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dimistulokset

© Luomaan toivottavia, mukavia ja nautinnollisia oppimisskenaarioita,
jotka parantavat oppimiskokemusta

© Toteuttamaan sisalléon kehittdmisprosesseja, jotka mahdollistavat
joustavat lopputulokset kayttajien tarpeiden mukaan

€) Suunnittelemaan oppimistuotteita, jotka tarjoavat korkealaatuisia
oppijakokemuksia multimedian avulla

O Ymmartdmaan erilaiset menetelmat, joita voit kayttaa opetussisaltosi
mukauttamiseen
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Kayttijalahtoisen Joustavan Sisallon Luominen

Tassa osiossa tulet:

Opit luomaan kayttajalahtoista sisaltoa, joka mahdollistaa joustavat
lopputulokset

KAYTTAJALAHTOINEN SISALTO

Uutta sisaltdéa kehitettaessa, olipa kyseessa visuaalinen, aani- tai puhuttu
sisalto, on tarkeaa ottaa huomioon #oppijoiden tarpeet# ja miten voit tayttaa
ne #joustavilla lopputuloksilla#.

On tarkeaa ymmartaa, miksi sisaltda tarvitaan, kenelle se on tarkoitettu ja
miten sita kaytetaan.

Sisaltd tulee olla helposti saatavilla, helppoa kuluttaa ja ysmmartaa.

Jotta sisalto olisi oppijoiden kannalta merkityksellista, sen tulee olla jotain,
jonka he voivat soveltaa kaytanndssa ja jakaa vertaistensa kanssa.

Sisallon on oltava todella arvokasta oppijoille, sen tulisi kattaa seuraavat 5
pilaria:

ARVOKKAAN SISALLON LUOMINEN

- = ﬁ Asiaankuuluvan sisallén tai osioiden pitaisi olla helposti [dydettavissa ja
Hel ppo paasy kaytettavissa eri alustoilla kayttajan valintojen mukaan

H el p po su I attaa # Tieto olisi annettava loogisessa jarjestyksessa ja kayttaen tyyleja, jotka hel-

pottavat sen omaksumista (esim. bullet points, selkea puhetyyli jne)

Ym ma rrettéva # Monimutkaiset aiheet ja tiedot olisi pilkottava osiin, jotta kohdeyleisén

ymmartaminen olisi helpompaa ja jotta ne olisivat heille merkityksellisia

Toi m i nta kel poi nhen # Oppijan tulisi tuntea, ettd han pystyy kiyttamaan sisallésté oppimaansa ja

ainakin teoriassa kayttamaan sita kaytannossa

H ﬂ Oppijoiden ei pitaisi vain kokea oppimista helpoksi, vaan heidan
JaettaVIssa pitaisi myds haluta jakaa sisaltoa vertaistensa kanssa, jotta kohdeyleisd

saavutetaan hyvin
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OPPIMISTUOTTEEN KEHITTAMINEN

Tassa osiossa:

o Opit tuotesuunnittelun merkityksen suhteessa oppimismuotoilun
kehittamiseen

o Opit soveltamaan tuotesuunnittelun periaatteita
oppimismuotoilusisaltoosi

Tuotekehitys

Tuotekehitys on taydellinen prosessi, joka kattaa tuotteen ideasta markkinoille
tuomiseen ja sen jalkeiseen kehitykseen

Se voi myos kattaa alkuperaisen tuotteen uudelleenluomisen ja vanhemman
tuotteen uudelleen esittelyn uudelle markkinalle.

Tuotekehityksen ensisijainen tavoite oppimismuotoilun nakdkulmasta on
kehittaa, sailyttaa ja vahvistaa oppijoiden tietamysta.

Tuotekehityksen metodologiaa voidaan soveltaa oppimismuotoiluun
soveltamalla tuotekehityksessa kaytettyja periaatteita verkko-oppimisen
kehittamisprosessiin. Tuotesuunnittelun Mmetodologia on seuraava:

o Markkinatarpeen tunnistaminen;

o Tuotteen kasitteleminen;

® Tuotteen etenemissuunnitelman luominen;
® Tuotteen lanseeraus;

o Palautteen kerdaminen.

Ongelma Ratkaisujen ideoiminen

|¢

Konseptisuunnittelu

Oppimismuotoilu

A 4

Tuotesuunnittelu
Prototyyppi Tuotteen tyyliopas

A 4

Tuotekehitys

Varsinaisen tuotteen rakentaminen Alfa-testaus

Tot

Strategian suocrittaminen Tuotteen lanseeraus
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Oppimismuotoilusisallon tuottamisessa tuotekehitysmallin soveltaminen voi
ohjata sisallon kehittamisen prosessia.

Vaihe 4: Tuotekehitys on tdman moduulin tarkein vaihe. Prototyypin
luominen on prosessi, jossa luodaan mallikappaleita hiomaan lopullista
minimaalista toimivaa tuotetta (MVP).

Tahan vaiheeseen sisaltyy tuotteesi luominen, joka julkaistaan oppijoillesi.
Tama sisaltaa tiedon kokoamisen, sisallon luomisen ja sen toteuttamisen
valitsemaasi oppimisenhallintajarjestelmaan (LMS).

MODUULI 4 Oppimismuotoilu ja sisallon kehittaminen









KAYTTAJAKOKEMUS JA KAYTTOLIITTYMA

Tassa osiossa:
o Opit kayttajakokemuksesta (UX) ja kayttoliittymasta (Ul)

“ Opit, mita ottaa huomioon suunnitellessasi erinomaista kayttoliittymaa

(UX) ja kayttoliittyma (UI)

Kayttajakokemus (UX) ja kayttoliittyma (Ul) ovat vain kaksi oppimismuotoilun
nakdkulmaa, jotka ovat olennaisia tehokkaan oppimiskokemuksen
varmistamiseksi oppijoille. Kayttajakokemus# viittaa siihen, miten kayttajat
vuorovaikuttavat ja kokevat tuotteen, jarjestelman tai palvelun.

Tama kokemus liittyy heidan kasityksiinsa hyddyllisyydesta,
helppokayttoisyydesta ja tehokkuudesta. Kayttoliittyma# viittaa tuotteen tai
jarjestelman esittelyyn.

Kayttoliittymasuunnittelun tavoite on luoda kayttoliittyma, joka tekee
jarjestelman kaytdsta helppoa, tehokasta ja miellyttavaa tavalla, joka tuottaa
halutun tuloksen. Kayttajakokemuksen Hunajakennomallin (User Experience
Honeycomb Framework) on luotu ohjaamaan kayttoliittyman suunnittelua.

Siihen sisaltyy 7 periaatetta, jotka tulee pitaa mielessa tehokasta
kayttoliittymaa suunniteltaessa:

e KAYTETTAVA

e HYODYLLINEN
e TOIVOTTU

e LOYDETTAVA
e SAATAVILLA

e LUOTETTAVA

o ARVOKAS
1. EMPATISOI 3. IDEOI
Mika ongelma on kyseessa? Miksi se on tarkeaa?
Madrittele haaste ja perehdy Keksi erilaisia ideoita, sekd

ihmisten kekemusmaailmaan, hywia etta huonoja; ala jaa

o kiinni ilmiselviin ratkaisuihin.

R =~ : 5. TESTAA >
2. MAARITA 1

Toimiiko se? 4, PROTOTYYPPI

Miksi se on tarkeaa? Toteuta tuote, esittele se Miten se luodaan?
Madrita haaste ja perehdy kaytanndssa alaka vain Aloita luominen, tee kokeiluja,
ihmiskontekstiin. sanoilia, ja aloita tuotteen epdonnistu nopeasti ja

jatkokehitys, edullisesti.

@ MODUULI 4. Oppimismuotoilu ja sisalléon kehittaminen



KAYTETTAVA
Sovelluksen tulisi tuntua tutulta ja olla helppokayttdinen.

HYODYLLINEN
Yrityksen tuotteen tulisi olla helppokayttdoinen

TOIVOTTU
Jarjestelman ulkoasun tulisi olla miellyttava, ja sen tulisi olla
helppo kaantaa eri kielille.

LOYDETTAVA
Tiedon pitaisi olla helposti |dydettavissa ja navigointi pitaisi
olla yksinkertaista.

SAATAVILLA
Sovelluksen tulisi olla esteettdmasti saavutettavissa, myos
liilkuntarajoitteisille.disabilities.

LUOTETTAVA
Sovelluksen tulisi olla lapinakyva, turvallinen ja rehellinen.

ARVOKAS
Jos kaikki kuusi kriteeria tayttyvat, loppukayttaja kokee
sovelluksen arvokkaaksi ja luotettavaksi.
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INTERAKTIIVISUUS

Tassa osiossa sinulle opetetaan:

Erilaisista interaktiivisista elementeista

Interaktiivisuuden tasoista, joita voidaan sisallyttaa sisaltoosi
Intuitiivinen ja dynaaminen oppimismuotoilun sisaltd voi nostaa tiedon
omaksumisen, muistamisen ja aktiivisen palauttamisen uudelle tasolle.
Interaktiivisuus on yksi keino, jolla voit helpottaa opiskelijoiden osallistumista
kurssiisi. Kurssiisi sisallyttamasi interaktiivisuuden taso riippuu useista
tekijoista, kuten budjetista, kohdeyleisdsta, sisalldon luonteesta, seka
teknologisista resursseista ja taidoistasi. Kun lisdat kurssiisi interaktiivisia

elementteja, monipuolisten tasojen kaytto pitaa sisalldon mielenkiintoisena ja
tuoreena opiskelijoiden kannalta.

Alla on joitakin esimerkkeja eri interaktiivisuuden tasoista, joita voit lisata
opetussisaltdosi.

Vuorovaikutuksen Tasot

01 PASSIIVINEN - EI INTERAKTIIVISUUTTA
Grafiikka, kuvat ja yksinkertaiset animaatiot

Hiiren ylapuolella nakyvat tekstit

Perusmonivalintakysymykset

02 RAIJOITETTU INTERAKTIIVISUUS
Animoitu grafiikka

Navigointi laajenee valikoihin, sanastoihin ja linkkeihin ulkoisiin resursseihin
Yksinkertaiset harjoitukset
Aani ja video
03 KESKITASO INTERAKTIIVISUUS
Animoituja videoita
Raataloidyt aanitallenteet
Monimutkaiset simulaatiot, joissa oppijat syottavat tietoja kenttiin
Raataloidyt Flash-animaatiot, joissa oppijat tutkivat
04 SIMULAATIO- JA PELIPOHJAISTA OPPIMISTA
Reaaliaikainen oppiminen
Peliteknologian hydodyntaminen
3D-simulaatiot
Multimediamateriaalit
Digitaaliset ‘avatarit’

Kaikki tasot 1-3 elementit plus ladattu interaktiivisuus
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LUONTIOHJELMISTO

Tassa osiossa opit:

Mita tulee ottaa huomioon, kun valitset kaytettavia tydkaluja Eri tyyppisista
luontiohjelmistoista, jotka ovat saatavilla

Luontiohjelmistot ovat ohjelmistoja, jotka mahdollistavat digitaalisen sisallén
luomisen.

Nama tyokalut voivat olla yksinkertaisia, kuten asiakirjan luominen Microsoft
Wordissa, tai monimutkaisia, kuten graafisen suunnittelun tydkalut.

Luontityokalut voivat olla joko ‘itsenaisid’ tai ‘#ntegroituja’.

Nama luontityokalut tarjoavat mainion keino opettajille luoda omaa
sisaltoaan ja mahdollistavat kayttajalle monimediamateriaalien tuottamisen
ja kayton sisallon tarkoitettua kayttda varten.

On erilaisia kurssintekotydkaluja, jotka voidaan mukauttaa ja kayttaa useisiin
eri tarkoituksiin.

Verkko-oppimisen luontityokalun valinta

Oikean verkko-oppimisen luontityokalun valitseminen on keskeista
oppimissisallon kehittamisessa.

Luontityokalut sallivat kayttajien raataldida sisaltdaan ja ottaa kayttéon
ihmiskeskeisen lahestymistavan oppimiseen.

Kun valitset kaytettavia luontitydkaluja, on useita seikkoja, jotka tulisi ottaa
huomioon:

Kayttajaystavallinen kayttoliittyma: Intuitiivinen kayttoliittyma tarkoittaa,
etta voit aloittaa sisallon luomisen valittdmasti.

Yhteistydmahdollisuudet: Selvita, tukeeko tyokalu useampien kayttajien
yhteistyota sisallon luomisessa, arvioinnissa ja muokkaamisessa.

Valmiiksi suunnitellut mallipohjat: Asiantuntijoiden laatimat mallipohjat
auttavat valitsemaan oppimiseen sopivimmat interaktiiviset elementit.

Laiteyhteensopivuus: Tarkista, tuottaako tyokalu sisaltda, joka toimii
tietokoneilla, tableteilla ja mobiililaitteilla.

Luontiohjelmistojen tyypit
ITSENAISET

ltsenaiset luontiohjelmistot ovat erillisia ohjelmia, jotka mahdollistavat sisallon
luomisen itse tyokalussa ennen sen siirtamista valitsemallesi oppimisalustalle.

ltsenaisten tyokalujen kayttd voi olla erityisen hyddyllista tietyissa tehtavissa,
silla saatavilla on monia erityistarkoituksiin suunniteltuja tyokaluja, jotka
tarjoavat kayttajille lisaa joustavuutta sisallontuotannossa.

Useimmat jarjestelmat tukevat ulkopuolelta tuotujen sisaltdjen lisaamista.

On kuitenkin tarkeaa, etta nama vietavat tiedostot ovat muodoissa, jotka
valitsemasi oppimisalusta tukee. Esimerkkeja itsenaisista tyokaluista ovat
Adobe Premiere, Canva ja Figma.
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SISAANRAKENNETUT

Sisaanrakennetut luontitydkalut ovat oppimisalustaan integroituja sisaisia
tyokaluja. Niiden kaytté on katevaa, jolloin sinun ei tarvitse huolehtia
yhteensopivuudesta sisaltda siirrettaessa.

Kayttomukavuus on yksi sisaanrakennettujen tydkalujen suurimmista eduista.
Se auttaa varmistamaan, etta kaikki sisaltosi on yndenmukaista.

Esimerkkeja sisaanrakennetuista tydkaluista ovat esimerkiksi kaavioiden
luontitydkalut, interaktiiviset videotoistimet ja kuvankasittelyohjelmat.
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VIDEO, AANI JA KUVANMUOKKAUS

Tassa osiossa sinulle kerrotaan:

Perusvideo- ja kuvanmuokkaustekniikoista

Kuinka lisata mielenkiintoisia siirtymia

Video, aani ja kuvat ovat tehokkaita valineita tiedon jakamiseen helposti
ymmarrettavassa ja sulavassa muodossa. On tarkeaa, etta oppimismuotoilijat
ymmartavat, kuinka pitaa nama formaatit ytimekkaing, silla aika on arvokasta.

Tasta syysta heidan tulisi olla kokeneita muokkaamisessa. Tassa moduulissa
saat perustiedot video-, aani- ja kuvanmuokkauksesta, joita voit mydbhemmin
syventaa omatoimisesti.

Kuvan lahde: Wahid Khene, Unsplash

Suunittelu
Ohjelmistovaihtoehdot
Peruseditointitekniikat
Siirtymat

Yksityiskohtien lisddminen

Tuotteen vieminen
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Suunnittelu

Kun suunnittelet tuotettavaa mediaa, ota huomioon
seuraavat kysymykset:

Mika on videon tarkoitus?

Luotaessa katselijoita on monia vaiheita:
Kasikirjoitus
Kirjoita skripti
Keraa sisalto/media
Karkea leikkaus
Tarkka editointi
Musiikki, alatunnisteet ja muut yksityiskohdat

Ohjelmistovaihtoehdot

Markkinoilla on monia video-, aani- ja
kuvankasittelyohjelmistoja. Ne sopivat erilaisille kayttajille
seka taitotasosta etta toiveista riippuen.

Kayttajille saatavilla olevia ohjelmistoja ovat esimerkiksi:
Adobe Premiere
Final Cut Pro
Adobe Photoshop
GIMP-Editing (ilmainen)

Peruseditointitekniikat

Seuraavat peruseditointitekniikat ovat laajalti kaytossa ja
soveltuvat valitsemaasi videoeditointiohjelmaan.

Askeleet:

- Lataa filmatut videot, kuvat ja aanitiedostot
Siirra nama tyoétilaan
Kayta saksityokalua jakamaan videosisalto eri
kohtauksiin
Jarjestele leikatut kohtaukset haluamaasi jarjestykseen
Lisaa yksityiskohtia, kuten yla- ja alalaidan teksteja, seka
musiikkia
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Siirtymat

Klippien asettaminen perakkain aikajanalle
videoeditointiohjelmassasi luo niin kutsutun leikkauksen.

Projektissasi on useita erilaisia vaihtoehtoja klippien valisille
siirtymille.

Harkitse samankaltaisten siirtymien kayttéa koko
projektissa, jotta se ei vaikuta hairitsevalta katsojille

Yksityiskohtien lisddminen

Alatunnisteet

Alatunnisteet ovat identifioivia teksteja, joita naytetaan
videon nurkassa ja jotka kertovat henkildn nimen,
arvonimen ja joskus myos yrityksen logon (ks. esimerkki).

Kuvien Panorointi ja Zoomaus

Tietyissa videoissa kuvien zoomaaminen ja panorointi
voivat olla erittain kiinnostavia katsojille. Tama voi saada
katsojan uskomaan, ettei kyseessa ole staattinen kuva.

Aani

Taustaaanen lisaaminen videoon voi vahentaa katsojan
kokemaa epamukavuutta. Oikean taustaaanen valinta
on erittain tarkeaa; valta aaniraitoja, joissa on jyrkkia
aanenvoimakkuuden muutoksia tai suuria crescendoja.

Tuotteen vieminen

Kun videon muokkaus on valmis, on aika vieda lopputuote.

Valitsemastasi videoeditointiohjelmasta riippuen prosessi
voi vaihdella, mutta useimmat ohjelmat kayttavat
samanlaisia toimintatapoja.

Viimeistellyn tuotteen viennissa tarkeimmat huomioon
otettavat asiat ovat:
Vienti oikeassa tiedostomuodossa
Tyoprojektin tallentaminen silta varalta, etta tiedosto
korruptoituu
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SKENAARIOIDEN KEHITTAMINEN

Tassa osiossa tulet:
Skenaariopohjaisen oppimisen hyodyt

Miten sisallyttaa skenaarioiden kehittaminen kursseihisi

SKENAARIOPOHJAINEN OPPIMINEN (Scenario-based learning, SBL)

Skenaariopohjainen oppiminen (SBL) on osoittautunut erittain hyodylliseksi
oppimisen muodoksi. SBL saa oppijat osallistumaan aktiiviseen oppimiseen
esittelemalla heille ongelmia, jotka on ratkaistava.

SBL keskittyy kehittamaan monimutkaisia paatdksentekotaitoja, ei
monivaiheisten tehtavien suorittamiseen. SBL-kurssit yhdistavat tarinoiden
viehatyksen ja kaytannon harjoituksen realismin virtuaaliymparistdssa.

SBL:n edut

Se helpottaa oppimisen soveltamista.
Helpottaa paatoksentekoa ja ongelmanratkaisua.
Lisaa kriittisen ajattelun taitoja.

Tarjoaa paatdksentekovalineen, jonka avulla ymmmarretaan tiettyjen
paatosten ja valintojen seurauksia.

Tehostaa oppimistuloksia.

Motivoi ja sitouttaa oppijaa.

MIELENKIINTOISEN SKENAARION RAKENTAMINEN

SBL soveltuu erinomaisesti opettamaan oppijoille taitoja, jotka vaativat
asianmukaista paatoksentekoa. Skenaario on kdytannossa tarina, jossa on
juoni, hahmot ja ongelma, jonka oppijat pyrkivat ratkaisemaan. Juonen tulisi
kuvastaa oppijoiden olosuhteita, ja hahmojen pitaisi olla linjassa oppijoiden
tavoitteiden ja pyrkimysten kanssa.

Esimerkkeja SBL-skenaarioista ovat esimerkiksi interaktiivisen verkkopelin
kayttaminen oppijoiden terveys- ja turvallisuustietamyksen testaamiseen.
Oppijoille tarjotaan skenaario, jossa heita pyydetaan osoittamaan
tietamyksensa paloturvallisuudesta, kun he ovat loukussa palavassa
rakennuksessa. Kayttajat pelaavat pelia, ja heidan on paettava turvallisesti
tekemalla useita paatoksia haasteiden perusteella. Nain kayttajat voivat
harjoitella paatdksenteko- ja ongelmanratkaisutaitojaan turvallisessa
ymparistossa, jossa vaaran vastauksen saamisesta ei ole todellisia seurauksia.
Peli on riskitdn, ja oppija oppii paatdstensa seurauksista turvallisessa
ymparistossa.
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SKENAARIOIDEN RAKENTAMISEN ASKELEET

Skenaariosuunnittelu on harjoitus, joka auttaa sinua pohtimaan kriittisia

epavarmuustekijoita ja ennakoimaan ongelmia hankkeesi tai organisaatiosi
tulevaisuudessa.

Skenaariosuunnittelu auttaa sinua miettimaan kaikkea, mika vaikuttaa
projektiisi. Sen jalkeen etsit strategioita ja toimintasuunnitelmia, jotka ovat
jarkevimpia skenaariosta riippumatta.

Seuraavat vaiheet on syyta pitaa mielessa, kun kaytat skenaariotyoskentelya
opetusmateriaalin suunnittelussa:

Tunnista kohderyhmasi ja ymmarra heidan tarpeensa
Maarittele oppimistavoitteet

Valitse tilanne skenaariolle

Valitse sopiva skenaariorakenne

Suunnittele skenaariosi

Luo loppuongelma, joka oppijoillesi on ratkaistava

MODUULI 4 Oppimismuotoilu ja sisallon kehittaminen









LOPPUPAATELMA

Sisallon kehittaminen on oleellinen osa opetussuunnitteluprosessia.
Tyokalujen valinta, erinomaisen kayttoliittyman suunnittelu ja kehittaminen
seka LMS-jarjestelmaasi soveltuvan sisallon, kuten interaktiivisten videoiden
ja skenaariopohjaisen sisallon, luominen ovat kaikki tarkeita aspekteja sisallon
kehittamisessa.

Tarkeat huomioitavat seikat:

Skenaariopohjainen oppiminen on tehokas tapa sisallyttaa
ongelmanratkaisu- ja paatoksentekotaidot materiaaliisi.

Interaktiivinen sisaltod osallistaa oppijoita tehokkaasti.
Laadukas kayttoliittyma parantaa kayttajakokemusta.

Videoiden efektien ja aanimaailman kayttd on erinomainen tapa pitaa
katsojat kiinnostuneina.
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