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Sanasto

Business Oulu
Care

Demo
Demo Path

ECTS

Fasilitointi
Horisontaali
IPR

LAB

LAB-alumni

LAB Expo

Oulun alueen elinkeinojen kehittamispalvelu
Valittdminen. Yksi Oulu Game LABin arvoista

Lyhenne Demonstraatiosta, eli esittely-
versiosta suunnitellusta ratkaisusta

Ratkaisun demonstraatioon tahtaava
opintopolku

Eurooppalainen opintosuoritusten ja
arvosanojen siirto- ja kertymisjarjestelma,
European Credit Transfer and Accumulation
System. Tassa kasikirjassa kaytetaan myos
kuvaamaan opintokokonaisuuden laajuutta
opintopistemaarana

Toimintaa, jonka tarkoituksena on helpottaa
muiden toimintaa.

Ratkaisun tai/ja liketoiminnan mahdollistaja,
vertikaalin mahdollistaja.

Intellectual Property Rights, immateriaali-
oikeudet

Monialainen ja monikokemuspohjainen
projektipohjainen oppimismalli tai
oppimisymparisto

LAB-opinnot suorittanut henkild

Valmistujaistilaisuus, jossa projektit
esittelevat demojaan.

LAB-mestari

LEAD

Oamk

Oulu Cloud LAB,
OCL

Oulu Game LAB,

OGL

Peda-tiimi

PRO

Product Path

Professio
Trust

Vertikaali

LAB-oppimisympariston operatiivisesta
toiminnasta vastaava henkild

Demo LABin konseptinkehitysvaihe
Oulun ammattikorkeakoulu

Oulun ammattikorkeakoulun jarjestama
koulutus pilviliketoiminta-alalle LAB
oppimismallilla

Oulun ammattikorkeakoulun jarjestama
koulutus pelialalle LAB-oppimismallilla

Oulun ammattikorkeakoulun opetuksen
kehittamisen tyoryhma

Opintojakso, jossa projektitimit toteuttavat
demosta tuotteen

Tuotteeseen tai palveluun tahtaava
opintopolku

Ammattiryhma
Luottamus. Yksi Oulu Game LABIn arvoista

Monialaista yhteisty6ta vaativa ratkaisuun
tai/ja liiketoimintaan tahtaava kokonaisuus



Yhteenveto

Tama kasikirja sisaltaa kuvauksen Oulun ammattikorkeakoulussa
kehitetysta ammatillisesta LAB-oppimismallista ja LAB-oppimisym-
paristosta. LAB-oppimismalli, my6hemmin tekstissa myods LAB-
malli, kehitettiin vuosien 2012-2014 aikana kouluttamalla uusia
osaajia pelialalle (Oulu Game LAB) ja pilviliiketoimintaan (Oulu
Cloud LAB) LAB-oppimisymparistdissa.

Tama kasikirja on tarkoitettu tasoittamaan uusien LAB-oppimisym-
paristéjen perustamispolkua. Menetelmana ei ole niinkaan antaa
pikkutarkkaa ohjeistusta kuinka LAB-oppimisymparistd, myohem-
min tekstissa myos LAB, pystytetaan, vaan oppimismallilleen
uskollisesti pyrkimys on herattaa lukijassa aktivoivia ajatuksia ja
luovaa soveltamista oman toimialansa oppimisympariston raken-
tamiseksi ja jatkokehittamiseksi.

Tavoitteina LAB-oppimismallissa on ollut ty6llistyminen ja uusien
toimialan yritysten perustaminen. Oppiminen tapahtuu naiden ta-
voitteiden ja kaytannon tuloksien kautta, ikaan kuin sivutuotteena.
LAB-oppimisymparistdjen kdytannon toiminnasta vastaavat LAB-
mestarit toimien yhdessa valmentajien kanssa.

Yhteista perustetuille LABeille tulee olla yrittdjamainen
ajattelu ja asenne, tekemalla oppiminen, tiimitydsken-
tely, johtaminen ja luova, monialainen ratkaisujen
kehittaminen.

LABien yhtenaiset toimintamallit maaritetaan niin pitkalle, kuin on
jarkevaa. Toimintamallien valintojen perusteena kaytetaan kullekin
LABIlle maariteltya tavoitetta. Hyvin maaritelty tavoite siis ohjaa
kaytannon toimintaa ja paivittaisia paatoksia.

LAB-oppimisymparistdn opetussuunnitelman perusrakenne koos-
tuu konseptin kehitysvaiheesta ja demon toteutusvaiheesta.
Konseptikehityksen tavoitteena on tuottaa projektisuunnitelma ja
sisaltékuvaus demon tuottamiseksi. Demo on kehitetyn ratkaisun
demonstraatio. Se ei ole vield valmis tuotantoon tai kayttoon, vaan
sen tarkoituksena on pystya kuvaamaan asiakkaalle kehitetty rat-
kaisu ja sen arvo. Demon toteutusvaiheen tavoitteena on lisaksi
tuottaa konkreettista nayttoa tiimin ja yksittaisen osallistujan am-
matillisesta osaamisesta esimerkiksi rahoituksen tai tyopaikan
hakemista varten. Liséksi toteutusvaiheessa opitaan myos ratkai-
sukehittamisen kaari ideasta toimivaan demoon.

Kullekin LAB-oppimisympaéristélle, oman maaritellyn tavoitteensa
niin vaatiessa, voidaan perustaa LAB-oppimispolkuja, joiden aika-
na demoista kehitetdan tuotteita ja mahdollisia startup-yrityksia.
Talldin opiskelijoiden ammatillinen osaaminen ja yrittdjamainen
asenne syventyy osana omaa yritysaihiota ja tiimia, sen perusta-
misesta lahtien.

Taman kasikirjan rahoittajina ovat toimineet Oulun ammattikorkea-
koulu ja Pohjois-Pohjanmaan ELY-keskus. Kasikirja on saatavilla
seka sahkoisena, etta painettuna versiona.

Taustaa ja tarve mallille

Joulukuussa 2011 Business Oulun luovien alojen asiakkuuspaalli-
kon Heikki Tunkkarin toimesta kaynnistettiin selvitystyo, kuinka Ou-
luun saataisiin kaynnistettya pelialan koulutus. Syyna koulutuksen
jarjestamiselle oli ennustettavissa oleva ICT-alan rakennemuutos
— Nokia etunenassa tulisi irtisanomaan useita satoja tuotekehitys-
tyontekijoitaan parin lahimman vuoden sisalla. Pelialasta, ja etenkin
sen liiketoiminnan kasvusta, nahtiin tulevan yksi tyollistaja alueelle.

Tutkimus tehtiin Eeva Kankaan (FixUl Oy) ja Jussi Aution (Tuonela
Productions Oy) toimesta. Ideana oli selvittaa paikallisia peliyrityk-
sia haastattelemalla heidén tarpeensa osaamisen ja tyévoiman
suhteen. Lisaksi selvitys piti sisallaan kysymyksia konseptikehit-
tamisen koulutuksesta ja pelikoulutuksesta, sen sisallosta ja muo-
dosta. Ohessa ote tutkimuksen yhteenvedosta kevaalta 2012,
jossa kiteytyy my0s aikaisen vaiheen LAB-oppimismallin peruspe-
riaatteita.

"Peli- ja konseptikoulutuksen suunnittelua varten
ldhestyttiin oululaisia yrityksid koulutustarpeen
hahmottamiseksi. Ennen suunnitellun koulutuksen
kuvailua yritysten keskeisin viesti oli, ettd alan koulu-
tuksessa tulisi panostaa erityisosaamiseen, jonka
avulla pystyttéisiin tuottamaan monenlaisia erityis-
osaajia alalle. Timan vuoksi yritykset toivovat, etta
koulutus ei olisi yleisluontoista, joka tarjoisi kaikille
opiskelijoille jotakin. Sen sijaan koulutuksen tulisi olla
sellaista, jonka avulla jokainen osallistuja voisi keskit-
tyd vahvistamaan omia taitojaan ja erityisosaamis-
aluettaan. Kokonaisuutena kuitenkin koulutuksen tulisi
olla jo lahtékohtaisesti poikkitieteellista, mika tarkoit-
taa sita, ettd eri alojen osaajien tulisi kohdata koulu-
tuksen aikana, eika vasta tulevassa tyéeldméssa.”

Oulu Game Labin kivijaloiksi méaariteltin monialaisuus, ongelma-
perusteinen projektioppiminen, konseptikehitys ja kansainvalisyys.
Kevaalla 2012 koulutusta suunnittelemaan pyydettiin Jussi Autio
ja Kari-Pekka Heikkinen. Taustansa ja kokemuksensa perusteella
Jussi vastaisi koulutuksen pelialaspesifisesta tuotekehityksen ja
liketoiminnan siséalldista ja Kari-Pekka konseptikehittamisen, tiimi-
toiminnan ja projektitoiminnan sisalldista.



LAB-oppimismalli pahkinan-
kuoressa

LAB-oppimismalli tarkoittaa monialaisilla projektitimeilla toteutet-
tavaa projektimuotoista oppimista.

Mallin kulmakivind ovat tyéelamélahtéisyys, luova
ongelmanratkaisu, konseptikehittdminen, tekemalla
oppiminen, kansainvalisyys, yrittdjamdinen ajattelu,
osallistujien monialaisuus ja laaja kokemuspohja.

Mallin painotukset vaihtelevat LABien toimialapainotuksien mu-
kaan, esimerkiksi yksi LAB voi painottaa enemman kansainvali-
syytta kuin toinen. Tarkoitus on kehittaa kukin LAB vastaamaan
kyseisen alan osaamisen tarpeita tanaan ja huomenna. Tall6in ku-
kin LAB on dynaaminen, yhteistyokykyinen verkottuja, joka muut-
tuu ajan myota sailyttaen yhteistyolinkin muihin LABeihin. Myds
LAB-oppimisymparistéjen nimeaminen kannustaa verkottumaan.
Kaksiaiheisesti nimetty 'paikkakunta’ ja 'toimiala’ LAB suorastaan
vaatii perustamaan lisaa LAB-ymparistoja eri paikkakunnille ja
toimialoille. Opetusmuodot voivat LAB-mallissa olla moninaisia ja
kokeellisia.

Ekskursiot ovat kdytanndllinen retki omaan ammattilaisuuteen. Oulu

Game LABilaisia 2013 Nordic Game Conferencessa Malméssa.

Valmennus ja tuutorointi ovat olennainen osa LABin toimintaa, jos-
sa pyritaan kehittamaan etenkin nuorten ammattilaisten osaamista
kokonaisvaltaisesti. Ammattiosaamisen liséksi heille valmennetaan
elinikaisia tyokaluja, joilla he kykenevat tyoskentelemaan menes-
tyksekkaasti isoissa ja pienissa yrityksissa, seka timeissa.
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Esiintyminen ja esittaminen ovat osa ammattilaisuutta.

LAB-oppimismallin  konkreettisina tuloksina syntyy ratkaisujen
esittelyversioita, eli demoja, seka mahdollisesti valmiita tuotteita
ja palveluja. Toinen, vahintaan yhta merkittava tavoite on tuottaa
tiiviita ja osaavia tiimeja, jotka halutessaan saavat valmennusta yri-
tystoiminnan aloittamiseen ja kehittdmiseen.

LAB-mallin kehittaminen on tehty pilotoimalla pelialan koulutusta
Oulu Game LABissa ja ohjelmistoliiketoiminta-alan koulutusta Oulu
Cloud LABissa. Kahden vuoden pilotoinnin aikana koulutuksen tu-
lokset ovat seuraavat:

- ohjelmistoalan ja kahdeksan perustettua
pelialan startup-yritysta, joista seitseman on tata julkaisua
kirjoitettaessa toiminnallisia

- kymmenen julkaistua pelid, jolla on yhteensa yli
miljoonaa latausta

- nelja pilvipalveludemoa ja 21 pelidemoa valmiina
julkaistaviksi

- pilvipalvelu- ja 80 pelikonseptia valmiina
projektikuvauksina

- 180 LAB-osallistujaa, tulikasteensa kokeneita peli- ja pilvi
palvelualan ammattilaisia

- i 6 000 opintopistetta

Kiitos pilottiLABien tuloksista ja LAB-oppimismallin kehittamisesta
menee aktiivisille LABIlaisille, OCelLilaisille ja OGeLilaisille, joiden
yhteishenki, aktiivinen oppiminen, innostuneisuus ja kannustava
palaute ovat vieneet meita eteenpain.



LAB-oppimismallin
peruskivet

Mallin kokonaiskuvan hahmottamiseksi olisi olennaista tarkastel-
la sitda muutaman peruskysymyksen kautta. Valitsimme perusky-
symyksiksi Miksi, Mita ja Miten, joista johdimme mallille mission,
strategian ja arvot. Naita peruskivia tarkastellaan seuraavaksi.

LAB-oppimisympariston missio

Liikejohto-oppien mukaan organisaatioiden tulisi jossain vaiheessa
tehda itselleen selvaksi olemassaolonsa tarkoitus. Myds me halu-
simme tehda niin, jotta ymmartaisimme tehda valintoja mallia ke-
hittaessamme. Hyvin pureksittu ja ymmarretty tarkoitusmaarittely,
missio, auttaa organisaatiota tai funktiota tekemaan oikeutettuja
valintoja, kaikilla organisaation tasoilla. Se vastaa mielestamme
kysymykseen ‘Miksi teemme jotain?, tai kuten Wikipedia maarittaa
mission merkityksen:

"Missio on yrityksen toiminta-ajatus, sen olemassa
olon syy. Mission ajatellaan vastaavan kysymykseen
siitd, mitd organisaatiossa halutaan pysyvésti tehda ja
mihin yritys haluaa pidemmalla aikaviililla pdasta.
Missio liittyy vahvasti yrityksen perustarkoitukseen ja
sen ydintoimintaan. Samoin se kertoo yrityksen roolis-
ta ja tehtavista yhteiskunnassa.” (Wikipedia)

Hyvéa missionkuvaus ohjaa koko LABIn tekemaan oikeita valintoja,
myos opiskelijoiden, ja luo pohjan aktiviteeteille ja arvoille. Se tulisi
olla lyhyt, jotta kaikki muistavat sen, toisaalta kattava, jotta se ot-
taa huomioon opiskelijoiden lisaksi koulun ja yhteistydkumppanit.
Missiossa pitaisi valttaa yleisluontoisia termeja tai “hype”-sanoja,
joiden merkitys luo erilaisia, jopa negatiivisia mielikuvia. Mahdol-
lisimman konkreettinen mission on helppo ymmartaa ja helppo
jakaa, jolloin siita tulee kaikkien toimijoiden yhteinen maali.

Oulu Game LABin missio on maaritelty seuraavasti:
To Create Employment & New Game Companies

Jotta mission toteutuminen on ylipaataan mahdollista tulee yhtei-
nen missio jakaa kaikkien osallistujien ja sidosryhmien kanssa,
seka kerrata sita useampaan otteeseen. Puhumalla missiosta ja
nayttamalla konkreettisia tuloksia, sekéa LABissa toimivat, etta yh-
teistydtahot saadaan uskomaan ja sitoutumaan yhteiseen tavoit-
teeseen, ja siten rupeavat toimimaan yhteisen tavoitteen eteen.

LAB oppimisympariston arvot

Organisaation kulttuuri on kuin ilma, jota kaikki hengittavat. Se voi
olla imela, pahalle haiseva, tai huomaamaton, silti elintarkea. Kult-
tuurin pohjana ovat kiteytetyt arvot, jotka vastaavat kysymykseen

‘Miten toimimme'? LABissa arvot siis kuvaavat miten toimimme
kohti maarittelemaamme missiota.

LABin mission mukana tuleva tavoite tulisi olla linjassa arvojen
kanssa.

Arvojen tulisi kuvata tahtotilaa, jolla opiskelijoita,
huomisen osaajia, valmennetaan.

Toisin sanoen arvojen tulisi tarkastella nykypaivan lisaksi myos
huomisen osaamisen tarvetta. Yleisesti arvojen tulee heijastaa
LABIin sisaanrakennettua yrittajamaista ajattelua ja suhtautumista
ongelmanratkaisuun.

Oulu Game LABin arvoiksi maarittelimme:
Care and Trust

Oulu Game LABin arvo “Trust - Luottamus” tarkoittaa kaytanndssa
sita, etta esimerkiksi opiskelijoilla on kaytéssaan omat tilat, joihin
heilld on omat avaimet ja itse tehdyt jarjestyssaannét. Arvo “Care -
Huolehtiminen” taas tarkoittaa kaytanndssa kaikkien, seka valmen-
tajien etta opiskelijoiden, projektien ja tiimien tuottamien tuloksien
ja oppimisen huolehtimisesta. Taman arvon kautta myés tutorointi
korostuu ammatillisen kasvamisen huolehtimisena.

LAB-oppimisympariston strategia

Vaikkakin Oulu Game LABin strategia on luonnehdittu seuraavasti:
Act more as a Game Startup instead of a school

mielestamme yksityiskohtaisen strategian maaritteleminen on
tarpeetonta.

Strategia voi olla yksinkertaisesti vain nippu aktivi-
teetteja yhteista missiota kohti.

Oulu Game LABIn strategiaméaaritelma on esimerkki suurimmasta
missiota tukevasta aktiviteetista. Strategian sisalla on idea luoda
dynaaminen ja matalahierarkinen ymparistd, johon jokainen voi
tuoda oman panoksensa ja ehdotuksensa ilman pelkoa strategi-
an vastaisesta toiminnasta. Toisin sanoen kaikki LABiin osallistujat
toteuttavat ja muokkaavat strategiaa. He tekevat joka paiva toita
oman ja tiiminsa tyoéllistymisen eteen. Muut pienemmat aktivitee-
tit ovat linjassa tai kehittyvat taman isoimman aktiviteetin kanssa.
Esimerkkina strategisesta aktiviteetista on verkottuminen ja lahei-
nen yhteisty paikallisen liiketoiminnan kanssa.



LAB-mallin kuvaus

Seuraavissa kappaleissa kuvataan LAB-oppimismalli yleisesti, tar-
kempi kuvaus tehdaan erikseen kunkin LABin tarpeiden mukaan.
Tassa kasikirjassa kaytetyt esimerkit ovat Oulu Game LABista
(OGL) ja Oulu Cloud LABista (OCL).

Mallin kuvaaminen on hankalaa, kaytanndssa mahdotonta tehda
vastaamaan kaikkien LABien tarpeisiin. Tarkoituksenani ei ole etta
mallit otettaisiin kayttdon suoraan perustettaessa uusia LABeja.
Ajatukseni on antaa jokin lahtokohta, johon tehdaan suunnittelussa
ja toiminnankin aikana perusteltuja muutoksia. Tahan on myds hal-
linnollisesti taattava mahdollisuus.

LABien tulee olla ajassaan ja ympéristossdan elévia,
sekd muuntuvia oppimisorganismeja, jotka keskittyvat
missionsa toteuttamiseen yhteistyokumppaniensa
kanssa.

Oppiminen tapahtuu LABissa sivutuotteena, tuloksien tekemisen
ohessa. Myos muualla kuvattu strategianmaarittely tukee tata
ajatusta. Myds eri LABien perustaminen ja lopettaminen tulisi olla
dynaamista. Perustettavien LABien onkin paatetty tukevan Oamkin
strategiatyota, eli kdytanndssa painoaloja. Painoalat ovat ajassaan
elavia, saannollisin valiajoin maariteltavia, vertikaalisia kokonai-
suuksia.

Demo Path

60 ECTS

Demo LAB
30 ECTS

LAB

Product Path
60 ECTS

LAB-mallin oppimispolut

Luova ongelmienratkaisu on yksi huomisen menestystekijoista.
Pelkalla yhden ammattikunnan luomilla ratkaisuilla emme parjaa
maapalloistuvassa kilpailussa. LABien ideana on kasvattaa luon-
tevasti ongelmiin suhtautuvia ja luovasti niita moniammatillisena
tiimityona ratkovia ammattilaisia.

Demo LAB
30 ECTS

LAB

Product
or
service

Sisalléllisen osaamisen lisaksi valmentajien osuus asennekasva-
tuksessa ja opiskelijoiden intohimon Iytamisessa on merkittava.
Kuten filosofi Lauri Jarvilehto kirjassaan Upeaa Tyota! toteaa: ”
Kutsumuksesi on sielld, missa intohimosi kohtaa maailman tar-
peet.” (Jarvilehto, Upeaa Ty6ta!, 2013) Tama intohimon ja tarpeen
kohtaaminen, kutsumus, tulisi olla kaiken koulutuksen ja koulut-
tautumisen tavoite. Jarvilehto maarittaa kutsumuksen tukipilareiksi



Demo Path

60 ECTS

Demo LAB
30 ECTS

LAB-mallin Demopolku

vapauden, virtauksen ja vastuun. (Jarvilehto, Upeaa Tyota!, 2013)
s. 27-28. LAB-oppimismalli mahdollistaa kaikkia naiden toteutta-
misen

LAB-polut

LAB malliin on kehitetty kaksi oppimispolkua, Demopolku (Demo
Path) ja Tuotepolku (Product Path). Oheisessa kuvassa on esitetty
Oulu Game LABin Demo- ja Tuotepolut. Polkujen yhteenlaskettu
laajuus on 60 opintopistetta, ECTS. Kokemuksemme mukaan
tallaisella laajuudella saadaan aikaan hyvin ty6llistymista tukevia
tuloksia, startup-yrityksia, demoja ja tuotteita. Polut voivat olla
halutessaan my0s suppeampia ja sisaltaa enemman modulaarisia
vaiheita.

Ensimmaisen Demo LAB jakson lopussa opiskelijoilta tiedustellaan
halukkuutta siirtya joko Demopolulle, eli uudelle Demo LAB jaksol-
le, tai Tuotepolulle, Product LAB jaksolle.

Tullessaan Demopolulle kaikille LAB-osallistujille annetaan ko-
konaiskuva erilaisista mahdollisuuksista LAB-opintojen aikana.
Ymmartaessaan erilaisen mahdollisuuden tyodllistymisen parantu-
miseen tai oman yrityksen perustamiseen olemme osallistujien
palautteen perusteella ymmartaneet heidan motivaationsa oppimi-
seen kasvavan heti ensimmaisesta paivasta lahtien.

Demopolku

Demopolku koostuu kahdesta samanmittaisesta opintokokonai-
suudesta, Demo LABista, joiden tarkoituksena on tuottaa ideasta
tai ongelmasta ratkaisudemo. Demo LAB on 30 tai 15 opintopis-
teen kokonaisuus, joten Demopolun laajuus on 30 tai 60 opinto-
pistetta.

Demopolun valintaa tehtaessa on syyta korostaa muutamaa asiaa.

LEAD LAB Demo >

Demo LAB
30 ECTS

Demopolun tarkoituksena on antaa osallistujalle
syvempi ymmdrrys luovan ratkaisukehitysprosessin
vaiheista, syventad ammatillista osaamista mestari-
kisélli mallilla ja antaa kokemusta kahdesta erilaisesta
projektista. Mahdollisesti myés LABista

Demopolku rakentuu kahdesta samanlaisesta opintokokonaisuu-
desta, joita kutsutaan Demo LABeiksi. Demo LAB on kuvattuna
myo6hemmin taman kasikirjan kappaleessa Demo LABIn perusmo-
dulit.

Demopolun toisessa vaiheessa osallistuja on ymmartanyt LAB-
prosessin ja osaa taten keskittya LEAD-konseptikehitysvaiheen
aikana oikeisiin asioihin. Han myds ymmartaa LAB-vaiheen mer-
kityksen ja tuntee tiimitydn mahdollisuudet ja haasteet. Tyypilli-
sesti toisessa Demopolun vaiheessa osallistujat ottavat vahvem-
man roolin timissaan ja kantavat enemman vastuuta tiiminsa
tuloksista. Usein he my0s opastavat muita tiimildisia omasta
professiostaan, joten kertaaminen myds syventda omia taitoja.

Tuotepolku

Tuotepolku koostuu kahdesta osasta, Demo LABista ja Product
LABista. Tuotepolku alkaa kaikille LAB opiskelijoille tarjottavana
Demo LAB kokonaisuutena, joka on 30 tai 15 opintopisteen laa-
juinen.

Tuotepolun tavoitteena on julkaistun tuotteen, palve-
lun, tai menetelman lisdksi omaan liiketoimintaan
tahtadva start-up-yritys.

Product LAB on 30 tai 15 opintopisteen laajuinen opintokokonai-
suus, jossa projektitiimit jatkavat Demo LABissa kehittamiensa



Product Path

60 ECTS

Demo LAB
30 ECTS

LAB-mallin Tuotepolku

Concept Development

— from idea to project
— lectures and coaching
— the best ideas survive
— fail fast, fail often

DemoLABin perusmodulit

demojen viemista verifioiduiksi tuotteiksi, palveluiksi tai toimin-
tamalleiksi. Opintokokonaisuus pitda sisallaan liiketoiminnan
kehittamisen valmennuksen, tuotteen testaamisen ja julkaisun
valmennuksen, seka vapaaehtoisen yritysvalmennuksen rahoitus-
suunnitelmineen. Edella mainitun lisaksi Product LABin timia val-
mennetaan heidan halutessaan yrittajyyden ensi askeleissa. Val-
miit ratkaisut esitellaan Expo-tapahtumassa yhdessa Demo LABIn
opiskelijoiden kanssa. Expo-tapahtuma on eraanlainen LABin val-
mistujaistilaisuus, josta on kuvaus myéhemmin tassa kasikirjassa.
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Demo LAB
30 ECTS

Product
Pro or
service

Demo Development

— multidisciplinary
teams in projects
— coaching and lectures

Tyypillisesti tuotepolulle siirtyy Demo LABissa terastaytynyt tiimi,
joka haluaa jatkaa demonsa kehittamista eteenpain. Product LA-
Bissa lyhyen LEAD- konseptikehitysvaiheen aikana tiimi tarkastaa
palautteen perusteella kehittamansa demon sisallon ja vaatimus-
maarittelyn, jatkoon tarvittavan osaamisen ja tiimilaisten moti-
vaation, seka suunnitelman etenemisesta yhdessa valmentajien
kanssa. Tuotepolulle siirtyminen valmentaa taten koko tiimiin yrit-
tajamaista ajattelua.



PRO -vaihe

Lyhyen LEAD-vaiheen jalkeen tiimit jatkavat PRO-vaiheeseen, jos-
sa oppiminen tapahtuu tekemisen ja valmentamisen kautta. PRO-
vaihe tarjoaa tiimeille tilat, tydkalut ja valmennuksen. PRO-vaiheen
ero Demo LAB vaiheeseen verrattuna on tiimin tyoskentelyn yri-
tysmainen ja ammattimainen lahestymistapa. Valmentajat tekevat
kaikkensa auttaakseen tiimeja kehittamaan yrittajamaista ajattelu-
aan ja ammatillisia taitojaan. PRO-vaiheessa hyvana ratkaisuna op-
pimiseen on nahty selvempi verkottuminen yhteistydkumppanien,
eli paikallisten yritysten kanssa.

Demo LAB perusmoduulit

Demo LAB jakaantuu kahteen perusmoduuliin; konseptikehitysvai-
heeseen ja projektivaiheeseen paattyen demon julkaisemiseen.

Konseptikehitysvaihetta kutsutaan nimella LEAD ja projektivaihetta
LAB. LEAD kestaa tyypillisesti noin kuukauden (5 ECTS) ja LAB
yhdesta kolmeen kuukautta (10 tai 25 ECTS), riippuen halutusta
tuloksesta. Oheisessa kuvassa on kerrottu vaiheiden paaaiheet

englanniksi.

Projektiaihiot ja
IPR-omistajuus

LABeihin tarvitaan ideoita ja ratkaisupyyntdja. Projektiaihiot, ideat
ja ratkaisupyynnot, tulevat paasaantdisesti LAB-mestarin ja val-
mentajien hankkimina ko. LAB-alan yhteistydkumppaneilta, orga-
nisaatioilta ja yrityksilta.

Ideat voivat olla puoliksileivottuja tuotteita tai palvelui-
ta, ratkaisupyynnét taas tarjoavan asiakkaan havaitse-
mia ongelmia, joihin voidaan ratkaisuksi kehittaa
projekteissa menetelmia, palveluita tai tuotteita.

Projektiaihioiden koko ja haastavuus tulisi luonnollisesti olla suh-
teutettuna opiskelijoiden kykyyn ja kapasiteettiin ratkaista niita.
LABien tarkoitus on tuottaa demoja, jotka kertovat ratkaisun
paaominaisuudet, "Proof-of-Concept”. Lisaksi ne toimivat tiimin
ja yksittaisen osallistujan kyvykkyyden naytteena, ja siten tarjoa-
vat mahdollisille rahoittajille ja tydllistajille konkreettisen naytteen
osaamisesta.

Kunkin LABin mission ymmartdminen on tarkeai han-
kittaessa uusia projektiaihioita yhteistyokumppaneilta.

LABien asiakkaista ja
heidan tarpeistaan

Asiakkaan tai asiakkaiden maarittely ja ymmartaminen tulee olla
organisaation toiminnan keskiossa. Nain varmistetaan kehitetta-
van tai olemassa olevan ratkaisun soveltuvuus asiakkaan tarpeisiin
ja luodaan hanen tarvitsema arvo. Tama johtaa tehokkaampaan
ja mielekkaampaan toimintaan, seka laadukkaampaan ratkaisuun.
Maarittelimme LABien asiakkaiksi yhteiskunnan, yhteistyokumppa-
nit (yritykset ja organisaatiot), osallistujat seka Oulun ammattikor-
keakoulun.

Yhteiskunta

Yhteiskunta ja siina tapahtuvat iimidt, seka muutokset ovat ke-
hittamisen lahtokohtia. Eraana LAB-oppimismallin kehittamiseen
vaikuttavana muutoksena pidamme luovan luokan ja luovan liike-
toiminnan esiinnousua. Tasta muutoksesta on kirjoittanut esimer-
kiksi Richard Florida jo vuonna 2002 kirjassaan The Rise of the
Creative Class (Florida, 2002). Hanen viestinsa on, etta perintei-
set ammatilliset jaot tulevat sulautumaan ja luovuus nousee kaiken
toiminnan, myos liiketoiminnan, ytimeen 2000-luvulla. Ammatilliset
luokat tulisikin kasittaa uutena luovana luokkana, joka kayttaa on-
gelmanratkaisuissaan hyvakseen verkostoja yli ammattirajojen.
Maapallon vaeston kaupungistuminen kiihdyttaa tata prosessia ja
ulottuu siten voimakkaasti myds Suomeen.

Toinen kehittamisen lahtokohta on ollut koulutuksen, myds am-
matillisen, uudistamisen tarkeys. Tasta on visioinut ja kirjoittanut
useampi taho, mm. Sir Ken Richardson (Robinson, 2006), joista
otimme ohjenuoraksemme Pekka Himasen kirjan Kukoistuksen
kasikirja (Himanen, 2010). Himanen kasittelee edelld kuvattua
yhteiskunnallista muutosta filosofina, ulottaen sen myds koulutuk-
seen perustellen luovan liketoiminnan olevan yksi keskeisia kas-
vutekijoita lansimaiden talouksille. Han vaatii luovuuden lisaamista
koulutukseen ja oppimiseen, lisaksi han kiinnittaa huomiota johta-
misen muutokseen. Samaan ovat paatyneet myos tiimijohtamisen
nostamista ja tiimityonteon mallia korostavat Alf Rehn ja Risto E.J.
Penttila kirjassaan Suunnaton Suomi (Rehn & Penttila, 2012). Suu-
rien yritysten vahentdessa vakeaan startup- ja PK-yritysten rooli
tydllistajana nousee koko ajan. Koulutuksen sisallon tulisi heidan
mukaansa vastata tahan muutokseen. Tulkitsimme taman tarkoit-
tavan sita, ettda meidan tulisi ammatillisessa koulutuksessa saada
valitettya pienessa yrityksessa tarvittavia taitoja suurten yritysten
tyontekijoiden taitojen sijaan. Tama on kaytannossa LAB-oppimis-
mallin yksi metasubstanssi, yrittajamainen ajattelu.

Yritykset ja organisaatiot

Mita taitoja yritykset ja organisaatiot odottavat oppilaitoksista
valmistuneilta uusilta ammattilaisilta tana paivana ja huomenna?
Aloittaessamme Oulu Game LABin maarittelyn teimme pohjalle yri-






tystutkimuksen paikallisista peliyrityksista, jonka perusteella selvi-
timme asiakkaiden tarpeet ja toiveet. Taman pohjalta pystyimme
hahmottelemaan opetussisallon otsikkotasolla. Tutkimuksen tulok-
sista oli luettavissa rivien valista yksi yhdistava tarve (T-shaped
and recruiting), ns. T-muotoiset persoonat, joka on kuvattu seu-
raavasti:

"T-muotoiset taidot tai T-muotoinen henkild on metafora, jota kay-
tetaan tydhonotossa kuvaamaan tydelamakykyja. T-muodon pysty-
pylvas kuvaa yhden alueen taitojen ja asiantuntemuksen syvyytta,
kun taas vaakapylvas kuvaa kykya tehda yhteistyota eri alojen
asiantuntijoiden kanssa ja kykya soveltaa oman osaamisalueen

tietoa muihin aloihin.” (Kaannetty alkuperaisesta tekstista.) Wikipe-
dia) Tahan tarpeeseen LAB-malli vastaa hyvin.

Osallistujat, eli 'opiskelijat’, valmentajat,
vierailijat

Monialaisen LAB-oppimisymparistoon osallistujat tulevat eri lah-
teistd. Ammattikorkeakoulun perustutkinto-opiskelijoiden lisaksi
olennaisen osan tiimien monialaisuudesta muodostavat avoimen
korkeakoulun kautta LABeihin hakeutuvista opiskelijoista. LAB-

malli tarjoaa siten vaylan esimerkiksi tyottomille ammattilaisille,
muiden oppilaitosten opiskelijoille tai yritysten henkildstélle lisa- ja

Oamkin opiskelijat

Tyottomat
ammattilaiset

Opiskelijat muista
oppilaitoksista

Firmojen henkilostd

Tysttomét

LABien osallistujat tulevat erilaisilla taustoilla.

Tekniikka
Liiketalous
Kulttuuri

Kansainvaliset
vaihto-opiskelijat
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muuntokouluttaa tai tutustua uuteen heita kiinnostavaan teollisuu-
denalaan.

Ammattilaisten tuoma alan tyéelamikokemus on
tarpeen nuorille ammattikorkeakoululaisille taydenta-
md&an kdytannon tekemisen oppeja, hiljaista tietoa

Mielenkiintoinen mahdollisuus alalle kouluttautumisessa on, jos yri-
tysten tyontekijat tai palkattavaksi aiotut tulevat LABIin tuodessaan
mukaan tyostettavan ongelman tai liiketoimintaidean.

Kansainvalisyys on hyvasta Oulun seutukunnalle, seka liketoiminta-
etta tuotekehityksen, mutta ennen kaikkea kansainvalisen myynnin
ja viennin kehittamiseksi. Kokemuksiemme perusteella kansainva-
liset opiskelijat (KV-opiskelijat) tulisi saada paremmin integroiduksi
osaksi ammattikorkeakoulun opiskelua. Tahan LAB-malli voi tarjo-
ta hyvan tavan esimerkiksi harjoittelun suorittamiseksi. KV-vayla
myos taydentdd seutukunnan osaamispohjaa, esimerkiksi Oulu
Game LABin peliprojektien tarvitsemat kokeneet graafikot olivat
Oulussa nopeasti kayty lapi.

Olennaista erilaisissa hakijavaylissa on taata LABeihin monialainen
ja monikokemusta oleva pohja, eli relevanteista professioista ja
eri-kaisista innostuneista osallistujista koostetut tiimit kootaan
yhdessa tekemaan projekteja yhdessa valmentajien kanssa. Tal-
laisessa oppimisymparistdssa opiskelijan ja opettajan maarittely
tulee epaselvaksi, mista syysta tassa kasikirjassa tietoisesti sanan
‘opiskelija’ sijaan kaytetaan koko LAB-oppimisyhteisdéa paremmin
kuvaavaa sanaa 'osallistuja’.

Hakijat

Maarittelimme LABIin hakevat lukeutuvan kolmeen eri kategoriaan:
perustutkinto-opiskelijoihin, avoimen ammattikorkeakoulun kautta
tulleisiin kokeneisiin ammattilaisiin ja vaihto-opiskelijoihin.

Perustutkinto-opiskelijat

laltaan 20-25-vuotiaan nuoren aikuisen tyypillista elamanvaihetta
Toni Dunderfelt kuvaa seuraavasti: "Han etsii elamanymparistoa,
jossa han loytaisi vastineen omille siséisille pyrkimyksilleen ja omil-
le odotuksilleen siita, mita elama on ja mita se voisi hanelle antaa.
... Klassisesti tama on Sturm und Drang -aikaa, eli matkustamisen,
itsenaisen kokeilemisen ja elamaan elaytymisen aikaa. Elaméan pi-
taa tuntua: se ei saa olla harmaata teoriaa. Nuoren aikuisen syva
toive on, etta han kohtaisi elaman suoraan, vapaasti ja itsenaisesti
iiman rajoittavia vanhemman sukupolven saantéja. Suuretkin asiat
pitaisi saada ratkaistuiksi heti, ja ihanteet taytyisi saada suoraan
kaytantoon.” (Dunderfelt, 2011)

Johtamiselle ja timityotaidoille, kuten myods opetuksen menetel-
mille, edelld kuvattu Y-sukupolvi antaa Kirsi Pihan ja Liisa Poussan
tutkimuksen (Piha & Poussa, 2012) mukaan suurempaa painoar-
voa kuin edelliset sukupolvet. Pihan ja Poussan kyselyn vastaajina

olivat korkeakouluopiskelijoita ja heidan mukaansa on mahdollis-
ta, ettd vastaajien suhtautuminen johtajuuteen muuttuu, kun oma
asema Yyhteiskunnassa ja organisaatiossa muuttuu. Tutkimuksen
tuloksena oli muutama merkityksellinen asia, joilla on merkitysta
LAB-oppimismallia rakennettaessa.

— Nuori haluaa tehda ty6ta ryhmassa. Hyva tyontekija ja
hyva johtaja on sellainen, joka auttaa muita.

— Nuori haluaa tehda ty6ta missa tahansa. Han haluaa
hallita tyotaan itse. Han haluaa pitaa tyon ja vapaa-ajan
erillaan. Han haluaa lomaa enemman kuin laki sallii,
vaikka sitten palkattomana.

— Nuori haluaa palautetta. Myds tiukkaa ja vaativaa, kriittista.
— Nuori pitaa tyosta. Tyota ei vaihdettaisi lottovoittoon.

— Nuori haluaa sitoutua. Vain kaksi prosenttia on kiinnostunut
vaihtamaan ty6ta nopeasti.

—  Nuori haluaa kulkea omia polkuja, luoda itselleen sopivaa
uraa. Ei aina yléspain. Inhotaan turhia hierarkioita. Menesty-
nyt tyontekija on onnellinen.

— Hanelle arvot ovat téarkeita. Han ei voisi tydskennella yrityk
sessa, jonka arvot ovat ristiriidassa omien arvojen kanssa.

— Han haluaa tyoskennella yrittajamaisesti. Taytyy olla mahdol-
lisuus toteuttaa omia ideoita. Mikroyrittajyys ja monelle
ty6nantajalla tydskenteleminen kiinnostaa.

— Hanta kiinnostaa kansainvalisyys. 90 prosenttia on valmis
tydskentelemaan yrityksessa, jossa kieli on englanti. Ulko-
mailla halutaan olla lyhyita jaksoja, ei pysyvasti.

- Hanelle esimies on mahdollistaja. Asiantuntijatehtavat nah-
dé&én houkuttelevimpina kuin johtajatehtavat.

Nuorten ammattilaisten tarve tehda itse, toteuttaa itseaan, sovel-
taa ja kokeilla on suuri.

Tarvetta kokeilla tulisi kdyttaa hyodyksi valjastamalla
se luovaan ongelmanratkaisuun samaan aikaan kun
lievennetdan epdonnistumisen aiheuttamien seurauksi-
en pelkoa.

Tassa yhtalossa piilee suuri mahdollisuus uusiin oikeisiin inno-
vaatioihin, joita ilman ihmiskunta ei ole selvinnyt tdhan asti. "Stay
foolish, stay hungry!” kehoitti Applen omistaja ja toimitusjohtaja
Steve Jobs juuri valmistuneita Stanfordin yliopiston opiskelijoita pu-
heessaan vuonna 2005. Han oli juuri ymmartanyt sairastuneensa
pysyvasti syopaan ja ymmarsi oman lyhyen aikansa maanpaalla.
(Isaacson, 2011)



Kokenut ammattilainen

Taydennyskoulutusta tai muuntokoulutusta hakeva kokenut am-
mattilainen on tullut LABiin hakemaan tyollistymista, uutta suuntaa
uralleen tai vain tutustumaan mielenkiintoiseen projektiin tai alaan.
Kaytannon tydelamasta jo kokemusta saaneina heilla on suuri vai-
kutus nuorempiin opiskelijoihin roolimalleina, mielipidevaikuttajina,
suunnannayttajina ja hiljaisen tiedon omaajina. Oulu Game LABissa
uudet pelialan startup-yritykset ovat useimmiten syntyneet heidan
ymparilleen ja heidan toimesta.

Etenkin jo yrittdjana toimineen kokeneen ammattilaisen arvostus
on kaikkien opiskelijoiden keskuudessa suurta. Suurinta arvostus-
ta nauttivat kuitenkin jo konkurssin kokeneet tai aiemmasta liike-
toiminnastaan luopuneet osallistujat. Heidan kokemuksensa ovat
kysytyinta oppia uusien timien matkalla omia tavoitteitaan kohti,
toisaalta muiden opiskelijoiden kiinnostus heidan kokemuksiaan
kohtaan tukee itseluottamuksen palautumista ja vahvistumista.

TyOskentely suuressa organisaatiossa voi painaa leimansa koke-
neisiinkin ammattilaisiin. Usein tama nakyy LABIin tulevissa koke-
neissa kavereissa aloitekyvyn, eli uskalluksen puutteena. Kaikille
LABiIin tuleville tulisikin kehottaa heti alusta alkaen ruveta toteutta-
maan itseaan, antaa lupa olla luova.

Vaihto-opiskelijat

Vaihto-opiskelijat tulevat LABeihin erilaisten vaihto-ohjelmien kaut-
ta. He auttavat pitamaan LAB opiskelijoita kielitaitoisina, seka
LABien kansainvalisen nakyvyyden saamisessa, etta koko LABin
verkottumisessa. Erilainen kulttuurinen tausta antaa etenkin kon-
septin kehitysvaiheessa tiimille uusia nakokulmia ja verkostoja ide-
an kehittdmiseksi. Palatessaan taas kotimaahansa ja yliopistoon-
sa heidan kokemuksensa sateilevat eteenpain houkutellen uusia
opiskelijoita hakemaan LABIin. Lisaksi syntynyt vahva sidos demon
valmistaneeseen LAB-timiin mahdollistaa kehitys- tai liketoiminta-
jatkumon kyseisesta maasta.

Motivaatiosta ja motivoinnista

Motivaatio on maaritelty professorien Richard Ryanin ja Edward De-
cin mukaan seuraavasti: "Motivaatio tarkoittaa energiaa, suuntaa,
sinnikkyytta ja loppuun saattamista. Ne kaikki ovat aktiivisuuden ja
aikomuksen osa-alueita. Motivaatio on ollut pitkaan keskeisessa
roolissa psykologian alalla, silla se on biologisen, kognitiivisen ja
sosiaalisen saatelyn ydinasioita.” He maarittelevat kolme erityyp-
pistad motivaation tilaa amotivaatio, ulkoinen motivaatio ja sisainen
motivaatio.

Amotivaatio tarkoittaa tilaa, jossa puuttuu tahto toimia. Tassa ti-
lassa ihmiset eivat tee mitaan, tai jos tekevat toiminta on taysin
heidan ulkopuoleltaan saneltua. Ulkoinen motivaatio tarkoittaa
kayttaytymista, joka tahtaa ulkopuolelta tulevan kysynnan tai tar-
peen tyydyttdmiseen tai jonkin palkkion saavuttamiseen. Sisainen

motivaatio tarkoittaa toimintoja, joita ihminen tekee niiden itsensa
takia ja tyydyttadkseen tarpeitaan, joita Ryan ja Deci kutsuvat psy-
kologisiksi tarpeiksi.

Deci, Ryan ja Christopher Niemiec osoittavat, ettd sisdinen mo-
tivaatio edistaa yksilon hyvinvointia huomattavasti. Jos henkild
arvostaa tavoitetta, joihin hanelld on sisainen motivaatio, ja saa-
vuttaa nama tavoitteet, han tuntee huomattavasti enemman po-
sitiivisia tunteita ja suurempaa yleista tyydytysta elaméassaan kuin
ulkoisesti motivoitunut yksild.

Psykologisten tarpeiden tayttaminen on sisaisen motivaation yti-
messa. Ne ovat tyypillisia terveen ihmisen psykologialle, lisaksi
niiden tyydyttaminen vaikuttaa merkittavasti henkilon onnellisuu-
den tunteeseen ja hyvinvointiin. Liséksi ne ovat tarkeita kestavan
oppimisen kannalta. Ryan ja Deci esittelevat kolme psykologista
perustarvetta: autonomia, kompetenssi ja yhteenkuuluvuus.

Autonomian kokemus tarkoittaa tunnetta, etta saat omilla teoillasi
muutosta elaméassasi. Toisin sanoen toimintasi ei ole ylettomasti
muiden tahdon ja tekojen rajoittamaa ja saavutat itsellesi tarkei-
ta tavoitteita kohtuullisella vaivannaolla. Kompetenssin kokemus
tarkoittaa, etta saat asioita aikaiseksi ja saavutat tavoitteitasi. Tar-
kemmin sanottuna koet elamanhallintaa, joka mahdollistaa, etta
saavutat sen, mita olet lahtenyt tavoittelemaan. Yhteenkuuluvuu-
den tunne tarkoittaa tunnetta siita, etta sinulla on yhteys muihin
ihmisiin. Tunnet olevasi osa jonkinlaista ryhmaa, olkoon se esimer-
kiksi perhe, tyoyhteisd tai harrasteryhma. (Jarvilehto, Hauskan
oppimisen vallankumous, 2014) (Jarvilehto, Upeaa Tyota!, 2013)



LABien toimintaymparisto

LAB-oppimismalli on laheisessa toiminnassa tyoelaman kanssa.
Alla olevassa kuvassa on kuvattu LAB-oppimisymparistd ja sen
paaasialliset yhteistyotahot.

Ongelmia, haasteita, sovellus- ja
liketoimintaideoita firmoilta ja organisaatioilta

Tyottommat
ammattilaiset

Firman henkilosto

KV-opiskelijat

Toisen asteen
opiskelijat

LABien toimintaymparisto.

LAB-verkosto ja koulutusvienti

Oulu Game LAB on aktiivisesti verkottunut pelikoulutuksen karki-
toimijana seka kotimaassa, etta ulkomaille. Tata kirjoitettaessa
yhteistydsopimus on allekirjoitettuna Japanin Sendain kaupungin
kanssa, seka neuvottelut kdynnissa Hollannin Groningenin ja Etela-
Korean Pusanin kanssa. Verkostoitumisen tarkoitus on laajentaa
koulutuksen tarjontaa ja mahdollistaa valmentajien ja opiskelijoi-
den liikkuvuus. Lisaksi paikallisille pelialan startup-yrityksille ver-
kosto tarjoaa ainutlaatuisen mahdollisuuden paasta kiinni tuoteke-
hityksen lisaksi liiketoimintaan paikallisille markkinoille.

Oamkille verkostoituminen merkitsee eri yliopistojen valisen yhte-
naisen koulutusmallin laajempaa tarjontaa, seka monipuolisia yh-
teistydmahdollisuuksia ja siten nostaa houkuttelevuutta Suomessa
ja kansainvélisesti. LABland-konsepti, jossa eri maiden LABit mah-
dollistavat oppimisen kansainvalisten yhteistydprojektien kautta
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Vierailevat valmentajat

v

Firma-edustajat

LAB-oppimisymparisto

on meille suuri mahdollisuus houkuttelevuuden ja tunnettavuuden,
my0s koulutusliiketoiminnan kannalta.

Yhteista kaikille LABellle

Oheisessa kuvassa on kuvattu kaikkia LABeja yhdistavat meta-
substanssit, eli kaikkia LABeja yhdistavat aihealueet: yrittajamai-
nen ajattelu ja asenne, tiimitydskentely, johtaminen, seka luova
monialainen ratkaisujen kehittaminen. Nama aihealueet tulisivat
olla osa jokaisen LABIn opetussisaltoa ja tulisi konkretisoitua val-
mennuksessa.

Yrittdjamaisen ajattelun & asenteen ajattelemme LABeissa

sisdltavdn seuraavat ominaisuudet:

— aktiivinen, itseohjautuva, mahdollisuuksia hakeva ja
mahdollisuuksiin tarttuva ote tekemisessa



Monialainen ratkaisujen kehittdminen

Yrittdjamadinen ajattelu, tiimityoskentely ja johtaminen
Teema 1 Teema 2 Teema 3 Teema 4 Teema 5
LAB LAB LAB LAB LAB

LABeja yhdistévét aihealueet

liiketoiminnan perusasiat huomioonottaminen vaihtoehtoja
punnittaessa

aktiivisesti verkottuva ja verkostoja hyddyntava toiminta
kommunikaatiotaitojen merkityksen ymmartaminen ja
aktiivinen kehittaminen

Tiimitydskentelyn ajattelemme LABeissa sisdltavan seu-
raavat ominaisuudet:

pienen ryhman mahdollisuus ja heikkous

tiimityotaitojen merkitys tydllistymisessa ja liketoiminnassa
tiimien elinkaarien ymmarrys

vastuun jakaminen, kantaminen ja tuloshakuisuus
verkostojen hakeminen ja hyddyntaminen

Johtamisen ajattelemme LABeissa siséltdavan seuraavat
ominaisuudet:

oman johtamis- ja johtajuuskasitteen luominen kaikille
tiimissa toimiville

johtamisen merkitys tiimin iimapiirin ja tuloksien
aikaansaamisessa

huomisen johtajuutta, huomisen johtajia
kommunikaatiotaitojen korostaminen kaikille tiimin jasenille

Monialainen ratkaisujen kehittdmisen ajattelemme
LABeissa sisaltdvan seuraavat ominaisuudet:

monialaisuuden rikkaus ja tuska
oman substanssiosaamisen soveltaminen

— luovuus lahteena

— kommunikaatio padmenestystekijana
—  suvaitsevaisuus

— mahdollisuuksien etsiminen

LAB-mallin salainen ase

Monimuotoisuuden kaantaminen eduksi on haaste. LAB-mallissa
monimuotoisuus nakyy opiskelijoiden erilaisina ammatteina ja eri-
laisina kokemuspohjina. Usean alan eri ammattilaiset tai ammat-
tilaisiksi opiskelevat pyrkivat ymmartamaan toisiaan ja saavutta-
maan yhdessa, muuttuvassa ymparistossa ja nopeasti. Monelle
tama on ensimmainen kerta tehda yhteisty6ta oman ammatin ulko-
puolella. Kokemuspohja nakyy ikdjakaumassa, samassa tiimissa
voi olla osallistujia 22 ja 55 ikavuoden valilla, joten yhteinen ym-
marrys on valilld hukassa. Lisaksi tiimissa on ulkomaalaistaustai-
sia, joiden kokemuspohja voi olla radikaalisti erilainen, kaytetysta
termistdsta ja kielihaasteista puhumattakaan.

Kokemuksemme mukaan monimuotoisen tiimin yhdistaa rakkaus
toimialaa kohtaan, Oulu Game LABIn tapauksessa pelit. Tama tulisi-
kin ottaa huomioon uusia LABeja perustettaessa. LABien tarkoitus,
missio, tulisi puhutella jokaista osallistujaa ja toimia suurempana
tarkoituksena. Samaan tarkoitukseen uskovat kokoontuvat yhteen
my0s vapaa-ajallaan oppimaan uutta ja syventamaan oppimaansa,
seka osallistuvat LABin kehittamiseen.

17



LAB-oppimisympariston tila

Tiimit tyostavét peli-ideoitaan Oulu Game LABissa

Kaytettavat tilat on mielenkiintoinen ja monisyinen asia ratkaista-
vaksi, mutta vaivan arvoinen, koska tilalla on tutkitusti valia luovuu-
den ja aktiivisuuden herattamisessa. Kiteytettyna vahimmaisvaati-
mus on "Oma tupa, oma lupa ja lahellda LAB-alumnit”. Luottamus
siihen, etta omat tilat tulevat hoidetuiksi ja eika niiden jarjestayty-
neisyys ole ensimmainen prioriteetti on tarkea asia. Lupa saada
muokata tiloja projektien tilanteen ja maarien mukaan on tarkea
elementti motivaation luomisessa. Lisaksi kulunvalvonta tulisi olla
siten, etta se mahdollistaa myds ilta- ja vilkonlopputydskentelyn.

Jussi Autio luennoimassa Game LABin luentosalissa
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LAB-rooleja

LAB-mestari

LAB-mestarin rooli on avainrooli tuloksien syntymisessa. Han vas-
taa LABin toiminnasta ja toimii myds kontaktihenkilona yhteistyo-
kumppaneille. Kaytanndssa perustettaessa uutta LABIa olisi hyva
nimeta kaksi henkilda tahan rooliin. Harvassa yhdistyy kaikkia alla
lueteltuja ominaisuuksia, joita kaivataan.

Valta ja vastuu

e 100% tydaika LABiIin

e Vastuullinen budjetista ja LABIn tuloksista

e Vastuullinen yhteyshenkild yhteistyotahojen kanssa

e  LAB organisaattori

e Huolehtii tyokalut ja tilat

e  Projektivalmentaja, maarittelee projektien etappeja,
toimii sisaisena asiakkaana

e Mielelladn myds opettaa/valmentaa omaa aihealuetta

e Hankkii projektiaihiot yhteistyékumppaneilta

e Kokoaa valmentajat, huolehtii opetussuunnitelman ja
lukujarjestyksen yhdessa heidan kanssaan

e Suunnittelee kapasiteetin

Hanella on

e yleiskasitys alasta ja sen erityispiirteista

e hyvat verkostot alalle, seka paikallisesti, Suomeen ja
ulkomaille

LAB-valmentaja

Osallistuu oman ammattilaisuutensa ja kontaktiensa kautta seka
opettamaan, ettda valmentamaan timeja. Yhdessa LAB mestarin
kanssa suunnittelevat ja ymmartavat kokonaiskuvan, ovat myds
valmiita muuttamaan suunnitelmia. Lisaksi verkottuminen yhteis-
tydkumppanien kanssa on olennaista projektiaihioiden hankkimi-
sessa ja tyollistymisen edistamisessa.



il




LABissa kaytetyista
oppimismalleista

Oulun ammattikorkeakoulun Peda-tiimi on maaritellyt opetuksen
kehittamisen linjaukset 2011-2015 (Oamk, 2011) seuraavasti:
"Opetuksen kehittamisen keskeiset periaatteet ovat tutkiva ja ke-
hittava yhteistoiminnallinen oppiminen seka osaamisperustaisuus.
Nama periaatteet toimivat pedagogisina suunnannayttajina oppija-
lahtdisen kulttuurin edistamiselle ja tydelamalahtoiselle oppimisel-
le. Opetuksen kehittamisen periaatteet vahvistavat myds opiskeli-
joiden aktiivista oppijan roolia oppimisyhteison jasenina.”

Lisaksi Peda-timi maarittda oppimisprosessista seuraavaa: "Op-
pimisprosessi nahdaan oppimisyhteison yhteisena oppimisen ja
tiedonrakentelun prosessina. Tieto ymmarretaan yhteistoiminnan
tuloksena syntyvaksi, joka lisaantyy ja kehittyy yhdessa toimitta-
essa. Yhdessa oppimista tarvitaan kaikilla alueilla, missa tiedon
maara asettaa haasteita yksilon oppimiselle. Kehittava oppiminen
nostaa tyelamalahtoisyyden oppimisprosessin keskioon.”

Oppimisyhteison Peda-tiimi maarittaa seuraavasti: " Oppiminen
on vastavuoroista asiantuntijuuden jakamista oppimisyhteisossa,
jolloin opiskelijat, opettajat ja tydelamakumppanit oppivat toinen
toisiltaan. Opiskelija on vastuussa omasta oppimisestaan. Opet-
tajan ja tuutorin rooli oppimisen ohjaajana on ohjata opiskelijoita
etsimaan ja rakentamaan uutta tietoa seka sitoutumaan oppimista
edistavaan tyoskentelyyn. Opettajuus merkitsee aitoa kiinnostusta
opiskelijoiden oppimista kohtaan ja halua edistaa oppimisen yhtei-
sollisyytta. Opettajan roolissa yhdistyvat substanssiin, pedagogiik-
kaan ja ohjaukseen liittyvd osaaminen. Yhteistoiminnallisuus ope-
tusmenetelmana painottaa yhdessa oppimista pienissa ryhmissa
yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi.”

Oppimisympariston Peda-tiimi kiteyttaa seuraavasti: " Oppimisym-
paristja ovat esimerkiksi tydssa oppiminen, hankkeet, projektit,
harjoittelu, harrastukset, verkko-oppimisymparistot, ja -yhteisot,
luokkahuone, kirjasto ja kansainvalinen vaihto. Tutkivalla ja ke-
hittavalla oppimisella tavoitellaan ratkaisuja haastaviin todellisen
tydelaman ongelmiin. Opiskelijat ohjataan kohtaamaan tydelaman
kehittamishaasteet jo opintojensa alkuvaiheessa. Tama tapahtuu
kytkemalla opiskeltavat teoriat tydelaman ongelmiin ja ohjaamalla
opiskelijat sisaistamaan malli tutkivasta ja kehittavasta tyotavasta
osaksi ammatillista toimintaansa.”

Osaamispohjaisen oppimisen Pedatiimi summaa seuraavasti:
"Oppimisen tuloksena syntyy osaamista. Oppimisprosessin ta-
voitteena oleva osaaminen kuvataan osaamisperustaisessa

opintosuunnitelmassa. Opintosuunnitelman osaamistavoitteiden
asettamista ohjaavat tydelaman osaamisvaatimukset ja -tarpeet.
Osaamisperustainen opintosuunnitelma on opiskelijalahtéinen ja
kuvaa ammatillisen osaamisen etenemista. Osaamisperustaisessa
opintosuunnitelmassa on esitetty tutkinnon tuottama osaaminen ja
ammatillisen osaamisen eteneminen osaamisalueiden ja osaamis-
tavoitteiden kautta.”

Edelld kuvatuissa Oamkin Peda-tiimin opetuksen kehittamisen lin-
jauksissa kiteytyvat hyvin useimmat LAB-oppimismallissa kaytetyt
pedagogiset mallit. Naiden edella mainittujen lisaksi LAB-malli si-
saltaa tekemalla oppimisen ja mestari-kisalli-mallin, sekd kansain-
valisen oppimisympariston.

Harrastuneisuus

LABien perustaminen tietyn vertikaalisen liketoiminta-alueen yh-
teyteen on tarkea tekija intohimon sytyttamisessa opiskelijoissa.
Yhteinen intressi luo sisdisen tarkoituksen, joka taas sytyttaa te-
kemisen uudelle tasolle. Yhteisen intressin aarelle kokoontuvat
LABilaiset ja yritykset luovat parhaassa tapauksessa myos uusia
tuoteideoita ja toimintamalleja.

Tallaisista uusista ideoista ovat esimerkkina Oulu Game LABin
peli-illat ja peliharrastekerhot. Tilaisuudet ruokkivat intohimoa alaa
kohtaan ja lisaksi toimivat rentoina verkostoitumistilaisuuksina alan
yrityksiin ja muihin yhteistydkumppaneihin. Alla oleva esimerkki on
Oulu Game LABIn videopelikerho, "Pretentious Video Game Club”,
joka on perustettu opiskelijoiden voimin vapaaehtoisesta harras-
tuneisuudesta.

"An OGL videogame club that is aimed to motivate people to play
games, and look at games from a new perspective, learn about
gamedesign and most importantly have fun! The format is a basic
bookclub format where we pick a game for a duration of 1-2
weeks that everyone plays, and at thursdays at 16.00 we gather
around and talk about the game and share our impressions and
thoughts.” (Club Pretentious Video Game)

Muita esimerkkeja harrastuneisuudesta ovat vapaaehtoisesti pe-
rustettu ekskursiokerho opintomatkan rahoittamiseksi pelialan ta-
pahtumaan ja debattikerho. Jalkimmainen kerho pyrkii vaalimaan
tarinankerronnan ja vaittelyn jaloa taitoa ideakehittelyssa.



Kari-Pekan ja Jussin tarina

LAB-mallin suunnittelu on tehty tiimityona yhdessa LABeihin osal-
listuneiden kanssa. Ensimmainen suunnitelma koulutuksesta val-
mistui kesalla 2012 ja koulutus aloitettiin syyskuun alussa samana
vuonna. Ensimmaisen version paavastuulliset suunnittelijat ja en-
simmaisen kierroksen vastuulliset LAB-mestarit olivat Jussi Autio ja
Kari-Pekka (KooPee) Heikkinen. Ohessa heidan taustansa ja lyhyt
tarinansa mallin kehittamisesta.

Jussi Autio

"Omaa tyotani Oulu Game Labin suunnittelussa edelsi vuosien
pelialan yrittajyys, jonka aikana olin havainnut lukuisia ongelmia
nykyisessa korkeakouluopetuksessa. Yrityksessani oli tasaisin
valiajoin korkeakouluopiskelijoita suorittamassa harjoitteluaan ja
jarjestaen niin yliopistojen kuin ammattikorkeakoulujenkin osalta
opiskelijoiden palaute oli oppilaitosten kannalta tyrméaavaa. Ylei-
sin palaute oli, ettéd opiskelija oppi harjoittelunsa aikana enemmaén
kuin useamman vuoden opiskeluiden aikana — osan mielesta jopa
enemman kuin koko opiskeluiden aikana kursseilla istuen. Mieles-
tani harjoittelujakson tehtévana ei ole ulkoistaa opetustyota yri-
tyksille, vaan paastaa opiskelija nayttamaan yrityksille olemassa
oleva osaamisen.

Saatuani vuoden 2011 lopulla kutsun tyéryhméén, joka alkaisi
suunnittelemaan pelialan koulutusta Oulun seudulle, oli ldhtokohta
jo selva. Monialainen, studiomallinen koulutusohjelma, jossa eri
alojen osaajien lukumaaré olisi tasapainossa keskenaéan oli ainoa
jarkeva kehityssuunta. Tietden myds sekd Oulun tulevan raken-
nemuutoksen, ettd pelialan alati muuttuvan luonteen vuoksi, oli
tarkeaa kehittaa myos liketoimintaosaajia, uusia yrittajia, eika pel-
kastaan tuotekehittajia. Siind sivussa hoksasimme korjanneemme
yhden avainseikan mika oli pielessa pidempéaan jo toimineissa pe-
lialan koulutuksissa - ne keskittyvat tuottamaan tuotekehittéjia niille
firmoille, jotka skaalaavat toimintaansa isommaksi, eiké niinkaan
kouluta isoja vastuunkantajia tuoreisiin yrityksiin. Naita uusia piir-
teitd pyrimme myds my6hemmin vahvistamaan kaytannén tasolla.

Kun suunnitelmien taytantéonpanon aika koitti, minua houkutteli
kovasti nahda niiden toteutuskin. Ja niinpa jatin melkein kuusi vuot-
ta pydrittdmani firman pois ja siirryin yhdesséa Kari-Pekka Heikkisen
kanssa pyorittamaan Oulu Game Labia. Taustaltani olen humanisti,
opiskelin aikoinani historiaa Oulun yliopistossa, kunnes yliopistolla
toimineen pelialalle suunnatun ELVI-hankkeen myété perustin Oulun
kolmannen pelifirman. Noiden vuosien aikana tein paljon virheita,
en ollut lahtdkohtaisesti yrittajahenkinen ja muistan vield hyvin
alkutakeltelut mita alalle kuului. Niinpa oli todella hienoa paasta

auttamaan uusia osaajia alalle ja helpottamaan heidén taivaltaan.
Isoin ylldtys minulle oli kuitenkin todella hyva timihenki OGL:n
jarjestédjaporukassa. Selusta on ollut koko ajan turvattuna organi-
saation ytimissa toimivien puolelta, mutta siita huolimatta kukapa
olisi osannut minulle kertoa, etta opettajan tydssakin paasee naut-
timaan hyvasta tiimista, jossa kaikilla on selkeasti sama tahtotila
tehda jotain ainutlaatuisen hyvaa.”

Kari-Pekka Heikkinen

"Sain heréatyksen luovaan monialaiseen projektioppimiseen teh-
dessani syksyllda 2011 opettajapatevyysopintoihin kuuluvan har-
joitteluni Hollannissa, Groningenissa, Hanze-university:ssa. Kurssi,
jonka toteutukseen osallistuin, sisalsi ongelma- ja projektipohjaista
oppimista noin viiden hengen tiimeissa teollisuuden toimeksian-
toja tehden. Timeissé yhdistyi insindériopiskelijoiden lisaksi Hu-
man Technology, Technology Management ja teollisen muotoilun
koulutusohjelmien opiskelijoita. Opetusvastuullani oli pienen tuo-
tekehitysprojektin ja -prosessin tyon vaiheet, seka tuotekonsep-
tin kehittamisen valmentaminen. Ystavystyin harjoittelun aikana
opintokokonaisuuden suunnitelleiden opettajien kanssa ja olemme
kayttaneet Steven de Boerin ja Reino Veenstran konsultointia, seka
vaihtaneet kokemuksia kehittdessamme LAB-mallia kevaalla 2012.

'Tata taytyy saada lisaa!l' Kuukauden kestaneen opetusharjoittelun
aikana minulle muodostui vahva kéasitys ja tahtotila suunnitella kou-
lutuskokonaisuus vastaavanlaiseen tarpeeseen Ouluun. Suomeen
palattuani loppuvuoden 2011 aikana kuvasin opettajapatevyys-
opintojeni  yhteydessa moniammatillisen opintokokonaisuuden
laitesuunnitteluun, esimerkiksi ladketieteellisten laitteiden suunnit-
teluun. Samalla selveni kaytannéllisesti opetussuunnitelman val-
mistelun haasteet. Tutustuin myds Pekka Himasen ja sir Ken Ro-
binsonin ajatuksiin koulutuksen tarpeellisesta muutoksesta, seka
Richard Floridan luovan luokan noususta, jotka vaikuttivat minuun
ja vakuuttivat muutoksen tarpeellisuudesta. Sattumoisin vuoden-
vaihteen 2012 kieppeilld kuulin alkamassa olevasta projektista,
jossa tavoitteena oli kehittda Ouluun konseptikehityksen ja pelialan
koulutus. Noin kahden millisekunnin harkinnan jélkeen soitin pro-
Jjektipaallikdlle ja ilmaisin halukkuuteni ldhted mukaan. Télla tiella
ollaan.

Koulutukseltani olen sdhkétekniikan diplomi-insinGéri, erikoistumi-
seni oli elektroniikka ja optoelektroniikka. Ennen Oulun ammatti-
korkeakoulua ammatillinen nékemykseni kehittyi reilun 15:en vuo-
den aikana Nokia Mobile Phones yksikon palveluksessa erilaisissa
tuotekehityksen, tuotehallinnan, projektihallinnan, johtamisen ja
liketoiminnan tehtavissa. Teimme tuotteita erilaisilla teknologioilla
erilaisissa liketoimintaympaéristoissa ja erilaisille asiakkaille, aina



"mokin mummoista” palokuntaan ja TV-operaattoreista Linux-nért-
teihin. Toimin myés erikokoisten laatu-, prosessinkehitys- ja muu-
tosprojektien vetédjana. Nokiasta saamaani kokemus on auttanut
minua ymmartamaan eri alojen ammattilaisten yhteistyon merki-
tyksen, pitkdjannitteisyyden merkityksen muutoksien ajamisessa
seka yleisesti muutoksiin liittyvan mahdollisuuden ja ennen kaikkea
muutosmyonteisen asenteen osana elamaani. Tyokavereiden ohel-
la eniten katsomustani ovat kasvattaneet vaimoni Anna-Maria ja
poikani Juho.

LAB-mallin kehittaminen yhdessa Oulu Game LABin LAB-mestarin
Jussi Aution ja Oulu Cloud LABin LAB-mestarin Janne Karjalaisen
kanssa ei olisi ollut mahdollista ilman osaavia tyokavereita ja —tii-
mia. Suurin kiitos kehittamisen mahdollistajina ja sparraajina me-
nee Kimmo Paajaselle, Jussi Haukkamaalle ja Mika Maatélle. Tama
aidoista ja rohkeista Oamkilaisista koostuva monialainen supertii-
mi on tasoitellut etumaastoamme ja jalkeenpéin hoitanut sisaisia
haavoja, joita tama ’sissiliike’ on saanut aikaan. Heikki Tunkkari Bu-
siness Oulun luovien alojen konkarina on avannut meille suurimmat

"

ovet ja ikkunat Oamkin ulkopuolella. Kiitos ja anteeksi!
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