Digitaaliset kuvat
OHJEITA OPETTAJALLE

Siséllys

Tama on verkostoperustainen, oppimispelinomainen
oppimateriaali, jonka tavoitteena on muokata digitaalisia kuvia.
Digitaalinen kuva voi olla digitaalinen grafiikka (maalaus,
piirros, animaatio) tai esimerkiksi valokuva.

Mitéa opettajan tulee tietda?

Kuvankésittelyn alkeiden tuntemus on hyvéksi, mutta ei
mik&an valttdmattdmyys. Olemme kuitenkin tdydenténeet
oppimispelié seikkaperdiselld opettajan oppaalla, johon
siséltyy runsaasti tietoa kuvapisteistd, formaatista ja vareista.
Oppaan tarkoituksena on antaa sinulle opettajana
vankemman tietopohjan, jolla seisté ottaessasi
kuvankasittelyn mukaan opetukseen.

Oppaan voi myds lyhennettynd oppilaslaitoksena hakea
kirjojen muodossa oppimispelin ’kirjahyllyst&’. Oppilaat voivat
kéyttaa kirjoja ratkoessaan tehtavia.

Kenelle aineisto on tarkoitettu?

Oppimisobjektit on tarkoitettu kéytettdviksi eri oppiaineiden
mediaopetuksessa. Kuvankasittelyd voidaan hyddyntaa
esimerkiksi projektitdiden, koululehtien, tietotekniikkakurssien
tai kuvataideopetuksen yhteydessa..

Materiaali on tarkoitettu perusopetuksen ylempien
vuosiluokkien, lukion sekd ammattioppilaitosten oppilaille.

Oppimisobjektit soveltuvat seké itsendiseen etta
opettajajohtoiseen tydskentelyyn.

Mité oppilaan tulee osata?

Tama opintokokonaisuus ei vaadi mitdén esitietoja lukuun
ottamatta tottumusta kaytta4 tietokonetta. Varmuuden vuoksi
pelin kirjahyllystd’ [6ytyy kuitenkin johtolankoja ja tietoruutuja
sisltavia kirjoja. N&it4 oppilaat voivat kayttaa tehtavia
ratkoessaan. He voivat joko lukea ’kirjat” ensin tai turvautua
niihin vasta pelin aikana.

Miten oppiminen/opinnot etenevét?

1) Oppimispeli koostuu kolmesta tehtavastd, jotka liittyvat
kuvan lukemiseen skannerilla seké oikean s&&don valintaan
eri tyyppisia kuvia kaytettdessa. Skannaus tapahtuu ns.
virtuaalisesti/simuloidusti itse pelissé..

2) Lue opettajan opas, joka voidaan myés tulostaa.

3) Haasteena on valita oikea m&aré kuvapisteitd, koko, véri
sekd formaatti pelin antamien tehtévien mukaisesti.
Oppimispeli tarkistaa vastaukset. Virheet peli imaisee
ohjaavina viitteind niihin nimenomaisiin kohtiin, joilla
epdonnistuminen on tapahtunut. Pelaajalle annetaan tdmén
jalkeen uusi mahdollisuus ratkaista teht&vé (trial and error).
Ratkaisuissa kannattaa hyddyntaé ’kirjojen’ antamia
johtolankoja. Oikea vastaus tarkoittaa, etta voidaan siirtya
seuraavaan tehtdvaan. Kuten aiemmin jo todettiin tehtévien
lukuméaré on kolme.

Ohjeita annetaan joka sivulla.
Tekniset vaatimukset:

Macromedia Flash 7 - plug-in. Tarvittaessa (tehtévét eivét
lataudu) voidaan pdivitys suorittaa t&sté.

Tama aineisto on tuotettu Euroopan Unionin Celebrate —projektia varten.
2003 Opetushallitus, tuottaja Christian Komonen
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