissa
teknologiaa rahoittavissa instansseissa. Esimerkiksi
Teknologiateollisuus on hyva esimerkki tdstd nimen kaytosta. Lisaksi
teknologia liittyy vahvasti eri teknisiin laitteisiin ja niiden kaytt66n
liittyvina: opetusteknologia, kasvatusteknologia,
informaatioteknologia, bioteknologia tai mediateknologia.

* Opetustekniikka tai kasvatustekniikka viittaa jo vahvasti didaktiikan
ja pedagogiikan kaytanteisiin.

* Mukailen tutkielmassani Kiilakosken kayttamaa puhetapaa. Nain
ollen teknologia madrittyy laajaksi jarjestelmaksi, tekniikoiden
systeemiksi

* Teknologian merkityksissi on tapahtunut muutos antiikin ja
modernin valillg, jonka piirteiksi Kiilakoski kuvailee eron tietdmisen
perusteissa ja tavoissa. Ennen 1800-lukua kasityotaitoihin ja
kdytantoon pohjaavasta tekhne-tyyppisesta tietimisesta teknologian
kasittimisessa ollaan siirrytty modernien luonnontieteiden
soveltamiseen modernissa teknologiassa.

* Digitaalinen teknologia on keskeinen moderni teknologia, joka
koskettaa jo lahes kaikkea elimdamme viihteen kulutuksesta arjen
kauppareissuun. Lahes kaikissa laitteissa on koodia, joka maarittelee
digitaalisen maailman toimintaa ja siten meidankin kokemuksen
mahdollisuuksia.
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Osaamme Kkirjoittaa ohjelmilla, mutta emme ohjelmia. Kuitenkin
ohjelma itsessadn maarittaa pitkalti niitd mahdollisuuksia, joilla
voimme jasennelld kirjoittamista.

Ne jotka luovat ohjelmia, hallitsevat maailmaa omien arvojensa
mukaisesti. Niilla jotka eivat ymmarra koodia, ei ole mahdollisuutta
"kurkata konepellin alle”.

Emme usein kykene hahmottamaan, miten ohjelmistot jasentdvat
omaa toimintaamme mm. jdsentdmalla tietoa eri tavoin. Esimerkiksi
eri hakukoneet jdsentdvit tietoa eri tavoin ja siten valillisesti
vaikuttavat meidan kykyymme hankkia tietoa.

(Media)teknologia nayttaytyy median paradigmana.

Juuri merkitysten rakentuminen yhdistdd digitaaliteknologian ja
algoritmit osaksi esteettistd kokemusta ja taidekasvatusta. Kyse on
kommunikaatiosta ja merkitysten muodostumisesta. Algoritmien
ehdoilla toimivat ohjelmistot luovat luomisen edellytyksia ja ehtoja
digitaalisen = teknologian  parissa  toimiessa. Esimerkiksi
kuvanmuokkaus tapahtuu nykyisin usein digitaalisten ohjelmistojen
avulla.

Koodi, toiminnan algoritminen malli, ohjaa kdyttimdamme konetta.
Voimme ajatella, ettd koodi on kuin auton kuski ja koneen kayttija
on kuskin kyydissa auton ikkunat peitettyna. Kuski vie meidat niihin
paikkoihin, joihin han osaa tai kykenee.

Algoritmit jasentdvat ihmisten luomaa tietoa mekaanisesti, vaikka
sille voidaan luoda erilaisia tekodlya muistuttavia jasentelyn tapoja.
Tieto muuttuu verkottuneeksi tietoisuudeksi, yhteisesti jaetuksi
tiedoksi.

Ihmiset jotka osaavat maarittavat lopulta algoritmit jotka jasentdvat
yhteista tietoa.

Tarvitsemme  taitavuutta  kyetdksemme  paitsi  kriittisesti
ymmartdmain ympdardivin maailman jasentymistd, myos
kyvykkyytta osallistua sen rakentamiseen eettisesti. Tahdn
tarvitsemme teknologiakasvatusta myds digitaalisessa muodossa.
Taidekasvatus voi auttaa meitd ymmartamdan teknologian
moninaisia merkitys- ja sovellusulottuvuuksia seka keskindista
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suhdettamme jaettuun tietoon - tietoisuusverkkoon.

* Digitaalinen maailma ei tarkoita materiaalitonta maailmaa, jolloin
myoOs autenttinen materiaalituntemus tulee osaksi digitaalista
teknologiaa.

Kisityo ja teknologiakasvatuksen kdytdnto

On huomattavaa, ettd vaikka teknologiakasvatuksesta puhutaan, ei sita
juurikaan maaritella kasitteena esimerkiksi Opetus ja kulttuuriministerion
osalta esimerkiksi perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa 2016.
Kasitteen madrittely tapahtuu pitkalti kentdan diskursseissa, jotka usein
ovat ristiriitaisia ja pohtivat jakoa teknologiakasvatuksen ja
kasityotieteiden valilld. Teknologiakasvatus liitetidan koulumaailmassa
vahvimmin teknisen tyon piiriin. Syy télle voi olla kulttuurillisessa
teknologian  Kkisitteestd, jossa teknologia ndhdaian erillisend
asiantuntijuutta vaativana alueena jota on mahdollista opetella teknisen
tyon oppiaineen parissa. Kentdlld on vahva nakemys siitd, ettd juuri
teknologiakasvatus on painotuksen tarpeellinen esimerkiksi teollisuuden
tarpeiden kannalta. Teknisen tyon kentdn diskursseista saa hyvan
kdsityksen seuraamalla valtakunnallisen TAO ry:n Tekninen Opettaja-
lehtea. Lehden numerossa 1/2014 Oulun Yliopiston
teknologiakasvatuksen lehtori Matti Lindh madrittelee kasitydssa
hahmotettavan teknologiakasvatuksen piirteet seuraavasti:

1. Teknologiakasvatus on teknologiseen maailmaan kasvattamista.
Teknologisella maailmalla tarkoitetaan ihmisen rakentamaa maailmaa.
Teknologiseen maailmaan kuuluu kaikki ihmisen tuottama lahtien lapsen
tekemdstd pienestd esineestd monimutkaisimpaan huipputeknologian
tuotteeseen. Oppijan teknologisten tietojen ja taitojen kehitys on
pienoiskuva teknologian historiallisesta kehityksesta.

2. Teknologiakasvatuksen tavoitteena on kasvattaa ymmartimaan
teknologiaa. Teknologiakasvatus tuottaa teknologista lukutaitoa eli
teknologista yleissivistystd. Teknologinen yleissivistys on teknologisen
maailman esineiden, rakenteiden ja laitteiden toimintaperiaatteiden
tuntemusta.

3. Teknologiakasvatus kasittelee abstrakteja ja konkreetteja entiteetteja.
Abstraktit entiteetit ovat matemaattisluonnontieteellistd sovellettavaa
tietoa, suunnitelmia, ohjeita, piirustuksia, tietoteknisid ohjelmia ja
teknologian kuvauksia. Konkreetit entiteetit ovat esineitd, rakenteita ja
laitteita ja niiden valmistamiseen tarvittavia konkreetteja tietoja ja
taitoja.
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4. Yleissivistdvdssa teknologiakasvatuksessa kasityon oppiminen on
valttdamaton, mutta ei riittdvd ehto teknologisen lukutaidon
kehittdmiselle. Kasityon oppiminen on oppimistavan oppimista.
Konkreetin tuottamisen avulla opitaan, miten teknologinen maailma on
rakennettu. Talloin tuottamisen vaikutusten oppiminen ohjaa
luonnonymparistén kunnioittamiseen ja suojeluun.

5. Teknologian oppiminen on ongelmaratkaisun oppimista.
Teknologiakasvatuksessa oppija kehittyy itse luomaan abstrakteja ja
konkreetteja ongelmia ratkaistavakseen. Ongelman ratkaisu ilmenee
konkreetissa entiteetissa. Siksi teknologian oppimiseen kuuluu aina
konkreetti tuottaminen. Konkreetissa tuotteessa kiteytyy myo6s oppijan
tekema abstrakti ongelmanratkaisu.

6. Teknologiakasvatuksessa keskeisti on ideointi ja sen avulla
kekselidisyyden kehittdminen. Ideoiden toteutuksessa seka abstrakti etta
konkreetti tuottaminen on aina suunnitelmallista. Siksi teknologinen
luovuus ja loogisuus ovat toisiaan tukevia elementteja.

7. Luovuuden ja loogisuuden yhdistdmiselld tarkoitetaan esineiden,
rakenteiden ja laitteiden toimivuuden oppimisen ensisijaisuutta siina
ymparistdssd, mihin ne ovat suunniteltu ja rakennettu. Ndin oppijan
tekemissa tuotteissa esteettisyys ja funktionaalisuus tukevat toisiaan.
Taman yhteyden oppiminen ohjaa designtyyppiseen tuottamiseen, jossa
otetaan huomioon ryhmassa toimivien muidenkin oppijoiden tiedot ja
taidot.

8. Teknologiakasvatuksen kannalta tarkasteltuna design-tuotteen
kdyttéarvo perustuu tuotteen toimivuuteen. Teknologiakasvatuksessa
opitaan ymmartimaian matematiikan ja luonnonlakien vaikutuksia itse
suunniteltuihin ja tehtyihin esineisiin, rakenteisiin ja laitteisiin. Niiden
avulla opitaan myds taloudellisten seikkojen vaikutus tuottamiseen ja
tuotteisiin, mika mahdollistaa yrittdjyyden periaatteiden oppimista.

9. Teknologisen lukutaidon kehittdminen on tarkoitettu kaikille
kansalaisille, jolloin konkreetissa tuottamisessa keskeista on katevyyden
ja  jokapdivdisessd eldmadssda tarvittavien kaytdnnon taitojen
kehittdminen. Naméa taidot ohjaavat myds oppijan ammatillista
suuntautumista.

10. Teknologiakasvatuksen tuloksena on yksilo, joka osaa ottaa
huomioon yhteison muidenkin jasenten tiedot, taidot ja tarpeet, on oma-
aloitteinen toimija ja tekija, osaa arvostaa yrittelidstd ty6td ja sen
tuloksia, toimii tietojensa ja taitojensa avulla yhteiskunnassa ottaen
huomioon luonnonympariston, pystyy arvioimaan omien tietojen ja
taitojen suhteen rakennettuun ymparistoon ja kasvaa tasapainoiseksi
yksiloksi, jolla on taito pdattdd omasta kasvusta ja kehityksesta
teknologisessa maailmassa.
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Tarkastelen Lindhin esittdmaa jaottelua teknologiakasvatuksen
keskeisista piirteista jaottelemalla huomiot viiteen kategoriaan:

- paradigman muutos

- oppimisen pdamaara seka tarvittavat tiedot ja taidot

- luovuuden maarittely

- teknologian merkitykset ja arvot

- ihmiskasitys ja oppimiskasitys

Paradigman muutos

On tapahtumassa paradigman muutos sekd sisadllossd, etta
oppimisajattelussa, jossa painopiste siirtyy kasilla tehtavasta
tyoskentelysta erilaisten teknologisten laitteiden hallintaan. Prosessin
hallinta (vrt. kokonainen kasityd) sdilyy keskiossd, mutta
konepajamaisesta tydskentelystd siirrytddn teknologisen maailman
hallintaan ja ymmartdmiseen.

"Kun kasityokasvatuksessa ja -tieteessd kasityd itsessddan on
oppimisen ja tutkimuksen kohde, teknologiakasvatuksessa kasityo on
opetus- ja oppimismenetelmd opittaessa teknologisen maailman
toimintoja ja ilmiotda. Toimintojen ja ilmididen oppiminen tapahtuu
itse tehdyistad esineistd, rakenteista ja laitteista. Kasityo ei siis katoa
minnekaan, vaan sen rooli kdytannon kouluty6ssa muuttuu.”

Paamaarana on itseisarvoinen teknologisen maailman ymmartdminen,
teknologisen = lukutaidon  kehittdminen  sekda  valineellisyys
teknologisen luovuuden kehittymisessd. Teknologiakasvatuksen
tavoitteena on opettaa ymmartamaan teknologiaa, jossa teknologisena
yleissivistyksend ndhddian toimintaperiaatteiden tuntemus, mutta
niiden syvempi merkityksellisyys ja vaikutus elaman kaytanteisiin jaa
ulkopuolelle.

"Teknologiakasvatuksessa tuloksena on ympardivin teknologisen
maailman ymmartidminen ja oppiminen vaikuttamaan siihen”.
"Teknologisen lukutaidon kehittdaminen on tarkoitettu Kkaikille
kansalaisille, jolloin konkreetissa tuottamisessa keskeistd on
kitevyyden ja jokapdivdisessa eldmassa tarvittavien kaytdnnon
taitojen kehittdminen”. "Teknologinen yleissivistys on teknologisen
maailman esineiden, rakenteiden ja laitteiden toimintaperiaatteiden
tuntemusta.”

Oppimisen pddmddrd sekd tarvittavat tiedot ja taidot
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Edelld olevissa lainauksissa ilmenee jo oppimisen padmadrana olevan
teknologinen yleissivistys, joka kuitenkin painottaa
funktionaalisuuden ndkoékulmaa. Teknologian vaikutusmekanismeja
kasitelladn huomioissa laajasti, mutta ei niiden syyta tai merkitysta
laajemmin pohdittavaksi ei alleviivata. Huomautus tavoitteesta
kasvattaa ymmartdmaan teknologiaa on hyvin yleispateva.

Kasityon oppiminen konkreettisena tuottamisena auttaa, mutta ei riita
teknologian ymmartiamiseen. Konkreettinen tuottaminen auttaa
luonnonympariston kunnioittamiseen ja suojeluun.

Ongelmanratkaisun oppiminen konkreetin tuottamisen kautta.
(Konkreetit entiteetit ovat esineitd, rakenteita ja laitteita ja niiden
valmistamiseen tarvittavia konkreetteja tietoja ja taitoja.)

Oppimisen paamaadrind ndhdddn mm. arvostus yritteliasta tyota ja
tuloksia kohtaan, kyky toimia omien tietojen ja taitojen varassa, seka
taito paattdd omasta kasvusta ja kehityksestd osana teknologista
maailmaa.

Luovuuden mddrittely

Ideointi ndhdaan luovana toimintana, jossa abstrakti ja konkreetti
entiteetti kohtaavat ja se nayttdytyy teknologisena luovuutena.
Teknologinen luovuus liittyy luonnontieteiden soveltamiseen
funktionaalisen tuotteen tekemiseksi. Tatd kautta lahestytddn myos
estetiikan roolia funktionaalisuutta tukevana piirteend. Tdma yhteys
ndhddin design-tyyppisenad toimintana. Design-tuotteen kayttéarvo
perustuu tuotteen toimivuuteen. Ideointi ja ideoiden tuottaminen
ndhddin abstraktin ja konkreetin tuottamisen suunnitelmallisena
toteuttamisena. Tuottaminen on aina paamaaraorientoitunutta.

Merkitykset ja arvot

Teknologiakasvatus tuottaa teknologista lukutaitoa eli teknologista
yleissivistysta. Teknologinen yleissivistys on teknologisen maailman
esineiden, rakenteiden ja laitteiden toimintaperiaatteiden tuntemusta.
Keskeistd on ongelmanratkaisun taidot, kekselidisyys seka ideointi.
Katevyys ja jokapaivaiset kdytannon taidot ovat tarkeita.

Oppimisen paamaarina ndhdaan arvostus yrittelidsta tyota ja tuloksia
kohtaan. Yrittdjyyden arvostus nostetaan esille.
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Teknologiakasvatuksessa opitaan ymmartimain matematiikan ja
luonnonlakien vaikutuksia itse suunniteltuihin ja tehtyihin esineisiin,
rakenteisiin ja laitteisiin.

Ihmiskdsitys ja oppimiskdsitys

Kdsitydn oppiminen on oppimistavan oppimista. Konkreetin
tuottamisen avulla opitaan, miten teknologinen maailma on
rakennettu. Talldin tuottamisen vaikutusten oppiminen ohjaa
luonnonymparistén kunnioittamiseen ja suojeluun.

Teknologiakasvatus kisittelee abstrakteja ja konkreettisia entiteetteja
ihmisen  tietdmisen  tapoina.  Abstraktit  entiteetit = ovat
matemaattisluonnontieteellistd sovellettavaa tietoa, suunnitelmia,
ohjeita, piirustuksia, tietoteknisid ohjelmia ja teknologian kuvauksia.
Konkreetit entiteetit ovat esineitd, rakenteita ja laitteita ja niiden
valmistamiseen tarvittavia konkreetteja tietoja ja taitoja.

Teknologiakasvatus nakee teknologian oppimisen ongelmanratkaisun
oppimisena. Ongelmia luodaan myds itse. Ongelmien ratkaisut ovat
aina sidoksissa konkreettiin entiteettiin. Abstrakti entiteetti ilmenee
aina konkreetissa tuottamisessa.
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4. Kokemuksia kasvatuksesta kahdessa eri kulttuurissa

Tassa luvussa esittelen kolme havaintoa omasta opetuksestani, joiden
kautta jasennan taiteen ja teknologian yhteyksid niiden
kasvatuksellisten piirteiden kautta. Omassa opetuksessani olen
yhdistanyt taidekasvatusta ja teknologiakasvatusta tavoitteena
kasitelld teknologisen maailman rakentumisen menetelmia ja siita
nousevia merkityksid. Pohdin nyt miten taidekasvatus ja
teknologiakasvatus eroavat toisistaan ja johdattelen tarkastelemaan
mielekastd jasentelya sille, miten ja miksi teknologista maailmaa
voitaisiin kasitella taidekasvatuksen kautta.

Siukonen kuvaa (2011) kuinka "taiteen tekemisen mielekkyys on
siing, ettd se tekee jotain myds tekijdlle itselle” (Siukonen 2011, 11).
Taiteen tekeminen merkityksellistyy paitsi tekijdlle prosessina, se
myos valittad merkityksia. Pirkko Anttila (2005) viittaa englantilaisen
tutkijan Stephen Scrivenerin ndkemyksiin taiteen tuottamasta tiedosta
ja ndkee siina kaksi keskeistd ndakokulmaa. Toisaalta taiteen tieto on
taiteilijan omassa luomistapahtumassa, jonka tarkoituksena on
tuottaa uutta ymmarrystd kohteesta. Toisaalta taide voidaan kasittaa
tietoa valittdvana tietoartefaktina. "Taideteos tarjoaa ndin kohteen
tiedon omaksumiselle, kognitiolle. Taideteoksen kokeminen tarjoaa
materiaalia koettavaksi ja sen kokeminen tarjoaa materiaalia tiedon
rakentumista varten” (Anttila 2005, 66). Taide voi siis toimia seka
subjektiivisesti koettavana tekona, sekd = merkityksid jakavana
artefaktina. Ajatus on rinnastettavissa Deweyn jaotteluun taiteesta
teidetekona ja taidetuotoksena.

Taidekasvatus toimii kognitiiviseen oppimiskasitykseen nojaten (ks.
kognitiivinen oppimikdsitys). Erilaiset tietimisen tavat tuottavat
kasitteitd ja kasityksid, jotka merkityksellistyvat taiteellisen toiminnan
ja esteettisen kokemuksen kautta. Taiteen tuottama tieto ilmenee
maailmassa kahtalaisena, kuten Anttila viittaa edelld. Tuo tieto
jasentyy eri ilmioihin merkityksiksi joita koetaan ja jaetaan. Tama tuo
taiteellisen  tarkastelun  ndkokulmalle oman  erityispiirteen
intersubjektiivisena tietdmisen alueena.

Tarkastelen seuraavaksi sitd, minkalaisia erilaisia menetelmia ja
merkityksida ajattelu- ja toimintaprosessi on saanut omassa
taidekasvatusta ja teknologiakasvatusta yhdistdvdssd toiminnassa.
Mitd ongelmia tai mitd ilmiditd opetuksessa nousee kasiteltavaksi?
Havainnot ilmaisevat my0s oman opettamiseni monialaisuutta josta
pyrin olemaan tietoinen. Otsikoin jokaisen havainnon tekstistd esiin
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nousevalla raakahavaintoa kuvaavalla kasitteelld. Kappaleen lopussa
tiivistdn havainnot yhteenvedoksi.

Kauneus ja estetiikka

Huomio omasta opetuksesta

"Rakensimme syksylld 2015 Kdsityékoulu Robotin ryhmdssd robotteja
joiden osat kokosimme suureksi osaksi dyykkaamalla ja purkamalla ne
romuelektroniikkasta. Lapset oppivat aluksi tunnistamaan eri
komponentteja irrallaan laittesta ja perehdyimme aluksi esimerkiksi
ledin toimintaan ja polarisuuteen. Tdmdn jdlkeen he I6ysivdt niitd
omatoimisesti rikkindisistd koneista ja pohtivat, kuinka testata
toimivatko ne. Joku lapsista tajusi, kuinka voidaan johtaa paristosta
virtaa ledeihin ja testata niiden kunto. Lapset oppivat virtapiirin ja
komponenttien alkeita.

Robotissa kytkenndt oli tehtdvd oikein, jotta robotti liikkuisi.
Moottorina oli yksi sdhkomoottori ja sen akselissa kiinni
epdkeskopyord, joka tdrindllddn heilutti robottia. Artefaktin tuli
tdyttdd tietyt ennalta mddrdtyt ehdot (tietyt komponentit tietyissd
paikoissa) ja robotin tuli toimia tietylld tavalla. Robottia voisi lopulta
jatkokehitelld itse, mutta tietyt perusteet tuli olla kunnossa. Oliko
taidekasvatuksellista ja esteettistd toimintaa lopulta vain robotin
koristelu "esteettisesti kivalla tavalla”?

Robotteihin  liitettiin ~ piirtimet,  jolloin ne  muuntautuivat
piirtoroboteiksi. Ndin pystyimme pohtimaan kysymyksid keinodlystd:
onko robotti luova? Mikd vaikutti kuvan syntyyn juuri tuollaiseksi?
Kumpi on taiteilija, robotti vai robotin rakentaja?” Tdmd ainkain
laajensi taiteen roolia tehtdvdssd.

[Imiossa pohdittavaksi nousee estetiikan peruskysymys: taiteen
madritteleminen osana teknologiaa. Mitd taide edustaa minulle
taidekasvattajana? Mita esteettinen on teoksessa? Tuntui
typerryttavaltd ajatella, ettd ilmeniko lapsillekin taide vain robotin
koristelun kautta jonakin kivana ulkondakdna.

Taidekasvatukseen olennaisena sisdltyva estetiikan tiedonala
kasittelee teorioita siitd, miten taide kasitetddn objektina tai
millaiseksi taiteen suhde inhimilliseen kokemukseen hahmottuu.
Varto (2008b) mainitsee, etta estetiikkaa voivat olla kauneuden
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teoriat tai se voi tarkastella ihmisen ja esineen valistd kokemusta tai
jopa kulttuurilliset ja sosiaaliset ilmiot voidaan kasitelld kauneuden
kautta estetiikkaan kuuluvina ilmidind (Varto 2008b, 13.) Estetiikka
voidaan liittdd myo6s ihmisaisteihin ja ihmisen tietimisen alkuperdan.
Talloin jasentelyn avuksi voidaan ottaa vaikkapa Varton (2008b)
kdyttdma Platonin filosofia. Varto viittaa Platonin ajattelussa nousevan
keskeiseksi tiedonhankinnan valineeksi "nakyvan todellisuuden”.
Nahty  havainto Platonilla  "koettua todellisuutta”.
Todellisuuden strukturoimisen Kkasitteeksi nousee tdlléin havaittu
kauneus. Muita
harmonia ja sophrosyne (Varto 2008b, 23). 10

vastaa

todellisuuden strukturoimisen Kkasitteita ovat

Varton (2008b, 24) mukaan kaikki kolme todellisuuden
strukturoinnin valinettd liittyvat myds ajatukseen hyvdstd. Kaikki
kolme valinettd strukturoivat kaoottista maailmaa omalla tietdmisen
tavallaan. Jokaiseen strukturoinnin tapaan liittyy kaksi ndkdkulmaa:
tietiminen ja taitaminen. (Varto 2008b, 24-25). Tietdminen ja
taitaminen ovat erottamattomia toisistaan Platonin ajattelussa. Taide

voidaankin palauttaa nadin tekhné kasitteeseen taitavana tietimisena.

Taidekasvatus voikin kasitellda oikein hyvin kauniiden artefaktien
tekemist3, kasittdminen ei lopu
Taidekasvatukselle ei siis riitd pelkka ulkoisen kauneuden kasite, vaan
kauneus tulee kasittdd osana hyvdd - kykyna jasentda kaaosta.
Kauneuden arvostaminen nayttdytyy pikemminkin merkitysten
(ideoiden) jasentdmisend. "The appreciation of beauty is not an issue
of sensory information but connecting an ideal (or a Platonic idea) to
something that it agrees with” (Varto 2008b, 22). Kyse voikin olla
myo0s teknologian jasentelemisestd uudella tavalla. Talloin kauneuden
madritteen alle voidaan asettaa myods puretun elektroniikan
jasentaminen uudeksi toimivaksi laitteeksi. Robotin rakentaminen voi
nayttaytya kasityoldisen kaltaisena toimintana jossa kaaos jasentyy
uudeksi laitteeksi. Tekijalle tuo toiminta paljastaa maailmasta ehka
jotakin jonka hdn on aina tiennyt, muttei ole koskaan huomannut -
nimittdin mahdollisuuden olla tarkkaavainen ymparistod kohtaan,
toimia ja rakentaa uusia merkityksia ja uusia laitteita vanhasta. Tdma
on edellytys taidon kehittymiselle ja taiteen ilmenemiselle.

mutta kauneuden siihen.

Taidekasvatuksessa vallalla olevassa kognitiivisessa
oppimiskasityksessd korostetaan aistien, havaintojen ja tunteiden
merkityksid tiedon rakentamisessa, mutta painotetaan samalla
kokemusten kulttuurista (Rasdnen 2010, 48).

Taidekasvatuksessa voidaan kasitelld my6s muitakin kuin aistien

ulottuvuutta.
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10 En tutkielmassani
syvenny Platonin filo-
sofiaan tdman enem-
paa, silla tdma vaatisi
laajempaa dialektiikkaa
Platonin kirjallisuuden
kanssa. Platonin ajatte-
lun (kuten ideaopin)
suhdetta kulttuuris-
samme
ajatteluun ei  kuiten-
kaan voi kiistdd. Ehka
juuri siksi
tarkasteleminen ulkoi-

vallitsevaan

taiteen

sen nakdaistin varassa
ja sitd kautta sen
méarittely  koristeluna
saa  kulttuurissamme
keskeisen roolin tai-
teena? Kuitenkaan
kauneuden kasitetta ei
tule lytatd, vaan sitd
tulee ymmartdad niin
ilmiona kuin tulkinnan
merkityksind. Se tulee
ymmaértda laajempana
kuin vain visuaalisena
aistimuksena.



varaisten kokemusten tuomaa informaatiota (ks.kognitiivinen
oppimiskdsitys).

Informaation jdsentidminen tapahtuu taidon avulla. Varto (2008b)
kuvaa kuinka taidekasvattajalle estetiikka tarkoittaa taidon laajinta
mahdollista ilmenemisen skaalaa. Taito ei tarkoita vain kuinka tehda
tai kuinka toistaa mekaaninen asia ilman tajua kontekstista, vaan taito
aina edellyttdd my0s tajua toimintaperiaatteista, etiikasta ja vastuusta.
Taito edellyttda myods kykya valittda taitoa eteenpain. Taito ilmenee ja
on vuorovaikutuksessa ja suhteessa toisiimme. (Varto 2008b, 8). Taito
on kykya kohdata ymparistd. Ympariston kohtaaminen voi tapahtua
esteettisesti Deweyn ajattelua mukaillen. Olen aiemmin kuvaillut
Deweyn esteettista kokemusta rytmin ja symmetrian kasitteiden
varassa. Robotin rakentaminen ja eri komponenttien oppiminen
voivat ilmetd sekd tiedon jdsentymisend rytmillisesti (kumuloituen)
tai artefakti voi olla rakenteeltaan rytmillinen. Lisdksi materiaaliksi
kelpaava roina voi nayttdytyd wuudella tavalla hyddyllisena
materiaalina, joka on omiaan lisddmaan teoksen piirteisiin
vastakkaisten voimien (toimiva laite rakennettuna romuosista)
muodostamaa jdnnitettd symmetriana.

Taidetieto ja taito
Huomioita omasta opetuksesta

Rakensimme  kirjastossa  pidetyssd  tydpajassa

sdhkojdrjestelmid lyhyen ohjelmointiin opastamisen perusteella.
"Ndin kdynnistdt koneen, mitenkdhdn sammutat sen?” Pienen
kokeilun ja laitteeseen saadun *vilkuttavan” koodin jéilkeen esittelin
valosensorin ja sen toiminnan. Voisimmeko yhdistdd tdmdn johonkin?
Ndin lapset rakensivat jotain siitd, mitd oli kdsilld. Eri tavaroista
valikoitui esimerkiksi videokamera joka ohjelmoitiin ja rakennettiin
kdynnistymddn sensorin avulla valvontakameraksi, kun joku kdveli
kirjahyllyn ohitse heittden varjon valosensoriin toiselle puolelle
asetetun kohdevalon avulla. Koko ajan edettiin prototyyppejd tehden
ja kokeillen toimintoja ja inspiroituen uusista mahdollisuuksista joita
karttunut taito toi mukanaan.

Taiteelliselle prosessille ominainen tapa edetd, on erilaisten
kokeilujen kautta tapahtuva vaihtoehtojen kartoittaminen. Taiteilija
etenee punnitsemalla erilaisia ajattelun ja toiminnan kautta saatavia
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nakokulmia ja tuottaa niiden kautta uusia merkityksellisia artefakteja.
(Artefaktin ei tarvitse olla fyysinen tai kestdava ilmio, vaan se voi olla
vaikka tanssi tai ajatus joka tuodaan esille.) Taiteellisessa prosessissa
yhdistyy taiteellinen ajattelu ja taiteellinen toiminta. Kuten Varto
(2008a, 64) kuvaa taiteellista ajattelua, on siinda kyse maailman
ilmaantumisen aktiivisesta vastaanottamisesta. Ei sen reflektoinnista
paamadrdorientoituneesti, vaan pikemminkin ihmettelemisesta.
Kokija kysyy kuinka jokin on merkityksellistd. (Varto 2008a, 64-65).
Merkitykset muodostuvat toiminnan kautta ja tulevat valitetyiksi.
Varto (2008a) kuvaa taiteellista toimintaa seuraavasti: “Kun ryhtyy
toimeen, joka edellyttdd taiteellista ajattelemista, virittdytyy tavalla,
joka ei ole jokapdivdiistd: tulee valppaaksi omalle passiivisuudelleen,
aistisuudelle ja kehollisuudelle, tdlle kolminaisuudelle, joka tekee
mahdolliseksi antautua, avautua ja ottaa vastaan. Mitd kulloinkin ottaa
vastaan, on vihemmdn tdrkedd. Tdrkedd on, ettd sallii itsensd toimivan
paljastajana, valaisijana, ikddn kuin vdlittdjdnd maailmalle.”

Opettajalle taiteellisesti virittdytyminen muodostaa tavan toimia
valittdjana loytoretkella oppilaan rinnalla. "The task of an art
education is about guiding a child or youth - - into discoveriing skill
and alertness.” (Varto 2008b, 10). Alertness viittaa madritelmassa
jotakuinkin sanaan herkkyys joka tarkoittaa taitoa altistua
ymparoivalle maailmalle.

Talloin taiteellisesti toimiva henkilé etenee tunnustellen maailman
viestejad ja toimii siitd inspiroituvana. lhminen ei etene
tavoiterationaalisesti, vaan oivaltaa jatkuvasti uusia mahdollisuuksia
joita kokeilla ja merkityksellistda. Taiteellisesti toimiva henkild toimii
Levi-Straussin villin ajattelijan (bricoleur) tavoin hyddyntden sitd,
mika on kulloinkin kasilla.

Kasilla oleminen liittyy vahvasti ihmisen ruumiilliseen olemassaoloon
maailmassa ja  sitd  kautta myds  Kkasityotaitoihin  ja
kasityokasvatukseen. (ks.tekhné). Tama kaikki toiminta voi tapahtua
paitsi taiteen parissa, myos teknologian parissa mikali sallitaan tilaa
kokeilla ja vaellella padamaarattomasti.

Taiteellisen toiminnan kautta tarkasteltu maailmassa oleminen tahtaa
taitoon merkityksellistda ja jasennelld tietoa, kuten edelliselld sivulla
on viitattu Varton (2008b) todenneen. Varto (2008a) viittaa myos
Ortega y Gassetin ajatteluun teoksessa Taiteen irtautuminen
inhimillisestd, etta taide ei tdhtida tavoiterationaaliseen tietoon, vaan
laajempaan kokemukseen ja ymmarrykseen ldsnd olevista
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ulottuvuuksista (Varto 2008a, 47-48). Taiteellinen tieto on taitoa
luoda merkityksid maailmasta jossa ihminen on. Mikali talléin
muistelen maaritelmaa, ettd taide alkaa siitd mihin taito loppuu,
nayttaytyy taide siis kykyna luoda taidolle merkityksia kokemuksena
ja ymmarryksena. Taito itsessddn ei ole taiteen padmaara, vaan silla
on kyky tehda asioita merkityksellisiksi liittdmalla merkityksia
toisiinsa. Merkitykset rakentuvat intersubjektiivisina kasityksing,
mutta niihin liittyy myo6s konkreettinen taito muovata olemassa
olevaa.

Kojonkoski-Rdnnali viittaa Aristoteleen ajatteluun ja nikee kasityon
kdytannollisen jdrjen soveltamisena, viitaten ettd: ”Jokainen taito
koskee jonkin syntymistd, ja taidon harjoittamiseen kuuluu myds sen
kdsittiminen, miten jokin sellainen syntyy, joka voi olla tai olla
olematta ja jonka olemassaolon perusta on tekijassa eika siind, joka
tehddan.” (Kojonkoski-Rannali, 1995, 62-65) Se objekti, jonka taito
synnyttdd, on siis jotakin joka ei voi olla luonnostaan olemassa, vaan
vaatii inhimillistd osallistumista ilmentyakseen.

Taito viittaa Kojonkoski-Rannilin tekstissa tekhne-kasitteeseen ja
osaamisen laajaan, perehtyneisyyteen viittaavaan merkitykseen
inhimillisend taitavuutena. "Tekhne oli osaamista, joka edellytti
oppimista ja pitkdllistd harjoittelua, minkd tdhden silld ndhtiin olevan
yhteyksid dlyllisiin ja tiedollisiin kykyihin. Inhimillisen taitavuuden
ajateltiin perustuvan sellaisiin ominaisuuksiin kuin tiedollinen ajattelu,
kielellinen kommunikaatio, ennalta harkitseminen, suunnittelu,
ennustaminen ja valmius muodostaa systemaattinen yleiskdsitys
maailmasta”. (Kojonkoski-Rannali, 1995, 64). Tekhne onkin
hahmotettavana taitona, joka liittyy inhimillisiin kyvykkyyksiin ja
maailmassa olemiseen.

Naistd ndkokulmista osaamisen oppiminen ndyttaytyy niin
taidetietona (kykyna luoda ja tulkita merkityksida ilmidéiden valilld)
seka taitona kykyina luoda artefakteja.

Merkitysten jakaminen

Taidekasvattajalle omassa kokemuksessani haastavaa on 16ytda oikeat
sanat ohjaamaan oppilaan toimintaa rakentavalla tavalla. Viela
haastavampaa se on, jos kdsiteltdvand on toisaalta teknologinen
osaaminen ja toisaalta taiteellinen tuottaminen jolloin ajattelu saattaa
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ilmetd kahtena erilaisena kulttuurina. Miten opastaa oppilasta
l6ytdmaan itse taiteellisen kokemuksen darelle samalla kun opastaa
rakentamaan toimiva laite? Missd menee raja liian opastamisen ja
oppilaan oman luovan soveltamisen vililli? Mihin asettuukaan tila
taiteelliselle tai esteettiselle kokemukselle ja miten sitd voi
artikuloida? Puheella on valta tuoda selkeitd jaettuja merkityksia ja
ndin ohjata oppilaan ajattelua. Esimerkkind seuraava kokemus:

Huomioita omasta opetuksesta

Olemme rakentaneet yksinkertaisia autoja/robotin pohjia oppilaiden
kanssa. Nuo koneet liikkuvat tdssd vaiheessa kahden moottorin
varassa. Olemme Kkdsitelleet laitteita teknologisina laitteina, pohtien
mistd virran pitdd kulkea ja minne. Joillakin robotin pohja toimii heti
Idhes tdydellisestl, joillakin se pyo6rii ympyrdd.

Kun puhun oppilaille teknologisesta laitteesta taiteena, ei teoksen
endd tarvitsekaan toimia tdydellisesti. Toiminta ja funktonaalisuus
on toki tdrkedd teknologian oppimiseksi, mutta liikkuva “autorobo”
joka puoltaa, voikin muuntua pienelld kommentilla tekijdn silmissd
breikkaavaksi robotiksi. Voiko tdmd ndkokulma olla jollakin tapaa
mielekkddmpi kuin suoraan menevd “autorobo”? Antamalla
sanallisia merkityksid, muovaamme kdsityksiimme ympdréivdstd
maailmasta. Opetustilanteessa luon puheella merkitysten tulkinnan
ja oppimisen raameja.

Yksi nakokulma esteettisen teknologiakasvatuksen perusteille on
monitieteisen ja monipuolisen maailmankuvan artikuloimisen
mahdollistaminen. Talloin kuitenkin molemmista aloista tulee puhua
omilla kasitteillddn ja tunnustaa kunkin oppiaineen itsendisyys
(Rdsdnen  2008). Voiko  teknologian  opettaminen  olla
taidekasvatuksen kaltaista merkityksilla pohtimista ja ndkékulmien
vaihtelua?

Opetustilanteessa opettajan puhe ja toiminta toimii taustana, jota
vasten oppilaiden kokemukset usein merkityksellistyvat. Millaisia
nakokulmia opettaja tarjoaa, vaikuttaa siihen miten tehtdvaa tyota
tarkastellaan.

Kuvataiteelle ei perinteisesti ole kuulunut sanat. Kuten Siukonen
(2011) viittaa osuvasti kuvanveistidja David Smithiin ajatteluun
omasta teoksestaan: "Mielessani ei ollut sanoja sen luomisen aikana ja
olen varma, ettd sanoja ei tarvita sen nikemiseen” (Siukonen 2011,
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60). Smithin taiteellinen tydskentely tapahtuu kielen ulkopuolella
kuten monen muunkin taiteilijan - ja tdlléin sama oletus liittyy
teokseen. Usein kuulee vaittaman "puhukoon teos puolestaan”. Teos
kantaa omaa merkkikieltddn ja omia merkityssuhteitaan. Tama
merkkikieli rinnastuu kuitenkin kulttuurin omiin merkityksiin ja sen
synnyttdma ristiriita ilmenee myo6s C.P. Snown (1959) Two Cultures
and the Scientific Revolution-luennossa kahdesta kulttuurista:
luonnontieteilijoiden ja intellektuelleiden valisestd kuilusta. Snown
keskeinen vaittama on, ettd kahden eri kulttuurin edustajat ovat paitsi
lakannet ymmartamasta toistensa kielid, myos lakanneet haluamasta
ymmartaad toisiaan. Snow:n huoli on, ettd kommunikointikyvyn puute
eri ammattien valilla on ongelma my6s arkemme kannalta.

Tarvitaan eri alojen valista kommunikointia jo peruskoulumaailmassa,
jotta lapset oppivat tarvittavat taidot tulevaisuutta varten. Koska
maailmassa on niin paljon erilaisia merkityksia, on oppilaille
mahdollistettava monitieteisen maailmankuvan artikuloiminen.

Yksi tapa harjoitella kommunikaatiota on juuri pohtimalla erilaisia
nakokulmia esimerkiksi teknologiseen osaamiseen liittyvan ilmion
aarella. Funktionaalinen robotti voikin toimia myds jotakin
ilmaisevana - jos vain osaamme jakaa uusia merkityksid asioille.
Tavoiterationaalinen teknologinen kokeilu voikin epdonnistuessaan
ilmaista jotakin uutta merkityssisaltéd ja uusia reitteja kokeilla, jos
vain osaa herkistyd ihmettelemaan ja keskustelemaan ilmion kanssa.

Edelld olen pohtinut omakohtaisten kokemusten kautta avautuvia
nakokumia sille, miten taide voi ilmetd teknologiakasvatukseen
yhdistyvassa toiminnassa.

Joskus taide ilmenee kuin vahingossa teknologian parissa toimiessa.
Joskus se on harkitusti teknologiaan sidottuna. Naistd kokemuksista
olen muodostanut temaattisia raakahavaintoja joiden kautta vertailu
taiteen ja teknologian valilla on mahdollista. Jaottelu kuvaa erilaisia
omissa opetustilanteissa ilmenneita kasityksia taiteen ja teknologian
suhteesta. Taiteen rooli ilmenee olemisena, tekemisend, tietdmisend ja
niiden kautta muotoutuvina merkityksind. Nama temaattiset havainnot
ovat:

* kauneus ja estetiikka

* taidetieto ja taito
* merkitysten jakaminen
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Nama havainnot voidaan kasittaa estetiikan kautta osana teknologista
maailmaa sekd artefakteina ja niiden erityispiirteind, etta
informaation jasentymisen menetelmina.

5. Taidekasvatusfilosofiani: Dewey, estetiikka ja aineintegraatio
esteettisena teknologiakasvatuksena

Kuviksen (sanan merkitys yhdistdd kuvan ja visuaalisen) merkitys
piirtyy itselleni vahvimmin kielend ja kommunikaationa. Taide on tapa
ndahda ja ajatella, usein ilman kasitteitd. Helena Sederholm (2015)
nostaa esiin myds ajatuksen taiteesta kielena, viitaten Lilli Térnuddin
ja Antti Hassin kirjoituksiin (teoksessa Kuvis sata). Taide ei piirry vain
tekemisen tapana, vaan kielen opetteluna. Ajatus kielestd pitaa
sisdlladn paitsi merkitysten rakentamisen myos taidon hallita kieli,
jolloin kuvis kielen opetteluna tarkoittaa yhtilailla tekotapojen
opettelua ettd jaettuja merkityksia, jotka ilmenevit usein visuaalisina
kulttuureina.

Tama ajatus taiteen kahtalaisesta merkityksestd ilmenee myds
Deweyn pragmatistisessa filosofiassa, jossa taide on kahtalainen: seka
tehty tuotos etta koettu teos. "Taideteos on sitd, mitd taidetuotos tekee,
sen tekemisid” (Dewey 2010, 198). Ajatus pitaa sisalladn seka
kommunikaation ja viestin valittimisen seka tulkitsemisen, etta taidon
rakentaa tuo tuotos. Oma taidekasvatusfilosofiani rakentuu Deweyn
ajattelun pohjalle. Talloin taidekasvatuksen padmaiara on ohjata
oppilas havaitsemaan rakentuvia merkityksid. Dewey kuvaa
taidekokemusta seuraavasti: “Kokemuksen saapuminen on alku
monimutkaiselle vuorovaikutukselle, jonka luonteesta on kiinni
lopulliseksi kokemamme asian luonne. Kun objektin rakenne sallii sen
voiman vuorovaikuttaa suotuisasti (muttei kuitenkaan helposti)
kokemuksesta itsestddn syntyvien energioiden kanssa, ja kun niiden
keskindiset yhtidldisyydet ja vastakkaisuudet toimivat yhdessd
tuodakseen esiin substanssin, joka kehittyy kasautuvasti ja varmasti
(muttei kuitenkaan liian vakaasti) kohti jotakin halujen ja jdnnitteiden
tdydellistymdd, silloin todella tapaamme taideteoksen.” (Dewey, 2010,
198). Taiteen vaikutus ihmiseen on Deweylld samankaltainen kuin
aiemmin viittaamani Ortega y Gassetin kuvaus taiteesta inhimillisen
kokemuksen laajentuvina ulottuvuuksina ja merkityksina.
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Merkitykset rakentuvat taiteessa havainnon avulla, ja hakevat
yhteyttd omaan kokemukseen, jossa ne voivat jasentya harmoniseksi
kokemukseksi. Taide piirtyy aistiseksi alueeksi, johon esimerkiksi
Varto (2008b) viittaa. Teknologia voi jasentya esteettisena silloin, kun
se jasentyy merkitsevaksi omassa kokemuksessa. Ja koska olemme
jaettujen merkitysten maailmassa, ilmentdavat omat kokemuksemme
myoOs jotain jaetusta yleisestd maailmasta. Tama vuorovaikutus
hahmottuu myods Deweyn pragmatistisessa filosofiassa yksittdisena ja
yleisena kokemuksena.

Deweyn ajattelun hahmottamisen perustana kdytin Heidi
Westerlundin ja Lauri Vakevan artikkelia Kasvatuksen taide ja
kasvatus taiteeseen: Taiteen yleinen ja erityinen pedagoginen
merkitys John Deweyn filosofian ndakékulmasta (2011). John Deweyn
filosofiaa ei voida ohittaa kasvatustieteen alalla, puhuttaesta
toiminnan kautta tapahtuvasta oppimisesta. Deweyn learning by
doing-ajatus on saanut hdnet filosofina ldhelle kasvatustyon
kaytanteita.

Deweyn  ajattelu  tulee ldhelle  ruohonjuuritasoa  hidnen
pragmatistisessa estetiikassa, jossa keskeisend piirteend oli
merkitysten jakamisen edellytykset kommunikaation muotona.
Deweylle taide oli kommunikoinnin muoto, joka ei muistuta laivojen
eksaktia lipuilla tuottamaa merkkikieltd, vaan pikemminkin se tuottaa
merkityksid joita nuo liput ilmaisevat kun ne ovat tanssiaisissa
koristamassa laivan kantta juhlaliputuksena. Kun tiede toteaa
merkityksia, taide ilmaisee niitd. (Dewey 2010, 106.) Viesti on
koettavissa, mutta ei sanallistettavissa.

Tassa kommunikaatiossa yksittdisen kokemuksen ja yleisen valilla
keskeinen piirre on esteettinen kokemus. Deweyn esteettisissa
teorioissa  inhimillinen  kokemus piti sisdllidan laadullisen
ulottuvuuden joka oli koettavissa valittomdsti kulminoituen
merkityksellisiksi  esteettisen kokemuksen kautta. Dewey oli
kiinnostunut tdman ulottuvuuden vaikutuksesta hyvain ja
taysipainoiseen elamdan. (Westerlund, Vakeva. 35-36). Deweyn
kokemus kattoi kaikki ihmisen aistivaraiset ja merkityksia luovat
informaation muodot, aivan kuten kognitiivinen oppimiskasityskin
tekee. Talloin taiteen kasvatuksellinen merkitys avautuu inhimillisen
kokemuksen avaajana. Taide toimii merkitysten ilmaisijana. Naita
merkityksia voidaan joko kokea tai jakaa.
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Tama kommunikaatio, eli kohtaaminen, jaettu kokemus, tapahtuu
artefaktin, tekijan ja kokijan valilla taidetekona - esteettisena
kokemuksena. Deweyn esteettistd kokemusta madritellessa on
mustettava myds rytmin ja symmetrian rooli esteettisen kokemuksen
rakentumisessa. Dewey huomauttaa, kuinka rytmi on esteettisessa
kokemuksessa se piirre, joka vie osatekijat tayttymykseen (Dewey
2010, 199-200.) Symmetria puolestaan on toisiaan vastaan toimivien
energioiden!! rinnakkaista tasapainoa, johon sisdltyy aina rytmi
(Dewey 2010, 218.) Jos nama piirteet ovat irrallaan, ei teos ole
esteettisesti tdydellistynyt. Kuitenkin on huomattava, ettd nama
piirteet saattavat ilmeta myo6s muuallakin kuin taiteen parissa.

Jo oma kokemus osoittaa, ettd usein kdytdnnolliseen tyohon liittyy
esteettistd mielihyvad, kuten vaikkapa puun sorvaamiseen hallittuna
prosessina joka synnyttad kiinnostavaa muotoa - puhumattakaan
prosessin rytmikkyydesta jossa vuoron peraan kappale saa muotonsa
vaihe vaiheelta. Omissa opetuskokemuksissani Arabian peruskoulussa
teknisen tyon opettajana, koin usein hetkia jolloin tydstettava kappale
alkoi saamaan oppilaan kdsissd muodon, jolla tuntui olevan jo
itsessaan merkitysta tekemisen kautta - vaikka se olisikin lopulta vain
kahvaosa loylykauhassa. Tuntui kuin olisin ollut taidekasvatuksen
parissa kuvanveiston aarella.

Kuten olen ilmaissut, Dewey ei pida esteettista taiteen yksinoikeutena,
ja talléin se voidaan liittdd myos taidekasvatuksen instituution
ulkopuolelle ja tarkastella sen avulla myos teknologiakasvatusta.
Tama auttaa myds hahmottamaan esteettisen kokemuksen ydinta.
Dewey (2010) muotoilee ajatusta sekad esteettisestd ettd alyllisesta
seuraavasti: "Kummankin kokemuslajin sisdlté on viime kddessd sama,
niin myos niiden yleinen muoto. Outo kdsitys, jonka mukaan taiteilija ei
muka ajattelisi ja tieteellinen tutkija ei mitddn muuta tekisikddn,
kumpuaa siitd, ettd ero tahtilajin ja ponnen vdlilld on kdsitetty
lajieroksi. Ajattelijalla on esteettinen hetkensd, kun hdnen ajatuksensa
lakkaavat olemasta pelkkid ajatuksia ja muuttuvat objektien yhtd
kappaletta oleviksi merkityksiksi. Taiteilijakin kohtaa tyéskennellessddn
ongelmia, joita joutuu ajattelemaan. Hdnen ajattelunsa ruumiillistuu
kuitenkin vilittomdmmin objektissa. Koska tieteen tekijdn pddmdidrd on
sithen verrattuna etdisempi, hdn kdyttelee symboleja, sanoja ja
matemaattisia merkkejd. Taiteilija ajattelee samoilla vdlineilld joilla
tyoskentelee, ja hdnen kdyttdmdnsd ilmaisukeinot ovat niin Idhelld
hdnen tuottamaansa objektia, ettd ne sulautuvat siihen suoraan.”
(Dewey, 25-26.) Deweyn madritelmadstd ilmenee, ettd taiteellisen
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toiminnan merkitys liittyy nimenomaan tekemisen tapoihin -
artefaktin tai toiminnan kautta tapahtuvaan ajatteluun.

Jatkan lyhyesti kasitellen kasityon tekemisen muutosta kohti
koneellista ja digitaalista tydskentelyprosessia ja mitd siitd voimme
pohtia suhteessa esteettiseen kokemukseen.

Kun tekemisen tekniikka eriytyy ihmisen kokemukseen perustuvasta
paattelystd ja saa merkityksensa luonnontieteisiin perustuvasta
modernista tekniikasta, katkeaa ihmisen ja maailman valiton
elimellinen suhde. (Kojonkoski-Rannali, 1995, 54). Kuten aiemmin
viittasin Vartoon (2008a) ihmisen aistisen suhteen katkeaminen
digitaalisen teknologian parissa tuottaa haasteita harmonian
kokemiselle. Digitaalinen teknologia jonka toimintaa emme kasita tai
havaitse koska se kaikki on piilossa, on kuin kokemuksen hdiriétila,
jota termia Dewey kayttdd harmonisesta kokemuksesta erottavana
olotilana jossa kokemus ympdriston kanssa hairiintyy (Dewey 2010,
27). Ympdristd ei ole valittdbmasti havaittavissa aistien avulla tai
kokemuksemme rytmittyminen on pielessd sisdisen kokemuksen
kanssa esimerkiksi silloin kun meiddn taytyy jatkuvasti olla
tavoitettavisa - online. Elimellinen eldmys siihen maailmaan johon itse
osana kuuluu, katkeaa ja on hairiintynyt.

Kasityokasvatuksen parissa ollaan siirrytty jatkuvasti ldhemmas
koneella tehtavaa tyota. Rajanveto kasityon ja konetyon valilla saattaa
olla tind paivand hyvinkin liukuva ja myds siksi keskustelu
teknologiakasvatuksen ja kasityokasvatuksen valisista painotuseroista
korostuu. Wittgensteinin tyota tekevd mies ei olisi luultavasti
viihtynyt kovin hyvin 2010-luvun digitaalisia suunnitteluvilineita
hyodyntavassa kasityotilassa. Selvaa rajaa kasityovalineen ja koneen
valille on hankala vetaa (Kojonkoski-Rannali 1995, 55). Kasityotieteen
parissa ollaankin madritelty oppiaineen sisdllon keskioon kokonaisen
kasityoprosessin maddaritelmd. Kokonaisen kasityon prosessina
Kojonkoski-Rdnnali pitdd sitd, ettd sama tekija suunnittelee ja
valmistaa tuotteen. Kokonainen kasity6 edellyttda tekijalta tuotteen
ideointia, esteettisten ja teknisten ominaisuuksien suunnittelua,
tuotteen valmistusta ja sen arviointia. Kokonaisen kasityon
tavoitteena on prosessin eheys, jolloin tekija voi kehittya
mahdollisimman monipuolisesti. (Kojonkoski-Rannali, 1995, 92-101.)
Kdsitydn parissa taito voidaankin hahmottaa ilmenevan juuri
kokonaisen prosessin hallinnan ja hahmottamisen taitona. Taito ei
valttamatta ole kasilla toteutuvaa hallintaa, vaan se on prosessi joka
on intentionaalista. Taito on kasitydssa kasityovdlineen tai koneen
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avulla suoritettua tavoiterationaalisuuden hallintaa suunnittelusta
toteutukseen ja tuloksen arviointiin. Kokonainen kasitydprosessi
voisikin soveltua muuten hyvin myos taiteellisen tuottamisprosessin
jasentelyyn, silla siindkin taidon avulla jasennellidan kokemuksen
ehtoja ja kokemukset kumuloituvat. Erona taiteelliseen prosessiin on
kuitenkin tavoiterationaalisen toiminnan piirre jota taiteellinen
toiminta ei pida niin merkityksellisend. Pikemminkin taide hakee
mahdollisuuksia sattuman kautta ja tulkitsee maailmaa, joka on
luonnostaan sattumanvaraista. Kuten aiemmin olen omiin
havaintoihini nojaten pohtinut, tavoiterationaalinen teknologinen
kokeilu voi kuitenkin  epdonnistuessaan ilmaista jotakin uutta
merkityssisdltda ja uusia reitteja kokeilla, jos vain osaa herkistya
ihmettelemadn ja keskustelemaan ilmion kanssa. Talléin myos
kokonainen kasityoprosessi voi muovautua taiteelliseksi prosessiksi.

Yhteista taiteelle ja kasityoprosessille on taidon olemassaolo valineen
hallintana. Kuitenkin kasitydn opetuksen painotus on siirtynyt
kattamaan laajemmin erilaisten koneiden hallintaa kasilla tekemisen
sijaan. Samalla tavalla taidekasvatus kohtaa, tai tulisi kohdata,
haasteina uusien teknologioiden, medioiden ja ilmaisunvalineiden
kdyton taiteellisen toiminnan ja tutkimisen alueina. Kokemuksemme
siirtyessa erilaisille teknologisille alustoille esimerkiksi
mediateknologian kautta, tulisi pohtia miten kokemuksemme
rakentuu niiden kautta, mitd ja minkalaisia merkityksia ne heijastavat
maailmasta ja mitd kysymyksia ne tuovat taidekasvatukselle. Mikad on
esimerkiksi taidon rooli ohjelmoinnilla toteutetussa taiteessa ja mita
merkityksellisia kysymyksida tdllainen taiteellinen tuottaminen
taidekasvatuksena voi herattad? Minkdlaista tietoa teknologia
jasentad? Mita tapahtuu tekemisen ja ajattelemisen prosessille? Voiko
esimerkiksi digitaalisen teknologian kautta tapahtuva toiminta
lahestya Siukosen kuvaamaa ajattelua, jossa jalkeenpdin kysytdaan ”- -
vai olinko ajatellut mitddn?” (Siukonen 2011, 15).

Eiko esteettisen kokemuksen tulisi suoda tulevan mukaan myos
laajemmin arkiseen kokemukseen, eikd sulkeutua vain tyéhuoneisiin
tai taidegallerioihin? Voiko koneellinen ja digitalisoituva arkinen
maailma kokea esteettisyyden kautta nousevaa merkityksenantoa ja
tuoda sisdistd sopusointua ehka taidekasvatuksen kautta?

Tarkastelen seuraavaksi, miten Deweyn esteettinen kokemus
hahmottuu kommunikaatiota ja merkitysten aistimista ja jakamista.
Miten esteettinen kokemus kommunikaationa voidaan liittdd osaksi
taidetta?
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Pragmatistinen estetiikka ja kommunikaatio

Westerlund ja Vakeva (2011) hahmottelevat Deweyn pragmatistinen
estetilkan ldhteneen liikkeelle naturalistisesta filosofiasta, jossa
ongelmaksi  asettui  uskonnollisten, transsendentaalisten tai
esteettisten ulottuvuuksien (jotka olivat subjektille todellisia) suhde
fysiologisiin ja biologisiin mitattaviin ja yleisesti maariteltaviin
prosesseihin. Ongelmana oli kokemuksen ilmenemisen ja
todennettavuuden suhde naihin. Dewey kehitti vastauksena
naturalisoidun estetiikan, jossa ihmisen olemiselle hahmottui kaksi
tasoa: yleinen/julkinen maailma ja yksil6llinen kokemus joka leikkaa
yleisen/julkisen subjektiivisina kokemuksina. Kommunikaation
nakokulmasta esteettinen kokemus ilmenee juuri taitona toimia
vuorovaikutuksessa julkisen maailman kanssa esteettisten laatujen
ilmaisemiseksi ja havaitsemiseksi. Taide tuli palvelemaan ndin
kommunikaatiota,  yhteisten = merkitysten = rakentamista tai
yhteenkuuluvuutta. Keskiossd on yksilon esteettisten tarpeiden
kytkeytyminen yhteis6elamdn moraalisiin tarpeisiin, josta ne saavat
tulkintansa  osana  eldmankdytdntdd. Deweyn  esteettisessa
kokemuksessa taito ilmenee nimenomaan kykynd kommunikoida ja
rakentaa merkityksid, sekd ratkaista elinympaériston ja yksilon
vuorovaikutuksen valilla esiin nousevia ongelmia. Taitoa on kyky
kokea suvantopaikkoja, jolloin yksil6 kokee yhteyden maailman
kanssa (tdyskokemuksena). (Westerlund & Viakeva 2011.)

Esteettinen kokemus hahmottuukin ndin taidoksi toimia
vuorovaikutuksessa julkisen maailman kanssa esteettisten laatujen
ilmaisemiseksi. Se on kommunikointia, merkitysten rakentamista
yhdessa, yhteenkuuluvuutta, jatkuvuutta. Nima toteutuvat esteettisen
kokemuksen &drelld, osana arkisia suvantovaiheita, tasapainotiloja,
joissa ihminen kokee yhteenkuuluvuutta maailman kanssa.
(Westerlund &  Vdkeva 2011, 40). Maailman kanssa
vuorovaikutukseksi voidaan maaritelld laajimmillaan koko maailma
tai pienimmilldan jo tietoisuus toisen ihmisen olemassaolosta, kuten
Anttila mainitsee (2005, 25).

Anttila (2005, 143) viittaa kommunikoinnin merkitystenannon
mittapuina intersubjektiivisuuden kasitteeseen, joka tarkoittaa toisin
sanoen kollektiivisesti jaettavissa olevaa. Kun yleensa tutkimuksen
(tai kanssakdymisen) kommunikointi tapahtuu kielen avulla, on
kysymyksessa Kkielellistd merkityksenantoa. Jokainen joka on
keskustellut pelkkien kirjoitettujen sanojen avulla, vaikkapa
tekstiviestilla, on havainnut sanojen ilmaisullisuuden
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puutteellisuuden. (Tata kokemusta laajentamaan ja siten viestin laatua
tadsmentdmadn on vakiintunut esimerkiksi emoji-kuvakieli.) Silti hyvin
usein piddmme mahdollisena intersubjektiivisuuden toteutumista
pelkdstadn tekstin avulla, vaikka itsekin valilla huomaamme, miten
kompel6 valine kieli on asioiden ilmaisemiseen.

Taide pyrkii usein ilmaisemaan, pukemaan intersubjektiivisesti
koettavaksi, tietyn ainutlaatuisia piirteitd sisdltdvan kokemuksen.
Anttila toteaakin Hannulaan viitaten, ettd intersubjektiivisuuden on
oltava mahdollista myo6s musiikilliselle, kuvalliselle ja muotoa
antaville, sekd teatteri- ja tanssi-ilmaisun merkityksenannon
tehtaville. (Anttila, 143). Taiteen taito ndyttaytyy kykyna ymmartaa ja
toisaalta luoda kaypid kollektiivisia merkityksid, ja ilmaista niiden
kautta jotain, joka ei voisi tulla vain sanallisesti ilmaistuksi. Kuitenkin
tulee muistaa, ettd taiteen tehtdva on kokeminen ja kuvaaminen, ei
selittdminen. Tastd seuraa se, ettd ilmaisu nostaa esiin pikemminkin
ongelmia ja kysymyksia (uusia laajenevia havainnon mahdollisuuksia)
joiden aarella kokea jaettuja merkityksia ja merkitysyhteyksia.

Jos kohteen ainutkertaisuus voidaan tuoda esille vain ainutkertaisella
ilmaisumuodolla, niin talléin taiteilijalla on vapaus toteuttaa taitoa, eli
kasitteellistaa viestinsg, juuri omalla parhaaksi katsomallaan tavalla.
Toisin sanoen ymmarran timan uuden ilmaisun l6ytamisena. Taito ei
valttamatta ole minkdan perinteen mukaista taitoa, vaan osa omaa
henkilokohtaista kehitysta ja uutta ilmaisua hakevaa - mukautumista
kulloiseenkin olosuhteeseen ja ehkd tdlloin saatetaankin puhua
persoonallisesta ilmaisusta - omaleimaisesta muotokielestd. Talla
tuntuu olevan selked yhteys Claude Lévi-Straussin bricoleur-
kasitteeseen. Bricoleur edustaa Lévi-Starussille villia ajattelua
rationaalisen maailman sisalla. Toiminta bricoleur-toimijalla on joka
kerta sopeutettu siihen, mitd kulloinkin on kasilla. (Siukonen 2011,
42). Tallainen toimijuus ndyttdytyy improvisaationa, jossa
improvisoija ei edes tiedd improvisoivansa, silld hanella ei ehka ole
edes tietoa toisesta tekemisen tavasta.

Anttilan (2005) tulkinnan mukaan Lévi-Strauss kaytti termia bricolage
tapahtumasta, jossa tekija ilmaisee itsedan kayttden jotakin kateensa
sattuvaa materiaalia hyvakseen ja luomalla keskustelua eri
yhteyksista tulevien merkkien (signs), olemassa olevien "merkittyjen”
(signified) ja uusina "merkitsijoind” (signifiers) toimivien kohteiden
kautta. Nain luodaan uusi paradigma, uusi merkkijono (syntagma) tai
uusi ilmaisu. "Lévi-Strauss naki taiteellisen luovan prosessin
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noudattavan tallaista dialogia materiaalien kanssa.” (Anttila 2005,
153).

Taide tuo elamasta esiin uusia ulottuvuuksia, uusia
merkitysmahdollisuuksia, jotka voidaan kokea valittomasti, sen
kummemmin  pohtimatta niiden kaytdnnollisti  merkitysta
(Westerlund & Viakeva 2011, 42). Sen paamadarana ei ole tietty
muotokieli, vaan uudelleen maaritelty tapa olla suhteessa muuttuvaan
elinymparistoén. Tayskokemuksen kautta ihminen saavuttaa
erityislaatuisen tavan suhtautua maailmaan. Se, esteettinen kokemus
taidetekona, auttaa rytmittdmdin elamda ja kokemaan sen laatuja
merkityksellisina.

Kuten edelld maéaarittelin, esteettinen kokemus hahmottuukin niin
subjektiiviseksi taidoksi toimia vuorovaikutuksessa julkisen maailman
kanssa esteettisten laatujen ilmaisemiseksi intersubjektiivisina
kasitteina. Talloin koetuksi tulevat rytmi ja symmetria painotuseroina
yhdesta ja samasta asiasta, teoksesta.

Niin esteettinen ajattelu, sanojen sijaan taidetuotokseen liittyvana
toimintana ja esteettisena kokemuksena, voikin toimia ja ilmetd myos
muualla kuin vain taiteen parissa. Teknologiakin voi avautua uudella
tavalla esteettisen kokemuksen kautta. Teknologiasta alkaa
avautumaan piirteitd, jotka eivat ole sidoksissa vain teknologisen
laitteen funktionaaliseen toimintaan. Kiinnostaviksi nakokulmiksi
nousee teknologian kayttdmisen tavat ja menetelmat, sen suhde
ymparistoon ja vallitsevaan hetkeen, sen valittamat arvot ja viestit,
sekd sen esteettiset piirteet tietimisen tapoina ja kauneuden
arvostaminen nayttdytyen merkitysten (ideoiden) jasentymisena ja
harmoniana.

Ndin  voidaan Deweyn  yhteydessda  perustellusti  pohtia
taidekasvatuksen tehtdvaa, kuten Westerlund ja Vakeva tekevat:”- -
(M)ita taidekasvatus voi tehda poistaakseen esteitd ja raja-aitoja, jotka
ehkaisevat taiteen ja "tdyskokemuksen” osallisuutta kaikkien ihmisten
elamdssd. Kdantden taidekasvattajan pedagogisena haasteena on
miettid, miten auttaa ihmisid omaksumaan esteettinen asenne, joka
mahdollistaa taiteellisen asenteen toteuttamisen jokapdivaisessa
elimdssd ja ndin kohentaa kaikkien ihmisten eldméanlaatua.”
(Westerlund & Vakeva 2011, 44)

Voimme ndin rakentaa  perusteluja taiteen liitdmiseksi
teknologiakasvatuksen pariin. Esteettinen kokemus taiteellisena
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funktiona voi avata teknologian kasittelyn raja-aitoja ja laajentaa
taiteellisen asenteen toteuttamisen jokapdivdiseen elamaan. Taide
avaa elamaa ja antaa vilineitd pohtia sen merkityksid ja mahdollistaa
taidon kautta eldman merkityksellistimisen. "Dewey ndkee taiteessa
seka Kkasityoldistaidon ettd hyvaa eldmaa konstituoivia eettisia
paamadrid. Hyvassa eldmassa taito ja kriittisen ajattelun ohjaama
yhteiskunnallinen toiminta kietoutuvat yhteen kasvuprosessissa, jolla
ei ole muuta padamadraa kuin kasvu itse.” Yksilon kasvua voidaan
tarkastella ennen kaikkea kokemuksen mielekkyyden ndakékulmasta.
(Westerlund & Vakeva 2011, 46.) Tama nidkemys resonoi aiemmin
viitatun Ortega y Gassetin taidendkemyksen kanssa, taiteen ollessa
arvokasta itsessdadn, eika taide pyri laajentamaan inhimillisen elaméan
aluetta hallitsemalla elamai3, vaan osoittaa vain toisaalle kokemuksen
laajuuteen. Sen merkitys on siis itsessddn, ei missdan
tavoiterationaalisessa ja hallittavissa olevassa.

Deweyn ajatteluun pohjaava pedagogiikka, tdssd tapauksessa
esteettinen teknologiakasvatus, voisi hahmottua titd kautta
nimenomaan yksilon ja yleisen valilla tapahtuvan merkitystenannon ja
kohtaamisen rajapintoina. Nama rajapinnat voivat olla subjektiivisesti
koettuja materiaalisia muotoja ja niiden valittdmia merkityksia, tai
jaettuja yhteisia merkityksellisid kokemuksia. Se voi my0s olla taidetta
tai esteettistd kokemusta jossakin muualla kuin taiteen instituutioissa
ja titen toteuttaa Deweyn ajatusta taiteen demokratisoinnista.
Estetiikka voi my0s osoittaa maailmassa olemisen syvyyttd olemalla
enemmdan kuin vdhdinen jokahetkinen kokemus olemassaolosta
kytkeytyen  subjektiiviseen = harmonian  kokemukseen  kuin
yhteisoelaman tarpeisiinkin. Se on affektien, mindn, aistin ja kehon
rajoissa tapahtuvaa ajattelua ja ymmarrysta siitd, ettd vieraatkin asiat
ovat samaa merkityksid muovaavaa maailmaa kokijan kanssa.
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taidot, vuorovaikutuksen sidosaine
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Kuvaus Deweyn esteettisen
tasapainotilan saavuttamisesta
(tdyskokemuksen rakentumisesta).

Ruutu 1.-2.

Subjekti on yhteisessda maailmassa
erilaisten arsykkeiden keskella
kasitystensa, taitojensa ja tietojensa
varassa.

Ruutu 3.-5. Ihminen havaitsee
kohteen, joka resonoi oman
kiinnostuksen ja kokemuksen kanssa.
Tutkiva prosessi (inquiry)
kdynnistyy ja ihminen havaitsee
esteen kokemuksen rakentumisessa.

Ruutu 6. [hminen muovaa havaittua
estettd toimintatilanteessa
(situation)

aiemmissa kokemusprosesseissa
muodostettujen tapojen (habits)
avulla tavoitteenaan muodostaa
sopiva raami ja kdsitys kasitettdvasta
kohteesta.

Ruutu 7.-9. Tarkistamista ja
mahdollisten uusien ratkaisujen
hahmottamista.

Ruutu 10.-12. Ihminen kokee
tayskokemuksen kautta
elamanlaadun merkityksellisen3, ja
joka jatkaa merkityksellistymista
jaettuna kokemuksena..

Ruutu 13.-14. Kommunikaatio ja
dialogi tapahtuu merkitysten
jakamisena.



Integroiva taidekasvatus ja
suuntana esteettinen teknologiakasvatus

Marjo Rdsdsen madrittelemdn integroivan taidekasvatuksen
piirteeseen kuuluu se, ettd hdn kasittada taidekasvatuksen myds
kulttuurikasvatuksena (Rasanen 2011, 121). Tama nakemys auttaa
hahmottamaan paitsi integroivan taidekasvatuksen
taidepedagogiikkana, myo6s tuo kulttuuri-kasitteen osaksi taidetta.
Tama ilmaisee taiteen olevan jaettua sosiaalisen kanssakdymisen ja
dialogin aluetta ja siten myos Rdsdsen taidekdsitys asettuu linjaan
Deweyn filosofiaan pohjaavan oman taidekasitykseni kanssa.

Toinen keskeinen piirre Risdsen integroivassa taidekasvatuksessa on
kognitiivinen oppimiskasitys. Rasdnen nojaa esimerkiksi Eisneriin
(Rasdnen 2011, 122) maaritellessdan kognitio-kasitettd: "Kognitio-
kasitteen nykyinen, laaja madritelma viittaa kaikkiin niihin
prosesseihin, joiden avulla ihminen tulee tietoiseksi ymparistostaan
tai omasta tietoisuudestaan.” Rasaselle kognitiivinen
oppimisprosessissa oppiminen tapahtuu aistien, tunteiden ja
kasitteiden vuorovaikutuksessa, jolloin erilaisia tiedonhankinnan
tapoja ldhestytdan samanarvoisina: kuvat, ddnet ja liikkeet ovat yhta
arvokkaita tapoja tutkia ja esittdad todellisuutta kuin sanatkin
(Rasdnen 2010, 51).

Risdsen pitdd integroivan ja kokonaisvaltaisen taidekasvatuksen
keskeisend piirteend integroitavien aineiden itsendistd tiedonalaa.
Mahdollisimman kokonaisvaltainen kasitys muodostuu vain kun eri
tiedonalat asettuvat dialogiin keskendin (Rdsdnen 2008, 111,122).
Vain jos tiedonalat saavat sdilyttda itselleen ominaisen kielen ja
ajattelun tavan, voi toteutua aitoa integraatiota. Mutta miten erilaiset
tietdimisen tavat voivat kohdata dialogin tavoin teoriassa ja
kdytannodssa? Rasdselle eri tiedonalat voivat kohdata ja nakdkulmat
yhdistya sekd merkityksellistya transfer-ilmion avulla. Talléin oppija
siirtda opitun asian uuteen yhteyteen tai rakentaa yhteyden kahden
kasitteen/idean valille. Rasdnen itse pitaa transfer-ilmion maaritelmaa
vield riittamattomana vaillinaisen tutkimuksen vuoksi, mutta
mielestdni taide- ja taitoaineet voivat toimia jo itsessddn transfer-
ilmion alustoina niille ominaisen kognitiivisen oppimiskasityksen
vuoksi. Oppija on itse aktiivinen tiedon muodostaja ja tieto nahdaan
monipuolisena erilaisten tiedonalojen yhdistelméana.

Itse nden transfer-ilmion maadrittelyllda ja tehtavalla yhteyksia
bricoleur toimijuuteen. Mikili transfer-ilmié onnistuu toteutumaan
teknologiakasvatuksen parissa, voi parhaimmillaan oppilas luoda
jotakin uutta ilmaisua muistuttavaa teknologista toimintaa ja kytkea
sen uusiin muodostuviin merkityksiin. Tuotosta voidaan tarkastella
ilmaisullisena  taideobjektina  tai = vaikkapa  toimintatapoja
muokkaavana innovaationa. Transfer-ilmion avulla voidaan saavuttaa
oivallus maailman moniulotteisuudesta ja monitieteisyydesta.
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Teknologiakasvatuksen integroimista taidekasvatuksen kanssa
voidaan ldhted tarkastelemaan esimerkiksi liittdmallda ohjelmointi
ilmaisullisiin piirteisiin (johonkin asiayhteyteen johon se ei
perinteisesti ole kuulunut), tai erilaisten havainnoinnin menetelmien
kautta. Havainto teknologiakasvatuksessa on perinteisesti liittynyt
luonnontieteellisten madreiden mittaamiseen -
teknologiakasvatuksessa tutkitaan erimerkiksi resistanssia
yleismittarin avulla saaden mittarista ulos lukemia jotka osoittavat
ohmeja. Taidekasvatuksen kontekstissa vastaavaa tietoa voidaan
hankkia esimerkiksi kuuntelemalla, millainen vaikutus vastuksella on
valon tai ddnen muodostumiseen ja havainnoida aistien avulla
abstraktien lukemien sijaan, mitd vaikutuksia suurempi tai pienempi
vastus tuo.

Huomio omasta opetuksesta

Rakenimme oppilaiden kanssa kytkenndn, jossa testasimme
miten valo saadaan palamaan himmedmpdnd ja kirkkaampana
vaihtelemalla eri arvoista etuvastusta. Esittelin lapsille
sddtévastuksen, potentiometrin, ja kytkimme sen nyt
etuvastukseksi. Lapset havaitsivat pian, miten se ajoi saman
asian kuin etuvastukset, mutta oli sdddettdvissd. Pohdimme
mistd muualta tdllaisen komponentin I6ytdd. Katsastimme

kaijuttimen ddnenvoimakkuuden sddtimeen - sehdn

samanlainen.

Toinen vaihtoehto toteuttaa aineintegraatiota on esimerkiksi
kehittden perinteisia teknologisia tietotaitoja, kuten ymmarrysta
kytkentdkaavioista tai koodin Kkirjoittamisesta sen perinteisessa
mielessd. Tama rinnastuu kynan tai siveltimen oikeaoppisen kiyton
opetteluun aina oikeasta otteesta alkaen. Ndin rakennamme
edellytyksia toimia. Kuten aiemmin olen maaritellyt: "taide alkaa siita
mihin taito loppuu”. Voidaan ajatella, ettad taidekasvatusmalli toteutuu
talloin jdljittelyn osa-alueena kopioiden jo olemassa olevia
menetelmid, mikdli pohdimme taidekasvatusta Rasdsen integroivan
taidekasvatuksen kautta.

Kuitenkin talloin kytkentaa tai koodia voidaan lahestyd my6s muotoa
korostaen, jolloin korostuu tekemisen taidot ja ilmenevat esimerkiksi
mahdollisimman yksinkertaisin ja "kauniin kytkennan”
arvottamisessa. Koodia taas voidaan tarkastella vaikkapa sen
ulkoisten ominaisuuksien (miltd se ndyttdd), metaforallisuuden tai
monitulkintaisuuden kautta funktionaalisen ldhestymistavan sijaan.
Talloin piirteeksi tulee myds itseilmaisun huomioiminen.

Rdsdnen itse madadrittelee integraation toteuttamisen menetelmaksi
ilmioldhtdisen toiminnan, jossa opetussuunitelma rakennetaan
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teemojen ja avainkasitteiden pohjalta (Rasdnen 2008, 122). Kognitiot
muodostuvat kun oppilas muodostaa aktiivisesti uusia yhteyksia
asioiden vilille. "Ymmartdminen on transferin paatekija” (Rasanen
2008, 123). Kognitioiden rakentuminen voidaan hahmottaa Deweyn
filosofiassa peradttdisind kumuloituvina kokemuksina. Opettajan
keskeiseksi tehtdvaksi jaa auttaa oppilaita rakentamaan naita
yhteyksid. Yhteyksien rakentamisessa voidaan kayttdda menetelmina
vaikkapa Rasdsen (2008) erittelemia erilaisia taidekasvatuksen
lahtokohtia: jaljittelyd, muotoa tai itseilmaisua korostavia nakékulmia.

Rdsdnen madrittelee integraation perusteluiksi joko yhteiskunnalliset,
kehityspsykologiset tai tietoteoreettiset perusteet. (Rdsanen 2008,
112). Minua kiinnostaa kasvatuksessa yhteiskunnallisella tasolla
ennen kaikkea ihmisen kyky toimia (teknologisessa) yhteiskunnassa
seka tatd kykya rajaavat tekijat, kyseenalaistaa totuttuja
toimintamalleja ja niiden merkityksid. Ndiden pohtiminen, kysyminen
ja loytaminen voi olla mahdollista taiteen kontekstissa.
Kehityspsykologian  kannalta pyrin rakentamaan yhteyksia
teknologian  kayttdmisen ja ihmisen tunne-elamdn vilille
taidekasvatuksen kautta. Tietoteoreettiset perusteet liittyvat paitsi
tranferiin, tiedon alueiden siirtoon ja merkitysten rakentamiseen
kulttuurissa, niin my6s kysymyksiin tietimisen tavoista ja asioiden
merkitysrakenteista, eli estetiikasta.

Marjo Rasdnen maadrittelee estetilkan Kkasittelyn opetuksen
metadisipliiniksi (2008, 19). Talla taidekasityksen epistemologisella
perustalla on suora yhteys taideteorian tasoon Rdsdsen
kolmioleipdmallin pohjana. Rdsdnen kayttda taideteorian jdsentelyn
eri nakokulman vaihtoehtoina formalistista, ekspressiivistd ja
mimeettistd  taideteoriaa  kuvailuna eri tavoista suhtautua
havaintotodellisuuteen. (2008, 24).

Jotta esteettisen ajattelun keinot ja ndkokulmat esteettisessa
teknologiakasvatuksessa suhteutettuna integroivaan
taidekasvatukseen ilmenevat selkedmmin, rinnastan Rasisen
jaottelun Aalto yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun,
taiteen laitoksen tohtorikoulututtavan Tomi Dufvan ja VTT:n tutkija
Mikko Dufvan ndkemykseen ohjelmoinnin opettamisen erilaisista
nakokulmista (Dufva & Dufva 2015). Nain voin samalla sitoa erilaisiin
kdytdnnon toteuttamisen konteksteihin esteettisen
teknologiakasvatuksen erilaisia nakokulmia. Keskeinen nakemys
artikkelissa on, ettd nyt vallalla olevan funktionaalisen ohjelmoinnin
opettamisen rinnalla tulisi olla lisdksi tulkinnallinen, emansipatorinen
ja postmoderni nakokulma (kasitteet ovat perdisin artikkelista Dufva &
Dufva 2015). Kasityksissani funktionaalinen ndkékulma toteutuu jo
teknologiakasvatuksen osana opetuksen taustalla. Seuraavat
nakokulmat laajentavat tarkastelun kenttaa.
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Formalistinen ja "emansipatorinen”

Emansipatorinen ndkoékulma tarkastelee ohjelmoinnin ja koodin
opettamista voimasuhteita tarkastelevasta nakokulmasta.
Kasityokoulu Robotin opetuksessa olemme esimerkiksi muokanneet
valmiiden pelien koodia siten, ettd toinen pelaajista saakin enemman
pisteitd samasta teosta - esimerkiksi maaliviivan ylittamisesta. Talloin
havaitaan, ettd koodilla voidaan luoda eriarvoistavia asetelmia.
Laajemmin kysymys voi liittya esimerkiksi kdytettdavien ohjelmistojen
toimintaan esimerkiksi Google-hakutuloksien personointina (Dufva &
Dufva 2015). Taiteen tekemisen kannalta ndkoékulmassa voitaisiin
vaikka luoda oppilastoita esitteleva ohjelma ja algoritmi, joka nayttaa
oppilaiden tdita tietyin kriteerein (esimerkiksi ndyttden vain punaisia
toitd). Nain voitaisiin tarkastella sitd, mika viesti ja kuva tulee
esitetyksi ja milld ehdoin ja kenelld on valta paittdd mikd kuva
esitetaan. Toisaalta voidaan pohtia myos vaikkapa
kuvanmuokkausohjelmien rajoitteita tai mahdollisuuksia ilmaisun
valineina.

Ekspressiivinen ja “postmoderni”

[lmaisullisesta  nakdékulmassa  koodia  voidaan  tarkastella
ekspressiivisend piirteend siihen, minkalaiseksi vuorovaikutukseksen
luojaksi teos asettuu. Mitd intersubjektiivisia kasityksia ja merkityksia
onnistutaan  jakamaan. Kasityokoulu = Robotin  opetuksessa
ekspressiivinen tulokulma voi toteutua vaikkapa itse rakennetun
syntetisaattorin avulla, jonka ddneen pystyy vaikuttamaan oppilaan
itse valitsemilla komponenteilla. Voidaan ajatella, ettd erilainen dani
muodostaa erilaisen ilmaisun keinoja ja tulkinta ddnestd muuttuu.
Tarkastelua voidaan laajentaa kattamaan kulttuurillinen ndakékulma
esimerkiksi pohtimalla elektronisen musiikin kulttuurillisia piirteita.

Mimeettinen ja "tulkinnallinen”

Mimeettisessa tulokulmassa voidaan tarkastella teknologian luomia
mahdollisuuksia jdljitelld jotakin - sekd kysya mita kokemuksia tuo
jaljittely meissa herattda. Olemme esimerkiksi rakentaneet erindkoisia
yksinkertaisia robotteja, joiden sattumanvarainen liikekieli onkin
havaittu olevaan esimerkiksi janiksen liikkeen kaltainen. Robotista on
tehty sittemmin janis. Mimeettisyys liittyy myo6s ilmaisulliseen
tulokulmaan ja kuten Dufva & Dufva (2015) ilmaisevat: "Robotin ei
tarvitse olla kone, joka selviytyy vaikeista reiteistd, vaan se voi
olemassaolollaan esittda kysymyksia koodin suhteesta yhteiskuntaan,
valtasuhteisiin tai vaikka osallistua tekoaly-keskusteluun.”

Miksi siis taidekasvatus osana teknologiakasvatusta?

Edelld on kaynyt ilmi, ettd taiteellinen kokemus ja ajattelu toimivat
kognitiivisen oppimisprosessin kautta samanaikaisesti monen
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erilaisen tiedonhankinnan ja -jasentelyn menetelman valilla, eika yhta
ainoaa tapaa yhdistaa taiteellista ajattelua ja teknologista ymparistoa
voida maarittda. Pikemminkin ne muodostavat alueen, jossa
teknologia toimii valineend jonka taiteellinen ajattelu voi kasittaa
uudella tavalla, tarkastellen subjektiivista kokemusta niin taidon,
ilmaisun, kommunikaation, harmonian tasolla kuin yksittdisen
subjektiivisen kokemuksen muovautumisena kaytetyn teknologian
rajoitteina tai piirteind, kuten verkottuneena tietoisuutena.

Taideopetuksen taustalla on ndkemys taiteellisesta toiminnasta
erityisena tietamisen tapana. Tassa tavassa painottuu monista muista
oppiaineista poikkeavat menetelmat ja tavat hahmottaa itsed osana
maailmaa. Yksittdinen ja yleinen ristedvat taidekasvatuksessa.
Merkitykset ja kommunikaatio muodostavat keskion
taidekasvatukselle taitavan toiminnan kanssa. Taitava toiminta
ilmenee myos kasityokasvatuksen parissa.

Estetiikka-termin kautta tapahtuvan tarkastelun avulla erilaiset
suhtautumistavat maailmaan ja tietoon eri oppiaineissa tulevat hyvin
ilmi. Kasityokasvatus kohtaa estetiikan eri tavalla kuin taidekasvatus,
eikd se kasittele kokemuksen merkityksid. Kasityokasvatukselle
estetiikka on artefaktin ulkoinen ominaisuus. Taidekasvatukselle
estetiikka laajenee tarkoittamaan artefaktin ulkoisista maaritelmista
kdsin tapahtuvan arvottamisen sijaan kokonaista yhteistd merkitysten
antamisen kenttdd sekd niiden jasentymistd harmoniseksi
jarjetelmaksi, jolloin estetiikka soveltuu ndin inhimillisen kokemuksen
merkityksellisyyden pohdintaan koko subjektiivisen maailmassa
olemisen laajuudessa. Myos taideobjektin esteettinen pohdinta liittaa
sen osaksi jaettuja merkityksia.

Yksi nakokulma esteettisen teknologiakasvatuksen perusteille on
monitieteisen ja monipuolisen maailmankuvan artikuloimisen
mahdollistaminen. Teknologian valitseminen taiteen ndkékulmaksi
perustuu ennen kaikkea sen ulottuvuuteen koskettaa jokaisen elamaa
yha etenevissd maarin ja toimia elamaa merkityksellistavana alustana.

Taide avaa teknologian tarkastelulle monia erilaisia, sille perinteisesti
kuulumattomia nakoékulmia, joiden kautta inhimillinen ulottuvuus ja
teknologian merkityksellisyys inhimillisessad elamassa voi saada uusia
mielekkdita tarkastelun ulottuvuuksia. N&dihin kuuluu vaikkapa
epavarmuuden ja virheen sietiminen osana teknologiaa, teknologian
oma estetiikka ja vaikkapa koodin tai kytkenndn kauneus, teknologian
luonteen ristiriitaisuuden ymmartdminen osana ihmisen kokemusta,
eettisen ja ekologisen ulottuvuuden kautta, erilaiset keinot suhtautua
teknologiaa kohtaan kuten vaihtoehtoiset ja "vaarat” tavat kayttaa
teknologiaa sekd kysymykset teknologian emansipatorisista
nakokulmista.

Teknologia voi puolestaan tarjota taiteelle myos
merkitysulottuvuuden ja toimintakentdn postmodernina alueena,
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jossa inhimillinen olemassaolo saa yha uusia muotoja. Teknologian
aito ja laaja mukaan ottaminen taidekasvatuksen valineeksi haastaa
taidekasvattajien  luddiitti asenteen  kahtalaisen  kulttuurin
intellektuelleina edustajina.

Taiteen tehtivd on kysya ja Kkyseenalaistaa, eikd palvella
paamadrdorientoitunutta rationaalisuutta: se ei ratkaise ongelmia,
vaan pikemminkin luo niita. Taito liittyy taiteeseen kehollisen taidon
kautta, mutta taito ilmenee myds ajattelun taitoina. Ajattelu ja
merkityksellistyminen tapahtuu usein teknologian jasenteleméana ja
sen ehdoilla.

Taidekasvatus ja teknologiakasvatus voidaan liittda toisiinsa
esteettisen teknologiakasvatuksen kautta. Talléin korostuu seka
taidon nakokulma stokastisena ymmarryksend ja kdsittimisend, etta
tiedon hankinta aistisen kokemuksen kautta. Aistinen ei rajoitu vain
niakemiseen, vaan kognitiivisen oppimiskasityksen mukaan monin
tavoin koettuihin kokemuksiin ja aistimuksiin.

Tiivistdn muotoutuneita kasityksidni vield seuraavilla omakohtaisiin
havaintoihin ja hermeneuttisiin pohdintoihin perustuvilla havaintojen
yhteenvedolla:

* Taiteen ja teknologian vilinen suhde voidaan hahmottaa mm.
estetiikan ja kauneuden, taidetiedon ja taidon sekd merkitysten
jakamisen kautta.

¢ Edelld on kdynyt ilmi, etta taiteellinen kokemus ja ajattelu toimivat
kognitiivisen oppimisprosessin kautta samanaikaisesti monen
erilaisen tiedonhankinnan ja -jasentelyn menetelman valilla

* taiteellista ajattelua ja teknologista ymparistdd voida maarittaa.
Pikemminkin ne muodostavat alueen, jossa teknologia toimii
vdlineend jonka taiteellinen ajattelu voi kasittda uudella tavalla,
tarkastellen subjektiivista kokemusta niin taidon, ilmaisun,
kommunikaation, harmonian tasolla kuin yksittdisen subjektiivisen
kokemuksen muovautumisena kidytetyn teknologian rajoitteina tai
piirteina, kuten verkottuneena tietoisuutena.

* Taideopetuksen taustalla on ndkemys taiteellisesta toiminnasta
erityisena tietamisen tapana. Tassa tavassa painottuu monista
muista oppiaineista poikkeavat menetelméat ja tavat hahmottaa
itsed osana maailmaa.

e Taide ja taiteellinen kokemus voidaan rinnastaa esteettiseen
kokemukseen. Esteettinen ymmarretadn ndin ihmisen aistillisena
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yhteytena ja kayttoliittymana maailmassa olemiselle. Esteettinen
kokemus kasitetdan Deweyn maaritelman mukaan.

Kasityokasvatus kohtaa estetiikan eri tavalla kuin taidekasvatus,
eikd se Kkasittele kokemuksen merkityksia. Kasityokasvatukselle
estetiikka on artefaktin ulkoinen ominaisuus. Taidekasvatukselle
estetiikka  laajenee  tarkoittamaan  artefaktin  ulkoisista
madritelmistd kdsin tapahtuvan arvottamisen sijaan kokonaista
yhteistd merkitysten antamisen kenttda sekd niiden jasentymista
harmoniseksi jarjestelmaksi. Merkitykset jasentyvat aistivaraisen
kokemuksen kautta.

Taide ja esteettinen kokemus liittdd yhteen jaettuja merkityksia,
jolloin se toimii kommunikaation vélineena.

Esteettinen arvona ja kuvaavana piirteend ei maarity
kauneuskasitteeksi, vaan harmonian kasitteeksi.

Taiteellisen toiminnan kautta tapahtuva ajattelu on kehollista ja
aistillista eli esteettista. Estetiikka on ihmisen kayttoliittyma
maailmassa olemiseen. Taiteellinen ajattelu ja toiminta tapahtuu
aistisella tasolla, eli esteettisesti.

Taiteen tarkastelun avulla voidaan liittda yhteen artefaktien ja
kokemusten  merkityksid =~ kompleksisella  tavalla.  Talléin
pikemminkin korostuu kysyminen kuin rajaaminen.

Taide tarkastelee tuttujakin ilmidita ja kasityksia uusilla tavoilla.
Taide voi herkistaa aistisen ihmisen kuuntelemaan ja tutkimaan
teknologiaa uusin menetelmin.

Taiteen ja esteettisen kasvatuksen avulla voidaan haastaa
totunnaiset toimintatavat. Talléin teknologian parissa voidaan
edetd kokeilemalla ja bricoleur-toimijan kaltaisena, jolloin
asiantuntijuuden tilalle tulee halua selvittaa asioita itse ja toimia
sen varassa mita kulloinkin on kasilla.

Esteettinen opetuksen nakokulmana ilmentdad kognitiivista
oppimiskasitysta.

Kognitiivinen = oppimiskasitys =~ mahdollistaa  subjektiivisen
merkitysten tarkastelemisen. Kun luodaan taideteos, kasitelladn
myos yleisia merkityksia.

Taiteilijan ja tieteilijain ajattelussa ei ole eroa, vaikka vilineet
eroavatkin. Perinteinen teknologiakasvatus toimii
luonnontieteelliseen ajatteluun perustuen, kuten seuraavassa
luvussa ilmenee. Taiteellinen ajattelu ilmenee toiminnan kautta,
joka pohjaa aistiseen eli esteettiseen.
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Esteettisen teknologiakasvatuksen tarkastelun nakokulmasta
teknologiaakin voidaan kasitella formalistisesta, mimeettisesta tai
ekspressiivisesta nakokulmasta. Teknologisen maailman
merkityksid pohdittaessa ndma nakokulmat voivat saada erilaisia
tulkinnallisia tehtdvia, kuten merkitysten tulkintaa, emansipatorisia
nakokulmia tai ilmaisullista tuottamiseen liittyvia nakékulmia.

Taide avaa teknologian tarkastelulle monia erilaisia, sille
perinteisesti kuulumattomia ndakékulmia, joiden kautta inhimillinen
ulottuvuus ja teknologian merkityksellisyys inhimillisessa elamassa
voi saada uusia mielekkaita tarkastelun ulottuvuuksia. Naihin
kuuluu vaikkapa epdvarmuuden ja virheen sietdminen osana
teknologiaa, teknologian oma estetiikka ja vaikkapa koodin tai
kytkenndn kauneus, teknologian luonteen ristiriitaisuuden
ymmartaminen osana ihmisen kokemusta, eettisen ja ekologisen
ulottuvuuden kautta, erilaiset keinot suhtautua teknologiaa
kohtaan kuten vaihtoehtoiset ja "vaarat” tavat kayttaa teknologiaa
seka kysymykset teknologian emansipatorisista nakokulmista.

Taidekasvatus ja teknologiakasvatus aistisuuteen pohjaavina
tiedon aloina voivat kohdata nimenomaan estetiikan kautta.
Yhteiseksi alueeksi madrittyy esteettinen teknologiakasvatus.
Esteettisessd teknologiakasvatuksessa teknologiaa tarkastellaan
aistisena merkityksid jasentdvina ja muodostavana alueena. Talloin
myo0s kasityollinen prosessi tekhné tyyppisend toimintana voi
ilmeta esteettisenda kokemuksena. Taidekasvatusta tarkastellaan
esteettisten piirteiden rakentamien merkitysten lisdksi myos
teknologian tuomia laajoina ilmaisun mahdollisuuksina, kuten
ohjelmoinnin, elektroniikan tai mekaniikan valineilla rakennettuina
artefakteina ja niiden tuomina erityispiirteind kokemuksen
jasentdmisessd ja kommunikaatiossa. Kasite esteettinen myos
korostaa maailmassa olemisen aistillisuutta ja kehollisuutta
harmonian kokemisen edellytyksend ja kasvatuksen paamaarana.
Kehollisuus ja aistisuun on ihmisen kayttoliittyméa maailmaan.
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Lindhin mallin kriittistd tarkastelua esteettisen
teknologiakasvatuksen ndkokulmasta

Tarkastelen seuraavassa kentdlla ilmenevaa teknologiakasvatuksen
kasitysta seka sen suhteutumista edella lapi kdytyyn taidekasvatuksen
ja teknologiakasvatuksen vertailuun. Keskiossa on Oulun Yliopiston
Opettajankoulutuslaitoksen Teknologiakasvatuksen lehtorin Matti
Lindhin hahmottelu teknologiakasvatuksen piirteista jotka on esitetty
Tekninen Opettaja lehdessa 1/2014 artikkelissa Kdsitydtiede,
kdsitydkasvatus  vai  teknologiakasvatus? -  Teknisen  tyén
taustateoriasta. Jaottelu on luettavissa tutkielmani sivulla 35-36.

Esteettisen teknologiakasvatuksen ndakokulma teknologian kayttoon
korostaa merkitysten muodostumisen pohdintaa.

Lindhin mallissa ei tueta ihmisen kriittistd ajattelua teknologian
kdyton tuomia merkityksid kohtaan. Teknologian supistuessa vain
tavoiterationaaliseksi toiminnaksi, jossa sovelletaan vain mitattavia
luonnontieteiden madritelmia, ei opetus kykene vastaamaan
esimerkiksi emansipatorisiin nakékulmiin ja pohtimaan kysymyksia
vallasta. Teknologinen maailma ei ole arvovapaata, ja on vahvasti
kytkeytynyt valmistajan arvovalintoihin.

Jotta ihminen voisi kasvaa tasapainoiseksi yksiloksi, jolla on taito
paattaa omasta kasvusta ja kehityksesta teknologisessa maailmassa,
tulisi hdnelle opettaa my0s taitoa esittdd kysymyksid siitd, miten
kayttimamme teknologia rajaa mahdollisuuksiamme osallistua, ndahda
tai mitd toiminnan vaihtoehtoja teknologia meille antaa. Taman
nakokulman kasittelemiseksi voidaan paitsi pohtia emansipatorisia
nakokulmia, niin pohtia myds tiedon jasentymista esimerkiksi luovan
toiminnan ndkokulman kautta, jolloin funktionaalisen toiminnan
tuottamisen sijaan tuotetaan ilmaisullisia laitteita joiden kautta
voidaan pohtia vaikkapa tekodlyn merkityksid. Artefaktien
tuottaminen voi ilmaista my6s kauneutta, mikali kauneuden kasite
madritelladn merkitysten jasentymisena hyvddn - kykynd jasentda
kaaosta (Varto 2008b).

Lindhin malli ndkee teknologisen maailman ja ihmisen valisen suhteen
myoOs mielestdni liian suppeana. Teknologia on alue, jota vasten
jokapdivdinen  elamdamme  merkityksellistyy.  Se  vaikuttaa
vuorovaikutuksen tapoihin ja esimerkiksi globalisaation keskeinen
piirre, ajan ja paikan tihentyminen, on hyva esimerkki teknologian
merkityksesta elamddmme. Voimme koska vain olla osa maailmaa
lahes missa vain uutisvirran tai sosiaalisen median sovellusten avulla.
Teknologia ei ole vain ihmisen rakentama ulkoinen maailma, vaan
ihminen on samalla osana sitd maailmaa ja rakentaa sen kautta omaa
maailmaansa ja maailmassa olemisen tapaansa. Varto (2008a)
huomauttaa, etta ihmisen aistisen suhteen katkeaminen digitaalisen
teknologian parissa tuottaa haasteita harmonian kokemiselle.
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Digitaalinen teknologia jonka toimintaa emme kasitd tai havaitse
koska sen toiminnna rakenne on piilossa algoritmeina, on kuin
kokemuksen hdiriétila, jota termid Dewey kdyttdd harmonisesta
kokemuksesta erottavana olotilana jossa kokemus ympariston kanssa
hairiintyy (Dewey 2010, 27). Taman suhteen Kkasittelyyn ei riita
teknologisen kehityksen hahmottuminen abstraktien ja konkreettien
taitojen kautta, tai teknologisen lukutaidon kehittyminen, vaan se
vaatii yhtdlailla ihmisen kokemuksellisuuden ja merkitysten
pohtimista sekad Kkasitteellisesti ettd toiminnallisesti. Taide ja
esteettinen kokemus liittdd yhteen jaettuja merkityksia, jolloin se
toimii kommunikaation ja merkitysten tarkastelun vilineena.

Toinen kritiikin kohde Lindhin jaottelua kohtaan Kkasittelee
abstrakteja ja konkreetteja entiteetteja sekd ndiden soveltamista
funktionaaliseen tuottamiseen. Mielestdni teknologiakasvatuksen
rajoittaminen luovimmillaan esteradasta suoriutuvaksi robotiksi
jattdd syrjaan kiinnostavia kysymyksia esimerkiksi tekoalystd ja
algoritmisestd ajattelusta, joiden kautta voimme pohtia myo0s
mielekkditd kysymyksid ihmisend olemisesta. Tahan liittyy myos
vahvasti Lindhin esittiméan ideoinnin osuus. Ideointi ndhdaan aina
suunnitelmallisena  toimintana, eikd esimerkiksi bricoleur-
toimijuudelle jaa tilaa vapaampana toimintana. Vaikkakin teknologian
oppiminen maarittyy Lindhillda ongelmaratkaisun oppimiseksi, niin
ongelmat ovat mahdollista ratkaista vain ”"insind6orimaiselld” otteella,
madrittden ensin ongelman, sitten menetelmat ja toteuttaen taman.
Eteneminen esimerkiksi kokeilujen ja prototyyppien varassa ei
korostu Lindhin mallissa. Tassa ilmenee suurin ero taiteelliseen
ajatteluun ja toimintaan. Voisiko olla mahdollista ja mielekasta
kasitella teknologisia prosesseja, ongelmia ja kysymyksid vapaammin
assosioiden, jopa ilman tavoiterationaalista toimintaa.

Taidekasvatatuksen nakokulmasta Lindh nostaa esiin
mielenkiintoisesti design-ajattelun. Voimmekin aiemmin esiin
tulleiden ndkoékulmien perusteella pohtia, missd maarin design-
ajattelu on edes taidekasvatuksellista toimintaa, vain onko sen
perusteissa jotain oleellisesti erilaista? Design keskittyy ongelmien
ratkaisemiseen, kun taide luo ongelmia tarkastelemalla ilmi6ta eri
nakokulmista, kuten asian ilmaisee suunnittelija Marti Guixé
(Charman 2013, 122).

Kun design-ajattelu suuntaa mielenkiinnon kohti ongelmien
ratkaisemista, niin taiteella ja taiteellisella ajattelulla ei naytd olevan
ongelmaa ratkaisevaa padmaarai (ainakaan valittdmasti), vaan se
pohtii erilaisia kokemuksia ilmion ongelman darella kompleksisellakin
tavalla ja siten se menee (ilmenevan ongelman) merkitysten taustalle.
Nidin taiteellisen ajattelun kautta voitaisiin vaikkapa lahtea
kyseenalaistamaan koko teknologisen ratkaisun tarpeellisuus ja
mielekkyys ja ndhda asia vield laajempana eettisend pohdintana koko
teknologian tarpeellisuudesta ja tekemisen mielekkyydesta.
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Taide voi kokeilevuuteen ja kompleksiseen Kkasittelyyn pohjavana
menetelmdnd riisua funktionaalisuuden vaatimuksen ja kasvattaa
myoOs tdarkeddn inhimilliseen piirteeseen: sietdmdan virheitd. Jos
Lindhin mukaisen teknologiakasvatuksen kannalta tarkasteltuna
design-tuotteen kdyttdéarvo perustuu tuotteen toimivuuteen, voidaan
sen merkityksia arvostaa myos toimimattomana artefaktina. Virheen
sietdmisen ohella voimme myo6s pohtia vaihtoehtoisia ndkékulmia
funktionaaliseen teknologiaan, kuten teknologian ilmaisuvoimaa ja
sen kayttdmista toisiin kdyttotarkoituksiin kuin mihin se on alun perin
tarkoitettu. Voimme vaikkapa kayttaa laitteita vadrin tai pohtia niiden
kayttdmiseen liittyvid kokemuksia. Talloin tulkintojen tekeminen saa
laajemman merkitysverkoston ja inhimillisyys osana teknologista
maailmaa tulee kasitellyksi laajemmin.

Lopuksi Kkiinnitdn viela kriittisen huomion ekologisen ajattelun
kasvattamisen ulottuvuuksiin. Lindh nostaa esiin ajatuksen johon
myo6s Kojonkoski-Rannali (1995) viittaa: "tuottamisen vaikutusten
oppiminen ohjaa luonnonympdriston kunnioittamiseen ja suojeluun”
(Lindh 2014). Tama on tarked nakokulma. Tahtoisin kuitenkin tarjota
myo0s toisen ndkokulman ekologisen tietoisuuden kasvattamiseen. Itse
tekemadlld, opimme samalla noyryytta joka kasvattaa haastamaan
kuluttajuuden etiikan, kuten Crawford (2010) kuvaa. Kun
rakennamme teknologisesta suhteestamme mielekdsta koko ihmisen
olemisen tasolla kognitiivisen ja holistisen ihmiskasityksen varassa,
oivallamme, kuinka teknologiakasvatuksessakin ilmeneva kasityotaito
toimii stokastisena taitona kannustaen meitd perehtymadn johonkin,
vaikka emme sitd kokonaan hallitsisikaan. Tata kautta harjoitamme
tarkkaavaisuutta. Tdma asenne tai taipumus on seka alyllinen etta
moraalinen. Talléin palaamme jo moneen kertaan kasitellyn tekhné
sanan etymologiaan ja siitd saatavaan ymmarrykseen ihmisen
olemisesta maailmassa. Taidokas toiminta on pikemminkin
tarkkaavaisuutta kuin funktionaaliseen varmuuteen tahtaavaa. Kuten
Crawford tiivistdd merkitystd: "Uskon, ettd mekaanisilla taidoilla on
erityistd annettavaa tille ajalle, koska ne eiviat kouli niinkaan
luovuutta vaan vahemman muodikasta tarkkaavaisuuden hyvetta.
Asiat vaativat korjaamista ja huoltamista yhta lailla kuin luomista.”
(Crawford 2010, 87.) Esimerkiksi esteettisen kokemuksen kautta
voimme sitoa kasvatuksessa mukaan paamadran tarkkaavaisuuden
hyveestd herkistymisend. Nain ollen teknologia piirtyy paljon
muunakin kuin vain laitteiden toimintana. Heidegger huomauttaa:
”(m)ikdan vain tekninen ei paase tekniikan olemukseen. Se ei kykene
tuntemaan edes sen esikartanoita” (Kiilakoski 2010, 14).

Kiilakoski ~ja  Hautakangas esittivit Heideggerin = kanssa
samansuuntaisen ajatuksen myos Deweyn pohdinnoista: ”"John
Deweyn mukaan asiantuntijat eivat koskaan saavuta taydellista tietoa
asioista, koska erikoistuminen tuottaa tilanteen, jossa asiantuntijat
etddntyvat niiden ihmisten tarpeista, joita heiddn oli maara
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asiantuntemuksellaan avittaa” (Kiilakoski & Hautakangas 2011, 103).
Taman vuoksi opettajankin on joskus hyva ihmetelld teknologiaa
taiteen valineena ja taidetta teknologiana.

Huomiot ovat luettavissa perusteluina integroivan taidekasvatuksen
avula toteutettavalle esteettiselle teknologiakasvatukselle.
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6. Esteettisen teknologiakasvatuksen lihestymistavat

Keskeinen vditteeni on, ettd teknologia tulee kisittaa sellaisena eldméan
merkityksid jdsentdvana taustana, jonka vaikutukset muovaavat
kokemuksemme laatua. Koska estetiikka voidaan maaritelld
kokemusperdisen (aistisen) tietdmisen tapana, voidaan teknologian
vaikutusta elamdaamme tarkastella estetiikan kautta.

Teknologia ilmenee sekd rakenteina ettd valineind, jolloin sen
hahmottaminen vaatii taitoa laajaan perehtyneisyyteen liittyvalla tavalla.
Talloin ajattelua jasentda tekhné-kasite, joka ei tarkoita taydellista
hallintaa, vaan stokastista taitoa. Tamd voi olla teknologisten
ymparistdjen hallitsemista, autenttista materiaalituntemusta, koodin
lukutaitoa, seka sitd, ettd teknologian jasentimd maailma kyetddn
hahmottamaan jaettuina merkityksina, joita voidaan kisitelld estetiikan
kautta. Esteettinen ymmarretddan talloin inhimillisend, aistisena
kayttoliittymdna maailmassa olemiseen. Taide voi avata olemisen eri
ulottuvuuksia, jolloin kiinnostavaksi tarkastelun kohteeksi nousee paitsi
valittdmasti aistivaraisesti ilmeneva (esim taideobjekti tai taidetuotos),
myos 'taideteon' taustalla vaikuttavat ehdot, edellytykset ja merkitykset.
Talloin Deweyn pragmatistisesta estetiikasta nouseva esteettinen
kokemus voi toimia kehyksena havaintojen ja kokemusten merkitysten
tarkastelulle. Nadin esteettisen alle asettuvat myos kaikki arkiset ilmiot
eikd  vain institutionaalinen  taide. Kuitenkin  esteettisen
teknologiakasvatuksen lahtokohta on taidepedagogiikassa eika
teknologiakasvatuksessa. Tdlloin voimme ammentaa monia kysymisen ja
tiedon kasittdmisen laajoja menetelmia teknologiakasvatuksen avuksi.

Esittelen seuraavaksi edelld mainittujen pohdintojen ldhtokohdista
toteutettavia esteettisen teknologiakasvatuksen kdytdnnon
lahestymistapoja. Naiden otsikot ovat: vaarinkdyttdminen, artificial
stupidity, merkitysten verkosto, muoto seka jaljittely.

Edellisten havaintojen pohjalta, nostan keskeisiksi maaritelmiksi
esteettiselle teknologiakasvatukselle seuraavat piirteet:

e Taide ja taiteellinen kokemus voidaan rinnastaa esteettiseen
kokemukseen. Esteettinen ymmarretddan ndin ihmisen aistillisena
yhteytend ja kayttoliittymdna maailmassa olemiselle. Esteettinen
kokemus kasitetddan Deweyn madritelman mukaan.
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e Esteettinen arvona ja kuvaavana piirteend ei madrity
kauneuskasitteeksi, vaan harmonian kasitteeksi.

o Taiteellisen toiminnan kautta tapahtuva ajattelu on kehollista ja
aistillista eli esteettistd. Kasityotaito ilmentda myods esteettista
osallistumista maailmassa olemiseen, vaikka kasityon parissa estetiikka
liitetadn yleensa kauneus-kasitteeseen ulkoisena artefaktin arvona.

e Taiteen tarkastelun menetelmien avulla voidaan liittdda yhteen
artefaktien ja kokemusten merkityksid kompleksisella tavalla. Talloin
pikemminkin korostuu kysyminen kuin rajaaminen sekd ongelmien
luominen ratkaisujen sijaan. Teknologiaa voidaan ihmetelld merkityksia
jasentdavana taustana. Talloin tarkasteltavaksi voidaan nostaa
teknologisten laitteistojen erilaisia toimintoja kuten mekaniikka, sahké,
aanen muodostuminen, liikkeen muodostaminen ja valo. Tarkastelun
nakokulmaksi voidaan valita my6s teknologian ehtojen luomat
merkitykset, kuten miten algoritmit vaikuttavat arkeemme ja
informaation jasentelyyn.

 Taide tarkastelee tuttujakin ilmi6ita ja kasityksia uusilla tavoilla. Taide
voi herkistdd aistisen ihmisen kuuntelemaan ja tutkimaan teknologiaa
uusin menetelmin ilman tarvetta funktionalisuudelle. Taiteellinen
toiminta ei ole lineaarista ja tavoiterationaalista, vaan pohtivaa ja
kokeilevaa toimintaa joka muistuttaa hermeneuttisen kehan kulkemista.

e Taide ja esteettinen kokemus liittdd yhteen sujektiivisia ja yleisiad
jaettuja merkityksid, jolloin se toimii kommunikaation valineena.
Esteettinen kokemus tunnustaa, ettd merkitykset ovat muuttuvia.

» Taiteen ja esteettisen kasvatuksen avulla voidaan haastaa totunnaiset
toimintatavat. Talléin teknologian parissa voidaan edeta kokeilemalla ja
bricoleur-toimijan kaltaisena, jolloin asiantuntijuuden tilalle tulee halua
selvittdd asioita itse ja toimia sen varassa mitd kulloinkin on kasilla.
Alkuun padseminen on tdrkeintd ja oppilas oppii tarvittavia tietoja ja
taitoja kognitiivisen oppimisprosessin avulla kokeilemalla edeten. Tieto
on myo0s jaettua ja sen jakamiseen kannustetaan.

» Esteettinen teknologiakasvatus ilmentda kognitiivista oppimiskasitysta
ja ymmartaa ihmisen holistisena kokonaisuutena.

* Taide avaa teknologian tarkastelulle monia erilaisia, sille perinteisesti

kuulumattomia ndkékulmia, joiden kautta inhimillinen ulottuvuus ja
teknologian merkityksellisyys inhimillisessd eldmassa voi saada uusia
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mielekkditda tarkastelun ulottuvuuksia. Naihin kuuluu vaikkapa
epavarmuuden ja virheen sietdminen osana teknologiaa, teknologian
oma estetiikka ja vaikkapa koodin tai kytkenndn kauneus, teknologian
luonteen ristiriitaisuuden ymmartaminen osana ihmisen kokemusta,
eettisen ja ekologisen ulottuvuuden kautta, erilaiset keinot suhtautua
teknologiaa kohtaan kuten vaihtoehtoiset ja "vaarat” tavat kayttaa
teknologiaa  sekd  kysymykset teknologian  emansipatorisista
nakokulmista.

« Taiteilijan ja tieteilijan ajattelussa ei ole eroa, mutta ajattelun valineet
eroavat. Taiteilija ajattelee kasilla olevilla materiaaleilla. Esteettinen
teknologiakasvatus pyrkii kuromaan umpeen kahden kulttuurin valista
kuilua tunnustamalla molempien tiedonalojen ominaiset
tiedonmuodostamisen tavat, mutta pyrkii integroimaan ne toistensa
tueksi. Paamaidrdnd on ymmarryksen kasvattaminen maailman
toiminnasta ja ihmisen osasta siind. Esteettinen teknologiakasvatus
tahtdaa harmoniaan.

o Esteettisen teknologiakasvatuksen tarkastelun nakoékulmasta
teknologiaa voidaan Kkasitellda formalistisesta, mimeettisestd tai
ekspressiivisestd nakokulmasta. Teknologisen maailman merkityksia
pohdittaessa ndama nakokulmat voivat saada erilaisia tulkinnallisia
tehtavia, kuten merkitysten tulkintaa, emansipatorisia nakokulmia tai
ilmaisullista  tuottamiseen liittyvia nakokulmia. Esteettisen
teknologiakasvatuksen taustatieteena vaikuttaa ensisijaisesti
taidekasvatus ja visuaalinen kulttuurikasvastus.

Esiteltdavat lahestymistavat korostavat inhimillisen elamdn merkitysten
tarkastelun ja teknologian luomien edellytysten vilisen suhteen
hahmottamisen vaatimia tietoja ja taitoja. Taiteellinen ajattelu seka
taiteellisena toimintana, taidetekona, ettid esteettiseen kokemukseen
liittyvdana merkityksia pohtivana objektina, taidetuotoksena.

Lahestymistapojen jaottelu ei kykene kattamaan puhtaasti eri esteettisen
teknologiakasvatuksen nakokulmia, vaan kaytanté on kompleksista ja eri
toimintatapojen teemat lomittuvat toistensa kanssa. Pyrin jasentelyssani
yksinkertaistettuun teemalliseen jaotteluun otsikoinnissa selkeyden
tuomiseksi. Painotan jokaisessa ldhestymistavassa esteettisen
teknologiakasvatuksen eri teemoja tuottaen mahdollisimman kattavan
kuvauksen erilaisista mahdollisista nakékulmista.
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Tutkielmani pohdintojen perusteella valikoituneet nakokulmat rajaavat
esteettiselle teknologiakasvatukselle sellaisia ndakokulmia, joissa taide
voi kasitella teknologian muodostamia merkityksid ihmisen maailmassa
olemiselle. Tahdn nakékulmaan kuuluvat niin kyky toimia teknologisten
laitteiden ja ohjelmien rakentajana kuin kyky tulkita niiden muodostamia
merkityksia ja edellytyksid merkityksellistyd inhimillisessa maailmassa
olemisessa.

1. Vaarinkayttiminen

Ensimmdinen toimintamalli esteettisen teknologiakasvatuksen
toteuttamiselle on  vadrinkdyttdminen.  Vaarinkadyttdmisessa
tutustutaan laitteen toiminnan ehtoihin, mutta oikea tapa kayttda
konetta ei ole kiinnostuksen kohteena. Kiinnostavaa on ihmisen kyky
laajentaa laitteen merkityksid. Samalla voidaan hyvin pohtia ihmisen
paikkaa laitemaailman keskelld. Mitd ihminen saa tehda ja mita ei.
Miksi koneet on koteloitu ja miten ihminen voisi kasvattaa omaa
teknologista laiteosaamistaan ja kyvykkyyttdan toimia teknologian
tayttdmassa maailmassa.

Teknologisten laitteiden kohdalla voidaan ilmiotd kasitella
kdytanndssa esimerkiksi muokkaamalla jonkin koneen toimintaa.
Kdytanto on kuin laitteiston fyysistda hakkerointia.

Huomioita omasta opetuksesta

Omassa opetuksessani olen kdyttdnyt halpoja (2 euroa
maksavia) rumpukoneita tai vanhoja leluja jotka sisdltdvdt
elektroniikkaa. Aluksi olemme pohtineet miksi avaamme koneen
ja miksi sitd “ei ehkd saisi” avata. Olemme haastaneet
asiantuntijuuden ja pohtineet myds turvallisuutta (avaamme
vain matalajdnnitteisid paristoilla toimivia laitteita, emmekd
seinddn kytkettdvid koneita). Esimerkiksi rumpukoneiden
avaamisen jdlkeen voidaan tarkastella mitd osia sen sisdltd
loytyy ja olemmekin nimenneet eri komponentteja ja osia:
kovaddninen, paristot, led, vastus, piirilevy.. ja opastetusti
olemme kokeilleet miten kostealla sormella vastukseen
koskeminen vaikuttaa laitteen toimintaan. Jo tdlloin lapset ovat
oppineet tiettyd asennetta ja uusia vaihtoehtoisia menetelmid
tutkia maailmaa. Illman yleismittaria tehtdvdlld havainnoinnilla
voimme havaita ddnen muuttuvan vaihtelevasti "nopeammaksi
ja korkeammaksi”. Pohdimme miten vastuksen voi irrottaa ja
milld komponentilla voisimme sen korvata, jotta voimme
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muuntaa virtapiirin resistanssia. Olemme pohtineet miten vastus
toimii ja mikd on  resistanssi. Olemme vaihtaneet tilalle
esimerkiksi valovastuksen tai sddtévastuksen ja ndin saaneet
koneen vdhdn enemmdn hallintaamme - “nopeammin ja
korkeammin” soiva laite saadaan nyt myos entistd "hitaammalle
ja matalemmalle”. Tdmdn jdlkeen rumpukoneen voisi rakentaa
soittimeksi siten, ettd siihen liitetddn liitdntd vahvistimeen jolloin
siitd saisi tdysin kelvollisen instrumentin bdndin tueksi ja
vahvistimen liitettdvdksi.

Keskeisid kysymyksida bendauksessa on esimerkiksi, miksi laite
ylipdadnsa on olemassa? Mitd me teemme silla? Mita se tekee? Mika on
sen funktio? Voiko se tehda jotain muutakin? Voiko silla olla erilaisia
merkityksida? Kuka saa avata kotelon ja milla edellytyksilla? Miksi
kotelointi on olemassa? Miten me voimme hallita sitd ja oppia sita
kautta jotain asemastamme maailmassa? Mitd voimme oppia

muokkaamalla konetta?

Kuvassa etualalla avattu rumpukone. Piirilevysta poistettu vastus. Taka-alalla bendattu ja jalleenkoottu
rumukone, jossa sddtovastus on asennettu rumpukoneen sivuun.
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Vaarinkayttaminen voidaan nimetd circuit bendaukseksi, jonka
termind madrittelee esimerkiksi Nicolas Collins teoksessaan
Handmade Electornic Music 2006 Collins esittda bendauksen sadannot,
jotka on hyva muistaa hommiin ryhdyttdessa:

(suomennokset ovat omiani. Alkuperdiset ohjeet luettavissa Collins,
2006, 7)

SEITSEMAN SAANTOA CIRCUIT BENDAUKSEEN

Sdcnté #1: Ald pelkdd!
Tietdmattomyys voi olla siunaus. Kaiken minka voi tehda, voi tehda vaarin - ja
usein kaksi vaara osoittaa mika on oikein.

Sdcnto #2: Ald koske mihinkddn, mikd koskettaa seindn pistorasiaan

Tyoskentele ainoastaan paristosta saatavalla virralla toimivilla laitteilla. - eli
matalajannitteisilla laitteilla. Vaihtovirta-kayttoiset laitteet voivat tappaa. Seindsta
tulee 220-240Volttia.

Sddnté #3: On usein helpompi purkaa kuin koota takaisin
Laitteet jotka puretaan, eivat todenndkoisesti toimi samoin kun ne kootaan takaisin
kasaan. Muista harkita korjausmaksuja ennen laitteen avaamista.

Sddnté #4: Tee muistiinpanoja samalla kun tydskentelet, dld jélkikdteen

Monet johdot nayttiavat keskenddn samanlaisilta. Kun purat laitteita, tee
muistiinpanoja siitd, minka varinen johto menee minnekkin, mihin liittimeen jne.
Ole erityisen huolellinen virtajohdoista. Merkitse mita lisdat ja mitd muutat.

Sdcnto #5: Ald kytke virtaldhdettd (paristoa) vddrin
Usein tama rikkoo laitteen.

Sddnté #6: Monet bendaukset ovat kuin perhonen, kauniita mutta lyhytikdisid

Useat bendaukset joita teet, etenkin alussa, voivat tuhota kootun virtapiirin.
Hyvaksy tama. Kuvaa, dokumentoi ja talleta tehty tyo, vield kun se toimii, jotta voit
rakentaa sen toiste uudestaan ja paremmin.

Sddnté #7: Viltd oikosulkuja
Pyri valttdimdan yhdistimastd epdmadrdisia yhteyksia piirilevyllda etenkin

ruuvimeisselid kayttaessasi. Tama voi tuhota virtapiirin.

Handmade Electronic Music - Nicolas Collins (2006)
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Vastaava tehtavaa voidaan toteuttaa eri tavalla esimerkiksi led-
tuikusta tehtdvan syntetisaattorin avulla, muokkaamalla laitetta siten,
etta siitd saadaan tulemaan "ulos” valon lisaksi 4anta.

Digitaaliteknologian parissa voisimme muokata ja kayttda vaarin
esimerkiksi peleja perehtymalla niiden koodiin. Omassa opetuksessa
olen kayttanyt helpoiten lahestyttivdnd mallia MIT:n MediaLabin
kehittdamda graafista Scratch ohjelmointiymparistéd ja sen
verkkosivuilla kdyttdjien jakamia valmiita peleja tai ohjelmia. Noiden
pelien ”"ldhdekoodi” on avattavissa ohjelmistolla, ja voimme sitad
muokkaamalla hallita pelin grafiikoita tai toimintaa. Voimme vaikkapa
muokata pelihahmojen ulkoasua tai tehda oman pelihahmon vaikkapa
Flappy Birds tai SuperMario peliin. Talloin pelin bendaaminen toimii
myos oivallisena menetelmdna tutustua peligrafiikan tekemiseen
soveltuen mediakasvatuksen valineeksi.

Toisaalta koodia muokkaamalla voi myds pohtia ohjelman
edellytyksia mahdollistaa tiettyja, eriarvoistavia, toimintatapoja
maailmassamme. Koodiin voidaan madritelld vaikkapa pistelaskun
eriarvoistava ominaisuus siten, ettd kun toinen pelaaja saa maalin,
saakin hdn tuplamaaran pisteitd. Reaalimaailmaa havainnollistavin
tdma nakokulma on silloin, jos toinen oppilaista ei itse tiedd, miten
muokkaaminen on mahdollista.
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@ | s | Cosumes | sounas 4 See project page

New costume: P —
LS

| Template Stage
v/anm

ra? [Flappy Bird Scratch Edition
L= by RememberNovember

Clear | Add || Import o of) &+

g z
Template Stage -
20xi72
=4
)
X: 240 y: 78
Sprites New sprite: @ / & 3 <
m—
W EEy -
Stage Spritet Sprite2 Sprited Spries
+backrop
el 1 | -
a/a |
Sprite6 Sprite8 Spriteg Sprie10  Spritett
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HEE / LY Q=Q
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Sprite12 Sprite13 Sprite14 Sprite? Sprite15

Bitmap Mode
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Kuvassa Flappy Birds pelin grafiikat muokattuna.
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2. Artificial Stupidity

Toinen hahmottelemani toimintamalli on artificial stupidity, (suosin
englanninkielista nimea viittauksena vakiintuneeseen kasitteeseen Al-
Artificial intelligency, mutta joka on madriteltdvissa myds suomeksi
"keinotyhmyys”. Keinotyhmyydelld voidaan osallistua esimerkiksi
keinodlykeskusteluun, kuten Tomi Dufva ja Mikko Dufva ideoivat
artikkelissaan ~ (2015)  keinotyhmyys  toimii  vastakkaisena
nakokulmana teknologiakasvatukseen vahvasti liittyvan
funktionaalisuuden arvostamisen kanssa. Funktionaalisuuden sijaan
robotti voi tehda jotain muuta kuin toimia ennakoitavasti - mukaan
voi tulla inhimillisid piirteitd toiminnan sattumanvaraisuuden kautta.
Nimitys keinotyhmyys voidaan kaiantdad myods keinoluovuudeksi,
jolloin tehtdvian tarkastelun painopiste muuntuu luovuuden
tarkasteluksi ja menetelmiksi pohtia esimerkiksi luovan prosessin
lahtokohtia. Luovan prosessin lahtokohtana voidaan ndhda sattuman
mukaantulo. Painotan ldhestymistavassa termid tyhmyys juuri
teknologiaan liittyvan keinodly-ndkékulman merkityksen liittamiseksi
osaksi tehtdvdad. Keinotyhmyyttd voidaan tarkastella joko
laitekeskeisella fyysisella tai digitaalisella nakékulmalla.

Laitteen hallinnan ja kasilli tekemisen ndkokulmasta, voimme
lahestya  keinotyhmyytta  esimerkiksi erilaisten  robotiikkaa
kasittelevien rakennusprojektien kautta. Keinotyhmyyttd voidaan
ilmentdda monella tavalla ja se voidaan liittda kiinnostavasti taiteen
tuottamisen kysymyksiin. Kayttdessa robottia piirtdjana, voidaan
hyvin pohtia kysymysta siitd, kuka onkaan taiteilija?

Huomioita omasta opetuksesta

Olemme tutkineet 6-8 vuotiaiden lasten kanssa pienen sdhkémoottorin
toimintaa. Sitd miten moottorin pyérimissuuntaan vaikuttaa virtaldhteen
polaarisuus, ja kuinka moottorin pydrimisnopeuteen vaikuttaa
virtaldhteen jdnnitteen suuruus. Olemme rakentaneet robotille
hallintalaitteen kytkimelld. Joissakin tapauksissa olemme jdttdneet viliin
pitkdn johdon, jolloin robottimme toimii kaukosddtimen tai etdohjauksen
varassa. Monesti aiemmasta oppien lapset osaavat jo liittdd robotin
moottoriin kiinni led-valon rinnan kytkettynd. Tdmdn voi myds opettaja
huomioida ja laajentaa elektroniikan edellytyksid.

Robotti saadaan liikkumaan kun moottorin varteen kiinnitetddn
epdkeskopyord ja moottori kiinnitetddn oman robotin kylkeen kiinni
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siten, ettd epdkeskopyérd mahtuu pyérimddn. Liikkeeseen tulee
vdistdmdttd sattumaa, mutta sen hallintaan voidaan perehtyd joko
kokeilemalla tai sddtdmdlld moottorissa kiinni olevaa epdkeskoa, tai
laittamalla robotille vddnneltdvid/sdddettdvid jalkoja joiden varassa
robotti voi tdristd ja litkkua. Jaloiksi soveltuvat myds piirtimet, jolloin
robotti toimii suoraan piirtorobottina ilman erillistd kyndtelinettd.

Opettajan hallitessa ilmiétd paremmin, voi opettaja halutessaan liittdd
robottien  virtaldhteet yhteiseen ohjailtavaan Idhtoén, jolloin
sattumanvaraisesti "keinotyhmyydelld” litkkuvat robotit saadaan pddlle
ja pois hallitusti, joko yhdessd tai erikseen. Kontrollointiin voidaan
kdyttid myés digitaalista teknologiaa ohjelmoimalla robotteja
esimerkiksi Arduino mikrokontrollerin avulla.

Moottoreita voidaan myds vaihdella erilaisiin ja itse moottoriakin
voidaan kdyttdd esimerkiksi piirtimen vartta liikuttavana moottorina.
Ndin voidaan rakentaa myds veistos, jossa on mukana mobiileja
elementtejd sekd sattumanvaraisuutta.

Kuva: Roi Ruuskanen. Kasitydkoulu Robotin piirtorobotti tydpaja.

Tarindrobotteja on kehitelty eri muotoihin yhdessa Kasityokoulu
Robotin opettajien kanssa. Ensimmaiset Kasityokoulu Robotin
tarindroottipajat pitivit Tomi Dufva ja Roi Ruuskanen. Samaa
variaatiota voidaan toteuttaa erilaisten moottoreiden ja niiden
ohjausjarjestelmien avulla loputtomasti. Voimme kayttdd apuna
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vaikkapa stepper-moottoreita tai servo-moottoreita ja kauko-ohjaus
voidaan rakentaa kytkimen avulla.

Lahestymistavassa keskeista on leikillisyys ja kokeilemalla oppiminen.
Rakentamisessa perehdytddan moottorin ja eri komponenttien
toimintaan vaihe vaiheelta osallistaen oppilasta mukaan projektiin.
Kun oppilas oppii yhdellda moottorilla tehtdvan robotin toiminnan, voi
helposti kokeilla kahdella moottorilla toimivaa laitetta.

Digitaalisesti  toteutettuna keinotyhmyyttd voidaan kasitella
esimerkiksi toteuttamalla ohjelmoitu algoritmi, joka piirtaa
sattumanvaraisesti kuvaa tietokoneella. Ohjelmoija voi tutustua nain
algoritmin toiminnan perusteisiin ja havaita, miten silla maaritelldan
juuri ne toteutumisen mahdollisuudet, jotka ohjelmoija haluaa.
Voimme maadritelld ohjelman (esimerkiksi Scratch tai Processing)
piirtdimadn kuvaa sattumanvaraisesti, mutta tietyin algoritmin
madrittdmin ehdoin. Sama koodi tuottaa monia eri lopputuloksia.
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Kuva: Pysaytettyja ruutukaappauksia Processing-ohjelmalla kirjoitetusta koodista, joka tuottaa
lukuisia erilaisia, tietyin algoritmin reunaehdoin sattumaan perustuvia "pallopohjaisia loputtomasti
piirtyvid kuvia”. Koodin yksi algoritmi voi tuottaa tietyin edellytyksin mahdollisia variaatioita
liikkeeseen ja piirtimen (pallon) kokoon.

Koodia voidaan tutkia ilmaisullisena menetelmdna. Voiko koodia
muokata siten, ettd ilmaisu olisi rajatumpaa? Ilmaiseeko jokainen
piirros jotakin omanlaista merkitystd ja viestida? Toimiiko ihminen
koodin tavoin? Mistd inhimilliset valinnat johtuvat? Mika erottaa
ihmisen teknologiasta? Voidaanko ihminen alistaa teknologialle ja
keinoalylle?
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3. Merkitysten verkossa

Esteettisen teknologiakasvatuksen parissa voi yhdeksi toteutuksen
menetelmdksi  valita toteutettavien teknologisten artefaktien
merkitysten tarkastelun. Merkitysten tarkastelemisessa voidaan
lahestya ilmiota tulkinnallisesta (Rasanen 2008; Dufva 2015) tai
kategorisoivasta ndakokulmasta (Harni, 2010). Nakokulmat eivit ole
toisiaan poissulkevia tai edes mahdollisia toteuttaa puhtaina. Jaottelun
merkitys ja mielekkyys on painopisteissa, jonka kautta merkitysten
suhteita saadaan tarkasteltua.

Tomi Dufva kirjoittaa tutkijablogissaan (This Page Has Some Issues,
2.11.2015) "Tulkinnallisessa ajattelussa voimme katsoa koodia
kulttuurina, sekd sitd miten koodi vaikuttaa kulttuuriimme ja miten
koodin kulttuuri vaikuttaa yhteiskuntaan. Millaisia alakulttuureja koodi
on synnyttdnyt sekd miten ndmd vaikuttavat kirjoitettuun koodiin. Miten
ja miksi esimerkiksi free software movement syntyi? Voimme myds tulkita
koodia poliittisena toimijana, jolloin Kkirjoitettu koodi ei ndyttdydy
objektiivisena kielend, vaan koodin luomat rakenteet vaikuttavat
eldimddmme ja yhteiskuntaamme.”

Dufvan ndkékulma voidaan laajentaa kaikkeen teknologian
tarkasteluun - unohtamatta ohjelmoidun maailman ulottuvuutta. Dufva
nostaa esiin koodin tulkitsemisen mm. kulttuurimme rakenteita
madrittdvana tekijand. Kenelld on mahdollisuus vaikuttaa siihen
digitaaliteknologiseen maailmaan, joka perustuu koodille? Dufva
laajentaa tulkinnan ndkékulman myds emansipatoriseen nikokulmaan,
joka ennen kaikkea korostaa erilaisia valta- ja arvo-asetelmia.

Dufvan ndkdkulma on vahvasti koodissa ja ohjelmoidussa maailmassa -
mikd onkin erottamaton digitaalisen teknologian piirre. Esteettisessa
teknologiakasvatuksessa voidaan tutustua koodiin ennen kaikkea sen
algoritmisen ajattelun kautta. Opetuksessa voidaan pohtia, miten
algoritmit jasentelevat maailmaa ja tietoa. Yksi tapa tarkastella
vaikkapa miten hakukoneen algoritimit toimivat, on luoda oma
hakukone vaikkapa Scratch-ohjelmalla. Hakukoneesen luodaan oma
tietokanta (kuvastaa esimerkiksi kaikkia internet sivuja) sanoista tai
kuvista, jotka jasennellddn tiettyjen merkitysten mukaisesti. Itse
rakennettu algoritmi valitsee tietyin edellytyksin, vaikkapa vain
sattumanvaraisuuteen perustuen, tiettyja sanoja ja tulostaa ne haun
tuloksiksi. Tehtdvda voidaan soveltaa myds edelliseen keinotyhmyys
tehtdavadn, rakentaen vaikkapa sattumanvaraisista sanoista rakentuva
puhuva robotti. Ndin tehtdvdan saadaan myds ilmaisullinen ulottuvuus.
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when space key pressed

Kuva algoritmistd yksinkertaisimmillaan toteutettuna grafisella ohjelmoinnilla.
Algoritmi toistaa jokaisesta joukosta yhden sattumanvaraisen sanan, joista se koostaa
lauseen.

Algoritmisen eli digitaaliteknologisen maailman rinnalla tulkinnallinen
ja sen emansipatorinen tulokulma voivat tarjota vdlineitd myo0s
teknologisen laitesuhteen merkitysten tulkinnoille. Voimme pohtia,
miksi ja miten erilaiset laitteet mahdollistavat nykyisen kulttuurimme
toteutumisen ja miksi toimintatapamme ovat sellaisia kuin ne ovat.

Teknologisen maailman tarkastelun menetelméksi voidaan soveltaa
myos taidekasvatuksellisia kysymyksid estetiikan ja taidekritiikin
nakokulmista. Mikali tulkinnan kohteena on artefaktin materiaaliset
ulottuvuudet, voidaan suoraan pohtia ilmaisun menetelmida ja onko
objekti taidetta ja milld ehdoin, sekd miten hyva taide maaritellaan.

Merkitysten muodostumista voidaankin tarkastella seka
ilmaisutaitoina, ettd vastaanottamisen nakokulmista, kuten tiivistaa
my06s Rasdnen (2008, 221). Taidekasvatuksen kannalta tulkinnallisuus,
jota tekevat niin opettaja kuin oppilas, on keskeistd ennen kaikkea
yhteisen merkitysverkoston rakentumiseksi. Kun perinteisesti
taidekasvatuksessa kysytaan perusteluja taiteelle yhdessa taiteen
institutionaalisessa kontekstissa (kuvataiteen tunnilla), on oleellista
laajentaa taiteen merkitys myos muualle yhteiskuntaan. Aiempaan
viitaten: Kuten Shusterman (1997, 40-41) viittaa Deweyn ajatteluun, ei
esteettistd kokemusta tule rajata vain taiteen yksinoikeudeksi. Tahan
kriittiseen ajatukseen perustuu koko esteettisen teknologiakasvatuksen
ydin. Opettajalla tulee olla taitoa artikuloida esteettisen kokemuksen
merkityksellisyys muillakin eldman osa-alueilla kuin kysymyksissa
jotka nousevat taide-esimerkeista. Myos piirilevyn
valmistumisprosessissa voidaan loytda esteettinen kokemus paitsi
muotoina, sommitelmina ja vareina (ks. Kohta 4.) niin myd6s prosessin
luonnetta tarkkailemalla. Voidaan puhua taidosta laaja-alaisena
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osaamisena ja perehtymisend, jolloin maailma avautuu meille jalleen
uudella tavalla uusin merkityksin. Prosessi rakentuu rytmin ja
symmetrian kautta kumuloituvasti ja paljastaen jotain uutta. Usein
tama ilmenee siina vaiheessa, kun jotakin tehdiidn ensimmaista kertaa.

Tatd maailma voidaan jasennella eri kategorioin, jolloin voimme palata
myo0s taideobjektien ulkoisiin piirteisiin. Kategorioinnin apuna voidaan
kayttdd Pekka Harnin ajattelua esineiden kategorisoinnista (Object
Categories). Kategorisoinnilla voimme rakentaa teknologisen maailman
tarkastelulle rakenteita, jotka auttavat jasentdmadn suhdettamme
siihen.

Tunnistaminen auttaa myos pohtimaan kriittisesti esimerkiksi meille
suunnattujen tuotteiden, rakenteiden ja mallien perusteita kysymalla
mistd tietyt mieltymykset ovat perdisin. Harni tdman pohdinnan avuksi
kasitteen skeuomorphic joka tarkoittaa muotoa, joka on perdisin
yllattdavaa teknologian evoluutiota edeltdneestd toteutustavasta.
Esimerkiksi autojen muoto sdilyi pitkddn hevosvaunuja muistuttavana,
koska ei ollut ajatusta siitd, milla tavalla muoto olisi voinut olla toinen
(Harni 2010, 23). Esteettisessa teknologikasvatuksessa voitaisiin ottaa
tarkasteltavaksi  vaikkapa puhelimen kehitys suhteessa sen
historiallisiin ja nykyisiin kdyttotapoihin. Miksi puhelimen muoto, alun
kokeilujen jdlkeen, on historiallisesti pysynyt ldhes samanlaisena
perustaltaan: kapulana joka yhdistaa korvan ja suun valiin. Jasentelya
voitaisiin  avata  esimerkiksi  jaottelemalla  esine erilaisiin
funktionaalisiin ~ tehtdviin = perustuviin  osiin. Ndin  myos
teknologiakasvatuksen funktionaalisuuden kisite laajenee kattamaan
funktionaalisuuden inhimillisen toimintaulottuvuuden jatkeena. Harni
kdyttd esineiden kategorisoinnissa perustana jakoa monofunctional
(vksikdyttéinen, oma suom.), ja multifunctional (monikayttéinen, oma
suom.) (Harni 2010, 37). Harni huomauttaa, ettd koko
funktionaalisuuden  kdsite voidaan hahmottaa joko sosio-
kulttuurillisesta  nakokulmasta tai  kaytettdvyyteen liittyvasta
nakokulmasta. Jaottelu voikin jasentdd ndin molempia esteettisessa
teknologiakasvatuksessa kasiteltdvia maailmoja: puhtaasti artefaktien
maailmaa tai merkitysten maailmaa. Nadin tehdyn jasentelyn avulla
voidaan tarkastella artefaktien kaytt6a esimerkiksi vaarinkdyttamisen
pohtimisella sen funktionaalisesta tai kyvykkyyden kokemuksen
nakokulmasta.
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4. Muoto

Muotokeskeisen lahestymistavan keskidssa on objektin ilmaisuvoiman,
tietoartefaktin tulkinnalliset ulottuvuudet. Opetuksessa voidaan
korostaa tietyn tekniikan kautta toteutettavaa lopputulosta ja sen
ilmaisullista tehoa. Tall6in toiminta liittyykin vahvasti myos taitojen ja
jaljittelyn oppimiseen (kohta 5). Muotokeskeisessa opetuksessa muoto
asettuu keskioon sisdllon ja ilmaisun sijaan. Kuitenkin muotoa
tarkastellaan osana merkityksien rakentajana.

"Muotoa korostavan taidekasvatuksen lahtokohtana ovat
kuvantekemisen taidot. - - (Opettaja) muotoilee ne sanomalla, ettad
oppilaan tulee esimerkiksi osata piirtdd yhden pakopisteen
perspektiivikuva tai maalata vastavareihin perustuva asetelma.”
(Rasédnen 2008, 81).

Muoto ja sen hallinta ilmenee my0s muissa esteettisen
teknologiakasvatuksen malleissa, mutta sitd ei aseteta niissa
tavoitteiden keskiodn. Muotoa painottava ldhestyminen vaatii teknista
osaamista ja niiden soveltamisen taitoa. [lmaisun niakoékulmia voivat
olla vaikkapa erilaiset kauneuteen liittyvat nakokulmat, kuten piirilevyn
kaunis kytkentd, jossa jokin ratkaisu toimii paitsi taloudellisesti, on
myo6s kauniin nakoinen.

Muotokeskeinen ldhestymistapa on sidoksissa taiteellisen ajattelun ja
esteettisen kokemuksen prosessiin. Muoto, artefaktin pinta, on se joka
toimii valittoman kokemuksen merkityksen valittdjdna, esteettisen
kokemuksen kiinnostuksen herattdjana.

Teknologisten laitteiden tasolla muodon hallintaa tarkasteleva
nakokulma voi painottaa esimerkiksi artefaktin rakentamisen
menetelmid ja niiden muodostamia merkityksia. Artefaktia
rakennettaessa tekijan tulee huomioida, miten se on kiinni maailmassa
ja ihmisessa tai miten komponentit tulevat laitteeseen kiinni. Muoto
sitoo aiemmin erilliset ainekset yhteen kollaasinomaisesti uudeksi
artefaktiksi. Muodon annossa materialisoituu esteettinen kokemus ja
taiteellinen prosessi. Esimerkkind voi olla itse rakennettava robotti,
jonka tulee reagoida ymparistoon. Voi sanoa, ettd muoto madarittda
artefaktin valittomat merkitysten edellytykset - miten vaikkapa sensori
voi reagoida vastaan tulevaan kappaleeseen. Toisaalta muoto korostaa
myoOs niitd vaadittavia taitoja, joita vaaditaan kappaleen muodon
aikaansaamiseksi. Talloin itse mahdollisimman alusta asti rakentamalla
korostuu autenttinen materiaalisuhde. Tama lisda oppilaan tietoisuutta
siitd, miten fyysinen maailma on rakentunut - ja parhaimmillaan lisaa
myo0s kykya eettiselle pohdinnalle havainnollistaessaan komponenttien
madria ja kayttotarkoituksia.

Digitaalisen teknologian ndkokulmasta muotoon liittyva nakékulma voi
olla esimerkiksi koodin kirjoittamisen menetelmiin perehtyminen niin
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konstruktivistis-behavioristisesti kuin joustavien menetelmien tai
luovan kirjoittamisen avulla. School For Poetic Computation korostaa
luovan koodinkirjoittamisen menetelmaa sivuillaan seuraavasti:

“The school approaches writing code like creative writing — focusing
on the mechanics of programming, the demystification of tools, and
hacking the conventions of art-making with computation.”

Koodin luominen voi tapahtua luovan prosessin kaltaisesti, tutkien
uutta ja pala-palalta opittua soveltaen. Toimien tdlléin bricoleur-
toimijan kaltaisesti sen varassa, mitd on kasilla. Muoto hahmottuu
samalla kun vélinetta opitaan hallitsemaan.

Muotokeskeinen lahestymistapa on vahvasti kytkoksissa
taidekasvatuksen  perinteeseen  eri  tekniikoiden  hallinnan
opettamisessa ja  niiden  kautta  saavutettavan  ilmaisun
ymmartamisessa. Esimerkiksi (karjistaen) koulun kuvataiteen tunneilla
opetellaan kayttamdan akvarelleja, ja kun niiden tekniikka on saatu
edes valttavasti haltuun, siirrytdan ilmaisuun. Kuva syntyy siitd, mitd on
juuri opittu ja saatu kasiin.

Oleellista on tekijan suhde mediumiin pohtimalla, miten muoto
madraytyy taidon kautta ja miten tuo taito, kyky tuottaa haluttu muoto,
voidaan oppia.

Kuvaavan esimerkin erilaisista ~ koodin  variaatioista  ja
ilmaisullisuudesta antaa ohjelmoija Angus Croll artikkelissaan If
Hemingway wrote JavaScript (2012, http://byfat.xxx/if-hemingway-
wrote-javascript), jossa kuvataan erilaisia Fibonaccin lukujonoa
toistavia algoritmeja, jotka ovat kirjoitettu JavaScriptilla mukaillen eri
kirjailijoiden tyyleja. Esimerkit joita kuvataan ovat Ernest Hemingway,
William Shakespeare, Andre breton, Roberto Bolano ja Charles Dickens.
Jokaisen tapa kayttda kieltd on tdysin erilainen, mutta kykenee
valittdmaan saman viestin/algoritmin.

Kuten Croll kuvaa koodin kirjoittamista ja kielenkayttoa:

“The joy of JavaScript is rooted in its lack of rigidity and the infinite
possibilities that this allows for. Natural languages hold the same promise.
The best authors and the best JavaScript developers are those who obsess
about language, who explore and experiment with language every day and in
doing so develop their own style, their own idioms, and their own expression.”

Myd6s kuvataidetta voidaan toteuttaa ja tarkastella erilaisin teknologisin
mediumein. On useita tapoja piirtdd ja kuvata palloa koodilla. Talléin
voimme tulkita erilaisten mediumien, eri koodikielien muotoa ja
ilmaisullista ulottuvuutta. Seuraavassa esimerkit HTML/SVG:1la, Java:lla
seka Scratchilla toteutetuista vastaavista piirroksista:
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Pallo  Kkirjoitettuna/piirrettynda = HTML
kielella

<!DOCTYPE html>

<html>

<body>

<svg height="400" width="400">

<ellipse cx="130" cy="120" rx="100"

rY="100"

style="fill:white;stroke:red;stroke-
width:9" />

</svg>
</body>

</html>

Pallo kirjoitettuna Javalla/Processingilla

void setup() {
size(430, 430);
background(255);
stroke(255,0,0);
strokeWeight(20);
fill(255,255,255);

}

void draw() {
ellipse(215, 215, 400, 400);

}

Pallo kirjoitettuna Scratch-ohjelmalla
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Muotokeskeinen lahestymistapa korostaa helposti opettajakeskeista
vuorovaikutusmallia konstruktivistis-behavioristisena
oppimisndkemyksend, mutta kognitiivinen oppimiskasitys korostuu
kun oppilas paidsee kokeilemaan my6s vapaasti eri tuottamisen
menetelmid. Mielenkiintoa voidaan herattdd vapaalla, kokeilevalla
koodin Kkirjoittamisella tai muodon hakemisella prototyyppien
rakentamisen menetelmalld, ja tdhdatd nain teknologian oppimiseen
omakohtaisen aktiivisen prosessoinnin kautta. Vapaan kokeilun kautta
sattumanvaraisen algoritmin tarkastelu voi helposti asettua myos
osaksi keinodlykeskustelua sekd kysymyksiin taiteilijuudesta. Voidaan
kysyd, kuka on kuvan tekija.

5. Jaljittely

Jaljittelyyn perustuva ldhestymistapa tarjoaa valineita teknologisten
tietojen ja taitojen opetteluun. Jaljittelyn kautta kyetdan toteuttamaan
tutustumista haluttujen teknologisten artefaktien toimintaan ja
rakentamiseen. Taiteen kautta jaljittelyyn voidaan tuoda mukaan
prototyyppien tekemisen piirre, jolloin valttimattomyys “oikeasta” tai
"vaarasta” toteutustavasta ei ole keskeinen arvioinnin ja tarkastelun
kriteeri. Perinteisesti jaljittelyd on taidekasvatuksessa toteutettu
esimerkiksi havaintopiirtamisen tai kopioimisen kautta. Jaljittelyyn
perustuvaa oppimista ei tule pitdd vain mekaanisena ja
merkityksettomana. Kuten  Rdsdnen (2008, 81) ilmaisee:
"Lahestymistapa auttaa  parhaimmillaan oppilaita ndkemdain
ymparoéivan todellisuuden uudella tavalla ja ilmaisemaan havaintojaan
niin, ettd se avaa muidenkin silmid.” Sama nakokulma toteutuu
oikeastaan jokaisessa vaiheessa opastamisen yhteydessa. Esimerkiksi
kohta 1. Vadrinkdyttdminen, jossa bendaamisen alkeet tulee ensin
opettaa usein hyvin tarkkaan. Tekemadlld uudella tavalla, oppija oppii
samalla my06s hanelle uusia tapoja tehda ja jasennelld maailmaa. Tama
nakokulma korostuu sitd enemmaén, mitd pienempia lapsia opetetaan.

Jaljittelyn ei kuitenkaan tarvitse olla yksipuolista kopioimista, vaan
siihen voidaan tuoda omaehtoista, usein opastettua, kokeilua.
Prototyyppien tekeminen voi toimia esimerkkind tdstd. Jos
lahtokohtana on vaikkapa led-valojen sytyttdminen Arduino
mikrokontrollerin avulla, on aluksi naytettdva miten paastaan alkuun.
Oppilaalle voidaan alkuun padstyd antaa tehtdvaksi luoda tietylla
tavalla vilkkuva led-valo, mutta lopputulos saattaakin olla useamman
valon kokonaisuus jossa vilkkumisen taajuus on erilainen kuin aluksi
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neuvottu. Talléin oppilaan prosessi on edennyt Deweyn learnign by
doing-ajatuksen mukaisesti, aktiivisesti kokeillen oppien, mutta
kokeilut ovat johdattaneet oppilaan havaitsemaan muitakin
mahdollisuuksia. Eteneminen ei ole ollut "insin66rimdista” ennalta
suunniteltua ja kartoitettua, vaan tapahtunut sen varassa, mita
kulloinkin kokeilut mahdollistaneet ja joista oppilas on aktiivisesti
osannut luoda uusia kokonaisuuksia. Eteneminen pisteiden A ja B
valilla onkin edennyt pisteiden C ja D kautta lopulta E:hen.

Jaljittelyd - ja johdatusta uuden darelle - voidaan toteuttaa hyvin
projektien avulla, joissa uuteen tekemiseen liittyy myds olemassa
olevan uudenlainen observointi tai kdyttdminen. Yksi esimerkki on
yksinkertaisen ”piirtosyntetisaattorin” valmistaminen, jossa oppilaat
rakentavat yhden mikropiirin, yhden kondensaattorin, yhden
piezolevyn, muutaman johdon, hauenleukojohtojen, koekytkentdlevyn
ja grafiittikyndn (tavallinen lyijykyna kdy) tms. sdhkod johtavan
piirtimen avulla soittimen, joka soi piirretyn viivan pituuden ja
paksuuden mukaan. Toisinsanoen sdhkda johtava piirrin toimii
sdatovastuksena, jonka mukaan (piirrettdessd) danen korkeus muuttuu.
Tutusta piirroksesta tuleekin soitin jossa kulkee sdhkovirta ja olemassa
oleva seka aistisesti ilmeneva piirrosjalki saakin uusia ulottuvuuksia.
Piirosjalki johtaa sahkod. Samalla kun opitaan wuusia teknisia
menetelmid ja taitoja, opitaan myods ihmettelemddn maailman
toimivuutta ja merkityksia.

Jaljittelyn avulla voidaan opastaa oppilaita myos esimerkiksi
rakentamaan elektronisia laitteita ja oppimaan teknologisia taitoja.
Ohjeiden mukaan tapahtuva jdljittely voi toimia keinona tiedollisen
mielenkiinnon herattidmiselle ja mahdollisuuksien avartamiselle.
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Kuvassa koekytkentilevylle rakennettu piirtosyntetisaattori.
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7. Johtopaatokset

Tutkimusmenetelmdni  painotti  hermeneuttista otetta ilmion
tarkastelussa ja olen tutkielmassani tarkastellut taiteen, estetiikan ja
teknologian ilmiditd hermeneuttista kehda kdyden. Tavoittenani oli
l6ytdd grounded theory-tutkimusta mukaillen sovellettava teoria
kirjallisuudesta ja opetuskokemuksistani kerdatyn aineiston avulla.
Analyysin tavoitteena oli padstd tavanomaista havaintojen kuvausta
syvemmalle, tunnistaa ja konstruoida ilmioén kuuluvat kisitteet ja
niiden valiset suhteet ja ndin luoda uutta tietoa. Koin kyenneeni
analysoimaan omia kokemuksiani opettamisesta ja heijastamaan niita
monipuolisesti kirjallisuuden kanssa. Kuitenkin grounded theory jai
hieman keskeneraiseksi, ja uutta tietoa olisi tullut koetella vaikkapa
opetuskokeilujen tai haastattelujen kautta. Tarkastelun tapana
painottuikin nyt vain hermeneutiikka, joka toimi tutkimuksen
keskeisend menetelmdna sen jokaisessa vaiheessa ja siten tutkimuksen
kulkukin on luettavissa ajallisesti muotoutuvana tekstind. Olen
kulkenut matkan omista havainnoistani, aiheen jasentelyd tehden ja
paatynyt nyt esilld olevaan esteettisen teknologiakasvatus kasitteeseen
tutkittavaa ilmiota kuvaavana teoriana.

Olen tutkielmassani tarkastellut sitd, milld tavalla teknologiakasvatus
voidaan hahmottaa taidekasvatuksellisena toimintana ja paatynyt
luomaan kasitteen esteettisen teknologiakasvatus ilmion jasentdmisen
avuksi. Kysyin tutkimuskysymyksissdni mitd on taiteellinen ajattelu ja
miten se voi toteutua osana teknologiakasvatusta esteettisen
teknologiakasvatuksen  kautta, sekd miksi taidekasvatuksen
soveltaminen  osaksi  teknologiakasvatusta  (ks.  esteettinen
teknologiakasvatus) on mielekdstd? Halusin pohtia ja tarkastella myos
muototutuvia kaytdnteitd. Kiytanteet hahmottuivat hermeneuttisten
pohdintojeni pohjalta.

Teknologiakasvatuksen hahmotin osana kasityokasvatuksen
paradigmaa. Tarkastelin aluksi taidetta ja teknologiaa itsendisina
aloina. Jasentelin myds omia kokemuksiani kahden aineen opettajana ja
pyrin loytdamdan yhteyksia taiteellisen ajattelun ilmenemiselle osana
teknologisia ymparistoja. Taiteellisen ajattelun madarittelemiseksi
kdytin apuna John Deweyn pragmatistista filosofiaan kasitteitd, kuten
rytmi, symmetria, taidetuotos, taideteos ja esteettinen kokemus.
Esteettinen kokemus onnistui jasentdmadn taiteellisen ajattelun
kasitettd myos teknologian ja kasityon parissa seka artefakteihin
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liittyvdna  taidetuotoksena kuin myds prosessiin liittyvana
taideteoksena.

Taidekasvatuksen ja teknologiakasvatuksen yhdistdminen nosti esiin
erilaiset tietdmisen tavat. Erilaiset tietdmisen tavat Kkasitettiin
integroivan taidekasvatuksen periaatteen mukaisesti samanarvoisina ja
keskityin tarkastelemaan niitd ndkokulmia, joiden avulla erilaiset
tietdmisen tavat saatiin kohtaamaan molempia aineita laajentavana ja
arvostavana menetelmdna. Ndin paddyin hahmottelemaan viisi erilaista
nakokulmaa toteuttaa esteettista teknologiakasvatusta.

Yhteiseksi kasitteeksi eri tietdmisen aloilla 10ytyi tekhné-kasite seka
estetiikka. Tekhné piirtyi tutkielmassa yllattdvan samankaltaisesti
kasitettyna seka taide, ettd kasityokasvatuksen valilld seka sitd kautta
teknologiakasvatuksenkin parissa hahmotettuna. Tekhné korostui
kaikissa nakokulmissa laaja-alaisena tietdmisend ja maailmassa
olemisen  tapana. Estetiikka oli kasitteend  huomattavasti
ristiriitaisempi, mutta se tarjosi rakentavia yhteyksid muotoilla eri
alojen wvidlistd suhdetta ldhemmadas toisiaan ja keskustelemaan
keskenddn. Lopulta estetiikka maarittyi viittaamaan ehedan aistilliseen
kokemukseen, jolla on merkitystd niin kommunikaation kuin
subjektiivisen merkityksen kannalta.

Taide avaa teknologian tarkastelulle monia erilaisia, sille perinteisesti
kuulumattomia ndkoékulmia, joiden kautta inhimillinen ulottuvuus ja
teknologian merkityksellisyys inhimillisessa elamdssa voi saada uusia
mielekkdita tarkastelun ulottuvuuksia. Na&ihin kuuluu vaikkapa
epavarmuuden ja virheen sietiminen osana teknologiaa, teknologian
oma estetiikka ja vaikkapa koodin tai kytkenndn kauneus, teknologian
luonteen ristiriitaisuuden ymmartidminen osana ihmisen kokemusta,
eettisen ja ekologisen ulottuvuuden kautta, erilaiset keinot suhtautua
teknologiaa kohtaan kuten vaihtoehtoiset ja "vadrat” tavat kayttaa
teknologiaa sekd  kysymykset teknologian emansipatorisista
nakokulmista.

Teknologia tarjoaa taiteelle tarkastelun ndkoékulmaksi kentdn, jossa
arkinen elama merkityksellistyy esimerkiksi mediateknologian kautta
ja joka voidaan hahmottaa teknologisina paradigmoina. Nuo
teknologiset piirteet tarjoavat taidekasvatukselle my6s uusia ilmaisun
alueita ja merkitysten tarkastelemisen ndkokulmia. Jotta esteettinen
kokemus voi tulla ilmaistuksi, voidaan teknologisen toiminnan osalta
todeta, ettd nakokulma on vaihdettava alan soveltamisesta itse
tekemisen kokemiseen.
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Keskeistd molempien ndkokulmien toteutumiselle on kognitiivinen
oppimiskasitys ja holistinen ihmiskuva.

Tutkielma olisi voinut jatkua haastattelujen tai opetukokeilujen kautta,
jotta nyt hahmotetut nakokulmat voisivat tulla todennetuiksi
kdytannon vahvistamina. Nyt minun oli tyytyminen vain omakohtaisen
kokemuksen kuvailuun, eikd vaittimien patevyyttd ole juurikaan
arvioitu. Nama nakoékulmat voivatkin tarjota seuraavan tutkimuksen
tason esteettisen teknologiakasvatuksen kehittdmiselle. Varmaa
kuitenkin on, ettd opettajana toimintani jatkaa kehittymista
hermeneuttisena prosessina.
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