Ohjelmistokoulutus Muotoilukoulussa

Juhani Haarala

Kehittamishankeraportti
Toukokuu 2010



Tekija(t) Julkaisun laji Pdaivamaara
Haarala, Juhani Kehittamishankeraportti [26.05.2010
Sivumaara Julkaisun kieli
Suomi
Luottamuksellisuus Verkkojulkaisulupa
mydnnetty
() saakka [(X)
Tydn nimi

Ohjelmistokoulutus Muotoilukoulussa

Koulutusohjelma
Ammatillinen opettajankoulutus/ammatillinen erityisopettajankoulutus/opinto-
ohjaajankoulutus

Tyon ohjaaja(t)
Leppanen, Tuovi

Seindjoen Ammattikorkeakoulu

Tiivistelma

Ohjelmistokoulutus on, niin opetuksen, kurssien kuin koulutusohjelman sisallén
kohdalta, muotoilun koulutuksessa Seindjoen ammattikorkeakoulussa selvasti
kehittamisen tarpeessa. Keskeisimmiksi kehittamiskohteiksi tassa
kehittomishankkeessa ovat nousseet seuraavat kohdat:

- ohjelmistokoulutus ulkopuolisten/vierailevien opettajien varassa

- ohjelmistokoulutuksen kurssit irrallisia kursseja

- atk-luokat erilladn muista tiloista

- atk-luokat ns. perinteisia atk-luokkia

Kehittamishankkeni myo6ta olen pyrkinyt [6ytamdan keinoja mainittujen kohtien
kehittamiseksi nyt ja jatkossa.

Kehittamishankkeeni alkuosassa on taustatietona hieman ohjelmistojen ja
tietokoneiden kehittymisesta tahan pdivdaan. Tekstin alkuosa toimii erityisesti
itselleni ja lukijalle tietoa ja ymmarrystd jasentdvanad osana.

Avainsanat (asiasanat)
Ohjelmistot, audiovisuaalinen, luova ala




Author(s) Development project Date
Haarala, Juhani report 26.05.2010
Pages Language
Finnish
Confidential Permission for web
publication
() Until (X)
Title

Software Teachin in Design School

Degree Programme
\Vocational Teacher Education

Tutor(s)
LEPPANEN, Tuovi

Assigned by
Seindjoki University Of Applied Sciences

Abstract

Software teaching, courses and curriculum clearly needs developing. The central
points of development are:

- software teachin is basicly in the hands of guest teachers

- courses unattached to other courses

- computer classrooms are separate from other spaces

- all computer classes are traditional classical computer classrooms

Through this development project | have been trying to find ways to solve these
issues. The beginning of this paper takes you through the development of
computers and software. It is more like a parsing up the knowledge and information
for me and hopefully to you too.

Keywords
Software, audiovisual, creativity




SISALTO

Johdanto

1. MIKSI TIETOKONEET?
1.1. Leibnizin perinto
1.2 . Kayttoliittyma

1.3. Suhtautuminen teknologiaan

2. TIETOKONEOHJELMAN OPITTAVUUDESTA

2.1. Ammatilliset ja ei ammatilliset ohjelmat

3.0OPPIMISPOLKU
3.1 Perusteet ja tehokadytto
3.1.1 Perusteet opetellaan aina aluksi
3.1.2 PErustoiminnot ja soveltavat toiminnot
3.2 Opettajavetoinen opiskelu

3.3 Itseohjautuva opiskelu

4.0OHJELMISTOJEN OPISKELU AMMATTIKORKEAKOULUSSA

4.1 Tyovalineet vai itse tyo

5. OPETUKSEN KEHITTAMINEN
5.1 Kiihdytettya oppimista
5.2 Oppimisympadristo
5.2.1 Valkokangas ja videotykki katseenvangitsijoina
5.2.2 Aktiivisuus ja interaktiivisuus

5.2.3 Let them be responsible - facilitoinnin voimaa



6.YHTEENVETO, TOIMENPITEET JA POHDINTAA
6.1 Opetustilanne ja erilaisten oppijoiden huomioiminen
6.2 Oppimisympadristot ja tilaratkaisut

6.3 Opetussuunitelma

LAHTEET



Johdanto

Tassa kehittamishankkeessa on tarkoituksena tarkastella tyévdlineiden ja
erityisesti tietokoneohjelmien opiskelua seka opettamista ammattikorkeakoulussa
muotoilun koulutusohjelmassa. Kuinka paljon opettaja voi omilla valinnoillaa
vaikuttaa oppimistuloksiin? Mika merkitys on oppimisymparistoilla?
Tietokoneohjelmista puhuttaessa olen rajannut tarkasteltavat ohjelmat niihin
ohjelmiin joita kdytdmme graafisen muotoilun koulutuksessa seindjoen
ammattikorkeakoulussa, ne ovat ns. taiteellisen sisdllontuotannon ohjelmistoja;
liilkkuvan kuvan editointi, graafisen suunnittelun ohjelmat ja
kuvankasittelyohjelmat sekda musiikin editointiohjelmat. Nailla ohjelmilla voidaan
tuottaa uutta sisaltda tai/ja editoida muualla luotuja sisaltoja. Naille ohjelmille on
yhteista se, etta ne ovat ns. audiovisuaalisten luovien alojen tydkaluja. Taman
kehittamishankkeen tavoitteena on uudistaa Seindjoen ammattikorkeakoulu
muotoilun koulutusohjelman opetussuunnitelman sisaltdéja vastaamaan paremmin

taman paivan vaatimuksia ohjelmistokoulutuksen osalta.

Kehittamishankkeeni tavoitteena on:
-pyrkia loytamadan ohjelmistojen opiskeluun sekd opettamiseen uusia tapoja ja

menetelmia.

—-oppia valitsemaan opetustilanteisiin parhaiten sopivat lahestymistavat ja

menetelmat

-kehittda ammattikorkeakoulun opetussuunnitelmaa ohjelmistokoulutuksen
osalta

-kehittaa tila- ja laiteratkaisuja paremmmin projektimuotoista opetusta
palvelevaksi

- jasentaad ja kehittdd omaa opetustyotani tyovdline- ja ohjelmistokouluttajana



1. Miksi tietokoneet?

1.1 Leibnizin perinto.

Tietokoneaikaa kuvataan digitaalisena aikana ja sitd edeltavaa aikaa analogisena
aikana. Voidaan sanoa, etta digitalisoituminen alkoi jo 1600-luvulla. Ensiimadisen
jako- ja kertolaskuista suorituvan laskukoneen kehitti saksalainen G.G. Leibniz.
Leibnizin kone helpotti tuohon aikaan esimerkiksi tahtitieteilijoiden tyota. Laitteen
avulla voitin tyolaat laskutoimitukset siirtad lahjakkaiden tieteentekijoiden
harteilta kenen tahansa tehtavaksi. (Davis, 2003, 18) Kaikki digitaaliset sisallot
koostuvat ykkosista ja nollista. Niita jarjestelemadlld ja laskemalla tietokone
muokkaa ne esim. daneksi ja kuviksi. Tietokoneet nykydan, samoin kuin tuo 1600
luvun laite, ovat laskukoneita.

Digitaalinen tallenne sisdltda vain ykkosia ja nollia, siksi se voidaan helposti
kopioida ja vielapa tdaysin haviottomasti. Digitaalista sisdltdéa voidaan luoda ja
edelleen muokata tietokoneella. Tata varten on luotu erilaisia tietokoneohjelmia.
Samalla tavoin kuin ensimmaisistd laskukoneista tuon ajan tieteilijoille on
digitalisoitumisesta ollut todella suuri hyoty valokuvan, elokuvan ja musiikin
ammattilaisille ja harrastajille. Digitalisoituminen on tavalla tai toisella
koskettanut meitd kaikkia. Kuinka moni vield kayttaa filmikameraa, kuuntelee
musiikkia kasetilta tai vinyyli-levylta tai tallentaa tv-ohjelmat VHS-kasetille tai
edes laskee laskutoimituksia paperilla? Mieluummin kaivetaan taskusta kannykka
ja lasketaan silla.

Taydellinen digitalisoituminen kulutuselektroniikan puolella on tapahtunut erittdin
nopeasti. Cd-levy tuli markkinoille 80-luvulla. Digikamerat ovat korvanneet
filmikamerat kunnolla oikeastaan vasta viimeisen kymmenen vuoden aikana.
Digitv:seen on siirrytty vasta pari vuotta sitten. Kulutuselektroniikka on ehka
nakyvin osa sitd muutosta jota yleinen tietokoneiden synty ja kehitys on
tavallisessa arjessa saanut aikaan. Kyse on kuitenkin ennen kaikkea tietokoneiden
kehityksesta. Kaikki edellamainitut laitteet toimivat mikroprosessorien varassa.

Digikameroissa, digibokseissa, cd-soittimissa ja myos laskimissa on



sisddnrakennettu tietokone joka jollain tavalla ohjaa bittivirtaa ja suorittaa

laskutoimituksia.

1.2 Kayttdliittyma:

Jos laitetta kerran ohjataan tietokoneella, niin ihmisen on siina tapauksessa
kyettava ohjaamaan tuota tietokonetta. Siihen tarvitaan kayttoliittyma.
Kayttoliittyma on laitteen se osa jonka kautta kayttdja ohjaa sen toimintoja. Cd-
soittimen kayttoliittyma on em. laitteista ehka yksinkertaisin ja perinteisin. Se
koostuu erilaisista painikkeista joihin on liitetty jokin toiminto. Play, pause,
kappaaleen vaihto, kelaus jne. Cd -soittimen kaytto ei paljon eroa
vanhanaikaisesta kasettisoittimesta, kuitenkin kyseessa on taysin tietokoneohjattu
laite. Digikamera on jo huomattavasti monimutkaisempi laite kuin sen analoginen
versio filmikamera. Uudenaikaisen kameran sisdinen pieni tietokone kykenee jo
melkoisiin suorituksiin. Kameran kenno lukee kuvan ja nayttaa sen naytolta
reaaliajassa. Kuvaa voi muokata kamerassa ja jopa tulostaa sen suoraan
kamerasta. Kaikki tama tapahtuu kameran oman tietokoneen varassa. Toimintojen
monipuolisuus asettaa haasteita laitteen suunnittelulle. Laitteen kayton tulisi olla
helposti opittavaa. Laitteiden monipuolistuessa kayttoliittyman suunnittelun
haasteet kasvavat. Pieneen kameraan ei mahdu painiketta jokaiselle toiminnolle.
Toimintoja ohjataan kameran ruudun antaman informaation avulla. Pienen

kameran kayttd muistuttaa jo suurelta osin kotitietokoneen kayttoa.

1.3. Suhtautuminen teknologiaan

Tietokone jos mika on teknologinen "vempain” josta teknologiaan negattivisesti

suhtautuva henkil6 ei jaksa innostua. Pdinvastoin hdan saattaa kokea koneen



dadreen asettumisen erittdin vaikeana ja ahdistavana. Voi olla, ettd monet
ajattelevat tietokoneiden kayton valttamattomana pahana. Nadin voi tietyksi joskus
kokea myos sellainen jolla ei yleisesti ole mitdaan teknologiaa vastaan. Usein
huomaan itsekin ajattelevani, etta kunpa ei tarvitsisi tietokonetta mihinkaan,
elama olisi paljon helpompaa. Tallaiset ajatukset tulevat silloin kun koneet todella
aiheuttavat murhetta. Jokin ohjelma ei jostain selittamattomasta syysta toimi
oikein tai koneeseen tulee jokin vika. Joskus teknologia ei syysta tai toisesta pysty
tayttamaan sille asetettuja odotuksia vaan pahimmassa tapauksessa aiheuttaa

lisaongelmia.



2. Tietokoneohjelman opittavuudesta

Tunnettu suomalainen valokuvaaja Pekka Potka kertoo kirjansa Mainoskuvaus
digikameralla -esipuheessa seuraavaa: Digitaalisen kuvankasittelyn ja kuvauksen
alkuvaiheessa ei ollut oppikirjoja eika osaajia, vaan kaikki opettelivat toita
tehdessddn. Kantapdan kautta ja yon pitkind tunteina oppi iskostui kovaankin
pdahan.(Potka, 2004, 3)

Verrataanpa eri tietokoneohjelmaa toisiinsa oppimisen nakoékulmasta. Ensinndkin
kahta tietokoneohjelmaa voidaan keskendaan paremmin verrata, vain jos ne ovat
tarkoitettu mahdollisimman tarkasti saman asian tekemiseeen. Suurimmaksi
oppimiseen, niin kuin kayttoéonkin, vaikuttavaksi tekijaksi vaittdisin nousevan sen
miten kayttoliittyma on suunniteltu. Tama ei valttamatta tee ohjelmasta toistaan
parempia muilla osa-alueilla kuin ohjelman kaytén ja oppimisen helppoudessa.
Vaativat ja monimutkaiset toiminnot ovat usein myds monimutkasia toteuttaa.
Ohjelmistosuunnittelijan suurimmaksi haasteeksi voisikin sanoa vaikeiden ja
monimutkaisten toimintojen ja tyovaiheiden helpoksi tekemisen

kayttoliittymasuunnittelun avulla.

2.1 Ammatilliset ja ei ammatilliset ohjelmat

Useimpien ensikosketukset esimerkiksi kuvankasittelyyn sijoittuvat ensimmaisen
digikameran hankkimisen yhteyteen. Kuvia halutaan lajitella rajata ja muokata.
Punasilmaisyyden poisto, vdrisdvyjen sdato ja erilaiset tehosteet ovat yleisimpia
toimintoja mita kuville tehddaan. My6s ammattilainen puuttuu kuvissa ndihin
samoihin asioihin. Ammattilainen vain kayttaa tyon tekemiseen yleensa
huomattavasti monipuolisempaa ohjelmistoa. Samojen asioiden tekeminen voi
ammattilaisen ohjelmalla olla jopa vaikeampaa ja vaatia enemman osaamista.
Ohjelma antaa enemman mahdollisuuksia ja kuvaa voidaan muokata eri
tarkoituksiin kuten esim. kaytettavaksi erilaisissa julkaisuissa. Ammattilaisen
kayttoon tarkoitetun ohjelman opiskelu on useimmiten huomattavati tyélaampaa

kuin kotikayttoon tarkoitetun ohjelman opiskelu vaikka tarkoitus olisin oppia



samat toimenpiteet. Ohjelman monipuolisuus asettaa kayttoliittyman
suunnittelulle haasteen. Jos ohjelma sisdltda vain kahdesta- viiteenkymmenen eri
tyokalua, niiden mahduttaminen ruudulle on huomattavasti yksinkertaisempaa
kuin vaikka tuhannen toiminnon.

Kotikayttoon tarkoitetut ohjelmat sisaltavat usein opastuksia ja apureita oikeiden
toimintojen loytamiseksi. Ammattilaisen tyokaluissa talldiset apurit ja neuvojat
olisivat vain tehokkaan tydskentelyn tiella. Kotikdyttajalle suunnitellut ohjelmat
saattavat usein puuttua myos tehtdvddn tyohon, ehdottaen kayttdjdlle sopivia
vaihtoehtoja kesken toimintojen. Hyva esimerkki tdllaisesta on Microsoft Office
Word. Ohjelma ehdottaa kaikenlaista kaiken aikaa. Yritdpa tehda esimerkiksi
sivunnumerointeja tai luettelomerkkeja. Aluksi ehdotukset tuntuvat ihan loogisilta
ja tilanteisiin sopivilta. Tekstia paljon kirjoittavalla on kuitenkin ennemmin tai
myohemmin karsivallisyys koetuksella. Paljon tekstia tuottavat ammatti-ihmiset
usein pyytavatkin jotain asiantuntijaa "riisumaan” tekstinkasittelyohjelman

kaikista ehdotuksista.



3. Oppimispolku

3.1 Perusteet ja tehokaytto

Luovien alojen ohjelmien kayttd poikkeaa muista ohjelmista olennaisesti siing,
mika osuus ohjelman mahdollisuuksilla on suhteessa tuotettavaan sisaltoon. Jos
verrataan kuvankasittelyohjelmaa ja tekstinkasittelyohjelmaa (kaaviol) voidaan
havaita ohjelmien valiset erot perusteiden maara suhteessa ohjelman
mahdollisuuksiin ja sen taydelliseen osaamiseen. Ammattikuvankasittelyohjelman
taydellinen hallinta on lahes mahdotonta. Soveltamis-, ja tyokalujen
yhdistamismahdollisuuksia on niin paljon kuin vain mielikuvitusta riittaa.
Tekstinkdsitelyohjelmassa on sen sijaan kyse vain tekstin luomisesta ja
muokkaamisesta. Myds ohjelmistojen kdyttd on samalla tavalla, kuin mika tahansa
ammatillinen osaaminen, rajattavissa perusteisiin ja ammattilaisuuteen. Tunnettu
kuvankasittelyn kouluttaja Katrin Eismann rajaa peruskayttdjdn tehokayttdjasta
kokemuksella seka kyvylla visualisoida lopputulos etukdteen. Photoshopin
kayttoliittyma on tehokayttdjdlle nakymaton - ohjelman kayttd on niin
automaattista, ettei sita tarvitse erikseen miettida, vaan koko huomio ja energia
voidaan keskittaa kasilla olevan retussoinnin tai kuvakorjailun toteuttamiseen
(Eismann, 2004, 9)

3.1.1 Perusteet opetellaan aina aluksi

Yksi tapa rajata peruskaytto ja tehokadytto on tarkastella tasoa ja tapaa kuinka
hyvin henkilo kykenee kdayttdmadan ja oppimaan ohjelmistoa itsendisesti. Usein
tama tapahtuu jo aika alkuvaiheessa ohjelman opiskelua. Kuitenkin aivan alussa
oppija on useimmiten riippuvainen jostain ulkopuolisesta avusta, ohjeista,
tutoriaaleista tai opettajasta. On kuitenkin tilanteita, joissa oppija kykenee
opiskelemaan uuden ohjelman perusteet itseohjautuvasti, ilman minkaanlaista

ulkoista apua,. Taman voi mahdollistaa ainakin seuraavat kaksi tekijaa:



- ohjelma on riittavan yksinkertainen ja helppo kayttaa (esim.
tekstinkasittelyohjelmat)

- ohjelma ja sen kdyttd6 muistuttaa suuresti jotain aiemmin opittua ohjelmaa.

3.1.2 Perustoiminnot ja sovellettavat toiminnot.

Ne toiminnot, joiden kayttamiselta ei voi valttyd ohjelman niin sanotussa
normaalissa kaytdssa, voidaan lukea ohjelman perustoiminnoiksi. Esimerkiksi
tekstinkdsittelyohjelmassa tdllaisia olisi tiedoston avaaminen ja tallentaminen,
tekstin koon ja rivinvdlin muokkaaminen, sivunumerointi tekstin lihavointi ja
kursivointi jne. Perusteilla ei siis nain ollen olisi mitaan tekemista luovuuden
kanssa. Ne ovat yksinkertaisesti valtaamattomia tyokaluja joiden osaaminen on
ohjelman kdyton kannalta valttamatonta.

Luovien alojen ohjelmistoissa perusteiden oppiminen on yleensa suhteellisen
helppoa kenelle tahansa alasta ja aiheesta kiinnostuneelle. Perustoimintojen
maara on suhteellisen pieni myds niissa. Mutta esimerkiksi Photshopissa soveltava
eli edistynyt tai tehokaytto vaatii tuekseen muutakin osaamista kuin vain
Photoshop -osaamista. Ohjelmahan on vain tyokalu. Kuvankasittelyohjelman
osaamisesta ei ole paljonkaan hyotya jos ei ymmarra kuvanluomisesta mitdan.
Tehokayttdjalle osaamistaso ohjelman kdytdssa ei enaa rajoita ammattilaisen
luovuutta. Photosopin kayttoliittyma on tehokayttdjalle nakymaton - ohjelman
kayttd on niin automaattista, ettei sitd tarvitse erikseen miettia, vaan koko huomio
ja energia voidaan keskittda kasilla olevan retussoinnin tai kuvakorjailun

toteuttamiseen. (Eismann, 2004, 9)
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B Perustoiminnot B Sovellettavat toiminnot

3.2 Opettajavetoinen opiskelu

-kurssit
-koulutukset

- tutoroinnit ja mentoroinnit

Kurssimuotoinen opettajavetoinen ohjelmien opiskelu antaa oppijalle
mahdollisuuden tutustua ohjelman perusteisiin hyvin pienella ponnistelulla.
Opiskelijan tehtavana on yleensa istua koneen ddreen tuntien alussa ja tehda se
mitd opettaja tai ohjaaja kaskee. Jos ja kun ongelmia ohjelman kanssa ilmenee, on

paikalla asiantuntija neuvomassa. Jos kurssi on osa opiskelijan ammattiin



kouluttautumista, saattaa kurssimuotoinen opiskelu antaa erittain hyvan tavan
tutustua ja oppia perusteita sellaisistakin ohjelmistoista joihin ei muilla tavoilla
valttamatta olisi tarpeeksi motivaatiota tarttua. Innostava ohjaaja saattaa
parhaimmillaan saada huonostikin asiasta alunperin kiinnostuneen opiskelijan
muuttamaan mielensa ja kiinnostumaan ohjelmistosta ja sen mahdollisuuksista
uudella tavalla.

Ohjaajan tarkein tehtdva on saada oppija innostumaan ja motivoitumaan
riittavasti omaehtoisen itsendisen opiskelun mahdollistavalle tehokayttaja -

tasolle.

3.3 Itseohjautuva opiskelu

Ohjelman opiskelu esim. erilaisten tutoriaalien ja ohjeiden avulla
-itseopiskelu vapaa-ajalla
- harrastuneisuus on eduksi

- aiemmin hankittujen taitojen kartuttaminen esim

ltseopiskelu sopii yleensa perhaiten sellaisille oppijoille joilla on atk- taidot

muutoinkin hallussa. Tietokoneen kadyttd on heille luontevaa ja mieluisaa.

10

Ohjelmat eivat ole vain tyovaline vaan ne tuntuvat olevan oleellinen osa itse tyota.

Tyon tekeminen ilman tietokonetta voi olla heista jopa vastenmielinen ajatus.
Heiddan on vaikea hyvaksya sitd tosiasiaa, ettd graafinen suunnittelija tarvitsee

kdsinpiirtdmisen taitoa. Ne graafisen muotoilun opiskelijat jptka kokevat

tietokoneella tyoskentelyn mielekkadksi ei aina olekaan hyvaa kasinpirrtamisen ja

luonnostelun taitoa.

Tietokonohjelmien mukana toimitetaan usein ohjelman opiskelun ja kayttéonoton

tueksi erilaista materiaalia jonka avulla kyseisen ohjelman opiskelun voi aloittaa

itsendisesti. Useimpiin ohjelmiin loytyy myds internetista eri keskustelupalstoilta

ja sivustoilta monenlaista materaalia ohjelmien opiskeluun. Ndiden materiaalien
avulla voi uudenkin tdaysin entuudestaan tuntemattoman ohjelman opiskella

itsendisesti ja ilman ohjausta. Tamadntapainen opiskelu vaatii kuitenkin
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huomattavasti enemman ponnisteluja tai korkeaa motivaatiota kuin
opettajavetoinen opiskelu. Materaali on harvoin suomen kielistd ja lahestymistapa
saattaa usein olla aloittelijalle huono. Sopivan oppimateriaalin [6ytyminen on
usein ongelmallista. Ohjeet ja tutoriaalit saattavat keskittyad opiskeijan kannalta

vadriin asioihin kuten esimerkikis johonkin sellaisiin ohjelman ominaisuuksiin

joita juuri kyseinen kayttdja ei todellisuudessa tarvitse.



4. Ohjelmistojen opiskelu ammattikorkeakoulussa graafisessa

muotoilussa

Opintoja yhteensa n. 30-80 opintopistettd suuntautumisalasta riippuen
+ opintoja on riittavd maara ja opetus on laadukasta (2010 barometri)
+ laitteet ovat korkeatasoisia ja ohjelmat uusia

+ ohjelmisto- ja atk -koulutukseen panostetaan

ohjelmistokoulutus ulkopuolisten/vierailevien opettajien varassa

ohjelmistokoulutuksen kurssit irrallisia kursseja

- atk-luokat erilldaan muista tiloista

atk-luokat ns. perinteisia atk-luokkia

4.1 Tyovadlineet vai itse tyo

Muotoilun koulutukseen kuuluu paljon erilaisten tydvadlineiden ja ohjelmistojen
opiskelua. Opiskelijan taytyy oppia enemman kuin vain perusteet
kuvankasittelystaseka piirto- ja taitto-ohjelmista.(Seamk opetussuunnitelma,
2008). Opetussuunnitelma maarittaa ndiden ohjelmistojen oppimisen
esitystekniikan kurssien keskeiseksi tavoitteeksi. Asettaisin kuitenkin tarkkailun
alle sen, kannattaako kurssilla avoimesti keskittya tietokoneohjelman
opettamiseen ja opiskeluun. Olisiko kenties hyodyllisempaa keskittya
opiskelemaan eri sovelluksia esim. graafisen muotoilun perusteita. Ohjelmistojen
oppiminen tapahtuisi talla tavoin valttamattomana sivutuotteena. Talloin
ohjelmiston eri ominaisuuksiin perehdytdaan sita mukaan kun niita eri
sovelluskohteissa kuten kuvankasittelyssa tai julkaisujen tuottamisessa tarvitaan.
Opetussuunnitelma ei maarita kurssin sisaltdad ja tavoitteita sovelluskeskeisesti

vaan pikemminkin tyovalinekeskeisesti:
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Sisadlto:

Keskeiset kuvankasittely- ja taitto-ohjelmistot ja niiden eristyispiirteet.
Ohjelmistojen peruspiirtotyokalut, ohjelmistojen perusvalikot; tallennus,
tiedostomuodot ja tiedostojen siirrettavyys; Adobe Phtoshop, Adobe Illustrator,

Adobe InDesign -perusteet. (opetussuunnitelma, Seamk 2008)

Jos keskitymme kurssin aikana liiaksi ohjelman opiskeluun, niin se voi vaikuttaa
ongelman asetteluun vadristden sitd suhteessa kokonaiskuvaan. Opiskelija alkaa
ajatella, etta tama ohjelma on se padaongelma, niinkuin se todennakdisesti onkin
jos kerran sen oppiminen on opetussuunnitelmankin mukaan kurssin tarkein
tavoite. Ohjelmistojen osaaminen kuuluu selkedsti graafisen muotoilijan
ydinosaamiseen, mutta voiko liiallinen ohjelmistoihin tuijottaminen harhauttaa
pitamaan sitd liiankin keskeisend? Pekka Potka toteaa kirjassaa Mainoskuvaus
digikameralla: Digikuvauksessa ovat monet tiedot ja taidot tiedostojen kasittelysta
aivan yhta tarkeita kuin kuin kuvaaminen, ennen kuin kuva on onnistuneesti
painotuotteessa. Nama uudet osaamisen muodot vdrinhallinasta kuvankasittelyyn
voisivat olla oma ammattialansa. (Potka, 2004, 10). Graafinen muotoilija ei ehka
kuitenkaan sijoitu tuohon ammattikuntaan.

Ammattikorkeakoulu on nimensakin mukaisesti(applied sciences) koulu jossa on
tarkoitus oppia eri asioiden soveltamista. Sama padtee ohjelmistoihinkin. Miksi
sitten niin usein graafisen muotoilun opiskelijat harhautuvat ajattelemaan, etta
ohjelmistojen osaaminen on tarkeampaa kuin muut opiskeltavat aiheet? Voisiko
syyna olla se, ettd kun opiskelija aloittaa muotoilun opinnot, hanen opittavakseen
asetetaan suuri madra suhteellisen abstrakteja kokonaisuuksia joita sitten
opitnojen aikana vahitelle aletaan hahmottaa ja ymmartdaa. Ohjelmistot ovat
kuitenkin yksi aika selkedsti ymmarrettadvissa ja hahmotettavissa oleva
kokonaisuus jonka oppiminen antaaa valittdmasti onnistumisen tunteita.
Opiskelijoijlla on usein harhaluulo, etta photoshop tai jokin muu hieno
tietokoneohjelma tuottaa sen sisallon jota eri kuvissa ja julkaisuissa on ndhtavilla.
Sehan ei tietenkdan pida paikkaansa. Ideat syntyvat aina ideoijan paassa.
Tietokoneohjelmat eivat niitad itsestaan tuota. Kuten Katrin Eismann toteaa

kirjassaan Vaativa kuvankasittely:



Photoshop ei oma-aloitteisesti pysty koskaan ideoimaan tai luomaan
mukaansatempaavaa kuvaa, ja kuten silloin tall6in muistutan oppilailleni,

"Photoshopissa ei ole ndappainoikotieta komennolle laatu” (Eismann, 2005, 3).
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5. Opetuksen kehittaminen.

5.1 Kiihdytettya oppimista

Kiihdytetty oppiminen on kasite jonka on lanseerannut brittildinen Colin Rose.
Sivustollaan Colin Rose esittelee ja kouluttaa ihmisia kiihdytetyn oppisen teorian
mukaan. Jokaisella oppijalla on itsessdan sisddanrakennettu se paras mahdollinen
yksilollinen tapa oppia. Jokainen voi I0ytda omat tavat ja menetelmat ndin ollen
oppia nopeammin ja helpommin.

Kaikki uusi informaatio etenee aivoihin kuulo, ndko ja tuntoasitien valitykselld. Jos
siis tarjoat opiskelijalle menetelmia joissa kaikki nama aistit ovat kaytossa
oppiminen maksimoituu verratuna siihen, etta jos kaytdt vain yhta tai kahta.
(www.acceleratedlearning.com)

Ohjelmistoja opetettaessa olisi siis otettava kaikki aistit kayttoon. Opiskelijalle on
naytettava kuinka jokin toiminto suoritetaan, kerrottava mita tapahtuu seka
lopuksi opiskelijan on pystyttdva itse tekemaan kaikki perassd. Vastaanotetun
tiedon itsendinen soveltaminen on tyovdline- ja ohjelmistokoulutuksessa
mahdollistettava jo varhaisessa vaiheessa. Tunneilla taman soveltaminen
kdytannossa ei valttamatta ole vaikeaa. Kun opiskelijan on itse perdssa
suoritettava ohjaajan edeltd ndayttama ja selittama toimenpide, joutuu opiskelija
vaistamatta laittamaan kaikki aistinsa peliin. Perusteita opetettaessa opettajan ei
missdan tapauksessa tulisi esim. tarttua opiskelijan hiireen, vaan neuvoa
opiskelijan vieressa ja opiskelija itse kayttaa konettaan. Tama voi joskus vaatia

ohjaajalta ja myos opiskelijalta paljon karsivallisyytta ja aikaa.

5.2 Oppimisymparisto

Olen ollut mukana perustamassa uutta graafisen muotoilun koulutusohjelmaa
omassa oppilaitoksessamme Seindajoen ammattikorkeakoulussa. Uusia tiloja
suunnitellessani ja laitteita hankkiessani olen halunnut kyseenalaistaa tietyt
vanhat tavat ja etsid uusia parempia vaihtoehtoja. Kaikki tdssa esitellyt vinkit ovat

edellamainitussa prosessissa kokeiltuja ja hyviksi havaittuja


http://www.acceleratedlearning.com
http://www.acceleratedlearning.com
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5.2.1 Valkokangas ja videotykki katseenvangitsijoina.

Yleensa atk-luokat on jdrjestelty niin, etta kaikilla on hyva nakyvyys
valkokankaalle. Tdma rajoittaa tydasemien vapaata asettelua ja aiheuttaa sen, etta
tydasemat ovat riveissa ja osoittavat kaikki samaan suuntaan kohti valkokangasta.
Tekniikka kehittyy ja nykytekniikalla on mahdollista taysin luopua videotykin
kaytosta. Niinpa on myos siis mahdollista asetella tydasemat vapaasti.
Opiskelijoiden uusissa tydasemissa on suuret 27” tuuman naytot ja he voivat
seurata opettajan ohjausta omalta ruudultaan. Opiskelijat voivat myos halutessaan
jakaa oman ruutunsa muille ryhman opiskelijoille. Tama antaa meille vapaat kadet

asetella tydasemat valjasti ja niin, etta se tukee liikkuvuutta.

5.2.2 Aktiivisuus ja Interaktiivisuus

——— . .
Kuva 1 perinteinen atk-luokka
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Yleinen ongelma atk-luokissa on liikkuuvuus ja varsinkin sen vaikeus. Atk-luokat
ovat usein ahtaita ja hamaria (kuva 1). Ahtaus johtuu osittain siitd, etta
tietokoneet vaativat oman tilansa ja vaikka huoneessa olisikin tilaa on ty6asemat
sijoitettu ahtaasti mahdollisimman lahelle valkokangasta. Uudessa atk-tilassa on
korkeat poydaa ja tuolit. Normaali atk-poydan korkeus on 700mm ja tavallinen
istuinkorkeus 450mm. Uudessa tilassa on 900mm korkeat poydat ja 700mm
korkeat tuolit (baarijakkarakorkeus). Tyopisteet on aseteltu pienempiin noin
kuuden hengen ryhmiin ja ne sijoitettu valjaan tyoskentelysaliin (kuva 2).
Vaikutukset olivat yllattavan oli huomattavia. Opiskelijoiden keskindinen
vuorovaikutus lisdantyi selvasti ja opettajan on helpompi tarjota yksildohjausta.
Videotykista ja valkokankaasta on luovuttu ja opiskelijoilla on yhteys opettajan
koneeseen lahiverkon kautta ja omalla ruudullaan heilla on nakyma opettajan

tietokoneruudusta. Opiskelija nakee opettajan tydskentelyn aivan oman

Kuva 2 uusi atk-luokka
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ohjelmaruutunsa vieressd, ndinollen opettajan ruudun seuraaminen on
helpompaa kuin valkokankaalta. Opiskelijoilla on nakéyhteyden lisaksi myos taysi
kontrollointiyhteys opettajan koneeseen. Tdlle ominaisuudelle on |6ytynyt paljon
kayttod. On huomattavasti pienempi kynnys opiskelijalle esim. jakaa koko muulle
ryhmalle jotain itseopittua kikkaa tai toimintoa jostain ohjelmasta. Sen voi tehda
omalta paikalta.

Opiskelijoilta tulleen palautteen mukaan opettaja on paremmin "lasnd” ja opetus
on lahempana ja helpommin seurattavaa verrattuna valkokankaalta tapahtuvaan
ohjaukseen. Opiskelijat ovat pitaneet hyvanda ominaisuutena sitd, ettd he voivat
puuttua siihen mita opettajan ruudulla tapahtuu.

Allaolevasta vertailutaulukosta voi havaita uuden ja perinteisen luokkatilatyypin

erot.

et
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5.2.3 Let them be responsible - facilitoinnin voimaa

Oheinen taulukko on osa facilitointikokeilua. Taulukko sijoitettiin suurikokoisena
tyopajan seinadlle. Tyopajassa opiskeltiin erilaisten jalkikdsittelyvdlineiden kayttoa
ensimmaisen vuosikurssin opiskelijoiden kanssa. Laitteen nimen viereen on
laitettu laitteen opiskeluun arviolta kuluva aika. Jokainen ryhma saa kaksi laitetta
opiskeltavakseen, helpon ja vaikean. Opettajana autoin ryhmia vain vaikeamman
laitteen kaytodssa ja samanaikaisesti muut ryhmat pystyivat itsendisesti jo
aloittamaan helpomman laitteen opiskelun. Laitteita on kaikenkaikkiaan
kahdeksan erilaista ja osallistuvia opiskeljoita kerrallaan kuusitoista. Jos olisin
opettanut jokaisen laiteen yksitellen jokaiselle tai vaikka pareittain, olisi
workshoppiin kulunut aikaa vahintaan kaksi tyopadivaa. Vastuuttamalla opiskelijat
toistensa opettamiseen kului laitteiden tehokkaaseen opiskeluun vain noin kaksi
tuntia. Lisdksi jokainen opiskelija joutui viela neuvomaan oppimaansa laitetta
jollekin toiselle ja ndin kertaamaan oppimaansa.

Samaa menetelmaa voi soveltaa myos ohjelmistojen opiskeluun uudessa atk-

ymparistdéssamme.
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Jélkikasittelyvalineet WORKSHOP

ryhmaty6 4-8h

Kaykaa laitteet 1api ryhmind ja merkitkda kunkin oppimanne laitteen kohdalle ruksi.

Merkin saat laittaa vain jos olet varma, etta hallitset laitteen peruskéyton ja kykenet kdyttdmaan sité
itsendisesti.

Varikoodista tunnistatte oman ryhménne seka laitteet joiden kaytdssa teitd opastaa opettaja. Muiden
laitteiden kaytdssa teitd opastaa joku tuon laitteen opiskellut opiskelija.

Jos siis kuulut vihredén ryhmaan, niin opiskele paperiporan ja ison leikkurin kdyttd niin hyvin, etta voit
opastaa sen kaytdssa muita

liimasidonta:
rekisterilehti- pehmeat paperi- . ) . kampasidonta ) automaatti- ..
. . iso leikkuri ) ) nuuttari Y rullalaminoint
laite kannet ja pora 10min/henk kierresidonta T — nitoja 15min/henk
2min/henk repaisyvihko  5min/henk 15min/henk 2min/henk

15min/henk




6. Yhteenveto, toimenpiteet ja pohdintaa

6.1 Opettamistilanne ja erilaisten oppijoiden huomioiminen

Peruskurssin alkuvaihe vaatii paljon karsivallisyytta seka opettajalta, etta
ohjattavalta koska ryhma koostuu yleensa hyvin eritasoisista osaajista. Toisille
kdsiteltdava aihe on tuttu ja ohjelma voi olla jo hallussa, toisille aihe on taysin uusi.
Ennakkoasenteilla on myos suuri merkitys. Ohjaajan on ratkaistava kenen tahdissa
edetdan, hdnen tulee jatkuvasti reflektoida sopivan etenemistahdin Ioytamiseksi.
Erityisesti tulee tarkkailla hitaimpien tahtia. Jos joku oppijoista tipahtaa karrysta
eika ohjaaja huomaa tdtd ajoissa, voi koko lopputunti olla hanen kohdallaan olla
menetetty. Sen sijaan nopeimmat oppijat eivat liiemmin karsi tahdin hitaudesta.
Pahimmillaankin se aiheuttaa vain pitkdastymistda. Nopeammilla oppijoilla on
yleensa kyky omaksua ohjelman idea nopeasti ja kykenevdt etenemadan
itsendisesti. Peruskurssin yleinen tavoite tulisikin olla, ettd jokainen osallistuja
kykenisi itsendiseen ohjelman opiskeluun kurssin jdlkeen. Perusteiden
opettamisessa ja siihe valittavissa metodeissa ei loppujen lopuksi ole paljoa
lilkkkumavaraa. On ensin nahtava miten ohjelma toimii ja ymmarrettava se, sitten
on vain itse tehtava nahdyn mukaisesti. Oppiminen tapahtuu vasta siina vaiheessa
kun oppija ymmartaa itse kokeilemisen myota toimitojen merkityksen ja
tyovaiheiden tarpeellisuuden. Pelkka opettajan kuunteleminen ja taululle
katsominen ei riita. Tehokkaampi oppiminen vaatii lisaksi tuntoaistin kayttoad joka
tulee mukaan vasta kun oppija itse kokeilee ja tekee. Facilitoinnin lisaaminen ja
uusien innovatiivisten menetelmien kayttodnottoa tulisi lisata

ohjelmistokoulutuksessakin.

6.2 Oppimisymparistot ja tilaratkaisut

Perinteinen atk-luokkajdrjestely on rajoittanut erilaisten menetelmien kayttoa
opetuksessa. Tekniikan kehittyessa tama ongelma tulee tulevaisuudessa
vaistymaan. Tietokoneet muuttuvat laitteina sekad ohjelmallisesti parempaan

kayttajaystdavallisempadan suuntaan. Oppimiskynnys madaltuu. Tasta hyvana
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esimerkkind voisin mainita Applen iPad -laitteen. Tietokonemaailma tulee

lahemmaksi tavallista ihmistd ja kaikista tulee "tietokoneosaajia”.

6.3 Opetussuunnitelma

Muotoilun koulutusohjelman opetussuunnitelmassa olevat kurssit joiden
padtavoitteena on oppia ammattillisia esitystekniikoita laaditaan kokonaan
uudestaan. Uudistuksen myota ns. ohjelmistokoulutus lahestulkoon loppuu.
Tilalle tulee uusi ratkaisu, jossa ohjelmistojen opiskelu sisallytetaan ammatillisiin
harjoitustdihin ja projekteihin. Ohjelmistojen opiskeluun tullaan uudessakin
opetussuunnitelmassa kdyttamaadn yhta paljon aikaa ja opetusresursseja. Nailla
toimenpiteilld pyritdan takaamaan se ettd opiskelijoista tulee vahvempia graafisia
suunnittelijoita jotka kykenevat tunnistamaan tuolle ammatillille keskeiset
osaamisalueet toisistaan. Vanhan ohejmistoja koskevan opetuussuunitelman on
laadittu aikana jolloin muotoilun koulutusohjelmassa ei ollut ammatiiopettajien
joukossa ohjelmisto-osaajia. Osaajat olivat ulkopuolisia opettajia jotka pitivat

ohjelmistokursseja taysin irrallaan projekteista ja muista harjoitustehtavista.
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