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YLIOPISTOPEDAGOGIIKKA

Kaanteinen opetus graafisen suunnittelun koulutuksessa

Téssé artikkelissa kuvataan opetuskokeilu, jonka tavoitteena oli hyédyntédé kdénteisen opetuksen menetelméé (eng.
flipped clasroom) seké aktivoivia ryhmétydskentelymenetelmié tietokoneohjelmistojen ja etenkin internetsivujen
tuottamisessa tarvittavien HMTL-kuvauskielen ja CSS-tyyliohjeiden opetuksessa graafisen suunnittelun koulu-
tusohjelmassa Lapin yliopistossa. Opiskelijoille annettiin itsendiseksi oppimistehtévéksi verkkotutoriaali aiheesta
HTML ja CSS. Oppiminen purettiin kontaktitunnilla aktivoivan ryhmétyéskentelymenetelmén Learning cafén keinoin.
Kokeilussa opiskelijat oppivat HTML:n ja CSS:n perusteita, sekd miten hyédyntéé verkossa olevia oppimateriaaleja
myds tulevaisuudessa. Kdénteinen luokkahuone ratkaisi opintojakson ajankéytéllisid haasteita. Aktivoivat oppimis-
menetelmét tarjosivat mielekk&dén tavan yhdistda opiskelijoiden valmiudet itsenéiseen tyéskentelyyn sekd mahdol-
lisuuden kontaktituntien kdyttdmiseen keskustelevaan ryhmétyéskentelyyn. Mielestdni kdénteinen luokkahuone
antoi aikaa ja tilaa myds erilaisille oppijoille ja aktivoi arempiakin opiskelijoita keskusteluihin kontaktitunneilla.

Julkaisun suunnittelu
sahkoiseen mediaan -opintojakso

Opintojakso on kuuden opintopisteen kokonaisuus Lapin
yliopiston graafisen suunnittelun kandidaatin tutkinnon
pddaineopinnoissa. Oppimistavoitteina on, ettd opiskeli-
ja osaa madritelld sdhkoisen julkaisun erityispiirteitd, kes-
keisid termejd ja suunnitteluprosessia seka kuvata sdh-
koisten julkaisujen visuaalisten rakenteiden eroja eri pda-
telaitteille. Opiskelijat suunnittelevat ja tuottavat sahkoi-
sen julkaisun ja kayttoliittymadn visuaalisen ilmeen ja esit-
televdt sen opintojakson lopussa. Opintojaksolla perehdy-
tddn sdhkoisen julkaisun visuaaliseen ja rakenteelliseen
suunnitteluun sekd suunnitteluprosessiin, konseptointiin,
visualisointiin ja kaytettdvyyteen. Opintojaksolla tutus-
tutaan myoOs internetsivujen toteutuksessa tarvittavien
HTML-kuvauskielen ja CSS-tyyliohjeiden perusteisiin.
Opetusmenetelmind ovat luennot, harjoitukset ja itsendi-
nen tyoskentely. Graafisen suunnittelun aineopintojak-
sot toteutetaan pienryhmissa ja opintojaksoille osallistuu
yleensd noin 15 opiskelijaa.

Opintojaksoa uudistettiin vuonna 2015, jolloin opinto-
pisteet laajenivat kolmesta opintopisteestd kuuteen opinto-
pisteeseen, ja siihen liitettiin sisdlt6ja opintosuunnitelmas-
ta poistuvilta opintojaksoilta. Aikaisemmin omina opinto-
jaksoinaan toteutetut graafisen suunnittelun ohjelmisto-
opetukset sisdllytettiin graafisen suunnittelun pddaineen
opintojaksoihin.

Kaanteisen opetuksen kokeilun lahtékohdat

Tutustuin kddnteinen luokkahuone ja Learning café -me-
netelmiin pedagogisten opintojeni tyopajapdivilld, joissa
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tutustuimme aktivoiviin opetusmenetelmiin. Kadnteinen
luokkahuone voidaan yksinkertaisimmillaan madadritelld si-
ten, ettd opetustapahtumat, jotka ovat ennen tapahtuneet
luokkahuoneessa, tapahtuvat nyt luokkahuoneen ulko-
puolella (Lage, Platt, & Treglia, 2000). Bergmann ja Sams
(2014) ndkevat kddnteisen opetuksen niin, ettd opettami-
nen jaetaan yksilélle luokan ulkopuolella (videot tai muu
oppimissisdltd), ja strategisempi yhteinen aika luokka-
huoneessa kaytetddn ryhmatoihin ja yksilolliseen ohjaa-
miseen.

Halusin kehittdd opintojakson opettajavetoista luennoin-
tia vuorovaikutteisemmaksi sekd aktivoida opiskelijoita
syventymddn kasiteltdviin aiheisiin itsendisesti. Kokeilin
kaytannossd, voisiko kdanteinen opetus helpottaa opinto-
jakson ajankaytollisid haasteita ja antaa tilaa vuorovaiku-
tukselle ja yhteisille pohdinnoille.

Toteutin kevdalld 2016 opetuskokeilun, jonka tavoittee-
na oli hyddyntaa aktivoivia opetusmenetelmia tietokone-
ohjelmistojen ja etenkin HTML:n ja CSS:n opetuksessa.
Opintojakson oppimistavoitteiden ja sisdllon laajuus sekd
rajallinen kontaktituntien madrd kannustivat opetuskokei-
lun toteuttamiseen. Haasteita HTML-kielen ja CSS-tyyli-
ohjeiden opetuksessa - tai yleensdkin tietokoneohjelmis-
tojen opetuksessa - ovat hitaus ja opiskelijoiden erilaiset
valmiudet tyoskentelyyn tietokoneilla. Usein yksittdisen
opiskelijan ongelmat kuluttavat opiskelijaryhmdn yhteista
kontaktituntiaikaa. Esimerkiksi koodikielten perusteiden
opiskelussa yhdelld opiskelijalla voi olla vaikeuksia edeta
tehtdvassd. Usein opettaja joutuu keskeyttamddn yhteisen
opetuksen ja loytamadn ratkaisun opiskelijan ongelmaan.
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Toteutus

Opiskelijat ohjeistettiin suorittamaan itsendisend oppimis-
tehtavand Codeacademyn tutoriaali: HTML & CSS. Tehta-
vdt pohjautuvat reaalimaailman esimerkkeihin, ja opiske-
lija voi myohemmin soveltaa oppimaansa itsendiseen tyos-
kentelyyn. Tutoriaalin arvioitu suorittamisaika on 7 tuntia.
Kaytannossa opiskelijat suorittivat oppimistehtdavan suulli-
sen kyselyn perusteella 4-9 tunnissa. Jokaisen opiskelijan
edistyminen oppimistehtavdssa tarkastettiin kontaktitun-
nilla. Keskustelin my6s henkilokohtaisesti jokaisen opiske-
lijan kanssa oppimistehtdvdn tekemisestd ja siihen liitty-
vastd aihepiiristd yhteisilla tapaamiskerroilla.

Oppiminen purettiin HTML & CSS -Learning caféssa
kontaktitunnilla. Tarkoituksena oli aktivoida opiskelijoi-
ta keskustelemaan, jakamaan kokemuksiaan sekd raken-
tamaan myos yhteisid nakemyksid kasiteltdvastd aiheesta.
Learning café on ryhmadtyoskentelymenetelmd, joka lue-
taan aktivoiviin opetusmenetelmiin (Ylitalo, 2012). Lear-
ning cafén suunnittelussa hyddynsin opettajan pedagogis-
ten opintojen aktivoivien tydtapojen tyopajapdivien koke-
muksia seka kirjallista materiaalia (Ylitalo, 2012; Hyppo-
nen & Linden, 2009).

HTML & CSS -Learning caféssa opetustilan pdydat jdr-
jestettiin kahvilamaisesti. Esittelin opiskelijoille pdivan ai-
heen ja aikataulun sekd pidin lyhyen (15 min) kertaavan ja
pohjustavan luennon kdsiteltavdstd aiheesta. Luennon tar-
koituksena oli pohjustaa Learning cafén opetustilannetta
yhdessa opiskelijoiden tekeman verkkotutoriaalin kanssa.
Luennolla esittelin myds Learning cafén toimintaperiaat-
teet. Opiskelijat asettuivat poytiin pieniin, 3-4 hengen ryh-
miin. Poytid oli kolme, ja niihin oli ennakkoon aseteltu isot
julisteet, keskusteluun johdattelevat kysymykset ja kynia.

Jokaisesta poyddstd valittiin kirjuri, joka pysyi paikal-
laan, kun muut ryhmaén jdsenet vaihtoivat poytdd. Kirju-
ri kirjoitti keskustelun tulokset paperille tiivistetysti. Kaik-
ki opiskelijat kdvivdt joka poyddssa osallistuen pdytien
teemojen keskusteluihin. Aikaraja poydissa oli enintddn
15 minuuttia, jonka jdlkeen opiskelijat vaihtoivat poytda.
Opiskelutilanteeseen haettiin rentoa kahvilamaista ilma-
piirid, joka rohkaisee keskusteluun. Poytiin jadva kirjuri
esitteli uudelle ryhmalle aikaisempien ryhmien keskuste-
luiden tulokset. Uudet pdyddn jdsenet saivat lisdtda uusia
ndkokulmia, kommentteja ja kysymyksid. Kun opiskelijat
olivat vierailleet jokaisessa poyddssd, kirjurit nostivat ju-
listeet seindlle ja esittelivat yhteisesti kaikkien teemojen
koonnit. Keskustelua virisi my0s tdssd vaiheessa, ja opet-
taja ja opiskelijat nostivat vieldkin esiin kysymyksid, ko-
kemuksia ja tuntemuksia aiheesta.

HTML & CSS -Learning caféssa syntyi virkeitd keskuste-
luita aiheesta, josta on kokemukseni mukaan hankala saa-
da keskustelua aikaiseksi opettajavetoisessa opetustilan-
teessa. Keskusteluissa pohdittiin esimerkiksi, mita hyotyd
opiskelijoille olisi tulevaisuudessa HTML:n ja CSS:n osaa-
misesta sekd itsendisestd opiskelusta. Taulukossa 1 on
esitetty learning caféiden teemat ja opiskelijoiden koon-
nit kurssista.
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Pohdinta

Lopuksi arvioin aktivoivien oppimismenetelmien ja kdan-
teisen luokkahuoneen toimivuutta osana opintojakson
kokonaisuutta opettajan ndkokulmasta ja opiskelijoiden
suullisen sekd Kkirjallisen palautteen perusteella. Opetta-
jan ndakokulmasta opetuskokeilu onnistui. Hidas opettaja-
vetoinen ohjelmisto-opetus siirtyi opiskelijan itsendiseksi
tyOoskentelyksi avaten aikaa keskusteluihin ja yksilolliseen
ohjaamiseen kontaktitunneilla. Kddnteinen luokkahuone
tarjosi mielekkddn tavan yhdistadd opiskelijoiden valmiudet
itsendiseen tyoskentelyyn sekd mahdollisuuden kontakti-
tuntien kdyttdmiseen keskustelevaan ryhmatyoskentelyyn.

Opiskelijat oppivat HTML:n ja CSS:n perusteita sekd
sen, miten hyddyntdd verkossa olevia oppimismateriaale-
ja. Tulevaisuudessa on tdrked pdivittdd ammattiosaamista
itsendisesti, ja tdstd kokeilusta opiskelijat saivat kokemus-
ta verkkomateriaalin hyddyntamisestd itsendisessd oppi-
misessa. Tutkimusten mukaan yhteiskunta ja tyoelaman
rakenteet ovat muuttuneet, ja elinikdinen oppiminen on
nostettu tdrkedksi yksilolle. Ennen normaalina ja ihantee-
na pidettiin yhtd pysyvda tyopaikkaa. Talld hetkelld yksi-
16n tyouran ndhddan koostuvan pirstaleisista tyosuhteista
ja ehkdpa siina vdlilld tapahtuvasta oppimisesta ja itsensa
kehittamisestd. (Malinen & Sallila, 2005.)

Palautteen perusteella opiskelijat kokivat itsendisen op-
pimistehtdvan hyddylliseksi. Opiskelijat kokivat oppimi-
sen mielekkadksi, silld he saivat edetd tehtdvissa yksilol-
liseen tahtiinsa. Verkkotutoriaalin tekeminen tuntui opis-
kelijoista jopa ajanvietteeltd, ja sitd verrattiin ongelman-
ratkaisupeleihin.

“Tutoriaalit oli ylldttdvdn hyvd keino opetella asioita,
jokainen sai mennd omaan tahtiin ja tarvittaessa oli
kuitenkin mahdollisuus kysyd apua opettajalta.”

“Erilaisten tutoriaalien seuraaminen ja kdytto itsendi-
sessd tydskentelyssd oli iso apu oppimisessa. Lisdksi Co-
decademyn avulla koodeihin perehtyminen oli janndd
ja hauskaa, vaikka vdlilld meinasi mennd kuppi nurin.”

Graafisen suunnittelun opiskelijat olivat opetuskokeilussa
erittdin aktiivisia. Aikaisemmissa tutkimuksissa on kui-
tenkin ilmennyt, ettd kaikilla opiskelijoilla ei aina ole val-
miuksia itsendiseen oppimiseen ja oppimisresurssien kayt-
tamiseen. Kypsemmilld opiskelijoilla voi olla enemman
valmiuksia itsendiseen opiskeluun ja erilaisiin oppimisen
malleihin. Joskus ongelmaksi my0s voi koitua, ettd opis-
kelijoille annetaan verkkoresursseja, mutta he eivat kayta
niitd. (McNamara, 2015.)

Kokeilua voidaan jatkaa my0s muilla opintojaksoilla.
Lisdand opiskelijat voisivat ryhmdytya vaikkapa sosiaali-
sissa medioissa, jolloin he saisivat tukea esimerkiksi tu-
toriaalien tekemiseen vertaisiltaan. Jos opettajakin olisi
mukana sosiaalisen median ryhmissd, tdima vaatisi opet-
tajan reaktioajalta paljon ja mielestdani kuormittaisi myos
iltoja.

Learning cafén keskusteluissa opiskelijat oppivat myos
toisiltaan ja reflektoivat kokemuksiaan yhdessa. Mieles-
tani opetuskokeilussani aktivoivat ryhmdakeskustelut roh-
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kaisivat hiljaisempiakin opiskelijoita jakamaan kokemuk-
siaan kasiteltavastd aiheesta.

Ryhmadkeskustelut kannustivat arvioimaan omaa oppi-
mistapaa ja liittdmaan opittua asiaa tulevaisuudessa graa-
fisella alalla tyoskentelyyn. Koin opettajana yhteiset kon-
taktitunnit opiskelijoiden kanssa erittdin mielekkaiksi ja
innostaviksi vuorovaikutuksen ja kiinnostavien keskus-
teluiden myota.

Mirja Lonegren tydskentelee graafisen suunnittelun
yliopistonlehtorina Lapin yliopistossa.

INTERNETSIVUT:

https://www.codecademy.com/learn/web

Taulukko 1. HTML & CSS -Learning cafén teemat ja opiskelijoiden yhteiset koonnit
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Miksi graafisen suunnittelijan on hyvii osata
perusteita HTML ja (SS -kielistii?

Sinii + HTML & CSS ja tulevaisuus?

o Tietiid, mifd rajoitteita jo mahdollisuuksia visuaalisessa suunnitfelussa on
o Apuna verkkosivujen suunnittelussa ja ideoinnissa

o Netfisivujen suunnittelussa keskeinen asia

o Nykypdivind ei vilttamattd riitd, ettd graafikko osaa vain printtipuolen

e Graafinen suunnittelija osaa keskustella “samaa kieltd” sivuien koodagjan
kanssa (tydeldmissd tehdddn fditd somassa fiimissd esimerkiksi
verkkosivuprojekteissa)

e (freeloncer)yritfille voi tulla vastaan tilanteita, joissa visuadlisen suunnittelun
lisiksi voi joutua toteuttamaan feknisesfi verkkosivustoja

e (saa hahmottaa vaikeampaakin koodikieltii perusteiden avulla
e Koodi ei ole end pelottava mysteeri

e Fijoudu pattitilanteisiin jos (verkko)sivusto ei toimikaan

o Tieti, kuinka filanne voidaan korjata

e Tydnhaku /tydtilanteessa on hyvd osata edes perustest

®  Koskaan ei ole haittaa osata "ylimidrdistd”

e Pystyy poimimaan omiin projekteihinsa sellaisia koodinpdtkid,
jotka toimivat hyvin muilla sivustoilla

o Ohjelmointikielet edelleen fdrkeitd teknologistuvassa maailmassa
— Onko himl drkein?

e HTML:n ymmirtiminen tirkedd koodarin kanssa toimeen tulemiseen
— ei vilttamittd pakko itse osta mutta perusteet

o HTML rajoittunut nettisivuihin — ei mahdollisuutta sovelluksille

e HIML:n rinnalle voi soveltaa muita Kielid

e HTML -buumi 2000-uvulla, ehkd mennyt jo?

o Gradfikolle ehkd CSS farketmpi

e "Ethin sind mitddn koodaa, meilld on koodarit sitd varten” (mainostoimistot)

o Freelancerind tiytyy itsekin ostata koodata, peruskieli hyvin hallussa
(tai koverilla)

Minkilaisia odotuksia teilld oli HTML ja CSS -kielistii?

Miki oli HTML ja CSS -kielissi helppoa jo miké haastavaa?

e Koska ymmdrtiid koodauskielen perusteet, fiefd verkkosivusuunnittelun
mahdollisuudet ja verkkosivuien rakenteen

e Odotuksena poistaa hypertekstiin liittyvd pelko
(johtuu siifd, ette sitd ymmirrd)

o Koodarin ymmdrttiminen
e Ymmdrtid oman suunnittelutyn mahdollisuudet jo rajoitukset
e Kertaaminen

HELPPOA:

e loogisuus

e Lytyy paljon tutoriaaleja

e Nopea avautuminen

o Valmiit koodinpitkdt

e Tuntui ajanvietteelfd, “ongelmanratkaisua” sudokut, ristikot
e "Code Academyn” apu

VAIKEAA:

o Pitid olla tarkka

e Hovainnointi vaikeaa (teksfipohjaisuus)
©  Koodaus vield uutta

o Vaikeus

e Koodien mdrd

e Virheiden [dytdminen

o Merkkien muistaminen
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