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1 JOHDANTO

Moni tutkimus lasten ja nuorten digitaalisesta arjesta kuvaa sita, kuinka audiovisuaalinen sisalto inter-
netissa, sosiaalisessa mediassa ja peleissa on yha enemman valtavirtaa, myos uutiset ja muut ajan-
kohtaiset teemat. Esimerkiksi EUKids Online-tutkimuksen kolmella kierroksella (2010, 2018, 2025)
audiovisuaalisen median kaytto on lisaantynyt koko ajan sosiaalisessa mediassa (ks. esim. Kotilainen
ym., 2026). Myos aikuisten valtavirtaa on varsinkin digitaalisten suoratoistopalvelujen kaytto: sarjoja,
elokuvia ja ajankohtaisohjelmia. Siksi on perusteltua kehittad mediakasvatusta audiovisuaalisesta na-
kdkulmasta kaiken ikéisille digitaalisen median kayttajille.

Mediakasvatuksen oppimateriaaleja on tarjolla useilla eri toimijoilla Suomessa. Ongelmana opetuksen
arjessa on kuitenkin jatkuva kiire etsia ja syventya niihin. Lisdksi puutetta on erityisen tuen tarvitsijoi-
den kuten lukivaikeuksista karsivien opiskelijoiden nakokulmasta. Poikkeuksen tekee Ismo Kiesilaisen
kirjoittama kamerakynan pedagogiikka (esim. Kiesildinen, 2020), jonka harjoituksia audiovisuaalisesta
mediasta voi soveltaa kaikille oppijoille.

Kasilla olevassa oppaassa on tarjolla kaytanndllisia harjoituksia, jotka ovat eri laajuisia ja eri taitota-
soille suunnattuja. Mediakasvatuksen ongelmana nahdaan usein myos systemaattisuuden puute, kun
se toteutuu yhden paivan tai yhden viikon aikana lukuvuodessa. Tassa oppaassa on ideana, ettd media-
kasvatus olisi jatkumo tasolta toiselle eri teemoissa. Opettaja voi myds keskittya vain tiettyyn teemaan
ja tasoon. Harjoitukset sisaltavat opettajille tuntikuvauksia ja esimerkkeja.

Opasta varten on analysoitu audiovisuaalisen mediakasvatuksen tyopaja-aineistot yli parinkymmenen
vuoden ajalta erityisopettaja Jukka Haverin arkistoista. Hankkeessa laaja audiovisuaalinen aineisto
on analysoitu ja editoitu oppimateriaaliin harjoitteiksi. Lisaksi hankkeessa on haastateltu toiminnassa
mukana olleita opettajia audiovisuaalisen mediakasvatuksen niveltdmisestd opetuksen arkeen luku-
vuonna 2025-2026. Peruskoulun oppilaat ovat kirjoittaneet oppimispaivakirjoja tyopajoista, joita on
myos havainnoitu tamperelaisissa kouluissa valikoidusti.

Oppaan kirjoittajista erityisopettaja Jukka Haveri on toiminnallisen, audiovisuaalisen mediakasvatuk-
sen kehittaja, kun Sirkku Kotilainen on keskittynyt akateemisesti mediakasvatukseen professorina Tam-
pereen yliopistossa. Maisteriopiskelija Lumi Nurro on ollut kummankin opissa: mukana mediatydpaja-
toiminnassa seka kanssatutkijana taman oppaan toteutuksessa. Audiovisuaalisen mediakasvatuksen
opas on toteutettu Tampereen yliopiston ja Tampereen kaupungin yhteistyona. Kiitamme Media-alan
tutkimussaatiota hankkeen rahoituksesta. Kiitos myods Mediakasvatusseuraa oppaan julkaisemisesta.

Oppaassa on kolme osaa: ensimmainen osa luku 2 on lyhyt kuvaus toiminnallisesta mediakasvatuk-
sesta, johon tdma opas sijoittuu. Toinen osio muodostuu luvuista 3 ja 4, joissa on pedagogisia kuvauk-
sia tyotavoista eri taitotasoilla ja konkreettisia harjoitteita esimerkkeina. Kolmannessa osiossa luvussa
5 ovat padosassa opettajat ja peruskoulun oppilaat kokemuksineen tyopajoista. Oppaan rinnalla tai
sen jatkona suosittelemme kdyttamaan sivustoa www.mediataito.net, josta loytyy lisaa kuvauksia ja
teknisia ohjeita toteuttaa audiovisuaalista mediakasvatusta koulussa.



2 TOIMINNALLISTA AUDIOVISUAALISTA MEDIAKASVATUSTA

2.1 Mediakasvatuksen lahestymistapoja

Audiovisuaalisella mediakasvatuksella tassa tarkoitetaan liikkuvaa kuvaa ja aanta yhdistavaa toimin-
taa, jossa oppijat ohjataan tekemaan itse mediaa, esimerkiksi uutisten tuotantoa ryhmissa tai musiik-
kia audiovisuaaliseen kerrontaan (ks. Karjalainen-Vakeva ja Sintonen 2021). Tassa tapauksessa kyse
on myos toiminnallisesta mediakasvatuksesta erotuksena ainoastaan media-analyysiin pohjautuvasta
mediakasvatuksesta, kuten esimerkiksi elokuva-analyysista (esim. Cannon ja Potter, 2019). Lahtokoh-
tana on, etta juuri toiminnallinen mediakasvatus olisi kiinnostavaa kaikille oppijoille. Oppiminen koh-
distuu talloin audiovisuaalisten esitysten suunnitteluun, tyétapoihin ja ryhmassa toimimiseen (Sirkkila
ym. 2009), myos siihen miten tekoalyavusteiset tyokalut toimivat (esim. Salonen ja Kotilainen, 2024).

Toiminnallinen mediakasvatus yhdistetaan useimmiten osallistavaan lahtokohtaan, esimerkiksi tuke-
na kansalaisosallistumiselle digitaalisessa yhteiskunnassa. Sen vastakohtana nahdaan kayttajia, eri-
tyisesti lapsia ja nuoria sekd haavoittuvassa asemassa olevia aikuisia kohtaan suojeleva ote (esim.
Cannon ja Potter, 2019; Salonen ja Kotilainen, 2024). Tassa oppaassa halutaan ylittda naiden otteiden
raja. Lahtékohtana on, ettd toiminnallinen audiovisuaalinen mediakasvatus voi tukea osallistumista
yhteiskunnassa, jopa rohkaista siihen ja samalla rakentaa suojaa median kayttajalle esimerkiksi verk-
kovaikuttamista ja vaaraa tietoa kohtaan (ks. esim. Kovanen ja Spisak, 2018).

Tassa oppaassa esiteltavat mediatyOpajat systemaattisena audiovisuaalisena mediakasvatuksena
ovat saaneet buustia kansallisesta politiikkaohjelmasta jo 2000-luvun alussa. Talléin mediakasvatus-
ta haluttiin kehittdd paaosin suojeluna lapsille ja nuorille, mutta myos digitaaliseen osallistumiseen
haluttiin kannustaa (Kotilainen ja Sintonen, 2005). Politiikkaohjelman pohjalta kaynnistyi useita me-
diakasvatuksen hankkeita, joista pisimpaan ovat toimineet mediatyopajat Tampereella vuosina 2010-
2026 ja Mediakasvatusseura (mediakasvatus.fi).

2.2 Audiovisuaalista mediakasvatusta tyopajoissa

Audiovisuaalisen mediakasvatuksen systemaattisuus on erityisopettaja Jukka Haverin kehittdman tyo-
pajamallin ydin, jonka yksi perusta on Koulun kerhokeskuksen mediapolkumalli (Kerhokeskus, 2011).
Tampereella audiovisuaalinen mediakasvatus on tarkoittanut tarjonnan paketointia peruskouluille si-
ten, etta opettajan kynnys lahtea yhteistydhon on ollut matala. Paketointi on tarkoittanut myos suunni-
telmallisuutta teemoissa ja oppimisen tasoissa. On siis tiettyja painopisteita perustasolla, arjen kayt-
totaitojen tasolla ja syventavalla tasolla kuten tassa oppaassa. Perustasolla (S) on ollut liikkuvan kuvan
ja animaation perusteita luokkatilassa, esimerkiksi peruskoulun 3. luokalla. Kayttotaitojen tasolla (M)
on syvennytty uutistuotantoon ja tehty tiedonhankintaa myos koulun ulkopuolella, esimerkiksi viiden-
nella luokalla. Soveltavalla, kriittisella tasolla (L) on tuotettu ja kasitelty mediaa, nettia ja algoritmeja
ilmidina, usein kahdeksannella luokalla. Naita tamperelaiset koulut ovat voineet hyodyntaa mediakas-
vatuksessa yli 15 vuoden ajan. Lahtokohtana tassa oppaassa kuitenkin on, etta tata voi soveltaa eri
kouluasteilla ja aikuiskasvatuksessa (esim. Kotilainen ja Salonen, 2024).

Keskeisena toimintamuotona Tampereella ovat olleet kaikille 3., 5. ja 8.-luokille tarjottavat mediapa-
jat ja opettajien perehdytys toiminnalliseen mediakasvatukseen. Mediapajatoiminta on ollut kouluille
vapaaehtoista. Rehtorit ovat luoneet lukujarjestyksiin aikaa niille vuosittain vahintaan kaksi (2) oppi-
tuntia, jonka opettaja on voinut valita ja ilmoittaa luokkansa mediatydpajaan. Koronaa ennen media-



tyOpajoja jarjestettiin keskimaarin 60 lukuvuodessa ja koronan jalkeen noin 100. Pajatyoskentelya on
toteutettu yhteisty6ssa kaupungin muiden toimijoiden kuten museon, kirjaston ja kulttuuripalvelujen
kanssa. Laajin on ollut museokeskus Vapriikin kanssa toteutettu pajatyoskentely koulujen museovie-
railujen yhteydessa. Museokeskukseen on rakennettu studiotydskentelyyn soveltuva tila, jota on kay-
tetty valtakunnallisilla teemaviikoilla kuten peli- ja uutisviikoilla.

Tamperelaisille peruskouluille on myos hankittu mediasalkut, jotta opettajat voisivat toteuttaa media-
tyOpajoja koulun arjessa ja itsenaisesti. Samaa ideaa jatkaa tdma opas, joka kuvaa systemaattista au-
diovisuaalisen mediakasvatuksen pedagogiikkaa sovellettavissa kaiken ikaisten opetukseen ja ohjauk-
seen perustaidoissa, arjen kayttotaidoissa ja soveltavissa, kriittisissa mediataidoissa.



3 MEDIATYOPAJOJA KAYTANNOSSA

3.1 Johdanto

Esimerkkien kuvauksissa kaytetdan merkintaa S, M ja L kuvaamaan niiden tyéstamisessa tarvittavi-
en taitojen kehittymista. Perustaidot S tarkoittavat kasiteltdvan audiovisuaalisen teeman ymmarta-
mista ja kykya tyoskennelld ohjatusti. Arkiset kayttotaidot M vaatii toistamista ja taitojen syventamista
siten, etta taidot saa kayttoon muulloinkin kuin ohjatussa tyoskentelyssa, esimerkiksi lahdemateriaa-
lien etsimisessa ja kasittelyssa itsenaisesti. Soveltavat ja kriittiset taidot L viittaavat esimerkiksi uuden
kehittamiseen, soveltamiseen toisiin yhteyksiin ja kriittiseen materiaalin tarkasteluun. Toinen jako on
pedagogisesti sisalto: luo, tutki, jaa, ymmarra. Mediataitoihin viittaavat tasot ja pedagoginen sisalto

on havainnollistettu taulukossa 1.

Taulukko 1. Mediatyopajoja Tampereella lukuvuonna 2025-2026

S perustaidot (1-2 oppituntia)

Mediapolku

Kamerakyna

Rec, edit & play
Kyselytunti, “pyorea poyta”
Mediakanavat

rata, jossa 4-5 tyOpisteella perehdytdan median kayttoon ja luomiseen
mediakorteista apua opetukseen - 52 harjoitusta tunneille

tutustu audiovisuaalisen median tuottamiseen: mm. kuvaus ja aanitys
tutustu mediailmioihin: mm. some, mainonta, vaikuttaminen

perehdy oman mediakanavan kayttoon ja monikameratekniikkaan

M arkiset kdyttotaidot (2—4 oppituntia)

Arjen digi

Kuva elaa - elavaa kuvaa
Adnests

Tarina, draama
Tutkittu juttu
Vaikuta ja vaikutu
Totta kai
Kanavalla

Koodi ja pelit
Media & Maker
Oma aihe ...

digivalineet arjessa, oppiminen, vuorovaikutus mm. tekoaly, puhelimet
kuva, sarjakuva, animaatio, elokuva, mediataide

podcast, kuunnelmat, dani ja kuva

elokuva, kuunnelmat, pelit

uutinen, journalismi, tutkimus, ongelman ratkaisua

kerronta, ilmaisu, draama, mainonnan maailma, sanojen takana

AR, VR, MR, trikkien kaytto av-median muokkaaminen

TV-ja radio-ohjelmat, podcast, lehdet, nettisivut, julkaisut, somekanavat
tutki, ymmarra, kayta ja tee

pajassa yhdistyy median tekeminen maker- kulttuuriin

rakenna oma aihe

L soveltavat ja kriittiset mediataidot (useita oppitunteja, kurssi)

syyskuu

lokakuu

lokakuu
marraskuu
marraskuu
joulukuu
tammi-helmikuu
takki-helmikuu
maaliskuu
huhtikuu

huhtikuu

lasten oikeudet (Unicef) videokilpailu esitys 20.11.
ELOKUVAVIIKKO - kouluilla

KOODIVIIKKO - kouluilla

PELIVIIKKO - pajat Pelimuseon kanssa
JOULUKALNTERIPAJAT yhdessa museon kanssa. auki 1.12.
MEDIATAIDE - nayttely yhdessa museon kanssa auki 9.12.
UUTISVIIKKO yhteistyossad museon kanssa. julkaistu 13.2.
KASIS - yhteistydssa Tampereen elokuvajuhlat, naytés 6.3.
SARJAKUVA - Tampere kuplii - sarjakuvien julkaisu
LUKUVIIKKO - aanikirjojen julkaisu 24.4.

TV-ja RADIOVIIKKO yhteistydssd museon kanssa (mediamuseo)

Taulukossa 1 kuvatuista toteutuksista osa esitellaan tassa oppaassa. Lisaa kuvauksia loytyy
mediataito.fi - sivustolta. Seuraavassa esitellaan tyopajojen teemallista rakennetta:




Luo

Luo-osio perehdyttda esimerkkeihin, joissa omalla ilmaisulla on keskeinen rooli ja joissa luodaan to-
dellisuutta paaosin fiktion keinoin. Tassa osiossa voidaan kasitella esimerkiksi sarjakuvia, animaatioi-
ta, elokuvia, kuunnelmia ja peleja.

Tutki

Tutki- osiossa tehdaan havaintoja ymparoivasta todellisuudesta, joka usein koulussa tarkoittaa myos
lahiymparistod. Esimerkeissa kasitelldan kuvia, kuvien kasittelyd kuten deep fake-ilmiota, trikkeja,
mainontaa, uutisia, journalismia, dokumenttielokuvia ja mediailmioita esimerkiksi tekoalyn kayttoa
audiovisuaalisen median tuottamisessa.

Jaa

Jaa- osiossa kasitellaan eri kanavia: TV- ja radiokanavia, podcasteja ja striimaamista ja nettijulkaisuja,
seka keskeisena some-kanavia ja yhteisoja. Osiossa kasitelladn myds jakamisen eettisia kysymyksia
kuten tekijanoikeutta seka yksityisyytta ja julkisuutta.

Ymmarra

Ymmarra- osiota toteutetaan osana kaikissa kolmessa edella. Toiminnallisen mediakasvatuksen yksi
keskeisimmista paamaaristd on oppia ymmartamaan prosesseja ja mekanismeja, joilla LUO, TUTKI
ja JAA-osioissa tehtya sisaltoa tuotetaan, siis mediakriittisyytta. Ymmarra-teemassa nostetaan esille
esimerkiksi vaikuttaminen mediassa ja kayttajien vaikuttuminen mediasta. Lisaksi keskustellaan algo-
ritmeista ja tekoalysta median sisallollisessa tarjonnassa tai esimerkiksi mediasta vallan valineena.

3.2 Oppitunneista lyhyesti

Perustaitoja kokeiluista (S)

Kokeilut, joilla havainnoidaan tiettya median ilmiota, esimerkiksi liikkeen illuusiota animaatioissa, ovat
kestoltaan muutamasta minuutista oppituntiin. Harjoitukset eivat vaadi erityisjarjestelyja ja niita voi
ottaa osaksi opetusta matalalla kynnyksella. Valtaosa harjoituksista onnistuu paperilla ja kynalla seka
oppijan omilla aisteilla ja havainnoilla. Havainnot tehdaan usein yksilollisesti tai parityona ja toiminnal-
liset harjoitukset 3-5 henkildon pienryhmissa.

Muutamissa harjoituksissa tarvitaan valineita kuvaamiseen ja aanittamiseen, mihin sopii tablet-laite,
kameranjalka seka erillinen mikrofoni. Jotta havainnot voidaan jakaa tydskentelyn aikana, tulisi esitys-
tekniikan mahdollistaa kuvan langaton nayttaminen (airplay). Tarkemmat ohjeet tekniikasta ovat kun-
kin esimerkin yhteydessa.

Arjen kayttotaitoja harjoituksista (M)

Arjen kayttotaitoihin digitaalisessa ymparistossa perehdytaan harjoittelemalla median tuottamisen pe-
rustaitoja, esimerkiksi animaatioiden tekemista. Harjoituksia suunniteltaessa on tarkeaa rajaus, jotta
voidaan toimia aikataulun puitteissa ja ydinteema nousee esiin. Harjoitukset toteutetaan ryhmatoina,
ja aikaa kannattaa varata 1-4 tuntia: esimerkiksi lavastaminen ja purku vaativat aikaa. Opettajalta vaa-
ditaan sensitiivisyytta aistia tyoskentelyn ilmapiiri ja kykya reagoida ongelmatilanteisiin rakentavasti.
Toiminnallisissa pajoissa opettaja on enemmankin valmentaja ja toiminnan mahdollistaja.

Harjoituksissa tarvittava tekniikka on kokeiluja (S) monipuolisempaa, vaikka useammasta harjoituk-
sesta selviaakin myos tablet-laitteella. Muita tarvittavia valineita voivat olla esimerkiksi jarjestelma-
kamerat, valot, erilliset mikrofonit ja mahdollisuus editoida mediaa tietokoneella tai tablet-laitteella.



Soveltavat ja kriittiset taidot (L)

Soveltavassa kokonaisuudessa toteutetaan usein julkaistavia mediatoitd, esimerkiksi audiovisuaalisia
elokuvia tai uutisia koulun omassa verkossa. Olennaisin ero harjoitustoihin (M) nahden on se, etta te-
kijat paasevat toteuttamaan omaa ilmaisuaan julkaistavaan tyohon joko koulun verkossa, nayttelyssa
tai striimina verkossa. Tekniikka on padasiassa samaa kuin harjoituksissa, mutta lisana voi olla erityista
tekniikkaa kuten av-studio. Yhteistyota voidaan tehda vaikkapa paikallisen museon tai median kanssa.

3.3 Mediapolku virittaa harjoituksiin

Mediapolku sopii pohjustamaan audiovisuaalisen median tyopajoja (Kerhokeskus koulutyon tuki,
2011). Tavoitteena on virittaa taitoja median tuottamiseen seka ymmartaa ja havainnoida median vai-
kutuskeinoja median kayttajiin. Kyseessa on monen tydpisteen rata, ja oppijat toimivat pisteissa vuo-
rollaan. 5-6 hengen ryhmissa oppijat suorittavat kutakin tehtavaa korkeintaan 10 minuuttia, vaihdot
kellottaa opettaja. Seuraavassa esimerkkiradassa tyopisteet ovat 1. animaatio, 2. musiikki, 3. trikki ja
4. haastattelu. Teknisesti tarvitaan tablet-laite tyosovelluksineen ja mikrofoneja.

1. Animaatiopisteessa kokeillaan animaatiotekniikkaa toteuttamalla noin 30 kuvan animaatio. Kay-
tettavissa on kaksi tablet-laitetta, joten tasséa pisteessa ryhma jaetaan puoliksi (2-3/ animaatio). Kay-
tettavissa on myds kahta eri materiaalia: vahaa ja legoja. Valmiit materiaalit mahdollistavat tiiviin aika-
taulun.

2. Musiikkipisteessa tehdaan tunnusmusiikki kuviteltuun TV-sarjaan tai alkumusiikki elokuvaan.
Kuuntelua varten tydryhmat tarvitsevat kuulokkeet, joten niitd on hyva varata kuusi, eli kolme molem-
piin tablet-laitteisiin. Ohjelmana esimerkiksi iPadissa on GarageBand.



3. Trikkipisteessa kokeillaan joko dokumentaarista tai fiktiivista kerrontaa. Kuvattava kohtaus tai
haastattelu on alle minuutin kestoinen. Kaytettavissa oppijoilla on hyva olla langattomat mikrofonit
tai suuntaava puomimikrofoni. Taustakuvat haetaan CC-haulla (avoimien lisenssien kuvat) verkosta.
Ohjelmana on esimerkiksi Di Inkin Green Screen-sovellus. Tyoskenneltaessa tdman pisteen kuva on
nakyvilla luokan esitystekniikassa, jotta esiintyjat voivat nahda miten toimia.

4. Haastattelupisteessa toimittaja haastattelee 2-3 henkiloa: aihe kannattaa olla helppo, kuten har-
rastus. Ryhmaa ohjeistetaan miettimaan paakysymys ja jatkokysymyksia, joita toimittaja esittaa. Tyo-
ryhmassa toimittajan ja kuvaajan tyot vaihtuvat, jotta kaikki ryhman jasenet paasevat kokeilemaan
naita tehtavia. Haastatteluun otetaan mukaan tablet-laite, kamerajalusta ja mikrofoni. Haastattelut
tallennetaan, mutta ei julkaista luokan ulkopuolella. Lopuksi haastattelut tai osa niista voidaan katsoa
yhteisesti luokassa.

Osa tyoOpisteista vaatii tilaa, ja olisi hyva, jos koulussa olisi Mediapolku-rataa varten kaytettavissa yh-
teinen tila. Talloin rataa voisi hyodyntaa useampi luokka. Radan rakentaminen luokkaan onnistuu pul-
petteja ja tuoleja siirtamalla.

Mediapolun toteuttaminen koostuu neljasta vaiheesta ja se sopii hyvin kaksoistunnille:
1. esittely (n. 15 min)

2. tyoskentely (n. 60 min)

3. toiden katsominen (n. 10 min)

4. taitojen soveltaminen (pohdinta taitojen hyodyntamisesta)

1. Esittely hyodyntaen luokan esitystekniikkaa

Lyhyessa, noin 15 minuutin kestoisessa esittelyssa opettaja esittelee kunkin pisteen idean ja tavoit-
teen. Esittelyn apuna muutama oppilas kokeilee harjoitusta. Samalla tutustutaan siihen, mita ohjelmia
tai valineitd kussakin pisteessa kaytetaan. Ohjeet niin sisallosta kuin kaytettavista ohjelmistakin on
tulostettu seinalle tyopisteen lahelle.

2. Tyoskentely pienryhmissa rataa kiertaen
Tyoskentely toteutetaan pienryhmissa. Neljalla tyopisteella aikataulu voidaan toteuttaa kaksoistunnin
puitteissa. Pisteista toiseen siirrytaan opettajan merkista reilun 10 minuutin valein.

3. Toiden katsominen

Rata paattyy, kun ryhmat ovat kiertaneet kaikki pisteet. Tyot ovat nyt tallennettu kunkin pisteen tyovali-
neeseen. Radan paatteeksi katsotaan muutama esimerkki ja keskustellaan tyopisteiden toimivuudes-
ta ja taidoista, joita pisteet vaativat.

4. Taitojen soveltaminen

Olennaista on, ettei rata jaa vain irralliseksi kokeiluksi, vaan taitoja paastaan radan jalkeen kokeile-
maan mediatyoskentelyyn. Rata voisi palvella pohjustuksena esimerkiksi koulun teemaviikkoon, ta-
pahtumaan tai luokan omaan projektiin.
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4 TYOPAJOJEN PEDAGOGISIA KUVAUKSIA: LUO, TUTKI, JAA

Oppaan seuraavissa osioissa kuvataan tyopajat erityisina harjoitteina. Kokeilut (S), harjoitukset (M) ja
mediatyot soveltavina harjoitteina (L) on koottuna taulukkoon 3.

Taulukko 3. Tyopajat kuvauksina

LUO - animaatio

Esimerkit tdssa oppaassa

LUO - elokuva

JAA - julkaiseminen

S Kokeilut

S1 Plara
S2 Liikkuvat esineet
S3 Adnija kuva

S1 Kysymys ja kasky
S2 Tilannekuvaus

Kolme kysymysta

S1 Podcast

M Harjoitukset

M1 Luo animaatio

M1 Kolme kuvaa

Etusivun juttu

M1 Multimedia
jaettavissa esityk-
sissa

L Mediatyot L1 Animaatio- L1 Script - elokuvan Uutisviikon juttu L1 Vartin makasiini-
kalenteri alkukohtaus ohjelma
L2 Jaetut tapahtumat

Lisaa esimerkkeja: www.mediataito.net

4.1 LUO Animaatio: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyo L

Animaation pohjautuu liikkeen illuusioon. Asia voi tuntua tuttuuden takia itsestaan selvalta, mutta kun
asiaa havainnollistetaan esimerkiksi Plaralla, on liikkeen illuusion luominen usein positiivinen yllatys
kokeneellekin animaation tekijalle tai ohjelmoijalle. Liikkeen illuusiossa on viime kadessa kyse ihmisen
silman hitaudesta ja varjokuvasta, jossa kaksi kuvaa yhdistyy toisiinsa. Havainto liikkeen illuusiosta
voidaan luoda ilman digitekniikkaa, vaikka paperilla ja kynalla.
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4.1.1 Kokeilua S: LUO Animaatio

S1 Plara

Tavoite: Liikkeen illuusion oivaltaminen

Kesto: Noin 5 minuuttia

Vélineet: Paperija kynd, katseluun tablet-laite ja ndytéon peilaus
Tyoskentely: Jokainen oppilas tekee oman tyénséa

Varsinaisella plaralld tarkoitetaan vihkon sivujen
nurkkauksiin tehtya kuvasarjaa, jossa kullakin sivulla
kuvaa on hieman muunneltu ja "plaraamalla” sivuja
illuusio syntyy. Vastaavan illuusion voi toteuttaa hel-
pommin yhdella paperilla ja kynalla.

Toteutus

1. Leikkaa A4 arkki pitkan sivun suuntaisesti puolik-
si ja taita syntynyt paperit puoliksi.

2. Piirrd kynalld alempaan paperiin jokin hahmo ja
taita ko. hahmo piiloon.

3. Piirra paallimmaiseen paperiin nyt vastaava kuva
mahdollisimman tarkasti ja samalla muuta jo-
tain yksityiskohtaa kuvassa. Muuta vaikka hah-
mon ilmetta.

4. Pyorita paallimmainen osa nyt kynan ymparille
rullalle ikaankuin jouseksi ja ota kiinni paperin
ylaosasta.

5. Liikuta ”plaraa” kynalla ja huomaat syntyneen
liilkkeen illuusion.
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Plara tekemiseen aikaa noin 5 minuuttia, jonka jalkeen osa esitetaan esimerkiksi airplay- toiminnolla
luokan yhtyeisessa naytdssa. Tassa kohtaa kannattaa kiertda luokkaa tablet-laitteen kanssa, jolla ku-
van voi jakaa yhteiseen nayttoon. Kokeiluja tarkasteltaessa nahdaan, miten pieni muutos toimii verrat-
tuna suureen muutokseen, usein illuusion kannalta paremmin. Riippuen kohderyhman iasta voidaan
lisata katseltaessa aania spontaanisti, jolloin joku oppijoista voi mukailla liikkeen luomaa aanta. Toisi-
naan se on voi olla esimerkiksi vuorosana. Talloin illuusio ja toisaalta tunne onnistumisesta syvenee.

”Plaran” kahdella kuvalla toteutetun liikkeen illuusion jalkeen perehdytaan tyoskentelyyn ja animaa-
tiotekniikoihin useamman kuvan (40) esineanimaatiolla. Valmiiden esineiden valinta itse luotujen hah-
mojen sijaan helpottaa keskittymista tyotehtavien ja liikkeen luomisen harjoitteluun.

S2 Liikkuvat esineet

Tavoite: Liikkeen illuusiota animaation alkeisiin

Kesto: Esimerkki noin 5 minuuttia, jonka jalkeen 10 minuuttia harjoittelua pienryhmissa

Vélineet ja ohjelmat: Tablet-laite, kameranjalka ja ndyton peilaus. Ohjelmana esimerkiksi iMotion
tai Stop Motion

Tyoskentely: 4 oppijoista toteuttaa esimerkin muiden seuratessa. Esimerkin jalkeen kaikki oppijat
toteuttavat tyon 4 oppilaan pienryhmissa.

Harjoituksen tarkoituksena on harjoitella yhteistyota ja rooleja animaation toteuttamisessa. Samalla
havainnoidaan, miten paljon kuvia tarvitaan liikkeen synnyttamiseen.

Toteutus:

1. Valitse 2-3 esinetta, joille luodaan liike. Esineet kannattaa valita niin, etta niillda on mahdollisuus
johonkin luontaiseen toimintaan, esimerkiksi paperi ja kyna tai tuoli ja poyta.

2. Luokasta valitaan nelja oppijaa. Yksi toimii kuvaajana, toinen ohjaajana ja kaksi animaattoreina,
jotka liikuttavat valittuja esineita. Tyoskentelyn aikana tyotehtavat vaihtuvat noin 10 kuvan jalkeen
niin, etta kaikki esimerkin tekijat ovat vuorollaan ohjaajia.

3. Oppijat suunnittelevat ja "kasikirjoittavat” tapahtumasarjan juuri ennen kuvaamista. Olennaista on,
etta luodaan illuusio esimerkiksi siita, kuinka sakset leikkaavat paperin 40 kuvalla.

4. Tyoskentelya seurataan yhteiselta naytolta ja kuvaus tehdaan esimerkiksi iMotion tai Stop Mo-
tion-ohjelmalla. Ohjelma mahdollistaa varjokuvan kayton, jolloin liike nakyy paallekkaiskuvat ha-
vainnollistaen myos illuusion syntymista.

5. Tyoskentelyssa ohjaaja ohjaa esineiden liiketta nayttamalla taululta mihin suuntaan liikutaan, ani-

maattoreiden hahmottamassa lilkkeen suunnan ja maaran. Kuvaaja ottaa kuvan ohjaajan kaskysta.

Kuvaustilanteessa syntyy varmasti myos virhekuvia, mutta niiden poistaminen on osa harjoitusta.

Kuvauksen paatteeksi harjoitus katsotaan ja arvioidaan liikkeen toimivuus.

7. Lisana harjoitukseen voi lisata liikkeeseen soveltuvan tai lilkkkeen merkitysta muuttavan danen. Ta-
han soveltuu esimerkiksi iMovie-ohjelma, jossa voi aanittaa aanitehosteen itse tai hyodyntaa ohjel-
man valmiita tehosteita.

8. Vertaile kokonaisuutta danelld ja ilman.

o

Esimerkin jalkeen toteutetaan harjoitus koko luokan kanssa niin, etta kussakin ryhmassa on noin 4-5
oppilaista. Tunti kannattaa paattaa kaikkien harjoitusten yhteiseen katsomiseen.

Animaatiotekniikan rinnalla on tarkeaa oivaltaa, etta animaatiossa kerronta voi haastaa mielikuvitusta
ja luoda visuaalisia oivalluksia, eika sen tarvitse huomioida loogisuutta tai kerronnan uskottavuutta.
Kuvalla voi leikkia. Tahan sopii hyvin ”Elava luokkakuva” - harjoitus, jossa kaikki oppilaat paasevat ko-
keilemaan ja ohjaamaan omilla ideoilla niin, ettd kokemus on yhteinen.
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S3 Aani ja kuva

Tavoite: Tutkia 4dnen vaikutusta kuvaan lyhyilla kokeiluilla

Kesto: Noin 5-15 minuuttia harjoitus

Vélineet: Tablet-laite tai puhelin, editointiin voi kdyttaa tietokonetta

Tyoskentely: Tybt tehdaéan pienryhmissa ja harjoitusten kuuntelu ja katselu yhteisesti

Aéni on keskeinen osa animaatioiden kerrontaa, koska liikkeen illuusio tdydentyy danelld ja tekee liik-
keesta elavan. Kuvaustilanteessa ei synny tallennettavia 4ania, esimerkiksi puhetta, joten danet tulee
useimmiten luoda. Harjoituksissa tunnistetaan ja erotellaan kuulohavaintoja seka vahvistetaan kuva-
ja aanikerronnan valista yhteytta. Naiden lisaksi harjoitukset kehittavat mielikuvitusta. Ne auttavat oi-
valtamaan ja hahmottamaan liikkeen ja d8nen spatialisuutta eli tilallista hahmottamista. Harjoituk-
set myds selkeyttavat ddnien merkitystd kerronnan valineend. Aénia ovat esimerkiksi puhe, dialogi,
pisteaanet, taustadanet, aanitehosteet seka musiikki. Tassa esiteltavat harjoitukset ovat kestoiltaan
noin 5-10 minuuttia. Harjoituksissa toteutuksen jalkeen on olennaista kuunnella ja arvioida harjoitus
yhteisesti.

Taulukkoon 4 on koostettu useampi aani- ja kuvaharjoitus. Testaamista varten kannattaa tehda val-
miiksi kolme 15 sekunnin videota. Yksi video on kuvakooste kuvista seka nopeilla etta hitailla kuvien
vaihdoilla, toinen esine tai vaha-animaatio, jossa olennaista ei ole tarina, vaan toistettava liike - "paperi
rypistyy” tai vahapallo litistyy”, ja kolmantena videona liike hidastettuna (slow motion) - esimerkiksi
vesihanasta tuleva vesi.
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Taulukko 4. Kokeiluja aanilla

1. Aaniarvoitus: tila 2. Aaniarvoitus: esine.
a) Tehkaa noin 10 sekunnin kestoinen aaniarvoitus Harjoituksen voi tehda myds luokan ulkopuolella har-
b) Menkaa eri tiloihin ja danittakaa tilan aani joitus 1:n tapaan, mutta silloin ndkéhavainnon ja danen

c) Kuunnellaan danet ja arvataan mista tilasta on kyse yhteys katoaa.

a) Tehkaa noin 5 sekunnin kestoinen daniarvoitus

b) Valitkaa luokassa esine, muut laittavat silmat kiinni ja
aanitatte esineen danen.

c) Avataan silmat ja kuunnellaan aani (tarvittaessa
useamman kerran)

d) Arvataan dani ja samalla pohditaan mika tekee da-
nesta tunnistettavan.

3. Leiki puheella tai pistedanella 4. Vastakohdat
a) Aanita yksittdinen vuorosana tai jokin esineen &ani a) Tehkaa kaksi 20 sekunnin kestoista vastakohtaista
b) Monista ko. dani editointiohjelmalla esim. iMovie aanimaisemaa esimerkiksi hidas — nopea tai pehmea
ja leiki silla. hidasta, nopeuta, toista, yhdistele tai - riipiva. Ohjelmana toimii mm. GarageBand, jossa on
vaikka kdanna takaperin. tarjolla valmiita luuppeja harjoitukseen.
c) Kuuntele ja arvioi miten tunnelma muuttuu b) Kuunnelkaa danet ilman kuvaa ja kertokaa millaisia
d) Liita tama aanikokeilu jo aiemmin kuvaamaasi ani- mielikuvia danet synnyttavat.
maatioon tai videoon (katso ohje). Sama video voi c) Liita aanet nyt aiemmin kuvattuun videoon (ohje)
olla kaikilla koska tassa testataan danen vaikutusta. kolmella tavalla vastakohdat ominaan (versio 1 ja 2)

seka lopuksi niin etta teoksen aikana vastakohdat
liukuvat toistensa paalle (versio 3). Kuuntele ja arvio

lopputulokset.
5. Yllata aanella 6. Musiikin vaikutus
a) Valitse 2-3 tuttua pisteaanta aanikirjastosta a) Katso teos ilman musiikkia
b) Sijoita ne videon / animaatio olettetuihin paikkoihin b) Valitse kolme erilaista musiikkia. Voit myos ”savel-
c) Tee toinen versio jossa aanet liitetaan ”vaariin koh- taa” omasi vaikka GarageBandin luupeilla.
tiin” ja vertaa lopputuloksia ¢) Tutki miten musiikin vaihtaminen vaikuttaa lopputu-
lokseen

4.1.2 Harjoitus M: LUO animaatio

Animaatioiden toteuttamiseen riittda oppijoiden omat puhelimet, koulun tablet-laitteet ja teknisesti
laadukkaampaan kuvaan jarjestelmakamerat. Kameran valineissa tulee olla animaatioiden kuvaami-
seen soveltuva ohjelma esimerkiksi iMotion (iPad), jolla valtaosa esimerkeista on tehty. Myos animaa-
tioiden kasittelyyn, kokoamiseen ja ddnien lisdamiseen tarvitaan ohjelma, esimerkiksi iPad-laitteilla
iMovie. Kuvausvalineen lisaksi tarvitaan jalusta ja siihen kuvausvalineen kiinnitys. Kuvatessa kamera-
jalusta saattaa liilkkua vahingossa.

Valaisu on tarkea osa animaatioita, koska animaatiot sisaltavat usein paljon yksityiskohtia, joiden tark-
ka nakeminen vaatii teravaa kuvaa. Myos kuvaamisessa syntyvat varjot voivat olla ongelmallisia. Mo-
lempiin vastaus voisi olla kevyet ja pieni led-valo, jonka saa kiinnitettya kuvauskohteen paalle. Led-va-
lot vaativat vahan virtaa, niita loytyy myos akullisina ja kevyina niita voi kiinnittaa esimerkeissa olevaan
irroitettavaan tolppaan tai tarvittaessa avoinna olevaan pulpetin kanteen. Luokassa kannattaa kayttaa
akullisia valoja, jotta lattialla olevat johdot eivat tuota ongelmia.

Aanen merkitys animaatiossa on keskeinen, koska vasta aanen liittdminen animoituihin hahmoihin te-

kee niista elavia. Toimiviksi ovat osoittautuneet langattomat mikrofonit, jotka voidaan kiinnittda niin
tablet-laitteeseen, jarjestelmakameraan kuin tietokoneisiinkin (USB ja miniplugi-liitdnnat)
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Animaatioita voi tehda myds ohjelmoiden. Useat ohjelmat toimivat myds puhelimissa ja tablet-laiteis-
sa. Animaatioiden ohjelmointi vaatii yksityiskohtien ohjaamista ja tarkkuutta, missé tietokone on paras
valine.

Lisaa vapaasti kaytettavia harjoituksia loytyy sivulta www.mediataito.net.

4.1.3 Soveltava mediatyo L: LUO animaatio

Kun animaatiotekniikat ovat tulleet tutuiksi ja on syntynyt kasitys siita, miten tekniikkaa voi hyodyntaa
omassa ilmaisussaan, taitoja voi kehittaa toteuttamalla omia teoksia. Mediatoiden tarvitsemaa aikaa
on haastavampi arvioida, koska tavoite ja tekotapa vaihtelevat. Aikatauluun vaikuttaa myos oppijan
omalle ilmaisulleen asettamat tavoitteet ja kyky tavoitteelliseen keskittymista vaativaan tyoskente-
lyyn, johon kannattaa varata kaksi oppituntia ja tarjota mahdollisuus jatkaa omaa tyota 2-3 kertaa.

Koska esimerkeissa syntyy teoskynnyksen ylittavia toita, on hyva pohtia, miten ne julkaistaan tai lai-
tetaan esille. Jos animaatiot halutaan esittaa yksittain kuvataidenayttelyna, vaatii se jarjestelyja. Kay-
tannollinen keino tdhan on esittaa digitaalisessa ymparistossa (esim. koulujen oma One Drive) ja jakaa
linkki painettuna koodina (QR).

L1 Animaatiokalenteri: talviaiheinen, kuten joulu

Tavoite: Syventdaa ymmarrysta animaation prosessista, lisata yhteistyétaitoja

Kesto: Animaatiot 1-2 tuntia, kokoaminen kalenteriksi noin tunti

Vélineet ja ohjelmat: Animaatioihin tablet-laite tai kamerat, editointi tablet-laitteella tai tietoko-
neella

Tyoskentely: Toteutetaan omia animaatioita yhteisestéa aiheesta parityéna tai neljan ryhmissa.
Animaatioita syntyy esim. 24 eli aika usein yhtéa paljon kun oppilaita on luokassa. Lopuksi valmistu-
neet tyot esitetaan kalenterin muodossa, niin etté joka pdiva avataan yksi luukku, jonka takaa l6ytyy
animaatio.
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Joulukalenterit ovat tuttuja ja niissa on 24 luukkua, joka usein vastaa oppijoiden maaraa luokassa, ai-
nakin peruskoulussa. Oppijat toteuttavat parityona tai neljan ryhmissa 2-4 animaatiota valitusta tee-
masta, esimerkiksi joulu tai kevat. Neljan ryhmassa kullakin oppijalla on oma ty6, muiden avustaessa.
Kalenterin kayton idea on tarjota teosten ensi-iltoja niin monen paivana, kun kalenterissa on luukkuja.
Jos oppijoita on enemman, voi johonkin luukkuun lisata kaksi tyota.

Jotta kalenteri toimii, tulee tyot julkaista digitaalisessa muodossa, josta saadaan linkki kalenterin luuk-
kuun. Kalenteripohjaksi sopii hyvin mm. Thinglink, jossa linkittdminen teoksiin on helppoa, ei siis tarvi-
ta koodaustaitoja. Kalenteri voi olla myos fyysinen, jolloin luukun takaa avautuu koodi.

Sarjamuotoinen ja teemoihin pohjautuvat animaatiot voivat itsessaan olla lyhyita ja niissa korostuu
kunkin tekijan tai tyoparin oma tyyli. Kalenteri voisi olla jopa koko koulun yhteinen, jolloin kalenteri yh-
distaa yhteisen tapahtuman ymparille koko yhteison.

4.2 LUO Elokuva: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyo L

Opetuksessa keskitytaan yleensa lyhytelokuviin tai harjoitellaan elokuvallista ilmaisua toteuttamal-
la kohtaus kokonaisen elokuvan sijaan. Draamalliset tarinalliset elokuvat vaativat elaytymiskykya ja
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oman minakuvan kehittymista. Tahan kykenevat oppijat osittain jo viidennelta luokalta alkaen. Roolien
kautta elokuva tarjoaa keinon kasitella vaikeitakin asioita fiktion keinoin. Tahan kannattaa tarttua yla-
luokilla, jossa oma minakuva on kehittymassa ja roolit voivat tarjota malleja ja turvaa. Dokumenttielo-
kuvaa tehdessa oppilaat tutustuvat uusiin lahdeaineistoihin seka kehittavat vuorovaikutustaitojaan
vaikkapa haastattelemalla henkilita, joita eivat tunne.

Vaihtoehdon elokuvailmaisun tutkimiseen luovat kokeelliset elokuvat ja mediataide. Teoksissa voi leik-
kia kuva- ja 4dnen montaasilla ja merkityksilld monipuolisesti. Tassa lajityypissa oppija paasee kehit-
tamaan teknista osaamistaan ja haastamaan itseaan koska rajoitteena ei ole fiktiivisen elokuva tarinan
jatkuvuus ja uskottavuus. Keskiossa on audiovisuaalisen keinoin toteutettu oivallus tai elamys tiivis-
tettyna hyvinkin lyhyeen teokseen. Vastaavanlaisia lajityyppeja ovat mainokset, tietoiskut, seka sosi-
aalisessa mediassa kiertavat meemitkin, joita yhdistaa myos pyrkimys vaikuttaa katsojaan. Kokeellista
elokuvaa voi tehda myos tekoalylla tuotettuna fiktiivisena satiirina, jossa kuvataan todellisia henkiloita
realistisesti ilman etta kyseessa on kyseinen henkild.

4.2.1 Kokeilua S: LUO Elokuva

Perustaitojen harjoittelussa paapaino on tunnistaa ja havainnoida elokuvallisia keinoja av-mediassa
seka hyodyntaa niitd omassa ilmaisussa. Perusharjoitukset kehittavat kykya havainnoida yleensa au-
diovisuaalista aineistoa, lisdta vuorovaikutustaitoja, keskittymista sekd empatiakykya ja niita voi harjoi-
tella, vaikkei tavoitteena olisikaan toteuttaa elokuvaa.

S1 Kysymys ja kdasky

Tavoite: Kehittaa kykyéa kuvitella ja luoda dialogi ja draamallinen tilanne elokuvakohtauksen pohjak-
si

Kesto: 10 minuuttia

Vélineet: Kyna ja paperi

Harjoituksessa kehitetdan kykya kuvitella ja luoda dialogi ja draamallinen tilanne, joka voi toimia elo-
kuvakasikirjoituksen pohjana. Harjoitus ei tarvitse juurikaan tekniikkaa, vaan kyna ja paperi riittavat.
Jaa kaksi eri paperia, joista toiseen tulee kysymyksia ja toiseen kaskyja. Seka kysymykset etta kaskyt
tulevat olla lyhyita eivatka liian tarkkaan rajattuja vaan yleisluontoisia. Esimerkkina voisi olla: "Odota!”,
» AlA!” tai ”Miksi?”. Kun kysymykset ja kaskyt on kirjoitettu, jakaannutaan 4 hengen ryhmiin ja arvotaan
papereista kullekin ryhmalle kaksi kysymysta ja kaksi kaskya. Ryhmat suunnittelevat noin minuutin
kestoisen kohtauksen esitykseen, johon kyseiset tekstit sopivat. Kohtaukseen voi lisdtd myds muuta
tekstia. Kohtausta ei tarvitse toteuttaa kuvaamalla tai aanittamalla vaan harjoitus pohjautuu ideointiin.
Ideointia voi toki testata kuvaamalla tai aanittamalla (kuunnelma) siita lyhyen kohtauksen.

S3 Tilannekuvaus: kuvakoot- ja kulmat

Tavoite: Ymmartaéa audiovisuaalisen kuvakerronnan perusteita: kuvan rajaaminen, kuvakoot, kuva-
kulmat ja kameran liike

Kesto: 20 minuuttia - 1 oppitunti

Vélineet: Kamera / tablet-laite, kamerajalusta, liikkuvaan kuvaan ja editointiin soveltuva ohjelma
tietokoneessa.

Tyoskentely: Tehdaan pienryhmissa arkisia tilanteita oppilaitoksen tiloissa ja kukin tilanne kuva-
taan kolmella kuvalla varioiden, mutta kaikki yhdella otolla. Tilanne voidaan kuvata myds liikkuvana
kuvana. Liikkuva kuvaharjoitus katsotaan sellaisenaan yhdessé.

Valitaan helposti toteutettava tilanne, vaikkapa paahenkilo tulee tilaan ja istuu paikalleen ja avaa kirjan.
Kuvataan tilanne ensin kolmella kuvalla, joista ensimmainen kuvaa koko toiminnan, toinen henkilon

18



ilmeet ja kolmas yksityiskohdat esimerkiksi kirjan avaamisen. Tyoryhma valitsee roolit: kuvaajan tyopa-
rina on ohjaaja, joka maéarittelee kunkin kuvan. Kuvaamisen ajan kuva kannattaa heijastaa airplay-toi-
minnolla kaikkien katsottavaksi ja ohjaajan tyon helpottamiseksi. Lopuksi voidaan editoida ja kokeilla,
miten danitehosteet tai musiikki vaikuttavat tilanteen tulkintaan.

Rinnan kyseisen kuvaustavan kanssa voidaan harjoitella, miten tilanne voidaan kuvata kokonaisuudes-
saan yhdella otolla. Tama tarkoittaa kameran liiketta tai liikkuvaa kameraa. Liikkuvaa kameraa voi ko-
keilla erilaisilla apuvalineilld aina koulun keittion tarjoilukarrysta alkaen, mutta olisi hienoa, jos kaytet-
tavissa olisi Gimbal kamera-ajon harjoitteluun. Kevyet, puhelimeen soveltuvat Gimbalit ovat edullisia,
joten sen hankita koko koulun kayttoon on kannatettavaa. Useissa puhelinmalleissa on erinomaiset
kamerat seka kuvanvakaajat, joten tdma harjoitus toimii parhaiten juuri puhelimilla. Jos puhelin mah-
dollistaa myos airplay-toiminnon luokan yhteiseen nayttoon, toimii harjoitus havainnollisesti ja kaikki
voivat seurata toteuttamista.

4.2.2 Harjoitus M: LUO Elokuva

M1 Kolme kuvaa

Tavoite: Hahmottaa elokuvakerronnan kuvausta

Kesto: 1-2 oppituntia

Vélineet ja ohjelmat: Kuvaamista varten kamera tai tablet-laite, kamerajalusta ja dialogin
aanittamiseen mikrofonit (esim. langattomat). Editointi tietokoneella tai tablet-laitteella. Ha-
vainnollistamista varten tarvitaan naytdn peilaus (airplay) esitystekniikkaan.

Tyoskentely: Esitelléaan yhteisella kokeilulla, kuinka kolmen kuvan kerronta toimii. Tehdéaéan
pienryhmissé esim. 5/ ryhmé omat kokeilut. Leikataan harjoitus ja katsotaan seké arvioidaan
lopputulokset. Kolmen kuvan -tyokalua voi hyddyntéaa jatkossa omassa tydskentelyssa ja
ilmaisussa.

Kolmella kuvalla voidaan dokumentoida tilanne havainnollisesti tai hyddyntaa kuvia fiktiivisen eloku-
van kerronnassa vaikkapa dialogien kuvaamisessa. Valitaan arkinen toimintaa sisaltava tilanne yhdella
henkilolla tai kohtaus, jossa joko dialogia tai kaksi henkil6a. Kuvaamista varten tarvitaan ryhmaan 5
henkilda, ohjaaja, kuvaaja, aanittaja ja 1-2 esiintyjaa.

Prosessi:

A) toimintakuva, jossa kuvataan koko tilanne, niin etta toiminta nakyy. Tama on usein yleiskuva ja niin
sanottu master- otto. Taman oton pohjalta muut kuvakoot kuvataan niin, ettei toiminta muutu vaan
esiintyja(t) toteuttavat tilanteen mahdollisimman samankaltaisesti.

B) reaktiot, jossa henkildn eleet ja ilmeet erottuvat tai silloin kun kyse on dialogista niin kuvaa molem-
pien henkildiden reaktiot.

C) reaktioiden syyt paljastavat kuvat. Nama voivat olla erikoislahikuvia tai vaikka hyvin laajojakin kuvia,
joka selittavat katsojalle syita reaktioihin. Esimerkkina voi olla, vaikka erikoisldhikuva puhelimeen
tulleesta viestista kesken kahden henkilon keskustelun, jonka jalkeen toisen henkilon huomio me-
nee dialogin sijaan viestiin toisen harmistuessa.

Tama kolmen kuvan harjoitus tulee editoida sujuvaksi kerronnaksi, jotta tekijat nakevat kuvien vaikutuk-
sen. Leikkaus onnistuu esimerkiksi tablet-laitteen ohjelmalla.
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4.2.3 Soveltava mediatyo L: LUO Elokuva

Soveltavissa taidoissa osaamista hyodynnetaan omien elokuvateosten toteuttamiseen. Koska kysees-
sa on oma ilmaisu, aikataulut ja tekotavat vaihtelevat riippuen toteutettavista teoksista. Oppijan oman
tyon toteuttaminen vaatii aiempaa enemman suunnittelua ja ennakointia, jotta tyoskentely onnistuu
aikataulujen puitteissa. Tavoitetasoa kannattaa pohtia oppijan kanssa, koska teosta tehdessa kehite-
taan jokaisen omaa osaamista.

L1 Script- elokuvan alkukohtaus

Tavoite: Syvennetdaén ymmarrysta dramaturgiasta, kasikirjoituksesta ja elokuvatuotannosta
Kesto: noin 4 tuntia

Vélineet ja ohjelmat: Kéasikirjoittaminen paperille tai tietokoneelle. Elokuvan kuvaamiseen
ja leikkaamiseen kuvaus- ja editointikalusto, esimerkiksi jarjestelmékamera, kamerajalusta.
Aénittdmiseen mikrofonit ja valaisuun led-valot. Editointiin tietokone tai tablet-laite. Musiikin
sgveltamiseen koskettimisto.

Tyoskentely: Ennen kasikirjoittamista kokeillaan elokuvakohtausta kasikirjoituksen tai sarja-
kuvan pohjalta. Kokeilun jélkeen elokuvakohtauksia voi kirjoittaa useita, ne esitelldan ja niista
valitaan noin viisi kuvattavaksi. Kuvaukset tai editoinnit toteutetaan tekniikan mukaan use-
ammassa oppijaryhméasséa samanaikaisesti. Lopputulos voidaan julkaista tekijéiden liséksi
téiden ensi-illassa oppilaitoksessa.

Script-mediaty0o sopii hyvin ylakoulusta alkaen kaikille kouluasteille, myos aikuisille oppijoille. Kuvaa-
minen onnistuu lyhyessa ajassa ja tyoskentelyssa on monia eri oppiaineisiin sopivia tehtavia. Kuvaus-
tilanteessa esiintyjien lisdksi on ohjaaja, kuvaaja ja aanittaja seka valaisija/valaisijoita: yhteensa tyo-
ryhmassa 4-10 oppijaa.

Elokuvan alkukohtaukseen sisaltyy keskeisia dramaturgisia elementteja, joilla luodaan odotus ja saa-
daan katsojan mielenkiinto syntymaan elokuvan kerrontaa ja siina esiintyvia henkilohahmoja kohtaan.
Ovatko henkilohahmot tai tilanne samaistuttavia? Voiko niihin elaytya? Mita odotuksia tilanne herat-
taa? Lyhyen kohtauksen kasikirjoittaminen tarjoaa haasteen, jossa joutuu pohtimaan mihin tdma voisi
johtaa ja miten henkildhahmot voivat kehittyd. Kohtauksen kasikirjoitukseen liittyy myos dialogin kir-
joittaminen, joka vahvistaa elaytymista tilanteeseen kaikkien roolien kannalta.

Kohtauksessa pyritdan uskottavaan lopputulokseen, joka merkitsee panostusta lavastamiseen, ku-
vausjarjestelyihin, aanittamiseen ja valaisuun seka erityisesti nayttelijantyohon. Kuvaus pyritdan to-
teuttamaan kuvauskalustolla, jossa kuvaustilanteessa tarvittavat sdadot esimerkiksi valaisuun ja ku-
van syvyysteravyyteen ovat mahdollisia. Sopiva valine tdhan on jarjestelmakamera, jossa kaikki saadot
voidaan tehda myds manuaalisesti. Adnittamiseen kannattaa kaytti4 pienia langattomia mikrofoneja,
jotka jaetaan esiintyjille. Valaisuun kannattaa hyodyntaa pienia led-valoja. Scriptin kuvaamisessa kan-
nattaa hyodyntaa kolmen kuvan tekniikkaa (ks. M1 kolme kuvaa)

Kuvausten jalkeen kootaan kohtaus ja lisdtaan tarvittavat danitehosteet seka kohtauksen nimi ja teki-
jat. Koska kyseessa on elokuvan alkukohtaus, kannattaa panostaa myads jannitteen synnyttamiseen ja
aanimaisemaan, myos mahdolliseen musiikkiin. Kuten koko Script- kokonaisuudessa kannattaa musii-
kissakin panostaa omaan ilmaisuun ja saveltaa se itse esimerkiksi GarageBand - ohjelmalla ja siihen
kytketylla kosketinsoittimella.

Valmiit Script- kohtaukset kannattaa tekijoiden lisaksi esittda muillekin: yhteistyota voi tehda oppilai-
toksen ulkopuolella paikallisen museon, kirjaston tai median kanssa. Tampereella on tehty yhteistyota
Tampereen elokuvajuhlien kanssa, jolloin koulujen elokuvien alkukohtausten naytos on ollut osa sen
ohjelmistoa.
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LUO Kuvaus elokuvatuotannosta

Ennakkotuotanto

1. Tarvitaan idea, joka soveltuu elokuvaksi. Kannattaa arvioida, soveltuuko idea elokuvaksi, vai toimi-
siko se paremmin esimerkiksi sarjakuvana, animaationa tai kuunnelmana.

2. Tehdaan kasikirjoitus. Sisallyta kasikirjoitukseen myos dialogin kirjoittaminen, jolloin tyo kehittaa
kirjoittajan empatiakykya.

3. Valitaan kasikirjoituksen pohjalta lajityyppi ja toteuttamistapa (fiktio, dokumentti, kokeellinen, mai-
nos, tietoisku).

4. Tehdaan tyonjako, roolitetaan henkilot: nayttelijat, ohjaaja(t), kuvaus, aanitys, valaisu seka tarvit-
taessa (fiktiot) elokuvan lavastuksesta ja puvustuksesta vastaavat henkilot. Dokumenteissa poh-
ditaan mahdolliset henkilot, joita elokuvassa haastatellaan tai joiden toimintaa dokumentoidaan.

5. Valmistellaan tuotantoa suunnittelemalla kuvauspaikat tai kohteet ja aikataulut. Mikali elokuvassa
on dialogia, nayttelijat harjoittelevat, ettei lopputulos tule vaikuttamaan ulkoluvulta.

Sisillon luominen - lavastus, valaisu, kuvaaminen ja aanittaminen

6. Lavastetaan ja valaistaan kuvauspaikat kasikirjoituksen pohjalta. Trikkiseina antaa tahan lisaa
mahdollisuuksia.

7. Kuvataan ja danitetaan kohtaukset ja dokumentissa haastattelut.

Jalkityot

8. Tutustutaan kuvattuun materiaaliin tai aineistoon, valitaan toimivimmat otokset seka arvioidaan,
tarvitaanko lisdmateriaaleja.

9. Leikataan ja kootaan aineksista eli editoidaan elokuvan runko. Fiktioissa koonti lahtee usein kuvien
yhdistelysta ja dokumenteissa danen yhdistelysta.

10. Toteutetaan danisuunnittelua. Adnitetaan tai luodaan tarvittavat danet: puhe, piste, tausta, tehos-
teaanet seka musiikki.

11. Viimeistellaan elokuva varikorjailuilla, mahdollisilla trikeilla, siirtymilla, teksteilla seka mahdolli-
sella kerrontaa tukevalla musiikilla.

Katselu ja julkaisu

12. Jarjestetaan valmiille toille esitys. Esitys kannattaa jakaa kahteen osaan eli toiden katselu ja toinen
kerta, kun ne arvioidaan, jolloin apuna voivat olla oppilaiden omat dokumentit tyoskentelysta.

13. Pohditaan miten valmis elokuva esitetaan, jaetaan tai julkaistaan.
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4.3 TUTKI Uutinen, journalismi: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyo L

Journalistinen uutistyd toiminnallisena ja audiovisuaalisena mediakasvatuksena tarkoittaa oppijoiden
omaa journalistista tyoskentelya ohjatusti erilaisten mediatuotantojen parissa. Tavoitteena on hah-
mottaa aluksi haastattelua, uutiskriteereita ja edeta kriittiseen otteeseen suhteessa audiovisuaaliseen
mediakerrontaan.

4.3.1 Kokeilua S: TUTKI uutinen, journalismi

S$1 Kolme kysymysta

Tavoite: Oppia vuorovaikutusta, rohkaista kysymaéan ja kuuntelemaan
Kesto: 15 minuuttia

Vélineet: Tablet-laite, langaton mikrofoni ja kamerajalusta
Tyoskentely: Toteutus pienryhmissa, joissa tyotehtavat kiertavat
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Harjoitus kehittaa vuorovaikutustaitoja, kykya kuunnella muita seka lisda rohkeutta ilmaista itseaan.
Harjoitus tehdaan 4-5 henkildn ryhmissa, joissa kukin on vuorollaan toimittaja, kuvaaja ja haastatelta-
va asiantuntija. Haastateltavia voi olla kerralla 2-3.

Haastatteluun valitaan helppo teema, johin on helppo l6ytaa vastauksia. Tallaisia aiheita voivat olla
koulu, harrastukset tai vaikka median kaytto. Toimittaja valitsee itselleen yhden aiheen ja suunnittelee
aiheen pohjalta korkeintaan kolme kysymysta. Esimerkkeja kysymyksista: ”Mita harrastat?” ” Kuinka
kauan olet harrastanut sitd?” ”Mika siind on mielenkiintoisinta?” Tarkeaa on kuunnella vastauksia ja
tehda vastauksen pohjalta jatkokysymyksia. Kuhunkin haastatteluun menee kolme minuuttia, jonka
jalkeen tehtavia kierratetaan. On tarkeaa, etta toimittajan rooli vaihtuu, jotta ryhmassa mahdollisim-
man moni paasee kokeilemaan tehtavaa. Lopputulokset voidaan katsoa yhdessa valikoiden. Katselles-
sa tarkeaa on kiinnittaa huomioita tehtyihin kysymyksiin, myos jatkokysymyksiin.

Toimiva tyodvaline on tablet-laite ja siihen kiinnitetty mikrofoni, joka kannattaa olla langaton. Tarvitaan
myos kamerajalusta seka sovitin tablet-laitteelle.

4.3.2 Harjoittelu M: TUTKI Uutinen, journalismi

M1 Etusivun juttu

Tavoite: Tunnistaa uutiskriteereitd, monimediaista suunnittelua ja lisatad mediakriittisyytta
Kesto: 1-2 tuntia

Vélineet: Tablet- laite ja langaton mikrofoni haastatteluihin, kokoamiseen tietokone tai
tablet-laite

Tyoskentely: Oppijat harjoittelevat oman uutisjutun tekemisté hyédyntamélléd monipuolisesti
mediaa ja léhteista. Uutisjutut kootaan lehden sivuksi. Tyéskentelyyn kuuluu uutisjutun taitto
ja ulkoasun suunnittelu.

Tassa harjoitellaan uutisen toimittamista seka julkaisua ja taittoa eli sivun suunnittelua. Paapaino on
uutisvideoissa, mutta myos teksteissa, uutisotsikossa ja kuvissa. Tyoskentelyyn menee noin yksi oppi-
tunti ja se toteutetaan usein 4-6 oppijan pienryhmissa. Taman voi yhdistaa myos S1 kolme kysymysta-
kokeiluun. Kokonaisuus S1 ja M1 onnistuvat kaksoistunnilla.

Valitaan uutisaihe, josta tuotetaan ”etusivun” uutinen: tarkeita ovat uutiskriteerit. Aiheen valinnassa
kannattaa hyodyntaa oppijan omaa kiinnostusta tai jo aiemmin tehtyja haastatteluja (S1). Tyoskente-
lyssa kaytetaan Book Creator-ohjelmaa, josta loytyvat tyokalut eri materiaalien lisdamiseen seka leh-
den ulkoasun muokkaamiseen.

Prosessi oppijalle:

a) Pohdi aihe, miksi se olisi etusivulla? Sopiiko aiheeseen henkilbhaastattelu, gallup, lahdeaineistoon
pohjautuva esitys, kuvasarja aiheesta, sarjakuva? Tarvitaanko linkkeja ja aaninaytteita kyseisesta
aiheesta?

b) Suunnittele lahteet, joita aiot kayttda. Harjoituksessa tavoitteena on hyddyntaa videoita, kuvia,
tekstia, otsikkoa ja linkkeja.

c) Keraa tai luo tarvittavat materiaalit. Huomioi yksilonsuoja ja journalismin etiikka.

Lisataan mukaan editointiohjelmalla teksteja, muun muassa haastateltavien henkildiden nimet. Ko-

keillaan my0s kuvituskuvien kayttoa havainnollistamaan haastattelua. Tarvittaessa hyodynnetaan
trikkitekniikkaa. Voidaan kayttaa myos valmiita videoita, kunhan muistetaan mainita lahteet ja kayttaa
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CC-lisenssilla olevia videoita, joita siis voi kayttaa opetuskaytossa. Jos hyodynnetaan tekoalylla tehtya
videota tai kuvaa, tulee merkinnan olla selkedasti esilla. Tekoalylla tehty video voi olla erinomainen ha-
vainnollistaja, mutta toisaalta jakaa my0s vaaraa tietoa tehokkaasti ja vaikuttavasti.

Kuvat ovat tarked osa uutissivuja. Ne herattavat paitsi mielenkiintoa ja myos tuovat lisaa tietoa ja voi-
vat havainnollistaa kasiteltavaa aihetta esimerkiksi diagrammilla. Kuvia ei kannata kayttaa kuitenkaan
lilkaa, vaan jokaisella tulee olla tarkoitus. Kaikkien julkaistavien kuvien alla tulisi olla tietoa kuvasta,
myo6s kuvan ldhde. Huomioitava myds tassd mahdollisella tekoalylla tehdyt kuvat ja niiden merkinta-
tapa.

Tekstit voidaan jakaa otsikkoon, ingressiin (johdantoteksti) ja leipatekstiin seka kuvateksteihin. Tassa
harjoituksessa ei valttamatta tarvita ingressia, koska harjoitus on tekstiltdan lyhyt. Kerrotaan leipateks-
teilla asia tiiviisti. Otsikon valinta on tarkea osa kokonaisuutta, joten pohditaan se informatiivisesti,
mutta niin ettd se houkuttelee lukemaan ja katsomaan jutun.

Lisataan juttuun myos kohta, josta loytyvat jutun tekijatiedot sekad muut tekijanoikeustiedot (mista ku-
vat jne.) Lisataan tarpeen mukaan linkkeja lahteisiin. Lukijan ja katsojan on hyva paasta tutustumaan
lahdeaineistoon ja arvioimaan niita myos itse. Merkitse linkit selkeasti, jotta kayttaja ei eksy.

Seuraavaksi kootaan mediaelementit paikoilleen (taitto). Huomaa, etta tassa kayttava BookCreator
ohjelma on eri kuin lehtien taittoon varsinaisesti suunnitellut ohjelmat ja kullekin sivulla mahtuu vain
rajallinen maara materiaaleja. Viimeistellaan ”etusivun juttu” tarvittaessa graafisilla elementeilla ja va-
reilld. Varmistetaan, etta kaikki elementit ovat luettavissa lisdysten jalkeenkin. Lopuksi katsokaa leh-
det ja arvioikaa eri elementtien toimivuus.

4.3.3 Soveltava mediatyo L: TUTKI Uutinen, journalismi

L1 Uutisviikon juttu

Tavoite: Tunnistaa audiovisuaalista uutistuotantoa, osallistua haastattelemaan, edistaa me-
diakriittisyytta

Kesto: Noin 10 tuntia

Vélineet: Oppilaitoksessa harjoitteluun mobiililaitteet, ulkopuolelle toimittajille kuvaus- ja
aanityslaitteet mikrofoneineen seké mahdollisessa studiotybskentelyssé véalineet toiden
viimestelyyn, mahdollisesti myos trikkiseining.

Tyoskentely: Oppijat toimittavat oman uutislehden. Toteuttaminen koostuu viidestéa vaihees-
ta, joista olennaisin on tydskentelypéaivdnéa kaupungilla/ oppilaitoksen ulkopuolella, jossa
lehteen tulevat jutut toteutetaan toimitusryhmissa.

Uutisiin ja niiden toimittamiseen voi paneutua teemaviikolla kuten Uutisten viikolla tai Mediataitovii-
kolla. Talléin voidaan opetusjarjestelyissa huomioida tydskentelyyn tarvittava aika ja resurssit. Taman
esimerkin valmiit uutiset voidaan julkaista joko jonkun paikallismedian yhteydessa tai omana julkaisu-
na avoimessa tai sisdisessa verkossa.

24



Nain tyopaja on edennyt Tampereella yhteistydssa museokeskus Vapriikin kanssa:

Uutisten viikko on helmikuussa ja kyseiselle viikolle on valittu viisi luokkaa pajaan, usein peruskou-
lun kuudensia luokkia. Pajassa luokat toteuttavat yhden koulupaivan aikana sahkoisen sanomalehden
seka lyhyen uutiskatsauksen suoran TV- lahetyksen muodossa. Lehden ja TV-ldhetyksen jutut ovat
oppilaiden suunnittelemia ja toimittamia. Toista kootaan osallistuneiden koulujen yhteinen lehti, joka
julkaistaan avoimessa verkossa.

Kokonaisuus koostuu viidesta (5) tyovaiheesta ja noin 10 tunnista seuraavasti:

1. Perehdytys journalismiin ja lehden tekoon koululla, 2 tuntia.

2. Uutisjuttujen suunnittelu ja valmistelut koululla ennen studiopaivaa, 1-2 tuntia.

3. Toimitus- ja studiopaivd yhteistyossa kirjaston, museon ja kulttuuripalvelujen kanssa,
noin 5 tuntia.

4. Juttujen viimeistely ja lehden ulkoasu koululla, 1-2 tuntia.

Julkaisu avoimessa verkossa. Julkaisutilaisuus etana kaikille osallistuneille.

o

Tyoskentelyn aluksi oppijat tutustuvat toimittajan tyohon yhden oppitunnin kestoisella johdannolla
kouluissaan. Uutiskriteerien lisdksi tunnilla tutustutaan toimittajien haastatteluissa kayttamiin vali-
neisiin kuten mikrofoneihin ja kameroihin. Haastatteluharjoitukset tehdaan pienryhmissa oppijoiden
arjesta nouseviin aiheisiin, kuten Sl Kolme kysymysta.

Johdannon jalkeen oppijat suunnittelevat uutisaiheita, joista haluavat ottaa selvaa. Aiheiden pohjalta
luokka on jaettu 3-5 hengen tyoryhmiin. Niissa oppijat etsivat aiheeseen sopivaa lahdemateriaalia.
Lahdemateriaalien hakuun oppijat ovat saaneet apua kirjastosta, oman uutisaiheen materiaalien ha-
kuun ja lahteiden arviointiin. Jos kirjasto ei ole koulun vieressa tai jarjestely on muutoin haastava, voi
pohtia myos etayhteyden paassa tapahtuvaa neuvontaa ja infoa. Netista loytyy materiaalia, jolla voi
arvioida kaytettavien lahteiden luotettavuutta, esimerkiksi YLE oppimisen, Uutismedialiiton, Mediatai-
tokoulun ja Faktabaarin sivustot.

Jokaiselle luokalle on varattu yksi tyoskentelypaiva Tampereen keskustassa audiovisuaalista aineiston
hankintaa varten. Paivan aikana oppijat jalkautuvat kaupungille tekemaan haastatteluja. Kullakin ryh-
malla on ollut mukanaan liikuteltava kuvaustekniikka seka yksi aikuinen avustamassa ja turvana. Tas-
sa on tehty yhteistyota museon, kirjaston, perusopetuksen hallinnon seka kulttuuripalvelujen kanssa,
joista on saatu kaikille toimitusryhmille yksi aikuinen mukaan. Mukana kuljetettava tekniikka koostuu
kamerasta (minijarjestelmakamera) tai tablet-laitteesta, johon on kytketty langaton mikrofoni seka ka-
merajalusta.

Tyoskentelyssa on myos dokumentoitu kuvaustilanteita ottamalla kuvituskuvia. Tahan sopivat hy-
vin oppijoiden puhelimet. Halutessaan he ovat saaneet toteuttaa haastattelun myds omalla puheli-
mellaan, johon langaton mikrofoni on kytketty.

Ryhmien omat artikkelit on koottu lopuksi museokeskus Vapriikin pajatilassa, jossa jokaisella ryhmalla
on ollut tydpiste. Pajatilassa kaytettavissa on myds TV-studio trikkiseininalla varustettuna esimerkiksi
oman uutiskatsauksen toteuttamiseen. Tata mahdollisuutta useampi luokka on hyodyntanyt.

Pajatilassa opettaja esittee ensin koko ryhmalle studion toimintaa ja kertauksen, miten artikkeli kannat-
taa koota ja videot editoida. Artikkelin kokoaminen koostuu kolmesta vaiheesta: videoeditointi, muun
mediamateriaalin kokoaminen ja lopuksi lehtiartikkelin taitto eli sivun suunnittelu ja viimeistely. Valmiit
artikkelit on koottu yhteen Book Creator- ohjelmalla, jossa ne on julkaistu Google Sites-ohjelmalla.
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TUTKI Kuvaus journalistisesta tuotannosta

Ennakkotuotanto

1. Tarvitaan ideaksi ajankohtainen teema, joka soveltuu lajityyppiin, esimerkiksi etusivun jutuksi tai
makasiiniohjelman insertiksi eli osaksi.

2. Pohditaan uutiskriteereiden valossa, mika on olennaista. Mietitaan mahdolliset henkilot, joita

haastatellaan. Hankitaan lisatietoa taustaksi, esimerkiksi haastattelun suunnittelemiseksi. Pohdi-

taan journalismin eettisten saantojen valossa toteutusta.

Tehdaan kasikirjoitus tai muu toteuttamisen suunnitelma ja vaikka haastattelurunko.

Tehdaan tyonjako, roolitetaan henkilét muun muassa toimittajat, kuvaus, aanitys, valaisu.

5. Valmistellaan tuotantoa suunnittelemalla kuvauspaikat tai kohteet ja aikataulut.

- 8

Sisillon luominen - lavastus, valaisu, kuvaaminen ja aanittaminen
6. Toimitaan joko oppilaitoksessa, sen lahistolla tai keskustassa, teeman mukaan.
7. Kuvataan ja danitetaan insertit ja haastattelut.

Jalkityot

8. Tutustutaan kuvattuun materiaaliin tai aineistoon, valitaan toimivimmat otokset seka arvioidaan,
tarvitaanko lisamateriaaleja.

9. Leikataan ja kootaan aineksista (editoidaan) ohjelma, insertti, etusivu tai muu journalistinen toteu-
tus.

10. Toteutetaan aanet.

11. Viimeistellddn mahdollisilla siirtymilla kuten juonnot, teksteilléd sekd mahdollisella kerrontaa tuke-
valla musiikilla.

Katselu ja julkaisu

12. Jarjestetaan valmiille toille esitys. Arvioidaan toteutusta uutiskriteereiden valossa, eettisesta na-
kékulmasta jne., apuna voivat olla oppilaiden omat dokumentit tydskentelysta. Lisaksi mietitdan
mediakriittisyytta: mita siita on opittu.

13. Pohditaan miten valmis journalistinen toteutus esitetaan, jaetaan tai julkaistaan
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4.4 JAA Audiovisuaalinen media: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyo L

Mediasisaltojen jakaminen linkitetaan useimmiten sosiaaliseen mediaan kayttajan nakokulmasta,
varsinkin kun jaetaan toisten kayttajien julkaisuja verkossa. Keskeisia teemoja ovat talloin eettiset ky-
symykset, kuten mita saa jakaa yksilonsuojan ndkokulmasta ja miten jaan toisen luomia tai tekoaly-
pohjaisia teoksia. Viestinnan lait, sdadokset ja eettiset ohjeet ovat tarkeita teemoja opetuksessa, kun
kasitellaan audiovisuaalista mediaa. Tassa oppaassa jakamista katsotaan julkaisemisena, kun oppi-
joita kannustetaan tuottamaan itse audiovisuaalista mediaa, myds jakamaan tapahtumia eli striimaan
verkossa (ks. esim. Salonen ja Kotilainen, 2024).

4.4.1 Kokeilua S: JAA Audiovisuaalinen media

S1 Podcast jakaminen

Tavoite: Hahmotetaan oma aéani ilmaisun vélineenéa ja podcastien tuotanto jakamisena
Kesto: 20 minuuttia - oppitunti

Vilineet: Adnittdmiseen mobiiliviline (tablet- laite tai puhelin) johon liitettynd mikrofoni.
Tyon editointi tablet-laitteella tai tietokoneella. Podcastin voi toteuttaa mydés erikseen sita
varten olevilla véalineilla, jotka monipuolistavat toteuttamista.

Tyoskentely: Tutustutaan tekniikkaan yhteisellg kokeilulla, jonka jélkeen pienryhmisséa
suunnitellaan ja toteutetaan oma Podcast. Kuunnellaan omat tyét ja pohditaan mahdollista
julkaisua, esimerkiksi koulun omalla kanavalla tai mediayhteistyéna.

Podcastina voi oppijoiden kanssa toteuttaa esimerkiksi ”pyorea poyta”-tyyliin, jossa kukin keskustelija
nostaa esille yhden itselleen tarkea aiheen keskusteluun muutaman minuutin ajaksi, sitten jatketaan
seuraavaan aiheeseen. Kyseinen malli toimii hyvin yldkouluun ja ylemmille tasoille, my0s aikuisopis-
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keluun. Muita esimerkkeja toimivista Podcast-toteutuksista ovat kolmen henkilon noin viiden minuutin
kestoiset keskusteluohjelmat, joissa yksi toimii toimittajana ja kaksi henkiléa haastateltavina.

Hyvalla organisoinnilla tyon suunnittelu, harjoittelu, danittaminen ja viimeistely saadaan toimimaan
suurillakin ryhmilla lomittain. On myo6s mahdollista kuunnella joku lahetys livena niin, ettd muu luokka
kuuntelee podcastin.

Podcastin toteuttaminen on teknisesti helppoa eikd aanittdminen vaadi erityisia jarjestelyja mikrofo-
nien ja kuulokkeiden lisaksi. Tallentimena voi toimia tablet- laite tai vaikka puhelin ja sen sanelin. Tie-
tokone mahdollistaa monipuoliset sovellukset ja hallinnan danien sdatamiseen. Monipuolisuutta lisaa,
jos kaytettavissa on erikseen tydskentelyyn hankittu laitteisto. Kohtuuhintaisia laitteita kouluille ovat
olleet eri valmistajien toteuttamat Podtrakit, joilla voi aanittaa samanaikaisesti 4-8 aanta.

Oppilaitoksessa voi koota kirjastoa Podcasteista eri teemojen mukaan; tiede, kaverit, pelit, harrastus
jne. Podcasteina suorat lahetykset voi olla paikallaan, vaikka ohjelma tulisikin tallenteena. Tallaisia
voivat olla vaikka saannolliset luokan uutiset.

4.4.2 Harjoitus M: JAA Audiovisuaalinen media

M1 Multimedia jaettavissa esityksissa

Tavoite: Ymmaértaa audiovisuaalisen median mahdollisuudet esitysten teossa

Kesto: Aika riippuu tyésta

Vélineet: Tyot kootaan multimediaksi usein tietokoneella, jossa koontiin tarkoitetut sovelluk-
set toimivat

Tyoskentely: Suunnitellaan elementit. Kootaan elementit ja editoidaan niisté haluttu koko-
naisuus. Tassa useampi oppija voi osallistua verkossa tyon editointiin, jos ohjelma sen mah-
dollistaa. Katsotaan lopputulos ja pohditaan, miten tyé julkaistaan.
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Oppilaitoksessa ryhmatyoskentely paatetaan usein ryhman kokoavaan esitykseen, jossa on yhteenve-
to kasiteltavasta asiasta ehka Power Pointilla. Tekstin rinnalla asian voi esittaa myods audiovisuaalisena
multimediana, jossa teksti, kuva, grafiikka, aani yhdistyvat, siis vaikka videona tai havainnollistavana
animaationa. Rinnakkaiset esitystavat myos taydentavat toisiaan. Esityksen immersiivisyytta lisaa, jos
kaytettavissa on 3D kuva esiteltavasta asiasta ja esimerkiksi VR-lasit. Talldin voi tutkia asiaa kolmiulot-
teisesti.

Hyvia ohjelmia audiovisuaalisen median tekemiseen esitysohjelmien Power Pointin ja Keynoten lisaksi
ovat Thinglink, Book Creator, Canva, Google Maps ja Siten-ohjelma, jolla voi tehdad myods nettisivuja.
Naista Thinglink mahdollistaa myos 3D kuvien ja VR-laitteiden hyodyntamisen katselussa.

Esimerkkeja tehtavista:

- karttaan on upotettu esittelyt tietysta paikasta

- kaavio, johon upotettu havainnollistavat yksityiskohdat linkkeina
- joulukalenteri, joissa luukkujen takaa avautuvat animaatiot

4.4.3 Soveltava mediatyo L: JAA Audiovisuaalinen media

L1 Vartin makasiiniohjelma

Tavoite: Ymmaérretdan jakamista audiovisuaalisena makasiiniohjelmana

Kesto: 2-4 tuntia

Vélineet: Makasiiniohjelmien tekemiseen tablet-laite mikrofoneineen ja kameranjalkoineen.
Kokoamiseen joko tyoskentelyyn soveltuva laitteisto tai tietokone tai tablet-laitteet, joissa
ohjelma monikameratydskentelyyn, tallentamiseen ja jakamiseen.

Tydskentely: Suunnitellaan ryhmissd makasiiniohjelmalle idea ja sisalto. Jaetaan roolit ja
toteutetaan ohjelman osat. Kootaan tamaén jalkeen kokonaisuudeksi. Viimeistellaan ohjelma
ennen katselua ja pohditaan missé ja miten se jaetaan.
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Makasiiniohjelma tarkoittaa TV-ohjelmia, jotka koostuvat monesta lyhyesta osasta eli insertista video-
na ja niitd yhdistavasta juonnetusta osuudesta. Esimerkkind makasiiniohjelmasta ovat televisiokana-
vien aamulahetykset, joissa juontojen lisdksi osa materiaaleista on tehty ennen lahetysta toimitettuina
osina eli insertteina.

Makasiiniohjelman toteuttaminen lahtee suunnittelusta. Eri oppiaineet ja kasiteltavat oppisisallot tar-
joavat hyvia ja toimivia ideoita ohjelmaan. Suunnittelun jalkeen tehdaan tyonjako oppijoiden keskuu-
dessa. Ohjelmaan tulevat insertit eli toimitetut teemalliset osiot toteutetaan pienryhmissa. Esimerkiksi
ajankohtaisteeman ryhman kokoonpano koostuu toimittajista, kuvaajasta, aanittajasta ja tyon editoi-
jasta. Makasiinohjelma voi olla myos keino yhdistaa jo aiemmin toteutettuja toita, vaikka animaatioita
elokuvakatsaukseen, jolloin tarvetta on vain juonto-osuudelle ja viimeistelylle editoimalla.

Inserttiohjelmien teossa nopea tyokalu on tablet-laite tai puhelin, langattomat mikrofonit ja kamera-
jalusta. Laadukasta jalkea saa jarjestelmakameralla. Editointi kannattaa toteuttaa tablet-laitteella ja
sopivalla ohjelmalla.

Studio-osuuden eli juontojen valmistelun voi tehda myds rinnakkain inserttiohjelmien toteuttamisen
kanssa. Talloin osa oppilaista pystyttaa tekniikkaa, lavastaa, valaisee, harjoittelee juontoja ja pohtii
kuvakulmia samaan aikaan kun inserttiohjelmia kuvataan ja editoidaan. Studio-osuuden keskeinen
tekninen valinta on, kuvataanko juonnot yhdelld kameralla vai monikameratekniikalla. Yksinkertaisinta
on tehda juonnot yhdella kameralla jossakin taustassa vaikka ulkona tai hyodyntaen trikkiseinaa. Tar-
kempi kuvaus studiotyoskentelysta loytyy mediataito.net- sivustolta.

Viimeistelyvaiheessa, jonka voi tehda esimerkiksi tietokoneen editointiohjelmalla, kootaan juonnot ja
inserttivideot haluttuun jarjestykseen, jonka jalkeen lisataan tarvittavat tekstit ja siirtymat osasta toi-
seen ja lopuksi jos koetaan tarpeelliseksi, sdvelletdan makasiiniohjelmalla tunnusmusiikki ja jinglet,
jota voidaan kayttda osasta toiseen siirtymissa. Jingle tarkoittaa lyhytta ja helposti mieleenpainuvaa
laulusavelmaa tai danitehostetta, jota kaytetaan radiossa, televisiossa ja podcasteissa.

Lopuksi esimerkkeja teemoista:

- Tosi-TV ohjelmat, esimerkiksi Haluatko miljon&ariksi
- Urheluohjelmat esimerkiksi Urheiluruutu

- Lastenohjelmat, esimerkiksi Pikku Kakkonen

- Tiede-ja luonto-ohjelmat

L2 Jaetut tapahtumat

Tavoite: Oppia striimauksen toteutusta tapahtumasta

Kesto: 2—4 tuntia riippuen tapahtumasta

Vélineet: Tybskentelya varten tarvitaan ldhetykseen soveltuva tekniikka, joka voi olla
tablet-laitteisiin asennetut ohjelmat. Néilla tyoskentely onnistuu langattomasti. Yleisin laite
on tietokone ohjelmineen seké siihen kiinnitetyt kamerat.

Tyoskentely: Harjoitellaan striimaamista lyhyelléa kokeilulla, jotta valittu tekniikka tulee
tutuksi koko tyéryhmaélle. Tutustutaan striimattavan tapahtuman sisaltéoén. Jaetaan roolit ja
pystytetadén tekniikka. Toteutetaan striimi. Ladhetyksen jalkeen arvioidaan, miten tyoskentely
onnistui.

Jaetun tapahtuman eli suoran lahetyksen voi helpoimmillaan toteuttaa puhelimella tai tietokoneella
laitteiden omalla mikrofonilla ja kameralla. Tassa tarkoitetaan mahdollisuutta seurata tapahtumaa si-
ten etta lahetyksen kautta voi kokea olevansa katsojana mukana tilaisuudessa.
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Tassa esimerkkeja, joissa suoria lahetyksia eri tapahtumista on toteutettu Tampereen mediapajoissa:

- Ajankohtaisohjelmat kuten vaalipaneelit, joissa oppilaat haastattelevat suorassa ldhetyksessé vaa-
liehdokkaita. Lahetysta on voinut seurata avoimesti verkossa.

- Diggaajat- tapahtuma, jossa oppilaat opettavat suorassa lahetyksessa toisille digitaitoja pitamalla
lyhyitd opetustuokioita (10 min). Oppilaiden pitdmia tunteja on voinut seurata suorana netissa sala-
sanan takaa.

- Musakisa, jossa oppilaiden omien savellysten ja sanoitusten pohjalta on toteutettu konsertti, jossa
tekijat esiintyvat seka konserttisalissa yleison edessa ettd suorana lahetyksena kaikille kouluille.

Tarkempi kuvaus tasta laajasta harjoitteesta ja tekniikasta lOoytyy www.mediataito.net — sivustolta.
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5 OPETTAJIEN JA OPPIJOIDEN NAKOKULMIA TYOPAJOIHIN

Lukuvuonna 2025-2026 haastateltiin mediapajatoimintaan osallistuneita peruskoulun opettajia ja ke-
rattiin oppimispaivakirjoja kahdella peruskoulun luokalta. Haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin, min-
ka jalkeen ne analysoitiin teemoittain, kuten myds oppimispaivakirjat. Teemallinen haastattelurunko
koostui kolmesta osiosta: 1) opettajien omista kokemuksista tyopajoissa, 2) opettajien nakdkulmista
tyOpajoissa oppimisesta ja 3) avoimesta, vapaan sanan osiosta ja yleisemmin mediakasvatuksesta.

Hanketta varten haettiin Tampereen kaupungin tutkimuslupa, koska aineistoja kerattiin kouluissa. Ai-
neistot on koottu anonyymisti siten, ettad osallistuneita henkiloita ei tunnista. Osallistujilla oli myos
mahdollisuus olla osallistumatta. Hankkeessa oli mukana seitseman eri koulua ympari Tamperetta ja
yhteensa 175 peruskoulun oppilasta.

Haastatellut opettajat olivat seka ala- ettd ylakoulun opettajia, yhteensa kahdeksan (8). Haastatelta-
vien joukossa oli aidinkielen, musiikin, kuvataiteen, yhteiskuntaopin ja historian aineenopettajia seka
luokanopettajia eri kouluissa Tampereella. Haastateltavajoukon tyypillisin opetuskokemus oli 20 vuot-
ta, ja opettajat olivat osallistuneet keskimaarin kolmeen mediapajaan. Mediakasvatuksen kokemus
vaihteli 5-37 vuoden valilla. Oppimispaivakirjoja kertyi yhteensa 31 kahdelta eri peruskoulun 6. ja 8.
luokalta vapaaehtoisina kirjoitelmina. Lisaksi Kotilainen ja Nurro havainnoivat Haverin vetamia media-
tyopajoja paikan paalla luokissa syksylla 2025 ja valtakunnallisen Uutisviikon aikana 2026.

5.1 Opettajille rohkeutta tekniikkaan ja soveltamiseen opetuksessa

Suurin osa haastatelluista opettajista kertoi toteuttavansa opetuksessaan analysoivaa mediakasva-
tusta. Vastauksissa toistuivat erilaisten mediaesitysten tulkinta, tarkastelu ja ndista yhdessa keskus-
telu. Opettajat kertoivat myos keskittyvansa sosiaalisen median vaaroihin ja sosiaalisen median tur-
valliseen kayttoon.

Vain muutama opettaja kertoi toteuttavansa mediakasvatusta myos toiminnallisena, jolloin oppilaat
tekivat esimerkiksi videoita, podcast-jaksoja ja digitaalisia kasvikansioita. Eras haastateltu mainitsi,
etta median tuottaminen osana mediakasvatusta oli osa-alue, joka saattoi helposti jaada tekematta:

”Se (median tuottaminen) on varmaan semmoista, joka varmaan ensimmaisena kaiken kiireen keskel-
4 jaa monilta. [...] Ne on monelle (opettajalle) semmoisia, ettd jos on kiire ja hdssakka ja hankalaa, niin
ne jaa.” (Opettaja 5)

Rohkeutta ja teknisia taitoja mediapajoista

Haastateltujen opettajien mukaan mediapajoista kertyi rohkeutta kayttaa audiovisuaalista ainesta
opetuksessa. Haastateltavat kertoivat mediapajojen tuoneen myos teknista osaamista, esimerkiksi
erilaisten teknisten sovellusten kayttotaitoa. Vastauksista tuli kuitenkin ilmi, ettd opettajat eivat eh-
tineet oppia tekniikasta yhta paljon kuin mita oppilaat oppivat tyopajassa. Mediapajan koettiin silti ol-
leen innostava kokemus, joka toi vaihtelua omaan opetukseen ja vahvisti kasitysta yhteistyon kannat-
tavuudesta. Opettajille oli mieluisa kokemus nahda omat oppilaansa erilaisesta nakoékulmasta kuin
yleensa. Myos oppilaiden tuntemus lisaantyi, kuten seuraavassa esimerkissa:

”Eniten olen oppinut oppilaista, kun oon seurannut niiden reaktioita ja niiden tyoskentelya, etta kuka
tekee milla lailla, kenen kanssa ja miten se yhteisty0 sujuu.” (Opettaja 2)
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Mediapajan jalkeen koettiin useimmiten, etta sen pohjalta olisi mahdollista jarjestaa itse samantyyli-
nen kokonaisuus koulussa. Etenkin aineenopettajan tydssad mediapajasta saatu ”paketti” koettiin sel-
laisena, joka pystyttiin toistamaan soveltaen eri ryhmien kanssa:

” [--] ajattelen, etta se, miten organisoidaan se koko mediapajatoiminta, niin siihen tuli varmuutta. Etta
miten lahtisin sitd prosessia tekemaan, ihan tunnin pitamista.” (Opettaja 7)

Mediatyopajoilla merkitysta oppijoille

Kaikki haastatellut opettajat arvioivat mediapajojen vaikuttaneen heidan oppilaisiinsa myonteisesti.
Vastauksissa korostuivat opettajien ndkemykset siita, ettd mediapajat innostivat oppilaita, ja he oli-
vat kiinnostuneita ja motivoituneita mediapajapaivind. Muutama opettaja nosti vastauksissaan esille
mediapajasta saatavan lopputuotoksen merkittavyyden oppilaille. Opettajat arvioivat myos oppilaiden
saaneen mediapajojen kautta onnistumisen kokemuksia sekd mahdollisuuksia henkilokohtaisen mie-
lenkiinnonkohteiden ldytamiseen:

”Se on mahdollisuus johonkin sellaiseen, mita ei tavallinen nuori ehka paase kokeilemaan vapaa-ajal-
laan tai normaalissa kouluarjessa. Joillekin se voi olla tilaisuus loytda oma juttu.” (Opettaja 2)

Oppiaineiden yhdistaminen mahdollista, mutta haastavaa

Opettajat kokivat, ettd mediapajojen sisaltoon voisi yhdistda monia eri oppiaineita. Suurin osa haasta-
telluista opettajista koki, etta pajatoiminta ei lisannyt oppiaineiden valista yhteistyota, mutta muuta-
mien mielesta oppiaineiden valinen yhteistyo oli lisdantynyt. Opettajat ilmaisivat vastauksissaan ha-
luaan toteuttaa yhteisopettajuutta, mutta esimerkiksi aikatauluhaasteet ja koulun arjen kuormittavuus
mainittiin sita rajoittaviksi tekijoiksi, kuten seuraavassa:

”Se (yhteisopettajuus) olis hieno juttu, aidinkielen vois sitoo mihin vaan, mutta koulun arki on ehka

lilan raskasta ja kuormittavaa talla hetkella. Sellaiseen visiointiin on vaikea saada ihmisia mukaan.
(Opettaja 8)

Tyopajatoiminnan toteutustapa poikkeaa koulun arjessa toteutettavien tuntien kulusta, ja siihen mu-
kaan lahtemisessa kynnys nousi, jos opettaja koki, ettd ryhmassa saattaisi esiintya hairiokayttaytymis-
ta tai muita haasteita. Kaikki eivat kokeneet mediapajoja mahdollisiksi omassa opetuksessa. Opetta-
jien mukaan esteina olivat tilojen ahtaus ja laitteiden vahaisyys tai niiden puute. Mediapajat koettiin
myos poikkeavaksi tapahtumaksi, johon oli mukava saada taysin ulkopuolinen opettaja.

Opettajien toiveena toiminnallista audiovisuaalista lahikoulutusta

Opettajat toivoivat enemman aikaa, tiloja ja lisaa koulutusta audiovisuaaliseen mediakasvatukseen.
Toivottiin lahikoulutusta, jossa opettajat paasisivat itse tekemaan. Erds opettaja nosti esille toiveen
kouluille pystytettavista kiinteista studioista, joita sijaitsisi useammalla koululla ja joilla olisi audiovi-
suaaliseen mediakasvatukseen tarvittavat valineet seka ohjausta. Osa opettajista taas koki, etta toi-
minnallisten mediapajojen koulun ulkopuolisen vetdjan ammattitaito ja osaaminen on aina parempi
kuin oma.

Moni opettaja painotti kriittisten lukutaitojen merkittavyytta ja totuuden erottamista vaarasta tiedosta. Yli
puolet opettajista nimesivat kriittisen lukutaidon sellaiseksi mediakasvatuksen teemaksi, johon heidan mie-
lestaan tulisi opetuksessa keskittya. Tarkeiksi teemoiksi mediakasvatuksessa koettiin myos tekoaly ja sen
kayttd, tiedonhakutaidot, median turvallinen kayttd, median vaikutusmekanismit, omat tuottamisen taidot
seka perustaitojen kuten editoinnin ymmartaminen ja osaaminen.
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5.2 Oppilaille teknista osaamista ja sosiaalista vuorovaikutusta

Oppilaiden kirjoittamien oppimispaivakirjojen (31) mukaan heidan tekninen osaamisensa kasvoi me-
diapajoissa. Lahes puolet mainitsivat oppineensa editoinnista jotakin uutta, esimerkiksi editointiso-
vellusten kayton ja uusien editointivinkkien oppimisen. Oppilaat kertoivat my6s oppineensa kameran
kaytosta ja kuvaamisesta, esimerkiksi kuvaamisesta studiossa studiokameroilla tai kuvaamaan oppi-
misesta “paremmin”. Myos muiden, erilaisten teknisten valineiden kdyton oppiminen mainittiin vasta-
uksissa. Oppilaat oppivat kertomansa mukaan kayttamaan esimerkiksi mikrofoneja, tabletteja, muita
alylaitteita ja aanityslaitteistoa.

Mediapajoista oppilaat kokivat oppineensa my0ds rohkeutta ja sosiaalisia taitoja. Oppilaiden rohkeus
tarttua uuden tekemiseen kasvoi. Esimerkiksi Uutisviikon aikana oppilaat toteuttivat itse alusta lop-
puun haastatteluja Tampereen keskustassa, ja tama tekeminen jai valtaosan oppilaista mieleen. Vaik-
ka haastattelutilanteet olivat uusia ja jannittavia, ne koettiin lahes poikkeuksetta positiivisina kokemuk-
sina. Oppilaat kertoivat esimerkiksi, etta haastateltavat ihmiset olivat olleet mukavia ja haastattelun
tekeminen itselle palkitsevaa kuten seuraavassa esimerkissa:

“Vaikka oli haastavaa loytaa ja saada haastateltavia, se oli palkitsevaa saada henkil6ita haastateltavik-
si. Ensin tuntui hankalalta lahestya muita ja pyytaa kameran eteen, etenkin kun moni naytti vierastavan
kysymyksia ja kameraa. - - haastattelu oli hauskaa ja oli mukava kuulla muiden erilaisia vastauksia
kysymyksiin.” (Oppilas 14)

Oppimispaivakirjojen perusteella oppilaat saivat hyvia kokemuksia sosiaalisesta kanssakaymisesta
kuten edella lainauksessa. Kohtaamiset ja keskustelu tuntemattomien ihmisten kanssa haastattelu-
ja tehdessa koettiin jannittdvana ja uutena asiana, mutta kuitenkin kiinnostavana. Muutamat oppilaat
nostivat esiin parhaiten mieleen jaaneeksi asiaksi yhdessa tekemisen merkityksen.
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6 YHTEENVETOA

Tassa oppaassa on kuvattu, miten opetuksessa voi toteuttaa kaytannossa toiminnallista audiovisuaa-
lista mediakasvatusta. Esitellyt pedagogiset kuvaukset voi tiivistaa kuvioon 1.

LUO YHDISTA JA JAA YMMARRA
Luo-osiossa kasitellaan esimerkkeja, Tutki-osiossa tehddén havaintoja Media merkitsee valittdmista. Jaa- Toiminnallisen mediakasvatuksen
joissa omalla ilmaisulla on keskeinen ymparoivasté todellisuudesta, joka osioissa kéasitelladn mediaa viestinndn  yhtena padmaarana on ymmartaa
rooli. Kerrontaa luodaan paéosin koulumaailmassa tarkoittaa usein valineena mm. vuorovaikutustaitoja ja  prosesseja ja valintoja, kuinka mediaa
fiktion keinoin. Osiossa kasitellaan my®&s lahiympaéristod. Esimerkeissa eri kanavia mm. TV- ja radiokanavia, luodaan ja miten medialla vaikutetaan.
kuvaa, sarjakuvia, animaatioita, pelejé, késitelladn uutisia, journalismia, kuvia  striimaamista, nettijulkaisuja seka YMMARRA - osio on tassé osa muita
elokuvia ja 44ntd mm. kuunnelmia ja ja kuvien kasittelyd mm. deepfake- Some-kanavia ja yhteis6ja. Osiossa osioita. Huomiot on linkitetty kuhunkin
podcasteja. ilmi6ta, mainontaa ja mediailmioita kasitellaédn myds jakamisen eettisia esimerkkiin kuten algoritmien vaikutus
mm. Al:n kéyttoa av-median kysymyksia mm. tekijanoikeutta sekd  mainonnassa tai vaikka huomiot
tuottamisessa. Osiossa tutkitaan yksityisyytta ja julkisuutta. mediasta vallan valineena.

myds vuorovaikutteista kerrontaa.

1 |a ME

AV-MEDIA HAVAINNOINNIN, OMAN ILMAISUN JA OPPIMISEN VALINEENA

* Kuva elaa * * Kanavalla ja tapahtumat
KUVA, SARJAKUVA, JOURNALISMI, UUTINEN TV-ja RADIO, LEHDET, SOME-
ANIMAATIO, PELIT KANAVAT

T o v ]

* Elavaa kuvaa * Mediaa moneksi
ELOKUVA (F,D), MEDIATAIDE MAINONTA, KUVAN- JA MULTIMEDIA, ESITYKSET,
AANENKASITTELY, Al, AR, VR NETTISIVUT

I - I

* Adnesta * Mini & me - SOME, digiarki
KUUNNELMAT, PODCAST, OHJELMOINTI, PELIT VUOROVAIKUTUSTAIDOT,
AANIKIRJAT MEDIAN ILMIOT

1

ESIMERKEISTA LINKIT OPPASEEN

Kuvio 1. Koonti audiovisuaalisen mediakasvatuksen teemoista.

Teemat ”luo”, "tutki” ja ”jaa” tavoittelevat mediakriittistd ymmarrysta ja kriittista otetta digitaaliseen
mediaan. Tama ymmarrys karttuu perustaidoista S, kaytannollisista taidoista M soveltaviin, kriittisiin
taitoihin L. Yksittaiset teemat ovat lukemattomia, ja ne voivat nousta mista tahansa oppiaineesta ka-
sin. Audiovisuaalinen mediakasvatus voi myos yhdistaa oppiaineita. Mediatuotannon prosessissa eri
oppiaineet voivat toimia vaikkapa seuraavasti:

a) Kasikirjoittaminen ja tuotantosuunnittelu: didinkieli, kielet, kuvataide ja riippuen kasiteltavasta ai-
heesta esimerkiksi historia tai vaikka biologia

b) Lavastaminen ja hahmojen luonti, ohjelmointi: kuvataide, tietotekniikka, kasityd, historia

c) Valaisu, kuvaaminen, liikkeen luominen, ohjelmointi: kuvataide, liikunta, matematiikka ja tietotek-
niikkaa

d) Aanien luominen, sdveltdminen, ohjelmointi: didinkieli, kielet, ilmaisutaito, musiikki, tietotekniikka

e) Viimeistely: kuvataide, aidinkieli, kielet, musiikki, historia

f) Julkaisu, jakaminen, median kaytto: kuvataide, musiikki, historia

Lisdtietoa malleista osoitteessa www.mediataito.net

Lisamateriaalia kokeiluihin (S) harjoituksiin (M) ja mediatoihin (L) loytyy tassa oppaassa kuvattujen esi-
merkkien lisaksi sivulta www.mediataito.net. Esimerkeista loytyvat ohjeet kdytettavista ohjelmista ja
tekniikasta seka linkkeja joihinkin julkisiin toihin. Alusta on dynaaminen ja paivittyy uusilla harjoituksilla
aika ajoin.

35



LAHDELUETTELO

Cannon, M. & Potter, J. (2019). Pedagogies of Production: Reimagining Literacies for the Digital Age.
Teoksessa Casie Hermansson & Janet Zepernick (toim.) The Palgrave Handbook of Children’s Film
and Television. Lontoo: Palgrave Macmillan, 435-450.

Karjalainen-Vakeva, M., & Sintonen, S. (2021). Tapaustutkimus seitsemasluokkalaisten musiikin
oppitunneilla tekemien lyhytelokuvien audiovisuaalisista kerronnan keinoista monilukutaidon nako-
kulmasta. Lahikuva — Audiovisuaalisen Kulttuurin Tieteellinen Julkaisu, 34(4), 24-39.
https://doi.org/10.23994/1k.112961

Kerhokeskus - koulutyon tuki ry. (2011). Mediataitojen oppimispolku perusopetuksessa.
https://opinkirjo.fi/wp-content/uploads/2018/12/mediataitojen_oppimispolku.pdf

Kiesilainen, I. (2020) Kamerakynan pedagogiikka: Opettajan kasikirja. ISBN 978-952-93-9099-1.
kamerakynan_pedagogiikka_-_opettajan_kasikirja_(2017)_web.pdf

Kotilainen, S. ja Sintonen, S. (2005) Mediakasvatus 2005. Kansalliset kehittadmistarpeet.
https://urn.fi/URN:ISBN:952-466-291-4

Kotilainen, S. ja Salonen, S. (2024) Kohti eettista kestavyytta tekoalylukutaitojen kanssatutkimukses-
sa. Aikuiskasvatus, (2024) 44(4), 242-254. https://doi.org/10.33336/aik.141641

Kovanen, M., & Spisak, S. (2018). Lahikuvassa mediakasvatus. Ldhikuva — Audiovisuaalisen Kulttuurin
Tieteellinen Julkaisu, 31(2), 3-9. https://doi.org/10.23994/1k.75045

Sirkkila, H., Keuru, K., Ylikoski, E., Karvinen, T., Luoma, N., Olli, L., Ranta, N., Sallmén, P., Silenti, V., &

Humanistinen ammattikorkeakoulu. (2009). Vélinetempuista osallistavaan osaamiseen: toiminnalli-
sen mediakasvatuksen pedagogiikkaa. Humanistinen ammattikorkeakoulu.

36



37



Sirkku Kotilainen,
Jukka Haveri, Lumi Nurro

Audiovisuaalisen
mediakasvatuksen
toteutustapoja



	1	Johdanto 
	2	Toiminnallista audiovisuaalista mediakasvatusta 
	2.1	Mediakasvatuksen lähestymistapoja 
	2.2	Audiovisuaalista mediakasvatusta työpajoissa

	3	Mediatyöpajoja käytännössä
	3.1	Johdanto
	3.2	Oppitunneista lyhyesti
	3.3	Mediapolku virittää harjoituksiin

	4	Työpajojen pedagogisia kuvauksia: Luo, Tutki, Jaa
	4.1	LUO Animaatio: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyö L
	4.1.1	Kokeilua S: LUO Animaatio 
	4.1.2	Harjoitus M: LUO animaatio
	4.1.3	Soveltava mediatyö L: LUO animaatio

	4.2	LUO Elokuva: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyö L
	4.2.1	Kokeilua S: LUO Elokuva
	4.2.2	Harjoitus M: LUO Elokuva
	4.2.3	Soveltava mediatyö L: LUO Elokuva

	4.3	TUTKI Uutinen, journalismi: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyö L 
	4.3.1	Kokeilua S: TUTKI uutinen, journalismi
	4.3.2	Harjoittelu M: TUTKI Uutinen, journalismi
	4.3.3	Syventävä mediatyö L: TUTKI Uutinen, journalismi

	4.4	JAA Audiovisuaalinen media: kokeilua S, harjoitus M, soveltava mediatyö L
	4.4.1	Kokeilua S: JAA Audiovisuaalinen media
	4.4.2	Harjoitus M: JAA Audiovisuaalinen media
	4.4.3	Soveltava mediatyö L: JAA Audiovisuaalinen media


	5	Opettajien ja oppijoiden näkökulmia työpajoihin
	5.1	Opettajille rohkeutta tekniikkaan ja soveltamiseen opetuksessa
	5.2	Oppilaille teknistä osaamista ja sosiaalista vuorovaikutusta 

	6	Yhteenvetoa
	Lähdeluettelo

