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Teoriaosassa kisittelemme avoimia oppimisympérist6jd ja multimediaa opettamisen
ndkokulmasta. Tavoitteena oli perustella uusien oppimisympéristdjen kdiyttod
opetuksessa; my6skin liikunnan opetuksessa. Avoimet oppinﬁéympﬁristét ovat
ajankohtainen kysymys.. Aiheeseen ei ole vield liikuntatieteen parissa kovin paljoa

tutustuttu.

Témén tutkielman tarkoituksena oli tuottaa golfin opetusmateriaalia CD-ROM
muodossa. Golf-romppu on suunnattu niin opettajille opetusmateriaaliksi, kuin
oppilaillekin. Tavoitteena oli antaa yleiskuva golfin keskeisimmistd sisdlloistd, ei
niinkddn yksittdisistd taidoista. Taustavaikuttajana oli golfin elitistisen leiman
vdhentdminen tuomalla golf helposti opiskeltavaan ja kenties innostavaan
oppimisympériston. Golf-romppuun tutustumalla voi opiskelija etukéteen saada tietoa
golfin lybnneistd, sdannoistd, kdyttdytymisestd. Tdmd voi helpottaa  siirtymists

kdyténnon golfopettamiseen ja oppimiseen.
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JOHDANTO

Yhteiskunnan muuttuessa kouluunkin kohdistuvat vaatimukset muuttuvat. Vield 70-
luvulla, kun tietokoneiden kehitys alkoi nopeutua, ei osattu kuvitella miten
jokapdivdinen ja tirked osa tietotekniikka ja internet ovat nykypéivén ihmiselle. Téné4n
tiedonkulku on niin nopeaa, etti sen ymmirtiminen on vaikeaa. Verkoissa liikkuvaa

tietomddrii ei voi kukaan kontrolloida tai tilastoida.

Tietotekniikan kehityksen — my6td myds opetuksen tiytyy vastéta 'yhteiskunnan
vaatimuksiin. On tirkedd, ettd oppilaat saavat koulussa ainekset muuttuvaa ja
teknistyvdd yhteiskuntaa varten. Tahéin muutokseen liittyen oppilaidenkin tarpeet
muuttuvat. On huomattu, ettd opettajajohtoiselle tyylille on mys olemassa vaihtoehtoja
ja monesti ndmi vaihtoehdot ovat myos tehokkaampia oppimisen aikaansaajia.
Vihitellen opettajat siirtyvit luennoimisesta ja pakonomaisesta opettamisesta erilaisiin
projekti-opetuksiin. Pyrkimyksend on saada oppilaiden roolia muutettua passiivisesta

aktiiviseen.

Multimediaa kéytetddn nykyisin jo jonkin verran opetuksessa. Kuitenkin multimedian
osuus liikkunnan opintomateriaalina on vihiinen. On olemassa joitakin cd-romeja, mutta

esim. golfista ei ole vield tehty opetusmateriaalia multimedian muotoon.

"Avoimet oppimisympiristSt ja multimedia opetuksessa” tydn tarkoituksena on tuottaa
golfaiheinen CD-ROM. Rompun tavoitteena on luoda kattava yleiskuva golfista, ei siis
laajemmin opettaa yksittiisid taitoja. Ajatuksena on luoda kéyttokelpoinen kokonaisuus,
jota voisi kouluissa kiyttdd esim. alustuksena jarjestettdville golfkurssille tai
opetusjaksolle. Oppilailla olisi jo ennen varsinaisen kiytinnon opetuksen alkamista
tietty kokonaiskisitys golfista, sen taidollisista osa-alueista Jja muista siihen kiintedsti
liittyvistd osista. Pienellikin aloitustason tietimyksen paranemisella alennetaan

varsinaisen kdytdnnon opettamisen ja oppimisen aloituskynnysti.



Golfia pidetddn tietylld tapaa elitistisend harrastuksena. Mielikuva ei vilttimatta ole aivan

ihmisilld on mahdollisuus harrastaa golfia. Valtaosa pelaajista on aikuisvéestéd. Syyni on
varmastikin osaltaan rahalliset vaatimukset, mutta osaltaan varmasti my0s se, ettd golf on

nykyisinkin erittdin harvinainen peli koulujen liikunnanopetuksessa.

Golf on hyvi liikuntamuoto, joka tarjoaa seki fyysisid, ettd psyykkisid haasteita ja luonte-
van mahdollisuuden luontoliikunnan harrastamiseen. Se sopii hyvin yhi enemmsén elimys-

hakuiseksi muuttuvaan koulujen liikunnanopetukseen.



2 AVOIMIEN OPPIMISYMPARISTOJEN KASITTEITA

Oppimisympdristolld tarkoitetaan  tavoitteellisen opiskelun  fyysisi, henkisiz ja
oppimateriaalien muodostamia puitteita ja edellytyksii, joita voi jarjestdad sekd opetuksen

organisoija ettd opiskelija itse. (Pantzar & Viliharju 1996, 25-26)

Oppimisympéristd voidaan médritelld oppiaineksesta, fyysisestd, -sosiaalisesta seki
kulturaalisesta toimintaympéristdstd koostuvaksi kokonaisuudeksi, jonka vaikutuspiirissi
oppiminen tapahtuu. (Oppimisympéristé kisitteend 1995)

Avoin oppiminen (open learning) voidaan mé#ritti4 vapaudeksi oppimisprosessiin liittyvisti
pakoista. Naitd pakkoja on hallinnollisia (aika, paikka, kesto, kustannukset) ja
koulutuksellisia (tavoitteet, menetelmiit, piisyvaatimukset, Jaksotukset, arvioinnit jne.).

(Pantzar & Viliharju 1996, 26)

Avoin oppimisympdristo on sellainen joustava formaali tai informaali Oppimisympéristo,
joka antaa opiskelijalle mahdollisuuden ja vapauden péddttdd opintojensa tavoitteista,
opiskelun ajankohdasta, paikasta ja aikataulusta. Opiskelijalla tulee olla jatkuva
mahdollisuus kontrolloida oppimistaan ja saada siité palautetta haluamassaan muodossa.

(Pantzar & Viliharju 1996, 27)

Tella (1997) puhuu avoimesta, moniviestivilitteisesti oppimisympdriststd, jossa
oppimisen apuvilineitd ovat tieto- ja viestintitekniikka laajasti ymmirrettynd, mutta myds
perinteinen oppimateriaali (esim. kirjat, diat ym.). Avoin, luova Oppimisympéristo tarjoaa
mahdollisuuden my6s yhteistydlle, sosiaaliselle vuorovaikutukselle, tiedon uudelle

strukturoinnille seki itseohjautuvuudelle ja itsearvioinnille.

Virtuaalinen oppimisympdiristd. Modernia tieto- ja viestintitekniikkaa kéyttamalld luodaan
uudenlaisia oppimisympéristsj4, uusia toimintatiloja, joita voidaan kutsua virtuaalitiloiksi.

Virtuaalinen oppimisympdristd on toista kuin oikeasti nihtivit ja kosketeltavissa olevat



luokat ja koulut, useimmiten silld tarkoitetaan verkossa sijaitsevaa oppimisymparistoa.

Virtuaalisuus on keinotodellisuutta. (Oppimisympiristd kisitteend 1995)

Virtuaalisten oppimisympéristjen yhteydessd on puhuttu myos mahdollisuudesta siirtyd
itse tiedon sisddn tai tiedon keskelle esim. atomin keskelle tarkastelemaan elektronien

liikeratoja (Oppimisympéristo késitteend 1995.)

Monimuoto-opetus. Paakkolan (1991) mukaan monimuoto-opetus on opetusta, jossa koko
opettamisen kirjo erilaisine muotoineen itseopiskelusta opettajajohtoiseen opetukseen
saakka on kdytdssd. Monimuoto-opetuksessa kuitenkin painotetaan opiskelijan itsengisti
osuutta ja sen merkitysti. (Paakkola 1991, 30.) Monimuoto-opetus on ldheinen Kisite
avoimille oppimisympéristéille. Kisitteend se on kuitenkin hieman suppeampi. Se kisittis

ldhinnd vain opetukseen liittyvii asioita.



3 MUUTTUVA KOULU JA AVOIMIEN OPPIMISYMPARISTOJEN
TARVE

3.1 Informaatioteknologian muutos

Opiskelun puitteet ja opinnoille asetettavat vaatimukset ja ehdot ovat m‘ﬁli:ttuneet jatkuvasti
koko sen ajan kun organisoituja opintoja on ollut tarjolla. Tamin muutoksen nopeus on toki
vaihdellut yhteiskunnan tilanteiden mukaan. Toisinaan muutokset ovat olleet erittiin
radikaaleja, niin kuin tilld vuosikymmenelli, jolloin esimerkiksi internet on nopeuttanut
tiedonkulkua. Tami muutosten kiihkeys panostaa meiti tutkimaan sen vaatimia muutoksia
opetusmaailmassa. Juuri ehki tirkein mullistava tekiji on informaatioteknologian kasvu ja
kehitys. Tahén liittyy mediamaailma. Mediamaailma on taas ollut jo pitkddn yksi tirked
oppimisympéristd. Tdmdn potentiaalin hyviksikayttd on yksi tirkeimpid haasteita

nykypéivén koulutuksessa. (Pantzar & Viliharju 1996, 27)

Elinikdisen  oppimisen  komitean mietinnon  (1997) mukaan  kansalaisten
oppimismahdollisuuksien lisdiminen on laajassa mittakaavassa mahdollista vain
kehittdmalld oppimisympiristdisti entistd avoimempia. Avoimet oppimisymparistot antavat
oppijoille mahdollisuuden ja vapauden p#ittaid oppimisensa tavoitteista, paikasta ja
aikataulusta. Kommunikaatio- ja informaatioteknologian kehitys on luonut itse- ja
etdopiskelulle sekd perinteisten opiskelumuotojen monipuolistamiselle aivan uudenlaisia

mahdollisuuksia. (Elinikdisen oppimisen komitean mietints, 30)

3.2 Tietoyhteiskunnan perustaidot perussivistyksen osaksi

Tietoyhteiskunnassa ei koulun perinteisten oppiaineiden tai ammattitaitoisen tyontekijén tai
toimihenkilon perinteisen yksilsllisen ammattitaidon hallinta ole enii riittivis. Tyota
tehddin yhd enemmin ryhAmissd, Jjoissa yksittdisten ryhmén jdsenten tySpanokset on

yhdistettivd ennen kuin tavoiteltu tulos voidaan saavuttaa. Yritykset ja julkisyhteisot
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muodostavat yhd laajemmin verkostoja, joiden tarkoituksena on tuottaa lisiarvoa
yhdistamalld verkoston jdsenyritysten tai -yhteissjen erityisosaamista. Asiakaspalautteen
hySdyntdmiseksi yhd suurempi osa tyontekijoisti ja toimihenkildistd on suorassa

yhteydessd asiakkaisiin. (Elinikdisen oppimisen komitean mietintd, 5-6)

Ryhméty6-  ja  viestintitaidoista on  tullut olennainen o0sa  ammattitaitoa.
Kommunikaatiopainotteisen tyon tirked piirre on tyon kielellistyminen ja samalla kielen
osaamisvaatimusten kasvu. Kielenkiyttdon ja samalla loogiseen ajatteluun liittyvit taidot
padtelld, tulkita, yhdistdd, verrata, argumentoida, abstrahoida ja arvioida ovat yhi

tarkedmpid. (Elinikdisen oppimisen komitean mietints, 5-6)

Informaatiota on nykyisin tarjolla enemmén kuin koskaan aikaisemmin. Tietokannat, niihin
pdisyn mahdollistavat tietoverkot ja verkkojen kiyton mahdollistavat ohjelmat ovat
kehittyneet erittdin  nopeasti ja sama kehitys ndyttdd jatkuvan. Myos television
ohjelmatarjonta on satelliittien ansiosta muodostunut erittdin laajaksi. Digitalisointi
laajentaa tulevaisuudessa tarjontaa entisestdsn. Taito kiyttdd tietokonetta informaation
hankkimisessa ja jisentimisessi ja samalla mySs kyky arvioida informaation merkitysti ja
arvoa on muodostunut yhdeksi tietoyhteiskunnan ydintaidoksi. (Elinikdisen oppimisen

komitean mietintd, 5-6)

Tietoyhteiskunnan luonteeseen kuuluu myss jatkuva uusien asioiden oppiminen. IThmiset
joutuvat selvittimaén itselleen, miti omaan toimintaan vaikuttavia muutoksia ympiérilla
tapahtuu tai miten uusia menetelmii tai vilineiti kdytetddn. Tamd voi tapahtua tySssi,
kotona tai vapaa-ajan toiminnoissa. Havaintojensa pohjalta ihmisten on maédritettivi
oppimistavoitteensa ja tehtdvd niihin pohjautuvia oppimisen sisiltdd ja opiskelutapaa
koskevia valintoja. Silloinkin kun he tarvitsevat systemaattista opetusta, heiddn on
tavallisesti havaittava se itse ja 16ydettivdi sitten Kkeinot opetuksen saamiseksi.
Oppimistaitojen kokonaisuudessa tissi on kysymys itseohjautuvuudesta. (Elinikdisen

oppimisen komitean mietints, 5-6)
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Oppimistaitoihin kuuluvat myds oppimisprosessin hallinta seki prosessia ohjaavien
késitysten asianmukaisuus. Entistd suurempi osa uusien asioiden oppimisen yhteydessi
tarvittavasta informaatiosta on olemassa vain oppijan kdytossi olevana potentiaalina, jonka
hyddyntdminen perustuu  henkilén  oppimistaitoihin. Menetelmillisesti  korostuu
omaehtoinen ja kokemuksellinen oppiminen, jossa tieto saa oppimista edistdvin
henkilokohtaisen merkityksen sovellusten kautta. Jos oppimistaidot ovat heikosti
kehittyneet, uusien asioiden omaksuminen on tyoldstd. (Elinikdisen oppimisen komitean

mietinto, 5-6)

Oppimistaitojen kehittymisessd on lapsuus- ja nuoruusidn koulutus avainasemassa. Aina
eivit nyt aikuisiksi ehtineitten oppimistaidot ole kuitenkaan paidsseet kehittymain
tarpeellisella tavalla. Vihin oppimismahdollisuuksia sisiltivissi tyossd pitkddn olleet
henkil5t ovat voineet unohtaa aikaisemmat hyvitkin oppimistaitonsa. Monissa tapauksissa
on my6s Kyse aktiivisesta oppimista ehkiisevien ja virheellisten metakognitioiden
poisoppimisesta edellytykseni uusien valmiuksien kehittymiselle. (Elinikdisen oppimisen

komitean mietintd, 5-6)

Tietoyhteiskunnan perustaitojen  (tiedonhankinnan, tiedonhallinnan, viestinnin ja
tietotekniikan perustaidot, ryhmitystaidot, oppimistaidot) hallinnasta muodostuu uusi
kansalaisryhmien vilisid eroja lisddvi tekijd, ellei eriarvoistumisen lieventimiseen

kiinnitetd erityistd huomiota. (Elinikiisen oppimisen komitean mietints, 5-6)

Elinikdisen oppimisen komitea (1997) on asettanut tietoyhteiskunnan ja koulutuksen

kehittymiselle tirkeiti tavoitteita:

- Tietotekniikan hallinnasta muodostetaan pitemmilld tahtdimelld itsestddn selvi
kaikkea opiskelua ja kaikkia oppilaitoksia koskeva osa niin, etti siihen ei tarvitse

enid kiinnittdi erikseen huomiota.

-Viestinndn ja tietotekniikan perustaitojen opetusta koulujérjestelméssi jatketaan ja

laajennetaan opetusministerion "Koulutuksen ja tutkimuksen tietostrategian”
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toimenpide-esitysten mukaisesti. Strategian yhteydessi kisiteltivien perustaitojen
alaa laajennetaan kisittimddn kaikki komitean tissd luvussa esittimit

tietoyhteiskunnan perustaidot.

- Tietotekniikan perustaitojen opettamista edistetddn opettajien koulutuksella

koulutuksen ja tutkimuksen tietostrategian toimeenpanon yhteni osana.

- Opetuksen, tutkimuksen ja kulttuurin tietoyhteiskuntaneuvottelukunta ryhtyy heti
tyonsd alusta lahtien kasittelemdin my6s tietoyhteiskunnan perustaitojen

kehittimisti.

- Opiskeluun liittyvén tietotekniikan helppokiyttSisyyteen kiinnitetésin erityistd

huomiota. T4td varten perustetaan vuotuinen innovaatiopalkinto.

- Koulujen, kirjastojen ja nuorisotilojen tietokoneiden verkkoyhteydet ovat

valvotusti opiskelijoiden kiytossd koulutuntien jilkeen, iltaisin ja viikonloppuisin.

- Lapsia ja nuoria kannustetaan osallistumaan monipuolisia oppimiskokemuksia
tuottavaan nuoriso-, urheilu- ja muuhun kansalaisjirjestStoimintaan. Kokemuksia

hySdynnetidin systemaattisesti koulun opetuksessa.

- Aikuisten oppimistaitojen kehittymistd tuetaan opintoneuvonnalla, henkils-
kohtaisella opintouran ohjauksella ja ohjaavalla koulutuksella. (Elinikéisen

oppimisen komitean mietintd, 5-6)
3.3 Eksperttiys
Viime vuosina on painotettu koulutuksen tavoitteiden uudelleen arviointia. Muutokset juuri

tassd informaatioteknologiassa asettavat ihmiset tulevaisuudessa muuttuvien ja osin

ennustamattomien haasteiden eteen. Erityisesti korostetaan siti, etti yhteiskunnan ja
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yksilon kannalta keskeiset koulutuksen tavoitteet ovatkin hyvin yleistyneet korkeatasoiset
kognitiiviset valmiudet kuten ajattelun ja oppimisen strategiat sekd ns. metakognitiiviset
prosessit (ajattelu, jonka tarkoituksena on oman oppimisen, ajattelun, ongelmanratkaisun ja

muistamisen ohjaaminen, valvonta ja arviointi). (Rinta-Filppula 1994, 77)

Rinta-Filppula (1994) toteaa, ettd eksperttisyys (korkeatasoinen asiantuntijuus) edellyttia
hyvin organisoitunutta ja rikasta tiedollista rakennetta. Tami eksperttiys ‘vaa’tii syntyidkseen
tiedon rakenteiden ja yleisten ajattelun valmiuksien vuorovaikutusta. ‘(Rirllta-Filppula 1994,
76.) Tdhan liittyen on tutkittu, ettd vakiintuneet opetuskdytinndt eivit aina kykenekiin
tuottamaan oppilaissa hyvin organisoituneita tiedollisia rakenteita ja vuorovaikutuksellisia

ajattelun rakenteita.

Nédenndinen oppiminen on usein hyvienkin koulusuoritusten ongelma. On siis noussut
kysymys; millaisin keinoin saadaan oppimisen laadullista tasoa nostettua. T&ll6in on
kiinnitetty huomiota teknologian suomiin mahdollisuuksiin luoda Oppimisympéaristojd,

jotka edistavit korkeatasoista oppimista. (Rinta-Filppula 1994, 77)

3.4 Konstruktivismi

Konstruktivismi on nykyiin vallitseva kisitys oppimisesta. Se tarkoittaa, etti kaikki tieto,
joka ihmiselld on ympiardivistd todellisuudesta, on tulosta hinen omasta aktiivisesta
henkisestd rakennusprosessistaan eli konstruoinnista. Tami on tdysin pdinvastainen teoria
suoran tiedonsiirron teorialle, jossa ajatellaan, etti opettajan tiedot voidaan suoraan siirtii
oppilaan tiedoiksi. Konstruktivismi  kieltds tillaisen vaihtoehdon. Talldin se vaatii
opettamisen tarkastelua epasuorana vaikuttamisena, jossa opetuksen tehtdvini on luoda
tarkoituksenmukaisia oppimisympérist6ji ja valmentaa ja ohjata oppilaiden tiedollista ja
ajatuksellista kehitystd. Tdmd voi tapahtua virittimalld ongelmia, mallintamalla oppimis- ja
ongelmanratkaisu-prosesseja sekd tarjoamalla kulttuuriin varastoituneita tietimisen

vilineitd. (Rinta-Filppula 1994, 56)
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3.5 Tiedon luonne

3.5.1 Dynaaminen tieto

Tiedon kisitteen syventyminen koulussa pakottaa etsimiin keinoja dynaamisemman tiedon
opettamiseksi (keinoja joissa tieto ei ole irrallista ja suoraan muistettavaksi pelkistettys
informaatiota, jollaista se suurelta osin koulukirjoissa on ollut, vaan ettd siithen liittyisi
merkitys ja jossakin oppilaalle mielekk##ssd muodossa ilmentyvi kdyttotarkoitus). Oppilas
toki painaa mieleensd my®s irrallista tietoa, mutta vasta siini vaiheessa kun tuo tieto saa
ympiérilleen dynamiikkaa, kdytts- tai muuta merkitysts, se muuttuu aidoksi tiedoksi. (Leino

1994, 112-113)

3.5.2 Prosessuaalinen tieto

Paakkolan (1991) mukaan prosessuaalisella tiedolla tarkoitetaan tietoa, joka edellyttad
oppilaalta selvéd reagointia, henkistd ponnistelua, jota voi kutsua ymmartamiseksi tai uuden
merkityssuhteen muodostumiseksi. Toiminnallisella tiedolla taas tarkoitetaan tietoa, joka
~ saa kidytdnnon kosketuksen itse tehtdviin asiaan (Paakkola 1991.) Tami prosessuaalisuus
on jokaiselle oppilaalle omakohtainen ja uuden oppimisen nopeudessa on yksilokohtaisia
eroja. Tdssd tapauksessa avoimet oppimisympiristst antavat yksil6lle mahdollisuuden edeti

omaa henkil6kohtaista vauhtiaan.

3.6 Valinnaisuus

Valinnaisuus on talldi vuosikymmenelld tullut erittdin tirkeiksi osaksi koululaitosta.
Leppévuori (1999) toteaa, ettd valinnanmahdollisuuksien lisdsmiselle on kouluissa useita
perusteita. Yksilollisyyden vaatimus ja uudenlainen vallankidyttd yhteiskunnallisessa

padtoksenteossa vaikuttavat vilittSmisti mySs  kouluun. Hajautettu  vallankayttd,
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itseohjautuvuus ja yksilsn huomioon ottaminen ovat tavoitteita, joihin koululaitoksen on

vastattava (Leppdvuori 1999, 91-99.)

Tavoitteena valinnaisuudella on juuri timi itseohjautuvuuden kehittyminen. Valinnaisuus
Jjohtaa yksilén oman p#itoksenteon kautta motivaation lisdéintymiseen. Ohjataan lapsi
miettiméén valintoja, jolloin hin ottaa vastuuta téoistaan. Tédssd kuitenkin vanhempien ja
opettajien tuki ja neuvot ovat tirkeitd (Leppivuori 1999, 91-99.) Valinnaisuuteen liittyy
myGs erilaiset oppimisympiristt. Opettajien on myos kurssien sisillossd otettava

yksildiden erilaiset tavoitteet huomioon.

3.7 Luokattomuus

Tutkimuksessaan Mehtildinen (1998) toteaa, etti Iluokattomuus Iuo my0s perustan

oman ajattelun kiyton harjoittelu, itseohjautuvuus, suunnittelutaito, itsendistyminen,
vastuunotto ja kyky hoitaa itse omia asioitaan (Mehtiliinen 1998, 81-82.) Niiden
tavoitteiden toteutuminen on tirkedi oppilaan tulevaisuuden kannalta. Yhteiskunnassa

toimimisessa ja esim. opiskelussa edelld mainitut taidot ovat elintérkeiti.

Luokattomuus on yksi vastaus yksilollisyyden huomioon ottamisessa nykyisessi
koululaitoksessa. Sen nykyistd laajempi toteutuminen opetuksessa ja oppimisessa edellytti
muutosta mm. koulun toimintakulttuurissa. Tama3 taas vaatii opettajien vahvaa ymmadrrysti
opetussuunnitelmasta ja opettajien tydn tavoitteista. Yksil6llisyyden toteutuminen vaatii
myOs osittain riipumattomuutta opetusjérjestelyisti (Mehtildinen 1998.) Avoimet

oppimisympéristot ovat tillsin yksi vahva ehdokas vastaukseksi.
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3.8 Oppilaitoksen uusi toimintakulttuuri

Opetusministeri Olli-Pekka!Heinosen mietinnon (1995) mukaan koululaitosta tulisi kehittds
avoimempaan suuntaan. Virtuaalikoulu, avoimet ja joustavat  oppimisympéristot:
alueellisen mallin  pohjalta kehitetd4n avointen oppimiskeskusten pilotteja  (yksi
valtakunnalliseen verkottumiseen pohjautuva hanke sekdi 5 alueellista hanketta). Kukin
projekti lahtee erilaisella soveltamismallilla ja eri padvastuutahoilla. (kunta, oppilaitos,
kirjasto, ~kouluw/oppimateriaalikeskus, ~opettajankoulutusyksikks). Pilottien tuloksia

hyddynnetddn valtakunnallisesti. (Heinonen 1995)
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4 AVOIMIEN OPPIMISYMPARISTOJEN VAIKEUKSIA JA
HAASTEITA

4.1 Vaikeuksia ja haasteita oppilaan kannalta

Avoin opetus asettaa oppilaalle kovia haasteita. Itseohjautuvuuden -tarve, uudet
oppimisstrategiat, kasitykset informaalin kasvatuksen metodeista ovat olleet liian vihin
tutkittuja. Opiskelijat joutuvat puolestaan tutustumaan omaan laajentuneeseen vastuuseen
ja ennen kaikkea arvioimaan omaa valmiuttaan opiskelussa ja oppimisessa. Opiskelijat ovat
kokeneet ndmd vaatimukset olennaisena erona tavanomaiseen opetukseen verrattuna. Timi

vaatiikin ohjauksen tehostamista. (Pantzar & Viliharju 1996, 81-83)

Oppilaskeskeisyys saattaa myoskin koitua ongelmaksi. Vastuuta on paljon oppilaan
harteilla. Kaikki eivit vilttimitti hyody tisti rakenteettomasta oppimisympéristosti,

joillakin se saattaa vaikeuttaa oppimista. (Paananen & Lallukka 1994, 36-37)

Kognitiivinen ylikuormitus on my®s ajankohtainen ongelma. Oppilas joutuu pitdmiin
aktiivisesti muistissaan lilan monia samanaikaisia asioita ilman, etti jarjestelmi tarjoaa
hinelle riittdivdd tukea. Hin joutuu muistamaan linkkejd, tekemiin etenemispaitoksis,

luomaan itse tietosoluja jne. (Paananen & Lallukka 1994, 36-37)

Epdorientoituminen on yksi vaara. Oppilas voi helposti internettid kiyttdessddn eksyi
hyperavaruuteen. Sielld on 44reton maari vaihtoehtoja, miten liikkua, eikd sovelluksissa ole
varsinaisia alku ja loppupisteitd. Laajat hypermediasovellukset saattavat sisiltid tuhansia
tietosoluja ja linkkejd. (Paananen & Lallukka 1994, 36-37)

Avoimet oppimisympéristot lisddvit vadjaamaittd myos oppijoiden tarvetta saada erilaista
neuvontaa ja tukea. Sujuva siirtyminen uusien vilineiden maailmaan tarvitsee oman
oppimisprosessinsa. Kansalaisten on poisopittava mielikuva radiosta ja televisiosta

leimallisesti viihde- ja uutisviestimin, ennen kuin digitalisoinnin mukanaan tuomia uusia
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oppimismahdollisuuksia opitaan kunnolla kiyttimain. Ennen kaikkea tukea tarvitaan siksi,
ettd itsendinen toimiminen avoimissa oppimisympiristoissi edellyttii oppijoilta sellaista

itseohjautuvuutta, jonka vain osa oppijoista on eliménkokemustensa mukana voinut

4.2 Vaikeuksia ja haasteita opettajan kannalta

Avoimien oppimisympéristojen myotd, ja varsinkin tietotekniikan kehityksen my6td myos
opettajaan kohdistuvat vaatimukset ovat kasvaneet. Tiytyy osata pedagoginen puoli, mutta
sen lisdksi tdytyy hallita tietotekniikan salat; erilaiset tekstinkésittelyohjelmat, piirto-
ohjelmat, kuvankisittelyohjelmat, ohjelmointi, html-kieli jne. Niiti teknisii osaamisen
alueita on lukuisia. Jokaista uutta ohjelmaa on opeteltava kiyttdmasn siten, etti sen voi

my0s neuvoa oppilaille. (Paananen & Lallukka 1994, 40)

Avoimien oppimisympiristojen rakentaminen tiytyy tehdi aina etukiiteen, jolloin
lopullinen toimivuus néhdédén vasta kun projekti on alkanut. Tutkimukset osoittavat, etti
avoimet ympdristot tarvitsevat reilun sisddnajovaiheen, jonka aikana ympiristdjen
organisoijat tunnistavat oman roolinsa avoimuuden edistdjind ja avoimuudesta johtuvien

uusien resurssien henkiset ja aineelliset tarpeet. (Paananen & Lallukka 1994, 38-39)

Aika on yksi ongelma. Projektien vetiminen vaatii suuren méirin suunnittelua. Timan
lisaksi myds tekninen puoli tdytyy opetella. Jos pidetiin opetus kurssimuotoisena, taytyy
projektien valmistumisen kannalta suunnitella tarkkaan niiden laajuus, ettd pidetiin tyst

Jérkevissd puitteissa. (Paananen & Lallukka 1994, 41)
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5 AVOIMIEN OPPIMISYMPARISTOJEN VALINEITA

5.1 Perinteinen ja uusi media

Perinteistd mediaa ovat joukkotiedotusvilineet: televisio, radio, painettu sana
(sanomalehdet, kirjat). (Hintikka 1996, 3; Hem4nus 1989, 87.) Hintikan ja Mikeldn ( 1996)
mukaan uusi media on tihin mennessi madritelty lghinnd kaznteisesti. Se on siis jotain,
mikd eroaa perinteiseksi katsotusta mediasta, joukkoviestinnéstd. Uuden median
keskeisimpdnd vilineend on tietokone, jolla on mahdollista muokata ja  vilittas
informaatiota digitaalisesti. Uutena mediana pidetéin esimerkiksi hyper- ja multimediaa,
romppua (CD-ROM), virtuaalitodellisuutta seki tietoverkkoa. (Hintikka & Mikeld 1996,
3)

Uuden median ominaispiirteitdi ovat  esimerkiksi: digitaalisuus, verkottuneisuus,
reaaliaikaisuus / péivitettdvyys / dynaamisuus, kaksisuuntaisuus - monelta-monelle tai
monelta yhdelle, vuorovaikutteisuus, ohjelmoitu automatisointi, virtuaalinen ympdéristd eli

tieto tilana seki henkilSkohtaisuus ja filtterit. (Hintikka & Mikeld 1996, 3)

Kiinnekohtia media-avaruudessa (1996, 27) pitdd uusia medioita tySkaluina, kuten kynii
tai kameraa, joiden kiyttdminen riippuu tiedon ja taidon lisdksi mySs aina tarpeesta.
Teknologia on saatava palvelemaan sisall51lisid tarkoituksia. Tihsn antavat mahdollisuuden

viestintdtaidot ja pedagogiikka. (Kiinnekohtia media-avaruudessa 1996, 27)

5.2 Internet

Internet syntyi noin 20 vuotta sitten pyrkimyksestd yhdistid USA:n puolustusministerion
ARPAnet -verkko ja erditd muita satelliitti- ja radioverkkoja. Ajatuksena oli, ettd verkon
jokainen kone pystyisi kommunikoimaan keskeniin. Siiti muodostui lopulta verkkojen

verkko, joka pitdd allaan lukemattomia aliverkkoja. Nami aliverkot ovat yhteyksissi ja
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kommunikoivat oman IP- tunnuksensa avulla (jokaisella verkon koneella on oma IP-
tunnus). Internet sisdltdd runsaasti erilaisia palveluja: sdhkopostit, tiedostojen siirto,

etdkdyttd, ohjelmat jne. (Krol 1995, 7-21)

Internet on laajuutensa vuoksi hyvi tietolihde. Ongelmaksi on havaittu tiedon pirstaleisuus,
tdytyy tietdd mistd etsii ja mitd etsii. Muuten joﬁtuu selaamaan ldpi ison miirdn turhaa
aineistoa. Nykyddn kuitenkin on olemassa hyvii etsintdpalvelimia, joista Altavistan
hakurobotti on kenties yksi tunnetuimmista. Internettiin eksyminen on my6s vaarana.
Erilaisten linkkien selaaminen voi helposti vieda ajatukset sivuraiteille, jolloin olennaisen

tiedon hakeminen ja oppiminen vaikeutuvat.

5.3 Sahkoposti

Séhkoposti yksinkertaistettuna on kirje sihkdisessd muodossa. Kuitenkin siihen kuuluu
paljon muutakin: keskusteluryhmit, osakemarkkinat, sihkdinen kauppa jne. Se on
nopeampi tapa kirjeiden lihettimiseen. Sihkoposti on nykyisessd tiedonsiirrossa Jjo hyvin
tavallinen véline. (Krol 1995, 107-113)

Sahkopostien vaikutusta opiskelijoiden viliseen vuorovaikutukseen on tutkittu. Niissi on
kdynyt ilmi, ettd s#hkSpostin kiyttd helpottaa ja lisdd opiskelijoiden vilisti
vuorovaikutusta. T&lloin se soveltun hyvin argumentointiin ja kriittisen ajattelun

harjoittelun foorumiksi. (Krol 1995, 107-113)

Sahkdpostin kiytolld on myds varjopuolensakin. Tietosuoja ja sen puutteellisuus on piivin
polttava ongelma. Yritykset joutuvat kiyttim#in suuria summia erilaisten virusten

torjuntaan ja niiden aiheuttamien tuhojen korjaamiseen.
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5.4 Multimedia

Sanalle multimedia ei ole muodostunut yhti vakiintunutta madritelmai ja merkitystd
(Ervamaa 1996; Kerttula 1996, 11.) Ervamaa (1996) médrittelee kisitteen multimedia
laajaksi ja sisdlloltddn vaihtelevaksi kiyttSyhteydestd riippuen. Multimedialla voidaan
esimerkiksi tarkoittaa rajatun (audiovisuaalisen), integroidun esityksen “ohjaamista ja
tekemistd tietokoneella. Multimediaesitykselle on tyypillistd tyylillisesti ainutkertainen
kayttoliittymd sekd dramaturgisesti harkittu vuorovaikutteisuus. Ervamaa médrittelee
aihetta edelleen: "multimedian kisite sisiltid erilaisia puolia: se kertoo esitystavasta,

tyokaluista ja my0s esitettdvin tiedon luonteesta.” .

Kerttula (1996) pitdd perusteltuna sanoa videoiden ja ndyttelijoiden luomaa esittavii
My0s &dintd ja kuvaa tekstin ja datan ohella kisittelevis tietokoneohjelmaa voidaan pitis
multimediana. Multimedia, mediaintegraatio kisitteen voidaan masritells interaktiiviseksi
tietokonesovellukseksi, joka Kkésittelee ja kombinoi vihintiin kolmea seuraavista
medioista: tekstis, dataa, #4nté, grafiikkaa, kiinteitd kuvia, animaatiota ja liikkuvaa kuvaa.

(Kerttula 1996, 11)

Leino (1994, 2) katsoo multimedian yhden tirkesn tekijidn olevan vuorovaikutteisuus. Se
sisdltdd ajatuksen, ettd kayttdja voi jollakin tavalla oleellisesti vaikuttaa kyseessd olevaan

ohjelmaan tai tuotteeseen.

5.5 Hypermedia

Ervamaa (1996) toteaa hypermedian olevan yldkisite, joka sisdltdd hypertekstin ja
multimedian. Kéytinndssd silld  voidaan tarkoittaa samaa kuin monipuolinen
hypertekstikokonaisuus tai multimediaesitys, jota ei ole hiottu dramaturgisesti, vaan se

muodostuu pikemminkin erilaisista aiheeseen liittyvistd osakokonaisuuksista, jotka on
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tallennettu eri medioille. Usein tekstin osuus on merkittivi ja tiedon haku tapahtuu
tyypillisen hypermediatiedonhallinnan logiikan mukaisesti. Hypermedia voi olla laaja

Jarjestelmd. (Ervamaa 1996)

tarkoitetaan multimediaa, missid voidaan suorittaa hypertekstiméisia hakuja, syntyy yhtils

hypermedia = hyperteksti + multimedia. Hypermedia tietokannoissa on.mahdollista viitata

voivat sijaita paikallisissa tai verkkojen takana sijaitsevissa tietokannoissa. Yhteisti hyper-

Ja multimedialle on, etti ne perustuvat digitaalisiin medioihin. (Kerttula 1996, 14)

5.6 CD-ROM
CD-ROM (Compact Disk - Read Only Memory) on monistettu laserlevy. Sille voidaan

CD-ROM oli kertatallenteinen tietojen sdilytyspaikka, nykyaan kuitenkin romppujakin
voidaan Kkirjoittaa uudelleen (CD-RW).

Yhden CD-ROM levyn tallennuskapasiteetti on 650 MB (megatavua) (Kalinen 1990, 10-
11.) Tamékin on muuttunut siten, ettd nykyiin tietoa mahtuu 700 megatavua. Suhteutuksen
vuoksi tarkastellaan CD-ROM:ia toisiin tietoléhteisiin verrattuna. Yksi levy vastaa yli
kolmea sataa 500-sivuista kirjaa tai noin tuhatta 3 % -tuuman korppua (Kalinen 1990.)
Suuren kapasiteettinsa  ansiosta juuri CD-ROM  on ylivoimainen multimedian
tallennuspaikka. Koska multimediassa kiytetdsn kaikkia median muotoja (kuvaa, #inti,
tekstid, videoita), tarvitaan hyvin paljon tallennustilaa. Varsinkin #ini ja videokuva vievit

erittdin paljon tilaa.
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5.7 Virtuaalisten oppimisympéristjen ohjelmia

Avoimien oppimisympéristdjen tarpeisiin ja toteuttamiseen on Jjo kehitetty jonkin verran
ohjelmia, jotka mahdollistavat kaikkien osallistumisen. Informaatioteknologian kiytts
esim. HTML-kielen erityispiirteet. Jokaisella tiytyy olla kuitenkin vélineet, joilla osallistua

tietokonepohjaisten oppimisympiristojen opetukseen.

Lotus LearningSpace on integroitu virtuaalinen oppimisympéristd, joka tarjoaa ratkaisuja
verkkovilitteisen oppimateriaalin hallintaan ja jakeluun seki tietoverkon vilitykselld
tapahtuvaan vuorovaikutukseen eri toimijoiden vilill4. Kursseja kdyvit oppilaat tarvitsevat
osallistuakseen vain tavallisen WWW-selaimen. Ohjelmalla voidaan esimerkiksi seurata
oppilaiden lukemien artikkeleiden miirdd, luoda kokeita, tarkastaa kokeita, tuottaa
materiaalia, organisoida kurssin aikataulua jne. (Korpi, Niemi, Ovaskainen, Siekkinen &
Junttila 2000, 23-24)

TopClass on suhteellisen helppokiyttdinen virtuaalisen oppimisympéristén  viline.
Opiskelija tarvitsee myoskin vain tavallisen WWW-selaimen. Oppijan ndkokulmasta
ympéristd jakautuu kahteen osa-alueeseen: materiaaliin ja keskusteluympiristson.
Opiskelijan kannalta myos kurssimateriaalin yksilollinen muokkaaminen on mahdollista
Opettaja voi myoskin seurata kurssin etenemisti niin yksittdisen opiskelijan kuin kurssin

kokonaisuuden osalta. (Korpi, Niemi, Ovaskainen, Siekkinen & Junttila 2000, 29-36)
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6 MULTIMEDIA OPETTAMISEN JA OPPIMISEN TUKENA

Lonka (1998, 100) toteaa, ettd oppiminen ei ole pelkistiin tiedon lisddntymistd, eiki
olemassa olevan tiedon siirtymistd, vaan ajattelun muuttamista ja uuden tiedon ja uusien

yhteyksien rakentamista.

Leinon (1994) mukaan informaatioteknologiassa tapahtunut voimakas kehitys ja
yleistyminen yhteiskunnan eri tydsektoreille ei ole yleisesti 16ytdnyt samalla vauhdilla
tietdéin kouluopetukseen. Kouluissa on tietotekniikka-niminen valinnaisaine, mutta sen
opetustavoitteet ovat kapea-alaiset ja konekeskeinen lahestymistapa on tyypillistd.
Tietotekniikan kiytté koulussa on jitetty tietotekniikan opettajan alueeksi eiki se siten juuri
kosketa muiden aineiden opettajia tai opetusta, huolimatta siitd, etti niiden kaikkien
muidenkin oppiaineiden kiytinnén tydtehtivissi tietotekniikalla on merkittivi ja luonteva

sija. (Leino 1994)

6.1 Miksi multimediaa opetuksessa?

Soininen (1996) perustelee multimedian hysdyllisyytti opetukseen Helsinki Median
opetusalan ammattilaisten keskuudessa tekemien markkinatutkimusten perusteella

seuraavasti:

- Ymp#rdivin maailman haasteet, maailma, jossa nyt elimme ja jossa tulevat

aikuiset tyoskentelevit vaatii multimedia osaamista.

- Sisdiset haasteet, multimediaoppiminen on usein perinteisid oppimenetelmis

motivoivampaa ja tuloksellisempaa.

- Opetustavoitteet, oppilaan aktiivinen rooli, oppilas tutkijana, asiakokonaisuuksien
jdsentdminen,  kriittisyys,  kyseenalaistaminen, teknologian  hyviksikéyttd,

kiinnostuksen heréttiminen teknologiaan, onnistumisen eldmyksii.
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- Taloudelliset syyt, nopeasti muuttuvat tietosisillot jactaan jatkossa edullisemmin

digitaalisessa muodossa. (Soininen 1996)

6.2 Vuorovaikutteisuus

Lonka (1998, 100) kirjoittaa, etti motivaatio tai tapa oppia eivit kumpikaan ole ihmisessi
olevia sisdsyntyisia ominaisuuksia, vaan ne syntyvit vuorovaikutuksessa ympériston
kanssa. Jos oppimisympiristd tarjoaa oppilaalle passiivista roolia, hin ottaa sen usein
mielellddn vastaan. Stimuloiva, aktivoiva ja omaan ajatteluun haastava opetuksellinen
vuorovaikutus toisaalta tukee kehittyneiden opiskelustrategioiden syntyid. (Lonka 1998,

100)

Ervamaa (1996) toteaa vuorovaikutteisuuden olevan uusi ominaisuus, sille on mahdollista
tuottaa uusia kokemuksia verrattuna vanhoihin esitystapoihin. Vuorovaikutus aktivoi ja
mahdollistaa yllattavid kadnteitd esitykseen. Vuorovaikutteisiin valintatilanteisiin voidaan
liittdd erilaisia visuaalisia ja auditiivisia efektejd. Vuorovaikutteinen esitys voi olla haasteita

antava ja suorituksia vaativa. (Ervamaa 1996)

6.3 Tiedonhaun epiilineaarisuus

Kiinnekohtia media-avaruudessa (1996) toteaa, ettdi multimediaaliselle viestinnille on
ominaista suurempi informatiivisuus kuin perinteisessd av-viestinnissi keskimarin.
Multimediamaailmalle on ominaista vuorovaikutteisuus ja epilineaarisuus. Esityksen
rakenne ei sido kéyttajad tai sovelluksen kiyttStapaa lainkaan. Assosiatiivisen lukemisen
paremmuutta korostetaan lineaariseen verrattuna. Vuorovaikutteisuutta voidaan aktivoida

kysyvilld dramaturgialla toteavan sijaan. (Kiinnekohtia media-avaruudessa 1996)
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Pohjalainen ja Ruokamo (1998) kertovat, ettd hypermedian avulla voidaan mallintaa seki
tiedon rakennetta, ettd sen kuvautumista ihmisen mielessid. Ihminen ajattelee usein
assosioimalla, liittdmdlld tietoja toisiinsa. Hypermediassa tietojen esittimistapa on
epélineaarinen, periaatteessa jokaiselle oppijalle on mahdollista valita oma, mieleisensi

oppimisjérjestys. (Pohjalainen & Ruokamo 1998)

6.4 Tiedonhankinnan epiivarmuusperiaate

Tiedonhankinta voidaan jakaa suoraviivaisiin vastauksenhakutapahtumiin ja toisaalta
monimutkaisempiin haasteisiin, joissa tiedontarve muuttuu ja kehittyy tiedonhaun edetessi.
(Kéiméiré‘.inen 1997)  Erityisesti  jilkimmdisiin  soveltuu ns. tiedonhankinnan
epdvarmuusperiaate, jonka mukaan tiedon hankinnan prosessiin kuuluu tirkeini osana
konstruktiivinen prosessi, kisitysten muuttuminen ja siihen littyva jannityksen ja
epdvarmuuden tunne. Epédvarmuus on tiedonhankinnan perusta, eiki siten ole viltettivissa.
Hypertekstit voidaan rakentaa tiedonhankintaprosessin ominaisuudet huomioon ottaviksi.

(Kémdirainen 1997)

6.5 Oppimisen mielihyvi

Tietoyhteiskunnassa asioiden viihteellistd ja asiallista esittimisti ei end aseteta vastakkain.
Ihminen on homo ludens: leikinomaisuus ja viihteellisyys syvenevit iéin myotd, mutteivit
koskaan katoa. Vaikka asia olisikin viihteellisesti esitetty se voi vaikuttaa ajatteluumme
tehokkaasti. Mielihyvén merkitystd oppimisen edistijini ei voida vidheksyd. Mielihyvi
synnyttdd oppimisen kannalta tdrkedd sisdistd motivaatiota. Kaikki eivit vilttimittd ole
kilnnostuneita asioiden taustoista tai syvemmistd tietimyksesti. Tamin hetkinen
osaaminen ja vélineet ovat riittdvid, jos niilld saavutetaan joitakin tuloksia. Viihteellinen
oppiminen saattaa synnyttdd kiinnostuksen tutustua aiheeseen syvillisemmin.

(Kiinnekohtia media-avaruudessa 1996, 25)
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Leikinomaisuus ei ole leikin asia. Opetuksen tavoitteena on luoda lapselle ja myos
aikuiselle  mahdollisuuksia  kehittdd  toimintaansa ja ajatteluaan  avoimessa
oppimisympéristdssd. Tallsin mySs uusi teknologia voi olla perusteltu osa toimintaa.
Leikki ja viihteellisyys ovat yksi aspekti oppimisessa, eiki se vie mitisn pois

vakavammalta ja syvéllisemmalti oppimiselta. (Kiinnekohtia media-avaruudessa 1996, 25)

Ervamaa (1996) toteaa esteettisen kiinnostavuuden olevan |, epéilemattd  yksi
multimediaesityksen keskeisistd mahdollisuuksista. Tietokoneen nédytdn korkea taso antaa
mahdollisuuden Iuoda sellaisia esteettisia vaikutelmia, jotka eivit onnistuisi videolla yhtd
hyvin. Tillaisia ovat esimerkiksi véri- ja sivyasteikot seki pienet yksityiskohdat.
Multimediaesityksessd voidaan myos kiyttdd animaatioita ja kuvallisia ajassa tapahtuvia
metamorfooseja, jotka eivit toimisi yhtd joustavasti video- tai diaesityksessi. (Ervamaa

1996, 4)

6.6 Oppimisen tasot

Fitts ja Posner (1967) midrittelevit kolme erillisti oppimisen tasoa: verbaaliskognitiivinen
taso, motorinen taso ja automaatiotaso. Erilliset tasot kuvailevat taidon kehittymisen eri

vaiheita. (Schmidt 1991, 172)

Verbaalis-kognitiivisella tasolla tehtivd on oppijalle tdysin uusi. (Schmidt 1991, 173)
Oppijan ensimméinen ongelma on verbaalinen ja kognitiivinen. Tarkeimmdt kysymykset
koskevat tehtdvdpddméairas ja tehtidvén arviointia kuten: mitd pitas tehdd?, miten seisti?
mihin katsoa? Verbaaliset ja kognitiiviset kyvyt dominoivat titi vaihetta. Selvittiminen
mitd pitdd tehdd ja ensimmdisen suorituksen toteuttaminen ovat tirkeiti. Ohjeet,
demonstraatiot, filmit ja muu verbaalinen tieto ovat hyddyllisii tdssd vaiheessa. (Schmidt

1991, 173)

Multimedian keinoin saadaan helposti oppijan huomio kiinnittyméin suorituksen

oleellisiin seikkoihin. Hén saa informaatiota tekstini, kuvina ja ineni.
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6.7 Tulevaisuus

Oesch (1997) toteaa multimedian olevan tietoyhteiskunnan infrastruktuuri. Tietokoneiden
tietoliikenteen kehitys tulee jatkumaan erittdiin nopeana, nykyisten mikroprosessoreiden
tehon uskotaan satakertaistuvan vuoteen 2010 mennessi. Oesch uskoo langattoman

multimediaopiskelun olevan todellisuutta Suomessa jo vuosina 2003-2004.

Halinen, Hakkarainen ja Ilom#ki (1997) toteavat raportissaan "Helsingin visio:
tietotekniikasta apuviline kaikille kouluille", ettd uusi tieto- ja kommunikaatioteknologia
aiheuttavat yhteiskunnan toiminnassa muutoksia, jotka ovat verrattavissa maatalous- ja
teollisen  vallankumouksen vaikutuksiin. Nykyiset oppilaat tulevat toimimaan
tulevaisuudessa tietotydntekijoind. Koulutuksen tulee antaa valmiuksia korkean tason

tiedonkisittelytaitojen hankkimiselle. (Halinen, Hakkarainen & Ilomiki 1997)
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7 MULTIMEDIA KOULUSSA - TUTKIMUSTULOKSIA

Leino (1994) kirjoittaa Koulu 2001 -projektin véliraportissa kokeilusta, jossa selvitettiin
interaktiivisten multimediajirjestelmien kiyttomahdollisuuksia Jja kokemuksia peruskoulun
ala-asteen opetuksessa. Kokeilun tulokset osoittavat, etti opettajat ovat valmiita
kehittdméin opetustaan ja itseddn, jos siihen luodaan kokeilun kaltaisia mahdollisuuksia.
Parhaiten multimedian Iluomia uusia. opetusmahdollisuuksia pystyivit - hyodyntiméiin
opettajat, joille tietokoneen kiyttd oli tuttua pidemmilti aikavililti. Heidin mielestisn
interaktiivisella multimedialla on paljon annettavaa opetuksen kehittimiseen. Raportti
osoittaa, ettd vuorovaikutteinen tietotekniikka on tervetullut apu ala-asteen opetukseen.
Kuitenkin multimedian hydyntiminen vaatii paljon teknisti osaamista, vaatimukset
kohdistuvat seki opettajiin ettd oppilaisiin. Joissakin tapauksissa oppilaat ovat ohjekirjojen
avulla pésisseet koulun teknisiksi asiantuntijoiksi ja opettaneet sitten opettajia. Tdmin on
mahdollistanut  yhteisollinen  oppiminen, joka on tehnyt koulun avoimeksi

oppimisympiristoksi. (Leino 1994)

Multimedian  avulla  on  mahdollista luoda  havainnollinen ja  konkreettinen
oppimisympdristé, missd korostuvat korkean informaatioarvon omaavan visuaalisen
median ja sitd tukevien aistikanavien kiytts (Ahvenainen & Virtanen 1997.) Perinteisen
tekstilukutaidon on syrjayttiméssd oppimisprosesseissa medialukutaito, joka voidaan
sovittaa yksilolliseksi ja tehokkaaksi vilineeksi niin tietojen opiskelussa kuin taitojen

harjaantumisessa.

Erinet-projektissa multimediamateriaalin pedagoginen tausta-ajattelu voidaan tiivistii
kéyttden esimerkkind kehitysvammaista kdyttdjad. Kehitysvammaisten oppimisessa
visuaalisen median merkitys korostuu. Multimediaalinen oppimisympéristd tarjoaa
opiskelumahdollisuuden ja onnistumisen mahdollisuuden. Kehitysvammaisen oppijan
itsetunnon myénteiselle kehittymiselle ovat havainnolliset, toiminnalliset opiskelumuodot
tehokkaampia kuin perinteinen opettajajohtoinen opetus. Multimediamateriaali soveltuu
hyvin konkreettisten taitokomponenttien opettamiseen. Multimediaohjelmassa opiskelijan

on mahdollista . opiskella taitokomponentteja useita kertoja, jolloin saavutetaan
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harjaannuttamisvaikutuksia. Tilli edistetiin kognitiivisten skeemojen syntymisti, seki
taidosta  syntyneiden mielikuvien ja osaskeemojen  yhdistymistdi. Multimedinen
oppimisympéristd kannustaa opiskelijaa ottamaan vastuuta oppimisestaan, seki
tyoskentelemédin itsendisesti ja arvioimaan omaa tyotdédn. (Ahvenainen & Virtanen 1997)
Mielestimme niitd perusteita voidaan soveltaa koskemaan my0s kehitysvammattomia

oppilaita.

PICCO on kuvallinen tietokone simulaatio luonnonilmidisti (Kangassalo 1997). Sen avulla
tutkitaan missd médrin lasten (6-8v) omaehtoinen, itsendinen tutkiva toiminta kuvallisen
tietokonesimulaation parissa tukee lasten luonnonilmisiti koskevien Kisitteellisten mallien
muodostumista. Tutkimuksen keskeiseni lihtskohtana on ollut kysymykset: voitaisiinko
lasten informaatiota koskevaa hahmottamista tukea pitkille kehittyneen tietotekniikan
avulla? Onko mahdollista rakentaa oppimisympiristsja, joissa lapset voisivat itseniisesti ja
oma-aloitteisesti tutkia heitd kulloinkin kiinnostavia kysymyksid? Olisiko mahdollista
vélttad ilmiotd koskevien védrinkisitysten syntyminen, Jjos lapset voisivat tutkia ilmisiti

silloin kun ovat niisti kiinnostuneita?

Tutkimustuloksista voidaan yhteenvetona todeta, etti lasten ilmiditi koskevissa
kasitteellisissd malleissa tapahtui muutosta tieteellisen tiedon suuntaan silloin kun lapset
tutkivat ilmiStd itsendisesti ilman aikuisten apua. Ennen simulaatiokokeilua lasten ilmicti
koskevat Kasitteelliset mallit olivat hyvin eritasoisia ja osittain vadria. PICCO:n kiyton
my6td kasitteissd tapahtui muutosta, jonka suunta oli padsdintdisesti teorian suuntainen
muutoksen laajuuden vaihdellessa. PICCO:n kiytts opetuksen tukena auttoi lasten ilmiota
koskevaa oppimista huomattavasti. Lasten tutkimusstrategiat kehittyivit tutkimusprosessin
aikana. Lapsilla esiintyi seuraavia tutkimusstrategioita: vaeltelua sielld tdllid ohjelmassa,
systemaattista tutkimista ja etsimistd sekd kokeilua. Lasten kulloinenkin tutkiminen saattoj

sisdltdd useita strategioita.

Hyvin suunniteltu, lapsen ajattelua ja oppimista koskeville teorioille perustuva kuvallinen
tietokonesimulaatio tukee lasten valittua luonnonilmisti ja avaruutta koskevaa

hahmottamista ja jasentimistd seki ilmistd koskevan kisitteellisen mallin muodostumista



31

(Kangassalo  1997.) Nimi tutkimustulokset antavat perusteita myds yleiselle

multimediaoppimateriaalin tuottamiselle.

Tietokoneavusteisen sdvellysprojektin tarkoituksena oli selvittid kuinka tietokoneiden
musiikkiohjelmia  voitaisiin  hyddyntid  linsimaisen  taidemusiikin  keskeisten
sdvellysmuotojen opetuksessa (Louhivuori & Vester 1988.) Kokeilu suoritettiin
tietokonekerhossa, johon osallistui 15 vapaaehtoista musiikkiluokan (7, luokka) oppilasta.
Valikoitunut oppilasaines vaikutti ilmeisen positiivisesti suoritettuihin asennemittauksiin.
Kerhoa pidettiin neljan kuukauden ajan yhteensi 14 kertaa. Koeryhmin pienestd koosta
tietokoneen avulla voidaan varsin vihiisilli tiedoilla ja taidoilla saada musiikillisesti
sangen mielenkiintoisia tuloksia. Perinteisi tyoskentelytapoja kdyttden ei vihiisten
musiikkituntien puitteissa voida saavuttaa vastaavia tuloksia. Yksinomaan nuottien
perinteisen Kkirjoittamisen hitaus estii sen. Toisena ongelmana ilman tietokonetta
sdvellettdessd onm, ettd oppilaat eivit voi vilittomasti kuulla kutakin kyseessd olevaa

sdvellysvaihetta. (Louhivuori & Vester 1988)

Hakkarainen ja Helin (1993) tutkivat pro gradu-tutkielmassaan vuorovaikutteisen videon
kidyttod ala-asteen biologian opetuksessa. Multimedia-avusteisen opiskelun aikana esiintyi
vahdn hairibkayttaytymistd ja pelon ja pettymyksen ilmaisuja, toisaalta opiskelijoiden
vélistd kannustamista esiintyi suhteellisen vdhin. Asennemittauksissa
multimediatydskentely koettiin yleisesti ottaen hyvin myonteiseksi. Ohjelmien kiyttd
koettiin helpoksi ja multimedia toimivaksi tyotavaksi. Seki tytSt ettd pojat pitivit
multimediaa yhtd sopivana tyoskentelytapana. Hakkarainen ja Helin toteavat
pohdinnassaan multimedian olevan toimiva tapa oppia uusia asioita Jja mahdollisuus

oppilaille itsendiseen toimintaan. (Hakkarainen & Helin 1993)

Ekholm (2000, 17) referoi opettajalehden artikkelissa ruotsalaista, JonkOpingissi
sijaitsevassa Hogskolan for Lédrarutbildning och kommunikationissa, tehtyd tutkimusta
tietokoneavusteisesta opetuksesta. Tutkimuksen mukaan oppilaat, jotka olivat kiyttineet

tietokonetta matematiikan, ruotsin ja englannin opiskelussa, eivit olleet saavuttaneet
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minkédnlaisia oppimistuloksia suhteessa normaaliopetuksessa olleisiin oppilaisiin. Lisiksi
tutkijat viittdvat, ettd samalla kun tietokoneet ovat lisdsntyneet, niihin kohdistunut

kiinnostus on véhentynyt.

Tutkimus on herittéinyt paljon vastalauseita Ruotsissa. Opettajat kritisoivat tuloksia
harhaanjohtaviksi, koska tietokoneet ovat tulleet varsinaiseen ‘opetus kdyttoon vasta nyt,
joten tutkimus on tehty liian aikaisin. Lisdksi kritisoidaan siti, ettd koneisiin on sijoitettu

paljon rahaa, mutta opettajien koulutukseen ei ole panostettu. (Ekholm 2000, 17)

On hyvé suhtautua kriittisesti tietokoneavusteiseen opettamiseen. Kuitenkin on yleisesti
tunnustettua, etti erilaisten opetusmenetelmien suora vertailu ja paremmuusjirjestykseen
laittaminen on kiytdnnossd mahdotonta (Tella 1994). Artikkelista ei kaynyt selville milld
perusteella tutkijat viittivit, ettd oppimistuloksia ei esiintynyt. Oppiminen on laaja ja
monitahoinen prosessi, jonka tutkimisessa tiytyy soveltaa monitahoista tutkimusasetelmaa.
Lisdksi uuden teknologian soveltamista opetukseen on mahdotonta tutkia irrallaan

sosiaalisesta ja kulttuurillisesta kontekstista (Hikkinen, Enkenberg & Lehtinen 1995).

Artikkelissa kerrottiin matematiikassa kiytetyn ohjelmiston antavan liikaa valmiita
vastauksia, olisiko tilloin tarpeellista tarkistaa ja kehittdd kdytettyjd ohjelmistoja ja
opetusmenetelmid? Témidn suuntaisiin tuloksiin passtiin - mySs suunnittelijoiden ja
opettajien opetusohjelmien arviointia kartoittaneessa tutkimuksessa. (Hikkinen, Enkenberg

& Lehtinen 1995)
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8 GOLF-ROMPUN RAKENNE JA SISALLOT

8.1 Sovelluksen tekninen toteuttaminen

Tassa kappaleessa kerrotaan lyhyesti, milli ohjelmilla ja miten Golf-romppu rakennettiin ja
toteutettiin. Laitteistovaatimuksena sovelluksen toiminnalle on pentium—ta_iéoinen tietokone,
jossa on cd-asema, 32 megatavua keskusmuistia, dnikortti ja kaiuttimet. Sovellus kdyttis
Windows:n mediaplayer:ia videoiden ja #inien toistamiseen. Videoiden ndkyminen vaatii

Indeo5.1 ajureita, joiden asennusohjeet 16ytyvit rompulta.

Itse sovellus rakennettiin Macromedia Director 6.5:114. Se on monipuolinen multimedian
rakennusohjelma. Director on kuitenkin tyslis ohjelma opetella, koska siini ei ole valmiina
rakenteita, vaan kaikki tdytyy kasata alusta alkaen oman formaatin pohjalta. Directorin oma
ohjelmointikieli, Lingo, on my®&skin aloittelijalle vaikea Ja vaatii paljon tyStunteja. Director
mahdollistaa vapaan multimedian tuottamisen, mutta samalla se vaatii paljon aikaa ja

resursseja.

Videot kuvattiin normaalilla VHS-videokameralla. Kuva digitoitiin tietokoneelle Adobe
Premiere -ohjelmalla. Videokuvan tuottamisen vaikeutena on videotiedostojen ddrimmaiisen
iso koko, jota joudutaan pienentiméin erilaisilla kuvanpakkausmenetelmilld. Videokuvan
pakkaar;n'nen heikentdd kuitenkin merkittivisti kuvan laatua. Kiyttdimidmme
pakkausmuoto oli Intelin Indeo5.1. Videokuvan digitoiminen asettaa suuret vaatimukset
myds alkuperdiselle, analogiselle kuvaukselle. Videoiden kuvaaminen oli vaikeaa,
erityisesti kameran tarkentaminen liikkkuvaan golfpalloon tuotti vaikeuksia. Kaikki golf-
rompun kuvaukset suoritettiin Sippulanniemen golfkentilld kesilli 1999. Osittain

kuvamateriaalia saatiin Jyvisgolfin tiedottajalta Kalevi Nurmelalta.

Spiikkien tallentamisessa kiytettiin digitaalista mini-disc soitinta ja siihen liitettya

aktilvimikrofonia. Muokkausohjelmana kiytettiin  Sound Forge 4.5:ttd, joka on
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monipuolinen ja ammattimainen #4nenkasittelyohjelma. Adnen tuottaminen rompulle vaati
useita tyovaiheita kuten #inen digitointi, kohinan poisto, ekvalisoinnit, tilaefektit ja
sopivien kokonaisuuksien koostaminen useista pienemmisti otoksista. Valmiiden
danitiedostojen niytteenottotaajuuksia (sample rate) joudutaan muokkaamaan cd-romin
muistin médrén asettamiin rajoihin. Lisdksi liian suuret énitiedostot hidastavat rompun
kéyttoliittyméan toimintaa. Kiytimme néytteenottotaajutena 22050 kHz, joka on hyvi
kompromissi 4inen laadun ja Hinitiedostojen koon valilla. Spiikkien. -liséksi rompulla

kuultavan musiikin sidveltiminen ja tuottaminen on moninainen ja aikaa vievi prosessi.

Rompun kaikki kuvamateriaali on itse tuotettua. Kuvaamisessa kdytimme Olympuksen
digitaalikameraa. Kuvankdsittelyn tydvaiheita ovat ku\}ien laadunséitely ja_ editointi.
Rompun nikyvi kiyttoliittymi rakentuu valokuvista, Jjoille on Directorin vilitykselld
annettu tietty funktio. Kuvankisittelyohjelmana kdytimme Adobe Photoshop 5.0. Kuvien
ottaminen on suhteellisen vaivatonta digitaalikameralla. Kuvat saadaan siirrettyd suoraan
tietokoneelle jatkokisittelyd varten. Kuitenkin kuvien muokkaus on tyOléstd ja vaatii paljon

aikaa.

Golf-rompun kuvausmallina toimi Elli Nukari. Hin vastasi my0s spiikkien (puheet)

osittaisesta suunnittelusta ja tuottamisesta.

8.2 Golf-rompun yleisrakenne

Golf-romppu rakentuu neljan eri osa-alueen ympdrille: harjoitusalue, viyld, klubi seki

linkit.

Harjoitusalueen paitarkoituksena on esitelld erilaisten golflyontien tekniikkaa videoiden,
tekstin ja ddnen avulla. Esiteltdviksi on valittu kuusi erilaista, golfin perustaitoihin
kuuluvaa, lySntié: rautamailalyonti, chippi, pitchi, putti, hiekkalyonti, sekd puumailaly6nti.

Lisdksi harjoitusalueella esitelldsn oikea ote mailasta ja svingin perusteet.
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Viyldosiossa esitellddn kahden toisistaan poikkeavan viylin pelaamista ja siihen liittyvis
taktiikkaa. Vayliksi valittiin Sippulanniemen viylit 8 ja 9. Ne ovat rakenteeltaan erilaisia ja
kummassakin on golfin pelaamiseen liittyvii elementtejd, jotka tuovat haastetta

pelaamiseen (hiekkaesteet, vesi).

Klubilla on kaksi erilaista kiyttStarkoitusta. Sielld esitelldin golfin sadntoja sekd golfiin

liittyvid pelivilineits ja varusteita.

Linkit -osion tarkoituksena on tarjota sujuva siirtyminen lisitiedon hakemiseen. TAmi on
toteutettu suunnittelemalla erillinen, muutamasta hyvin valitusta www-osoitteesta koostuva
linkkisivu internetiin. Rompulta on suora, kunkin kdyttdjan oman koneen internetasetuksia

kdyttivd yhteys linkkisivulle.

8.2.1 Videot

Rompulla kiytetddn videoita havaintomateriaalina harjoitusalueella ja viylilla.
Harjoitusalueella videoiden funktiona on visuaalisen mallisuorituksen ndyttdminen kaikista
esiteltdvind olevista lyonneistd. Videoihin liittyvien interaktiivisten siitimien avulla
kdyttdjd voi tarkastella suoritusta pienissi osissa, kuva kuvalta. Tami mahdollistaa
suorituksen eri yksityiskohtien ja osa-alueiden yksilollisen tarkastelun. Videoilla
suoritukset niytetddn useista eri kuvakulmista, mahdollisimman havainnollisen

kokonaiskuvan saamiseksi.

Viyldosiossa kahden erilaisen viyldn esimerkkipelin seuraaminen on toteutettu videoiden

avulla. Pelid seurataan lyonti lySnnilts.
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8.2.2 Kuvamateriaali

Laaja kuvamateriaalin kdyttiminen muodostaa perustan golf-rompun kiyttoliittymille.
Sovellus rakentuu eri kuvaelementeistd, joihin liitetdéin eri toimintoja. Erilaisten kuvien
avulla pyritddn luomaan luonnollinen ympdristd golfpelin esittelylle. Kuvamateriaalin

kéyton tavoitteena on my0s luoda esteettistd ja elimyksellistd golftunnelmaa.

8.2.3 Aiini ja musiikki

Alni on usein aliarvostettu multimedia osa-alue. Silld on kuitenkin monia tirkeiti tehtivid
kokonaisuutta ajatellen. Sen avulla helpotetaan kiyttijin navigointia (kerrotaan minne
mistikin elementistd pddsee). A#nilli luodaan osaltaan tunnelmaa. Klubin taustalla soi

kevyt bassokuvio, johon on lisdtty ihmisten hélindd. T#lld yritetdsin luoda todenmukaista

Alnilld poistetaan esimerkiksi koneen hurinasta muodostuneita hdiri6tekijoitd. Tietokoneen
tuulettimen kohina on joskus suuri héiritekijid kun tehddsn pitkddn t5itd koneen Hiressi.
Hiljaisella taustamusiikilla voidaan tuota hurinaa peittdd. Taustamusiikki ei kuitenkaan saa

olla liian dominoivaa, jolloin se saattaa itsesséin aiheuttaa drtymysta.

Adnellid on my&s paljon informaatioarvoa. Harjoitusalueella lyontien tekniikoista kerrotaan
suullisesti. Véyldosiossa dinen avulla annetaan tietoa véyldstd ja pelaamisen taktiikasta.
Teksti on vain yksi opetuksen tirked havoinnointimuoto; 44nelld yritetdsn vaikuttaa myos

auditiiviseen havainnointiin, jolla tavoitellaan parempaa oppimistapahtumaa.

Adni toimii my6s osaltaan interaktiivisuuden lisddjand. Eri addniefekteilld ja suullisilla

tapahtuu kun painan tuota kohtaa). Aznelld ja kuvalla pyritizn tdydentdméin toisiaan.
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8.2.4 Tekstit

Golf-rompussa tekstid kdytetdéin perinteisesti lineaarisessa tiedonvilityksessd, sekd
uusmedialle ominaisesti  hypertekstimuodossa. Esimerkiksi harjoitusalueella lyontien
tekniikat ja kayttopaikat ovat tekstimuodossa. Tekstin avulla luodaan vuorovaikutusta
erilaisten navigointimahdollisuuksien vilitykselld. Kiyttdjan opastaminen on my0s osaltaan

toteutettu tekstin avulla.

Tekstien ldhteind on kiytetty seuraavia teoksia:

-Golfsddnnot, 2000. Online. http://www.suomengolflehti.fi
-Owens, D. & Bunker, L. 1989. Coaching golf effectively
-Owens, D. & Bunker, L. 1989. Steps to success

-Saunders, V. 1999. Golfin kisikirja.

-Toski, B. & Flick, J. 1984. How to become a complete golfer.

8.3 Golf-rompun sisillot

Rompun siséllollisend perusajatuksena on tarjota mahdollisimman kokonaisvaltainen
esittely golfista pelind ja muista siihen ldheisesti liittyvistd asioista, kuten siinndisti ja
vilineistd. Tamin ldhtSkohdan, sekd Kkiytettivissd olleiden resurssien johdosta ei

yksittdisiin asiakokonaisuuksiin syvennyti tarkemmin.

Lyontitekniikkaa kdsitellddn rompulla harjoitusalueosiossa. Ly6nneistd  esitelldin
rautamailalydnnit, putti, chippi, pitchi, hiekkalySnnit, seki puumailalyénnit. Niiden
lyontien esittelyyn paddyttiin  tutustumalla  golfiin pelind, sekd sitd kisittelevisn

kirjallisuuteen (mm. Saunders 1999) ja vertaamalla titi tietoa rompun yleistavoitteeseen,
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Itse pelid demonstroidaan rompulla viyli-osiossa. Osiossa esitelldin kahden erilaisen
vdyldn pelaamista. Viylien valinta perusteena oli kahden erityylisen, kuitenkin hyvin
tyypillisen véyldn esittely. Toinen peruste valituille viylille oli niiden haasteellisuus,
kummassakin vdyldssd on tekijoiti, jotka vaikeuttavat niiden pelaamista (vesi, hiekkaesteet,
kaltevuudet). Puutteena voidaan pitdd vain kahden viylin esittelyi, eikd esimerkiksi par 3

viyldd esitelld ollenkaan.

Muita rompulla esiteltidvia asioita ovat mm. saéinnot, sekd golfvilineet. Sdidntoji ei kisitelld
kokonaisuudessaan, vaan esiteltidviksi on valittu sellaisia perussdintdjd, jotka tuntemalla
aloittelija padsee alkuun pelaamisessa. Nimi sddnnot on valittu oman kokemuksen,
lajitietimyksen ja kirjallisuuden perusteella. Vilineet esitelldén saman periaatteen mukaan:

esittelyssd on tdrkeimmiit ja kdytetyimmit vilineet (mailat, pallot ym.).

Linkkiosion tirkeimpénd perusteluna on tarjota kiyttijille helppo mahdollisuus hankkia
lisdd ja tdydentdd rompulla olevaa tietoa. Linkit on valittu niiden kaytettivyyden
perusteella. Valitut linkkisivut ovat selkeitd rakenteeltaan ja tarjoavat syventdvii tietoa
golfista. Lisdksi valitsimme useampia linkkikokoelmasivuja, joista kédyttdja voi oman

tarpeensa mukaan etsié tarvitsemaansa tietoa.
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9 POHDINTA

Kun perustellaan avoimien oppimisympdristojen kiyttod opetuksessa, saa helposti sen
kuvan, ettd se on vastaus opetuksen kaikkiin ongelmiin ja kysymyksiin. Kuitenkin tiytyy
pitdd mielessd, ettd se on vain yksi opetuksen muoto muiden joukossa. Toki sen merkitys
korostuu informaatioteknologian kehityksen myo6ti. Mikédn ei kuitenkaan voita perinteisti
kontaktiopetusta. Tdmd korostuu - erityisesti liikunnan opetuksessa.  Avoimet

oppimisympdristdt tdytyy nihdi, vilineend ja mahdollisuutena, ei itsetarkoituksena.

Teknologiapohjaiset oppimisympiristst ovat tuoneet mukanaan myods haasteita ja
vaikeuksia. Nyt olemme vasta kehityksen alussa, tulevaisuutta ei kukaan voi tarkasti

ennustaa.

Golf-rompun yleiseni tavoitteena oli antaa kuva golfista liikuntamuotona. Mielestimme
tdssd onnistuttiin kohtuullisen hyvin. Suurimpana sisill6llisend puutteena piddmme siti,
ettd opettajille suunnattua tietoa on vihin. Erillisid harjoituksia ei esitelli ollenkaan.
Jatkossa rompulle voitaisiin lisétd osa, jossa esiteltdisiin golfin yksittdisten taitojen kuten
puttaaminen, harjoitteita.  Yhtend  sisdllon  puutteena on myos  viyld-osion
interaktiivisuuden heikko taso. Tavoitteena oli antaa kayttdjélle erilaisia ratkaisumalleja,
joita voisi kokeilla ja valita mieluisimman. T#h#n ei kuitenkaan ohjelmointitaitojen ja ajan

puitteissa padsty.

Multimedian tuottamiseen liittyvien tavoitteiden saavuttaminen tuotti vaikeuksia. Olimme
tottuneet nakemédn kaupallista, ammattimaisesti tuotettua multimediaa. Vaikka tiesimme
omien resurssiemme rajallisuuden, oli tuottaminen jatkuvaa tasapainoilua realismin ja
utopian vililla. Kaikki ideat ja tavoitteet tiytyi, usein valitettavasti, tarkasti suhteuttaa
vallitsevaan tilanteeseen. Seuraavaksi kisittelemme tarkemmin eri osa-alueiden

tavoitteiden toteutumista ja ongelmia.

Graafisen suunnittelun suurimpana ongelmana oli se tosiasia, etti kumpikaan meisti ei

omaa suurempaa lahjakkuutta tilld osa-alueella. Sovelluksen kiyttdmukavuuteen ja
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selkeyteen vaikuttavaan graafiseen ulkoasuun jii paljon parannettavaa. Ulkoasu olisi voinut

olla osittain n&yttdvamp3ad ja tarkoituksenmukaisempaa.

Adnisuunnitteluun olisimme halunneet panostaa enemmain. Talld osa-alueella meilld olisi
ollut tarpeeksi tietoa ja taitoa, mutta aikaa toteutukseen ei ollut. Ne #inet joita rompulla nyt

on toimivat tarkoituksen mukaisesti ja tukevat rakennetta.

Videoiden laatu jii alle odotustemme. Timi johtui siitd, ettd meilld ei ollut tietotaitoa
videoiden kuvaamisesta ja digitoinnista, lisiksi kiytettdvissd ollut laitteisto ei ollut paras

mahdollinen. Varsinkin digitointi aiheutti paljon ongelmia ja ylimaériisid tyStunteja.

Directoriin liittyvd Lingo-ohjelmointi oli yksi osa-alue, joka tuotti meille paljon vaikeuksia.
Kumpikaan ei ollut tutustunut sijhen aikaisemmin, joten se asetti paljon rajoituksia
tekniseen toteuttamiseen. Olisimme halunneet esimerkiksi lisiti animaatioita ja

interaktiivisuutta.

Multimedian tuottaminen on suuri projekti, jossa suunnittelu ja projektinhallinta on
tirkedssd asemassa. Alkusuunnitelmamme rompun rakenteesta, sisallostd ja toiden
etenemisjérjestyksestd pitivit aika hyvin paikkansa. Suurimman rasitteen laadituille
aikatauluille asetti useiden erilaisten ohjelmien kiytdn opettelu. Tiedon lisddntyessi

huomasimme tehneemme paljon turhaa tysts ja sekavia ratkaisuja.

Tulevaisuudessa romppua voisi kehittd lisaamalla interaktiivisuutta, esimerkiksi lisidmalld
véylien méérid ja luomalla useita valintamahdollisuuksia eri lydnteihin. Sisallén osalta olisi

térkedd lisatd harjoitteisiin ja opetukseen liittyvit osiot.

Rompulla on mielestimme kiyttdarvoa opettajan tydssd. Se soveltuu alkutiedoksi ennen
kdytinndn opetuksen aloittamista, sekd apuvilineeksi opetuksen jilkeiseen omaehtoiseen
itsensd  kehittdmiseen. Rompun kiytdn vaikutukset opetuksessa jdavit ndhtiviksi
tulevaisuudessa. Olemme kuitenkin jo nyt saaneet muutamia myonteisid  kokemuksia

rompun kdytdstd golfin opettelun tukena.
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Jatkossa olisi mielenkiintoista tutkia rompun sekd myos laajemmin avoimien

oppimisympéristdjen kiyttdmahdollisuuksia ja vaikutuksia liikunnan opetuksessa.
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