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Tiivistelma: Kokkolan yliopistokeskus Chydeniuksessa (KYC) on viime vuosien ai-
kana siirrytty ensin ldsndololuennoista tallennettuihin luentoihin, jotka ovat nih-
tavillda luennnon kanssa samanaikaisesti tai jdlkikdteen, ja siitd seuraavaksi etuka-
teen tallennettuihin videoluentoihin, jotka jaetaan opiskelijoille ndhtaville valittuna
ajankohtana. Téand pdivand lasndololuentoja ei pidetd lainkaan vaan kaikki luennot
on etukadteen nauhoitettuja luentoja. Tutkimuksissa viimeisen 30 vuoden aikana on
huomattu videoihin liitetyn interaktiivisuuden nostavan oppimistuloksia merkitta-
vasti. Tahédn asti KYC:ssd luentovideoiden interaktiivisuus on rajoittunut mahdol-
lisuuteen liikkua videon aikajanalla. Tama tutkimus on kehittdmistutkimus ja ta-
voiteena on tuottaa KYC:n it-yksikon luennoitsijoille interaktiivisuutta lisddva tyo-
kalu kaytossd olevaan CinetCampus-videotuotantopalveluun, joka on myos KYC:n
it-yksikon itse kehittdma. Tutkimuksessa toteutettiin pilottia ja esimerkkiratkaisua,
joka kartoittaisi mahdollisuuksia ja toisi esiin interaktiivisuuden potentiaalin opet-
tajille. Tyokalun avulla voidaan testata valitun ratkaisun kdytettdvyyttd ja sovel-
tuvuutta interaktion tuottamiseen videoihin. Tutkimuksen tuotoksena saatiin tyo-
kalu CinetCampukseen, jolla luennoitsijat voivat lisdtd luentovideoihinsa moniva-
lintakysymyksia ja ohjeen miten opiskelijan tulee monivalintakysymyksen kohdal-
la toimia. Kehittdmistuotosta eli monivalintakysymys-tytkalua arvioitiin KYC:n it-
yksikon luennoitsijoiden toimesta ja he toivat esille sen, missd kohdin tyokalu on
toimiva ja mitd kehittdmistéd se vaatii. Kehittamistutkimuksen luonteeseen kuuluu,
ettd kehittiminen etenee iteratiivisesti ja timakin kehittdmistutkimus jattaa jaljelle
useita kehittamiskohteita seuraavaa kehittamiskierrosta varten.

Avainsanat: Kehittdmistutkimus, interaktiivisuus, videoluento, verkko-opetus
Abstract: In recent years,Kokkola University Consortium Chydenius (KUC) has first
moved from face-to-face lectures to recorded lectures, which can be viewed simul-

taneously with the lecture or afterwards, and then to video lectures which are recor-



ded in advance and are distributed to students for viewing at a selected time. Today;,
face-to-face lectures are not held at all, but all lectures are recorded in advance. In
studies over the last 30 years, it has been noticed that the interactivity associated
with videos increases learning results significantly. In KUC, the interactivity of lec-
ture videos has been limited to the possibility of moving along the timeline of the
video. This study is a design research and the goal is to produce a tool for the lectu-
rers for the CinetCampus video production service in use, which was also develo-
ped by KUC’s IT unit. The result of the design research was a tool for CinetCampus,
with which lecturers can add multiple choice questions to their lecture videos and
instructions on how the student should act in the case of a multiple choice ques-
tion. The development output, i.e. the multiple choice question tool, was evaluated
by some of the lecturers of KUC’s IT unit, and they pointed out where the tool is
functional and what development it requires. The nature of design research is that
development proceeds iteratively, and there are several development targets for the
next round of development.
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1 Johdanto

Tama tutkimus on kehittamistutkimus ja tarve tutkimuksen tekemiseen on noussut
Kokkolan yliopistokeskus Chydeniuksen (KYC) it-yksikon luento-opetuksen muu-
toksesta viimeisten vuosien aikana. Yksikossd on siirrytty luennoista, joissa opis-
kelijat ovat luentotilassa ldsnd, luentoihin, jotka taltioidaan luennoitsijan toimes-
ta etukdteen ja jotka ovat opiskelijoiden katsottavissa verkossa ajasta ja paikasta
riippumatta. Interaktiivisuus on merkittavéllad sijalla, kun mietitddn verkossa ole-
vien luentovideoiden vaikuttavuutta. Videot itsessddn eivat sisdlld interaktiivisuut-
ta luennoitsijan ja opiskelijan, opiskelijan ja oppimateriaalin sekd opiskelijoiden vé-
lilla. Tatd interaktiivisuutta lisdtdan esimerkiksi tuottamalla videoihin aiheeseen liit-
tyvid kysymyksid. Tassd tutkimuksessa kehitettiin monivalintakysely-tydkalu luen-
noitsijoille interaktiivisuuden lisddmistd varten.

Kehittamistutkimusta tarkasteltaessa Pernaan [82] ohjeet kehittdmistutkimuk-
sen kaytostd pro gradu-tutkimuksen teossa ovat olleet tdssd tutkimuksessa keskei-
selld sijalla. Kehittdmistutkimusta on alettu kdyttimdan tutkimusmenetelmana
1990-luvulta alkaen ja sen suosio on kasvanut 2000-luvun alusta tasaisesti [82]. Ope-
tusvideot voivat Myllymaéki et al. [73] mukaan olla lyhyitd videoleikkeitd, kuva-
kaappausvideoita tai esimerkiksi tallenteita luokkahuoneen opetustilanteista. Luen-
tojen tallenteet voivat olla reaaliaikaisia suoratoistoja tai tallenne-videoita (on-de-
mand)[lZ2]. Verkon mediat lisdavat interaktiivisuuden kasitteen monimutkaisuut-
ta. Tassa tutkimuksessa interaktiivisuutta tarkastellaan ihmisen ja sisdllon vélise-
nd interaktiona. Gleason & Murschetz [37] mukaan ihmisen ja tietokoneen véilisen
interaktion perusta on Human Computer Interaction -tutkimuksessa (HCI), jossa
ihmisen ja tietokoneen vélinen vuorovaikutus maééritellddn alkeellisimmaksi inte-
raktiivisuuden muodoksi. Videoissa interaktiivisuus on Merkt & Schwan [b6] mu-
kaan tdrked ominaisuus ja opetusvideoiden yhteydessi interaktiivisuus ei tarkoita
ainoastaan opiskelijan ja opettajan vélista vuorovaikutusta, vaan myos opiskelijalla
on mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa videon sisdllon kanssa.

Taman kehittamistutkimuksen tavoitteena on kehittdd monivalintakysely-tyo-
kalu KYC:n it-yksikoén luennoitsijoiden kdyttoon. Tutkimuksen empiirisen osan lo-

puksi valmiina on tyokalu, jota kdyttamalla luennoitsijat voivat lisdtd luentovideoi-



hinsa interaktiivisuutta monivalintakysymysten muodossa seka kirjoittaa opiskeli-
joille ohjeet toimintaan monivalintakysymysten ilmaantuessa naytolle. Tutkimus-
kysymyksissd puolestaan seurataan Edelsonin [?7] ndkemystd, ettd kehittamistutki-
muksessa pitdisi vastata kolmeen kysymykseen: 1) Miten kehittamistutkimus suori-
tetaan, 2) Mita tutkimuksella tavoitellaan ja 3) millainen on kehittamistutkimuksesta
seuraava tuotos?

Tutkimuksessa perehdytddn ensin lyhyesti kehittdmistutkimuksen taustaan ja
teoriaan sekd sen luotettavuuteen ja haasteisiin luvussa 2. Luvussa 3 on tutkimuk-
sen teoreettinen ongelma-analyysi, jossa tutkitaan ensin miten luentovideoita on
opetuksessa kdytetty ja sen jdlkeen tutkitaan interaktiivisuutta ja sen merkitysta
luentovideoissa. Luvussa selvitetddn my0s taméan tutkimuksen kannalta merkityk-
sellisid interaktiivisuuden toteuttamisen mahdollisuuksia. Tdlld pohjustetaan valin-
toja, joita tutkimuksen edetessd tehdddn interaktiivisuuden toteuttamiseen KYC:n
it-yksikon luentovideoihin. Luvussa 4 kerrotaan tutkimuksen taustaa, tarvetta ky-
seiselle tutkimukselle ja perustellaan suoritettuja valintoja. Luvussa tuodaan myos
esille miten interaktiivisuutta lisddvan tyokalun kehittdiminen eli ohjelmointi suo-
ritettiin. Luvun lopuksi esitelldédn jatkokehitysideoita, joita on tutkimuksen aikana
noussut esille. Lopuksi yhteenvedossa eli luvussa 5 tuodaan esille johtopaatoksia ja

pohditaan niiden merkitysta.



2 Kehittamistutkimus

Alaluvuissa esitelldan kehittamistutkimuksen historiaa, taustaa ja teoriaa, sen haas-
teita sekd luotettavuutta. Kehittdmistutkimuksen lyhyen esittelyn jalkeen viimei-
sessd alaluvussa tuodaan esille tutkimusta ohjaavat tutkimuskysymykset seké tut-
kimuksen toteutus. Tutkimuksessa on hyddynnetty Johannes Pernaan [87] ohjeita

kehittamistutkimuksen kédytostd pro gradu-tutkimuksen teossa.

2.1 Kehittimistutkimuksen historiaa

Pernaa [B2] tuo esille, ettd kehittamistutkimus on suhteellisen nuori tutkimusme-
netelmd opetuksen tutkimuksessa ja kehittdmistutkimusta kéasittelevan julkaisutoi-
minnan alkuna pidetddn Ann Brownin [[[3] artikkelia “Design experiments: Theore-
tical and methodological challenges in creating complex interventions in classroom
settings”. Allan Collinsin [I8] artikkeli “Toward a design science of education”, jossa
tutkimusmetodia myos esitellddn, julkaistiin samana vuonna. Pernaa [82] mukaan
aluksi menetelmadstd kdytettiin nimed ”design experiment” (esim. [I3] [18]) ja kady-
tossd on ollut myos termi “development research” (esim. [20]), mutta suosituimmat
nimitykset ovat “design research” ja “design-based research”. Suomen kielessa ke-
hittdmistutkimusta on kutsuttu my6s ”design-tutkimukseksi” [61], mutta haasteena
suomennoksissa on Pernaan [8?] mukaan se, ettd kumpikaan kddnnoksistd ei vastaa
tarkasti menetelmén englanninkielistd alkuperaa.

1990-luvulla kehittdmistutkimus oli vield tuntematon tutkimusmenetelma ja ar-
tikkeleita julkaistiin vain muutamia kymmenia. 2000-luvulla menetelmén tunnetta-
vuus ja kdyttdminen lisddntyvét tasaisesti ja tatd myodten myos julkaisumdaréat al-
koivat kasvaa [82]. Talloin Anderson & Shattuck [[Z] mukaan kehittamistutkimuk-
sen asema opetuksen tutkimuksessa alkoi vakiintumaan. Tutkimusmenetelmén ke-
hitykseen ovat Pernaa [80] mukaan vaikuttaneet halu kehittdad opetusta tutkimus-
lahtoisesti, opetuksen tutkimukseen kohdistettu kritiikki seka tieto- ja viestintadtek-

nologian yleistyminen opetuksessa.



2.2 Kehittimistutkimuksen teoriaa

Collins et al. [19] toteavat, ettd kehittamistutkimuksella on aina kaksi tavoitetta eli
sekd uudistaa ettd jalostaa teoriaa ja kdytantod. Wang & Hannaf [101] toteavat, ettad
kehittdmistutkimus on systemaattinen, mutta joustava metodologia, jolla pyritdan
parantamaan koulutuskdytdntojd iteratiivisen analyysin, suunnittelun, kehityksen
ja toteutuksen kautta. Kehittdimistutkimuksen perustana on kdytannon tyossa ta-
pahtuva tutkijoiden ja muiden eri toimijoiden vélinen yhteistyd, mika johtaa kon-
tekstuaalisesti herkkiin suunnitteluperiaatteisiin ja teorioihin. Heiddn mukaansa ke-

hittdmistutkimuksella on viisi perusominaisuutta [TOT]:
* pragmaattinen,
¢ maadoitettu,
* vuorovaikutteinen, iteratiivinen ja joustava,
* integroiva seka
¢ kontekstuaalinen.

Pragmaattinen ominaisuudella tarkoitetaan, ettd tutkimus nimenomaan jalostaa
sekd teoriaa ettd kdytdntod. Teoriaa arvioidaan sen mukaan, missd méaérin sen pe-
riaatteet tuottavat tietoa ja parantavat kdytantod. Maadoitetun ominaisuuden mu-
kaan suunnittelu on teorialdhtdistd ja se perustuu tutkimukseen, teoriaan ja kdytan-
toon. Talloin muotoilu sekd kehittdminen tapahtuvat arkielaméssa ja myos suunnit-
teluprosessi on osa tutkimusta. Vuorovaikutteisuus, iteratiivisuus ja joustavavuus
ohjaavat tutkimusta siten, ettd suunnittelijat ovat mukana suunnitteluprosesseissa
ja tyoskentelevit yhdessa prosessien muiden osallistujien kanssa. Itse prosessit on
toteutettu iteratiivisen analyysin, suunnittelun ja toteutuksen mukaan. Tutkimus-
suunnitelma ei yleensa ole yksityiskohtainen, vaan sitd muutetaan tarpeen mukaan.
Integroivan ominaisuuden mukaan tutkimuksen uskottavuuden maksimoimisek-
si kdytetdan sekatutkimusmenetelmid. Menetelmit vaihtelevat uusien tarpeiden ja
kysymysten ilmaantuessa sekd tutkimuksen painopisteen kehittyessa. Tutkimuksen
kurinalaisuutta kuitenkin ylldpidetddn maaratietoisesti ja kehitysvaiheeseen sopi-
valla tavalla. Kontekstuaalisuus puolestaan tarkoittaa, ettd tutkimusprosessi, tut-
kimustulokset ja muutokset alkuperdiseen suunnitelmaan dokumentoidaan, tutki-
mustulokset liittyvét suunnitteluprosessiin ja ettd luotujen suunnitteluperiaatteiden

sisdlto sekd syvyys vaihtelevat [T0T].



Juuti & Lavonen [b0] toteavat kehittdmistutkimuksella olevan opetuksessa kol-
me ominaispiirrettd: 1) kehittiminen on iteratiivista ja se alkaa, kun kehittamistarve
nousee esille 2) kehittdiminen johtaa konkreettiseen tuotokseen ja 3) kehittiminen
tarjoaa opetuksen tasoa nostavaa kdytdnnon tietoa. Usein ndiden ominaisuuksien
kayttotapa vaihtelee ja ldhestymistapoja muunnellaan tutkimuskohtaisesti.

Edelson [?7] mukaan kehittamistutkimuksessa pitdisi vastata kolmeen kysy-
mykseen: 1) Miten kehittamistutkimus suoritetaan, 2) Mitd tutkimuksella tavoitel-
laan ja 3) millainen on kehittdmistutkimuksesta seuraava tuotos? Kysymyksiin vas-
taaminen pitdisi tehdd Edelsonin mukaan kehittdmistutkimuksen prosesseihin liit-

tyvilld paatoksilld, joita ovat [27]:

¢ Kehittamisprosessissa tehdyt paatokset madrittelevat kehittamistutkimuk-
seen liittyvét prosessit ja henkildt, joita tarvitaan tutkimuksen suunnittelussa,

kehityksessd, toteuttamisessa, arvioinnissa ja jatkojalostuksessa.

* Ongelma-analyysissd madritetddn sekd tutkimuksen tavoitteet ettd tarkastel-
laan sen haasteita ja mahdollisuuksia. Tietoa haetaan useista eri ldhteista ja
prosessi alkaa yleensd opetukseen liittyvdstd ongelmasta tai jostain havaittuun

ongelmaan kehitetysta ratkaisusta.

¢ Lopputuloksena on kehittdmistuotos, jota kehitetddn tutkimuksen edetessd
sykleittdin sitd mukaa, kun tutkijat saavat lisda tietoa tutkimuksen kohtees-

ta.

Kehittamistutkimuksessa muodostetaan siis yleensé jokin konkreettinen tuotos
ja se voi olla uutta opetusmateriaalia tai uusia opetusmenetelmid, jotka voidaan ot-
taa sellaisenaan kdyttoon opetuksessa. Tamén vuoksi kehittdmistutkimus on Pernaa
& Aksela [B1] mukaan todettu sopivan hyvin opetuksellisten innovaatioiden kehi-

tysmenetelmaksi.

2.3 Kehittimistutkimuksen luotettavuus ja haasteet

Kvantitatiivisen tutkimuksen luotettavuutta arvioidaan Kirk & Miller [65] mukaan
reliabiliteetin ja validiteetin avulla. Reliabiliteetti tarkoittaa tutkimuksen luotetta-
vuutta ja he tunnistavat tutkimuksessa kolme eri reliabiliteetin tyyppid: 1) missa
madrin toistettava mittaus pysyy samana, 2) mittauksen stabiilisuus ajan kuluessa

ja 3) mittausten samankaltaisuus tietyn ajanjakson sisélld. Validiteetti kuvaa tutki-



muksen patevyyttd eli sitd, kohdistuiko tutkimus tutkimuksen kohteena olleeseen
asiaan tai ilmioon ja ovatko tehdyt paatelmat jarkevia.

Tuomi & Sarajdrvi [90] mukaan reliabiliteetti ja validiteetti eivat tdysin pade ke-
hittdimistutkimuksessa, koska se on osittain my0s laadullista tutkimusta. Kehitta-
mistutkimusta tarkastellaan siten myos laadullisen tutkimuksen kriteereilld, jotka
Lincoln ja Guba [63] ovat jaotelleet tutkimuksen uskottavuuteen, siirrettivyyteen,
luotettavuuteen ja vahvistettavuuteen. Kehittamistutkimuksen luotettavuusanalyy-
siin voidaan kdyttda yleisen laadullisen tutkimuksen kriteereitd ja luotettavuuden
arvioinnissa tarkastellaan Tuomi ja Sarajdrvi [90] sekd The Design-Based Research

Collective [1T7] mukaan seuraavia kohtia:

* kehittdmisen tulee olla jaksottaista ja sen tulee siséltda jatkuvaa arviointia ja

kehittamistad (uskottavuus, luotettavuus ja vahvistettavuus),

¢ kehittdmisessd kehitetddn teorioita, joita opetusalalla voidaan kayttda kdytan-

non tydssddn (siirrettdvyys),

¢ kehittdmisessd tulee kdyttdd testaamiseen normaaleja olosuhteita (siirretta-

vyys, luotettavuus ja vahvistettavuus) ja

¢ kehittdmisessd jaksoittaiset muutokset tulee dokumentoida hyvin (luotetta-

vuus ja vahvistettavuus).

Kelly [54] ja Dede [?2] mukaan, koska kehittdmistutkimus on avointa ja mo-
nipuolista, sen haasteina ovat vahvistettavuus ja luotettavuus. Myo6s objektiivista
analysointia pidetddn vaikeana, jos kerdttyd tutkimusaineistoa on runsaasti. Dede
[22] mukaan lisdksi suurimmat haasteet koetaan kehittdmistutkimuksen organisoin-
nissa ja tutkimusmenetelmien standardoinnissa. Kelly [64] mukaan haasteellista on
mydos se, ettd aineistosta tehdddn usein vastauksia selittdvid yleistyksid. Tutkimus-
tulosten ndkokulmasta yleistiminen voi olla harhaanjohtavaa, koska virheelliset tu-
lokset voivat johtua erilaisesta sosiaalisesta ympaéristostd ja/tai normaalista poik-
keavasta oppimistilanteesta.

Edelson [?7] mukaan kvalitatiivisen tutkimusotteen kayttd on kehittamistutki-
muksessa haasteellista, koska tulokset eivéat valttdmatta heijastu yhtd hyvin ns. pe-
rusjoukolle kuin kvantitatiivisia tutkimusmenetelmia kdytettdessd. Johnson & On-
wuegbuz [49] mukaan runsaasta materiaalista johtuen, tutkimuksen yleistettavyyt-

td ja selitettdvyyttd on pidetty my6s kehittdimistutkimuksen vahvuutena. Edelson



[77] mukaan tutkimustulosten selitettdvyys ja siirrettdvyys kdytantoon ovat kehit-
tamistutkimuksen vahvuuksia ja tata kautta teorioita sekd materiaaleja voidaan hel-
posti ottaa kdyttoon opetuksessa. Tarkeintd on kuitenkin tutkimuksen testaaminen,
jonka jdlkeen tutkimuksen sykli voidaan toteuttaa uudelleen. Kehitettyja teorioita ja
materiaaleja on testattu normaaleissa olosuhteissa useita kertoja ja niiden tiedetdan

toimivan my0s kdytannossa.

2.4 Tutkimuskysymykset ja kehittimistutkimuksen toteutus

Tassd tutkimuksessa on seurattu sovelletusti Pernaan[82] kehittamistutkimuksen
madrittelyjd ja Edelsonin [27] vaatimusta siitd, mihin kysymyksiin kehittamistutki-
muksen on pyrittdvd vastaamaan. Tatd kautta tutkimuskysymykset muotoutuivat

seuraaviksi:
1. Miten interaktiivisen toiminnon lisédaminen luentovideoon voidaan toteuttaa?

2. Miten interaktiivisuus on mielekésta toteuttaa Kokkolan yliopistokeskus Chy-

deniuksen tietotekniikkan maisterikoulutuksen yhteydessa?

Tutkimuksessa toteutettiin pilottia ja esimerkkiratkaisua, joka kartoittaisi mah-
dollisuuksia ja toisi esiin interaktiivisuuden potentiaalin opettajille. Tavoite on, ettd
pilotin ja ratkaisun avulla voitaisiin testata valitun ratkaisun kdytettdvyyttd ja so-

veltuvuutta interaktioden lisdamiseen luentovideoihin.



3 Teoreettinen ongelma-analyysi

Luvun tarkoitus on esitelld kuinka videoita on kaytetty ja voidaan kayttaa opetuk-
sessa. Video-opetus on tdssd tutkimuksessa online-opetusta, koska koulutuksessa,
joka on tdmdn kehittdmistutkimuksen kohteena, ei tdlld hetkelld jarjestetd ldhiope-
tusta. Toisena teemana on interaktiivisuus opetusvideoissa. Luvussa tarkastellaan
mitd vaihtoehtoja on olemassa interaktiivisuuden lisddmiseksi opetusvideoihin ja
minkaélaista ratkaisua tdhdn haasteeseen tarvitaan. Kolmanneksi tarkastellaan alus-

toja ja tyokaluja, joilla interaktiivisia toimintoja voidaan luentovideoihin liséta.

3.1 Videoiden kaytto opetuksessa

Aluksi luvussa tarkastellaan lyhyesti millaisia luokitteluja opetuskdyttoon tarkoite-
tuista videoista on tehty. Luokitteluja on lukuisia ja tdssd on tarkoitus tuoda lyhyesti
esille niistd muutama tdhan tutkimukseen soveltuva. Seuraavaksi kdydadan lyhyes-
ti lapi millaista pedagogiikkaa opetusvideoihin liittyy ja sen jdlkeen tuodaan esille
millaisille tavoilla ja tekniikoilla luennoitsija voi opetusvideoita tuottaa. Kahdessa

viimeisessd alaluvussa tuodaan esille opetusvideoiden kadyton hyotyjd ja haittoja.

3.1.1 Opetusvideoiden luokittelua

Verkkokoulutuksen méadrd kasvaa nopeasti, erityisesti verkkovideoluennon muo-
dossa [67]. Song et al. [95] mukaan oppimateriaalien suunnittelun tekee haasteelli-
seksi se, ettd opettajilla on huonot valmiudet saada aikaan yksilollistd ja merkityk-
sellistd vuorovaikutusta opiskelijoiden kanssa. Ongelmalliseksi timan tekee se, ettd
sosiaalisen konstruktivismiin liittyvdn oppimisteorian perustella oppimista tapah-
tuu parhaiten mielekk&éssd sosiaalisessa vuorovaikutuksessa muiden kanssa [9].
Vuorovaikutuksella voi olla merkittava vaikutus oppimistuloksiin, opiskelijoiden
kykyyn sdilyttda tietoa [45] sekd heiddn kykyynsa soveltaa uutta tietoa ongelmien
ratkaisemiseen [21].

Opetuksessa videoita voidaan Sturges [96] mukaan hyddyntaa verkkoluentoina,
luennon lisamateriaalina sekd muunlaisena lisimateriaalina, kuten demonstraatioi-

na ja kuvituksena. Seo et al. [92] mukaan suosituimmat videopohjaiset kurssimuo-
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dot ovat verkkokurssit ja sulautetut oppimiskurssit (blended courses). Verkkokurs-
sit tarjoavat kaiken tai suurimman osan oppimisen sisédllostd verkkovideoluentona
ilman ldasndololuentoja [A]. Sulautetuilla oppimiskursseilla online-videot tarjoavat
tyypillisesti lisimateriaalia, jota kdytetddn yhdessd ldsndololuentojen kanssa [33].
Kay jakaa videot neljaan kategoriaan niiden kayttotarkoituksen perusteella [b3]:

* luentovideot ovat oppituntien tallenteita,
* luentovideoita voidaan katsella ldhiopetukseen osallistumisen sijaan,

* tehostevideot esittelevdt opetusmateriaaleina kéytettyjd dioja lisdselostuksen

kanssa ja

* tdydentdvit videot tarjoavat lisimateriaaleja, jotka laajentavat tai syventavit
oppimista, kuten luentojen yhteenvetoja, demonstratiivisia lisdvideoita ja lisa-

videomateriaalija.

Myllymaéki et al. [73] mukaan opetusvideot voivat olla lyhyitd videoleikkeitd,
kuvakaappausvideoita tai esimerkiksi tallenteita luokkahuoneen opetustilanteista.
Luentojen tallenteet voivat olla reaaliaikaisia suoratoistoja tai tallenne-videoita (on-
demand) eli niitd voidaan katsella ajasta ja paikasta riippumatta silloin, kun se opis-
kelijalle parhaiten sopii [72]. Kay [63] luokittelee tallenne-opetusvideot segmentoi-
mattomiin ja segmentoituihin videoihin. Segmentoimattomat opetusvideot kesta-
vit koko luennon ajan. Niitd voidaan katsella alusta loppuun kadyttaimalla videon
toistoa, taukoa sekéd kelausta taaksepdin ja eteenpdin. Segmentoidut videot jaetaan
puolestaan pienempiin osiin. Segmentoinnissa pidemmat videot leikataan tyypilli-
sesti pienemmiksi leikkeiksi esimerkiksi kurssin sisdllon mukaan. Tamén ajatellaan
parantavan videoiden kdytettavyytta.

Mahdollisuuksia erilaisten opetustapojen valintaan ja kdyttoon on olemassa run-
saasti. Yousef et al. [103] havaitsivat kirjallisuuskatsauksessaan, ettd opettajat kayt-
tavat videopohjaisessa oppimisympaéristdssd monenlaisia opetusmenetelmiad. Nai-
td ovat yhdessd oppiminen, mikro-opetus, videon yhteenveto, videopohjainen ar-
viointi, hybridi-oppiminen ja opiskelijakeskeinen oppiminen.

3.1.2 Opetusvideoiden pedagogiikka

Mitra et al. [A9] mukaan on tdrkedd, ettd videota kédytetddn osana sulautettua oppi-
mista (blended learning). Hakala et al. [39] mukaan video tarjoaa lisimedian kay-

tettdviaksi tekstin rinnalla ja yhdessd ne vahvistavat oppimista helpottaen aiheen
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ymmaértdmistd. Dziuban et al. [?6] mé&&dritelmdn mukaan sulautuva oppimisympa-
ristd integroi keskenddn oppimiselementtejd ja -prosesseja sekd tieto- ja viestinta-
tekniikan ympdristdjd ja vuorovaikutuslaitteita. Sulautettu oppiminen maééritellddan
kasvokkain tapahtuvan oppimisen ja etdopiskelun yhdistelméksi.

Graham [B3] méarittelee nelja tasoa, joilla sulautettua oppimista voidaan harjoit-
taa: 1) aktiviteettitaso, 2) kurssitaso, 3) ohjelmataso ja 4) instituutiotaso. Aktiviteet-
titasolla oppimistapahtuma sisdltdd sekd kasvokkaista opetusta ettd tietokoneella
kaytettdvid teknologisia elementtejd. Kurssitasolla kurssilla yhdistelldan seka erilli-
sid kasvokkain tapahtuvia ettd tietokonevilitteisid elementtejd. Joissain ldhestymis-
tavoissa kasvokkaiset ja tietokonevilitteiset toiminnot menevit pdillekkdin ajalli-
sesti, kun taas toiset ldhestymistavat ovat kronologisia. Sekoittaminen ohjelmata-
solla sisdltdd usein joko vaihtoehdon, jossa osallistujat voivat valita kasvokkaisen
opetuksen ja verkkokurssien vélilld tai sitten ndiden kahden yhdistelmd on koulu-
tusohjelman madraama. Talloin koulutusohjelmassa osa opetuksesta on koulutus-
ohjelman vaatimaa kasvokkain tapahtuvaa opetusta ja loput opiskelusta voidaan
suorittaa etdnd. Instituutiotasolla oppilaitokset ja yritykset ovat sitoutuneet yhdis-
taméaan kasvokkaista ja tietokonevilitteistd opetusta. Sekoittaminen instituution ja
ohjelman tasolla on yleensa opiskelijan harkinnassa, kun taas kurssi- ja aktiviteetti-
tasoilla suunnittelijoilla ja ohjaajilla on suurempi rooli.

Sohrabi & Iraj [94] mukaan ns. kddnteisessd opetuksessa (flipped learning) opis-
kelijat tutustuvat ensin itsendisesti uuteen asiaan ja materiaaliin esimerkiksi videoi-
den avulla. Tdmén jdlkeen luennolla keskitytddn aiheeseen liittyviin harjoituksiin
ja vuorovaikutukseen muiden opiskelijoiden kanssa. Prober & Khan [85] mukaan
kdanteinen opetus perustuu konstruktivistiseen oppimisndkemykseen, jonka mu-
kaan opiskekelija oppii, kun hdn prosessoi aktiivisesti tietoa mm. keskustellen sekd
testejd ja tehtdvid tehden. Talloin uutta tietoa lisdtddn olemassa olevien tietoraken-
teiden paalle. Carmicheal et al. [T6] mukaan kadédnteisen opetuksen myota videoiden
kdyttamisestd opetuksessa voi seurata perustavanlaatuisia muutoksia opetukseen
ja oppimiseen. Uudella tavalla suunnitellut akateemiset kurssit voivat sellaisenaan
parantaa merkittavasti opetusmateriaalin laatua, koska niissd voidaan paremmin
huomioida opiskelijoiden erilaiset taustat ja odotukset. Van Alten et al. [99] tuovat
puolestaan esille tutkimuksessaan, ettd kddnteinen opetus edellyttda itsesdanneltya
oppimiskdyttaytymistd (self-regulated learning, SRL) opetustavan lisddntyneen au-
tonomian vuoksi. Tétd toteutetaan tarjoamalla videoon upotetua SRL-tukea, eli ke-

hotteita ja selkeitd ohjeita opiskeluun ennen oppituntia.
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Videota kdytetddn monin eri tavoin tukemaan menestyksekkaésti erilaisia peda-
gogisia strategioita [[f]. Esimerkiksi ongelmapohjaisen oppimisen (problem-based
learning) yhteydesséa videoleikkeitd voidaan kayttda esittelemddn ongelmaa opiske-
lijoille ongelmanratkaisun kdynnistdmiseksi, voidaan tarjota tietoa aiheesta tai esi-
tellddn ratkaisuja ongelmaan prosessin lopussa [86]. Videot voivat sisédltda akatee-
mista materiaalia tai sitd tdydentdvaa sisaltod, kuten uutisia tai elokuvapatkia [16].

Nykydan yhdistellddn sekd opetus- ettd oppimiskeskeisid menetelmia [66]. Opis-
kelijat ovat osoittaneet halua hallita oppimispolkujaan itsendisemmin ja he halua-
vat luoda henkilokohtaisia oppimisympaéristdjd luokkahuoneessa ja sen ulkopuo-
lella [RA]. Carmichael et al. [16] toteavat, ettd video tarjoaa opiskelijoille mahdolli-
suuden hallita paremmin oppimistaan, joustavuutta videon katseluun sekd hyvén
tyokalun videomateriaalin luomiseen osana oppimista.

Opetusvideoita voidaan kdyttdd opetuksessa Kayn [63] mukaan monilla eri pe-
dagogisilla tavoilla ja hdn esittdd kolme erilaista opetusldhestymistapaa, joita ovat
vastaanottava katselu, ongelmanratkaisu sekd luodut videot. Vastaanottava katse-
lu tarkoittaa passiivista tapaa tarkastella oppimateriaalia. Téllaista toimintaa ovat
esimerkiksi videoiden edestakainen kelaaminen tai tirkeiden aiheiden toistaminen.
Ongelmanratkaisuvideot on suunniteltu selittdiméaan opiskelijoille tiettyjen ongel-
mien ratkaisemista esimerkiksi matematiikassa, luonnontieteissa ja insinooritieteis-
sd. Opiskelijoiden suunnittelemat ja tuottamat videot ovat edelleen suhteellisen har-
vinaisia, mutta hyddyllisid. Opiskelijat oppivat tutkimalla, tekemalld yhteistyo6td ja

lopulta kehittamalla itse akateemisia videoita.

3.1.3 Opetusvideoiden tuottaminen

Laaser & Toloza [69] mukaan yksi yliopistojen yleisimmin kdytetyistd videoiden
tuotantomalleista on luentokaappaus, jossa luento tallennetaan kiintedlld kameral-
la ndyttden joko “puhuvaa pddtd” tai kirjoitusta tabletille tai taululle. Nauhoitettu
luento voidaan mydhemmmin jakaa pienempiin osiin, mikéd edellyttdd luennon har-
kittua etukdteissuunnittelua ja peruseditointia.

Myllymaki et al. [72] mukaan segmentointia voidaan tehdd huomattavasti hel-
pommaksi tuottamalla videot yhden kurssin aiheen sisdltaviksi lyhyiksi leikkeiksi.
Lyhyiden klippien tuottaminen ei ole mahdollista, jos opetus perustuu kasvokkai-
siin luentoihin, koska silloin videoidaan koko luento. Luentovideot voidaan editoi-
da pienempiin osiin jalkituotannon aikana, mutta luennoitsijoilla on tdhin yleensa

vain vdhéan aikaa ja tdiméa hidastaa myos videoiden jakelua opiskelijoille. Kun videot
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tuotetaan alusta alkaen lyhyind leikkeind, joissa yksi leike sisdltdd yhden aiheen, ja-
kelu saadaan valmiiksi nopeammin ja kustannustehokkaammin. Luentovideot tuo-
tetaan tyypillisesti luentotilanteessa luokkahuoneessa ja lyhyet videoleikkeet puo-
lestaan voidaan tuottaa esimerkiksi studioympaéristossa tai kdyttamalld sopivaa tie-
tokonetta opettajan valitsemassa tilassa.

Guo et al. [35] jakaa videot muun muassa niiden tyypin tai tuotantotyylin mu-
kaan. Tyypin mukaan jaoteltaessa videot jaetaan joko tavallisiksi luennoksi, opetus-
ohjelmiksi tai muuksi sisélloksi, kuten taydentdviksi videoleikkeiksi. Tuotantotyylin

mukaan videot voidaan jakaa seuraavasti [35]:
¢ PowerPoint-diaesitys selostuksella,

¢ videokuva, jossa opettaja koodaa tekstieditorissa, IDE:ssd tai komentorivike-
hotteessa,

¢ koko ndyton video opettajasta piirtdmédssd vapaalla kiddelld digitaaliselle tab-
letille,

* suora videokaappaus luennosta,
¢ nauhoitettu luento studiossa ilman opiskelijoita ja
¢ ldhikuva opettajasta kuvattuna tythuoneessa.

Video voi siséltdd useita tuotantotyylejd, esimerkiksi vuorotellen PowerPoint-
dioja ja toimistossa ddnitettyd opettajan puhetta ilman dioja [B5].

Videot voivat siis olla koko luennon mittaisia, jolloin pituutta voi tulla pisimmil-
laan parikin tuntia ja lyhyimmilldan videot voivat olla jopa alle minuutin. Carmic-
hael et al. [T6] mukaan tutkimukset ovat melko yksimielisid siitd, ettd lyhyet videot
ovat parempia kuin pidemmat videot. Tamd on todennettu sekd laadullisena pa-
lautteena opiskelijoilta ettd my0s tieteellisilld kokeilla [A0]. Lyhyemmat videot ovat
kiinnostavampia [?5], ne parantavat oppimistuloksia [83] ja vaikuttavat opiskeli-
joiden pédatoksiin kadyttdd videota opiskeluun myos tulevaisuudessa [B1]. Lyhyiden
videoiden puolesta puhuu myos Guo et al. [B5] tutkimus, joka osoitti, ettd mediaa-
nisitoutumisaika videoihin oli enintddn 6 minuuttia videon pituudesta riippumatta.
Mediaanikatseluaika 9-12 minuutin videoiden kohdalla oli alle videon puolivilin ja

se putosi alle neljannekseen 12—40 minuutin videoiden kohdalla.

12



3.1.4 Opetusvideoiden hyodyt

Videot ovat tdnd pédivéna tiarkedlld sijalla opetuksessa ja niiden lisddntyneeseen kayt-
tamiseen liittyy tutkimusten mukaan lukuisia etuja ja hyotyja. Delen et al. [23] tut-
kimus osoittaa, ettd oppimisen onnistumisen kannalta videopohjainen oppimisym-
pdristod on tavanomaiseen ympaéristoon verrattuna ylivoimainen opetusviline. Boa-
teng et al. [T0] korostavat videoiden suurta merkitystd oppimistulosten saavuttami-
sessa. Tutkimuksessa yli puolet opiskelijoista uskoi, ettd videot antavat paremman,
syvemman ja helpommin ymmarrettdvin opetuksen aiheesta ja ovat hyodyllisid op-
pimisprosessin kannalta.

Brecht & Ogilby [12] tutkimuksessa 68,5 % opiskelijoista oli sitd mieltd, ettd vi-
deoiden kayttd auttoi heitd paremmin ymmartamaan kasiteltdavad asiaa ja valmis-
tautumaan kokeisiin. 72,2 % opiskelijoista oli puolestaan sitd mieltd, ettd videot aut-
toivat heitd laksyissd ja kokeisiin valmistautumisessa. Tutkimuksen kyselyvastauk-
set osoittivat, ettd videoluennot auttoivat 20,4 % opiskelijoista suorittamaan kurs-
sin. 24,2 % opiskelijoista, jotka eivdt katsoneet videoita, saivat kurssista hyldatyn
ja tdima osuus laski 6,8 %:iin verrokkiryhmassé, jossa videot olivat saatavilla. Tut-
kimuksessa todettiin, ettd videoluentojen saatavuus paransi lopputenttiarvosano-
ja kaikilla arvosana-alueilla. Evans & Cordova [?9] havaitsivat, ettd opiskelijat us-
koivat videoilla olevan positiivinen vaikutus heiddn sitoutumiseensa kurssiin ja ne
my0s lisdsivdt motivaatiota sekd tarjosivat uusia oppimismahdollisuuksia. Scagnoli
et al. [97] mukaan opetusvideoiden kdytolld voi olla positiivinen vaikutus oppimis-
kokemukseen ja opiskelijat ndkevit opetusvideot myos mahdollisuutena oppia itse-
hillintda sekd vuorovaikutusta opetuksen sisdllon kanssa. Greenberg & Zanetis [34]
paéttelevat tutkimuksessaan, ettd videolla voi olla vahva vaikutus tiedon sdilyttami-
seen ja opiskelijoiden sitoutumiseen. Liao et al. [61] havaitsivat, ettd opetusvideon ja
yhdessd oppimisen yhdistelma tarjoaa optimaalisen tuen oppilaiden sisdiselle mo-
tivaatiolle ja maksimoi kognitiivisten resurssien kdyton suoraan oppimiseen liitty-
vissd tehtdvissa.

Parhaimmillaan opetusvideot edistdvit Mitra et al. [69] mukaan syvempéaa kog-
nitiivista oppimista yhdistamalld auditiivista ja visuaalista tietoa. Tamd voi paran-
taa opitun asian muistamista ja johtaa sen monipuolisempaan kayttoon. Pérez-Tor-
regrosa et al. [79] toteavat, ettd video on tydkalu, jonka avulla pohditaan ja tehos-
tetaan oppimisprosessia. Videot opettavat opiskelijoita uuden tiedon hankkimiseen
ja samalla parantavat heiddn kykyéddn luoda perusta opiskelijoiden viliselle vuoro-

vaikutukselle [?4]. Bognar et al. [TT] havaitsivat, ettd opiskelijat olivat aktiivisempia
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opetusvideoiden verkkokeskustelussa kuin perinteisessad opetuksessa ja he pyrkivit
aktiivisemmin osallistumaan verkkokeskusteluun muiden kanssa.

Myllymaéki [72] mukaan videoluentojen kdytto tarjoaa opiskelijoille enemmaén
valinnanvaraa opiskelumenetelmien suhteen ja samalla voidaan myds tukea erilai-
sia oppijoita. Videoiden avulla opiskelu voi tapahtua opiskelijan omassa rauhassa ja
tallenne-videot mahdollistavat myos opiskelun haluttuina ajanjaksoina siten, kuin
se opiskelijalle itselleen sopii. Taukojen lisdksi opiskelijat voivat myos keskeyttdd
videon ja tarvittaessa katsoa vaikeita osia uudestaan. Al et al. [#] mukaan opiske-
lijat kertovat suurimmaksi osaksi hydtyvansa videoluennoista. Hyotyjd ovat kor-
keammat arvosanat, aktiivisempi osallistuminen tunnille ja sitoutuminen kurssima-
teriaaliin. Toppin [98] tutkimuksessa opiskelijat arvostivat videoita tdydennyksena
perinteiselle luennolle ja toivat esille, ettd se auttoi heitd ymmartamaan kursseilla
opetettuja kasitteitd. Lisdksi Zhu & Bergom [[05] mukaan opiskelijat arvostivat sitd,
ettd videoita voidaan katsoa missd ja milloin tahansa. Opiskelijat kertovat my®os, et-
td videoluennot auttoivat heitd keskittymadn paremmin luentoon, koska heiddn ei
tarvinnut tehdd muistiinpanoja.

Kéénteisessd opetuksessa osa yleensd luentomuotoisesta luokkahuoneaktivitee-
tista siirretddn videoilla toteuteuksi itseopiskeluksi ja vastaavasti osa itsendisesti
tehtavastd opiskelusta (yleensd harjoitusten tekeminen) siirretddn luokkahuonees-
sa tapahtuvaksi opetukseksi. Kddnteisessd opetuksessa tyypillinen toteutustapa on
videoiden hyddyntdminen [94]. Kddnteinen opetus on yksi oppilaskeskeiseen ope-
tukseen keskittyvistd opetusstrategioista ja perinteiseen ldhestymistapaan verrattu-
na menetelmd edistdd opiskelijoiden motivaatiota [T02] ja menestystd [5]. Lisdksi
Akccayir & Akccayir [?] padttelevit systemaattisen kirjallisuuskatsauksen perus-
teella, ettd kddnteinen opetus helpottaa ja parantaa oppimista ja opiskelijoiden me-
nestystd, se lisdd motivaatiota oppia ja vaikuttaa opiskelijoiden positiivisiin asentei-
siin.

Brecht & Ogilby [12] véittdvat, ettd tallennetut luennot tarjoavat myos lisdaikaa
opiskelijoille, jotka eivit tdysin ymmarrd opetuksen sisdltdd luentojen ja oppikirjo-
jen kautta. Opiskelijat voivat katsoa ja opiskella luentoja uudelleen niin monta ker-
taa kuin on tarpeen heidan yksilollisten oppimistarpeidensa tayttamiseksi. Opiske-
lijat voivat myos keskeyttdd, kelata ja toistaa tallennusta ja opiskella asioita omaan
tahtiinsa. Kotona tai muussa mukavassa ja vdhemman héiritsevdssd ympéristossa

he voivat keskittyd paremmin luennon sisdltoon silloin, kun se heille parhaiten so-

pii.
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Zhang et al. [T04] havaitsivat tutkimuksessaan, ettd videoiden segmentointi pa-
ransi oppimistuloksia, kun taas kokonaisia luentoja kattavien videoiden katsomisel-
la ei ollut vaikutusta oppimiseen. Segmentointi tarjoaa tdysin uusia mahdollisuuk-
sia materiaalin tarjoamiseen opiskelijoille. Segmentoitaessa videot siten, ettd yksi
leike sisdltda vain yhden kurssin aiheen, on videoon helppo liittdd aiheeseen liitty-
vét harjoitukset ja lisimateriaalit.

Yousef et al. [T03] mukaan tutkimukset osoittavat, ettd videoiden kaytosta kou-
lutusympaéristdissd on ristiriitaisia tuloksia. Toisissa tutkimuksissa videot edistavit
oppimistuloksia, mutta toiset eivdt raportoi merkittavistd tuloksista. Tutkijat ovat
kuitenkin yhtd mieltd siitd, ettd videoperustaisella oppimisella yhdessd asianmu-
kaisten pedagogisten menetelmien kanssa, on potentiaalia parantaa oppimistulok-

sia.

3.1.5 Opetusvideoiden haasteet

Lukuisista tutkimuksissa todetuista eduista ja hoydyistd huolimatta opetusvideoi-
den kayttoon liittyy Kay [63] mukaan my6s monia haasteita, kuten teknologiset
kysymykset, opiskelijoiden mieltymykset ldhiopetukseen, tietoisuus vaihtoehtoisis-
ta opiskelumenetelmistd sekd kokemus, ettd videopohjaiseen opiskeluun kdytetdan
enemmaén aikaa. Teknologisia ongelmia ovat suuret tiedostokoot, hitaat laajakais-
tayhteydet, mobiililaitteiden puute, liian pienet ndyttokoot ja tottumattomuus kayt-
tamaadn videoklippejd. Al et al. [4] mukaan videoluentojen tekniset vaikeudet tur-
hauttavat opiskelijoita ja he tuhlaavat aikaa ndiden ongelmien ratkaisemiseen. Kay
[63] totesi, ettd joskus opiskelijat my6s kokevat pitdvansd enemman ldhiopetukses-
ta, koska se on heiddn mielestddn kiinnostavampaa tai he kokevat sen vuorovaikut-
teisuuden video-opetusta paremmaksi. Evans [?8] havaitsi tutkimuksessaan, ettd jos
opiskelijoilla ei ole tarpeeksi aikaa katsoa videoita, niin silloin luentovideot eivét ole
sen parempia kuin diat opiskelijoiden tyytyvidisyyden ja arvosanojen lisidmiseksi.
Tastd seuraa, ettd jos opiskelijat ovat huonosti valmistautuneita tai kiireisiéd, verkko-
oppiminen voi aiheuttaa turhautumista ja heikentédd opiskelijan kiinnostusta aihee-
seen.

Teknologioiden omaksuminen voi olla monimutkaista ja sen kdyttdminen aikaa
vievdd myos luennoitsijoille. Koulutusteknologian kdytto parantaa tilannetta, mutta
on myos tirkedd, ettd videon tuotantoprosessi suunnitellaan mahdollisimman hel-
poksi ja saavutettavaksi. Yhtend haasteena on, ettd luennoitsija opettaa kameraan

alkaessaan tuottamaan videoita opetusmateriaaliksi. Tdhén tarvitaan erilaisia ope-
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tustaitoja ja -tekniikoita kuin perinteisessd luokkahuoneessa luennoitaessa. Luento-
video-opetuksessa on haastavaa varmistaa opiskelijoiden keskindinen vuorovaiku-
tus ja yhteisty6. Vuorovaikutus opiskelijoiden vililla jaa helposti riittdimattomaksi,
eikd ryhmaéytymistd tapahdu samalla tavalla kuin luokkahuoneessa opiskeltaessa
[72].

Laaser & Toloza [BY] mukaan videoiden tuottamisessa on lisdksi se haittapuoli,
ettd jos opettaja tuntee olonsa epdmukavaksi joutuessaan kameran eteen, han pyrkii
tassd tilanteessa valttdimadn virheitd. Taman vuoksi hdn saattaa opettaa tavalla, joka
on vihemman autenttinen kuin hidnen luokkahuoneensa pitaménsa luennot olisi-
vat. My0s opiskelijat voivat tulla eri kulttuureista ja heilld on tdmé&n vuoksi erilaiset
oppimiskokemukset. He eivét vélttamaéttd reagoi luentojen esitystapoihin samalla
tavalla ja timd nostaa opiskelijan tarvetta saada tukea opettajalta.

Videoiden pituudella ja rakenteella on my®s iso merkitys opiskelijoille. Boateng
et al. [T0] mukaan yli kolmasosa opiskelijoista pitdd videoita liian pitkind ja videoi-
den tulisi olla interaktiivisia sekd poikketa perinteisestd opetuksellisesta ldhestymis-
tavasta. Liao [62] ja Meseguer et al. [68] tutkimuksissa ehdotetaan lyhyiden videoi-
den kéyttdd, koska ne kiinnittdvit paremmin opiskelijoiden huomion. Toisaalta on
huomattava, ettd lyhyemmat videot voivat ohjata huomion tiettyihin tapahtumiin,
mutta samalla ne voivat sulkea pois tietoa siitd, mitd tapahtui ennen tai jilkeen ta-
pahtuman ja télld voi olla vaikutusta tulkintaan. Pidemmait videot tarjoavat enem-

maén tietoa, mutta voivat myos hdiritd oppilaita keskittymaéstd tiettyyn ongelmaan

[a0].

3.2 Interaktiivisuus

Téassd luvussa kdyddan aluksi ldpi erilaisia interaktiivisuuden muotoja ja maarit-
telyjd, joita aiheesta on tuotu esille. Sen jdlkeen tarkastellaan millainen on interak-
tiivisuuden rooli etdopiskelussa ja lopuksi pohditaan minkélaisia mahdollisuuksia

interaktiivisuutta on toteuttaa opetusvideoiden yhteyteen.

3.2.1 Interaktiivisuuden muotoja

Interaktiivisuus on laaja ja sen vuoksi vaikeasti médariteltdva kasite. Taman vuoksi
madritelmid on tehty useita viime vuosikymmenien aikana. Nostan esille muuta-

man madritelmaén, jotka sopivat alustamaan interaktion maéérittelyd videoperustai-
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seen oppimiseen. Moore [[/0] vuorovaikutuksen méaritelméssa on kolme vuorovai-
kutuksen tyyppid: oppija-sisdltd, oppija-ohjaaja ja oppija-oppija. Moore ei ota mé&a-
rittelyssd digitalisaatiota vield huomioon, mutta méarittdd oppijan ja aineiston si-
sdllon vilistd interaktiota. Gleason & Murschetz [32] puolestaan ovat méaéarittaneet
kolme alakésitettd teknologiaan liittyvaan interaktiivisuuteen: 1) ihmisen ja tietoko-
neen vilinen, 2) ihmisten vilinen seké 3) ihmisen ja sisdllon vdlinen interaktiivisuus.
Naistd taméan tutkimuksen kiinnostuksen kohteena on erityisesti ihmisen ja sisallon
vilinen interaktiivisuus.

Termi interaktiivisuus liitetddn tyypillisesti henkilokohtaiseen, kasvokkain ta-
pahtuvaan viestintdan [64]. Interaktiivisuuden merkitys on kasvanut maailmanlaa-
juisen verkon [T4] ja muun digitaalisen median, kuten interaktiivisen digitaalisen
television [#7] sekd mobiilimedia [B0] syntymisen myo6td. Verkon mediat lisddvat in-
teraktiivisuuden késitteen monimutkaisuutta. Heeter havaitsi seitsemdn keskeista

interaktiivisuuden ndkokulmaa digitaalisessa mediassa ja verkkomediassa [42]:

1. tietoa ei ainoastaan ldhetetd, vaan sitd my0s etsitddn tai valitaan,
2. mediajdrjestelmat vaativat eritasoista aktiivisuutta kayttdjiltaan,

3. aktiivisuus on sekd kadyttdjan ettd median ominaisuus. Jotkut mediat ovat in-
teraktiivisempia kuin toiset ja jotkut vastaanottimet ovat aktiivisempia kuin

toiset,
4. ihmisen ja koneen vilinen vuorovaikutus on erityinen viestintimuoto,

5. jatkuva palaute on erityinen palautteen muoto, jossa ldhde (esim. Facebook)
tai portinvartija (esim. kaapelioperaattori) mittaa jatkuvasti kaikkien kaytta-

jien kdyttaytymistd,
6. ldhettimen ja vastaanottimen valill4 ei ole kaikissa mediajdrjestelmissa eroa ja

7. mediajdrjestelmét voivat helpottaa joukkoviestintdd, ihmisten vélistad viestin-

tad tai molempia.

Gleason & Murschetz [3?] mukaan ihmisen ja tietokoneen vilisen interaktion
perusta on Human Computer Interaction -tutkimuksessa (HCI), jossa ihmisen ja tie-
tokoneen vilinen vuorovaikutus maaritellaan alkeellisimmaksi interaktiivisuuden
muodoksi. Téalldin vuorovaikutusarkkitehtuuri ndhdédéan yksilollisend vuorovaiku-

tuksena ja ihmisten vélinen interaktio on vuorovaikutusta tietokoneen valittdméana
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viestintdprosessina. Tama ndkemys viittaa sellaisiin teemoihin kuin ihmisten vaéli-
nen vuorovaikutus, symbolinen vuorovaikutus ja sosiaalinen vuorovaikutus [BZ].
Jackel [46] mukaan ihmisen ja sisdllon vilisessd interaktiossa ihminen ndhddan sub-
jektina, joka tarkoituksellisesti toimii kohteen tai toisen subjektin suhteen. T&lldin
esineiden luojat muokkaavat toimintaansa ja reaktioitaan vuorovaikutuskumppa-
niensa toimien mukaan. Gleason & Murschetz [32] mukaan interaktiivisuus voidaan
talloin ymmartad subjektiivisena havaintona ja kognitiona sekd tuloksena siitd, mi-
ten vastaanottaja tulkitsee ja kdyttdd aktiivisesti median viestej.

Yhtend esimerkkind ihmisen ja sisdllon vélisestd interaktiosta on opiskelijan ja
opetusmateriaalin vélinen interaktio videoperustaisessa opetuksessa. Delen et al.
[23] sekd Merkt & Schwan [hfl]] mukaan interaktiivisuus on tdrked ominaisuus vi-
deoissa ja opetusvideoiden yhteydessd interaktiivisuus ei tarkoita ainoastaan opis-
kelijan ja opettajan vilistd vuorovaikutusta, vaan myos opiskelijalla on mahdolli-
suus olla vuorovaikutuksessa videon sisédllon kanssa. Moreno & Mayer [[Z1] madrit-
televit, ettd yksi interaktiivisuuden tyyppi multimodaalisessa oppimisympéristossa
on ohjattu interaktiivisuus, jolloin opiskelija itse méddrittelee oppimisjakson tahdin
ja/tai jarjestyksen. Ohjaus voidaan tehdd kayttamalld esimerkiksi tauko-, pysdytys-
tai kelauspainikkeita tai luotua luentovalikkoa, jolla pdédstddn suoraan tekeméan va-
lintoja oppimateriaalin segmenttiin. Interaktiivisuuden ohjaaminen antaa opiskeli-
joille mahdollisuuden muuttua passiivisista materiaalin prosessoijista aktiivisiksi

opetuksen manipuloijiksi.

3.2.2 Interaktiivisuus etiopiskelussa

Sadeghi [89] maédrittelee etdopetuksen koulutukseksi, jossa opiskelijat eivit valtta-
maéttd ole aina fyysisesti lasnd opetuksessa. Tdlloin opiskelu tapahtuu verkossa eikd
opiskelijan tarvitse osallistua opetukseen oppilaitoksessa. Sadeghi tuo esille etdopis-
keluun liittyvid etuja ja haittoja. Hinen mukaansa etuja on haittoja enemman. Etuja
ovat [BY]:

¢ opinnot voidaan suorittaa missé ja milloin tahansa,

¢ matalammat taloudelliset kustannukset verrattuna tavalliseen kampuksella

suoritettavaan opiskeluun,
* ei matkustamista opiskelupaikalle,

* vapaus opiskeluaikataulun suhteen,
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® ajan sddstaminen ja
¢ mahdollisuus tyoskennelld opintojen ohella joustavasti.
Haitoiksi Sadeghi [89] listaa:

* etdopiskelu vaatii itsekuria ja motivaatiota kotona olevien hairidtekijoiden
keskelld,

¢ opiskelijan on kdytettdva erilaisia teknologioita ja sovelluksia ilman jatkuvaa

it-tukea,
¢ sosiaalisen vuorovaikutuksen puuttuminen,
* vaikeus pitdd yhteyttd ohjaajiin ja

¢ tyomarkkinoilla ei aina hyviksytd taysin etdopetuksessa suoritettuja tutkinto-

ja.

Parker [78] mukaan interaktiivisuutta on pitkddan pidetty tarkedna tekijand pe-
danttiseen menestykseen sekd perinteisissd ettd virtuaalisissa luokkahuoneissa. Eta-
opetuksessa kuitenkin liian usein painotetaan liikaa teknologiaa eika tarpeeksi kurs-
sien uudelleenjdrjestelyd vastaamaan opiskelijoiden interaktiivisuuden tarpeisiin.
Teknologioiden olisi ennemminkin mahdollistettava se, ettd opiskelijat voivat halli-
ta omaa oppimistaan tekemalld heistd itseohjautuvampia.

Parker [78] toteaa my®0s, ettd etdopetuksen ytimessa olevat interaktiivisuutta pa-
rantavat teknologiat ovat kehittyneet vield viime aikoinakin kovalla vauhdilla. Eta-
opetus on teknologisen vallankumouksen keskeinen painopiste ja se tarjoaa val-
tavan potentiaalin ihmisten vuorovaikutuksen muokkaamiseen. Uudet multime-
diatekniikat ovat erityisen hyodyllisid etdopetuksessa, silld ne mahdollistavat pa-
lautteen, vuoropuhelun ja jatkuvan arvioinnin. Koulutuksen tehokkuus voi kehit-
tyd merkittdvasti, jos kdytetddn ja sovelletaan teknologioita, jotka tarjoavat vahvan
komponentin vuorovaikutukseen.

Parker [78] mukaan harkittaessa mitd mediaa kédytetddn, on méaéaritettava sen ky-
ky vuorovaikutukseen ja tutkittava samalla sopiiko synkroninen vai asynkroninen
media parhaiten etdopiskelijoiden tarpeisiin. Synkronissa viestinndssa kaikki vuo-
rovaikutukseen osallistuvat ovat lasnd, vaikkakaan eivit vilttaméttd samassa fyysi-
sessd paikassa. Asynkroninen viestintd on teknologisesti vilitettyd, eikd se ole riip-

puvainen opiskelijoiden tai luennoitsijan ldsndolosta samana ajankohtana tietyssa
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paikassa. Asynkroninen viestintd antaa opiskelijoille my6s mahdollisuuden halli-
ta opetuksen etenemista itsendisesti ja joissakin tapauksissa myos maarittdd tiedon

hankinnan laajuutta.

3.2.3 Interaktiivisuus opetusvideoissa

Téand pdivand video-opetuksessa interaktiivisuutta pyritddn koko ajan lisddmaéaan.
Afify [I] mukaan digitaalisia videoita on kahta tyyppii eli lineaarinen ja interaktii-
vinen video. Opettajien ja suunnittelijoiden tulee ottaa interaktiivisen videon suun-
nittelussa ja esittelyssd huomioon kolme elementtid. Videoiden on 1) vahennetta-
va kognitiivista kuormitusta, 2) lisattava opiskelijoiden sitoutumista ja 3) lisattava
aktiivista oppimista. Nama kolme elementtid yhdessd muodostavat vankan pohjan
interaktiivisen videon tuottamiseen ja kdyttdmiseen tehokkaana opetuksen ja oppi-
misen tyokaluna. Lineaarista videota katsotaan alusta loppuun ilman pysahtymista
tai katsojien vuorovaikutusta sen sisdllon kanssa. Tédstd seuraa pinnallista oppimis-
ta, jossa oppimisvaikutusten sdilyminen on lyhytaikaista. Lineaarisessa tyypissa yk-
si suurimmista haitoista on oppijan kyvyttomyys olla vuorovaikutuksessa videon
kanssa. Kyvyttomyys vuorovaikutukseen johtaa heikkoon kognitiiviseen sitoutu-
miseen, mistd muodostuu suuri haaste oppimiselle. Interaktiivinen video puoles-
taan sisdltdd interaktiivisia toimintoja, kuten klikkaaminen tutkimista varten, kysy-
myksiin vastaaminen, hotspottien napsauttaminen, kyselyihin vastaaminen ja da-
nestiminen. Nama toiminnot varmistavat, ettd videon tiedonsiirto ei ole lineaari-
nen. Meixner [b5] tuo esiin my0s joukosta kohtauksia tai videosekvensseja koostu-
vat epdlineaariset videot, jotka on jarjestetty kirjastoon tai esitetty graafirakentee-
na. Videon valinta voidaan tehdéa joko kirjastosta tai valita polku kaaviosta, mistd
seuraa yksilollinen esityskulku [41] ja hypyt esityksen kohtauksesta/osasta toiseen
voivat olla mahdollisia [15].

Esimerkkind interaktiivisuutta lisddvdstd kommunikaatiokanavasta Onyema et
al. [75] mainitsevat verkkokeskustelufoorumin, jolla on tiarked rooli korkea-asteen
koulutuksessa. Sen liséksi, ettd se poistaa opiskelijoiden ja heiddn opettajiensa va-
lisida kommunikaatioesteitd, se tarjoaa myos mahdollisuuden keskusteluihin opis-
kelijoiden kesken. Balaji & Chakrabarti [8] totesivat tutkimuksessaan, ettd verkko-
keskustelufoorumista on tullut tehokas tyokalu opiskelijoiden sitouttamiseen opis-
keluun luokkahuoneen ulkopuolella. Sen avulla opiskelijat voivat ldhettdd vieste-
ja keskusteluketjuihin, olla vuorovaikutuksessa ja saada palautetta muilta opiskeli-

joilta ja ohjaajalta. Verkkofoorumi luo opiskelijoille motivoivan ympariston ilmaista
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vapaasti nikemyksiddn ja ideoitaan enemmaén kuin perinteisessd luokkahuoneessa.
Myos introvertit opiskelijat voivat lisdtd osallistumistaan opetus- ja oppimisproses-
siin verkkokeskustelufoorumin kautta, koska he voivat tuntea olonsa mukavam-
maksi jakamaan mielipiteitddn ilman suuria paineita.

Delen et al. [23] mukaan interaktiivisten opetusvideoiden kdyttd on kehittynyt
oppilaiden tarpeiden ja uusien teknologioiden perusteella. Aikoinaan videon ke-
laustoimintoja pidettiin riittdvand, jotta teknologiapohjainen tyokalu olisi interak-
tiivinen kayttdjille. Kumar [68] mukaan teknologian ja teorialdhttisten tekniikoiden
jatkuva kehitys antaa kayttdjille enemmaén valinnanvaraa siihen, kuinka opetussi-
sdltd heille esitetddn. Delen et al. keskittyivdt tutkimuksessaan makrotason inte-
raktiivisten tytkalujen tarjoamiseen generatiivisten muistiinpanojen, lisdresurssien
etsimisen ja itsearvioinnin kdytannollisten kysymysten avulla. N4illd interaktiivi-
silla tyokaluilla kayttdjat voivat tehda valintoja ja ohjata itseddn oppimisessa [23].
Kaufman [62] mukaan interaktiiviset tyokalut parantavat kognitiivisia oppimisstra-
tegioita, mutta sen lisdksi niiden odotetaan lisddvan motivaatiota itsesdédtelevadn
oppimiseen. Muistiinpanojen, lisdresurssien ja harjoituskysymysten kéytto tarjoaa
opiskelijoille mahdollisuuksia valmistautua ja harjoitella asioita, joita saatetaan tar-
vita opinnoissa menestymiseen tai itsetehokkuuden kokemiseen. Delen et al. [?3] to-
teavat, ettd sulautetut toiminnot, kuten samanaikainen muistiinpanojen tekeminen,
voivat tukea videopohjaista opetusprosessia. Lisdksi harjoituskysymykset tukevat
opiskelijoiden itsesdédntelyd opetusvideoita katsottaessa.

Useat tutkijat ovat tutkineet interaktiivisen videon kdyton vaikutusta sekd ope-
tus- ettd oppimisprosesseihin. Jill et al. [48] tutkimuksessa todettiin, ettd opiskelijoi-
den suoritukset kokeissa, sitoutuminen, motivaatio ja kasityskyky paranivat inte-
raktiivisten videoiden kdyton myo6ta. Rismark & Selvberg [88] toteavat, ettd videoita
pidetddn oppimisen vélineind, koska ne tarjoavat opiskelijoille asianmukaista tukea
koko aikajanalla eli ennen luentoa, luennon aikana ja luennon jalkeen. Hung & Chen
[44] tekemdn tutkimuksen tulokset puolestaan osoittavat, ettd interaktiivisia videoi-
ta kdyttdneiden opiskelijoiden suoritukset olivat parempia tiedon ymmartamisen ja
sailyttamisen kannalta kuin niiden, jotka eivit kadyttaneet interaktiivisia videoita.

Afity [1] mukaan tutkimusten tulokset osoittavat, ettd interaktiivisista videoista
ei seuraa opiskelijoille ylimédaraista kognitiivista kuormitusta. Tutkimuksessaan Pa-
laigeorgiou & Papadopoulou [76] huomioivat, ettd oppimisympaéristod interaktiivi-
sen videon ja tablettien kautta yhdessa auttoi oppilaita saavuttamaan itsekuria ja it-

seoppimista sekd mahdollistivat hallitsemaan oppimisen edistymistd onnistuneesti.
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Razis et al. [87] tutkimus on my06s osoittanut, ettd interaktiivisia videoita kdyttaneil-
14 opiskelijoilla tietojen sdilyminen muistissa parani ja heiddn arvosanansa olivat
yleensd korkeampia verrattuna ryhmaéén, joka ei kdyttanyt interaktiivista videota.
Interaktiivisten toimintojen tarjoaminen opiskelijoille ei kuitenkaan takaa, ettd
opiskelijat osaavat kdyttdd toimintoja tai ettd he oppivat paremmin [67], koska opis-
kelijat saattavat tarvita koulutusta myos interaktiivisten toimintojen kaytostd ja niis-
td hyotymisestd [b6]. Zhang et al. [104] tutkimus kuitenkin osoittaa, ettd videois-
sa oppimisen tehokkuus riippuu siitd miten interaktiivisuutta tarjotaan. Opiskelijat
saavuttivat huomattavasti parempia oppimissuorituksia ja korkeamman tyytyvai-
syystason verkko-oppimisympadristdssd, jossa oli tarjolla interaktiivinen video ver-
rattuna muihin oppimisymparistéihin. Tulosten mukaan voi olla tirkeédd integroida

interaktiivinen opetusvideo sdhkoisiin oppimisjdrjestelmiin.

3.3 Mahdollisuuksia toteuttaa interaktiivisuutta opetusvideoissa

Téassd tutkimuksessa videon jakamista videojakelupalvelussa pidetddn toiminnal-
lisuuden vdhimmadisvaatimuksena. Tutkimuksen toteutuksen kannalta on tirkeda
tarkastella seuraavia seikkoja ja ottaa ne huomioon:

1) Voiko interaktiivisuuden lisddmisen integroida videojakelupalveluun, jolloin
sitd ei tarvitse tehdd omalla koneella?

2) Toisessa vaihtoehdossa video tuotetaan videojakelupalvelussa, ja jos siihen
haluaa lisdtd interaktiota, niin video ladataan omalle koneelle ja sen jdlkeen interak-
tiivisuus lisdtddn jollakin tydkalulla. Taima video ladataan sitten takaisin videojake-
lupalveluun.

3) Kolmas vaihtoehto on, ettd luentovideo tuotetaan kokonaan omalla koneella
ja interaktiivisuus lisdtddn siihen jollakin alustalla. Tama interaktion sisdltdava video
ladataan sitten videojakelupalveluun.

Jos interaktiivisuus toteutetaan lisidmalld videolle kysymys, tuotoksen toteutta-
miseen vaikuttaa myds se, arvioidaanko opiskelijan antama vastaus. Talloin vastaus
voidaan tallentaa tietokantaan, josta kurssin ohjaaja voisi sen hakea ja tarkistaa. In-
teraktiivisuuden lisddmistd tarkastellaan myos siitd nakokulmasta, ettd onko inte-
raktiivisuus sellaista, ettd vain videolla esitettyyn kysymykseen oikein vastaamalla
pddsee jatkamaan videon katselua vai tdytyyko videossa palata taaksepdin?

Interaktiivisia videoalustoja, ohjelmistoja ja tyokaluja on olemassa paljon. Nii-

td voidaan luokitella tdimén tutkimuksen tarpeisiin sen mukaan onko niiden paa-
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asiallinen sovellusala liike-eldma vai koulutus. Koulutuksen padsovellusalakseen
esittdneistd tyokaluista valittiin tdssd tyossa kasiteltdviksi ne, joiden koettiin sovel-
tuvan parhaiten korkea-asteen koulutuksen luentovideoiden interaktiivisuuden to-
teuttamiseen. Osassa alustoja mainittiin niiden olevan tarkoitettu alemmille kou-
lutusasteille, joten niiden osalta karsinta oli helppo. Tarkasteluun valikoituivat Hi-
haho (https:/ /hiha-ho.com/), PlayPosit- (https://go.playposit.com/) ja ThingLink
(https:/ /www.thinglink.com /) -sivustoiden tyokalut, jotka ovat tarkoitettu korkea-
asteen koulutukseen.

Kyselyja voidaan laatia helposti myos kyselytyodkalujen avulla, jolloin monipuo-
listenkin kyselyjen laatiminen kéy helposti ja saatuja vastauksia pystytddan analysoi-
maan ja hyddyntaméaédn tehokkaasti. Kyselytyokalut eroavat edelld mainituista in-
teraktiivisista videoalustoista ja ohjelmistoista siind, ettd kyselytyokaluilla voidaan
tehda kyselyitd, joita voidaan sitten hyodyntd useissa videoissa. Niitd ei suoraan
kiinnitetd johonkin kohtaan videota, kuten alustoissa ja ohjelmistoissa, joissa sijoi-
tuskohta valitaan aikajanalta ja tehdddn kysely suoraan siihen. Kyselytyokaluilla
voidaan ldhettdd kyselyitd verkkosivuston ponnahdusikkunoiden tai sdhkoposti-
viestien kautta. Ollakseen toimiva kyselytyokalu, silld tulee olla muutamia tirkeita
ominaisuuksia kuten, ettd silld pitdd pystyd luomaan ja muokkaamaan kysymyksia,
kerddmaan, raportoimaan ja arkistoimaan vastaustietoja sekd sen on oltava jaetta-
vissa oleva. Useat tyokalut vaikuttavat olevan rakennettu liike-eldmén tarpeisiin ja
tassd tyOssa esitellddn yksi tyokalu eli PaperForm (https:/ /paperform.co), joka vai-
kuttaa soveltuvan myos luentovideoissa ja koulutuksessa interaktiivisuuden lisda-
miseen kaytettdviksi. PaperForm vaikuttaa my0s olen suosittu tyokalu ja valinta
esiteltdvéaksi tehtiin tdlld perusteella.

Ennen alustoja ja tyokaluja tarkastellaan kuitenkin SMIL-merkkikielen tarjoa-
mia mahdollisuuksia ja kdyttod interaktiivisuuden tuottamisessa luentovideoihin.
Tama sen vuoksi, ettd SMIL-soittolistaa kdytetddn jo entuudestaan Kokkolan yli-
opistokeskuksen tuottamissa luentovideoissa, joten sen kdyton harkitseminen tassa

tutkimuksessa on perusteltua titd kautta.

3.3.1 SMIL

Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL) on WWW-ympaéristoon ke-
hitetty multimediaesitysten méérittelykieli ja se on World Wide Web Consortiumin
(W3C) vakiokieli web-pohjaisessa multimediassa. SMIL:1ld luodaan yhdistettyji ja

synkronisoituja multimediaesityksid, jotka voivat koostua eri elementtityypeistd,
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kuten kuvasta, ddnestd, tekstistd, animaatiosta ja videotallenteista. SMIL on Hyper-
text Markup Language (HTML)-tyyppinen kieli ja se pohjautuu méérittelyltadan Ex-
tensible Markup Language:en (XML) [100]. SMIL:114 saadaan esityksiin my0s inte-
raktiivisuutta, kuten esimerkiksi videon pysdyttaminen keskelld esitystd. Tdssa ala-
luvussa esitellddn elementtejd ja attribuutteja, joiden hyddyntamista videoiden inte-
raktiivisuutta tuotettaessa voidaan harkita.

SMILin syntaksin perusrakenteeseen kuuluu mm. kolme ylimmaén tason tun-
nistetta eli <smil>, <head> ja <body>. SMIL-merkintd alkaa <smil>-tunnisteella ja
paattyy </smil>-tunnisteeseen. Kaikki muut merkinnit nikyvéat ndiden kahden
tunnisteen vilissd. SMIL-tiedosto voi sisdltdd valinnaisen otsikko-osan, jonka maa-
rittelee <head>-tunniste, jota kdytetdédn esittelytietojen méaarittdmiseen ja videoleik-
keen asetusten madrittamiseen. <body>-tunnisteen maarittima body-osa on puo-

lestaan pakollinen [T00]:

<smil >
<head>
...valinnainen osa...
</head>
<body>
... pakollinen osa...
</body>
</smil >

Térkein <head>-osion sisdltdimé tunniste on <layout>, jossa mééaritelldan esity-
sikkunan koko, esityksessd kdytettdvat varit sekd tunnistimet, joilla kyseinen tyyli
voidaan ottaa kayttoon <body>-tunnisteen sisdlld. <body>-tunnisteessa maaritel-
ladn dokumentin ldhdetiedostot ja tieto, missd ja kuinka kauan tiedostot nakyvét
esityksessd. <body>-tunnisteen sisdlld tapahtuu myos Esityksen luonti. Kukin mul-
timediaa sisédltdva tiedosto sijoitetaan esitykseen muodosta riippuen omalla tunnis-

teellaan. Taulukossa 3.1 on kuvattu tunnisteet, joilla elementit liitetdén esitykseen

[T00]:
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Tunniste | Multimediatyyppi

animation | animaatiot

audio danitiedostot

img kuvatiedostot

ref tiedostotyypit, jotka eivdt sovi mihinkdan muuhun tunnisteeseen
text normaalit tekstityypit

textstream | realtext-tyyppiset tekstitiedostot, joiden pédate on rt

video videotiedostot

Taulukko 3.1: Elementtien tunnisteet

<layout>-tunnisteella luodaan SMIL-esityksen ikkuna, jossa esitys ndytetddn ja

<body>-tunnisteen sisélld on itse esitys[T00]:

<smil>
<head>
<layout>
<root-layout width="500" height="500"/>
... muita maéadrityksid...
</layout>
</head>
<body>
<img src="jotain.gif" region="testi_id" />
</body>
</smil>

<body>-osio jakautuu esityksen ajoituksen mukaan kolmeen alatunnisteeseen,
jotka ovat <seq>, <par> ja <excl>. <seq>-tunnisteessa madaritellyt ldhteet esitetdan
perdkkdin ja <par>-tunnisteessa ne esitetddn samanaikaisesti. <excl> maarittad ai-
kasdilion, jonka semantiikka perustuu <par>-arvoon, mutta silld lisdrajoituksella,
ettd vain yksi lapsielementti voidaan toistaa kerrallaan. Nditd tunnisteita voidaan
kayttdd myos yhdessd. Esimerkiksi <par>-ja <seq>-tunnisteiden yhteiskdytto mah-
dollistaa monimutkaiset multimedian elementtien esitysrakenteet. Tarked ominai-
suus on se, ettd molemmat voivat olla toistensa ns. vanhempia. Talloin esimerkiksi
tunniste <seq> voi pitda sisdllddn yhden tai useamman <par>-ryhmén tai <par>-
tunniste voi sisdltdd yhden tai useamman <seq>-tunnisteparin, kuten seuraavissa

esimerkeissa [T00]:
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<seq>
clip 1
<par>
clip 2
clip 3
</par>
clip 4
</seq>

<par>
clip 1
<seq>
clip 2
clip 3
</seq>
clip 4
</par>

<switch>-tunniste puolestaan mahdollistaa interaktiivisuuden lisddmisen vide-
oon erilaisilla valintavaihtoehdoilla. Hyperlinkkeja voidaan SMIL:issd puolestaan
luoda <a>- tai <anchor>-tunnisteiden avulla. Alla esimerkki <anchor>-tunnis-teen
kaytosta [T00].

<video src="clip .mpeg">

<anchor href="https://www.jyu.fi/" begin="0s"
end="5s"/>

<anchor href="https://www.chydenius. fi /"
coords="10,20,30,50" begin="5s" end="45s"/>

</video>

<anchor>-tunnisteella hyperlinkki voidaan méaarittdd nakymaén tietyn aikaa,
elementtiin voidaan liittdd useampi linkki ja hyperlinkin sijaintiin ruudulla voidaan
vaikuttaa [T00].

repeatCount-, repeatDur- ja repeat-attribuutteja kdytetddn mediaelementin tai
koko aikasdilion toistamiseen. Elementin toistamisesta seuraa, ettd yksinkertainen
kesto “toistetaan” useita kertoja perdkkdin. Tdlloin elementtimedian sisdlto tai ai-
kajana kopioidaan tai kdydddn silmukassa ldpi. Toistojen mddrda voidaan madri-

telld kdyttamalld repeatCountia tai madrittdd toiston kesto kdyttamalla repeatDur-
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toimintoa [T00].

Jos keskeytyksid on useampia, voidaan kdyttdd priorityClass-elementtid, joka
madrittdd ryhméan “excl time-children” sekd ndiden tauko-/keskeytys-kdyttaytymi-
sen. PriorityClass-elementeille madratadn prioriteettitasot excl-tunnisteessa ilmoite-
tussa jdrjestyksessd. Ensimmaiselld priorityClass-elementilld on korkein prioriteetti
ja viimeiselld alhaisin [T00].

peers-tunnisteella puolestaan hallitaan sitd, miten priorityClassin alielementit

keskeyttavat toisensa. Attribuutin arvoja ovat [T00]:

* "stop”, jos lapsielementti alkaa toisen alielementin ollessa aktiivinen, aktiivi-

nen elementti pysahtyy (oletusarvo),

* ”pause”, jos lapsielementti alkaa toisen alielementin ollessa aktiivinen, aktii-
vinen elementti keskeytetddn ja se jatkuu, kun uusi (keskeyttavd) elementti

saavuttaa aktiivisen kestonsa. Keskeytetty elementti lisdtdan taukojonoon,

* “defer”, jos lapsielementti yrittdd aloittaa toisen alielementin ollessa aktiivi-
nen, uutta (keskeyttdvad) elementtid lykdtdan, kunnes aktiivinen elementti

saavuttaa aktiivisen kestonsa ja

* "never”, jos lapsielementti yrittdd aloittaa toisen alielementin ollessa aktiivi-
nen, uutta (keskeyttivdd) elementtid estetddn alkamasta. Uuden (keskeytta-

van) elementin alkua ei huomioida.

Naéistd arvoista pause-arvolla voi olla kdyttdd interaktiivisuuden tuottamisen si-
ten, ettd video keskeytetdan muun aktiviteetin ajaksi ja aktiviteetin jalkeen palataan
samaan kohtaan videon aikajanalla. PauseDisplay-attribuutilla puolestaan ohjataan
priorityClass-elementin lapsien kdyttadytymistd keskeytettynd. Kun priorityClass-
elementin alielementti on keskeytettynd excl- ja priorityClass-semantiikan mukai-
sesti, pauseDisplay-attribuutti méaarittas, jatketaanko keskeytetyn elementin nayt-
tamistd aikana, jolloin se on keskeytetty, vai poistetaanko se kokonaan esityksestd
tauon aikana. Elementti voidaan kdynnistdd uudelleen useilla eri tavoilla ja kaikissa
tapauksissa toimintaa ohjaa restart-attribuutti [T00].

CinetCampuksen videotuotantopalvelussa on kéytetty pitkdan SMIL-kieltd. Ta-
voitteena on selvittda sisdltdako SMIL-kieli tarvittavat toiminnot, jotta interaktiivi-
suuden voisi CinetCampuksen videoihin sujuvasti toteuttaa. Itsessaan SMIL-kielen

kdytto tarjoaa viahdisid mahdollisuuksia interaktiivisuuteen, mutta tdméan tutkimuk-
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sen tarpeisiin sieltd voidaan 16ytaa tarvittavat toiminnot, jotta tarpeellinen toiminal-

lisuus voidaan toteuttaa. Tama on mahdollista ainakin hyperlinkkien kautta.

3.3.2 H5P

H5P on avoimen ldhdekoodin tyokalupakki, jossa on yli 50 erilaista siséltotyyppid
multimedian interaktiivisten aktiviteettien tuottamiseen. H5P:n kehys on rakennet-
tu modulaariseen muotoon, jolloin yksittdiset toiminnot voidaan koota yhteen ja ta-
méd mahdollistaa nopean ja rdatildoidyn sisdllon kehittdmisen. H5P:n interaktiivisen
videon avulla kédyttdjdt voivat ladata tai suoratoistaa videosiséltod ulkoisesta hostis-
ta, kuten YouTubesta tai sisdisestd hostista, kuten esimerkiksi Panopto:sta. Videoon
voidaan lisdtd esimerkiksi interaktiivisia hotspotteja, kaavioita, verkkolinkkeja tai
tietokilpailuja. Aikaisemmin luennoitsijat tuottivat omia raataloityja videosisalto-
jddn, mutta nykyddn interaktiiviseen videoon on mahdollista lisdtd korkealaatuista
ja muokattavissa olevaa sisdltdd ja samalla alentaa tuotantokustannuksia [36].

Sinnayah et al. [93] mukaan H5P tarjoaa innovatiivisen ratkaisun opetushenki-
16stolle, joka pyrkii tuottamaan opiskelijoille interaktiivisia oppimismahdollisuuk-
sia. Samalla tavoitteena on parantaa oppimateriaalin ja arvioinnin luomista tietee-
nalan oppimistavoitteiden mukaisesti. H5P:std [36] 16ytyy ilmainen versio, joka ei
vaadi paljoa teknistd asiantuntemusta ja se on kdytettdvissd myos milld tahansa
mobiililaitteella. Luennoitsija ei tarvitse erityisid ohjelmistoja tai teknisid taitoja si-
sdllon luomiseen, koska esimerkiksi lisdosia tai SCORM-paketteja ei tarvita. H5P-
interaktioita voidaan lisdtd valmiiksi tallennettuun videoon. H5P-videon luomisek-
si ja kurssille lisddmiseksi valitaan aktiviteettien sekd resurssien luettelosta toimin-
nan tyyppi H5P:ksi ja luodaan video siitd videosisadltopankista, johon kayttdjalla on
kayttooikeudet. H5P tarjoaa kayttdjille padsyn useisiin interaktiivisiin sisaltotyyp-
peihin ja se tarjoaa my0s paljon erilaisia tyokaluja vastausten sekd tulosten analy-
sointiin ja tallentamiseen.

H5P-integraatioita on kolmenlaisia: 1) suora linkki tai upotus H5P.com-sivustol-
ta, 2) H5P-oppimistyokalujen yhteentoimivuus (LTI) integroinnin kautta ja 3) H5P-
laajennukset. Kaksi ensimmadistd palvelua tarjotaan H5P.com kautta ja ne vaativat
tilauksen, mutta kolmas palvelu on ilmainen ja sitd voidaan kayttda lisdosien kans-
sa esim. Drupalissa, WordPressissd ja Moodlessa. Edelld mainitut integraatiot ovat
H5P Core Teamin kehittdmid ja yllapitdmid, mutta olemassa on myos kehittdjayh-
teison jasenten tekemid laajennuksia muille alustoille. Kayttamalla LTI-integraatiota

yliopiston oppimisen hallintajarjestelméassa (LMS) luennoitsijat voivat helposti luo-
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da H5P-sisaltod verkko-opetustiloihin. H5P listaa nelja oppimisen hallintajérjestel-
méan integraatiota, mutta jotkut kayttdjat ovat myos kdyttaneet H5P.com-sivustoa
LTT:n kautta muissa jarjestelmissad ilman ongelmia. H5P on laajasti sovellettavissa ja
sitd voidaan kdyttdd monenlaisissa opetuskonteksteissa [36].

H5P on tehokas tyokalu monipuolisten interaktiivisten oppimisvéalineiden luo-

miseen ja jakamiseen. Sen kdytolla on monia etuja, kuten esimerkiksi [36]:

e tekijdt sdilyttavat omistusoikeuden videoihinsa,

Joubel (H5P.comin takana oleva yritys) on luomassa Open Educational Re-
sources Hubia, jossa eri toimijat voivat tehda yhteistyo6td ja jakaa avointa sisal-

104,

H5P:n kédyttd on maailmanlaajuista,

Hb5P.com tarjoaa tukea ja opiskelijaraportteja palvelun tilaajille ja

verkkosivuilla saatavilla olevat asiakirjat ovat yksityiskohtaisia ja lapindkyvia.

H5P-videon luominen on kdytdnnossa helppoa ja se onnistuu vaivattomasti seu-
raamalla sivuston ohjeita. Sen jdlkeen, kun interaktiot on lisédtty esimerkiksi omalta
koneelta ladatulle videoklipille, videon voi ladata takaisin omalle koneelle sopivaan
kansioon. Ongelmaksi tdstd eteenpdin timén tutkimuksen kohdalla muodostuu se,
ettd .H5P-muotoisen tiedoston kdytto ei onnistu sellaisenaan ulkoisessa videojake-
lupalvelussa. Tiedosto saadaan muunnettua .mp4-tiedostoksi, mutta samalla mene-
tetddn videoklipille tuotetut interaktiot, jolloin ratkaisu ei ole kéytettdvissa sellai-
sissa ympadristoissd, jotka edellyttavat mp4-muotoista videotiedostoa. Toisena vaih-
toehtona on H5P:114 tuotetun interaktiivisen videon upottaminen videojakelupalve-
luun, jolloin video todellisuudessa toistetaan eri palvelimella, kuin missd se nédyte-
tadan. Yhteenvetona voidaan todeta, ettd H5P voidaan integroida ulkoisiin videon-
jakelujarjestelmiin, mutta tapauksesta riippuen se saattaa vaatia paljon resursseja,

joten sen kdyttod pitdd arvioida tapauskohtaisesti.

3.3.3 PlayPosit

PlayPosit tarjoaa verkko-oppimisympariston interaktiivisella videotyokalulla, jolla

voi mm. lisdatd videoon kuvia ja ddntd. Playpositilla on laajennettu ilmainen versio,
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mutta maksullisessa versiossa on lisdiominaisuuksina erilaisia malleja ja sapluunoi-
ta. Maksullisella versiolla on mahdollista esimerkiksi tydskennelld projekteissa usei-
den ihmisten kanssa ja yhdistdd PlayPosit-videot opetusalustaan. PlayPosit voidaan
myds integroida saumattomasti useaan olemassa olevaan oppimisenhallintajérjes-
telmddn ja videopalveluntarjoajaan, kuten esim. Canvas, Moodle, Vimeo, Youtube
ja Zoom [R84].

Téalla hetkelld ilmaisessa versiossa luennoitsijat voivat luoda rajattomasti video-
toimintoja, seurata oppilaiden edistymistd ja hydodyntdd videoluentojen arkistoa.
PlayPositissa saadaan vilitontd dataa sekd opiskelijoiden suorituksista ettd kayt-
taytymisestd, kuten siitd milloin videoita on katsottu ja onko ne katsottu loppuun
asti. Konseptia voidaan tehokkaasti muunnella aina tarpeen mukaan, arvosanoja
voidaan maddrittdd automaattisesti ja puutteita korjata [84].

Playpositin pddominaisuudet ovat [84]:

¢ ilmainen peruspaketti, jolla voidaan luoda rajattomasti videoita, seurata opis-
kelijoiden edistymistd, kédyttdd videovarastoa ja jakaa siséltod kollegoiden

kanssa,

e erilaiset arviointivdlineet, kuten monivalinta-, vapaa vastauskentta- ja tayta

tyhjat kohdat-tehtdvit, keskustelufoorumi ja ddnestyskyselyt,
* helppokédyttdinen kayttoliittyma seka
¢ yhteensopivuus useiden alustojen kanssa.

IImaisversiossa luentovideo tuotetaan ensin omalla koneella ja PlayPositiin se
ladataan Youtubesta tai Vimeosta. Muita vaihtoehtoja ei paddse ilmaiseksi kokeile-
maan, mutta vaihtoehdoissa on myds mm. Zoom, mika tarkoittaa, ettd tuotantovai-
heessa videon pystyy valitsemaan suoraan Zoomin pilvipalvelusta. PlayPosit tar-
joaa my0s vaihtoehdon nauhoittaa video PlayPositin kautta, mutta ilmaisversiossa
sitd ei pddse kokeilemaan. Videon latauduttua PlayPositiin, sithen voidaan liséta in-
teraktioita eli edelld mainittuja arviointivélineita [84].

PlayPositissa opiskelijoiden on helppo liittyd omalle kurssille URL-osoitteen a-
vulla ja opiskelijoita on mahdollista myos lisdta .csv-tiedoston kautta. Kun opiske-
lijat ovat suorittaneet méaaratyt kurssin osat, luennoitsijat ndkevit yleiskuvaukses-
ta kysymys-kysymykseltd erittelyn kaikista opiskelijoiden vastauksista. Tamén jal-
keen luennoitsijat voivat arvioida valittuja vuorovaikutuksia manuaalisesti ja ladata

oppilaiden arvosanat .csv-tiedostona [B4].
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PlayPosit tarjoaa tdyden valikoiman interaktiivisia mahdollisuuksia videoiden
tuotantoon, jotka tukevat kdadnteisid ja sulautettuja oppimisymparistoja. PlayPosit
on hyva tydkalu videoiden integroimiseen autenttisiksi oppimateriaaleiksi. Se on
luennoitsijoille suunniteltu sovellus, joka on hyvé tydkalu kehittdvddan arviointiin
ja sen avulla saadaan opiskelijat osallistumaan oppimisprosessiin [84]. Opetuskayt-
toon PlayPositin valikoima on riittdvé ja varsinkin integraatiomahdollisuudet ovat
eri oppimisenhallintajérjestelmiin ja videopalveluntuottajiin laajat.

Yhtend etuna Playpositilla on integraatio Zoomiin, miké useilla toimijoilla hel-
pottaa integraatioiden lisddmistd esimerkiksi luentovideoihin. Tdmad etu ei kuiten-
kaan poista vaikeuksia, jotka liittyvat interaktiivisuutta sisdltivan videon siirretta-
vyyteen Playpositista videojakelupalveluihin, kuten esimerkiksi KYC:n CiNetCam-
pukseen. Samat siirrettivyysongelmat siis nousevat esille PlayPositin kohdalla kuin
aikasemmin H5P:n kohdalla.

3.3.4 ThingLink

ThingLink on koulutus- ja vapaa-ajan kadyttoon kehitetty teknologia-alusta, joka pe-
rustuu kuvien ja videoiden lisdédmiseen tuotettavaan resurssiin, johon voidaan luo-
da interaktiivinen visuaalinen oppimiskokemus. ThingLinkin avulla voidaan ladata
kuvia ja lisatd hotspotteja, jotka tarjoavat lisdkuvia, tekstid, ddnitiedostoja tai link-
kejd. Kdyttdjd voi myos ladata 360° -kuvia tai -videoita, joita voidaan tdydentda sa-
malla tavalla kuin muitakin videoita ja katsella Google™-laseilla tai kuunnella VR-
kuulokkeilla. Lopputuote on navigoitava resurssi, jossa on useita kuvia ja/tai vi-
deoita keskenddan linkitettynd. Resurssi jaetaan opiskelijoille joko linkin kautta tai
visuaalisina linkkeina [97].

ThinkLinkissd on tarjolla 5 erilaista interaktiota, jotka voidaan avata ponnah-
dusikkunoina videossa. Vaihtoehdot interaktiota kohden ovat tdten jonkin verran
rajalliset verrattuna muihin tutkimuksessa arvioituihin alustoihin. Vaihtoehtoina
ovat [97]:

lisdta tekstid ja mediaa,

lisata tekstia,

lisata sisaltod websivulta,

luoda kierros ja

31



¢ luoda kysely.

ThingLinkissd kdyttdjd tuottaa opetusmateriaalin tuomalla toisessa palvelussa
tuotetun luentovideon ThingLinkiin, jonka jdlkeen voidaan aloittaa sisdltotagien
merkitseminen. Videosta valitaan aikajanalta kohta, johon sisdltotagi halutaan teh-
déd ja tdmaén jalkeen luodaan sisdltotagiin siséltd, johon edelld mainittu interaktio
sijoitetaan. Valmiit projektit nakyvit aloitussivulla latauskuvakkeina. Latauslinkki
voidaan jakaa, jolloin kuka tahansa sitd napsauttava ohjautuu ThingLinkin verkko-
sivustolle ilman tarvetta oman tilin avaamiseen [97]. Jakaminen sosiaaliseen medi-
aan vaikuttaa myos olevan vaivatonta.

ThingLinkilld voidaan helposti tehdd luentovideosta mielenkiintoinen. Luen-
tovideoon monivalintakysymysten lisidminen onnistuu helposti. Videon jakami-
nen omalle verkkosivulle onnistuu upottamalla tai suoralla linkilld. Jos luentovi-
deolle haluaa useita erilaisia interaktioita, rajat tulevat vastaan tarjonnan puolelta.
ThingLinkissd luennoitsijan on ensin nauhoitettava video ja tallennettava se omalle
koneelle, josta sen voi ladata ThingLinkiin muokattavaksi. Muokatun videon lataa-
minen onnistuu toiseen www-palveluun sivustolle upottamalla. Monivalintakysy-
myksen kohdalla video ei pysdhdy automaattisesti vaan nadytolla nidkyvaa pistet-
ta pitaa kdayda klikkaamassa, jotta kysymys avautuu. ThingLink tarjoaa riittdvasti
toimintoja interaktiivisten toimintojen tuottamiseen perustasolla. Usein tdma riittdd

taso riittdd tekemain videoista kiinnostavan.

3.3.5 Hihaho

Hihaho on SaaS-alusta vuorovaikutteisten videoiden luomiseen. Kayttdjat voivat
valita tai ladata haluamansa videon, videoon voidaan lisdtd kysymyksid tai kuvia
tai sithen voidaan upottaa valikko, joka johtaa useille eri verkkosivustojen sivuille.
T&lla hetkelld Hihaho tarjoaa 20 erilaista interaktiota videoiden tuottamiseen. Vi-
deoihin on helppo lisédtd esimerkiksi sisdltotaulukoita, ponnahdusvalikoita, painik-
keita, iframe-kehyksid, hotspotteja, tekstejd, kuvia, ddnid, vieritystekstejd, linkitetty-
jd videoita tai lomakkeita [43].

Hihahossa lineaarisen videon péélle asetetaan erillinen interaktiivinen kerros,
jolloin videoon saadaan optimaalinen joustavuus. Tdstd seuraa mm. se, ettd vaih-
toehtoisten versioiden luominen videosta on nopeaa ilman, ettd kaikkia vuorovai-
kutuksia tarvitseen lisdtd uudelleen. Hihahon tyokaluilla on helppoa luoda edis-

tyneitd interaktiivisia videoita ja se tarjoaa integraatiot mm. Youtuben, Vimeon ja
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JWPlayerin kanssa. Yhtend hyvidna puolena Hihahossa on sen automatisointi mah-
dollisuudet. Backend APLn avulla interaktiivisen videon tuotantoprosessin useat
vaiheet suoritetaan automaattisesti ja se myds mahdollistaa pddsyn Hihahon toi-
mintoihin, jotka muodostavat yhteyksid kahden eri jarjestelmén vililld eri tarkoituk-
siin, kuten automatisoituun massavideotuotantoon. Automatisaatio luodaan kol-
men vaiheen kautta: ensin luodaan ldhdevideotiedostoja, sen jialkeen luodaan in-
teraktiot ja lopuksi pédivitetddn videot ajan tasaisiksi [43].

Videoiden katselusta saadaan paljon dataa. Hihahossa nditd tietoja voidaan lu-
kea tilastosivulta. Sovellusliittymén avulla tiedot voidaan integroida omaan sovel-
lukseen. Interaktiivisia videoita voidaan toteuttaa useimmissa oppimisen hallinta-
jarjestelmissd tai eLearning-moduuleissa kdyttamélla SCORM-, xAPI- tai upotus-
koodia. Se, miké tapa toimii, riippuu oppimisen hallintajédrjestelmén tai eLearning-
ohjelmiston vaihtoehdoista. Video voidaan lisdta esimerkiksi Blackboardiin, Articu-
late Rise 360:een, Articulate Storylineiin, Anewspringiin, Easygeneratoriin, AskMe-
en, CAPP:iin, Pluvoon, AskDelphiin tai Hubperiin. Videot voidaan my6s upottaa
kdyttamalla suoraa URL-osoitetta upotuskoodin tai SCORM-paketin sijaan [43].

Dataa kerdtddn useilla erilaisilla keinoilla, eri ndkdkulmista ja erilaisiin tarpeisiin

ja silld voi esimerkiksi [43]:
¢ seurata videon katselukertoja,
¢ seurata kuinka monta kertaa video on katsottu kokonaan loppuun asti,
¢ laskea ndyttokertojen maaraa tietyn ajanjakson aikana,
¢ seurata milla laitteilla videota on katsottu,
* seurata annettuja vastauksia lisdttyihin kysymyksiin,
¢ laskea keskimédardinen aika, mika kayttdjiltd kului kysymykseen vastaamiseen
ja
¢ seurata vuorovaikutuksen tai valikon napsautusten maaraa.

Kaikki kerédtyt ja analysoidut tiedot voidaan synkronoida esimerkiksi oppimisen
hallintajarjestelmén kanssa.

Hihaho erottuu muista vastaavista palveluntarjoajista tarjoamiensa interaktioi-
den maadrélld. Integraatiolista on pitkd ja varsinkin JW Playerin integraatio on té-
mén tutkimuksen kannalta mielenkiintoinen, koska KYC kayttda videojakelupalve-
lussaan JW Playeria videoiden nayttamiseen. Hihahon kéytettdvyys on helppoa ja
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se tarjoaa varteenotettavan vaihtoehdon haettaessa alustaa interaktiivisten videoi-
den tuottamiseen. Tédssd tutkimuksessa vaihtoehtoja toiminnallisuuden lisddmiseen
tarjoavat tekstin lisddminen, tauottaminen ja monipuoliset interaktiot videoihin.

Kuitenkin vaikeudeksi taman tutkimuksen kannalta muodostuu se, ettd Hihahossa
videot haetaan Jw Playerin omasta pilvipalvelusta eika esimerkiksi ulkoisen video-

jakelupalvelun tietokannasta.

3.3.6 Paperform

Paperform on todella monipuolinen lomakkeenrakennustyokalu, jolla voidaan hel-
posti luoda esimerkiksi verkkolomakkeita, kyselylomakkeita, taytettavid lomakkei-
ta ja reagoivia lomakkeita. Verkkosovelluksena siind on etuja, kuten helppokayttoi-
syys, maksuyhdyskaytavat ja erinomaiset integraatiot. Paperformilla voidaan luoda
lomake alusta alkaen itse tai hyddyntda yli 500 valmista lomakemallia [[77].

Analytiikassa voidaan valita tutkittavaksi seuraavia tilastointeja [[77]:

¢ kuinka monta kertaa lomaketta on katsottu,

lomakkeen katsoneiden kdyttdjien maara,

kuinka monta kertaa lomakkeelle on aloitettu vastaamaan,

kuinka monta kertaa lomake on ldhetetty,

niiden ihmisten prosenttiosuus, jotka aloittivat lomakkeelle vastaamisen ja 14-

hettivit sen seka

joko live- tai testitilassa maksetut kokonaissummat.

Paperformin avulla keratyt tiedot voidaan synkronoida automaattisesti useisiin
eri tyokaluihin. T&lld hetkelld Paperformissa on yli 2000 integraatiota esimerkiksi
verkkokaupan, sosiaalisen median, kalenterisovellusten, markkinoinnin, tapahtu-
manhallinnan ja CRM:ien kanssa. Ty0kalussa on suora integrointiominaisuus, jonka
avulla voidaan suorittaa joitain toimintoja yhdistettyjen sovellusten tai palveluiden
kanssa lomakkeen ldhetyksen yhteydessa [77].

Paperform on yksi parhaista online-lomakkeiden rakentajista, jota kannattaa
harkita. Se on joustava SaaS-alusta, joka on suunniteltu auttamaan pienyrityksid
luomaan rdataldityjd ratkaisuja omalle bréndille. Kuitenkin, jos tarpeena on inte-

raktiivisuuden tuottaminen videoon esimerkiksi kysymysten muodossa, muitakin

34



varteen otettavia vaihtoehtoja on olemassa. Mielenkiintoiseksi vaihtoehdoksi Paper-
form nousee sen vuoksi, ettd sen kautta luodut lomakkeet voidaan helposti integroi-
da JW Playeriin Zapierin kautta, joka on online-alusta, jonka avulla voidaan tyon-
kulkuja automatisoida yhdistamalld sovelluksia ja palveluja. Sen avulla voidaa au-

tomatisoida tehtdvia ilman, ettd integraatiota tarvitsee rakentaa itse.
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4 Kehittamistuotos

Tamén kehittdmistutkimuksen tavoitteena oli pilotoida ja rakentaa toiminto, jol-
la voidaan kartoittaa mahdollisuuksia tuottaa interaktiivisuutta luentovideoihin ja
ensimmadiseksi vaiheeksi interaktioiden luentovideoihin tuottamiseksi valittiin kes-
kusteluissa luennoitsijoiden toivomuksesta monivalintakysymys. Lahtokohtana oli,
ettd tima toiminto pitdd rakentaa mahdollisimman helpoksi ja yksinkertaiseksi luen-
noitsijan kdyttédd, jotta ratkaisun soveltuvuutta voidaan testata. Lisédksi se oli saatava
toimimaan KYC:n it-yksikon omassa ulkoisessa videojakelupalvelussa CinetCam-
puksessa. Tdssd luvussa taustoitetaan kehittdmistyotd, sen tarvetta sekd toteutta-
mistavan valintaa. Lopuksi tuodaan esille miten tuotos kehitettiin ja miten sen toi-

mivuutta testattiin.

4.1 Tausta kehittimistyolle

Tassd tutkimuksessa kehittdimisen kohteena oleva CinetCampus-jdrjestelmd vastaa
Kokkolan yliopistokeskus Chydeniuksen tietotekniikan maisteriohjelman opiskeli-
joiden tarpeisiin. Interaktiivisuustyokalun vaatimus- ja tarvemaddrittelyd on kayty
maisterikoulutusohjelman opettajien ja koulutusohjelmasta vastaavan professorin
kanssa. Tamd maéarittely vastaa Aksela & Pernaan esittelemad kehittamistutkimuk-
sen empiiristd ongelma-analyysia [B].

Maisteriohjelman kaikki opiskelijat ovat taysi-ikdisid ja opiskelun haasteet liit-
tyvit ensisijaisesti opiskeluajan puutteeseen. Opiskelijoiden on varattava aikaa niin
tyohon, perheeseen kuin opiskeluunkin [74]. Tamén takia opetuksen joustavuus on
ensiarvoisen tdrkedd ja se mahdollistaa sen, ettd opiskelijat voivat osallistua ope-
tukseen. Joustavuuden lisdédmiseksi hyodynnetddn opetusteknologioita ja opetus on
jo pitkdan perustunut hyvin vahvasti videoteknologioiden hyddyntdmiseen. Koska
kyseessd ovat tietotekniikan maisteriopiskelijat, heilld on oletetusti verrattain hyvit
tietotekniset taidot ja vilineet, jolloin videoteknologioiden kayttd opetuksessa on
perusteltua ja sujuu padsdantoisesti ongelmitta.

Kokkolan yliopistokeskuksessa oli Hakala et al. [38] mukaan vuosituhannen a-

lussa opiskelijoille tarjolla lasndololuentoja, reaaliaikaisia videoluentoja seka jalki-
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kiteen katsottavia nauhoitettuja videoluentoja, jotka siirrettiin opiskelijoiden nédh-
tavaksi mahdollisimman pian ldsndololuennon jilkeen. Myllymdki et al. [72] mu-
kaan vuoteen 2019 asti kaikki opetus jérjestettiin luento-opetuksena ja luentovideot
tuotettiin luentotilanteesta. Opiskeljjoilla oli mahdollisuus valita oma tapansa osal-
listua opetukseen, kun vaihtoehtoina olivat osallistuminen luennolle luentotilassa,
reaaliaikaiset videot tai nauhoitetut luennot.

Aluksi osallistuminen reaaliaikaisen videon avulla sai suosiota ldhiopetukseen
osallistumisen kustannuksella [B7]. Sittemmin reaaliaikaisen videon kdyttdminen
opiskelussa vidhentyi ja painopiste siirtyi opiskeluun tallenne-videoiden avulla. Kay-
tdnnodssd vain muutama yksittdinen opiskelija kdytti vuonna 2018 kasvokkain ope-
tusta ja reaaliaikaista videota [/4]. Kokkolan yliopistokeskuksen aiemmissa tutki-
muksissa ilmeni, ettd opiskelijat pitivdt eniten nauhoitetuista videosta opetusmuo-
tona [B7]. Tastd syystd luentomuotoisesta opetuksesta padtettiin luopua ja siirtyd
tuottamaan opetusta lyhyind yhden aiheen sisdltdvina videotallenteina.

Tilanne, jossa oppimateriaalia ei tarvitse tallentaa luokkahuoneissa luentojen ai-
kana, mahdollistaa ajasta ja paikasta riippumattoman videopohjaisen oppimateriaa-
lin tuotannon. Haasteena oppimateriaalin tuotannossa on, ettd sen tulisi olla help-
poa ja vaivatonta, jotta luennoitsija voisi tehda sen itsendisesti. Lisdksi videoiden
levittaimisen ja integroimisen olemassa oleviin oppimisen hallintajirjestelmiin tulee
olla helppoa ja mielekédstd. Tdhdn tarpeeseen kehitettiin videotuotanto- ja jakelujar-
jestelmd CiNetCampus, joka pilotoitiin tietotekniikan maisteriohjelman yhteydessa
kevédlla 2018. Pilotista saatujen kokemusten perusteella ensimmaéinen alustavasti
arvioitu tuotantoversio otettiin kdyttoon syksylla 2018 [74].

Koska opetus ei ole endd sidottu luennoille, opetusvideot voidaan tuottaa ly-
hyempind videoleikkeind, joissa yksi leike sisdltdd yhden kurssin aiheen. Videoleik-
keen pituus madrdytyy aiheen esittdmiseen kuluvan ajan mukaan. Lyhyemmait leik-
keet on helpompi yhdistdd muuhun oppimateriaaliin mielekk&alla tavalla [I72].

CiNetCampus videotuotanto- ja jakelusovellus on pilvipohjainen verkkosovel-
lus, jota kdytetddn selaimessa. Luennoitsijat kdyttavat sovellusta videoiden tuotta-
miseen ja opiskelijat videoiden katseluun. Sovellus on integroitu oppimisalustaan
(Learning Management System (LMS)), jossa hoidetaan kayttdjien hallinta ja opis-
kelijat kirjautuvat CiNetCampus-jdrjestelmadn oppimisalustan kautta ndkemaan vi-
deoita niistd kursseista, joihin heilld on oikeudet. Luennoitsijat voivat puolestaan
tuottaa videoita CiNetCampuksella niille kursseille, joissa he ovat luennoitsijoita.

Koulutusohjelman videotuotannon yhteydesséd kantavana periaatteena on ollut, et-
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Kuva 4.1: Videoita tarjotaan opiskelijoille kurssin rakenteen mukaisesti

ta videot ovat vain kursseille ilmoittautuneiden opiskelijoiden kadytossa kurssin kes-
ton ajan. Opiskelijat eivat voi ladata niitd omille koneilleen. Ndin on valtytty tekija-
noikeuksiin liittyvalta keskustelulta luennoitsijoiden kanssa.

Tyypillisesti luennoitsija aloittaa videon tuottamisen rakentamalla kurssin aihei-
den mukaisen kurssin sisdllysluettelon, jota opiskelijat kdyttavat navigointivalikko-
na. Video liitetddn kuhunkin aiheeseen tallennusvaiheessa ja lisdksi videon tyyppi
annetaan metatietona, joita ovat luento, harjoitustehtdva, harjoitusvastaus, johdan-
to, yhteenveto seké lisimateriaali. Opiskelijalle luodaan automaattisesti kayttoliit-
tymd, jonka avulla he voivat kdyttdd videota mediapalvelimella. Kurssivideoiden
kayttoliittyma luodaan kurssin aiheiden rakenteen ja luennoitsijan toimittamien vi-
deoihin liittyvien metatietojen perusteella (kuva 4.1). Tallennuksen jdlkeen video
liitetddn automaattisesti sithen rakenteen mukaiseen lukuun, jonka opettaja on va-
linnut, mutta tuotettu video ei ndy oletuksena opiskelijoille automaattisesti, vaan
luennoitsija voi aktivoida videon haluttuun aikaan.

Itse tallennus tehddan metatietojen antamisen jdlkeen mukautetulla verkkoneu-
votteluohjelmistolla (Zoom). Nauhoituksen aikana luennoitsija voi jakaa halua-

maansa digitaalista oppimateriaalia, mutta my6s kamerakuvan, dokumenttikame-
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ran tai muun tietokoneeseen liitetyn lisdvarusteen tuottamaa kuvaa voidaan jakaa.
Luennoitsijan sulkiessa videoneuvotteluohjelmiston, tuotettu video siirtyy auto-
maattisesti pilvipalveluun videokoodekille, joka vastaanottaa videon, mukauttaa
sen eri laitteille ja kaistanleveyksille sekd siirtdd sen automaattisesti mediapalveli-
melle jaettavaksi. Videoita voidaan my0s poistaa tai korvata uudella videolla. Luen-
noitsija voi tuottaa useita videoita samasta aiheesta ja tarvittaessa aktivoida halua-
mansa version. Video voidaan myos tallentaa halutulla tavalla omalla koneella tai
kdyttdd jo olemassa olevaa videota ja tuoda se CinetCampukseen. Télloin erona
aiempaan videoiden tuottamistapaan on se, ettd Zoomin tallennusvaihe jaa pois.
Luennoitsija voi myds halutessaan ladata videon CiNetCampuksesta omalle koneel-
leen.

Videoiden alun ja lopun merkitsemiseen on télla hetkelld olemassa kayttoliitty-
mad ja toteutus SMIL-merkkikielelld, jossa opettaja voi aikajanalla valita videon ha-
lutun alkamis- ja loppumiskohdan ja ndin "editoida"videon alusta ja lopusta tarpee-
ton aika pois. Esitellyistd vaihtoehdoista SMIL on jo kdytOssa ja silld tédlld hetkelld

toteutetaan videon ndyttaminen soittolistan avulla.

4.2 Tarve kehittimistyolle

Opiskelijoiden kdyttdessd opinnoissaan tallenne-videoita, niiden interaktiivisuuden
kehittamistarve lisdantyy. Aiemmin todettiin, ettd opetusvideoissa kyvyttomyys
vuorovaikutukseen johtaa katsojan heikkoon kognitiiviseen sitoutumiseen, mika
taas muodostaa suuren haasteen oppimiselle. Nykyisten interaktiivisten toiminto-
jen, pysdytysten sekd eteen- ja taaksepdin kelausten, lisdksi mielenkiinnon ylldpi-
tamiseksi on kehitettdvd uusia interaktiivisia toimintoja. Aiemmin mainittiin inte-
raktiivisia ndkokohtia, kuten klikkaaminen tutkimista varten, kysymyksiin vastaa-
minen, hot spottien napsauttaminen sekd kyselyihin vastaaminen ja ddnestdminen.
Naditd toimintoja on myds Kokkolan yliopistokeskuksen opetusvideotuotannossa
otettava huomioon ja kdyttoon, jos halutaan myos jatkossa vastata opiskelijoiden
tarpeeseen laadukkailla kursseilla. Luennoitsijat haluavat my®6s lisdtd videoihinsa
interaktiivisuutta sen vuoksi, ettd he kykenevit tiata kautta seuraamaan luentovi-
deoiden katsomisen aktiivisuutta. Lisddmalld videoihin kysymyksid, voidaan tar-
kastella sitd, miten opiskelijat ovat omaksuneet videolla esitettyjd asioita. Samalla
voidaan tehdd havaintoja siitd, katsovatko opiskelijat ylipadnsa luentovideota.

Toteutettavan interaktiivisuusratkaisun tdytyy noudattaa samoja periaatteita,
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joita videotuotannossa Kokkolan yliopistokeskuksen teknisessd ratkaisussa on ta-

hénkin asti kdytetty eli uuden toiminnon lisddmiseen liittyy samat mééritykset kuin

CinetCampuksen kehittdimisen on aiemmin maédritelty. N&itad ovat [[72]:

4.3

opetusvideoiden tuotantoa jaetaan eli tuotanto voidaan suorittaa miltd tahan-

sa tietokoneelta, joka on kytketty Internetiin,

luennoitsijat voivat kdyttdd omia tietokoneitaan eikd erillisid tuotantotiloja tar-
vita. Videotuotantoon ei my0skédédn tarvita erityisié taitoja tai erikoisohjelmis-

toja,
luennoitsijat voivat tuottaa luentovideoita heille parhaiten sopivina aikoina,

videot jaetaan automaattisesti opiskelijoille radtdloidyn www-pohjaisen vi-

deojakelujarjestelméan kautta,

opiskelijat voivat selata videoita kurssin sisdltod seuraavan navigointiraken-

teen avulla,

videoita voi katsella opiskelijoiden tietokoneilla ja mobiililaitteilla laitteiden

alustasta riippumatta ja

muuta kurssiin liittyvdd materiaalia voidaan tarjota oppimisalustan kautta tai
se voidaan linkittdd videoihin, jolloin kaikki materiaali on saatavilla videoiden

avulla.

Toteutuksen valinta

Tutkimuksen empiirisessd vaiheessa tutustuttiin aluksi tarjolla oleviin interaktiivi-

suuden lisddmistd videotuotantoihin tarjoaviin alustoihin ja tydkaluihin. Néiden li-

saksi vaihtoehtona oli, ettd iso osa toiminnallisuudesta videoiden lisddmiseksi vi-

deoihin CinetCampuksessa ohjelmoidaan itse. Empiirisen vaiheen alussa valittiin

useampi mahdollinen toteutusvaihtoehto interaktiivisuuden lisddmiseksi luentovi-

deoihin. Tarkastelluista vaihtoehdoista ThingLink ei tarjonnut tarkasteluvaiheessa

uusia ratkaisuvaihtoehtoja jo lapikdytyihin vaihtoehtoihin, joten siihen tutustumi-

nen jdi vain kokeiluihin kysymyslomakkeiden tuottamisesta eiké sitd tdassa kasitelld

taman enempaa.
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Kokkolan yliopistokeskuksessa it-yksikko kédyttdd tarjoamissaan opinnoissa
Moodle-pohjaista OpenLMS-oppimisalustaa, jossa on H5P- plugin (Kuva 4.2). Ta-
maén vuoksi se oli ensimmadisend tarkastelun kohteena selvitettdessda mahdollista to-
teutustapaa interaktiivisille videoille. H5P:n avulla interaktiivisuuden tuottaminen
videoon on helppoa ja nopeaa. Video ladataan CiNetCampuksesta mp4-tiedosto-
muodossa omalle koneelle, ja sieltd H5P -sivustolle, jossa siihen lisatdaan haluttu toi-
minto. Ongelmia tulee siind vaiheessa, kun interaktiivisuutta sisiltava video pyri-
tddn lataamaan takaisin CinetCampukseen. CinetCampuksessa voidaan ladata pal-
velimelle ulkopuolisia videoita, mutta h5p-tiedostomuotoa se ei tue. H5P-tiedoston
voi muuntaa mp4-muotoon, mutta samalla menetetddn videosta interaktiiviset toi-
minnot ja tdima estdd H5P-plugin kdyton omassa tutkimuksessa. Toimintoa kokeil-
tiin myos lisddamalla H5P-tyokalu H5P.com-sivustolta Yliopistokeskuksen omaan
Open-LMS-testiympdristoon ja tatd kautta videoon saadaan OpenLMS:ssa lisdttyd
interaktiivisia toimintoja. Oppimisympaéristostd video saadaan upotuskoodilla lisdt-
tyd CinetCampukseen, mutta lokitietoja ei tdssd tapauksessa saada videoiden kat-
selusta tallennettua. Lokitietojen tallennuksen katsottiin olevan videoiden opetus-
kayttoon keskittyvan tutkimuksen kannalta hyvin tarkeda ja tdstd syystd videoiden
haluttiin sijaitsevan omalla mediapalvelimella. Toinen negatiivinen seikka on se, et-
td tissd tapauksessa ei voida olla 100% varmoja siitd, ettei kdyttdjd pysty lataamaan
videota omalle koneelle avaamalle sivuston ldhdekoodin. Liahdekoodista kayttdja
voi ndhdéa videon osoitteen ja voi videon sieltd omalle koneelleen ladata. Tdma asia
varmistettiin my6s H5P.com:in teknisestd tuesta. Nama seikat sulkevat tdssad tutki-

muksessa H5P:n pois vaihtoehtojen joukosta.

Lisaa aktiviteetti tai aineisto X

Hae

Kaikki Aktiviteetit Aineistot

B O & B

Chat Checklist H5P H5P Kansio Keskustelualue

Kuva 4.2: H5P-plugin OpenLMS:ssa
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PlayPosit tarjoaa samanlaisia interaktiivisia toimintoja lisattavaksi luentovideoi-
hin kuin esimerkiksi H5P.com. Videot ladataan PlayPositin alustaan esimerkiksi
mp4-tiedostomuodossa, joko omalta koneelta, videopalvelusta tai videon voi myds
tuottaa itse Playpositin tarjoamalla palvelulla (Kuva 4.3). Videon voi hakea myds
Zoomin pilvipalvelusta ja vaikka yliopistokeskus kédyttdd omien luentovideoiden
nauhoittamiseen Zoomin-palvelua niin videot eivit tallennu Zoomin pilvipalve-
luun, jolloin tdma vaihtoehto ei tdssd tutkimuksessa toimi. Videon upottamista Ci-
netCampukseen ei pidetty vaihtoehtona samasta syystd kuin H5P:n kohdalla eli vi-
deon pitdd toimia suoraan videojakelupalvelu CinetCampuksessa.

o Video Source e Captions o Trim & Crop

o S L
MY VIDEOS INPUT URL UPLOAD VIDEO
F) -
UPLOAD MP3 RECORD

‘ YOUTUBE ‘ ‘ VIMEO ‘

CANCEL

Kuva 4.3: PlayPositin valikko videon lataamiseen

Hihaho mahdollistaa useiden erilaisten interaktioiden lisddmisen videoihin ja
my0s sen kdyttdiminen on helppoa ja yksikertaista. Hihaho tarjoaa integraation JW
Playeriin (Kuva 4.4) ja tdma tarjosi mahdollisuuden yritda liittdd hihahon tyokalut
omaan videotuotantoon. Keskusteluissa asiakastuen kanssa annettiin kuva siitd, et-
td tama voisi onnistua. Palveluun otettiin 14 vuorokauden ilmainen testijakso. Oma

JW Playerin tili saatiin vaivattomasti yhdistettyd Hihahoon, mutta interaktiivisuu-
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den tuotantoon halutut videot on haettavissa JW Playerin tarjoamasta pilvipalvelus-
ta eivdtkd CinetCampuksen tietokannasta. Tdama ei mahdollista timén tyon tavoi-
tetta sen suhteen, ettd videot ovat katsottavissa suoraan CinetCampuksesta. Samal-
la tavalla kuin muidenkin vaihoehtojen kohdalla upottaminen CinetCampukseen ei
ollut toimiva vaihtoehto. Toiminnallisuudeltaan ja kidytettavyydeltian Hihahoa voi-
daan pitdd testatuista vaihtoehdoista parhaana, mutta tdhan tyohon sen tarjoamat

mahdollisuudet eivit tdassa vaiheessa kohdanneet vaatimuksien kanssa.

Video platform integrations

With hihaho you can your videos and make them interactive or make videos on your
online video platform interactive thanks to our with Qumu, Mediasite, Vimeo and
many more video platforms

aring, and senvices.
s on the delivery of high-

BlueBillywig

Blue Billywig s an online video platform. Easily
manage, monetise and analyse your video

Kuva 4.4: Hihaho integraatioita

Paperform on erittdin hyva tyokalu erilaisten lomakkeiden ja kyselyiden luon-
tiin luentovideoihin. Paperform tarjoaa myos integraation JW Playerin kanssa ja
tdssd integraatiossa hyddynnetddn Zapier online-alustaa (Kuva 4.5), jonka avulla
voidaan automatisoida tyonkulkuja yhdistdmalld sovelluksia ja palveluja. Zapierin
avulla voidaan tehtdvid automatisoida ilman, ettd niitd tarvitsee rakentaa itse. Myos
tdatd vaihtoehtoa kokeiltiin 14 vuorokauden ilmaisella testijaksolla. Se, etta tita pal-
velua kdytettdisiin yliopistokeskuksen luentovideoihin interaktiivisuutta lisddméaan
tormaési samoihin ongelmiin kuin aikaisemmatkin ratkaisuvaihtoehdot. Ratkaisun
integroiminen yliopistokeskuksen CinetCampuksen ei onnistu toivotulla tavalla.

Tutkitut ratkaisuvaihtoehdot tarjoavat hyvid mahdollisuuksia videoiden inte-
raktiivisuuden lisddmiseen, mutta ei yliopistokeskuksen tarpeisiin tdlld hetkella.
Ratkaisuista joutuu myds luonnollisesti maksamaan vuositasolla vahintddn usei-

ta satoja euroja ja tédllaisten summien maksaminen palvelusta tai tyokalusta, josta
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_Zapier Productv Solutions v Resources & Support v Pricing O Contact Sales Login

I 1‘:3 W Paperform + JW Player Integrations

Integrations  Help

How to connect Paperform + JW Player

Zapier lets you send info between Paperform and JW Player automatically—no code required.

&9 New Form Submission — Update Media
& Triggers when a form is submitted. Updates a media.

Kuva 4.5: Paperform integraatio JW Playeriin

ei voida saada hyotya riittavasti, koettiin turhaksi. Esimerkiksi, jos Paperformilla
saadaan luotua hyva lomake, niin siitd maksaminen vuositasolla 1620€ on liikaa.
Halvempia vaihtoehtoja on olemassa. Koska tutkitut vaihtoehdot eivit tuoneet rat-
kaisua ongelmaan, pdddyttiin ratkaisemaan interaktiivisuuden lisédminen luento-
videoihin ohjelmoimalla toiminnot itse. Talloin kédytetddn hyvéksi jo omassa video-
jakelupalvelussa kdytossd olevaa tietokantaa luomalla sinne tauluja, joista esimer-
kiksi interaktiivisten toimintojen aikaleimat saadaan haettua ja kadyttamalla ulkoi-
sella tyokalulla valmistetun kyselylomakkeen hakemiseen tietokannasta javascript-
ohjelmointikieltd. Lomakkeen tekeminen voidaan suorittaa miltei milld tahansa tar-
jolla olevalla ilmaisella tydkalulla.

Henkilokunnan kanssa kdytyjen keskustelujen myo6ta paadyttiin valitsemaan
kysymyslomakkeen tekemiseen OpenLMS:sséd valmiina olevaan H5P-laajennuk-
seen. Perusteena tdhdn on, ettd OpenLMS:n kédyttd on luennoitsijoille tuttua, vas-
taukset saadaan vaivattomasti siirrettyd kysymykseen vastaavan opiskelijan opin-
totietoihin ja vastaukset saadaan luennoitsijan toimesta helposti haettua tiedostosta
esimerkiksi kurssin arviointia varten. Liikenne toimii CinetCampuksen ja tietokan-
nan vililld lomakkeen hakemiseen ja opiskelijoiden vastausten tallentamiseen.

Tama tarkoittaa sitd, ettd luvun alussa esitetyistd interaktion lisdédmisvaihtoeh-
doista valittiin se, missd interaktiivisuuden lisdidminen integroidaan videojakelupal-

veluun.
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4.4 Kehitystyo

Kehitystyon alussa kdytossd oli testiympaéristd, jossa oli mahdollista kokeilla eri-
laisia ratkaisuja ja niiden toimintoja ennen varsinaista kehitysympaéristdssa tehta-
vad kehitystyota. Testiymparisto saatiin zip-pakettina, joten sita ei tarvinut rakentaa
alusta alkaen. Testiympaéristod on kdytetty usein, kun CinetCampusta on vuosien
varrella kehitetty ja siihen on lisdtty toimintoja tarpeen mukaan. Testiympéristossa
on videoklippi, johon testejad voi tehdé ja Javascriptilld koodattu JW Player-alustus,
jossa on tarvittavat asetukset valmiina.

Téamaén jdlkeen asennettiin CinetCampuksen kehitysympiristd, joka hyodyntaa
Docker konttiteknologiaa. Tietokanta oli valmiina HeidiSQL:ss& ja Kokkolan yli-
opistokeskuksen Gitlabista haettiin valmis koodi CinetCampuksen kehittimiseen.
Kaytettyind kielind olivat Javascript, PHP, CSS ja HTML sekd Bootstrap, joka on
suosituin HTML-, CSS- ja JavaScript-kehys responsiivisten, mobiilildhtoisten verk-
kosivustojen luomiseen.

Valmiina olevaan CiNetCampuksen tietokantaan luotiin Heidisql:ssd kolme tau-
lua. Taulu cb_quiz_questions on luentovideon kyselyiden tallentamiseen ja siind
neljd attribuuttia (quiz_id, videoid, interaction_time ja activity_id), joista quiz_id on
perusavain (Kuva 4.6). quiz_id-attribuutti viittaa luotuun kyselyyn, videoid kertoo
mihin videoon kyseinen kysely on liitetty, interaction_time-attribuut-ti kertoo koh-
dan, jossa kysely ndytetddn kyseisessd videossa ja activity_id on kyselyn id Open-
LMS:ssa.

Taulussa cb_quiz_answers, joka on vastausten tallentamiseen, on kolme attri-
buuttia (answer_id, userid ja quiz_id), joista perusavaimena on answer_id (Kuva
4.7). Attribuuteista answer_id viittaa annettuun vastaukseen, userid kertoo kuka on
vastaaja ja quiz_id viittaa luotuun kyselyyn.

Luentovideoon lisdttivan ohjeen tallentamista varten kolmantena tauluna on
cb_quiz_instruction, jossa attribuutteina ovat instruction_id (perusavain), course_id
ja instruction (Kuva 4.8). instruction_id on ohjeen jdrjestysnumero tietokannassa,
course_id kertoo mihin kurssiin ohje on liitetty ja instruction-attribuutissa on itse
ohje.

Tietotyyppind cb_quiz_questions-taulun videoid:ssd on BIGINT ja taulun muil-
la sarakkeilla INT. cb_quiz_questions-taulussa quiz_id, cb_quiz_answers-taulussa
answer_id ja cb_quiz_instruction-taulussa instruction_id ovat oletukselta AUTO-
_INCREMENT eli id-numero pdivittyy aina automaattisesti, kun uutta dataa lisa-

tddn tauluun. cb_quiz_instruction-taulun instruction-rivi on tietotyypiltdan TEXT.
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Kuvassa 4.9 esitetadn ER-kaavio cb_quiz_questions-, cb_quiz_answers-ja cb_video-

taulujen keskindisistd suhteista. Yhdelld luentovideolla voi olla useita kyselyitd ja

yhteen kyselyyn voi saada useita vastauksia, ei tosin samalta vastaajalta.

# Nimi Tietotyyppi
1 quizid INT

2 videoid BIGINT

3 interaction_time INT

4 activity_id INT

5 instruction_text INT

Length/Set Etumerk... Salli NULL Zerofill Oletus

11 O O [C]  AUTO.INCREM...
20 O v O

11 O v O 0

11 O v O

11 O v O

Kuva 4.6: cb_quiz_questions-tietokantataulu

Length/Set Etumerk... Salli NULL Zerofill Oletus
1 0O (| [C]  AUTO INCREM...
1 O O O 0"
1 O O O 0

Kuva 4.7: cb_quiz_answers-tietokantataulu

# Nimi Tietotyyppi
1 answer. id INT
2 userid INT
3 quizid INT
Sarakkeet: Olisaa © PSS v
# Nimi Tietotyyppi Length/Set

INT
INT
TEXT

instruction_id

course_id

woN =

instruction

1
1

Etumerk... SalliNULL Zerofill Oletus
0
O
O

O O
O =
O v

Kommentti Tietojenkerdys
AUTO_INCREM...
o

latin1_swedish_ci

Kuva 4.8: cb_quiz_instruction-tietokantataulu

cb_quiz_answers

cb_quiz_questions

cb_video

INT
INT
INT

PK answer_id
userid
quiz_id

J

PK quiz_id
videoid
interactio_time
activity_id

INT
BIGINT
INT
INT

PK  videoid BIGINT

Kuva 4.9: ER-kaavio cb_quiz_questions-, cb_quiz_answers- ja cb_video-tauluista

Luennoitsijan kayttoliittymaa kehitettiin vastaamaan interaktiivisuustyokalun

tarpeita. Kayttoliittyméssa oli valmiina toimintoja videoiden tuottamiseen ja tdhdn

lisdttiin ensimmadisend ”Add instruction”- ja ”“Add interaction”- napit interaktiivi-

suuden tuottamiselle ja ohjeiden kirjoittamiselle luentovideoon (kuva 4.10). Kehi-
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tystyotd tehtiin Visual Studio Codella ja Gitlabiin luotiin tdtd varten oma haara, jo-
hon jo pitkilti valmiina ollut koodi tydnnettiin. Painikkeet muotoiltiin samantyyli-
siksi mitd aiemmat painikkeet CinetCampuksessa jo valmiiksi olivat. Tdssd vaihees-
sa toiminnallisuus vield puuttui painikkeista, mutta painikkeista aukesivat tarvitta-

vat modaalit ja aikaleimat otettiin talteen (Kuva 4.11 ja Kuva 4.12).

Itis highly recommended to hide your video from viewers before adjusting start and end points!

00:00:00 ‘ m‘ 00:00:00

Add interaction 8 Edit instruction

Kuva 4.10: Luennoitsijan kayttoliittyma

Ensin luennoitsijan kayttoliittyméaan lisattiin “Add instruction”-nappiin toimin-
nallisuus, jolla opiskelijan ndyttoon ilmestyy modaali. Tdhdn modaaliin luennoitsija
on tekstind kirjannut ohjeet, miten toimia monivalintatehtdvien ilmestyessa ruudul-
le. Nappi poistuu riviltd sen jalkeen kun ohje on tallennettu. Talld pyritddn siihen,
ettd yhtd kurssia kohden tehdadédn vain yksi ohje. Ohjeet jokainen luennoitsija voi
kirjoittaa itse sellaisiksi, ettd ne palvelevat omaa kurssia parhaiten. Videon ohjeita
voidaan muuttaa ja poistaa kokonaan niille luoduilla napeilla. “Edit instruction”-
napilla voidaan pdivittdd ohjeen tekstid ja samalla poistaa aiempi tekstin tietokan-
nasta asettaen uusi ohje sen sijaan. "Remove instruction”-napilla kyseinen ohje pois-
tetaan tietokannasta.

”Add interaction”-modaalissa on tdssd kehitysvaiheessa ainoana vaihtoehtona
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Add interaction

Time: 1.13s

Multiple Choice Question

H5P

Kuva 4.11: Luennoitsijan kayttoliittymad ja Add interaction-modaali

Add instruction X

Add instructions for students on how to use the interactive
video:

Time: 7.09 s

Instructions

4

Kuva 4.12: Luennoitsijan kayttoliittyma ja Add instruction-modaali
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Multiple Choice Question, mutta modaaliin on mahdollista mythemmin lisidta uu-
sia vaihtoehtoja. Valitsemalla H5P-painike (Kuva 4.11) pédastaan H5P.org-sivustolle
tekemddn monivalintakysymystd, joka valitaan avautuvasta listasta (Kuva 4.13).

Multiple Choice Question X

Kaikki sisaltotyypit

Show: Viimeksi kdytetty ensimmaisena Uusin ensimmadisend AZ

Multiple Choice £

Twitter User Feed Yksityiskohdat

appear.in for Chat and Talk e in it

Information Wall
¥ Hae
Create information panels that users can filter for relevant keywords.

E

= -
= Structure Strip & Hae
== Interactive structure strip
Q AR Scavenger‘ S
u Augmented reality fun!

Cornell Notes
¥ Hae
Take notes using the Cornell system

Kuva 4.13: H5P monivalintakysymys (Multiple Choice)

Toimintoja rakennettiin siten, ettd videon voi pysdyttda tauolle joko videon omis-
ta hallintalaitteista tai sitten napista, jolla aukaistaan nadytolle modaali, josta paa-
see H5P-napin kautta H5P-sivustolle laatimaan kysymyslomaketta. Jos luennoitsi-
ja kdyttad videon hallintapainikkeita, hdn joutuu erikseen vield painamaan ”Add
Interaction”-nappia. “Add Interaction”-nappi liséttiin CinetCampus-sivustolle jo
valmiina olleiden hallintapainikkeiden rinnalle (Kuva 4.10), joilla opettaja pystyy
editoimaan videon alkamis- ja loppumisajankohtaa. H5P-sivustolle siirrytddan mo-
daalin kautta sen vuoksi, ettd jos myohemmin halutaan lisda erilaisia interaktioita
lisattavaksi videoille, uudet painikkeet tarvittaville sivustoille voidaan vaivattomas-
ti lisdtd samaan modaaliin.

Kun luennoitsija valitsee monivalintakysymyksen tallentamisen, siirtyy tuotet-
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tu monivalintakysymys CiNetCampukseen luentovideon alle luotuun listaan. Ky-
symyksen nimen lisdksi listalla on aikaleima, johon kysymys on videolla asetettu,
sekd "Remove question”-nappi, jolla monivalintakysymyksen voi listalta, videolta
ja tietokannasta poistaa. Kysymyksen aikaleimaa voi muuttaa, jos tarvetta tdhan il-
menee. Aikaleima muutetaan manuaalisesti editoimalla aikaleiman arvoa listassa ja
painamalla “save changes”-nappia. Sen lisdksi, ettd listan avulla varauduttiin sii-
hen, ettd luennoitsijat haluavat tuottaa useamman monivalintakysymyksen videota
kohden, varauduttiin siihen, ettd erilaisia kysymysmalleja voidaan tulevaisuudes-
sa kokeilla ja ottaa kdyttoon. Talloin kaikki kdytossd olevat kysymystyypit voidaan
lisdtd samaan listaan.

Luotaessa yhteyttd luennoitsijan kdyttoliittymaésta tietokantaan, ensin luotiin toi-
minnallisuus monivalintakyselyn tekemiseen (ohjeet kuvineen monivalintakyselyn
tekemiseen on liitteessd B). Koska monivalintatehtdva luotiin H5P.org-sivustolla,
niin ensin pyrittiin hakemaan funktiolla kyseisen sivuston url-osoite, jotta sen kaut-
ta saadaan otettua myos tehdyn kyselyn id-numero talteen. Tama tuotti vaikeuksia,
koska koodi haki H5P.org-sivustolta kyselyn tuottamiseen tarkoitetun url-osoitteen,
mutta ei itse kyselyn sisdltdvian kehyksen osoitetta. Aikataulullisista syistd paadyt-
tiin ratkaisuun, jossa luennoitsija kopioi modaalissa olevan valmiin URL-osoitteen
manuaalisesti upotuskoodista ja liittdd sen modaaliin lisdttyyn tekstikenttdan. Tassa
vaiheessa oli jo selvédd, ettd timédn kohdan automatisointi on yksi ensimmaisista ke-
hityskohteista, johon seuraavassa kehitysvaiheessa keskitytdan. Tasta tekstikentds-
ta funktio hakee kyselyn id-numeron ja tallennetaa sen tietokantaan activity_id:na.
Samalla tietokantaan tallennetaan myds videoid, joka on annettu videolle sen tallen-
nusvaiheessa ennen kuin interaktiivisuutta on siihen alettu lisddmaéaéan, quiz_id, jolla
on juokseva jdrjestysnumero sekd interaction_time, johon tallennetaan interaktion
aika, jolloin se keskeyttdd videon ja monivalintakysely ilmestyy ndyttoon.

Luennoitsijan kdyttoliittyman jalkeen siirryttiin opiskelijan kdyttoliittyman koo-
daukseen (kuva 4.14). Kutenn luennoitsijan ndkymaéssékin, opiskelijan kdyttoliit-
tymén koodia oli testattu aiemmassa videotestiymparistdssd. Tédssd vaiheessa niin
ohjeet kuin monivalintakysymyskin olivat kovakoodattu luennoitsijan kayttoliitty-
maéssd ja ne ilmestyivat ndytolle koodatulla aikaleimalla. Tdama korjattiin mydhem-
min monivalintakysymyksen kohdalla, mutta ohjeen kohdalla tehtiin tdssa vaihees-
sa valinta, ettd ohje ilmestyy ndyttoon aina 1 sekunnin kohdalla. Opiskelijan sul-
kiessa ohje- ja kysymysmodaalit, video ldhtee liikkeelle samasta kohdasta, johon se

oli pysdhtynyt.
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hankoO1Hanko-tiedotusmateriaali
xHanko-hankkeessa kehitettévét koulutusmateriaalit

1Testi

hankoO1 Hanko-tiedotusmateriaali O min

1Testi « B 0:00 *

P 1 dx 0007 /0100

D "

Kuva 4.14: Opiskelijan kayttoliittyma

Ohje

Tassa testataan kayttoliittymien toimivuutta.

Kuva 4.15: Opiskelijan kdyttoliittyma ja ohjemodaali

Vastaa monivalintakysymykseen ja paina sen jalkeen "Close" jatkaaksesi videon katselua

Toimiiko tdma?
O Kylla
OEi

CReuse < Upota

Kuva 4.16: Opiskelijan kdyttoliittymd ja monivalintakysymys

Kayttoliittymaan, jota opiskelija kdyttdd videon katselemiseen, lisdttiin fuktio,

joka tarkista onko kyseiseen luentovideoon lisdtty ohjetta tai kyselyjd. Jos on, niin
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ne ndytetddn niille méaaritetyilld paikoilla. Pysdytysten paikat on maéadaritetty tdy-
sind sekunteina. Samalla myos tarkistetaan, onko kyseinen opiskelija jo aiemmin
vastannut kyselyihin. Jos ndin on, ohjetta ja kysymysta ei ndytetd. Tdssd vaiheessa
paétettiin, ettd kysymyksiin annetaan mahdollisuus vastata vain kerran. Ohjemo-
daali koodattiin jo luennoitsijan kayttoliittymén puolella siten, ettd ohjemodaali il-
mestyy ndyttoon 1 sekunnin kohdalla (Kuva 4.15). Tamaén jalkeen opiskelija vastaa
esille tuleviin kyselyihin (Kuva 4.16) ja tast4 tallennetaan tieto tietokantaan. Tieto oi-
keasta tai vadrdstd vastauksesta ndkyy itse kyselyssd painettaessa “Check”-nappia
(Kuva 4.17). Tieto vastauksesta tallentuu OpenLMS:&dén, koska kysely itsessddn teh-
daan H5P-sivustolla, joka on integroitu OpenLMS:ssddn. Eli kun luennoitsija haluaa
tarkistaa tiedon miten opiskelija on kyselyyn vastannut niin hén saa tdimén tiedon
Open-LMS:n kautta (Kuva 4.18).

Vastaa monivalintakysymykseen ja paina sen jalkeen "Close" jatkaaksesi videon katselua

Toimiiko edelleen?

OEi

@ Kylla

q You got 1 of 1 points

Kuva 4.17: Ndkymaé opiskelijalle monivalintakysymyksen oikean vastauksen jal-
keen
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ABCD123 CiNetCampus testi

Testikysely

Results for Testikysely

Etsi

Kayttaja Pistemaara Yiin pistemadra Valmis ¥ Katso vastaukset

Petri Nikula 10 10 2023/09/20 - 1126 Raportti

Kuva 4.18: Kyselyn vastaus OpenLMS:ssd

4.5 Testaus

Kehittdmistutkimuksen tarve ldhti KYC:n it-yksikon omista tarpeista. Aluksi teh-
tiin paatos, ettd ensimmaisessd kehittamisvaiheessa aloitetaan monivalintakyselyl-
4. Tdmédn enempédd vaatimuksia tekijélle ei esitetty vaan esimerkiksi tyokalun nap-
pien muotoilut ja asettelut jdtettiin tekijan paatettaviksi. Jos yksikon luennoitsijoilla
oli etukdteen mielikuvia tydkalun kdytostd ja toiminnasta, niitd ei tuotu julki. Téaten
testaaminen aloitettiin ilman etukéteista tietoa tyokalun toiminnasta.

Toimintojen testaaminen annettiin tehtdvéksi kahdelle koulutusohjelman luen-
noitsijalle ja tdta varten heilld oli kdytossddn liitteend oleva testikaavake (Liite A),
jonka mukaan tyokalun toimivuutta testattiin. Kaavakkeen mukaisessa toimivuu-
den testauksessa ei noussut esiin ongelmia. Kaavakkeen lopussa oli myods avoi-
mia kysymyksid, joiden kautta lisdttyjd toimintoja voitiin pohtia laajemmin, seka
videoon liitettdvdan monivalintakysymyksen tuottamiseen tarvittavat ohjeet (Liite

B). Testikaavakkeen (Liite A) lopussa olevat avoimet kysymykset olivat:
1. Mikd monivalintakyselyiden tekemisessa oli sujuvaa?
2. Mitd monivalintakyselyiden tekemisessd on kehitettdava?
3. Mitd muita kyselyitd toivot otettavan kdyttoon luentovideoissa?

Téssd vaiheessa oli jo selvdd, ettd oli olemassa useita kohtia, jotka aiheuttavat
keskustelua luennoitsijoiden keskuudessa. Tama johtui siitd, ettd koodausvaiheessa
jouduttiin tekeméaan ratkaisuja, jotka eivit olleet tytkalun toiminnan kannalta opti-
maalisia. N4itd tilanteita ei kuitenkaan etukdteen avattu, jotta testaamiseen ja mieli-

piteen muodostukseen ei etukdteen vaikutettaisi. Se, ettd ratkaisujen toteutuksessa
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pdadyttiin kompromisseihin johtui ennen kaikkea siitd, ettd tdydellinen kehitystyo
olisi ollut liian raskas ja suuritdinen pro gradu -tutkielman puitteissa. Ndiden toi-
mintojen koodaus jdtettiin tuleviin kehittamiskertoihin. Testilomakkeella oli useita
sivuja testattavaa ja testattavat asiat todettiin luennoitsijoiden osalta toimivaksi lu-
kuun ottamatta avoimissa kysymyksissa esiin nostettuja seikoja.

Testauksessa luennoitsijat nostivat esille seuraavia onnistuneita seikkoja:

¢ Itse kysymyksen tekeminen oli sujuvaa eli H5P tydkalu toimi tdssa hyvin. Ky-
symyksid ja vastauksia on helppo lisita.

¢ Hyvidnd puolena pidettiin myds sitd, ettd aikajanalla voi siirtyd haluttuun koh-
taan lisédmén kysymyksen. Taméa on paljon parempi vaihtoehto kuin asian

hoitaminen aikaleimalla.

Kysymyksen tekemistd, vaikka se monivaiheinen onkin, ei pidetty liian moni-
mutkaisena vaan sujuvana. H5P on kuitenkin etukéteen jo joillekin tuttu tyokalu
ja tdimd varmasti helpotti kysymyksen ja vastauksen tuottamista. Kun luennoitsija
tuottaa interaktioita ensimmaisid kertoja, ohjeet on hyva olla mukana, koska H5P:n
logiikan sisdistimiseen on hyvé varata aikaa. Hyvana toimintona pidettiin my®os si-
td, ettd aikajanalla pystytddn siirtymédan haluttuun kohtaan tuottamaan interaktio.
Samalla my6s luodun kysymyksen siirtdminen aikaleimaa manuaalisesti muutta-
malla on kdyttokelpoinen toiminto. Tamé toiminto helpottaa videotuotannon etu-
kédteissuunnittelua, koska kysymysten paikkaa aikajanalla ei tarvitse paattad lopul-
lisesti vaan paatoksid voidaan tehda vield videon ollessa nauhoitettu.

Selkeiden hyotyjen lisdksi tyokalusta 16ydettiin my06s seuraavia kehitettavia

puolia:

¢ Liiallista monivaiheisuutta voi yrittdd vahentaa tulevaisuden kehitystyon yh-

teydessa.

¢ “Instruction”-napin voi seuraavassa kehitysvaiheessa laittaa uudestaan néaky-

maéén, jos ohje on videosta poistettu.

¢ Jatkossa tyokalu voisi toimia niin, ettd kyselyt voidaan tehda valmiiksi Open-

LMS:ssd ja sitten linkitetddn niitd videoon haluttuun kohtaan.

¢ H5P-tyokalussa on paljon turhiakin kenttid nakyvilld, joita voi jatkossa naky-

mastd poistaa.

54



¢ Ohjetta ei saanut liitettyd joidenkin kurssien videoon; kun painoi "add instruc-

tion nappia", ruutu meni harmaaksi. Toiselle kurssille pop-up avautui.

Monivaiheisuutta mietittiin kehittdmisvaiheessa ja sitd pidettiin tyokalun suu-
rimpana puutteena tai kehittdmiskohteena. Tahdn voi jatkossa miettid myos mui-
ta vaihtoehtoja kuin H5P. Kyseiseen ratkaisuun paddyttiin siitd syystd, ettd kyselyn
id:n hakemista H5P-kehyksestd ei tdssd vaiheessa kannattanut aikataulullisista syis-
td alkaa koodaamaan. Se on suurempi projekti mitd tdmén tason tutkielmassa kan-
nattaa tehdé ja se voidaan tehdd myohemmin. “instruction”-napin poistuminen né-
kyvistd ohjeen laadinnan jdlkeen ja sen pysyminen poissa vaikka itse ohje tietokan-
nasta poistettaisiinkin, oli myos yksi mietintdd aiheuttanut aihe kehitysvaiheessa.
Kehitysvaiheessa ajateltiin, ettd ohje tehdddn kerran ja sitd voidaan korjata, mutta
ohjeen kayttod haluttiin rajata. Tassd vaiheessa tdytyi tehdd jokin valinta ja toivee-
na oli, ettd juuri tdhdn kohtaan luennoitsijat ottaisivat kantaa ja toimintoa voitaisiin
jatkossa kehittdd luennoitsijoiden toiveiden mukaisesti. Tdma vaikuttaa olevan asia,
johon tullaan jatkossa kiinnittimaan huomiota ja se mihin ratkaisuun jatkossa paa-
dytédan, riippuu pidempiaikaisesta seurannasta.

Kyselyn tuottamista etukéteen ei tdssd vaiheessa kokeiltu, mutta yksi luennoit-
sija koki tdllaisen vaihtoehdon olemassaolon tarpeelliseksi ja hyddylliseksi. Tama
toiminto selkedsti helpottaisi luennoitsijan toimintaan sen suhteen, ettd kysymyksia
voi tehdéd valmiiksi etukédteen ja sijoittaa niitd tarpeen mukaan videoille. Tama sopii
varsinkin luennoitsijoille, jotka haluavat suunnitella luentonsa tarkkaan etukéateen.
Hb5P:ssd nakyy tdlld hetkelld paljon turhia kenttid, joiden nakymista pidettiin ongel-
mallisena. Se, saadaanko ne poistettua on myos jatkokehittelyidea. Jos poistaminen
ei onnistu, niin myos toisen kyselypohjan kdyttamistd voidaan harkita, jolloin tdhan
kehittamiskohtaan voidaan sitd kautta saada ratkaisu. Joissain videoissa "add in-
struction-nappi toimii ja toisissa videoissa ei. Kyse on videon nauhoitusajankohdas-
ta. CinetCampuksen uudemmissa kehitysversioissa on eri embedded-koodi kuin
vanhemissa videoissa ja interaktio-tyokalu on kehitetty toimimaan uuden embed-
ded-koodin kanssa. Tédssd vaiheessa ei koettu tarpeelliseksi koodata tydkalua toi-
mimaan vanhan embedded-koodin kanssa. Keskustelua sen tarpeellisuudesta kay-
daddn ennen seuraavaa kehitysvaihetta.

Tyokalun testaamisen yhteydessd avoimissa kysymyksissd kysyttiin myos toi-
veita siitd, mitd muita kyselyitd luennoitsijat haluaisivat tulevaisuudessa olevan
kdytossa interaktiivisuutta luentovideoihin tuotettaessa ja seuraavia vaihtoehtoja

nostettiin esille:
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¢ Sellainen, missa voisi valita useamman vaihtoehdon.

¢ Ehkd my0s puuttuva sana (esim. "Internetissa kaytetaan protokol-

lapinoa"). Toisaalta timé&n voi hyvin usein korvata nykyiselld kyselylla.

Monivalintakysymysten kohdalla H5P:ssd voidaan jo valita useampi vastaus-
vaihtoehto oikeaksi vastaukseksi. Voi olla, ettd timad mahdollisuus ei testausvai-
heessa toiminut ja siihen tdytyy seuraavassa kehitysvaiheessa perehtyd. Puuttuva
sana-kysymys on hieman erilaisen toteutus kuin monivalintakysymys, koska se si-
sédltdd jo enemman interaktiota opiskelijalta kirjoitetun tekstin muodossa. Samalla
se my0s vaatii uudenlaisen toteutuksen tuomista mukaan interaktion tuottamiseen.

Arvioitaessa tutkimuksen luotettavuutta on huomioitava, ettd interaktiivisen
tydkalun kehittiminen on alkuvaiheessa, joten luotettavuutta voidaan paremmin
tutkia kehitystyon edetessd. Luotettavuutta olisi lisdinnyt isompi opettajajoukko ja
opiskelijoiden kdyttaminen. Kuitenkin tyokalua testattiin kehittdjan toimista koko
ajan ja tuotosta testattiin luennoitsijoiden toimesta ja lopputulos oli sama eli tyoka-
lu toimi kuten pitikin. Testaaminen tapahtui samoissa olosuhteissa kuin normaali
luentojen nauhoittaminenkin tapahtuu ja kuten luvussa 2.3 todettiin, kehittdmises-
sd tulisi kdyttdd testaamiseen normaaleja olosuhteita, joka lisdisi siirrettavyyttd, luo-
tettavuutta ja vahvistettavuutta. Tarkasteltaessa tutkimuksen reliabilitettid pienel-
14 testausmadralld ja testaajilla, voidaan todeta, ettd testauksessa tulos oli sama eri
luennoitsijoiden sitd testatessa, eroa testituloksissa ei syntynyt lyhyen ajan kuluessa
ja mittausten samankaltaisuus sdilyi lyhyelld ajanjaksolla. N&in ollen luvun 2.3 re-
liabiliteetin tyypit tayttyvét. Kehitystyd on dokumentoitu pro gradu-tutkimuksessa
kuten se tdhdn mennessd on edennyt ja toivottavaa on, ettd dokumentointia jatke-

taan jatkokehitysvaiheissa.

4.6 Jatkokehittiminen

Tyokalun kehittamisvaiheessa tutkimuksen tekijdlle nousi useita erilaisia kehittami-
sideoita, joita on mythemmin pohdittava ja sen perusteella priorisoitava. Selvda on,
ettd tdlle kehitysversiolle on tarvetta sekd kysyntdd ja kysymys on siitd mistd kehi-
tystyota jatketaan kohti tuotantoversiota.

Yksi kehittdmisidea nousi esiin keskusteltaessa luennoitsijoiden kanssa kehitta-
misvaiheessa. Talloin pohdittiin mahdollisuutta, ettd luennoitsija voi asettaa videon

jatkumisen eri kohtaan aikajanalla riippuen siitd, vastasiko opiskelija kysymykseen
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oikein vai vddrin. Tama mahdollistaa sen, ettd luennoitsijalla on suurempi mahdolli-
suus madritelld videon opetuksen kannalta tarkeitd kohtia. Tdlld hetkelld kysymys-
ten vastaukset tallentuvat OpenLMS:ssdédn, mutta yhtend vaihtoehtona voi vastai-
suudessa olla, ettd vastaukset voidaan hakea muulla tavalla esimerkiksi erillisestd
tiedostosta.

Itse monivalintakysymyksen tekemistd on yksinkertaistettava huomattavasti.
Nyt se on monivaiheinen ja varsinkin kyselyn id-numeron hakemista on parannet-
tava automaattiseksi. Luennoitsijalle on my06s annettava enemmaén paatantavaltaa
ohjeen tuottamiseen. Nyt ohjeen saa kirjoitettua ensimmdisen sekunnin kohdalle tai
sen voi jattdd kirjoittamatta. Tatd toimintoa voi kehittdd sithen suuntaan, ettd myos
ohjeen sijainnin aikajanalla voi luennoitsija paattdd itse. Myos "add instruction-na-
pin voi palauttaa nappirivistoon sen jdlkeen, jos jo kirjoitettu ja tallennettu ohje pois-
tetaan.

Yksi kehityskohde on my®s tarjota luennoitsijalle mahdollisuus itse nimeta ky-
selynsd. Jos kyselyja tulee videoon useampia, voi olla hyodyllistd nimetd ne aiheen
mukaan, jolloin niiden 18ytdminen nimen mukaan helpottaa niiden muuntelua ja
siirtelyd aikajanalla.

Téassa kehittamistutkimuksen vaiheessa ei vield testattu toimintoa videoissa, jot-
ka menevit jakeluun opiskelijoille, joten kehittdmisideat opiskelijaryhmaltd eivét
vield ole nousseet esille. Jatkossa tydkalu on integroitava opetuskédyttoon ja keratta-
vé opiskelijoilta kokemuksia kdytettdvyydestd ja hyodyista.

Myoskéddn erilaisten kyselyiden toimimista suoraan samalla tavalla kuin nyt mo-
nivalintakysymys toimii, ei tdssd tutkimuksessa testattu. Jatkon kannalta testaus on
ehdottomasti tarpeen ja toimiessaan toiminto helpottaisi uusien interaktioiden liit-
tamistd videotuotantopalvelun tyokaluun. Yhtend tulevana kehittdimiskohteena on
myos selvittdd miten eri videot kdyttaytyvat, kun niihin pyritddn lisadmaan interak-
tioita.

Kyselypankin luominen on yksi kehitysidea, jota myos on harkittu. Talloin luen-
noitsijat voisivat tuottaa kyselyitd, joita voidaan kédyttda useilla eri kursseilla. Kyse
on yleisistd kysymyksistd, jotka voivat liittyd esim. kurssin toimivuuteen tai toivei-
siin kurssin suhteen.

Toteutusta jouduttiin rajaamaan ja siind jouduttiin tekemaan kompromisseja, jot-
ta tutkimus ei kasvaisi liian laajaksi pro gradun suhteen. Myos tilaajan ndkokulmas-
ta haettiin ennen kaikkea pilottia, joka kartoittaisi mahdollisuuksia ja toisi esiin in-

teraktiivisuuden potentiaalin, enemmaén kuin tdydellistd valmista interaktiivisuus-
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tyokalua.

Téssd vaiheessa tyokalu rajoitettiin koskemaan vain monivalintakyselyja ja sitad
voidaan myohemmin laajentaa koskemaan my6s monia muita kyselyjd ja interaktii-
visia toimintoja. Aluksi haluttiin ndhd4, ettd tyokalu on toteutettavissa. Kyselyn te-
kemisessd ei vield tdssd vaiheessa tarjota mahdollisuutta luennoitsijan itse valita ky-
selylle nimed vaan se jatettiin nyt kovakoodattuna “"Multiple choice question”. Ni-
medmismahdollisuus lisdd kdytettavyyttd, koska luennoitsija 10ytda etsimansa kyse-
lyn helpommin, jos kyselyitd on videossa useampia. Kyselyn id-numeron hakemi-
nen on monimutkaista ja siihen voidaan hakea ratkaisua mythemmin rajapinnan
kautta, mutta nyt sen toteuttaminen koettiin tdhdn tutkimukseen liian suuritdiseksi

ja aikaavievéksi.
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5 Yhteenveto

Uuden tyokalun, tdssd tapauksessa monivalintakysymys-tyokalun, lisddminen jo
valmiina olevaan videotuotantopalveluun vaatii etukéteissuunnittelua, jotta eri osat
saadaan toimimaan yhdessa. Erilaisia toimivia integraatioita on olemassa, jos val-
miin kyselytyokalun haluaa ottaa kdyttoon, mutta talldin on pitdydyttdva valmista-
jan kanssa yhteistyota tekevien tahojen kanssa. Tutkimuksessa tdaméa korostui siind
vaiheessa, kun mietittiin miten itse monivalintakysymys olisi tehtdva. Vaihtoehtoja
oli monia ja niilld oli keskenddn erilaisia hyotyja ja haittoja suhteessa tutkimuksen
tavoitteisiin. N&itd kohtia kaytiin ldpi alaluvussa 3.3. Helpompaa asiasta ei tee se,
ettd maailma muuttuu digitalisaation myotd koko ajan nopeammin ja ne ratkaisut,
jotka tdnddn tuntuvat jarkeviltd ja parhailta mahdollisilta, saattavat parin vuoden
padstd aiheuttaa ongelmia yhteentoimivuusongelmien vuoksi. Se, ettd integrointiin
kdyttdd omaan aikaa ja koodia, luo tarvetta ylldpitoon ja tdhdn on puolestaan osat-
tava varata riittdvésti tydaikaresursseja.

Kehittamistydssd tulee vastaan vaiheita, joissa on tehtdva valintoja tasavahvuis-
ten vaihtoehtojen vililld. Se, onko valinta onnistunut, selvidd usein vasta tuotos-
ta kdytannossa kokeiltaessa ja kdytettdessd. Tdssd tulee esille kehittdmistutkimuk-
sen suuri etu. Tuotoksen kehittdiminen ei ole pdattynyt tuotoksen kadyttoonottoon
vaan uusien kokemusten perusteella tuotosta aletaan kehittdiméaan seuraavassa ke-
hittdmiskierroksessa. Ndin tulee toivottavasti kdyméaan tdméankin tydkalun kohdal-
la. On huomattava, ettd my0s epdonnistuneet valinnat ovat arvokkaita, koska ne
my0s omalta osaltaan ohjaavat kehittdmistyotd kohti parempaa ja vaikuttavampaa
tuotosta.

Kehittdmistutkimuksen teoreettinen ongelma-analyysi johdattaa tutkimuksen
kohti empiiristd ongelma-analyysid ja ensimmadistd kehittdmisvaihetta, josta tuo-
toksen kehityskaari alkaa. Teoreettinen osuus tuo esille sen mitd myds KYC:n it-
yksikko interaktiivisuuden lisddmiselld luentovideoihin tavoittelee. Teoreettisessa
ongelma-analyysissd perehdytdan siihen mikd merkitys videoilla on opetuksessa
ja mikd merkitys interaktiivisuulla on luentovideoissa. Interaktiivisuuden merkitys
luentovideoissa on kasvanut viimeisten vuosikymmenien aikana siirryttdessa lds-

ndololuennoista videoluentoihin, jotka ovat katsottavissa opiskelijan oman aikatau-
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lun mukaisesti paikasta riippumatta. Téastd kehityksestd kertoo myos se, ettd tutki-
musaineistoa alkaa 16ytyméaan enenevasti vasta 1990-luvulta alkaen.

Se, mitd interaktiivisen toiminnon lisddmiselld CinetCampus-videotuotantopal-
veluun tavoitellaan KYC:n it-yksikossd, tuodaan esille alaluvussa 4.1 tutkimuksen
taustaa tutkittaessa. Se, miten interaktiivinen toiminto lisdtddan luentovideoon ja
millainen tdmad tuotos tutkimuksen empiirisen osan lopussa on, tuodaan esille ala-
luvussa 4.4.

Tutkimus esittdd yhden tavan interaktioiden tuottamiseen, joka perustuu esitut-
kimukseen siitd mitd vaihtoehtoja on tarjolla ja miten nditd vaihtoehtoja voidaan so-
vittaa yhteen toimivaksi kokonaisuudeksi. Tutkimuksen tuotos on luennoitsijoiden
ndhtavilld ja testaukseen kéytettdvissd tutkimuksen empiirisen osuuden pdéattyessa.

Tyokalu vastaa sitd, mitd ennen tutkimusta tavoiteltiin eli luentovideoihin saa-
daan liséttyd interaktiivisia toimintoja. Tyokalu ei toimi vield riittdvdn joustavasti,
jotta se voitaisiin ottaa tuotantokdyttoon, mutta se on ensimmaisen kehitysvaiheen
tuotos ja antaa jo paljon suuntaviivoja sen suhteen mitéd seuraavaksi kannattaa ottaa
kehityskohteeksi. Tydkalu antaa suuntaa myds sille, miten mahdollisesti seuraavaa
interaktion lisdd@mistd luentovideoon tuottavaan toimintoa tydkalun sisélld kannat-
taa kehittaa.
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Testattava ominaisuus: Ohjeen kirjoitus luentovideoon

Askel Kuvaus Esiehto Toimenpide Odotettu vaste Tulos
1 Luennoitsija Luennoitsija Valitaan Kayttoliittymaan
avaa modaalin, | on kirjautunut | luentovideo, johon | avautuu modaali,
jossa ohjeen CinetCampuks | interaktio jossa on
kirjoitus een ja tuotetaan ja tekstikentta
tehdaan. nauhoittanut | valitaan "Add ohjeen
luentovideon. | instruction”-nappi | kirjoittamista
videon alla varten.
olevalta rivistolta.
2 Luennoitsija On suoritettu | Painetaan Modaali
peruu ohjeen kohta 1. ”Cancel”-nappia. sulkeutuu ja
kirjoittamisen. palataan videon
katseluun. Video
lahtee liikkeelle
automaattisesti.
3 Luennoitsija On suoritettu | Kirjoitetaan ohje ja | Modaali
tallentaa kohta 1. painetaan “Save”- | sulkeutuu,
ohjeen. nappia. nappirivilta
poistuu “Add
instruction”-
nappi ja ohje
tallentuu
tietokantaan.
Video ldhtee
liikkeelle
automaattisesti.
4 Luennoitsija Ohje on Painetaan ”Edit Kayttoliittymaan
paivittaa tallennettu instruction”- avautuu modaali,
ohjeen. tietokantaan. | nappia. jossa on
tekstikentta
ohjeen
kirjoittamista
varten ja siind on
aiemmin
kirjoitettu ohje
valmiina.
5 Luennoitsija Painetaan Modaali
peruu ohjeen ”Cancel”-nappia. sulkeutuu ja
paivittamisen. palataan videon
katseluun. Video
lahtee liikkeelle
automaattisesti.
6 Luennoitsija On suoritettu | Kirjoitetaan uusi Modaali
tallentaa kohta 4. ohje ja painetaan | sulkeutuu ja
"Update”-nappia. | tietokantaan
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paivitetyn
ohjeen.

paivittyy uusi
ohje. Video
lahtee liikkeelle
automaattisesti.

Luennoitsija
poistaa ohjeen.

Ohje on
tallennettu
tietokantaan.

Painetaan
"Remove
instruction”-
nappia.

Ohje poistuu
tietokannasta.
Video ldhtee
liikkkeelle
automaattisesti.

Testattava ominaisuus:

Monivalintakyselyn tekeminen

aikaleimaa.

tietokantaan ja

jossa aikaleima

tietokantaan ja

Askel Kuvaus Esiehto Toimenpide Odotettu vaste Tulos
1 Luennoitsija Luennoitsija on | Valitaan Kayttoliittymaan
avaa modaalin, | kirjautunut luentovideo, avautuu

jossa interaktio | CinetCampuks | johon interaktio modaali, jossa
videoon eenja tuotetaan ja on nakyma
lisataan. nauhoittanut valitaan "Add OpenlLMS:n
luentovideon. | interaction”- H5P-aktiviteetin
nappi videon alla | lisadamiseen.
olevalta rivistolta.

2 Luennoitsija Valitaan H5P:n Siirrytaan
tuottaa listalta "“multiple | ikkunaan, jossa
monivalintakys Choice”. kyselyn voi
elyn. tehda.

3 Ollaan valittu Tuotetaan kysely | Valmis kysely

"Multiple H5P:ssd seka ilmestyy

Choice”. painetaan modaaliin ja se
"tallenna ja tallentuu
nayta”-nappia. OpenlLMS:adan.

4 Kysely on Painetaan Saadaan kyselyn

tallennettu "upota”-nappia ja | id-numero
OpenlLMS:dan. | kopiodaan talteen ja
upotus-koodi. kyselyn tiedot
Liitetaan koodi tallentuvat
sithen varattuun | tietokantaan.
tekstikenttaan. Kysely ilmestyy
Painetaan tarkoitukseen
”Save”-nappia. varatulle listalle
luennoitsijan
kayttoliittymaan
aikaleiman
kanssa.

5 Luennoitsija Kysely on Mennaan Uusi aikaleima

vaihtaa kyselyn | tallennettu tekstikenttaan, tallentuu
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se nakyy
kayttoliittyman
listalla.

on ja vaihdetaan
aikaleima
manuaalisesti.
Painetaan “Save

changes”-nappia.

nakyy
muutettuna
kayttoliittymass
a.

Luennoitsija
poistaa kyselyn.

Kysely on
tallennettu
tietokantaan ja
se nakyy
kayttoliittyman
listalla.

Painetaan
”"Remove
question”.

Kysely poistuu
kayttoliittyman
listalta ja
tietokannasta.

Mika monivalintakyselyiden tekemisessa oli sujuvaa?
Mitd monivalintakyselyiden tekemisessa on kehitettava?
Mita muita kyselyita toivot otettavan kayttéon luentovideoissa?

74




B Kayttoliittyman ohjeet luennoitsijalle
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Kayttoliittyman kayttéohjeet luennoitsijalle monivalintakysymyksen
tuottamiseen

Tassa ohjeessa opastetaan monivalintatydkalun kdyttoa lisdédmaan monivalintakysymyksia
luentovideoihin. Aluksi ohjeistetaan, kuinka videoon liitettdva ohje tuotetaan ja sen jalkeen
kdydaan lapi itse monivalintatytkalun kaytto.

Alla olevissa kuvissa on ensin ohjemodaali opiskelijan kayttoliittymdassa ja toisessa kuvassa
monivalintakysymys opiskelijan kdyttoliittymassa.

Ohje X
Testiohje luentovideoon

Close

Vastaa monivalintakysymykseen ja paina sen jalkeen "Close" jatkaaksesi videon katselua

"
O 1
O 11

O Reuse <> Upota HP

Close
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Videon valitseminen monivalintatyékalun kdyttoa varten

1. Valitaan ja avataan nauhoitettu luentovideo totuttuun tapaan.

M ‘

‘ hanko01 Hanko-tiedotusmateriaali
Hide all videos in course

--Select chapter-- v

2. Ensiksi avautuu seuraava nakyma, josta valitaan video, johon monivalintakysymys lisataan.

Video title Type Created Dur. Functions
Testi (5434) Lesson 20230311 Omin | n
08:17:00
Testil (5435) Introduction ~ 2023-03-11 0 min n ‘7‘
08:18:00 —

List of videos for this chapter. Please note that you can have only one active lesson type video at time.

Active video Scheduled video Deactive video

3. Nayttoon ilmestyy uusina nappeina “Add interaction”, “Add instruction”, “Edit instruction” ja

“Remove instruction”

It is highly recommended to hide your video from viewers before adjusting start and end points!

oo | IR

00:00:00
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Ohjeen lisdidminen luentovideoon

4. Luento-ohjeen tekemistd varten valitaan “Add instruction” ja seuraavanlainen modaali
avautuu ohjeen kirjoittamista varten. Ohje tallennetaan “Save”-napilla ja “Close”-nappia
painamalla poistutaan tallentamatta.

] |
Add instruction X

Add instructions for students on how to use the interactive
video:

Testiohje

%

(o ] o

Kyselyn lisadaminen

5. Monivalintakyselya paasee tekemaan painamalla “Add interaction”-nappia ja avautuvasta
modaalista valitaan “H5P”-nappi.

Add interaction X

Time:5.87s

Multiple Choice Question

Cancel
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6. Avautuvassa modaalissa olevasta listasta valitaan “Multiple Choice”. On huomattava, etta
tdssa on valittuna “viimeksi kdytetty”-kohta, jolloin “Multiple Choice” on listalla

ensimmaisena.

Multiple Choice Question Paste src: \

O Néyta kuvaus kurssisivulla @

Editori

HPus  Valitse sisaltotyyppi

O Lataa

© Luosisaltda

Kaikki sisaltatyypit

Show:  Viimeksi kaytetty

Uusin ensimmaisens
Multiple Choice & 5w

Twitter User Feed

appear.in for Chat and Talk

Yksityiskohdat
Yksityiskohdat
Yksityiskohdat

7. Kirjoitetaan kysely: Otsikko, kysymys ja vaihtoehdot. Aluksi kyselyyn voi kirjoittaa kaksi
vaihtoehtoa, mutta lisda vaihtoehtoja saa lisattya “Lisaa option”-napista. Oikean vastauksen
kohdalle on merkittava “tdppa” pieneen “correct”-kohtaan vastausvaihtoehdon alapuolella.

Multiple Choice Question Pastesrc: |

= Multiple Choice

Otsikko *  Metadsta

Kaytetaan hakemiseen, raportointiin ja copyright-tietoihin

Testikysely

Question *

BIxx L B=s=
Kyllé vai Ei?

vody P

Available options *

The alternatives the user may choose from.

~ Option

[ oo W o |
Y O @ Qq &
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Multiple Choice Question Paste src: ‘

Text ™

Kylla

Correct

* Tips and feedback
~ Ei (%}

Dody v

S

_ Correct

* Tips and feedback

8. Taman jalkeen siirrytddn modaalin alalaitaan ja painetaan “Tallenna ja ndytd”-nappia. Tama
tallentaa kyselyn OpenLMS:ssdan, mutta ei vield tietokantaan.

Multiple Choice Question Paste src: |

AP SN RS T

Copyright-painike

> Arvosana

> Moduulien yleiset asetukset
> Rajoita paasy

> Opiskelijoiden edistyminen
> Tunnisteet

O Send content change notification @

Tallenna ja palaa kurssille [ lallenna ja nayta
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9. Seuraavassa ndakymassd avautuu asken tehty kysely. Jotta kyselyn id-numero saadaan
talteen, painetaan aluksi <>Upota-merkintaa alalaidassa.

Multiple Choice Question Pastesrc: ‘ ‘
L]
Illl Tietotekniikan PN V¥V Q @ Q €§3

5" maisterikoulutus

ABCD123 CiNetCampus testi

Testikysely

Kylla vai Ei?
O Kylia
QO Ei

O Reuse HP

10. Esille tuleva upotuskoodi kopioidaan sellaisenaan ja liitetddn modaalin yldlaidassa olevaan
“Paste src:”-tekstilaatikkoon. Taman jalkeen kysely tallennetaan tietokantaan “Save &
Close”-napilla. Taman jalkeen modaali sulkeutuu ja palataan kayttoliittyma nakymaan.

Multiple Choice Question Paste src: ,"charset:”TJTF8”></scr'\pt>
PnY O M0@q B

us

ABCD123 CiNetCampus testi

Testikysely

Upota X

<iframe src="https://kucc-sandbox.mroo

Koko: 712 x 274 px

+ Naytd lisdasetukset
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11. Jos videoon on jo aikaisemmin tehty yksi tai useampi kysely niin kyselyn tekemiseen tulee
lisdvaiheita. Avautuvaan modaaliin tulee oletuksena edellinen kysely.

- “Paste src:”-tekstikenttd on aluksi tyhjennettava.

- Sen jalkeen painetaan alapuolella olevasta listasta “Johdanto”-kohtaa.

Multiple Choice Question Pastesrc:  <iframe sre="https://kucc-sa
e PRNY O M0 Qq &

Etusivu / Omatkurssini / Sekalaiset / Testikurssit / ABCD123 CiNetCampus testi / Johdanto / Testikysely

ABCD123 CiNetCampus testi

Testikysely

Upota b 4

<iframe src="https://kucc-sandbox.mroo

Koko: 712 x 274 px

12. Siirrytaan modaalissa olevan sivun alalaitaan ja valitaan “Luo oppimisaktiviteetti”.

Multiple Choice Question  Paste src:
my © 0 q ©

Testikysely

> s

Pudota liitetiedostot tai selaa

SEURAAVA OSIO
Aihe 1 rS
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13. Valitaan avautuvasta listasta ylarivilta “H5P”. Tasta eteenpain jatketaan kyselyn tekemista
kohdan 6 mukaan samalla tavalla kuin ensimmaisen kyselyn kohdalla.

Multiple Choice Question  Paste src: ‘

Lisaa aktiviteetti tai aineisto X

Hae

Kaikki Aktiviteetit Aineistot

Chat Checklist H5P
w 0 w 0
HeP
HS5P H5P.com Kansio
w @ w 6 w 0

14. Sen jalkeen, kun ohje on videon alussa tehty, rivista on poistunut “Add instruction”-nappi
sen vuoksi, etta ohjeita voi olla kurssia kohden vain yksi. Ohjetta pdasee editoimaan
painamalla “Edit instruction”-nappia, jolloin avautuu sama modaali kuin ohjetta tehdessa
sisdltden jo kirjoitetun ohjeen. Ohjeen voi poistaa kokonaan “Remove instruction”-napilla.
On huomattava, ettd tassa vaiheessa “Add instruction”-nappi on poistettu listalta eika uutta
ohjetta voida enda kirjoittaa.

- Tehdyt kyselyt puolestaan ilmestyvat alapuolelle listalle aikaleima kanssa. Aikaleimaa voi
muuttaa manuaalisesti tekstikentdssa ja se tallennetaan “Save changes”-napilla. Kyselyn voi
poistaa kokonaan “Remove napilla”.

It is highly recommended to hide your video from viewers before adjusting start and end points!

oo00:00 || e L) IR 00:00:00

Multiple choice question 00:00:06

Multiple choice question 00:00:13
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15. Sen jalkeen, kun kysely on onnistuneesti tuotettu, se nakyy myos kurssin paasivulla, jolloin
myds opiskelijoilla on pddsy ndkemaan tuotettu kysely. Tama voidaan estdd seuraavalla
tavalla: Menna&an kurssin sivulle ja siirrytdan oppimisaktiviteetti-listauksessa luodun kyselyn
kohdalle ja valitaan “kolme pistetta”

H5P @
Testikysely

> s

H5P D
Testikysely2

> s

Ensimmaisella kerralla valitaan listasta “Piilota”. Nyt kyselyyn ilmestyy teksti “ei julkaistu
opiskelijoille”. Valitaan uudestaan “kolme pistettd” ja talla kertaa valitaan “Salli paasy”. Nyt
aktiviteetin alla on teksti “Piilotettu ja paasy sallittu”.

H5P

5 Testikysely

Piilotettu ja paasy sallittu

> ¢ i

H5P )
Testikysely2

> s i
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