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Lubyalle

Museoalan ammattilainen,

tervetuloa tutustumaan MobiiliMetkaa Museossa -hankkeen toimintamalliin! Tdm3a toimintamalli on suunnattu museoiden
yleisotyontekijoille, mutta kaikki museopedagogiikasta ja mediakasvatuksesta kiinnostuneet voivat kiyttdd toimintamallia
inspiraation ja ilon lihteend omassa tyossidn. Toimintamallissa esitellddn lisdttyd todellisuutta (augmented reality eli AR)
hyodyntivd mediakasvatuksellinen tyépajamalli, joka on suunnattu 9-12-vuotiaille lapsille. Tyopajassa yhdistyvit mediakasvatus,
museopedagogiikka ja lisitty todellisuus, jotka avaavat lapsille seikkailun "nakymattomassi maailmassa”. Toimintamalli tarjoaa
museoiden tyontekijoille uuden tavan lihestyd tydpajojen suunnittelua ja toteutusta.

MobiiliMetkaa Museossa on Mediakasvatuskeskus Metka ry:n ja Tekniikan museon yhteinen kebittamishanke, joka kdynnistyi lokakunssa 2013
Ja paittyi joulnkunssa 2014. Hankfkeen tavoitteena oli lisita museoalan yleisotyontekijoiden mediakasvatustaitoja sekd robkaista ja kannustaa heitd
hyodyntamdan median tarjoamia mahdollisunksia lasten itseilmaisun tukena. Hankkeessa on tydskennellyt kaksi osa-aikaista tyontekijdd, ja hanke

on toteutettn opetus- ja kulttunriministerion raboituksella.

Toimintamalli koostuu eri osista: mediakasvatus, lisitty todellisuus, tydpaja, loppusanat ja sanasto. Sanastoon on keritty
aihepiiriin liittyvid kisitteitd tukemaan toimintamallin lukemista. Mediakasvatus ja museopedagogiikka kulkevat tdssd
toimintamallissa kisi kddessi. Aiheeseen johdattelee kaksi tekstia: Mediakasvatus arjessa ja Museoniyttely mediana - museo
mediakasvattajana.

Toivotamme hauskoja oppimishetkid ja elimyksia!

Minna Piirainen & Outi Putkonen
Mediakasvatuskeskus Metka ry & Tekniikan museo
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Anu Ruhala
Mediakasvatuskeskus Metka ry

Media on mukana lasten ja nuorten elimissi jo ennen syntymai. Vauva aistii kohdussa median tuottamia 3dnid

kuten puhetta ja musiikkia. Pikkulapsi taas saa monenlaisia mediakokemuksia elokuvia ja tv-ohjelmia katsellen, kirjoja lukien
ja kuvia tutkien. Kouluikiiset lapset toimivat jo monipuolisesti median parissa. He viihtyvit median parissa vapaa-aikanaan ja
oppivat koulussa maailman eri ilmioistd median avulla. Tekstiviestit ja sosiaalisen median erilaiset muodot ovat kiytdssi niin
kotona kuin koulumaailmassakin.

Lapset tormaivit mediassa asioihin, jotka ihastuttavat, ihmetyttivit tai askarruttavat. T4td varten lapset ja nuoret tarvitsevat
aikuisia mukaan median maailmaan. Media itsessddn ei ole kasvattaja, vaan mediakasvattaja olet sini, joka autat lasta toimimaan
median parissa mielekkaisti ja turvallisesti. Mediakasvatus ei ole pelkistddn opetusta ja ohjausta, vaan se on myds yhdessd
kokemista ja lasndoloa.

Mediakasvatuksessa opetellaan havaintojen ja valintojen tekemistd sekd pyritddn toimimaan mielekkiilld ja turvallisella tavalla
ympirdivissi mediakulttuurissa. Mediakasvatuksen tavoitteena on lisitd lasten hyvinvointia ja osallisuutta, silld ndiden taitojen
kautta voi kokea ja tuntea olevansa osa titd yhteiskuntaa. Harjoitellaan yhdessd mediataitoja seki tulkitaan erilaisia media-
teksteji. Mediakasvatus kehittdi kriittistd medialukutaitoa sekd monilukutaitoa, jotka ovat nykypiivin kansalaistaitoja.
Kansalaisten on pystyttivi arvioimaan mediasisdltojd kriittisesti ja erilaisia esitystapoja tulkiten. Kaiken tdimin tavoitteena on
tasapainoinen mediasuhde.

Mediateknologia ja -muodot muuttuvat ja kehittyvit. Uusia mediasisiltojd tulee markkinoille jatkuvasti. Tdmi saattaa
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himmentdd niin meitd aikuisia kuin lapsiakin. Meilld mediakasvattajilla on mahdollisuus poimia tarjonnasta parhaat palat, ne
sellaiset, jotka tukevat lapsen kasvua ja kehitysti ja tarjoavat heille hienoja oivalluksia ja oppimisen kokemuksia. MobiiliMetkaa
Museossa -hankkeen tuottama toimintamalli tarjoaa makupalan siitd, miten lisityn todellisuuden sovellusta voi hyodyntdd
museoiden mediakasvatustyossi.
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Leenu Juurola
Tekniikan museo

Museoniyttely on media, jota lukiessaan ja tulkitessaan kivija hyddyntdd omia medialukutaitojaan. Museon tulee olla
luotettava asiantuntija, jonka tarjoama informaatio on tutkittua ja timinhetkisen tiedon mukaan kriittisesti tarkasteltua. Silti
museondyttely on aina vain yksi tulkinta esitellystd asiasta tai ilmiostd. Nayttelyd suunnitellessaan tydryhmi on tehnyt
valintoja ja nostoja laajasta tausta-aineistosta ja valinnut esitystavat, jotka tukevat valittua nikékulmaa. Maailma muuttuu
nopeasti, ja vaikka mahdollisuudet piivittdd niyttelyd ovat kehittyneet valtavasti, museoniyttely ei vilttdmittd pysy nopeasti
muuttuvan maailman vauhdissa. Siksi kriittinen medialukutaito on tirked tyokalu my6s museoniyttelyssa.

Modernissa museoniyttelyssi hyddynnetddn erilaisia esittimisen tapoja ja menetelmid. Ihmisten mediankiyttotavat ovat
muuttuneet nopeasti, ja vain harva museokivija enia pysihtyy lukemaan pitkid niyttelytekstejd — se kun kiy helpommin
kotisohvalta kisin omaa tietokonetta, tablettia tai puhelinta kdyttimilld. Tdrkedd onkin pohtia, miksi nykyaikaisessa
informaatioyhteiskunnassa kannattaa tulla museoon? Millaisia elimyksid museoon tallennetut esineet tarjoavat ja miten titd
elimystd pitdisi vahvistaa, jotta esimerkiksi nuori diginatiivi pitdisi museoniyttelyd innostavana paikkana ja antoisana mediana?

Uudet teknologiat ja oppimisen vilineet ovat levinneet myos museoihin — yhid useammassa museossa kivijit kuten
oppilasryhmit voivat hyodyntdd omia tai lainattavia mediavilineitd museovierailun aikana. Helposti uudet vilineet otetaan
vauhdikkaasti kdytt66n, ja pedagogiselle pohdinnalle jai liian vdhin aikaa. Niyttelyjd ja niihin liittyvid pedagogisia palveluja
suunniteltaessa onkin tirkedd edetd oppimisen menetelmait ja sisillot edelld: Miten oppija — tdssi tapauksessa museokaviji —
oppii? Miten niyttelyn esittelemi ilmié tulisi ndyttelyssa esitelld, jotta kivijd voisi aidosti oppia ja oivaltaa itse? Mikd esittamisen
tapa sopisi tdhidn parhaiten? Voisiko esimerkiksi kivijin oma mediaviline tarjota tukea oppimiseen ja oivaltamiseen? Viline voi
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tukea oppimisprosessia antoisalla tavalla, jos menetelmit ja sisillot on hyvin pohdittu. Vilineiden itsetarkoituksellinen ja
suunnittelematon kiyttd sen sijaan voi estdd oppimista ja mediakasvatuksellisten tavoitteiden toteutumista museossa.

MobiiliMetkaa Museossa -hankkeen edetessa museoesineestd muodostui sisiltdsuunnittelutydén ydin. Aidot esineet ovat
museoiden olemassaolon perusta ja museokavijille vierailun keskeinen peruste. Nykyteknologia tarjoaa valtavasti mahdollisuuk-
sia aidon esineen eldvoittimiseen. Teknologian avulla esineen sisdin on mahdollista kurkistaa, mekanismin voi saada toimimaan
ja esineen evoluution voi tehdi nikyviksi. Esitysteknologiat ja esimerkiksi lisdtty todellisuus tarjoavat myds nikokulmia erilaisten
tulkintojen esiin nostamiseen. MobiiliMetkaa Museossa -hankkeessa innostuttiinkin lisityn todellisuuden hydyntimisesti:
Millaisia uusia mediakasvatuksen muotoja lisitty todellisuus voi museoille tarjota?
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1. Mediakasvatus museoissa
/] Tlediakasatubsen mabdelliswudet musesissa

Karoliina Leisti

Mediakasvatuskeskus Metka ry

Pieni lapsi istuu rattaissa nykytaiteen museon edessi, nostaa kisidin ylos ja julistaa: "Museo! Museo! Museo!”

Aikuinen voi tuntea, kuinka jotakin on onnistuneesti liikahtanut nuoren museokivijin mielessd. Syy riemuun on ilmainen
tyopaja. Museoiden pajoissa on viime vuosina voinut tehdi kaikenlaista hauskaa: toteuttaa oman animaation, maalata valolla,
rakentaa veistoksen siivousvilineistd tai napata valokuvan. Niyttelyn teemaan liittyvd animaatio, runo, kuunnelma tai valokuva
on yleensi liitetty my6s osaksi ndyttelyd, jolloin nuori kiviji saa tuntea, kuinka myos hinen teoksensa on tirkei.

Toisaalla lapsi innostuu ja kuvaa kinnykilldin liikkkeestd syttyvin ja kosketukseen reagoivan valoteoksen loistetta ja kuin itsestdin
luo oman mediakasvatuksellisen kokonaisuutensa virikkeellisessi tilanteessa. Lisdtyn todellisuuden avulla hin voisi nihdi teoksen
todellisella paikallaan hollantilaisella kyldnraitilla valaisemassa pimedd polkua. Lapsi voisi vertailla sitd omaan videoonsa ja
miettii, miten teos muuttuu, kun se siirretiin museosta toiseen ymparistoon.

Toisaalla hin voisi astua tilaan ja medialaitteen avulla kohdistaa katseensa uudella tavalla vanhoihin asioihin ja esineisiin:
lipivalaista koneita ja moottoreita, kddnnelld vanhan ja hauraan kirjan lehtisid tai kuunnella kaupungin kadonneita dénia.
Medialaite voisi luoda lapselle toisenlaisen elimyksen niyttelyssi, joka on rakennettu hinen nikokulmastaan.

Kun katse kohdennetaan vaikkapa iPadin ruudun kautta vanhoihin kokoelmiin tai taidendyttelyyn tuoreella tavalla, voi
tuloksena olla oivallus ja ilo. Aikaisemmin keritty tieto ei menetd sisiltdddn, vaan se monipuolistuu ja saa lisikerroksia ja
-merkityksid. Lisitty todellisuus museoiden mediakasvatuksessa voi viedd kokijan ulos tutusta tilasta ja totutusta
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ndyttelykokemuksesta kohti virtuaalista tilaa, joka muuttaa muotoaan kuin digitaalinen kameleontti. Kaviji voi kohdata juuri
hinelle suunnitellut sisillot jo etuovella.

Jos mediakasvatus on ollut aikaisemmin esimerkiksi niyttelysisaltihin sidottujen mediateosten tekemistd, voi se nyt olla
jotakin vield enemman. Kun ty6kaluna on pelkin videon, tekstin tai ddnen lisdksi digitaalinen ulottuvuus, on melkein miki
tahansa mahdollista. Kyse ei ole pelkistd efektistd, vaan keskiossd on oivallus tekijyydestd, vaikuttamisen mahdollisuuksista ja
tarkkuudesta, jolla viestejd kannattaa miettid.

Voimme vaikuttaa sithen, miti digitaalisessa maailmassa rakennamme. Tasokkaiden sisiltojen kautta osoitamme arvostusta lasten
ja nuorten mediakulttuuria kohtaan ja tarjoamme uudelle sukupolvelle tilaisuuden tulla nihdyksi ja kuulluksi. Mediakasvatus on
parhaimmillaan silloin, kun tila, virike ja viline kohtaavat tavalla, joka tuottaa jotain uutta ja kestivia.
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1.2 Mediakasvatus -hankkeessa

MobiiliMetkaa Museossa -hankkeen mediakasvatuksellinen
paitavoite on kriittisen medialukutaidon vahvistaminen. Muut
mediakasvatukselliset tavoitteet on jaoteltu kohderyhmittiin.

Museoalan ammattilaisille

* Varmuutta toimia mediakasvatuksen sisiltdjen kanssa

e Varmuutta toimia tablettitietokoneiden kanssa osana
museoiden yleiso tyotd

Lapsille
e Kehittdi taitoa tulkita, tuottaa ja jakaa mediasisilt6ja
e Antaa mahdollisuus kokeilla uutta, erilaista tapaa
kdyttad medialaitetta
* Aktiivinen toimijuus, osallistuminen, oman
ilmaisun vahvistaminen

Miten mediakasvatusta tehdiin hankkeessa

Toimintamallissa kuvatussa tydpajassa lapsi kdyttdd mediavilinettd
(iPadia tai muuta tablettitietokonetta) tiedonhaun, analysoinnin ja
tuottamisen vilineeni. Tiedonhaku tapahtuu tutkimalla
museondyttelyihin upotettua lisittyd todellisuutta (englanniksi
augmented reality eli AR). Tama sisdltd voi olla kuvia, tekstid, d4ntid,
videoita tai 3D-malleja. Analysointi tapahtuu ohjatussa tydpajassa
ryhmi- tai parity6ni tutkimalla ndyttelyssi tallennettua tietoa ja
tekemilld tiedosta oma tulkinta, mediatuotos. Pajassa harjoitellaan
myo6s mediakriittistd lukutaitoa kokoamalla mediatuotokset omaksi

ndyttelykseen.

Niyttelyn ripustamisen yhteydessd lapset joutuvat arvioimaan omia
ja muiden tuottamia sisilt6jd. He joutuvat miettimédin, mitd
yksittdiset kuvat kertovat, ja minkilaisen vaikutelman kuvien
muodostama kokonaisuus antaa niyttelyssa tutkitusta ilmidsti.

Mobiililaite mediakasvatuksen vilineeni

Jo laitteen kiyton hallinta on itsessian mediataito. Teknisen taidon
myotd lapselle avautuu mahdollisuus 16ytéi ja tallentaa sekd muokata
ja jakaa tietoa. Laitteen kidytdn opettaminen on osa mediakasvatusta
laitteen toimiessa viylini sisdltoon. Lasten innostuminen laitteesta
on positiivinen lihtokohta oppimiselle. Kosketusniyttolaitteiden
intuitiiviset kdyttoliittymit ja helppokidyttoiset ohjelmistot tekevit
niistd erityisen sopivia vilineitd sekd tydpajatydskentelyyn ettd
ryhmitydskentelyyn, jolloin kidyton opettelu ei vie aikaa ja huomiota
itse sisillolea.

Lisitty todellisuus museopedagogiikan ja

mediakasvatuksen vilineeni

Lisitty todellisuus tarjoaa lukemattomia mahdollisuuksia tutkia
museoiden kokoelmia ja teemoja. Lisityn todellisuuden avulla
museoesineen péille voidaan heijastaa asiayhteyteen liittyvai tietoa
elimyksellisessa muodossa. AR-sisilt6jd voidaan kiinnittdd monen
kokoisiin esineisiin, joko pieniin yksityiskohtiin tai rakennuksiin —
mittakaavasta riippumatta. Sisillot voidaan kiinnittdd myos sijaintiin
(GPS), jolloin tekniikkaa voidaan hyodyntdda museon ulkopuolella.
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Lisdtyn todellisuuden "laukaisijana” voi siis toimia museoesine,
esineen osa, rakennus tai ulkotila.

MobiiliMetkaa Museossa -hankkeen ty6pajassa AR-sisiltoji kiytetddn
tablettitietokoneen ruudulta siten, ettd kamera kuvaa kohdetta ja
lisityn todellisuuden sisillét nakyvit laitteen ruudulla.
Mediakasvatuksen nikokulmasta tablettitietokone on kuin
suurennuslasi, jonka avulla voidaan nostaa erilaisia sisilt6jd fokukseen
ja nihdi jotain piilossa olevaa. Vilineet, tissd yhteydessi tabletti-
tietokone ja AR-sisillot, tekevit nikymidttomin tiedon nakyviksi.

1.3 9-12 -vuotias lapsi median kaytt&janad ja tuottajana

Lukutaidon kehittymisen my6td kouluikiisen lapsen itsendisyys ja
omatoimisuus median kiyttdjind kasvaa ja syvenee. Itseniisyyden
myotd lapselle tulee uusia tapoja ja mahdollisuuksia kiyttdd mediaa
sekd toimia aktiivisena median sisillontuottajana. 9—12-vuotiaalla
lapsella saattaa olla jo useita digitaalisia identiteettejd ja avatareja
virtuaalimaailmoissa seki laaja digitaalinen jalanjilki.

Median kiyttoon kuuluu myds sosiaalisia ulottuvuuksia. Perheen
sisdiinen mediakulttuuri vaikuttaa lapsen ja nuoren tapaan kokea ja
olla osallisena median parissa. Henkilokohtaiset ja perhekohtaiset erot
vaikkapa laitteiden saatavuudessa seki tieto- ja taitotasossa

vaihtelevat laajasti. My6s kaveripiirin vaikutus mediasisilt6jen ja
laitteiden kiytdssd on huomattava. Esimerkiksi lasten yhteinen
suosikkipeli voi lisitd yhteenkuuluvuuden tunnetta nuorten parissa.

Perinteisesti media on ollut lisnd kotien olohuoneissa, mutta nyt
internet-yhteyttd hyodyntivit mobiililaitteet kulkevat koululaisten
taskuissa ja repuissa. Yhid nuoremmat lapset viettdvit aikaa median
parissa. Muuttuva mediakentti asettaa vanhemmille ja kasvattajille
uusia haasteita ohjata lapsia turvalliseen median kiyttoon (laitteet,
alustat, sisdllot ja tdysin uudet kiyttotavat). Vanhemmat, opettajat ja
muut kasvattajat ovat tirkeissi roolissa, kun he ohjaavat lasta kiytti-
midn ja tuottamaan mediasisilto;ja.

“Uuntiset e
648 syhiteon aameon
”7247/, /)?’L@cétd/ (%4
willeers sosiaalira!”
paika 614

Vinkks

Mediametkaa!-kirjasarjan kuusi osaa kisittelevit media-
kasvatuksen ilmioitd, kisitteitd ja kehittymistd monipuolisten
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asiantuntija-artikkeleiden ja kdytinnon sovellusten kautta.
Mediametkaa!-kirjat tarjoavat tietoa, kannustavat kokeilemaan
mediakasvatusta kidytinnossi sekid havainnollistavat
mediakasvatuksen mahdollisuuksia. Voit ladata kirjat tdsti:

Osa 1 — Mediakasvattajan kisikirja kaikilla mausteilla
Osa 2 — Kasvattajan matkaopas lasten mediamaailmaan
Osa 3 — Mediakasvatus, eettisyys ja uskonnolliset ilmi6t
Osa 4 — Kaikki peliin!

Osa 5 — Kirjasto kohtaa mediakulttuurin

Osa 6 — Kirjasto kutsuu mediaseikkailuun

2. Lisatty todellisuus
2.1. Mita on lisatty todellisuus?

Lisitty todellisuus (augmented reality eli AR) tarkoittaa

digitaalisen sisillon liittimistd osaksi reaalimaailmaa ja timin sisillon
katselemista erilaisten niytt6jen avulla. Lisityn todellisuuden sisillot
ovat nikymittdmii paljaalle silmille, mutta nikyvit tarkasteltuna
esimerkiksi dlypuhelimella tai tablettitietokoneella. AR-sisilt6jd
voidaan lisiti esineisiin, esineiden osiin, rakennuksiin tai

paikkatietoihin (GPS).

Lisityn todellisuuden sisiltd voi olla tekstid, kuvaa, ddnti, liikku-
vaa kuvaa tai 3D-malleja. AR-sisiltojen laukaiseminen voi perustua
sijaintiin (GPS-tieto), kuvanlukemiseen tai kolmiuloitteisen esineen
lukemiseen. Joissain tapauksissa esineestd on paras tehdid pistepilvi-

malli, miki tarkoittaa kolmiulotteisen objektin skannaamista
digitaaliseen muotoon.

Lisdtyn todellisuuden avulla voidaan luoda elimyksii ja kokemuksia
museoiden vierailijoille. Lisittyi todellisuutta on
kdytetty maailman museoissa karkeasti kolmella eri tavalla:

1. Ulko-opastukset ja kaupunkikierrokset
Lisdtyn todellisuuden avulla tuodaan historia kirjaimellisesti

keskelle nykypiivad. Esimerkiksi Museum of London on
kehittinyt sovelluksen, jonka avulla voi tarkastella, miltd tutut
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kadut ovat niyttineet menneisyydessi. Toisen sovelluksen avulla

paisee katsomaan menneen ajan Berliinin tapahtumia.
2. Niyttelyiden sisiltojen elivoittiminen

Lisdtyn todellisuuden avulla niyttelyistd saadaan elimyksellisempii ja
sisaltojd voidaan laajentaa eri kohderyhmille. Lisdttyd todellisuutta on
kdytetty:

heriattimain niyttelykohteita henkiin esimerkiksi animoitujen

3D-mallien avulla sekd ndyttelyiden toiminnallistamiseen pelien
avulla

virtuaaliopastuksiin

Lisitty todellisuus on helppo tapa syventdd niyttelysisilt6jd, avata
niitd eri ndkokulmista ja tarjota lisitietoa aiheesta.

Lisiksi lisdtylld todellisuudella voidaan suurentaa kohteen
yksityiskohtia, painottaa jotakin pienti asiaa sekd avata
esimerkiksi taideteoksen ripustus- tai syntyprosessia.

3. Virtuaaliniyttelyt

Lisdtyn todellisuuden avulla voidaan toteuttaa kokonaisia virtuaali-
ndyttelyitd. Virtuaalindyttelyt ovat my6s kitevi tapa tuoda museo-
esineet ja teokset ulos museosta vaikkapa kadulle.

Victoria&Albert Museum
Moma
Moma

http://www.republiclab.com/projects

MobiiliMetkaa Museossa -hankkeessa lisitty todellisuus valittiin
tydpajan tyovilineeksi sen tarjoamien sisillollisten ja media-
kasvatuksellisten mahdollisuuksien vuoksi. Lisitty todellisuus tarjoaa
vastustamattoman mahdollisuuden leikitelld museoiden sisilloilla.
3D-mallien, kuvien ja animaatioiden avulla voidaan helposti
visualisoida, mitd pinnan alla piilee tai vaihtoehtoisesti restauroida
ndyttelykohde entiseen loistoonsa. Esinetti tai teosta on mahdollista
litkutella ajassa ja paikassa. Sitd voidaan tarkastella alkuperiisessd
kontekstissa tai siirtdd vieraaseen ympiristd6n ja tutkia, miten sen
funktio tai tulkinta muuttuu. Esinetti ja teoksia voidaan siirrelld
aikajanalla ja tarkastella sen aseman ja arvostuksen muutosta ajan ja
arvojen muuttuessa.

Lisdtyn todellisuuden vahvuuksiin lukeutuu my6s sen kyky yhdistda
saumattomasti mediakasvatus ja museokokemus. Miten lisityn
todellisuuden ldpi tarkasteltu museokohde muuttuu? Miten musiikin,
kuvan, lyhytelokuvan tai vaikkapa runon yhdistiminen niyttely-
kokonaisuuteen vaikuttaa elimykseen? Entd monilukutaidon
kehitykseen?

Loppujen lopuksi hankkeessa haluttiin tutkia ja testata, miten lisitty
todellisuus taipuu pienenkin budjetin tyovilineeksi ja miti tietoja ja
taitoja sen kidyttdminen vaatii museotydntekijiltd ja yleisoltd.


http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/home.html
http://timetraveler.berlin/
http://www.smithsonianmag.com/innovation/augmented-reality-livens-up-museums-22323417/

http://www.smithsonianmag.com/innovation/augmented-reality-livens-up-museums-22323417/

http://www.innovationwarehouse.org/blog/gamar-brings-museums-life-augmented-reality-games/

http://www.innovationwarehouse.org/blog/gamar-brings-museums-life-augmented-reality-games/

http://www.innovationwarehouse.org/blog/gamar-brings-museums-life-augmented-reality-games/

https://www.youtube.com/watch?v=i0nL8gWblBM
http://www.aurasma.com/campaigns/victoria-albert-museum/
http://www.sndrv.nl/moma/
http://www.sfmoma.org/our_expansion/expansion_building/expansion_ar_app
http://www.republiclab.com/projects
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Hyodyt
* Sisilto on paljaalle silmille nikymitonta.

* Mahdollistaa useiden rinnakkaisten tarinoiden ja
polkujen rakentamisen niyttelyn ympirille.

* Antaa asiakkaalle enemmin mahdollisuuksia ja
padtintivaltaa sisilloistd: asiakas voi itse padttad,

mitd hin haluaa tutkia, tietdd, nihdi ja kokea.

» Wow-efekti, joka syntyy virtuaalimaailman ja
reaalimaailman yhdistdmisestd.

Haasteet

* Sisillon suunnittelu ja tuottaminen vie resursseja.

e Sisillon tulee olla oivaltavaa: minkilainen sisilto
tuo lisiarvoa museokokemukseen?

* Sisaltdsuunnittelun ajoittaminen

* Aloitetaan mielellddn jo ndyttelysuunnittelun
yhteydessd: miti sijoitetaan fyysiseen todellisuuteen

ja mitd virtuaaliseen sisdlto6n?

¢ Tekniikka ei ole uutta vain museoalan ammattilaisille

vaan my6s museokivijoille.

* Uusia ohjelmistoja ja versioita julkaistaan jatkuvasti,
joten teknologian perissd pysyminen vaatii aikaa.

Viinbbe

Tutustu ndiden linkkien avulla tarkemmin lisittyyn
todellisuuteen!

Viisautta virtuaalimaailmoihin ja lisittyyn todellisuuteen -opas

Lisityn todellisuuden tuotantovilineiden vertailu

2.2. Sisdllén tuottaminen ja museon palvelut

Lisdtyn todellisuuden suunnittelussa on keskeistd pohtia, millaiset
sisallot palvelevat oppimisen tavoitteita. Oivaltava, hyvin mietitty
sisalto on ratkaisevaa myds elimyksen kannalta. Niyttavikin sisilto
menettdd merkityksensi, jos se on tuotettu ilman ajatusta. Oppimi-
sen tavoitteet voivat liittyd niin museon sisilt6ihin kuin
mediakasvatukseenkin. Hankkeessa toteutetussa pilotissa sisdllollisend
teemana ovat viestintdvilineet ja niiden murros. Tavoitteena on, ettd
tyopaja antaa osallistujalle eviitd median ja viestinnin tematiikan ja
muutoksen ymmirtimiseen. Pilotissa tuotetut lisityn todellisuuden
sisallot tarjoavat oivalluksia medialaitteiden vaikutuksesta
elimddmme ja siitd, kuinka nopea muutos on ollut. Toisaalta
tyopajaa varten tuotetut lisittyd todellisuutta hyddyntavit sisillot
tukevat myos mediakasvatuksellisia tavoitteita: laukaisukuva-
augmentointiparit johdattavat kiyttdjad pohtimaan median vilittd-
mien viestien oikeellisuutta seki niihin liittyvid valintoja ja vastuuta.


http://fi.wikibooks.org/wiki/Viisautta_virtuaalimaailmoihin_ja_lis%C3%A4ttyyn_todellisuuteen
http://tampub.uta.fi/bitstream/handle/10024/94897/lisatyn_todellisuuden_tuotantovalineiden_vertailu_2014.pdf?sequence=1
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Lisdtyn todellisuuden keinoin museo-oppimista esineen tai taide-
teoksen #irelld voidaan syventid monin eri tavoin. Sen avulla voidaan
lisitd esineeseen liittyvii tietoa, tarjota eri nikokulmia, kyseen-
alaistaa, antaa kiyttijille valinnan mahdollisuuksia tai herittdi esine
eloon. Se, millainen sisiltd augmentointiin luodaan, riippuu
oppimisen tavoitteista: Mitd kivijan halutaan oppivan tai oivaltavan
juuri timin esineen ddrelld? Miten oivallusta voidaan viedi eteenpiin,
ja voiko kiviji toimia itse sisdllon tuottajana? Miki tarjoaa otollisen
kipinin oppimiselle?

Sisdlesldhtoisen suunnittelun rinnalla augmentointeja voidaan
suunnitella myos mediakasvatuksen nikékulmasta.

Esimerkki 1: W /é%dﬂ/ 64%%@./

Lisdtyn todellisuuden avulla voidaan selailla museokirjaa,
johon ei saa kisin koskea.

Pohdintaa mediakasvatuksen nikékulmasta: Miten painetun ja
sihkoisen kirjan kiyttokokemus eroavat toisistaan? Kumman kirja
itse tekisit? Kirjaa ylos molempien “kiyttoliittymien” vahvuudet ja

heikkoudet.

Esimerkki 2: Caene ferid elson!

Lisdtyn todellisuuden avulla saadaan vanha levysoitin toimimaan.
Toimivaan laitteeseen voi valita erilaisia "levyjd”.

Pohdintaa mediakasvatuksen nikoékulmasta: Kuuntele erilaisia
musiikkindytteitd. Millaisia tuntemuksia erilaiset

ddnindytteet herdttavit? Missi tilanteissa niitd on voitu
kuunnella? Mitd haluaisit itse levysoittimesta kuunnella?

Levyille on tallennettu myds puhetta (esimerkiksi juhlapuheita tai
lastensatuja). Miten satu eroaa kerronnallisesti puheesta? Kirjoita
oma puhe: missi ja kenelle sen pitdisit?

Esimerkki 3: W /a, ;

Tutki kuvapareja ja pohdi, miti asioita kuvaaja huomio kuvaa
ottaessaan? (rajaus, virit, viestin tavoite, kohderyhma)

Pohdintaa mediakasvatuksen nikékulmasta: Lisityn
todellisuuden avulla on mahdollista kehittii visuaalista
lukutaitoa. Kuvia kisittelemilld ja esimerkiksi rajaamalla voidaan ko-
rostaa tai hiivyttdi asioita, jotta haluttu viesti tulisi vahvemmin esiin.

Esimerkki 4: Z/ébﬂd@t mmé&ant

Tutki kuvaa ja kirjoita kuviin sopiva kuvateksti. Miten kuvien tulkin-
ta muuttuu, jos otsikoit ne eri tavoin?

Pohdintaa mediakasvatuksen nikokulmasta: Median
tuottajalla on suuri vastuu — hin valitsee viestin, jonka valittdd
eteenpdin. Pohdi, mitki syyt voivat vaikuttaa esimerkiksi siihen,
miten toimittaja kirjoittaa iltapiivilehden 166pin.

Esimerkki 5: /otta wai tawa”

Viestin sisdllostd padtead aina ihminen. Tutki esinettd ja
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pohdi, ovatko kaikki esineeseen liitetyt tarinat totta. Miksi tarinat
ovat erilaisia? Millaisia nikkulmia kirjoittajat ovat halunneet nostaa
esiin?

Pohdintaa mediakasvatuksen nikékulmasta: Median
vilittimit viestit eivit aina ole todenmukaisia. Miten voit
arvioida viestin luotettavuutta?

Viinkbe

Esine laukaisukuvana

My®ds esineisiin voidaan kiinnittda lisittyd todellisuutta. Téssi ta-
pauksessa esineestd otetaan laukaisukuva — parhaaseen
lopputulokseen pddstiin ottamalla laukaisukuva esineestd kohtisuo-
raan ylhiiltd tai edesti.

Esine tai vitriini ei saa myoskain olla liian heijastava, jotta kuvan
tunnistaminen onnistuu. Valaistuksen tasaisuuteen ja maidrdin sekd
varjoihin tdytyy kiinnittdd erityistd huomiota.

Viinkbe

Niyttelypolut
Lisdtyn todellisuuden avulla voidaan rakentaa rinnakkaisia niyttely-
polkuja eli luoda erilaisia tarinoita ja nikokulmia samoihin

laukaisukuviin. Niyttelypolut voidaan valita kiyttdjikohtaisesti,
jolloin samasta laukaisukuvasta aukeaa eri sisdllot eri kiyttidjille.

2.3. Aurasma Studion kayttéohje

Lisdttya todellisuutta voidaan luoda monella eri ohjelmistolla.
Vaihtoehdoista yleisimpid ovat Layar, Aurasma Studio, Wikitude,
BirdsView AugmentedGallery ja Metaio Creator . Ohjelmistojen
ominaisuudet ja kiyttotavat vaihtelevat — osa on suunniteltu
printtimedian ja mainosten eldvoittimiseen, osa kiytettiviksi
paikkasidonnaisten AR-sisiltojen kanssa. Kun lihdimme valitsemaan
lisityn todellisuuden ohjelmistoa, etsimme ohjelmaa, joka

¢ olisi mahdollisimman edullinen
* soveltuisi museoiden yleisdtydhon
e soveltuisi museon oppimisympirist66n

* olisi mahdollisimman helppo loppukiyttijin
eli museon asiakkaan nikokulmasta

Niiden kriteereiden perusteella tarkastelimme lopulta

tarkemmin Layaria, Aurasma Studiota ja Metaio Creatoria. Layaria
oli kiytetty muun muassa Tyovienmuseo Werstaalla hoyrykoneen
augmentoinneissa ja Metaio Creatoria oli kiytetty laajasti British
Museumissa. Lopulta piddyimme Aurasma Studioon, silld se oli
ilmainen, loppukayttijille vaivaton ja sitd oli aikaisemmin testattu
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pedagogisena tyovilineend. Se tuntui taipuvan hankkeen vaatimuk-
siin paremmin kuin esimerkiksi Layar, joka on selkedsti markkinoin-
nin tyoviline.

Koska lisityn todellisuuden tekniikka kehittyy jatkuvasti ja ohjel-
mistojen uusia versioita julkaistaan tuon tuosta, piatimme laittaa
Aurasma Studion kiyttéohjeen wikiin. Niin ohjeita voidaan pdivittad
ohjelmistopdivitysten myotd ja kiyttoohjeista on yksinkertaisesti
enemmin iloa.

3. MobiiliMetkaa Museossa -tyépaja

MobiiliMetkaa Museossa -hankkeessa suunniteltiin tyopajarunko ja
sitd testattiin pilottiryhmilld yhteensd 15 kertaa. Suunnitelmaa
muokattiin kiytinnon kokemusten ja palautteen perusteella, ja alla
on lopputulos. Koska paja on aina tekijinsi nikoéinen ja olosuhteisiin
sidottu, alla oleva runko tulee varmasti ndyttdmdan hyvinkin erilai-
selta teidin museossanne. Voitte vapaasti poimia pajarungosta
parhaat ideat pdiltd ja muokata ja kehittdd niitd eteenpidin omik-
senne, omiin olosuhteisiin ja palveluihinne sopiviksi. Pajarungon
tarkoituksena on antaa vinkkej, inspiraatiota ja ideoita media-
kasvatusty6hon museoissa!

3.1. MobiiliMetkaa Museossa -tydépajan suunnittelu
Ty6pajan tavoitteena on vahvistaa 9—12-vuotiaiden kriittistd

medialukutaitoa tekemisen kautta ja antaa heille paremmat valmiudet
tulkita, tuottaa ja jakaa mediasisiltjd. Suunnittelun avuksi kannattaa

pohtia seuraavia asioita:

* Mediasisillot ovat aina jonkun, usein toimittajan,
tekemii valintoja.

* Miten valintoja tehdddn ja miksi? Ovatko viestit aina
toden mukaisia?

* Ty6pajassa lapset tuottavat itse mediasisiltojd ja padttivit,
millaisia viesteji tuottavat ja miksi.

Tiedonhaku lisityn todellisuuden avulla

Ty6pajassa lapset kerdavit tietoa néyttelystd lisittyd todellisuutta
hyédyntien. Pajassa hyddynnettivit aineistot, tissd tyopajassa kuvat,
etsitddn ndyttelystd aarrejahdin hengessd. Niyttelyyn rakennetaan
laukaisukuva-augmentointipareja, joita tutkimalla ja arvioimalla
lapset harjoittavat medialukutaitojaan.

Laukaisukuva = Niyttelyssi kiinteisti esilld oleva tai niyttelyyn
lisitty ns. nikyvi kuva, jota tarkastellaan lisityn todellisuuden kautta.
Kuva "laukaisee” lisityn todellisuuden kuvan eli augmentoinnin.

Augmentointi = Piilotettu kuva, joka tulee nikyviksi lisityn
todellisuuden sovelluksen kautta. Se tuo uuden nikokulman
tarkasteltavaan kohteeseen.


http://mobiilimetkaamuseossa.wikispaces.com
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Kuvien valinta ja lisatyn todellisuuden tuottaminen
MobiiliMetkaa Museossa -tydpajan voi koota minki tahansa teeman
tai museon kokoelman ympirille. Pajaan kannattaa tuottaa noin
10-15 erilaista augmentointia, jotta lapsilla on riittdvisti valinnan-
varaa ja pohdittavaa niyttelyssd. Kohteet sidotaan temaattisesti

toisiinsa.

Kuvamateriaalia valittaessa on hyvi kiinnittdd huomiota seuraaviin
asioihin:

* Muodostavatko kohteet yhteniisen kokonaisuuden?

e Miten kohteet tukevat mediakasvatuksellisia
tavoitteita?

* Miten kuvat istuvat niyttelyyn?

* Kuinka paljon museolla on valmista kuvamateriaalia
kohteisiin liittyen ja kuinka helppo sitd on tuottaa?

e Kuinka esteettisii kuvat ovat? Kuvien visuaalisuus
vaikuttaa valintoihin.

e Kertovatko kuvat esineesti tai teoksesta eri nikékulmista,
eli tuovatko kuvat jotakin uutta kohteen tulkintaan?

* Puhutteleeko kuvat kohderyhmia?

Pajaa rakennettaessa voidaan hyodyntdd museon omia kuvakokoelmia
ja valita sieltd otoksia, jotka kertovat esineistd eri tilanteissa tai eri
nikokulmista (esimerkiksi osana arkea, henkilokohtaisena esineeni,
osana esineen evoluutiota, taide-esineend ja niin edelleen). Kuvia
voidaan tuottaa my6s esimerkiksi kisittelemilld kokoelmakuvien
kopioita. Niistd voidaan tehdi vaikkapa negatiiveja, niihin voidaan
lisitd elementtejd tai sumentaa tai poistaa yksityiskohtia.

Yksinkertaisilla kuvankisittelyohjelmilla ja nididen erilaisilla suodat-
timilla saadaan jo paljon aikaan, ja kuviin saadaan esimerkiksi vireji
muuttamalla erilainen tunnelma. Kuvankisittelyd voi tehdd mm.
ilmaisilla ohjelmilla, kuten Gimp, Inkscape, Paint.net ja Picasa.
Kuvista rakennetaan pareja pohtimalla seuraavia seikkoja:

* Miten kuvat liittyvit toisiinsa?

* Miki ei kuulu joukkoon?

* Mitki ovat toistensa vastakohtia?

* Mitki kuvat muodostavat parin, miksi?

* Miten augmentointikuva voidaan upottaa laukaisukuvaan
luontevasti?

* Muodostavatko kuvat tarinan?
e Kertovatko kuvat samasta asiasta eri nikokulmasta?

* Korostavatko ne jotakin tiettyd yksityiskohtaa tai asiaa?
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Niin saadaan luontevasti yhdisteltyi laukaisukuva-augmentointipa-
reja eli midriteltyd kohteessa nikyvi ja kohteeseen piilotettu sisiltd.
Kuvankisittelyn avulla on mahdollista luoda vahvoja illuusioita.
Augmentointiin eli piilotettuun sisdltoon voidaan esimerkiksi lisitd
ylim@iriisid elementteji tai poistaa tai piilottaa jotakin. Kannattaa

miettid tarkasti, mitd lisdtddn tai piilotetaan ja mitd tdlld tavoitellaan.

Hyvin valituilla ja oivaltavilla kuvapareilla péisee jo pitkille ilman
kuvankisittelytaitojakin. Tyovaiheen suurin haaste onkin loytdd
toimivat kuvaparit.

Kuvapareista laukaisukuvaksi kannattaa valita se, jossa on vahvem-
pi virikontrasti ja enemmin yksityiskohtia. Laukaisukuvaan liittyy
muutamia selkeitd ehtoja, jotta se toimisi teknisesti tabletti-
tietokoneen ja AR-ohjelmiston kanssa:

* Kuva ei saa olla on epitarkka.
* Kuvassa ei saa nikyd voimakkaita valoheijastuksia.

* Yksityiskohdat helpottavat kuvan tunnistamista,
joten kohde ei saa pelkkid pintaa ilman yksityiskohtia.

* Hyvissi laukaisukuvassa on yksilollisia muotoja,
jotka auttavat kuvan tunnistuksessa. Siksi kuva ei saa
ollaliian symmetrinen, eikd sama kuvio saa toistua
koko kuva-alassa.

* Kuvan muodot ja yksityiskohdat eivit saa olla lifan
harvassa.

Kuvia valittaessa on tirkeii tarkistaa kuvien kiyttdoikeudet. Tama
on erityisen tirkedi, jos oman museon kuvakokoelmia joutuu
tiydentimain esimerkiksi internetistd haetuilla kuvilla. Kiytts-
oikeuksien suhteen kannattaa olla tarkkana ja tarkistaa, milld ehdoilla
kuvia saa kdyttdd uudelleen. Kuvissa saattaa olla rajoituksia
esimerkiksi muokkauksen suhteen.

Viinkbe

Esimerkki toimivasta kuvaparista

Kuva: Flickr/Jens Schott Knudsen Kuva: City of Toronto Archieves
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Lisatty todellisuus ddnen, tekstin, videon ja
3D-mallinnusten avulla

Tissid tyopajassa lisityn todellisuuden elementiksi on valittu kuva,
mutta yhtd hyvin lisitty todellisuus voi olla ddnté, tekstig,
animaatiota, videota tai 3D-malleja. Adniraita voi olla esimerkiksi
musiikkia, puhetta, luonnon 4inii tai koneen melua. Museokaviji
joutuu pohtimaan, miten tarkasteltavan kohteen tulkinta muuttuu
vaikkapa rauhallisen musiikin tai melusaasteen soidessa taustalla.
Voidaan my6s pohtia, miki ddnistd ei kuulu joukkoon tai mika
kuuluu luontevasti kuvan kohteen danimaisemaan. Ainiraita saattaa
avata teoksen tai esineen alkuperiistd kontekstia tai kiyttod. Tekstilld
saadaan tuotua helposti lisitietoa niin museoesineestd kuin
taideteoksestakin. Teksti voi olla esimerkiksi samaa aihetta kisittelevi
runo tai pakina. Tekstin avulla tarjotaan uusia nikékulmia esineeseen
tai teokseen ja siihen liittyvin ilmioon. Kiyttdjd voi jatkaa tekstid,
arvioida sen todenmukaisuutta tai tuottaa oman versionsa aiheesta.

Esineeseen tai taideteokseen pystytddn yhtd hyvin lisidmiin
animaatiota tai videota. Esine heritetdin eloon esimerkiksi
liitctdmalld levysoittimeen videon laitteen valmistamisesta tai
toiminnasta. 3D-mallin avulla taas pddsee kohteeseen pintaa
syvemmille.

Sisallén tuottaminen Aurasma Studiossa

Laukaisukuvien ja augementointien liittiminen lisdtyksi
todellisuudeksi Aurasma Studiossa koostuu kolmesta
vaiheesta:

1. Laukaisukuvan luominen

2. Augmentoinnin lisddminen laukaisukuvaan

3. Kuvaparin jakaminen omalla kiyttdjaitunnuksella
Kohteiden ja kuvien sijoittaminen ndyttelyyn
Kun toimivat laukaisukuva-augmentointiparit on luotu, on
ratkaistava, miten laukaisukuvat sijoitetaan niyttelyyn. Téssd

vaiheessa on tirkedd pohtia seuraavia seikkoja:

* Miten laukaisukuvat sijoitetaan ndyttelyyn siten, ettd ne
muodostavat yhdessd niyttelyn kanssa mielekkdin kokonaisuuden?

* Miten kuvat sijoitetaan niin, ettd lasten on helppo skannata ne
tablettitietokoneella?

¢ Onko skannauskulma oikea?
* Onko valoa tarpeeksi?
* Muodostuuko hiiritsevid varjoja?

* Miten lisittyd todellisuutta sisaltdvit kuvat erotetaan
muusta ndyttelyn materiaalista?

Ensimmadisend on hyvd miettid, miten pajaan valikoidut kohteet
esiintyvit niyttelyssi.

¢ Ovatko ne valmiiksi esill4?
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* Mihin ndyttelyn teemaan tai ilmioén ne liiteyvie?
* Mihin kokonaisuuteen ne olisi helppo liittad?

Kuvien etsiminen niyttelyssd tapahtuu aarrejahdin hengessi, joten
kaikkien kohteiden ja kuvien ei tarvitse olla ilmeisessi tai helpossa
paikassa eiki niiden tarvitse sijaita ldhelld toisiaan. Laukaisukuvat
kannattaa tuottaa erillisille papereille, jotka on helppo sijoittaa
ndyttelyyn skannattaviksi.

Kuvan skannaamisen onnistumiseen vaikuttavat kuvakulma ja
valaistus. 9—12-vuotiaiden tdytyy pystyd skannaamaan kuvat
kohtisuoraan siten, ettd laite ja kuva ovat yhdensuuntaisia. Kuvan
paikka tulisi valita siten, ettd kuvan ja tablettitietokoneen vilissi ei
ole ylimidriisia hiiriotekijoitd kuten muita museovieraita.

Kokemus on osoittanut, etti lattialle sijoitetut kuvat toimivat
parhaiten. T4lloin on tirkedd huomioida tila ja kulkureitit:
Mahtuuko 3—4 lapsen ryhmi kuvan ympirille? Onko kuva kulku-
reitilla? Laukaisukuvan kuntoon kannattaa kiinnittiia huomiota, silld
ohjelma ei tunnista suttaantunutta tai muuten vaurioitunutta
laukaisukuvaa. Riittdvi valaistus on tirkeid, jotta sovellus tunnistaa
kuvan. Laukaisukuvan virien tulee erottua selkedsti. Kuvan sijoit-
telussa on hyvd huomioida myos kiyttédjistd ja ympiristdstd muodos-
tuvat varjot. Ratkaisut ovat yksikertaisia:

* Valo tulee suoraan ylhiiltd, jolloin varjojen muodostuminen
on vihiisti

 Kuvat varustetaan spoteilla

* Varustaan lapset taskulampuilla, jolloin he valaisevat
kohteet itse

* Ohjeistetaan yhtd ryhmin jisentd kannattelemaan kuvaa
silld aikaa, kun muut skannaavat sen

Tamin lisiksi erillinen laukaisukuva kannattaa tulostaa matta-
pintaiselle paperille heijastusten ehkdisemiseksi. Tami kannattaa
huomioida my®&s, jos kuvat laminoidaan. Jos paperi heijastaa valoa
voimakkaasti, se vaikeuttaa kuvan tunnistamista.

On tirkedd varmistaa, ettd lapsi tunnistaa lisityn todellisuuden
laukaisukuvan muusta niyttelyn materiaalista. Niyttelyyn sijoitettu
erillinen paperi sininsi saattaa herdttdd mielenkiinnon, mutta
tunnistamisen onnistumiseksi kuvat voidaan merkiti esimerkiksi
Aurasma-logolla vaikkapa niin:

Kuva: Tekniikan museo,
Gla-matematiikkakone
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3.2. MobiiliMetkaa Museossa -tydpajan toteuttaminen

Tavoitteena on vahvistaa 9—12-vuotiaiden kriittisti medialukutaitoa
tekemisen kautta ja antaa valmiuksia tulkita, tuottaa ja jakaa
mediasisiltoji.

Lapset oppivat pohtimaan seuraavia kysymyksi:
* Mitid kerrotaan ja miksi?
e Kuka on valinnut sisillot?
* Ovatko viestit aina totta?
e Miti ei kerrota? Miksi?
* Mitd jétitte pois? Miksi?

Teema: mediakasvatus, niyttely mediana, media viestien vélittdjini,
mind median tuottajana, kriittinen medialukutaito

Kohderyhmai: 3.—6.-luokkalaiset eli 9—12-vuotiaat

Kesto: noin 2 tuntia

Tyoskentely: 3—4 hengen ryhmissi

Tarvikkeet:
Museoniyttely
Tilaa (esimerkiksi sermeji) lasten omaa niyttelyi varten
Esimerkkeji (kuvia, konkreettisia esineitd) eri medioista
(kirja, sanomalehti, radio, tv)

Lisdtyn todellisuuden sisallot
Ripustusvilineitd (teippid, nastoja)
AV-tekniikka:
Tietokone
Langaton internetyhteys
Tablettitietokoneita
Viriprintteri
Datatykki
Sovellukset:
Aurasma (ilmainen)
Strip Designer tai vastaava (hinta 2-3 €)
Dropbox (ilmainen)

Toimeksianto: Tutkikaa niyttelyn kohteita ja etsikdd niihin lisittyja
kuvia. Valitkaa kuvista yksi, joka puhuttelee sinua ja ryhmaiisi (kuva
voi olla esimerkiksi erikoinen, himmentivi tai hieno tai se herittii
muistoja). Kertokaa kuvaa muokkaamalla, miksi juuri timd timi
kuva heritti mielenkiintonne.

Ennakkovalmistelut

Pajatydskentely sujuu jouhevasti, kun laitteiden tekninen toimivuus
on varmistettu etukiteen.

* Lataa tarvittavat sovellukset tablettitietokoneisiin, opettele niiden
sujuva hallinta ja kiytt6. Kokeile ja leiki!

* Aurasma, Dropbox ja Strip Designer
* Valmistele tablettitietokoneet

e lataa akut
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e aseta laiterajoitukset tai ohjattu kiytt6 péille
tablettitietokoneisiin
* testaa, ettd tarvittavat sovellukset toimivat jokaisessa
laitteessa
e muista tarkistaa, ettd Aurasma-sovellus seuraa oikeaa
kanavaa

* Valmistele johdantoesitys ja asettele esimerkkiesineet esille
Johdanto tyépajaan

Ennen kuin lapset pddsevit kuvaamaan ja muokkaamaan omia

teoksiaan, kannattaa pysihtyd keskustelemaan median olemuksesta.

Tavoitteena on avata lapsille keskustelun ja kuvien kautta, ettd

e media ei ole vain sihkaistd, sithen lukeutuu my6s painettu
sana ja kuva.
e jokainen on median kuluttaja mutta myds aktiivinen
tuottaja.
e kriittinen medialukutaito korostuu!
* mini olen aktiivinen toimija, joten my6s minulla on
vastuu!

Tarvikkeet:
* esimerkkejd medialaitteista ja -vilineistd, esimerkiksi
* sanomalehti
e kirja
* puhelin
e tablettitietokone

e viewmaster-katselulaite
e tietokone
* datatykki
* johdatteleva esitys aiheeseen

Mediaa voidaan ldhestyi yksinkertaisilla kysymyksilld ja esimerkkiesi-
neiden avulla:
* Mitd media on?
* Onko timi media?
(viittaa esimerkkiin medialaitteesta)
* Onko media sihkoistd?
¢ Onko nettilehti media, entd sanomalehti?
* Onko kirja media? Entd sanomalehti?
* Mihin mediaa kiytetddan? Miti silld tehdddn?
e Tarkastellaan erilaisia medialaitteita ja lihestytdin
kysymystd miettimilld, mitd yhteistd niilld on.
e Liittyyko puhelin mediaan?
e Liittyko viesti mediaan?

Yhteenveto:
Media tarkoittaa yleisesti viestintikanavia ja viestin vilittdjid. Se voi
tarkoittaa my6s menetelmii, vilinettd tai muotoa.
Median yhteydessi on tirked hahmottaa, kuka lihettdd viesteji ja
miksi, jotta viestit ymmairretddn paremmin. Millaisia nimi mediat
ovat? Kenen viesteja media vilittda? Ovatko viestit aina totta?
* Joku valitsee mediassa kulkevat viestit, mutta kuka?
* Vastaava toimittaja, tuottaja vai joku muu?
Mydos mini voin tuottaa mediaa — my6s minulla on
vastuu!
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Tiedonhankinta V/W/é)éo

Sisdllon skannaaminen
Johdantokeskustelun jilkeen lapset pddsevit kiertimiin niyttelyi ja

kerddmiin tietoa pienissd 3—4 hengen ryhmissi.
Kesto: 15 minuuttia
Paikka: niyttely

Tyoviline: tablettitietokone ja Aurasma-sovellus

Avaa Aurasma-sovellus mobiililaitteessa. Osoita laitteella laukaisu-
kuvaa ja odota, ettd laite [6ytdd augmentoinnin. Kaksoisnapauta kuvia
suurentaaksesi ne koko ruudun kokoisiksi

* Tiedonhaku tapahtuu niyttelyssi lisityn todellisuuden

(Aurasma-sovellus) ja tablettitietokoneen avulla aarrejahdin y/mq/éé
hengessi. Lisitty todellisuus muodostuu erilaisista kuvista Ruutukaappauksen ottaminen
(augmentoinnit), jotka on piilotettu niyttelykohteista
18ytyvien laukaisukuvien taakse. Ruutukaappauksen ottaminen vaihtelee tablettitietokoneesta
riippuen. Kannattaa tarkistaa oikea toiminto kiyttoohjeesta. Tdssd
* Kiertikid aluksi kohteet yhdessi ennen tablettitietokoneiden esimerkissi oli kiytossi Applen iPad2, ja niilld kaappaus otetaan ensin
jakoa, jotta kaikille selvidd kohteiden sijainti. painamalla virtanappi pohjaan ja sitten painamalla koti-nappia.

* Kohteiden kiertimisen jilkeen jaa lapset 3-4 hengen

ryhmiin ja anna jokaiselle ryhmille tablettitietokone. Kuvan muokkaaminen

Kiykid ldpi Aurasma-sovelluksen toiminta muutaman

esimerkin avulla. Esimerkit voivat olla joko pajaan Seuraavassa vaiheessa lapset padsevit muokkaamaan

tuotettuja kohteita tai Aurasma Studion sivuilta printattuja ndyttelyssi otettua kuvakaappausta ja luomaan uuden, yhteisen me-
niytekappaleita. Tarvittaessa tarkempia ohjeita l6ytyy diateoksen.

wikistd. Harjoitelkaa yhdessa!
Kesto: 20-30 minuuttia + vilitunti 15 minuttia

* Pienryhmit kiertdvit niyttelystd 16ytyvit kohteet yhdessi ja Tila: Pajacila
tutkivat niistd 16ytyvid augmentointikuvia. Ryhmi Vilineet: iPad tai jokin muu tablettitietokone, Strip Designer,
tallentaa yhdessi valitsemansa augmentointikuvan kameran Dropbox

rullalle kdyttimilld ruutukaappaustoimintoa.
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Niyttelyssi valittua kuvaa muokataan tydpajatydskentelyn aikana
Strip Designer -ohjelman avulla. Tarkoitus on hyodyntdd
sarjakuvista tuttuja keinoja siten, ettd tuotoksesta kiy ilmi, miksi
kuva herdtti ryhmin mielenkiinnon:

* Oliko esine outo, hieno, liittyyko siihen jokin muisto?
e Sarjakuvan keinot:

* puhekuplat

e efektit eli tarrat, vérit ja muut

kuvanmuokkauksen keinot

* toisto

e ristiriita kuvan ja tekstin vililla

* korostaminen

e Strip Designerin kiytdn voi kerrata, jos ryhma niin haluaa, esi-
merkiksi dokumenttikameran avulla. Lapset harvemmin kuitenkaan
tarvitsevat ohjeistusta ja oppivat ohjelman toiminnot kokeilemalla.

* Ohjaaja toimii teknisend ja henkiseni tukena ja auttaa lapsia tarvit-
taessa.

e Kun teokset valmistuvat, ladataan nimi museon
Dropbox-tilille odottamaan seuraavaa vaihetta.

* Kun ryhmi saa kuvan valmiiksi, voi vaihtoehtoisesti tehda toisen,
tutustua niyttelyyn tai menni evistauolle.

e Vilitunnin aikana ohjaaja tulostaa tuotokset dropboxista. Jokainen
teos tulostetaan jokaiselle ryhmille virillisend A4-kokoisena.

Nayttelyn rakentaminen

Lopuksi ryhmien tuotokset kootaan omaksi niyttelykseen ja niitd
arvioidaan yhdessi.

Paikka: pajatila, jossa on tilaa lasten téiden ripustamista varten
Tarvikkeet: tulostetut kuvat, vilineet kuvien kiinnittimisti varten,
sermejd

* Viimeisessid vaiheessa ryhmit ripustavat kuvista oman niyttelynsi.
Jokainen ryhmi saa ripustettavakseen oman tyonsi lisiksi muiden
ryhmien tuotokset. Ryhmit ripustavat niyttelyn haluamallaan tavalla
ja lopulta nimedvit sen.

* Kaikkia kuvia ei ole pakko kiyttdd: ryhmit saavat valita, mitd
teoksia kdyttavit ja minkilaisen tarinan niiden avulla kertovat.

* Niyttelyn ripustaminen antaa lapsille mahdollisuuden ty6stdd

kuvien sanomaa, etsid niisti eroja ja yhtildisyyksid ja prosessoida
viestien sisiltod. Tehtivin tarkoituksena on havainnollistaa, etti

media vilittdd viestejd, jotka ovat tarkkaan valikoituja ja valinta-
perusteet saattavat vaihdella.

* Viimeinen tehtivd avaa my6s museota mediana. Ohjaaja kertoo
ensin ndyttelyn tekemisen haasteista.
* Niyttelyssd ei voi kisitelld kaikkea, vaikka kuinka haluiaisi.
* On tehtivi valintoja ja pohdittava, mikd on ndyttelyn
viesti, kohdeyleiso ja tavoite.
* Niyttelyt kertovat tarinan.
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* Nayttelyn ripustamisen tukena voidaan miettid yhdessd seuraavia
kysymyksia.

* Mitd kuvat kertovat?

* Mitd samanlaisuuksia niissi on?

* Miten ne eroavat toisistaan?

* Onko niissi vastakohtapareja?

e Onko niissd luonnollisia pareja?

 Miki ei kuulu joukkoon?

* Niyttelyn voi ripustaa ihan miten kukin ryhma haluaa, vaik-

ka hymynaamaksi.

* Nimedmisen ohjenuoraksi voi antaa seuraavia vinkkeja.
* Mistd niyttely kertoo?
* Onko muodostunut kuva kattava? Korostuuko jokin?
» Miksi valitsitte kuvat? Miti haluatte sanoa?

* Kun tehtivinanto on lapsille selvd, ohjaaja jakaa kuvat ja antaa
jokaiselle ryhmalle ripustusvilineet.

* Tehtdvin aikana ohjaaja kiertelee pajatilassa ja tarkastelee, miten
ripustaminen onnistuu. Hin auttaa tarvittaessa.

* Kun kaikki ovat niyttelynsi ripustaneet, ne esitellddn vield toisille
ryhmille.
* Kerrotaan niyttelyn nimi.
e Kerrotaan niyttelyn tarina tai viesti eli mistd kuvat ja
ndyttely kertoo.
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4. Loppusanat

MobiiliMetkaa Museossa — iloa ja oppia mediavilineiden avulla
-hanke on ollut ennen kaikkea kehittimishanke. Keski6ssi on ollut
lisdtyn todellisuuden ja mediakasvatuksen yhdistiminen museoiden
yleisotyon vilineeksi. Tyshon on kuulunut onnistumisia, mutta myos
haasteita.

Ensimmiinen hankkeen haasteista oli miiritelli mediakasvatuksen
nikokulmasta tyon lihtokohdat. Tehtivi ei ollut helppo, silld
mediakasvatus on sangen laaja kisite. Miirittelimme media-
kasvatuksen sisiltavin turvallista ja mielekistd median parissa
toimimista sekd myos ldsndoloa ja kokemista. Tdmin miiritelmin
alle mahtuu jo paljon perinteistd ndyttelyn parissa tapahtuvaa
museoty0td, ja tistd oli helppo lihteid liikkeelle. Hankkeen edetessd
kivi my6s selviksi, ettd mediakasvatus ei ole vieras kisite Suomen
museoissa, siitd ei vain ole ollut juurikaan puhetta. Hankkeen
tehtiviksi muodostui tiltd pohjalta mediakasvattajan identiteetin
vahvistaminen museoalan ammattilaisissa. Tamai ajatus on tukenut
tyotimme alusta alkaen.

Hankkeessa tehtiin valtava taustatyd lisityn todellisuuden kiytostd
museoissa ja osana museopedagogista yleisotyotd. Ulkomaisista
projekteista 16ytyi tietoa helposti ja kitevisti netin valitykselld,
kotimaisista projekteista saatiin tietoa Museopostilistan kautta
tehdylld kyselylld. Taustaselvityksestd kivi ilmi lisityn todellisuuden
potentiaali museoiden yleisoty6n vilineend, mutta se myds osoitti,
ettd kehittyvdin tekniikkaan liittyy haasteita sisdllon suunnittelun,
tuottamisen jaloppukiyttdjan nikokulmista. Lisdtty todellisuus on

vield vieras kisite museoiden kivijoille ainakin Suomessa, ja sen
kiyttod tdytyy vield harjoitella — yhdessa.

bustyy maygselyyn ?
Kentsoks e jotakon wutta?

Hankkeen viime metreilld tuntuu, ettd ty6 lisityn todellisuuden,
mediakasvatuksen ja timin toimintamallin parissa jad kesken.
Lisdtyn todellisuuden tuottaminen kehittyy koko ajan, ja esimerkiksi
hankkeen alussa ei vield ollut toimivia tyovilineitd, joilla lapset
olisivat voineet itse tuottaa tyopajassa lisittyi todellisuutta. Nyt sekin
on mahdollista. Jos nyt alottaisimme tyon uudestaan, rakentaisimme
tyopajan luultavasti niin, ettd lapset voisivat itse tehda lisdttyd
todellisuutta museossa. Kehittimisideoita riittad toki vield timinkin
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pajarungon ympirilld. Esimerkiksi pajan tiedonhakua eli aarrejahtia Ottakaa opiksi ja ottakaa omaksi. Te voitte jatkaa siitd, mihin me
voisi kehittdd vield moneen suuntaan ja eri tavoin. Augmentointeihin jiimme.

voisi liittdd kuvanlukutaitoa ja monilukutaitoa tukevia tehtivii ja

antaa lapsille ndyttelyyn enemmin pohdinnan aihetta, jotta oivalta- Toivotamme uskallusta ja onnistumisen hetkia!

mista tapahtuu my6s niyttelyssi. Tiedonhaussa on tilld hetkelld lievi Minna Piirainen & Outi Putkonen

pelillinen elementti, jota sinne ei alunperin kirjoitettu. Oppilaaat Mediakasvatuskeskus Metka ry & Tekniikan museo

kuitenkin alkoivat hyvin luontevasti kilpailla siitd, kuka 16ytdd eniten
kohteita ja kuka oli nopein — etenkin jos kuvien paikkoja ei niyteti.
Timai johtaa helposti sithen, ettd ndyttely vain juostaan lapi. Toki
16ytimisen ilokin on tirkedd, mutta pysihtyminen kuvien ja esi-
neiden ddreen voi olla yhti antoisaa. Timi korostaakin sitd, kuinka
tirkedd on valita lisityn todellisuuden augmentoinnit kohder-
yhmin lihtokohdista. Kuvat tdytyy valita siten, ettd ne puhuttelevat
9—12-vuotiaita lapsia. Tdmi tarkoittaa kuvamateriaalin valikoimista
heidin oman arkensa lihtokohdista ja heidin omasta
kokemuspohjastaan kisin.

Halusimme hankkeessa ja tissd toimintamallissa antaa jokaiselle
museoiden yleisotyotd tekeville eviitd mediakasvatukseen museoiden
sisallollisistd lihtokohdista. Halusimme tarjota museoille tyokaluja
vastata kasvavaan mediakasvatuksen tarpeeseen sekd mahdollisuuksia
linkittdd omaa palvelutarjontaansa uuteen peruskoulun opetussuun-
nitelmaan, jonka luonnoksessa painotetaan monilukutaitoa seki
koulujen ulkopuolisia oppimisympiristojd. Tahdomme kannustaa
kokeiluihin ja antaa inspiraatiota lisityn todellisuuden hydyntimi-
seen omassa tyossd. Halusimme jakaa tietoa, luoda verkostoja ja tuoda

yhteen asiasta kiinnostuneita ihmisid. Timi ty6 on vield kesken,
mutta kukin teistd voi jatkaa sitd omalla tahollaan. meTka MU EO

mediokoswatuskeskus
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Kiitokset

Haluaisimme kiittdd seuraavia tilli matkalla kohtaamiamme
yhteistyokumppaneita. Kiitos siitd, ettd jaoitte kanssamme omat
tietonne ja taitonne ja autoitte meité eteenpdin lisityn todellisuuden
ja mediakasvatuksen maailmaan!

Joanna Kalalahti, Poliisiammattikorkeakoulu
Hanna Yli-Hinkkala, Tyovienmuseo Werstas
Frans Tihveriinen, Himmee Creative Multimedia
Olli-Pekka Leskinen, Turun museokeskus
Robust North, Otto, Emmi ja Otso

Sanna Valoranta-Saltikoff, KAMU

Anu Ruhala, Mediakasvatuskeskus Metka ry
Karoliina Leisti, Mediakasvatuskeskus Metka ry
Molla Toppari, Mediakasvatuskeskus Metka ry
Leenu juurola, Tekniikan museo

Jari Kettunen, Tekniikan museo

Jarkko Mylliri, Helsingin yliopisto

Anna Salmi, Aalto yliopisto

Tero Marin, Metropolia
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5. Sanasto
Museopedagogiikka

Museopedagogiikka on museossa tapahtuvaa opetusta, joka pitdd sisil-

ld4n museoiden tarjoaman palvelun ja toiminnan. Museo on informaalin,
arkioppimisen oppimisympdristd, missd oppiminen vaihtelee tavoitteellisen
ja suunnitellun sekd tdysin sattumanvaraisen toiminnan vililli. Museot
tarjoavat mahdollisuuden elimykselliseen oppimiseen ja tukevat
opetussuunnitelmaan kirjattuja tiedollisia ja taidollisia tavoitteita.

Museopedagogi = mediakasvattaja

Museopedagogi auttaa museokivijid oppimaan avaamalla museon sisilt6jd
palveluiden avulla. Kiytinndssd hin on yhdessi kivijoiden kanssa sisiltjen
ddrelld ja auttaa hintd toimimaan niiden kanssa mielekkéisti ja turvallisesti.
Tarkasteltavien museosisiltdjen ollessa niyttelyitd tai muita median muoto-
ja, hin toimii my6s mediakasvattajana.

Monilukutaito

tarkoittaa laaja-alaista, kulttuurista lukutaitoa. Monilukutaitoon sisiltyy
monia erilaisia lukutaitoja, kuten peruslukutaito, kirjoitustaito, numeraali-
nen lukutaito, kuvanlukutaito, medialukutaito ja digitaalinen lukutaito. Se
tihtdd kriittiseen ja kulttuurisen lukutaitoon. Niin monilukutaito yhdistyy
kiintedsti ajattelu- ja tiedonhallintataitoihin erilaisissa oppimisymparistdissd
ja -tilanteissa.

Mediakasvatus

Mediakasvatus tarkoittaa opastamista median parissa toimimiseen
mielekkéisti ja turvallisesti. Se on ldsndoloa ja kokemista, opastamista
mediasisilt6jen tulkintaan ja tuottamiseen. Se on sisdltdjen, mutta myos
vilineiden hallintaa.

Kriittinen medialukutaito

on kykyi analysoida, tulkita, luoda, ilmaista ja osallistua. Kriittisen me-
dialukutaidon omaava kykenee kidyttimiin mediaa omien tarpeidensa
pohjalta ja nauttimaan siitd. Hin ajattelee itsendisesti, tarkastelee asioita eri
nikokulmista ja tunnistaa lajityyppejd. Kriittinen medialukutaito on kykyi
kyseenalaistaa, kysyi ja luoda uutta. Medialukutaitoinen henkilo pystyy ji-
sentimdin ja tiivistiméidn tietoa, tekemiin eettisid padtoksid ja toimimaan
aktiivisesti.

Lisdtty Todellisuus (Augmented reality, AR)

Lisitty todellisuus tarkoittaa digitaalisen sisdllon liittimistd osaksi reaali-
maailma erilaisten katselulaitteiden avulla. Lisityn todellisuuden sisillot
ovat nikymittomii paljaalle silmille, mutta nikyvit tarkasteltuna esimer-
kiksi dlypuhelimella tai tablettitietokoneella. AR-sisdlt6jd voidaan lisdtd
esineisiin, esineiden osiin, rakennuksiin tai paikkatietoihin (GPS).
Lisityn todellisuuden sisilt6 voi olla tekstid, kuvaa, ddntd, liikkuvaa kuvaa
tai 3D-malleja. AR-sisilt6jen laukaiseminen perustuu joko sijaintiin,
kuvantunnistukseen tai pistepilvimalleihin. Pistepilvimalleissa sisdllot
voidaan kiinnittdd kolmiulotteisiin esineisiin. Lisdttyd todellisuutta voidaan
hyvin ajatella my6s uudenlaisena reaalimaailmaa ja digitaalista maailmaa
yhdistdvini kiyteoliittymini tai reaalimaailmassa nikymattomissd olevia
asioita visualisoivana tekniikkana.
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Augmentointi, AR-sisalto

Tarkoittaa lisityn todellisuuden virtuaalista sisiltod, joka nikyy ainoastaan
katselulaitteella tarkasteltuna. Augmentointi voi muodostua ddnests,
kuvista, animaatiosta, 3D-malleista, liikkuvasta kuvasta ja tekstista.
Aurasmassa augmentointi on Overlay.

Laukaisukuva

Kuva, joka aktivoi/laukaisee lisityn todellisuuden sisillon eli
augmentoinnin katselulaitteessa.

Aurasman termit:

Trigger = laukaisukuva

Overlay = augmentointi, tarkoittaa lisityn todellisuuden virtuaalista sisil-
to4, joka nikyy ainoastaan katselulaitteella tarkasteltuna.

Aura = Triggerin ja Overlayn muodostama pari, muodostavat yhdessa lisi-
tyn todellisuuden kokonaisuuden.

Kanava = viyli jakaa sovelluksen sisiltja muille kiyttdjille, Aurasma
Studiossa sama asia kuin kiyttdjacunnus (vrt. tv/radio-kanavat).



