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Paivi Harmoinen & Anna-Leena Ruotsalainen

Johdanto

Tama Opettajan ohjekirja on tuotettu Opetus- ja kulttuuriministerion rahoittamassa SotePeda 24/7
-karkihankkeessa (2018-2020). Sotepeda 24/7 hankkeen tavoitteena oli luoda uusia toimintamalleja ja tuot-
taa tulevaisuuden digitaalinen sosiaali- ja terveysalan osaamisen (digisoteosaamisen) madrittelyja ja niihin
sovellettavissa olevia opetus- ja opiskelumenetelmia. Lisdksi hankkeessa oli tarkoitus vahvistaa opettajien,
opiskelijoiden ja tyoelaman edustajien digisote-osaamista, kehittaa digitaalisia oppimisymparistsja, ohjausta
ja naihin liittyvaa osaamista.

Hankkeessa kehitettiin uusia pedagogisia ratkaisuja ja suoraan kaytantoon sovellettavia toimintamalleja,
jotka parantavat opettajien pedagogista toimintakykya digitalisoituvassa sote- muutoksessa. Lisaksi kehi-
tettiin pedagogisia ratkaisuja AMK-opettajien monialaiseen oppimiseen ja fasilitointiosaamiseen erilaisissa
sulautuvissa oppimisymparistoissa.

Hankkeen tuloksista tuotettiin opettajan pedagoginen korttipakka ja tdman opettajan ohjekirjan tarkoi-
tuksena on tukea tyopaketissa tuotetun opettajan pedagogisen korttipakan sisaltoa.

Opettajan ohjekirjassa kasitelldan erilaisia pedagogisia |dhestymistapoja mm. mita tarkoitetaan mi-
kro-oppimisella ja kuinka rakennetaan MOOC opintoja. Lisaksi ohjekirjassa tullaan esittelemaan erilaisia
digipedagogisia ratkaisuja, kuten verkkosimulaatiota, Digitaalista Living labia ja virtuaalista pulmahuonetta,

joihin SotePeda24/7 hankkeessa on kehitetty malleja. Toivomme, ettd julkaisussa esiteltyja pedagogisia mal-

leja sovelletaan laaja-alaisesti eri koulutusaloilla.



SannaJuvonen & Paivi Poyry-Lassila,
Laurea-ammattikorkeakoulu

1. Monologinen, dialoginen ja L]
trialoginen oppiminen [eo® OPPIMISEN

B MALLIT
TRIALOGINEN
JOHDANTO < b OPPISMISMALLI "L
— — Qppiminen yhteisoilisens FOKUKSESSA
Eteanin e "Yhteiskehittaminen”
Osallistujien aiemman
Trialoginen oppimismalli on valittu SotePeda24/7 —hankkeen pedagogiseksi malliksi, joka ohjaa erilaisten osaamisen ylittaminen

Innovatiiviset tietoyhteisot

oppimisratkaisujen kehittamista hankkeessa. Trialogisella oppimisella tarkoitetaan yhteisollista uuden tiedon,
osaamisen ja ymmarryksen kehittdmistd, ja mallia ovat kehittaneet mm. tutkijat Sami Paavola ja Kai Hakka-
rainen kollegoineen (esim. 2005) Helsingin yliopistossa. Trialogisen oppimisen mallin soveltaminen pohjautuu

tahan tieteelliseen tutkimukseen ja kehittdmiseen. Taman mallin mukaan oppimista voidaan lahestya kolmen MONOLOGINEN DIALOGINEN .

FOKUKSESSA OPPIMISMA”'I OPPIM,B,MALLI :OIEUKS_ESE;A
toisiaan tdydentévén metaforan kautta: monologinen, dialoginen ja trialoginen siten, ettd monologisen « hksloidenmishja |l T Kaviammet
- - . . . . ) ) . . - . tiedonkasittely- Kaytantayhteisst
oppimisen keinoin hankittua tietoperustaa tarvitaan, jotta osallistuminen seka dialogisen etta trialogisen prosessit Materiaalinen ja
+ Kasitteellinen sasiaalinen
oppimisen prosesseihin olisi mahdollista. (Hakkarainen ym., 2004; Paavola & Hakkarainen, 2005; Paavola tieto vuorovaikutus

ym., 2006; Paavola & Hakkarainen, 2008; Paavola & Hakkarainen, 2009; Hakkarainen, 2009; Hakkarainen &

Paavola &

Paavola, 2009; Paavola ym., 2012)

Trialoginen oppimismalli valittiin pedagogiseksi lahtokohdaksi koska se tukee monipuolisesti digitaalisen
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ja monialaisen osaamisen kehittymista sote-alalla. Tulevaisuuden sote-ammattilaiset tarvitsevat faktatiedon

ja ammattikaytanteiden lisaksi osaamista monialaisesta ja monitoimijaisesta kehittdmisesta. Pedagogisen Kuva 1 Oppimisen mallit (Kuva: Paavola, Hakkarainen 2005 &2009, Muukkonen 2013)
mallin avulla voidaan suunnitella ja toteuttaa oppimiskokonaisuuksia ja niiden osia siten, ettd ne tukevat ta-
voitellun tyyppista oppimista. Esim. monologista oppimista voidaan tukea MOOCien avulla, kun taas trialogi- Seuraavaksi esitelldan kolme oppimisen tapaa: monologinen, dialoginen ja trialoginen ja esimerkkejd
nen oppiminen edellyttda laajempaa vuorovaikutusta ja yhteista kehittamista esim. living lab —tydskentelyssa niiden soveltamisesta sote-alan korkeakoulutuksessa.

ja - ymparistossa.




OPPIMINEN YKSILON TIEDONHANKINTANA - MONOLOGINEN OPPIMINEN

Monologisessa oppimisessa korostuu yksilon tiedonhankinta ja —kasittelyprosessit. Monologinen oppi-
minen ndhdaan yksilokeskeisend tiedon hankintana, jossa oppija prosessoi usein faktapitoista, kasitteellista
tietoa (Paavola & Hakkarainen, 2005; Poyry-Lassila, 2015) esim. osallistumalla luennolle, opiskelemalla itse-

néisesti MOOCia tai lukemalla oppikirjaa.

MONOLOGINEN
/A  OPPIMISMALLI

Oppiminen yksilén tiedonhankintana

« Tavoite ja menetelmat: Oppija prosessoi faktapitoista, kasitteellista tietoa
esim. osallistumalla luennolle, opiskelemalla itsenaisesti MOOCia tai
lukemalla oppikirjaa.

Tukee kasitteiden omaksumista ja tietoperustan rakentamista valitusta
aihepiirista, edistaa tiedon soveltamista kdytanndssa esim.
harjoittelussa.

Tiedon omaksuminen voidaan tarkistaa esim. tentilla tai monivalintakysymyksilla.

Vuorovaikutus: Vuorovaikutus on usein yksisuuntaista, opettajalta
tai oppimateriaalista opiskelijalle.

Digitaalisuus: Monet digitaaliset oppimisalustat tukevat hyvin monologista
oppimista.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 2: Monologinen oppimismalli opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Tiedon omaksuminen voidaan tarkistaa esim. tentilld tai monivalintakysymyksilld. Monologisen oppimi-
sen avulla opiskelija omaksuu kasitteet ja rakentaa tietoperustan valitusta aihepiirista, minka jalkeen opiske-
lija voi edeta tiedon soveltamiseen kaytannossa esim. harjoittelussa. Tiedonhankinnan tuloksena opiskelijan
rakentama tietoperusta tukee osallistumista dialogiseen ja trialogiseen oppimiseen.

Vuorovaikutus on usein yksisuuntaista, opettajalta tai oppimateriaalista opiskelijalle. Opettajan rooli on
toimia aihealueen asiantuntijana ja tiedon jakajana opiskelijoille sek& oppimisprosessin organisoijana ja oppi-

misen arvioijana. Monet digitaaliset oppimisalustat tukevat hyvin monologista oppimista.

MONOLOGISEN OPPIMISMALLIN SOVELLETTAVUUS

Monologinen oppimismalli tukee kasitteiden omaksumista ja tietoperustan rakentamista valitusta ai-
hepiirista ja edistaa tiedon soveltamista kdytannossa kuten esimerkiksi lukien tai osallistumalla luentoihin ja

harjoittelussa.

)
|
/

> MONOLOGISEN OPPIMISMALLIN

SOVELLETTAVUUS

« Tukee kasitteiden omaksumista ja tietoperustan rakentamista valitusta aihepiirista,
edistaa tiedon soveltamista kdytdnndssa esim. harjoittelussa.

« Esimerkkeja mm. SotePeda24/7 —hankkeen MOOCit, verkkoluennot, kirjallisen
materiaalin lukeminen.

« Arviointi: Mitataan kasitteellista tietoa. Tiedon omaksuminen voidaan tarkistaa
esim. tentilla tai monivalintakysymyksilla.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 3: Monologisen oppimismallin soveltaminen, Opettajan pedagoginen korttipakka

Monologista oppimista tukevia Mikroja, MOOCeja, verkkoluentoja ja kirjallista materiaalia tuotet-
tiin hankkeen 12 osaamiskokonaisuudesta, joihin voi tutustua avointen oppimateriaalien kirjastosta
https://ace.fi/#/etusivu. Monologiseen oppimiseen soveltuu arviointi, missa mitataan kasitteellistd tietoa.

Tiedon omaksuminen voidaan tarkistaa esim. tentilld tai monivalintakysymyksilla.



https://aoe.fi/#/etusivu
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OPPIMINEN OSALLISTUMISENAYHTEISOLLISEEN TOIMINTAAN - DIALOGINEN OPPIMINEN

Dialoginen oppiminen tapahtuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ja osallistumalla jonkin ryhman toi-
mintaan, oppien kokemusperdista tietoa konkareilta ja omaksuen samalla kyseisen yhteison kulttuuriset
kaytannot (Paavola & Hakkarainen, 2005; Poyry-Lassila, 2015). Esim. ohjattu harjoittelu toteuttaa dialogisen

oppimisen mallia.

DIALOGINEN OPPIMISMALLI

Oppiminen osallistumisena yhteisélliseen toimintaan

« Tavoite ja menetelmat: Oppimista mestari-kisalli-mallilla osallistumalla kaytanto-
yhteisén toimintaan ja omaksumalla sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta alan
ammattilaisten kokemusperaista tietoa, tydskentelytapoja ja kayténteita, arvoja ja
ammatti-identiteetin rakennusaineksia. Oppimisen ja osaamisen
tilannesidonnaisuus on keskeistéa.

« Vuorovaikutus: Dialoginen oppiminen vaatii monipuolista ja monensuuntaista
vuorovaikutusta, silla oppiminen tapahtuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.

« Digitaalisuus: Oppimisalustan ja —prosessin téytyy tukea monipuolista ja
monisuuntaista vuorovaikutusta.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 4: Dialoginen oppimismalli opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Dialogisessa oppimisessa keskeistd ovat mm. ammattialojen kdytannot, ammattiin kasvaminen seka op-
pimisen ja osaamisen kontekstuaalisuus, tilannesidonnaisuus. Oppiminen voi tapahtua mestari-kisalli-mallilla
osallistumalla vasta-alkajan roolissa kaytantdyhteison toimintaan (esim. sairaanhoitajat, 1adkarit, opettajat)
ja omaksumalla sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta alan konkarien kokemusperdista tietoa, tydskentely-
tapoja ja kdytanteitd, arvoja ja ammatti-identiteetin rakennusaineksia. (Paavola & Hakkarainen, 2005, Poy-
ry-Lassila, 2015) Opettajan roolissa tarkeaa on oppimisprosessin ja vuorovaikutuksen organisoimisen lisaksi
oman kokemuksensa jakaminen opiskelijan ammatillisen kasvun tueksi. Opetuksessa korostuu ohjaaminen ja
hiljaisen tiedon jakaminen. Dialoginen oppiminen vaatii monipuolista ja monen suuntaista vuorovaikutusta,

mika téytyy huomioida oppimisalustan valinnassa ja oppimisprosessin suunnittelussa.

DIALOGISEN OPPIMISMALLIN SOVELLETTAVUUS

Dialoginen oppiminen tapahtuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ja osallistumalla jonkin ryhman toi-
mintaan, oppien kokemusperdista tietoa konkareilta ja omaksuen samalla kyseisen yhteison kulttuuriset
kaytannot. Dialogista oppimista tukevia oppimismateriaaleja ovat mm. videot, artikkelit ja naihin liittyvat
pienryhmatyoskentelyehdotukset. Osa esimerkeista on opiskeltavissa hankkeen verkko-oppimisymparistos-

td ja osa materiaaleista edellyttaa esimerkiksi virtuaalista ohjausta.

SOVELLETTAVUUS

» Tukee ammattialojen kaytantdjen omaksumista, ammattiin kasvamista ja
teoreettisen tiedon kaytantéon soveltamista sekéa harjoittelua.

» Esimerkkeja: opintoihin littyva harjoittelu, ryhmatyd, virtuaalinen
simulaatio

« Arviointi: Arviointikeskustelut opettajan kanssa, essee, jossa oppija
reflektoi omaa oppimisprosessiaan, dialogia muiden oppijoiden
kanssa seka opiskeltavaan aiheeseen liittyen.
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Kuva 5: Dialogisen oppimismallin sovellettavuus opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Dialoginen oppimismalli tukee ammattialojen kaytantéjen omaksumista, ammattiin kasvamista ja teo-
reettisen tiedon kdytantoon soveltamista seka harjoittelua joissa opitaan kulttuuriin osallistuen. Dialogista
oppimista edistaa opintoihin liittyva harjoittelu, ryhmaty6 tai virtuaalinen simulaatio vertaisoppijoiden kans-
sa. Dialogiseen oppimiseen soveltuu arviointikeskustelut opettajan kanssa, essee, jossa oppija reflektoi omaa

oppimisprosessiaan, dialogia muiden oppijoiden kanssa seka opiskeltavaan aiheeseen liittyen.

n




OPPIMINENYHTEISOLLISENATIEDON RAKENTELUNA - TRIALOGINEN OPPIMINEN

Trialoginen oppiminen tavoittelee ryhman jasenten aiemman osaamisen ylittavan vuden tiedon yhteis-
kehittamista. Trialoginen oppiminen organisoidaan yhteisesti luotavien ja kehitettavien jaettujen kohteiden
ymparille. Tallainen kehittamisen kohde voi olla esim. uuden digitaalisen palvelun prototyyppi, kehitettya
uutta tydskentelymallia kuvaava kirjallinen dokumentti, prosessimalli tai muu kuvio tai innovatiivinen toimin-
tamalli. Trialoginen oppiminen pyrkii autenttisten ongelmien ratkaisemiseen ja tuotetun tiedon hyédynnetta-
vyyteen kdytannon toiminnassa. Oppiminen on parhaimmillaan pitkajanteinen prosessi, jota opettaja tukee

fasilitoivassa roolissa. (Paavola & Hakkarainen, 2005; Péyry-Lassila, 2015)
Kohteen aito” kdytto

TRIALOGINEN OPPIMISMALLI

Oppiminen yhteiséllisené tiedonrakentamisena

« Tavoite ja menetelméat: Tavoittelee ryhman jasenten aiemman osaamisen
ylittdvan uuden tiedon yhteiskehittdmista esimerkiksi projektiopinnossa.
Organisoidaan yhteisesti luotavien ja kehitettavien jaettujen kohteiden, kuten
prototyyppi, kirjallinen dokumentti, ympérille. Pyrkii autenttisten ongelmien
ratkaisemiseen ja tuotetun tiedon hyddynnettavyyteen kaytannon toiminnassa.

« Vuorovaikutus: Edellyttdd monipuolista ja monisuuntaista vuorovaikutusta
seka mahdollisuutta reflektointiin. Pitkajanteinen prosessi, jota opettaja
fasilitoi.

« Digitaalisuus: Oppimisen alustan ja tyokalujen taytyy tukea seka
monipuolista ja monisuuntaista vuorovaikutusta etta pitkajanteisia
tydskentelyprosesseja, dokumenttien yhteista tydstamista, tuotosten
versiointia ja reflektointia.

aetut kohtee
niiden kehittaminen

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Yksilo Yhteiso

Kuva 6: Trialoginen oppimismalli opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Kuva 7: Trialoginen oppiminen yhteiséllisend kehittdmisend. (Kuva: Poyry-Lassila & Terdvdinen, 2010, visuali-

Lisédksi trialogista oppimista tukee osallistujien organisoiminen innovatiiviseksi tietoyhteiséksi, joiden ja-
sointi @ A.Salmi 2020) CC BY-SA-NC 4.0

senet edustavat erilaisia toisiaan taydentavia tietoperustoja ja osaamisia. Innovatiivisessa tietoyhteisossa na-
kyvaksi tulee toimijoiden monialaisuus, jolloin paastaan “ristiinpolyttamaan” eri alojen ymmarrysta ja tapoja
luoda uuttaa tietoa ja osaamista. Innovatiiviset tietoyhteisot pyrkivat reflektoimaan seka kehitettya uutta tie-
toa, ettd toimintatapojaan, ja vastuu tiedonluomisen prosessista nahdaan kollektiivisena. (Paavola et al. 2004)

Esimerkkina trialogisesta oppimisesta on monialainen, eri alojen opiskelijoita ja opettajia yhteen tuova
oppimisprojekti, jossa kehitetaan uutta digitaalista palvelua sote-alalle vuorovaikutuksessa jonkin sote-orga-

nisaation kanssa.
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TRIALOGISEN OPPIMISMALLIN SOVELLETTAVUUS

Trialoginen oppimismalli soveltuu monialaiseen osaamisalojen rajat ylittavaan projektioppimiseen.
Tavoitteena on esimerkiksi ratkaisujen kehittdminen aitoihin tyoelamahaasteisiin yhteiséllisena prosessina.
Trialogista oppimismallia voidaan soveltaa esimerkiksi monialaisissa projekteissa tai oppimistehtavissa eri

alojen opiskelijoiden kanssa.

TRIALOGISEN OPPIMISMALLIN
SOVELLETTAVUUS

« Soveltuu monialaiseen osaamisalojen rajat ylittdvaan projektioppimiseen.
Tavoitteena esim. ratkaisujen kehittdminen aitoihin tydeldmahaasteisiin
yhteiséllisena prosessina.

« Esimerkkeja: Yhteinen projekti tai oppimistehtava eri alojen opiskelijoiden
kanssa, tyoharjoittelu, digitaalinen LivingLab

« Arviointi: Ryhman yhteiset reflektiokeskustelut, jatkuva palaute seka

opettajalta etta vertaisilta. Kirjalliset reflektiotehtavat arvioinnin tukena.
Oppiminen on tilannesidonnaista.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 8: Trialogisen oppimismallin soveltaminen opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Trialoginen oppiminen tapahtuu yhteiséllisesti, ja sen tavoitteena on ryhman jasenten aiemman osaami-

sen ja tiedon ylittavan vuden tiedon ja osaamisen rakentaminen.

Oppimismallissa hyddynnetdan seuraavia suunnitteluperiaatteita (Paavola ym., 2011)

1. Toiminnan organisointi yhteisesti kehitettavien kohteiden ympérille

2. Henkilokohtaisen ja sosiaalisen tason yhdistaminen seka aktiivinen toimijuus
3. Pitkdjanteiset tyoskentelyprosessit

4. Eritiedon muotojen yhdistaminen ja reflektointi asioiden kehittamisessa

5. Tietokdytantojen “ristipolytys” eri kontekstien ja yhteisojen valilla

6. Joustavien digitaalisten tydvalineiden kaytto

Monialaiset projektiopinnot ja virtuaalinen pulmahuone havainnollistavat trialogisen oppimismallin
mukaan kehitettyja opintoja. Trialoginen oppimismalli soveltuu hyvin monialaisen sosiaali- ja terveysalan
osaamisen kehittdmiseen ja tarjoaa myos yhteistydomuodon tydelaman edustajien kanssa. Oppimismalliin
soveltuu arviointi, jossa huomioidaan monialaisen ryhman yhteiset reflektiokeskustelut, jatkuva palaute seka
opettajalta ettd vertaisilta. Kirjalliset reflektiotehtdvat toimivat arvioinnin tukena. Oppiminen on tilannesi-

donnaista.

FASILITOINTI MONIALAISEN KEHITTAMISEN JA OPPIMISEN TUKENA

Seuraavaksi kuvataan fasilitointia hankkeessa kertyneiden kokemusten seka Schwarzin (2017) julkaisuun
viitaten.

Fasilitointi tarkoittaa ryhméprosessin helpottamista erilaisten tyéskentelytapojen ja tydkalujen avulla.
Fasilitaattorin rooli on neutraali, eikd han osallistu varsinaiseen ryhmatyohon eika paatoksentekoon, vaan

ainoastaan tukee ryhmaa sen omien tavoitteiden saavuttamisessa.

FASILITOINTI

yhteistyén helpottaminen

« Fasilitoinnilla tarkoitetaan ryhman tyéskentelyn helpottamista erilaisten
tydskentelymenetelmien ja rakenteiden avulla.

« Fasilitointi helpottaa mm. opiskelijaryhméan yhteisen ymmarryksen ja
tavoitteiden muodostamista.

« Fasilitaattori ei anna valmiita ratkaisuja, vaan luo puitteet yhteisten
ratkaisujen rakentamiselle opiskelijoiden valisena yhteistyona.

« Fasilitaattori on "neutraali ulkopuolinen”, joka ei suoraan osallistu ryhman
sisallélliseen tydskentelyyn, vaan ainoastaan tukee ja ohjailee sen etenemista
kohti tavoitetta.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 9: Fasilitointi opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Fasilitaattori suunnittelee ryhman tydskentelya ja vuorovaikutusta seka tarjoaa kuhunkin tilanteeseen
soveltuvia tyoskentelymenetelmia. Liséksi fasilitaattori auttaa ryhmaa reflektoimaan ja arvioimaan tyos-
kentelydan ja sen tuloksia. Trialogisessa oppimisessa opettajan rooli muistuttaa fasilitaattorin roolia, jolloin
vastuu tiedonrakentelusta on opiskelijaryhmalld ja opettaja tukee oppimista luomalle sille puitteet ja tarjo-
amalla oppimista tukevia tyoskentelymenetelmia seka kaymalla reflektoivaa keskustelua oppimisprosessista

ryhman kanssa.
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FASILITOINTIVERKOSSA

Fasilitointi tukee virtuaalista ryhmatyoskentelya luomalla turvallisen ja luottamuksellisen tyoskente-
ly-ympariston. Erilaiset lammittelytehtavat ja yhteisten sééntojen ja toimintatapojen esittelyt, kuten pu-
heenvuorojen pyytamisen tavat ja kameran pitdminen p&alld osallistujan puhuessa, tukevat ja edistavat
vastavuoroisen dialogin syntymista. Verkkovalitteinen fasilitointi mahdollistaa ryhman jasenten yhteistyon
ja aktiivisen osallistumisen ennen tydpajaa, tyopajan aikana ja sen jalkeen. Osallistuvat voivat suorittaa osan
tehtdvista ennakkotehtavina tai tyopajan jalkeen, joka lyhentaa yhteisen tyopajan pituutta ja mahdollistaa

pitkdjanteisen tydskentelyn.

FASILITOINTI VERKOSSA

® Fasilitointi tukee virtuaalista ryhmatyoskentelya luomalla turvallisen ja
luottamuksellisen tydskentely-ympariston.

® Erilaiset lammittelytehtavat ja yhteisten saantojen ja toimintatapojen esittelyt, kuten
puheenvuorojen pyytadmisen tavat ja kameran pitdminen paalla osallistujan puhuessa,
tukevat ja edistavat vastavuoroisen dialogin syntymista.

® Mahdollistaa ryhmaén jasenten yhteistyon ja aktiivisen osallistumisen ennen tydpajaa, tydpajan
aikana ja sen jalkeen. Osallistuvat voivat suorittaa osan tehtavistd ennakkotehtavina tai tydpajan
jalkeen, joka lyhentaa yhteisen tydpajan pituutta ja mahdollistaa pitkdjanteisen tydskentelyn.

« Virtuaalinen fasilitointi voidaan toteuttaa seuraavilla tavoilla:
- eri paikoista samanaikaisesti
- eri paikoista eri aikaan
- samassa paikassa samanaikaisesti digitaalisia tydkaluja hyddyntaen

» Onnistunut tydpajatydskentely edellyttaa fasilitaattorilta hyvaa suunnittelua, tarkkaa kasikirjoittamista,
tydpajan tavoitteiden ja tydskentelytapojen esittelya osallistujille, aktivoivien tehtéavien toteuttamista
seka tydskentelyn tauottamista tydpajan eri ajankohtina.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 10: Fasilitointi verkossa opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Virtuaalinen fasilitointi voidaan toteuttaa seuraavilla tavoilla:

e eri paikoista samanaikaisesti jolloin osallistujat tekevat yhteistyota fyysisesti eri paikosta samaan
aikaan.

. eri paikoista eri aikaan jolloin osallistujat osallistuvat tekevat yhteistyota fyysisesti eri paikoista eri
aikaan.

. samassa paikassa samanaikaisesti digitaalisia tyokaluja hyodyntden jolloin osallistujat tekevat
yhteistyota samassa paikassa samaan aikaan, kuten esimerkiksi luokkahuoneessa, kommunikoiden

yhteisessa verkko-oppimisymparistossa.

Onnistunut tyopajatyoskentely edellyttaa fasilitaattorilta hyvaa suunnittelua, tarkkaa kasikirjoittamista,
tyopajan tavoitteiden ja tyoskentelytapojen esittelya osallistujille, aktivoivien tehtavien toteuttamista seka

tyoskentelyn tauottamista tyopajan eri ajankohtina.
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2. Opiskelua verkossa
Mikrojen ja MOOCien avulla ,(

JOHDANTO

Avoimet oppimateriaalit ovat yleistyneet viime vuosina huomattavasti. Avoimet oppimateriaalit ovat
nimensa mukaisesti kaikille avoimia digitaalisia opetukseen ja oppimiseen tarkoitettuja materiaaleja. Oppi-
materiaalin avoin lisenssi mahdollistaa sen jakamisen, kdyton, paivittdmisen ja muokkaamisen. Idea avoimen
oppimateriaalin taustalla on vastavuoroisuus; omaa materiaalia jaetaan muiden kayttoon ja samalla hyodyn-
netdan jo valmista materiaalia omassa opetuksessa.

SotePeda 24/7 -hankkeessa on kehitetty CC-lisensoituja digitaalisia avoimia oppimateriaaleja ja opinto-
kokonaisuuksia vahvistamaan eri alojen opettajien, opiskelijoiden ja ammattilaisten osaamista soten digitaa-
listen palvelujen ja rakenteiden kayttamisessd, johtamisessa ja kehittamisessa. Hankkeen avoin monialainen
oppimateriaali vastaa tulevaisuuden sote-alan osaamistarpeisiin ja sen avulla mahdollistetaan opiskelijoille
sujuvia ajasta ja paikasta riippumattomia oppimismahdollisuuksia. Seuraavissa kappaleissa esitellaan tarkem-
min mikro-oppimisen ideaa, kehitettya mikro-oppimateriaalia seka avoimia verkko-oppimismahdollisuuksia

(MOOC = Massive Open Online Course).

MIKROT

Mikrot ovat avointa oppimateriaalia SotePeda 24/7 -hankkeessa maaritellyista osaamisalueista pedagogi-
sesti mielekkaina pienina kokonaisuuksina. Mikro voi olla esimerkiksi tietopaketti, tehtdvakokonaisuus, video,
kuva, tai podcast ja siihen mahdollisesti liittyva arviointi. Mikrot ovat valmiina kaytettavaksi esimerkiksi opet-
tajalle osana omaa opetusta. (Pekkarinen, Huotari, Ahonen & Kuosa 2019) Mikrot aktivoivat erilaisia oppijoita
ja kasittelevat aihetta erilaisista nakokulmista ja opetusmenetelmin.

SotePeda 24/7 -hankkeen avoimen oppimateriaalin suunnittelussa ja toteutuksessa on sovellettu mi-
kro-oppimisen ideaa. Mikro-oppiminen pohjaa kognitiiviseen psykologiaan ja oppimiskasitykseen ja siina
oppisisallot ja -materiaalit jaetaan pienempiin osiin eli mikroihin (Nevgi & Lindblom-Ylénne 2009, 214-220).
Mikro-oppiminen nayttaytyy kaytanndssa tekniikkana, jolla oppimistehtdvat jaotellaan osiin. Nama oppimis-
tehtdvien osat — mikrot - muodostavat sarjan lyhyitd oppimis-interaktioita (Dingler, Weber, Pielot, Cooper,
Chang & Henze 2017), jotka yhdessa muodostavat yhtenaisen opetuskokonaisuuden jonkin aiheen ymparille.

Kuvassa 1 on esitelty Mikrot-kortti opettajan pedagogisessa korttipakassa.

MIKROT

opetuksen rakenne ja suunnittelu

Mikro on kestoltaan lyhyt, yleensa enintadn yhden
osaamis- tavoitteen sisdltdva pedagogisesti mielekas
kokonaisuus.

Mikro voi olla esimerkiksi tietopaketti, tehtdvakokonaisuus,
video, kuva, tai podcast ja siihen mahdollisesti liittyva
arviointi.

« Mikrot aktivoivat erilaisia oppijoita ja kasittelevat aihetta erilaisista
nakokulmista ja eri opetusmenetelmin.

« Mikrot ovat n. 5 — 15 min pituisia "paloja”, joista jokainen pala keskittyy
yhteen tavoitt n ja/tai oppisisallon osaan.

» Opetus voi koostua useasta eri mikrosta, jotka yhdessa
muodostavat yhtendisen opetuskokonaisuuden jonkin aiheen
ympaérille.

« Mikroja voidaan kayttaa myos verkko-opetuksessa, esimerkiksi
verkkokurssien tai MOOCien rakentamisessa.
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Kuva 1: Mikrot-kortti opettajan pedagogisessa korttipakassa.
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Verrattuna perinteisiin koulutusmalleihin - joissa oppijoiden on keskeytettdva muu toiminta tunneik-
si - on mikro-oppimisen 5-15 minuutin prosessien havaittu parantavan tiedon hankkimisen onnistumista
(Coakley, Garvey & O'Neill 2017, 237-242). Tama edellyttaa mikrojen toteutuksessa selkeyden, vélittémyyden
ja mukaansa tempaavan esitystavan korostamista. Ndiden pyrkimysten taustalla on ajatus varmistaa oppijan
sitoutuminen lyhyisiin, ytimekkaisiin, selkeasti esitettyihin, motivoiviin ja tietorikkaisiin mikro-oppimisen
tapahtumiin (Dingler ym. 2017). Lyhyessé oppimistapahtumassa ei ole aikaa eika mahdollisuutta lisata mitaan
ylimaaraista informaatiota, vaan kaiken sisallon on keskityttdva erityisesti vain yhteen oppimistehtavaan.

Kuvassa 2. on esitetty esimerkki mikrosta opettajan pedagogisessa korttipakassa.

ESIMERKKI MIKROSTA

« H5P-toiminnolla toteutettu interaktiivinen mikro, jossa on yhdistetty oppisisaltd ja oppimisen
tueksi rakennetut kysymykset, jotka klikataan esille esityksen aikana.

« Hyddynnetaan opiskelijan aktivoimiseen, keskittymisen tukemiseen ja opiskeltavan
materiaalin jasentamiseen.

« Mahdollistaa oppimisen soveltamisen. Opiskelija testaa omaa osaamistaan
vastaamalla esityksen lomassa oleviin kysymyksiin materiaalista.

« Arviointiasetuksissa maaritellaan esimerkiksi, kuinka monta kysymysta opiskelijan tulee saada
oikein saadakseen hyvaksytyn suorituksen. Vastauksista saa valittéman palautteen, ja
vastaamista voi yrittda uudelleen.

[Grnistaneen verkkevuorovaikutustianteen suunmittela

YHTEISEN YMMARRYKSEN LOYTAMINEN
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Kuva 2: Esimerkki mikrosta opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Mikroja voidaan kayttda myos verkko-opetuksessa, esimerkiksi verkkokurssien tai MOOCien rakenta-
misessa. Kursseille voidaan esimerkiksi tuottaa lyhyita opetusvideoita, tai muita yhden oppimistavoitteen
ymparille kasattuja opintoja ennakkoon suunniteltuina “paloina”. Nain toimimalla oppijat voivat hankkia tie-
toa helposti kasiteltavalla tavalla (Dessi, Fenu, Marras & Recupero 2017). MOOC-kursseilla tarjottavat pienet
opin suupalat lisadvat myos opiskelijoiden motivaatiota perinteiseen opetukseen verrattuna (Barak, Watted &
Haick 2016). Mikro-oppiminen tarjoaakin tavan adaptoida opetusta paremmin suhteessa ihmisaivojen rajoi-

tuksiin liittyen tarkkaavaisuuden ajallisiin reunaehtoihin.

MIKRO-OPPIMISEN SOVELTAMINEN SOTE-KONTEKSTISSA

SotePeda 24/7 -hankkeen monipuolinen mikro-oppimateriaali on rakennettu SotePeda 24/7 -hankkeessa

tunnistettujen osaamisalueiden mukaan (kuva 3).

Perus tieto- ja viestintatekninen osaaminen

Verkkovuorovaikutusosaaminen

Terveyden ja hyvinvoinnin seurantaosaaminen

Sahkoinen sosiaali- ja terveydenhuollon
palveluosaaminen

Verkko-ohjausosaaminen

Palvelumuotoiluosaaminen

Monitoimijuusosaaminen

Yhteiskunnallinen osaaminen

Sosiaali- ja terveydenhuollon tiedonhallinnan osaaminen

Tiedolla johtamisosaaminen

Tutkiva kehittava tyoote

'—Lﬁr—r—f—ﬁr—wﬁr_\ﬁf—"\“

)
)
)
)
)
Eettinen osaaminen ]
}
)
)
)
]
)

Kuva 3: Osaamisen mddrittely SotePeda 24/7 -hankkeessa. (Kuva: Lepola, S. 2020)

Oppimateriaali muodostuu esimerkiksi erilaisista tiedostoista, esityksistd, videoista, podcasteista, kuvis-
ta, oppimistehtavista seka interaktiivisista opiskelukokonaisuuksista ja tehtavista.

SotePeda 24/7 -hankkeen mikro-oppimateriaali on koottu aoe.fi -sivustolle. Oppimateriaali 16ytyy kir-
joittamalla hakuehto-kohtaan sotepeda ja painamalla tamaén jélkeen Enter-ndppainta tai suurennuslasi-ku-

vaketta.
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MIKRO-OPPIMATERIAALIN KAYTTOONOTTO JA HYODYNTAMINEN OMASSA OPETUKSESSA

SotePeda 24/7 -hankkeessa tuotettua avointa oppimateriaalia voivat hyodyntaa opiskelijat, opettajat ja
ty6elaman edustajat haluamallaan tavalla. Kuvassa 4 esitetyt asiat on hyva huomioida mikro-oppimateriaalin

kayttoonoton suunnittelussa ja materiaalin kdytossa.

ot N
) ) Tutustu rauhassa materiaaleihin.
24/7 Mihin tarkoitukseen aiot materiaalia
PN kayttaa? Mita materiaaleja aiot
ed 2 hyodyntaa ja milla tavalla?

ot Kaytatko koko osaamisalueen
(2 Q kokonaisuutta vai yksittaisia
mikroja? Aiotko yhdistelld eri
24/ 7 kokonaisuuksista osia omaan
0 ? opetukseesi?
e d

Huomioi materiaalin tallentamiseen

ot liittyvat tekijat ja ohjeet siirtdaessasi
] o materiaaleja omaan kayttoosi ja
24 /7 kaytossasi olevalle alustalle.
D ? - Millainen arviointi on kaytdssa omassa
e d opetuskokonaisuudessasi ja miten arviointi

toteutuu erilaisessa materiaalissa, jota aiot
kayttaa? Tee tarvittaessa muutoksia
arviointityékaluihin / opiskelijan edistymisen
seurantaan oppimateriaalin osalta.

Kuva 4: Mikro-oppimateriaalin kdyttéénoton suunnittelu. (Kuva: Lepola, S. 2020)

Kaikki tuotettu oppimateriaali on lisensoitu CC BY-SA 4.0 lisenssilla, mika tarkoittaa, etta sita voi hyodyn-
taa vapaasti, kunhan mainitsee tekijat ja jakaa oppimateriaalia seka siitd mahdollisesti tehtyja muunnelmia
samalla lisenssilla. Oppimateriaaleissa voi olla myds linkkeja muihin hankkeen ulkopuolisiin materiaalildhtei-
siin, joissa saattaa olla muunlaisia kayttooikeuksia, joten tama tulee huomioida.

SotePeda 24/7 -hankkeen CC-lisensoituja oppimateriaaleja voi hyddyntaa lataamalla ne omalle koneel-
leen ja/tai oman korkeakoulun verkko-oppimisymparistoon omalle kurssille. Tekstitiedostot (esim. doc, docx,
pdf), kuvatiedostot (esim. jpg, png) ja muut tiedostoina (esim. ppt, pptx) I0ytyvat oppimateriaalit (ei siis

linkkeina olevat materiaalit) voit ladata omalle koneellesi aivan kuten minkéa tahansa ladattavan tiedoston.

H5P-TYOKALUILLATOTEUTETTU MATERIAALI

HsP-tyokaluilla (HTML5 Package) toteutettu interaktiivinen oppimateriaali (esim. kyselyt, videot) poik-
keaa niin sanotuista tavallisista dokumenteista siind, miten oppimateriaalia voi ottaa omaan kayttoon. Mikali
HsP-tyokalulla toteutettu oppimateriaali halutaan lisata omalle kurssille ja verkko-oppimisymparisto tukee
HsP-toimintoja (esim. Moodle, Wordpress, Canvas), voi oppimateriaalin ottaa kayttéon klikkaamalla H5P-ma-
teriaalin vasemmassa alalaidassa olevaa “Kayta uudelleen” (engl. reuse) -painiketta, jonka kautta voi ladata
oppimateriaalin tiedostona omalle koneelleen. Omassa verkko-oppimisympéristdssa tulee valita lisaa aktivi-
teetti tai aineisto (ainakin Moodlessa) ja valita H5P Interaktiivinen sisaltd. Kohdassa, jossa padsee valitsemaan
HsP-tyokalun, tulee valita lataa ja ladata aiemmin tallennettu HsP-tiedosto.

Huomioitavaa

3 Kayta uudelleen -toiminto vaatii samat H5P kirjastot vastaanottavassa verkko-oppimisymparistos-
sa kuin alustalla, jossa H5P on tuotettu. Tama toimii siis useilla, mutta ei kaikilla alustoilla.

e Tehtdavan arviointiin liittyvat asetukset tulee tarkistaa. Omaan opetuskokonaisuuteen tulee tehda
sopivia muutoksia HP5 tehtdvassa verkko-oppimisymparistossa valitsemalla arviointiin ja opiskeli-
jan edistymisen seurantaan sopivat asetukset.

Mikali verkko-oppimisymparisto ei tue H5P:td tai haluaa upottaa HsP-materiaalisisallon esimerkiksi
www-sivulle, voi kdyttda “Upota” (engl. embed) toimintoa, joka antaa linkin, jonka voit kopioida ja liittaa
haluttuun paikkaan (esim. www-sivu).

Upota -toiminto esittda H5P-tehtavén sen alkuperdisesta sijainnista. Se ei siis varsinaisesti kopioi H5P:ta
omaan oppimisymparistoosi. Upota -toiminnossa ei siis voida huomioida arviointiasetuksia tehtavan kohdal-

la. Tama tulee huomioida kurssin arviointimenetelmien suhteen.

DIGIOSALLISTAMISEN HYODYNTAMINEN MIKRO-OPPIMISESSA

Digiosallistaminen on yksildiden ja erilaisten ryhmien osallistamista ja aktivoimista esim. palvelun kehi-
tykseen erilaisin digitaalisin keinoin. Osallistaminen tuo tietoa, lisad vuorovaikutusta, innostaa ja tuo ilmi kaik-
kien osapuolten nakokulmat tasapuolisesti ja tehokkaasti. Digiosallistamisen sisaltamia ratkaisuja ja tyokaluja
voidaan soveltaa mikro-tydskentelyssa.

Digiosallistamisen menetelmien kdyttéonottaminen vaati perehtymista valitun menetelman sisaltoon ja
toimintatapaan. Menetelma sisaltaa digitaalisen tavan toteuttaa osallistamista, joten myds opettajana sinun
tulee olla valmis perehtymaan valitsemasi menetelman digitaalisiin ratkaisuihin ja tyckaluihin. Tarkempaa tie-
toa menetelmien kdyttoonotosta, ohjeistuksesta ja erilaisesta tukimateriaalista I6ydat tdman oppaan luvusta

Digiosallistaminen ja Flash Hack.
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ESIMERKKI DIGIOSALLISTAMISESTA: ASIANTUNTIJAN OSALLISTAMINEN

Tehdaan yhteistyo6ta kurssin sisaltéon sopivan asiantuntijan kanssa, joka toteuttaa valittuun aiheeseen n.
10 min. mittaisen videon. Asiantuntijan video ladataan Flipgrid-videochat verkkoalustalle, joka mahdollistaa
opiskelijoiden ja asiantuntijan keskustelun missa ja mihin aikaan vain maaritetyn ajanjakson valilla. Opiskelijat
katsovat asiantuntijan videon alustan kautta ja vastaavat siihen omalla videovastauksellaan, luoden keskuste-
lua aiheen ympérille. Tehtdvan tarkoituksena on syventaa aiheen ymparilla kaytavia keskusteluja asiantunti-
jan avulla, ja avataan uusia nakokulmia ja ajatuksia. Asiantuntijan osallistamista voidaan hyddyntaa erilaisilla
opintojaksototeutuksilla, joissa halutaan perehtya syvemmin aiheeseen ja lisata vuorovaikutusta opiskelijan

ja tyoelaman asiantuntijan valilla.

Huomioitavaa:
o Huomioi se, etta digiosallistamisen menetelma sisaltaa erilaisia ehdotuksia digitaalisista ratkaisuis-
ta ja tyovalineista. Kyseinen esimerkki on vain yksi ndkokulma digitaaliseen osallistamiseen.
o Digiosallistamista toteuttaessa on tarkeda huomioida kuinka ulkopuoliset henkil6t suhtautuvat

nauhoittamiseen (esim. Haastattelutilanteet)

e Valittuun osallistamisen tyokaluun on tarkeaa selked ohjeistus ja perehdytys.

MOOCit

MOOC on lyhennelma sanoista Massive Open Online Course ja sita kdytetdan puhuttaessa suurista, ver-
kossa avoimesti saatavilla olevista kursseista. MOOCien keskeisind ominaisuuksina pidetaan oppimisympa-
ristdjen ja aineistojen digitaalisuutta, opetuksen avoimuutta, opetusryhmien suurta kokoa seka kurssimuotoi-
suutta, eli MOOCit ovat ajallisesti tai aihepiiriltaan rajattuja kokonaisuuksia (Bates 2015, 171-172; Immonen &
Veinio 2017; Pomerol, Epelboin & Thoury 2015, 6-10; Pekkarinen 2020; Porter 2015, 3-4). Kuvassa 5. on esitetty

MOOC-kortti opettajan pedagogisessa korttipakassa.

173 0 M OOC KESTO —o2o—>

massive open online course \ TYOMAARA:

*

MOOC on verkossa avoimesti saatavilla oleva, itsenaisesti suoritettava kurssi.

*» MOOC on aihepiiriltaan ja/tai ajallisesti rajattu kokonaisuus, jonka oppimisymparisto ja
siséllot ovat digitaalisia.

» Opetus on avointa, jokaisen internetia kayttavan saavutettavissa ja opetusryhmat ovat
avoimuudesta johtuen usein suuria.

* MOOCista on olemassa erilaisia variaatioita.
*» MOOCeja rakennettaessa on hyva pohtia mm. kurssin
aikasidonnaisuutta, opiskelijoiden maaraa, vuorovaikutus-

mahdollisuuksia, kurssin ohjeistusta seka ohjaajien resursointia.

« Avointa oppimateriaalia tehtdessa on hyva pohtia myds tekijanoikeusasioita seka
avoimen julkaisemisen lisenssia (esim. Creative Commons).
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Kuva 5: MOOC opettajan pedagogisessa korttipakassa.

MOOCeihin liittyvia pedagogisia kasitteita ovat mm. etdopetus, verkko-opetus, sulautuva oppiminen
(blended learning) ja kaanteinen opetus (flipped learning). MOOCeja voidaan hyodyntaa eta- ja verkko-ope-
tukessa tai niista voi tarjota osia opetukseen sulautuvassa ja kdanteisessa oppimisessa. MOOCit maaritellaan
niiden ominaispiirteiden kautta, mutta niiden méaaritelmissa on myos eroja. MOOCista olemassa useita
erilaisia variaatioita (kuva 6.), joista kaksi yleisintd on cMOOCit (Connectivist MOOC) ja xMOOCit (Extended
MOOC) (Pomerol ym. 2015, 10; Porter 2015, 6-7).
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xMOOC cMOOC

Yhteisollisyys ja yhteydet osallistujien ja
opettajien valilla

Tehtavien ja elementtien skaalautuvuus

Avoin paasy - rajoitettu lisenssi
(voi olla maksullinen) Avoin paasy ja lisenssi

Itsenainen opiskelu yhdella verkko- Verkostoitunutta opiskelua hyédyntaen
oppimisalustalla useita eri verkko-oppimisalustoja ja
tyovélineita

Tavoitteena saavuttaa
opetussuunnitelman mukaista Tavoitteena kehittéa jaettuja kaytantsja,
osaamista, tietoja ja taitoja jakaa tietoja, osaamista ja luoda
ymmarrysté

Kuva 6: xMOOCin ja cMOOCin ominaispiirteet. (Kuva: Pekkarinen, V. & Boman, N., 2020 CC BY-SA,
Mukaillen: Bates 2015, 174-177; Pomerol ym. 2015, 10 - 16; Porter 2015, 6-7; Rhoads 2015, 63-64, 72-76)

SotePeda24/7-hankkeessa tuotettavat MOOCit ovat enemman xMOOCien suuntai-
sia, mutta eivat vastaa puhtaasti xMOOCin tai cMOOCin maaritelmaa (Bates 2015,
174-177; Pomerol ym. 2015, 10-16; Porter 2015, 6-7; Rhoads 2015, 63-64, 72-76). So-

tePeda24/7-hankkeessa MOOCit maaritelldan seuraavasti: “MOOCit ovat avoimesti
ajasta ja paikasta riippumatta saatavilla olevia, verkossa itsendisesti suoritettavia

1- 3 opintopisteen laajuisia kursseja useista hankkeen osaamisalueen aiheista” (Pek-
karinen, V. 2020).

MOOCien etuina (kuva 7.) voidaan pitéa opintosisaltdjen joustavaa saatavuutta ajasta ja paikasta riip-
pumatta. Ne asettavat opiskelijat oppimisprosessin keskelle ja tarjoavat monipuolisia ja yksildiden tarpeisiin
muokkautuvia oppimismahdollisuuksia. MOOC-toteutuksissa voidaan saada aikaan myés vuorovaikutusta ja
yhteisollisyytta verkossa hyodyntamalla erilaisia yhteistydskentelyn alustoja ja valineita. MOOCit ovat usein
kustannuksiltaan ldhiopetusta kevyempia, joskin pedagogisesti mielekkdan MOOCin rakentamiseen kuluu
my&s aikaa ja resursseja. MOOCiin voi kuitenkin samanaikaisesti osallistua suuria maaria opiskelijoita ja mikali
MOOC-toteutus on tehty automaattiarvioiduksi, se ei mydskaan tyollista opettajaa arviointivaiheessa. (Bates
2015, 181-183, 188-191, 193; Pomerol ym. 2015, 5-10; Porter 2015, 3-6.)

MOOCien etuna voidaan pitaa myds oppimiskayttdytymisen seuraamisen mahdollistavaa teknologiaan
(oppimisanalytiikka), riippuen toki siitd verkko-oppimisalustasta, jolle MOOC on rakennettu. MOOCeissa
voidaan kerata tietoa esimerkiksi siita, miten monta kertaa kukin opiskelija on vieraillut oppimisymparistossa,
avannut jonkin dokumentin, tehnyt jonkin tehtévan tai kdyttényt jotakin aktiviteettia. Analytiikan avulla voi-
daan my®0s tukea opiskelijoita jo kurssin aikana, mikali huomataan, ettd opiskelija ei menesty kurssin tehtavis-

sd tai han ei ole ollut aktiivinen kurssilla. (Bates 2015, 198, 219.)

MOOCien haasteita ovat puolestaan se, etta pedagogisesti mielekkaan MOOCin rakentaminen vie aikaa
ja resursseja ja voi vaatia uusien digitaitojen opettelua, esimerkiksi videoiden tekemista ja editointia. Haasta-
vaa on myos pohtia soveltuvia tehtavig, erityisesti, mikéliMOOC tehdaan automaattiarvioiduksi ja opettajalla
ei ole mahdollisuutta arvioida ja antaa palautetta reaaliaikaisesti. (Bates 2015, 186-191, 194; Porter 2015, 8;
Rhoads 2015, 82-83.)

MOOCien haasteena on myds suuri keskeyttdmisprosentti eli ilmoittautuneista laheskaan kaikki eivat
suorita kurssia loppuun. Siksi MOOCien rakentamisessa onkin kiinnitettava erityisen suurta huomiota opis-
kelijoiden aktivointiin ja motivointiin verkossa esimerkiksi tehtavia rytmittamalla, tarjoamalla monipuolisia
suoritusmahdollisuuksia, huolehtimalla, ettd aineistot ovat laadukkaita ja mahdollisesti kdytettavat videot
lyhyitd (n. 2 — 5 min). My&s tekijanoikeudet ja avoimen julkaisemisen lisenssien tuntemus ovat asioita, joista
MOOCin tekijoiden tulee olla selvillg, jotta kdytetyt aineistot, esim. kuvat, ovat lisenssien mukaisia. (Bates

2015, 183-185, 194; Porter 2015, 8; Rhoads 2015, 83, 86.)

e Usein kustannuksiltaan | etusta kevyempi

Opintosisaltojen joustava saatavuus
ajasta ja paikasta riippumatta

— Opiskelijat oppimisprosessin keskella

Monipuolisia ja yksildiden tarpeisiin
muokkautuvia oppimismahdollisuuksia

Rakentaminen vie
aikaa ja resursseja

Voi vaatia uusien digitaitojen
opettelua

Automaattiseen arviointiin
soveltuvien tehtavien valinta,
erityisesti laadullinen arviointi

haastavaa

e  Suuri keskeyttamisprosentti

Tekijanoikeudet ja avoimen
julkaisemisen lisenssien
tuntemus: kaytettyjen aineistojen
soveltuvuus lisenssiin

H
A
A
S
T
E
E
T

Samanaikaisesti voi osallistua suuri maara
opiskelijoita

Oppimisanalytiikan hyédyntaminen opiskelijan
ohjauksessa ja kurssin kehittamisessa

Kuva 7: MOOCin edut ja haasteet. (kuva: Pekkarinen, V. & Boman, N. 2020, CC BY-SA, Mukaillen: Bates 2015,
181-194, 198, 219; Pomerol ym. 2015, 5-10; Porter 2015, 3-8; Rhoads 2015, 82-83, 86).
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MOOCIN SOVELTAMINEN JA SUUNNITTELU OPETUKSESSA

Opettajan pedagogiseen korttipakkaan on koottu MOOCin suunnittelussa huomioitavia asioita (kuva 8).

MOOCIN SUUNNITTELU

Rakenne, laajuus ja mitoitus: millainen on MOOCin rakenne, paljonko MOOCin eri
osien suorittamiseen on syyta varata aikaa?

Suoritusjarjestys: missa jarjestyksessé MOOC etenee, voiko opiskelija itse valita
vapaasti etenemisensa vai eteenkd MOOC tietyn jarjestyksen mukaan?

Arviointi: 1) onko MOOCin arviointi tdysin automaattinen, puoliautomaattinen vai manuaalinen,
2) mikéa arviointiasteikko on kaytossa,
3) mité hyvaksytty suoritus edellyttaa opiskelijalta?
Arvioinnissa on hyva muistaa, ettd sen tulee olla linjassa asetettujen tavoitteiden kanssa.

Palaute: opiskelijoille tarjotaan mahdollisuus antaa palautetta MOOCista jatkokehitysta varten.

Vuorovaikutus: MOOCista riippuen kurssilla voi tarjota erilaisia vaihtoehtoja vuorovuorovaikukseen.
Opiskelijoille voi ainakin tarjota keskustelualueen, jolla he voivat keskustella ja jakaa tietoa MOOCiin
littyen

« Saavutettavuus: esimerkiksi videoissa voi tarjota tekstityksen ja/tai tekstivastineen.

« Tekijanoikeudet ja avoimen julkaisemisen lisenssit: on hyva merkita nakyviin MOOCin tekijat
seké tieto mahdollisesta lisenssista, esim. CC-lisenssisté, jolla materiaali on lisensoitu.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 8: MOOCin suunnittelu opettajan pedagogisessa korttipakassa.

VUOROVAIKUTUSMAHDOLLISUUDET MOOCISSA

MOOCeja suunniteltaessa on otettava huomioon MOOCeille luonteenomainen avoimuus ja 24/7 mah-
dollisuus opiskella, silld ne vaikuttavat mm. siihen, millaista vuorovaikutusta MOOCeihin voidaan suunnitella.
MOOCien 24/7 hyddynnettavyys ei kuitenkaan tarkoita valttamatta pelkastaan monologista oppimista, vaan
myds dialogista ja trialogista oppimista voi suunnitella mikroihin ja MOOCeihin siten, ettd ne ovat kuitenkin
24/7 hyddynnettavissa ja opiskeltavissa. Vuorovaikutusta voi verkossakin olla seka opiskelijoiden vélilla, etta
opettajan ja opiskelijoiden valilla. Vuorovaikutus voidaan lisdksi nahda seuraavilla tavoilla:

1. Vuorovaikutus opiskelijan ja oppimateriaalin ja/tai -oppimisympariston valilla.
Esimerkiksi interaktiiviset H5P tehtavéat, kuten muistipeli, aukkotehtavat ja quiz, joissa opiskelija saa

automaattisesti palautetta onnistumisestaan, luovat vuorovaikutusta opiskelijan ja oppimateriaalin ja/tai
oppimisympariston valille.

2. Verkossa voi olla vuorovaikutusta yhteiséllisena tiedonrakentamisena

Esimerkiksi sanapilven, wiki-alustan, viestiseinan tai some-kanavien muodossa, jotka eivat ole aikaan tai
paikkaan sidottuja. Ne myds tarjoavat mahdollisuuden ottaa mukaan eri nakokulmia, esim. opettajan ja
opiskelijan lisaksi myos tydelamaedustajan nakokulma.

Ilmainen tydkalu sanapilvien (word cloud) tekemiseen on esimerkiksi Wordle (http://www.wordle.net/
create).

e Viestiseinatyokaluja ovat esimerkiksi Padlet, josta on olemassa ilmaisversio

(https://fi.padlet.com/, huom! rajallisuus ilmaisessa kokeilussa) ja maksullinen versio sekd Googlen Jam-
board (https://jamboard.google.com/), joka on ilmainen tydkalu.
3. Vuorovaikutteisuutta voi saada aikaan verkossa olevalla tehtévanannolla myds verkon ulkopuolella,
silla vaikka kyseessa on MOOC, kaiken vuorovaikutuksen ei tarvitse tapahtua verkossa.

Esimerkiksi tehtavana voi olla, etta keskustele kollegan kanssa tai haastattele jotakuta henkil6a. Tata
ei tarvitse valttamatta raportoida oppimisymparistoon, vaan hyoty jaa opiskelijalle, joka tehtavén tekee.
Kaytannossa opiskelija voi merkita tehtdvakohdan oppimisymparistossa sen tehtydan ja siten kuitata sen

tehdyksi.
MOOCIN RAKENNE

Jokaisessa MOOCissa olisi hyva olla heti tyotilan alussa kuvattuna
e opiskelijan ohje
o kuvaus kurssin eri osista ja aktiviteeteista seka mahdollisesta suoritusjarjestyksesta (voi olla myds

visuaalinen, ks kuva g).

Opiskelijan ohje voi olla esimerkiksi 1 — 2 min pituinen aloitusvideo tai teksti, jossa

kerrotaan mm.:

e millainen MOOC on kyseessa

¢ minka laajuinen MOOC on (esim. 1 op = 27 h opiskelijan tyo6td) ja paljonko sen
eri aktiviteettien suorittamiseen on syyta varata aikaa (eli paljonko esim. yhden

mikron tai osion, jossa yksi tai useampi mikro, suorittamiseen on laskennallisesti
mitoitettu aikaa).

miten MOOC suoritetaan eli minka tyyppisia tehtdvia MOOCissa on ja miten se
arvioidaan

missa jarjestyksessa MOOC etenee ja/tai onko jotakin suoritusjarjestysta eli
voiko opiskelija itse valita vai eteneeké MOOC tietyn jdrjestyksen mukaan.

Sama ohje tulisi olla mielelldan myds tekstimuodossa, esimerkiksi word- tai pdf-tiedostona videon lisaksi.
Ohje voi kuitenkin olla my6s pelkastaan tekstimuodossa. Suoritusjarjestysta suunniteltaessa tulee pohditta-
vaksi se, ettd mahdollistetaanko opiskelijalle vapaus edets itse valitsemassaan jarjestyksessa (non-lineaari-
nen), vai pakotetaanko tietty suoritusjarjestys (lineaarinen). Suoritusjarjestykseen vaikuttaa moni asia, mm.
opiskeltavan asian luonne: osa MOOCien sisalloista sellaisia, ettd niiden omaksuminen vaatii tietyn etenemis-
jarjestyksen, kun taas toisten sisaltdjen omaksuminen ja oppiminen ei karsi siitd, etta opiskelija kdy sisaltoja
lapi itse valitsemassaan jarjestyksessa omien tarpeidensa ja kiinnostuksensa ohjaamana. Kuvaus kurssin eri

osista ja aktiviteeteista seka mahdollisesta suoritusjarjestyksesta voi olla kirjallinen tai visuaalinen.
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Esimerkkind toimii hyvin tieteellisen artikkelin lukeminen, silla vaikka artikkelit kirjoitetaan tiettyyn
jarjestykseen, usein lukija kuitenkin lukee oman kiinnostuksensa mukaan esim. tiivistelman, tulokset ja loppu-

paatelmat ja sitten myohemmin palaa esim. menetelmiin.

9 XXX kurssi 5 op
Orientaatio (7h)

9 Teema 5 (17h+ 3h)

R

9

-
(\ \ / [ Teema 4 (17h) G
9" Teema 1 (10h) / *

+

* .
+

Vs 9 Teema 3 (17) 9
: il ,W,\ Teema 7 (27h)

Teema 2

Kuva 9: Esimerkki MOOC-kurssin rakenteen ja etenemisen visualisoinnista (Kuva: Pekkarinen, V. 2020, CC-BY-
SA).

OPISKELIJAN AKTIVITEETIT

MOOC-kurssilla voi olla erilaisia aktiviteetteja, joilla pyritddn saavuttamaan erilaisia osaamistavoitteita,
esimerkiksi tiedonhankintaan tahtaavat aktiviteetit (esim. videoluennot, kirjallisuus), tiedon tuottamiseen
liittyvat aktiviteetit (esim. kasitekartta, analyysien tekeminen), yhteisty6hon liittyvat aktiviteetit (esim. yhtei-
nen wiki-alusta, viestiseind, sanapilvi) tai tiedon soveltamiseen liittyvat aktiviteetit (esim. verkkotentit, quizit,
caset). Aktiviteettien valintaan luonnollisesti vaikuttavat mm. MOOCin osaamistavoitteet, kohderyhma, vuo-
rovaikutuksen taso (mono-, dia-, trialoginen oppiminen mahdollista) sekd oppimisalusta ja muut kdytossa ole-
vat digitaaliset tyovalineet. Digitaalisia tyovalineita valittaessa on huolehdittava siita, ettd ne ovat esimerkiksi
tietoturvatasoltaan ja opiskelijan yksityisyydensuojan nakokulmasta riittavia, eika opiskelijoita voi pakottaa

esimerkiksi luomaan tilia mihinkaan digitaaliseen palveluun tai sosiaalisen median valineeseen.

Lisatietoja Moodle-pohjaisen oppimisympariston eri aktiviteetteihin:

https://ohjeet.mediamaisteri.com/opettajalle

Suomenkielinen HsP-tyokalujen opas:
HsP - Interaktiota helposti, Jari Sarja, 2018 (CC BY-SA)
https://drive.google.com/file/d/1JQuTI f NEVMDQggigtoBmGM-dsFg500/view.

SAAVUTETTAVUUS, TEKIJANOIKEUDET JA AVOIMEN JULKAISEMISEN CC-LISENSSIT

MOOCeja suunnitellessa tulee huomioida joulukuussa 2016 voimaan tullut Euroopan parlamentin ja
neuvoston direktiivi (EU) 2016/2102 julkisen sektorin elinten verkkosivustojen ja mobiilisovellusten saavu-
tettavuudesta. Direktiivissa sdddetaan julkisen hallinnon verkkopalveluiden saavuttavuudelle asetettavista
minimitason vaatimuksista ja sen avulla pyritdan parantamaan verkkopalveluita tekemalla niista havaittavia,
hallittavia, ymmarrettavia ja toimintavarmoja.

Digipalvelun saavutettavuus tarkoittaa sitd, etta palvelu on kdytettavissa kaikkien ihmisten toimesta riip-
pumatta henkilon toimintarajoitteista tai ominaisuuksista. Kaytdnnossa tama tarkoittaa esimerkiksi sitd, etta
kuville tulee laatia selitetekstit, jotta niiden sisaltdma informaatio on my&s lukulaitetta kayttavien henkiléiden
ulottuvilla ja tekstien luettavuuteen tulee kiinnittad huomiota. Saavutettavuusvaatimuksista [6ytyy sivusto,
jossa on kootusti paljon tietoa ja ohjeita: https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/

Saavutettavuutta esimerkiksi videoissa voi lisata tarjoamalla tekstitetyn version tai tekstivastineen
videosta. Sitd varten on tarjolla runsaasti tyokaluja. Eras ilmainen keino lisata videoihin helposti ja nopeasti
tekstityksia on YouTube. Puheen litteroimiseen l6ytyy “Speech-to-text” -tyokaluja, jotka muuttavat puheen

tekstiksi, esimerkiksi Google Docs. Alla muutama ohje:

https://www.smore.com/g1msv-voice-typing-in-google-docs
https://support.google.com/docs/answer/4492226?hl=en)

Avointa oppimateriaalia tehtdessa pohdittavaksi tulee myos se, etta milla lisenssilla materiaalia julkais-
taan ja millaista materiaalia voi oman materiaalin tuottamisessa hyodyntas, etta sen voi julkaista avoimella
lisenssilla. Avoimella lisenssilla julkaiseminen ei tarkoita tekijanoikeuksista luopumista, vaan se tarkoittaa
osan oikeuksista tarjoamista kenelle tahansa teoksen kayttdjalle tietyin, materiaalin tekijan itse maarittele-
min ehdoin

Maailman kaytetyimmat avoimet lisenssit ovat Creative Commons (CC-lisenssi) -lisenssit, joista voi valita
omalle materiaalille sopivan lisenssin. Voit kayttoehtoja rajaamalla esimerkiksi kieltaa tai sallia materiaalin
kaupallisen kayton tai kieltaa tai sallia muutosten tekemisen materiaaliin sitd hyodynnettdessa. On tarkeaa
my®s huolehtia, etta kaikki materiaali, jota avoimen materiaalin tuottamisessa kaytetaan, soveltuu kyseisella

lisenssilla julkaistavaksi eli sitd on lupa kdyttaa ja tarjota kaytettavaksi avoimesti.

Lisatietoja CC-lisensseista: https://creativecommons.fi/
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ARVIOINTI

MOOCia rakennettaessa arviointia on pohdittava kuten lahiopetuksessakin, joskus jopa enemman kuin
lahiopetuksessa. Esimerkiksi jos kdytetddn automaattiarviointia, joka rajoittaa seka arviointimahdollisuuksia
(tehtavanannot, valineet, vuorovaikutus) etta arviointivalineita (riippuu paljon kaytettavasta oppimisympa-
ristosta). Arvioinnin tulee kuitenkin virtuaalisessa opetuksessakin, kuten MOOCeissa, olla linjassa osaamista-

voitteiden kanssa eli arvioidaan sitd, mita kurssilla on tarkoitus oppia.

Arviointia suunniteltaessa on hyva pohtia seuraavia asioita:

. onko MOOCin arviointi tdysin automaattinen, puoliautomaattinen vai manuaalinen?
3 mika arviointiasteikko kaytossa (esim. hyvaksytty — hylatty)?

3 mita hyvaksytty suoritus edellyttaa opiskelijalta?

Lisatietoja: SotePeda 24/7 -hankkeen videosarja arvioinnista:
. Video 1. Automaattinen arviointi ja opintojen edistymisen seuranta arviointina MOOCeissa:
https://youtu.be/G5WvB8pG_Fw
e Video 2. Moodlen pisteytettavien tehtévien arviointi: https://youtu.be/zniziTMGcyk

. Video 3. Opiskelijan edistymisen seuranta arviointina automaattisesti arvioidulla opintojaksolla:

https://youtu.be/2dHxT5-jwjY
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3. Verkkosimulaatio .‘.

JOHDANTO

Simulaation kaytto terveydenhuollon perus- ja jatkokoulutuksessa on téna paivana hyvin tavallista. In-
nostus simulaatio-oppimisen hyédyntamiseen on kasvanut kasi kadessa teknologian kehittymisen kanssa.
Samalla, kun simulaatio on otettu laajamittaiseen kayttoon eri koulutustasoilla ja tyoelaméassa, myos termi-
nologia ja puhekielessa kaytetyt ilmaisut ovat saaneet hyvin monimuotoisia piirteita. Mielestamme nyt olisi
sopiva hetki palata askel taaksepain ja pysahtyd miettimaan, mita kasitteita kaytamme simulaatiosta puhut-
taessa ja mitd ndyttoon perustuva simulaatio-oppiminen on kaytanndssa.

Taman kirjoituksen tavoitteena on toisaalta palauttaa mieleen simulaatio-oppimisen perusteita ja toi-
saalta luoda katsausta tulevaisuuteen, erityisesti verkossa tapahtuvan simulaation mahdollisuuksien osalta.
Olemme suunnanneet tdman tekstin erityisesti niille opettajille ja simulaatio-ohjaajille, joilla on jo simu-
laatio-ohjaamisen kokemusta. Siksi kaikkia simulaatioon liittyvid perusasioita ei kdyda kattavasti lapi, vaan
kirjoituksessa keskitytdan muutamiin keskeisiin perusperiaatteisiin ja edetdan niiden kautta kohti verkkosi-

mulaation toteuttamisen esimerkkeja.

SIMULAATIO-OPPIMINEN PEDAGOGISENA RATKAISUNA-NYTVERKOSSA

Simulaatio-oppimisella pyritadan luomaan autenttinen ja sopivan realistinen oppimiskokemus. Aina ei
tarvitse pyrkia maksimaaliseen realismiin — joskus hieman riisuttu todellisuus auttaa opiskelijaa selkedmmin
kohti oppimistavoitetta.

Oppimiskokemuksen ja ohjatun reflektion avulla mahdollistetaan osaamisen kehittyminen, joka alkaa
omasta kokemuksesta edeten omiin ajatuksiin ja paattyen muutoksiin omassa toiminnassa. Olennaista on
my6s oman toiminnan tarkastelu ja analysointi, lopullisena tavoitteena teoriatiedon ja kdytannon onnistunut
yhdistaminen.

Simulaatio-oppimisen vieminen verkkoon tarkoittaa tietoverkkojen avulla luotua simulaatio-oppimisym-
paristod, jonka kaikki simulaation aktiviteetit tapahtuvat verkossa. Verkkosimulaatio mahdollistaa paikasta
riippumattoman osallistumisen simulaatioharjoitukseen. Verkossa tehtava simulaatio on joustava ja nopea
tapa toteuttaa simulaatioharjoitus. Samoin yhteiséllisen tiedonrakentelun yhdistaminen kokemukselliseen

oppimiseen mielekkaalla tavalla mahdollistuvat verkko-simulaatiossa.

SIMULAATIOHARJOITUKSEN SUUNNITTELUPERIAATTEET

Simulaatioharjoituksen suunnittelun periaatteet (Mukaillen: Lioce et al. 2015)

1. Tarveanalyysi (Needs assessment)

N

Tavoitteenasettelu (Measurable objectives)
Simulaatiomenetelman valinta (Format of simulation)
Kliininen skenaario / tapaus (Clinical scenario or case)
Tarkkuus / autenttisuus (Fidelity)

Fasilitaattori (Facilitator / Facilitative approach)
Briefing (Briefing)

Oppimiskeskustelu (Debriefing)

© © N v W

Arviointi (Evaluation)
10. Osallistujien valmistautuminen (Participant preparation)

11.  Suunnitelman kokeileminen ennen kayttoa (Test of the design)

Lue lisaa simulaatioharjoituksen suunnittelun parhaista kaytannoista:

https://www.nursingsimulation.org/article/S1876-1399%2816%2930126-8/fulltext
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KAYTANNON VINKKEJA JA OHJEITA VERKKOSIMULAATION TOTEUTTAMISEKSI

Vaihe 1 - valmistelut

Opettaja suunnittelee simulaatioharjoituksen osaksi opintojakson toteutusta. Tavoitteena on, etta simu-
laatioharjoitus on luonteva osa opintojaksoa ja etta se linkittyy selkeasti jonkin asiakokonaisuuden opiske-
luun. Onkin hyva pohtia sitd, mita lisdarvoa simulaatio-oppiminen tuo opintojaksoon.

Opettajan keskeinen tehtdva valmisteluvaiheessa on miettia ne keskeiset sisallot, joita on tarkoitus oppia.
Myds oppimistavoitteet asetetaan tassa vaiheessa. Mikéli harjoitusta varten on olemassa ennakkomateriaalia
tai etukateistehtavia, ne laaditaan ja valitaan tassa vaiheessa. (Keskitalo 2015, 67.)

Toteutukseen liittyvat teknologiset yksityiskohdat mietitdan valmiiksi. Mita tyoskentelyalustaa kayte-
tdan? Kaytettavan alustan valinnassa kannattaa huomioida opettajan ja opiskelijoiden aiempi kokemus ja
valinta kannattaa tehd& sen mukaisesti. Tallennetaanko harjoitus ja hyodynnetaanko tallennetta oppimiskes-
kustelussa? Onko verkkoyhteydet kunnossa?

Valmisteluvaiheen onnistunut toteutus johtaa jantevaan toteutukseen, joka on oleellisesti linkittynyt

osaksi opintojaksoa ja opiskelijan oppimisprosessia.

Vaihe 2 - esittely

Esittelyvaiheessa opiskelijoille kerrotaan tulevan harjoituksen aihe ja sisélté. Samalla jaetaan mahdolliset
etukateismateriaalit ja annetaan ennakkotehtava. Opiskelijoiden tehtdvana on aiemman opitun tiedon ja ko-
kemusten mieleen palauttaminen. Lisdksi esittelyvaiheen tavoitteena on, ettd opiskelijat ovat tietoisia siitd,
mihin tulevalla simulaatioharjoituksella pyritdéan ja miten siihen valmistaudutaan (Keskitalo 2015, 68.) Englan-
nin kielisessa kirjallisuudessa kaytetdan usein termia “Set the Scene”, jolla kuvataan siis sitd, etta opiskelijat
saatetaan tietoiseksi harjoitukseen liittyvista tavoitteista ja yksityiskohdista.

Hyvin toteutetun valmisteluvaiheen jalkeen opiskelijoilla on selkea kasitys opiskeltavasta teoriasiséllosta
ja mahdolliseen ennakkotehtavaan liittyvista tavoitteista, vaatimuksista ja aikataulusta Keskeinen tavoite on
my®os emotionaalisesti turvallisen ilmapiirin luominen heti harjoituksen valmisteluvaiheesta |ahtien. Simulaa-
tioharjoitus on usein jannittava kokemus osallistujille. Turvallinen ja luottamuksellinen ilmapiiri mahdollistaa

oppimisen ja asiaan syventymisen ilman pelkoa epaonnistumisesta. (Keskitalo 2015, 68.)

Vaihe 3 - briefing

Briefing-vaiheen tavoitteena on johdattaa osallistujat harjoitukseen. Tassa vaiheessa maaritellaan roolit
ja tehtavat kaikille mukana oleville osallistujille. Osallistujat jaetaan roolien mukaan aktiivisiin toimijoihin ja
tarkkailijoihin. Simulaatioharjoituksen luottamuksellisuudesta ja avoimuudesta muistutetaan seka sovitaan
mahdollisesta harjoituksen tallentamisesta. Varmistetaan, etta kaikki osallistujat jakavat yhteisen nakemyk-
sen harjoituksen oppimistavoitteista. (Keskitalo 2015,68.)

Opettajan tulee tuoda selkeasti esille simulaation yleiset kdytannot ja toiminta: kdytettavan alustan
ominaisuudet ja kayttaytyminen harjoituksen aikana. Simulaation aikataulu kerrotaan selkeasti ja annetaan

kuvaileva kertomus ja tarpeelliset tiedot tulevasta simulaatiosta osallistujille. (Huczkowski & Pekkala 2020.)

Vaihe 4 - skenaario

Skenaariossa opiskelijat harjoittelevat kdytannossa oppimistavoitteen mukaisia tehtavia. Tavoitteena on
tuottaa konkreettinen oppimiskokemus, jonka avulla opiskelija paasee soveltamaan oppimaansa teoriatietoa
kaytantoon. Skenaarion aikana opiskelijat toimivat itsendisesti, ongelmia ratkoen. Opettaja osallistuu skenaa-
rioon vain tilanteessa, jossa opiskelija tarvitsee apua kyetakseen jatkamaan skenaariota. (Keskitalo 2015, 69.)

Opettajan tehtdvana on skenaarion aikana opiskelijoiden toiminnan tukeminen ja seuraaminen. Opettaja
aloittaa skenaarion selkeasti ja tarvittaessa fasilitoi toimintaa niin, etta pysyttelee kuitenkin mahdollisimman
paljon taustalla, antaen opiskelijalle tilaa ja mahdollisuuden tehda itsendisia ratkaisuja. Opiskelijan tehtdvana
on pyrkia “heittdytymaan” simulaatioon ja toimimaan mahdollisimman aidolla tavalla, hyédyntden aikaisem-

min hankittuja tietoja ja taitojaan. (Keskitalo 2015, 69.)

Vaihe 5 - Oppimiskeskustelu (debriefing)

Oppimiskeskustelu sisaltaa kolme vaihetta. Ensimmaisessa eli kuvailu-vaiheessa vaiheessa osallistujat
kertovat omin sanoin mita tilanteessa tapahtui ja miten skenaario eteni. Kuvailu-vaiheen tarkoituksena on
saada osallistujat “samalle kartalle” ja paastaa harjoitukseen liittyvat pahimmat hoyryt ulos.

Toinen vaihe on analysointi-vaihe, jossa pureudutaan tarkasti ja analyyttisesti harjoituksen oppimistavoit-
teisiin. Analysointi-vaiheessa my6s reflektoidaan ohjatusti harjoituksen aikana tehtyja havaintoja ja ajatuksia.

Kolmannessa vaiheessa oppimiskeskustelu etenee soveltamiseen. Soveltamis-vaiheessa mietitdan opit-
tua asiaa laajemmassa kontekstissa — miten nyt koettu uusi asia olisi yleistettavissa laajemmin. Tassa vaihees-

sa osallistujat miettivat mita asioita he ottavat mukaansa harjoituksesta- “take home message”.

SIMULAATIOHARJOITUS - ROOLIT JATEHTAVAT

Simulaatioharjoituksessa opiskelijat jaetaan toimijan ja tarkkailijan rooleihin. Opettajan rooli simulaa-
tioharjoituksessa ndhddan oppimisen edistdjana opiskelijoiden oppimisprosessissa. Opettajalta vaaditaan ti-
lanteen hallintataitoja, hyvaa kliinista perehtyneisyytta ja kykya antaa rakentavaa palautetta. Opiskelijoiden
ja opettajan lisaksi harjoituksessa voidaan kayttaa simulaationayttelijad, joka toimii simulaatiossa potilaan
roolissa. Potilaan roolissa voi toimia my6s oppija tai opettaja. Seuraavaksi avaamme tarkemmin opiskelijoi-

den rooleja toimijan ja tarkkailijan nakokulmasta.

Toimija

Toimijan rooli simulaation aikana on aktiivinen. Toimijat vastaavat toiminnan toteutumisesta ja paa-
toksenteosta skenaarion aikana. Toimijan rooli simulaatiossa on yleensa vapaaehtoinen. Ideaalitilanteessa
opiskelijoita ei pitdisi pakottaa toimijan rooliin, mutta toisaalta kaikkien olisi hyva kokeilla erilaisia rooleja.
(Pearson & McLafferty 2011.) Toimijan roolissa oleminen voi tuntua jannittavalta ja se voi vaikuttaa simulaa-
tiokokemukseen negatiivisessa valossa. Roolin herattémat tunteet tuleekin ottaa puheeksi purkukeskustelun
aikana, jotta kokemus jaisi myonteiseksi. (Jeffries 2007.)

Verkkosimulaatiossa toimijan rooleissa olleet opiskelijat kokivat verkkosimulaation véahemman jannit-
tavaksi tilanteeksi kuin perinteisessa face-to-face -simulaatiossa. Tavallisen ja verkkosimulaation ero jénni-
tyksen osalta oli toimijoiden mukaan seurausta siitd, etta verkkosimulaatiossa simulaatiota tarkkailijoiden
roolissa seuraajia ei ollut verkossa samalla tavalla nahtavilla kuin perinteisessa kasvokkain tapahtuvassa

simulaatiossa olisi ollut.
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Suurimmaksi haasteeksi toimijat kokivat verkkosimulaatiossa katsekontaktin puuttumisen toisen toi-
mijan ja simulaationdyttelijan kanssa, mika toi haasteita puheenvuorojen jakamiseen. Verkkosimulaatiossa
toimijan roolissa olleet saivat myds simulaation aikana tarkkailijoilta apua chat-toiminnon kautta, jonka he
paaosin kokivat hyodyllisiksi. Chat-toiminto oli osa samaa etakokous sovellusta, jolla hoidettiin videoyhteys.

(Huczkowski & Pekkala 2020.)

Tarkkailija

Tarkkailijat ovat perinteisessa face-to-face -simulaatiossa osallistujina toiminnallisesti passiivisia. Heidan
tehtadvéana on havainnoida toimijoiden suoritusta ja simulaation kulkua osallistumatta kuitenkaan simulaation
kulkuun. He ovat osa harjoitusta, mutta he eivat osallistu simulaatioon puhumalla, tekemélla paatoksia tai
ratkaisemalla ongelmia simulaation aikana. Heidan ajatuksensa on tarkea nostaa esille purkukeskustelus-
sa, silla oppimista tapahtuu myos seuraamalla toimijoiden toimintaa. Tarkkailijoita voi olla useampia, mika
mahdollistaa yksityiskohtaisemman huomioiden tekemisen. Tarkkailijoille voidaan kohdistaa havainnointi eri
asioihin, niihin mita milloinkin on ollut tavoitteena, jolloin havainnointiin keskittyminen on helpompaa. Kes-
keistad tarkkailijan roolissa on havainnoimalla oppiminen. (Jeffries 2007.) Jonhsonin (2019) mukaan tarkkailijat
oppivat ja pystyvat rakentamaan uutta tietoa simulaation aikana samalla tavalla kuin toimijan roolissa olevat,
eika toimijoiden ja tarkkailijoiden oppimisessa simulaation aikana ei ole suuria eroja.

Verkkosimulaatiossa erityisena huolena on, etta opiskelijan rooli tarkkailijana jaa helpommin passiivisem-
maksi kuin perinteisessa simulaatiossa. Verkkosimulaatiopiloteissa tarkkailijat saivat osallistua varsinaiseen
verkkosimulaation lahettamalla toimijoille kysymyksid, huomioita ja muita kommentteja simulaatiossa kay-
tetyn videokokous-sovelluksen sisaltamalla chat-toiminnon kautta simulaation aikana. Aktiivisesti chat-toi-
mintoa kayttamalla tarkkailijat kokivat uppoutuvansa mukaan verkkosimulaatioon hyvin. (Huczkowski &

Pekkala 2020.)

ESIMERKKEJAVERKKOSIMULAATIOIDEN TOTEUTUKSISTA

ESIMERKKITOTEUTUS 1: VERKKOVUOROVAIKUTUS CR
SIMULAATIO-OPPIMINEN: i
TEEMA; VERKKOVUOROVAIKUTUS
AIHE: INTERVENTIIVINEN HAASTATTELU
KONSEPTIT: ERI KYSYMYSTYYPIT JA NIIDEN KAYTTO

SIMULAATIOHARJOITUS VERKOSSA:

VALMISTELY: NAYTTELIJAPOTILAS SOVITTU JA OHJEISTETTU
GOOGLE MEET -VIDEOMEETING VALITTU

ESITTELY: TEHTAVANANTO & RYHMIEN JAKO
TIEDONHAUN ALOITUS JA KONSERTIKORTIT
OHJAUSTAPAAMISET + KOMMENTOINTI

BRIEFING; VIDEONEUVOTTELUN ALOITUS
ROOLIEN JAKAMINEN

SKENAARIO: KAHDEN HAASTATTELUAN TOTEUTTAMA
INTERVENTIIVINEN HAASTATTELU NAYTTELUA- kuva: Panu Huczkawski
POTILAALLE

OPPIMISKESKUSTELL; QPETTAJAJOHTOINEN, DIMS-MALLI
KUWAILU - ANALYSOINT! - SOVELTAMINEN

Kuva 1: Verkkovuorovaikutuksesta (Kuva: Huczkowski, P. 2019)
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ESIMERKKITOTEUTUS 2: KLIININEN PAATOKSENTEKO-OSAAMINEN %0ts
SIMULAATIO-OPPIMINEN:
TEEMA; KLIININEN HOITOTY® - SISATAUTI-KIRURGIA
AIHE: WERENKIERTO- JA HENGITYSVAJAUS
KONSEPTIT: POTILAAN TILAN ARVIOINTI - ABCDE

NEWS -PROTOKOLLAN KAYTTO
SIMULAATIOHARIOITUS VERKOSSA:

WALMISTELU: ETUKATEISMATERIAALIN VALMISTELU
SOVELLUKSEN VALINTA - LAERDAL #LLEAP

ESITTELY; TEHTAVANANTO & RYHMIEN JAKO
TYGSKENTELY -> GOOGLE CLASSROOM
OHIAUS JA ORIENTOIVA LUENTO

BRIEEING: VIDEONEUVOTTELUN ALOITUS (G MEET)
ROOLIEN JAKAMINEN
SKENAARIO: POTILAAN MONITOROINTI 1A ey Marue:Yaranen
PRATOKSENTEKO
TAJUISSAAN OLEVA POTILAS - HAASTATTELU
HOITOPAATOSTEN TEKEMINEN
QPPIMISKESKUSTELU: OPETTAJAIOHTOINEN, DIMS-MALLI

KUVAILL - ANALYSOINTI - SOVELTAMINEN

Kuva 2: Kliininen pddtéksenteko-osaaminen (Kuva: Vatanen, M. 2020)

Lahteet:

Huczkowski, P. & Pekkala, T. 2020. Ensimmaisia kokemuksia hoitotydn simulaatiosta
Verkkoymparistossa. https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/335217/Ensimm%C3%A4i-
si%C3%A4%20kokemuksia%20hoitoty%C3%B6n%20simulaatioista%20verkkoymp%C3%A4rist%C3%B6s-
$%C3%A4%20Pekkala%20ja%20Huczkowsky%20Teema-artikkeli%20Lumen%202_2020.pdf?sequen-
ce=2&isAllowed=y. Viitattu 9.9.2020.

Jeffries, P.R. 2007. Simulation in nursing education. New York: National league of nursing.

Johnsson, B. K. (2019). Simulation observers learn the same as participants: The

evidence. Clinical Simulation in Nursing. 33, 26-34. DOI10.1016/j.ecns.2019.04.006

Keskitalo, T. 2015. Developing a Pedagogical Model for Simulation-based Healthcare Education. e-
version (pdf): Acta Electronica Universitatis Lapponiensis 167. ISBN (pdf) 978-952-484-812-1, ISSN (pdf)
1796-6310. Vaitdskirja. https://lauda.ulapland.fi/. Viitattu 29.10.2020.

Lioce, L., Meakim, C. H., Fey, M. K., Chmil, J. V., Mariani, B., & Alinier, G. 2015.

Standards of best practice: Simulation standard IX: simulation design.

Clinical Simulation in Nursing. 11, 309-315. DOI 10.1016/j.ecns.2015.03.005

Pearson, E. & McLafferty, I. 2011. The use of simulation as a learning approach to

nontechnical skills awareness in final year nurse students. Nurse Education in Practice 11 (6), 399-405.

39




VR-PULMAHUONE, OHJE

Taina Romppanen,
Kajaanin ammattikorkeakoulu

Yksinpeli eli pelaaja ratkaisee tehtavatitsenaisesti.
« Nakyma voidaan jakaa seuraajille (lasit ja nayttd samassa WiFi-verkossa)

Ennen pelaamista
« Varmista, etté laseissa ja ohjaimissa on virtaa, muista varaparistot.

4. Virtuaa“nen pu'mahuone - - Kalibroi lasit uuteen pelitilaan siirryttaessa (ohje laseissa).
Ohjeita pelin kayttaan sekﬁ Pelaaminen (noin 20 minuuttia)

« Orientaatio peliin ja ohjainten kayttoon.

soveltamiseen k°u|utu ksessa + Valvomo: halytys! Siirrytaan erilaisiin ymparistoihin ratkaisemaan pulmia.

« Pulmat randomisoituvat (pelia voi pelata useita kertoja).

Pelaamisen jalkeen.
. » Tarkastellaan kokemuksia yksin (esim. kirjallinen reflektio) tai yhdessa

4 (esim. reflektoiva verkkokeskustelu).
JOHDANTO - « Sovelletaan opittua (esim. asiakasohjauksen suunnittelu).

Virtuaalisessa pulmahuoneessa opiskelija ratkaisee sote-alan digitalisaatioon liittyvia tehtavia virtuaali-

todellisuudessa (VR). Peli on tyyliltadn pakopeli eli tehtdvana on ratkaista annetut pulmat mahdollisimman

. L. ) . ) o ) . ) . . . . o . . ) ARIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA
nopeasti. Peliaika on noin 20 minuuttia (lisdksi orientaatio pelin alussa). Peliin voidaan liittaa erilaisia oppi-

misen kannalta keskeisia valmistavia tehtavia ja pelikokemusta voidaan tarkastella eri tavoin. Peli on siis osa Kuva 2: VR-pulmahuoneen ohje opettajan pedagogisessa korttipakassa.
oppimisen kokonaisuutta. Osalle pelaajista virtuaalitodellisuudessa toimiminen saattaa aiheuttaa huonovoin-

PELIN TAVOITTEET
tisuutta, joten virtuaaliselle pulmahuoneelle on hyva miettia myds vaihtoehtoinen opiskelumenetelma.

Virtuaalisen pulmahuoneen tarkoituksena on kehittaa sote-alan digitalisaatioon liittyvaa osaamista pe-

laamalla ja virtuaalitodellisuutta hyodyntéen.

04 VR-PULMAHUONE I ey

pulmien ratkaisua virtuaalitodellisuudessa TYOMBRRA:  ° Pelin tavoitteena on, ettd opiskelija

e Tuntee digitalisaation tarjoamia mahdollisuuksia sote-alalla
e Osaaratkaista sote-alan digitalisaatioon liittyvia haasteita muuttuvissa tilanteissa

Virtuaalipeli, jossa selvitetdan soten digitalisaatioon liittyvia haasteita.
Peliin voidaan liittaa valmistavia- ja jalkipurkutehtavia.

+ Pelin avulla opiskelija oppii tuntemaan digitalisaation tarjoamia Peli koostuu eri osioista (huoneista), joissa osatavoitteena on, ettd opiskelija:

mahdollisuuksia sote-alalla ja ratkaisemaan niihin liittyvia haasteita.
e Tuntee erilaisia kotona asumista tukevia digitaalisia laitteita
Pelaamiseen kaytetaan Oculus Quest-laseja ja ohjaimia (paikasta riippumaton i) s . . . L .
pelitila) tai tietokoneeseen yhdistettyja VR-laseja. Pelia voidaan pelata myos *  Ymmartdd ikaantymismuutosten vaikutuksia henkilon toimintakykyyn

PC:lia (iman virtuaaliulottuvuutta). 3 Tunnistaa tietosuojaan liittyvia riskeja sote-alan toimintaymparistossa

Pelaajana on vain yksi opiskelija kerrallaan eli suunnittele muulle ryhmalle tehté . Soveltaa sote-alan tietoturvaan/-suojaan liittyvia ohjeita ja lakeja
via pelaamisen ajaksi.

3 Tunnistaa turvallisuusndkokohtia

Huom! VR ei sovi kaikille, silla pelaaminen voi aiheuttaa L L . . .
esim. epilepsia- tai migreenioireita. . Osaa priorisoida toimintaa turvallisuuden parantamiseksi

e Ymmartaa kielellisen viestinnan merkityksen sote-alalla

3 Tunnistaa digitalisaation hyddyn asiakkaan nakékulmasta sote:n palvelujarjestelmassa

Seuraavaksi kuvataan virtuaalista pulmahuonetta hankkeessa kertyneiden kokemusten ja virtuaalisen
ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

pulmahuoneen toteuttaneen Kajaanin ammattikorkeakoulun Clever Simulation Entertainment -tiimin peli-
Kuva 1: VR-pulmahuone opettajan pedagogisessa korttipakassa. ohjeiden pohjalta.
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PELAAMINEN VIRTUAALISESSA PULMAHUONEESSA

Virtuaalisessa pulmahuoneessa opiskelija ratkaisee sote-alan digitalisaatioon liittyvia tehtdvia virtuaali-
todellisuudessa (VR). Peli on tyyliltddn pakopeli eli tehtdvana on ratkaista annetut pulmat mahdollisimman
nopeasti. Peliaika on noin 20 minuuttia (liséksi orientaatio pelin alussa). Peliin voidaan liittaa erilaisia oppi-
misen kannalta keskeisid valmistavia tehtavia ja pelikokemusta voidaan tarkastella eri tavoin. Peli on siis osa
oppimisen kokonaisuutta. Osalle pelaajista virtuaalitodellisuudessa toimiminen saattaa aiheuttaa huonovoin-

tisuutta, joten virtuaaliselle pulmahuoneelle on hyva miettia myds vaihtoehtoinen opiskelumenetelma.

TR _
@ Opastus

Pelagjan rooli

Kuva 3: Virtuaalinen pulmahuone (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK, 2020). CC BY-SA-NC 4.0

Virtuaalista pulmahuonetta (Kuva 3) pelataan Oculus Quest -laseilla ja ohjaimilla (Kuva 4). Pelia voi pelata
my0s pelikayttoon tarkoitetulla tietokoneella ja tahan yhdistetyilla virtuaalilaseilla seka ohjaimilla. Ilman
virtuaaliulottuvuutta pelia voidaan pelata PC-versiona tietokoneella, talldin ohjaamiseen kdytetdan nappai-
mistoa ja hiirta.

. Virtuaalisen pulmahuoneen PC -version pelaamiseen soveltuu tietokone, jossa on 64-bittinen Win-
dowsin kayttojarjestelma ja vahintaan 8 Gt (gigatavua) muistia. Tietokoneessa on lisdksi oltava eril-
linen ndytonohjain (integroidun ndytonohjaimen teho ei riita pelin kdyttoon). Kiintolevytilaa pelin
asennukseen tarvitaan noin 2 Gt. Kaytettavalle nappaimistolle ja hiirelle ei ole erityisia vaatimuksia.

->Virtuaalista pulmahuonetta ei voi siis pelata esim. kannettavalla tietokoneella, joka ei ole peli

kayttoon tarkoitettu.

Peli asennetaan alla olevista linkeista. Sitad voidaan pelata oppilaitoksen VR -laseilla ja tietokoneilla tai opis-

kelijat voivat asentaa pelin omille laitteilleen.

J SotePeda virtuaalinen pulmahuone Oculus Quest-versio:

https://www.dropbox.com/s/whzeingkscyos8o/SotePedaAPK 28 8 final.zip?dl=o

e SotePeda virtuaalinen pulmahuone Steam VR-tietokoneellisten virtuaalilasien versio:

https://www.dropbox.com/s/govhb20z6570a1k/SotePedaSteamVR 31 8.zip?dI=0

. SotePeda virtuaalinen pulmahuone PC-naytté versio hiiriohjauksella:

https://www.dropbox.com/s/aki35amrisxp781/SotePedaDesktop 24 9.zip?dl=o

Kuva 4: Oculus Quest (Kuva: https://venturebeat.com/2020/03/15/oculus-quest-wishlist-4-upgrades-we-
want/, 2020). CC BY-SA-NC 4.0

Virtuaalinen pulmahuone on yksinpeli eli pelaaja toimii peliymparistossa yksin. Pelaajan nakyma voidaan
haluttaessa jakaa muiden opiskelijoiden ndhtaville (esim. tabletti/ TV). Talldin voidaan osallistaa suurempi
joukko opiskelijoita ratkaisemaan tehtévid, mutta seuraajat eivat saa samaa kokemusta virtuaalitodellisuu-
desta kuin pelaaja.

3 Kun naytto halutaan jakaa, seka lasien ettd nayton (esim. tabletti) on oltava samassa WiFi-verkossa.

o Huom! Oppilaitoksen verkossa saattaa olla suojaus, joka estaa kuvan jakamisen. Jos kuvan jakamis-

ta halutaan yleisesti kayttaa, kannattaa luoda oma verkko pulmahuoneen pelaamista varten.

Virtuaalinen pulmahuone koostuu orientaatiosta seka varsinaisesta pelista (Kuvio 1). Pelissa on ratkais-
tavana erilaisia tehtavia, joissa tarvitaan ongelmanratkaisu- ja paattelykykya. Pelissa kaytetaan myos
nakoon vaikuttavia tehosteita. Pelijdrjestys eli se, missa jarjestyksessa pelaaja menee eri huoneisiin,
vaihtelee. Lisdksi pulmat randomisoituvat niin, ettd eri pelikerroilla ratkaistavaksi tulee erilaisia tehtavia
tai niiden ratkaisemiseksi on tehtéva asioita eri tavoin. Pelaajan rooli eri huoneissa voi vaihdella: han voi
toimia asiakkaan tai auttajan roolissa. Pelin loputtua hdn saa kokonaisarvion ratkaisemistaan tehtavista

ja peliajastaan.
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Taulukko 1: Pelin rakenne

IKAIHMISEN KOTI
KOTONA ASUMISTA TUKEVA
TEKNOLOGIA
TIETOTURVA
(VASTAANOTTO)
ORIENTAATIO VALVOMO TIETOSUOJA PALAUTE

OHJAIMIIN JA PELIMEKA- | PELIN ALOITUS JA | TURVALLISUUS- SUORITETUT TEHTAVAT JA
NIIKKAAN LOPETUS UHKA (KOTI) KAYTETTY PELIAIKA
PEREHTYMINEN TURVALLISUUDEN ERI ULOT-
TUVUUDET
ILMOITTAUTUMI-
NEN

KIELELLINEN VIESTINTA,

DIGITALISAATION HYOTY

Peli alkaa orientaatiolla (Kuva 5). Téssa pelaaja on kaytavassa, josta johtaa ovi valvomoon. Varsinainen

peli alkaa valvomossa.

© Opastus

Pelaajan rooli
Valvoja Valtteri

Tehtava

Seuraa opastusta kunnes paaset
seuraavaan huoneeseen, jossa voi
aloittaa tydtehtavasi valvojana.

Huomioitavaa
Ohjaat joka huoneessa eri
henkilda.

P

Kuva 5: Orientaatio tapahtuu kdytdvdssd (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK, 2020). CC BY-SA-
NC4.0

Orientaatiossa pelaaja opettelee kdyttdmaan peliohjaimia ja erilai-
sia pelimekaniikkoja (esim. esineisiin tarttuminen ja teleportaaminen).
PC-versiossa hiiren ja nappainten kayttoohjeet ovat pelaajan nahtavilla

ndyton oikeassa laidassa.

Kuva 6: Teleportaamiseen e Teleportaaminen, teleportaus = Liikkuminen virtuaalitodellisuu-
kdytettdvd X -painike [6ytyy oh-

Jjaimesta (Kuva: Clever Simulation
Entertainment, KAMK, 2020). CC
BY-SA-NC 4.0 6).

dessa ohjaimien avulla. Pelaaja voi liikkua virtuaalisessa tilassa

osoittamalla haluamaansa kulkusuuntaan ja klikkaamalla (Kuva

Valvomossa pelaaja on tilassa, jossa on paljon monitoreja (Kuva 7). Han saa halytyksen asiakkaalta: yh-
delld monitoreista ndkyy keskeinen tieto asiakkaasta ja halytyksen syysta. Annettavan tiedon tarkkuus vaih-
telee tehtavan mukaan. Pelaaja kuittaa halytyksen klikkaamalla ohjaimella monitoria ja siirtyy seuraavaan

pelitilaan. Ratkaistuaan tehtavat han palaa takaisin valvomoon ja etenee pelissa seuraavaan héalytykseen ja

sen tehtavaan.

Kuva 7: Valvomosta siirrytddn eri tehtdviin (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK ,2020). CC BY-SA-
NC 4.0

Ikdihmisen kodissa pelaaja toimii ikdantyneen henkilon roolissa (Kuva 8). Kodissa on etdldsnaololaite,
joka ohjaa toimimaan tilassa. Tehtavat liittyvat ladkkeenottoon kuvitteellisen ladkeannostelijan avulla, lie-
den kayttoon, kahvinkeittoon ja imurointiin eli normaaleihin kotona asumiseen liittyviin toimintoihin, joissa
etalasndololaite ohjaa pelaajaa. Tassa huoneessa pelaaja kokee myds ikaantymismuutoksen aiheuttaman

haasteen, huononakaisyyden, joka korjaantuu silmalasien avulla.

Kuva 8: Ikdihmisen asunnosta [6ytyy arkea helpottavia digitaalisia laitteita (Kuva: Clever Simulation Enter-
tainment, KAMK, 2020). CC BY-SA-NC 4.0

45




46

Tietoturvaan liittyvaa osaamista harjoitellaan vastaanottotilassa (Kuva g), jossa pelaajan tehtdvana on

huomioida tietoturvarikkeet osoittamalla tai korjaamalla ne. Rikkeet liittyvat muun muassa salasanoihin,

kuvalliseen etayhteyteen ja henkil6tietoihin.

Kuva g: Toimistosta l6ytyy tietoturvarikkeitd (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK ,2020). CC BY-
SA-NC 4.0

Turvallisuus ja sen vaarantuminen tulee esille kodissa, jossa on seka henkiseen turvallisuuteen etta fyysi-
seen turvallisuuteen (esim. paloturvallisuus, haastava asiakas) liittyvia uhkia (Kuva 10). Lisda painetta luo se,
pelaaja toimii pimedssa. Tehtavat ovat pelimekaniikaltaan vaihtelevia ja olennaista on erityisesti kyky enna-

koida, sietda painetta ja tehda turvallisuuteen liittyvia paatoksia.

Kuva 10: Kotikdynti saattaa tuntua uhkaavalta. (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK, 2020)
CCBY-SA-NC 4.0

lImoittautumistilassa pelaajan tulee osata asioida vieraskielisessa ymparistdssa hoitoon tullessaan (Kuva
11). Pelaaja saapuu vastaanotolle, jossa hdnen tulee ilmoittautua ja paatya oikeaan huoneeseen. Kieli on
vierasta ja apuna on pieni sanasto, jonka avulla toimia. Oikeaan tilaan paatyakseen pelaajan on osattava hyo-
dyntaa kaytettdvissa olevia kommunikaation apuvalineita ja digitaalisia laitteita.
e O

o

By

Syrances
w

Kurkkaa
kaannokset
tabletilta

Kuva 11: Asioinnin tulee sujua kielimuurista huolimatta. (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK,
2020) CCBY-SA-NC 4.0

Pelin lopussa pelaaja saa yhteenvedon ratkaisemistaan tehtévista ja kdyttamastaan peliajasta (Kuva 12).

Tata voidaan hyodyntaa pelin jalkeisessa pelikokemuksen reflektoinnissa.

PELI SUORITETTU

Onneksi olkoon!
Olet lapaissyt Sotepeda 24/7 pulmahuonepelin!

Huone Tehtivat Aika
Vastaanotto 2/2 1:31
Vastaanotto 2/2 1:31
Kotikaynti 6/6 4:00
Tietoturvarikkomukset 5/5 0:50
Digikoti 414 2:31

A\ Lopetus

ALOITA ALUSTA

Kuva 12: Pelaaja saa yhteenvedon pelisuorituksestaan (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK,
2020). CCBY-SA-NC 4.0
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ENNEN PELAAMISTA

Opiskelijat on hyva orientoida peliin hyvissa ajoin niin, etta he tietdvat, mitd odottaa. Tédhan voidaan hyo-
dyntaa orientaatiovideota (https://youtu.be/EN1LjsIrZWA).

Opiskelijat voivat olla peliosaamisensa suhteen hyvin eri tasolla. Osalle virtuaalilasien ja ohjaimien tai
hiiren ja nappaimiston kayttaminen on helppoa, toisilla tdma saattaa vaatia runsaasti opettelua. Pelaamiseen
kannattaa varata mieluummin liian paljon kuin liian vdahan aikaa!

e Jos mahdollista, varsinkin vahan pelanneiden opiskelijoiden on hyva tutustua ohjaimien kayttoon ja
VR-pelaamiseen ennen virtuaalista pulmahuonetta. Tassa voi hyodyntaa esim. Oculus Quest -laseil-
ta loytyvaa “First steps”-pelia.

Huomioi terveydelliset seikat:

. Hengitystieoireisten on hyva pidattaytya pelaamisesta virtuaalilaseilla tartuntojen ehkaisemiseksi.

. Virtuaalitodellisuudessa toimiminen voi aiheuttaa epamiellyttavia tuntemuksia (esim. pahoinvointi,
paansarky). Nain voi kdyda myds seurattaessa pelia naytolta. Kerro siis aina ennen pelaamista tasta
mahdollisuudesta ja siit, ettd pelin voi jattaa tarvittaessa kesken.

- Niille opiskelijoille, jotka eivat voi pelata virtuaalista pulmahuonetta on hyva miettia
vaihtoehtoinen opiskelumenetelma.
- Mahdollisimman miellyttavan pelikokemuksen varmistamiseksi voi kokeilla esimerkiksi
seuraavia vinkkeja:
- Aseta virtuaalilasit hyvin paahasi ja varmista, etteivat lasit heilu.
- Pida silmat kiinni, kun laitat lasit padhasi. Kiinnita ne tukevasti ja avaa silmét vasta
tdman jalkeen.
- Katsele ymparillesi rauhallisesti, valta paan nopeita liikkeita.

VR -version pelaamista varten on oltava riittavasti tilaa. Jos kaytetaan Oculus Quest -laseja, pelata voi
missa tahansa riittdvan kokoisessa tilassa. Tietokoneeseen yhdistetyilla laseilla pelattaessa toiminta-alue
on rajoitettu tietokoneen laheisyyteen. PC-versiota pelista voidaan pelata oppilaitoksessa tai opiskelijoiden
omalla koneella kotona.

Tarvittava tila virtuaalisen pulmahuoneen VR- versiota kdytettdessa on noin 2x2 metrid. Taman tilan on
oltava esteeton eli esim. huonekalut ja matot siirretaan pois alueelta. Ennen pelaamista alueelle luodaan
niin sanottu turva-alue, jolla pelaaja voi fyysisesti liilkkua. Alue maaritellddn uudestaan aina, kun lasit otetaan
kayttoon vudessa tilassa.

o Jos pelaaja on vaarassa ylittaa pelialueen, hanen ymparilleen tulee nakyviin vihertava ruudukko.

Tama haviaa, kun pelaaja siirtyy sisemmalle pelialueella.

. Kun kaytetaan tietokoneeseen yhdistettyja VR-laseja, on huolehdittava siitd, ettei pelaaja kompastu
kaapeliin. Se onkin hyva ohjata laseista tietokoneeseen ylakautta (ei jattaa lattialle).

Oculus Quest (2) -virtuaalilasit on ladattava hyvissa ajoin ennen kayttoa (laitetaan esim. edeltavana
pdivana lataukseen). Tdyteen ladattuna lasien akku kestda noin 2-3 tuntia. Ohjaimia varten tarvitaan yksi AA
-paristo molempiin ohjaimiin ja varalla kannattaa olla aina varaparistot. Akun latauksen ja paristoissa jaljella
olevan virran nakee laseilla katsottaessa alkuvalikon oikeasta ylanurkasta (Kuva 13).

. Pelid ei pida jattaa turhaan paalle esim. taukojen ajaksi, silld se kuluttaa nopeasti akkua.

e Tietokoneella pelattavan virtuaalipelin ohjaimet on oltava ladattuina. Kun ne jatetaan lataukseen

aina pelin jalkeen, ne ovat aina kayttovalmiina seuraavaa pelaajaa varten.

-+ stationary

sharing

Kuva 13: Paristojen lataus ndkyy VR-kdyttéliittymdssd (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK,
2020). CCBY-SA-NC 4.0

Pelin aloittaminen on sen asentamisen jalkeen helppoa. Virtuaalisen pulmahuoneen PC-versiosta ja tieto-
koneella pelattavasta VR-versiosta kannattaa luoda ty6poydalle pikakuvake, jolloin opiskelijat voivat aloittaa

pelin omatoimisesti.

. Oculus Quest -virtuaalilaseja kaytettdessa:

3 Varmistetaan, etta lasit ndyttavat puhtailta. Tarvittaessa ne voi puhdistaa tdhan tarkoitukseen tarkoite-
tuilla puhdistusliinoilla.

- Laseissa voi kayttaa hygieniasuojia.

3 Laseihin laitetaan virta paalle oikeassa laidassa olevasta virtapainikkeesta, ohjaimet kaynnistyvat
automaattisesti. Lasit kiristetaan paan paalla ja sivuilla olevien tarrojen avulla. Ohjaimet otetaan kasiin,
rannelenkit kannattaa laittaa ohjainten putoamisen estamiseksi.

- Silmalaseja voi kdyttaa virtuaalilasien alla. Jos lasit eivat asetu hyvin, voidaan kayttaa liséksi

virtuaalilasien mukana toimitettua korokekappaletta.

. Pelikorkeus kalibroidaan ja pelialue rajataan lasien ohjeiden mukaan. Tassa vaiheessa lasien lapi nakee
ymparilla olevan tilan.

- Lattian korkeus kalibroidaan viemalla ohjain lattian tasolle, ndin pelaaja kokee seisovansa
oikealla korkeudella.

- Pelialue rajataan osoittamalla lattiaan, painamalla ohjaimen liipaisinta (etusormi) ja kaantymalla
360° ympari samalla piirtden lattiaan toiminta-alueen raja. Jos alue on alle 2x2 metria, ohjelma
varmistaa vield, ettd tama hyvaksytaan. Jos mahdollista, rajataan siis tata suurempi alue, jotta
pelaajalla on riittavasti tilaa liikkua.

- Avaa peli. Loydat sen alkuvalikosta l6ytyvasta kirjastosta: Library - Unknown sources - SotePeda
(Kuva 14).

Peli on valmis kdyttoon. Pelaamiseen menee noin 20 minuuttia.
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Kuva 14: Pelin aloittaminen Oculus Quest —laseilla (Kuva: Clever Simulation Entertainment, KAMK, 2020).
CCBY-SA-NC 4.0

PELIN JALKEEN

Pelin paatyttya siita poistutaan Oculus Questilla pelattaessa klikkaamalla “Poistu” ja tietokoneella pelat-
taessa Esc-nappaimella.

Pelaaja saa pelin paatyttya yhteenvedon pelisuorituksestaan. Jos kaytettya aikaa ja ratkaistuja tehtavien
ma&araa halutaan tarkastella jalkeenpain, opiskelijaa pyydetaan laittamaan tuloksensa muistiin, silla suorituk-
set eivat tallennu peliin.

Jos on kaytetty virtuaalilaseja, lasit ja ohjaimet on hyva puhdistaa jokaisen pelaajan valilla. Lisaksi tulee

huolehtia niiden lataamisesta seuraavaa pelikertaa varten.

VIRTUAALINEN PULMAHUONE OPPIMISMENETELMANA

Virtuaalisessa pulmahuoneessa pelataan siis yksin, mikd on huomioitava opetuksen suunnittelussa. Pe-
laajan nakyma voidaan jakaa muille opiskelijoille, heille voi suunnitella pelaamisen ajaksi muuta opiskelua,
se voidaan jarjestaa nimetyilld vuoroilla oppituntien ulkopuolella, opiskelijat voivat pelata omilla koneillaan
kotona tai voidaan kokeilla jotain muuta tapaa pelaamisen organisoimiseksi.

Varsinainen pelitapahtuma on varsin lyhytkestoinen suoritus, jota voidaan kuitenkin laajentaa ja oppi-
mista syventda erilaisilla tehtavilla. Virtuaaliseen pulmahuoneeseen liittyvat tehtdvat voivat olla esimerkiksi:

. Mikro/MOOC valmistavana tehtavana (esim. tietoturvaan liittyen)

-> Katso Opettajan ohjekirja digitaalisen korttipakan soveltamiseen: Mikrot ja MOOCit.

o Nayttoon perustuvan tiedon soveltaminen (esim. tutkimusartikkeli — peli, miten nédma tukevat

toisiaan?)

e Verkkokeskustelu pelista (esim. oppimiskokemukset, annetut teemat)

o Kehittamistehtavassa hyodyntaminen (esim. mitd asioita on huomioitava ohjattaessa asiakasta

digitaalisten palveluiden kayttoon)

Pelaamisen jalkeen tavoitteiden mukaista oppimista voidaan tarkastella eri tavoin. Arvioinnissa voidaan
painottaa pakopelin hengessa sitd, miten nopeasti ja sujuvasti opiskelija on ratkaissut tehtavat tai keskittya
tarkastelemaan toiminnan perusteluita sekd oppimiskokemuksia. Tehtyja valintoja, huomioita ympaéristdista,
omista tunteista, onnistumisista, epdonnistumisista ja oivalluksista voidaan kasitelld esim. seuraavilla mene-
telmilla:

3 Opettajan ohjaama ryhmaéna kaytava jalkipurkukeskustelu vélittomasti pelin jalkeen (vrt. simulaa-
tion jalkeen kaytava debriefing, katso: Opettajan ohjekirja digitaalisen korttipakan soveltamiseen:
Verkkosimulaatio)

3 Verkkokeskustelu oppimiskokemuksista (opettajan ohjaamana tai opiskelijoiden kdymana, apuna
voi olla tavoitteisiin liittyvia ohjaavia kysymyksia)

3 Opiskelijoiden itsendisesti kirjoittama reflektio oppimisestaan

Oppimiskokemuksen tarkastelussa voi hyodyntaa esimerkiksi seuraavia virtuaalisen pulmahuoneen ta-
voitteista johdettuja kysymyksia:

Millaisia kotona asumista tukevia digitaalisia laitteita on olemassa? Mita laitteita havaitsit pelissa? Millai-
sia ne ovat todellisessa eldmassa (esimerkiksi ladkeannostelija)?

Miten ikaantymismuutosten vaikutukset henkilon toimintakykyyn on huomioitava, kun ohjataan asiakas-
ta kayttamaan digitaalisia laitteita? Mitd haasteita ikdantymismuutokset tuovat ohjaamiseen? Enta digitaalis-
ten laitteiden kayttoon (esimerkiksi nako, kuulo, hienomotoriikka, muistisairaudet)?

o Millaisia tietosuojaan liittyvia riskeja sote-alan toimintaymparistossa on? Millaisia riskeja havaitsit

pelissa?

o Mitka sote-alan tietoturvaan/-suojaan liittyvat ohjeet ja lait on huomioitava suunniteltaessa digitaa-
lisia palveluja asiakkaalle?

3 Millaisia turvallisuusnakokohtia on huomioitava, kun toimitaan asiakkaan kotona? Millaisia vaarati-
lanteita asiakkaan kotona toimiessa voi esiintya?

o Miten toimit turvallisesti jannittavassa tai uhkaavassa tilanteessa? Miten toimit, jos koet ettet pysty
toimimaan tilanteessa turvallisesti?

3 Mika merkitys kielellisella viestinnalla on sote-alalla? Miten viestinndn haasteisiin voidaan vastata
digitalisaation avulla?

3 Mita hyotya digitalisaatiosta on asiakkaalle/ taman laheisille/ tyontekijalle/ palveluntarjoajalle/
yhteiskunnalle, mita lisdarvoa se tuo sote:n palvelujarjestelmaan? Onko digitalisaatiosta jotain
haittaa?

Virtuaalista pulmahuonetta voidaan siis hyodyntda seka monologisessa, dialogisessa etta trialogisessa
oppimismallissa esimerkiksi seuraavanlaisesti (katso: Opettajan ohjekirja digitaalisen korttipakan soveltami-
seen: Monologinen, dialoginen ja trialoginen oppiminen):

o Monologinen oppiminen: opiskelija valmistautuu peliin yksin, pelaa yksin ja reflektoi itsendisesti

oppimistaan.

o Dialoginen oppiminen: opiskelijat valmistautuvat peliin yhdessa parin/pienryhman kanssa, jokainen
pelaa yksin tai naytto jaetaan ja reflektoidaan oppimista yhdessa.

3 Trialoginen oppiminen: peliin valmistaudutaan ja pelataan yhdesss, lisaksi sita hyodynnetdan ja
oppimista sovelletaan esim. tyéelamaan tai asiakkaille toteutettavassa kehittamistehtavassa.

Virtuaalinen pulmahuone on siis uusi menetelma soten digitalisaation opiskeluun. Sen kayton opettele-
minen vaatii varmasti paljon ainakin véhan pelanneilta opettajilta ja opiskelijoiltakin. Sopiva malli pelaami-

seen ja sen integroimiseen osaksi opiskelua [6ytyy kokeilemalla kokemuksen karttuessa.
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0 DIGI LIVING LAB

kéyttdjdkeskeinen tutkimus, kehitys ja testaus

05

Kayttdjakeskeinen kehittamisymparisto jossa tehdaan tutkimus-,
kehitys- ja innovaatiotoimintaa ty6elaméa muistuttavassa
ympéristossa.

« Digitaalinen Living lab tarjoaa mahdollisuuksia tutkimus- ja innovaatioyhteistydhén
yritysten ja yhteiséjen kanssa. Siind tuotetaan ratkaisuja yhteiskehittamalla
opiskelijoiden kanssa. Opiskelijoille Living lab tarjoaa aitoja tydeldméan kokemuksia
konkreettisten kehittdmishaasteiden parissa teoriaa kaytantdon soveltamalla.

Jarmo Sarkkinen, o e . o
= . « Opiskelijoilla voi olla my&s omia ideoita, joihin he voisivat kehittéda ratkaisuja
Haaga-Hella ammattikorkeakoulu Digitaalisessa Living lab-ymparistdssa.

5. Digitaalinen Living Lab

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 1: Digitaalinen Living Lab opettajan pedagogisessa korttipakassa.

JOHDANTO
Digitaalinen Living Lab on kaytt&jakeskeinen virtuaalinen kehittdmisymparistd, jossa toteutetaan tutki-

. e . . . . . N o mus-, kehittdmis- ja innovaatiotoimintaa ty6eldmaa muistuttavassa online-ympaéristéssa. Digitaalinen Living
Palvelujen kehittaminen tapahtuu yha enemman palvelumuotoillen sekd yhteiskehittamalla. Kehittami-

) . . o e ) ) . L lab tarjoaa oppilaitoksille mahdollisuuden tehda tutkimus-, kehittamis- ja innovaatioyhteisty&ta yritysten ja
seen osallistuu yha enemman, aiemmin ja useammin kayttdjia, kohde-organisaation edustajia seka erilaisten
) ) y . . N - ) o ) . yhteisojen kanssa osallistaen opiskelijat mukaan kehittdmiseen 24/7-periaatteella.
sidosryhmien edustajia (esim. alihankkijat). Living Labit ovat olleet pitkaan yksi varteenotettava tapa tehda

. e . e ) Digitaalisessa Living Labissa tavoitteena on kehittda loppukayttajaryhmassa validoituja ratkaisuja toi-
organisoitua kehittamisty6ta, joka lahtee vahvasti kayttéjien tarpeista.

- . e I ) e meksiantajan asettamaan kehittdmishaasteeseen. Lopputuloksena voi syntyd esim. tuote- tai palvelukonsep-
Living Labissa kayttajat ovat tyypillisesti osallistuneet kehittdmistyon erilaisiin vaiheisiin ideoinnista pro-

) . ) . ) " o o teja, joista on toteutettu protoiluohjelmistolla kayttoliittymia ja/tai niihin liittyva palvelumalli. Digitaaliseen
tojen rakentamiseen joko puhtaasti informantteina arvioimassa tuotoksia tai aktiivisessa suunnittelijan roo-

) " . . ) N ) L ) . ) Living Labiin on kytketty erilaisia suunnittelu- ja validointituokioita loppukayttajien kanssa. Niissa tuotteen/
lissa. Nykyisin on yha enemman painetta siirtaa palvelujen kehittamista myés verkkoon. Esim. oppilaitos voi

) o o o o ) o ) ) o palvelun loppukayttajat paasevat arvioimaan ja kehittamaan ratkaisuehdotuksia ketterdsti (esim. jaetaan
operoida digitaalista Living Lab -kehittamisymparistda verkossa yhteiskehittamisen periaattein fasilitoiden
o o o o ) ) ) o linkki idealistaukseen tai prototyyppiin). Myds muita sidosryhmia voidaan osallistaa validointiin (esim. toi-
kehittamista. Tassa tekstissa kuvataan digitaalisen Living Labin prosessi opettajan ndkokulmasta SotePeda
. ) meksiantajayrityksen tyontekijat).
24/7 -hankkeessa kertyneiden kokemusten pohjalta.
Opiskelijoille digitaalinen Living Lab tarjoaa ty6elaman kehittamiskokemusta konkreettisten kehittamis-

haasteiden parissa ja mahdollisuuden soveltaa teoriaa kdytantoon. Myos opiskelijoiden omia ideoita voidaan
DIGITAALINEN LIVING LAB tyostaa digitaalisessa Living Labissa. Digitaalisessa Living Lab -ympéristossa voidaan hyddyntaa erilaisia
yhteiskehittamisen, innovaatiotoiminnan ja palvelumuotoilun menetelmia seka erilaisia ohjelmistoja ja digi-
Living Lab on perinteisesti ymmarretty kayttajakeskeisend, avoimena innovaatioekosysteemina, joka taalisia alustoja yhteiseen tybskentelyyn, osallistamiseen ja viestintasn.
perustuu kayttajien kanssa tapahtuvaan systemaattiseen yhteiskehittamiseen integroiden tutkimus- ja
innovaatioprosesseja tosielaman kayttajayhteisoissa (ENoLL 2016). Living Lab voidaan my6s nahda yhtena
palvelumuotoilun metodologisena lahestymistapana, jossa kayttajat nahdaan keskeisend kehittajakumppa-
nina, palveluideoita parannellaan kokeilujen kautta tosieldman kayttédjayhteisdissa seka sidosryhmat oppivat

yhdessa ongelmatilanteista ja niiden ratkaisuista (Yasuoka ym. 2018).
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DIGI LIVING LAB - ESIMERKKI

Monialaiset opiskelijaryhmat tydstavat yksityisen/julkisen sektorin toimijan/TKI-hankkeen antamaa
haastetta. Tehtdvana voi olla tuottaa esim. ratkaisuehdotus sydamen vajaatoimintaa sairastavien
kotihoidon asiakkaiden omahoidon edistdmiseen ja seurantaan. Projekti toteutetaan verkko-
oppimisymparistdssa (esim. Moodle) kdyttaen yhteistydalustoja (esim. Miro).

Projektiin osallistuu toimeksiantajan liséksi ratkaisun kayttdjia ja sidosryhmien edustajia.

Tavoitteet: Opiskelijat kehittavat ratkaisuja palvelumuotoilun ja yhteiskehittdmisen menetelmia
hyédyntaen. Lopputuloksena voi syntya esim. protoiluohjelmistolla (esim. Figma) rakennettuja
tuotteen/palvelun kayttoliittymia.

Valmistautuminen: Ennen projektin kdynnistymistd monialainen toteutus suunnitellaan,
sovitaan toimeksiannosta, neuvotellaan sidosryhmien osallistumisesta (esim. haastattelut) ja
hoidetaan sopimusasiat. Projekti esitelldan opiskelijoille ennen toimeksiantoa koulutusala- tai
kurssikohtaisesti.

Toteutus: Toteutus sisdltda ryhmien itsendista tydskentelya, online-tydpajoja ja ohjaustuokioita
(esim. Zoomissa). Tydskentely kaynnistyy ryhmaytymiselld, ryhman esittelyvideon tuottamisella ja
nykytila-analyysilla. Toimeksiantaja briiffaa projektin kick off -tydpajassa. Tydskentelyvaiheita ovat
projektin suunnittelu, asiakasymmarrys, ideointi, konsepti 1 (palveluprosessi), konsepti 2
(kayttoliittymahahmotelmat) ja prototypointi. Sidosryhméat osallistuvat tiedonkeruuseen ja tuotosten
arviointiin esim. Padletissa. Lopuksi tuotokset esitelladn showroom-

tilaisuudessa toimeksiantajalle.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 2: Esimerkki digitaalisesta Living Labista opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Digitaalinen Living Lab voidaan toteuttaa kokoamalla eri koulutusohjelmien opiskelijoita monialaisiksi
tiimeiksi tai innostaen opettajan omien opintojaksojen opiskelijoita yhteiskehittémiseen yritysten ja yhteison
kanssa. Suositeltavaa on rakentaa monialaisia tiimeja, joilla on erilaista osaamista tydeldman monitahoisten
kehittdmishaasteiden ratkaisemiseen. N&in tulokset ovat laadukkaampia ja todennakdisesti suoremmin hy6-

dynnettavissa kohdeorganisaatiossa.

DIGITAALISEN LIVING LABIN SUUNNITTELU

Digitaalista Living Labia varten tarvitaan yritysta tai yhteisoa palveleva ajankohtainen kehittamishaas-
te (esim. syddmen vajaatoimintaa sairastavan potilaan omahoidon edistaminen). Yhteistydsta sopimiseen
ja haasteen tarkempaan maarittelyyn kohdeyrityksen tai -yhteisén kanssa on hyva varata runsaasti aikaa.
Sopivan yhteistyokumppanin ja kehittamishaasteen I6ytdaminen voi vieda viikkoja. Parhaimmillaan kehitta-
mishaaste on valmiiksi tunnistettu kohdeorganisaatiossa, jolloin sen tdsmentaminen voi sujua muutamassa
tunnissa. Opettajan kannattaa kuitenkin varautua yllatyksiin. Projektin kirjallinen sopiminen on hyva aloittaa
mahdollisimman aikaisin, ja siihenkin on hyva varata aikaa. Loppukayttajien osallistamisesta on hyva sopia
ennen projektin kaynnistamista.

Opettajan on hyva varata riittavasti aikaa digitaalisen Living Lab -ympariston rakentamiseen, esim.
Moodleen tai Miroon. Moodleen tai Miroon kannattaa aluksi tehda selked rakenne, kehitystyon vaiheistus
seka aikataulutus. Lisaksi opettajan on hyva miettid, kuinka monta yhteista kehittamisty6pajaa tarvitaan,
millaisia tyopajoja tarvitaan, mihin vaiheeseen typajat sijoitetaan ja miten ndma tydpajat linkittyvat itsenai-
seen tiimeissa tapahtuvaan ty6skentelyyn. Lisdksi opettajan on tarpeen miettid, mita menetelmia (esim. 635

brainwriting) ja ohjelmistoja (esim. Padlet tai Miro) tarvitaan eri tyovaiheissa.

Opettajan on tarkeaa miettia kuka fasilitoi kehittamista (opettaja itse vai ulkopuolinen konsultti) ja kuinka
opiskelijat kulkevat fasilitaattorin tukemana prosessin eri vaiheiden |api. Lisdksi on tarkeaa varmistaa, etta toi-
meksiantaja kulkee mukana toteutuksen aloituksesta loppuun saakka siihen aktiivisesti osallistuen. Toimek-
siantajan lasnaolo viestii opiskelijoille projektin tarkeytta. Menetelma- ja tyokaluvalinnat tehd&aan vasta, kun
prosessi on maaritelty kunnolla. Tyokalujen osalta ensimmadisend paatetdan Living Lab -alusta (esim. Moodle

tai Miro) ja vasta sitten eri vaiheiden tyokalut.

DIGITAALISEN LIVING LABINTOTEUTUS

Double Diamond -palvelumuotoiluprosessimalli (Design Council 2020; Hambeukers 2019) tarjoaa hyvén
rungon Living Labin toteutukseen. Prosessimalli siséltaa seuraavat vaiheet: tutki, maarit4, kehita ja tuota.
Nama vaiheet on hyva sisallyttaa digitaaliseen Living Labiin. Digitaalinen Living Lab siséltaa ryhmien itsenais-
ta tyoskentelya, online-tyopajoja ja ohjaustuokioita (esim. Zoom- tai Teams-ymparistossa). Tyoskentely kayn-
nistyy projektin esittelylla opiskelijoille, ryhmien perustamisella, ryhmaytymiselld, toimeksiantajalle osoite-
tun ryhmaesittelyvideon tuottamisella seka nykytilaan tutustumisella (sis. mahd. tarkempi nykytila-analyysi).

Toimeksiantaja esittelee projektin kick off -tyopajassa. Tyoskentelyvaiheita tasta eteenpdin ovat Double
Diamond -mallin pohjalta esimerkiksi projektin suunnittelu, asiakasymmarrys, ideointi, konsepti 1 (palvelu-
prosessi), konsepti 2 (kdyttoliittymat) ja prototypointi. Sidosryhmat (esim. kdyttajat) osallistuvat tiedonke-
ruuseen ja tuotosten arviointiin (esim. Padlet tai Miro). Projektin paatteeksi tuotokset esitelldéan showroom-ti-
laisuudessa toimeksiantajalle. Digitaalinen Living Lab on mahdollista toteuttaa usealla eri tavalla, mutta
esim. kuvassa 3 esitetty Double Diamond -malli toimii hyvana runkona toteutuksen suunnittelussa (Design

Council 2020).

SIDOSRYHMIEN OSALLISTUMINEN VALITUISSA KANAVISSA

- Loppukayttdjat, opiskelijat, toimeksiantajan edustajat & muut sidosryhmat

PALVELUMUOTOILU

B NINIWINTINS

NOLSIHYd WA= 91 ONIAN

LIVING LABIN SUUNNITTELU &
NINITAVLIYY NILAIrOdd

PROJEKTIN KAYNNISTAMINEN
(TOIMEKSIANNON BRIIFFAUS)

YHTEISKEHITTAMINEN

LIVING LAB —OPEROINTI DIGITAALISESSA YMPARISTOSSA

-Ryhmien itsendisen tydskentely, online-tydpajat, ohjaustuokiot, osallistumisen mahdollistaminen (menetelmét/alustat)

Kuva 3: Digitaalinen Living Lab -prosessimalli. (Kuva: Sarkkinen, J. 2020. mukaillen Design Council 2020)
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Digitaalisen Living Labin operointi on oppilaitoksen vastuulla. Olennaisina vastuina Living Labin operaat-
torille (kdytannossa opettaja/opettajat) kuuluu toimeksiannon suunnittelu kohdeyrityksen tai -yhteison edus-
tajien kanssa (esim. sidosryhmien osallistamisesta sopiminen) ja varsinainen toteutuksen koordinointi (esim.
erilaisten sidosryhmien osallistumisen kaytannon koordinointi eri alustoilla). Etenkin erilaisten sidosryhmien
edustajien osallistaminen tai osallistamisen mahdollistaminen verkossa voi osoittautua haastavaksi (esim.
osallistujien aikapula ja digitaalisten taitojen puute).

Toteutuksesta vastaavan opettajan on mietittava tarkasti milla tavoin ja missa kanavissa osallistuminen
kehittamisen eri vaiheissa voidaan toteuttaa. Esimerkiksi Padlet on kateva tapa osallistaa ihmisia ideoiden,
suunnitelmien ja prototyyppien kommentointiin ja jatkokehittelyyn. Padletiin voidaan helposti linkittaa eri-
laisia visuaalisia esityksia ja niihin voidaan liittaa keskusteluja. Kohderyhma vaikuttaa digitaalisen kanavan
tai alustan valintaan. Esimerkiksi nuorilta 10ytyy digitaalisia taitoja enemman kuin senioreilta. Nuoria voidaan
helposti osallistaa itsendisesti esim. Padletissa. Senioreille voi olla tarpeen jarjestaa mahdollisuus esim. ohjat-
tuun videoneuvotteluun erikseen sovitusti. Mikali tyontekijoita (esim. hoitajat) halutaan osallistaa kehittami-
seen, on hyva huomioida tydeldman kiireiset aikataulut. Aikaa on hyva varata riittavasti osallistumiseen. Myds
selked viestiminen osallistumisen aikatauluista ohjeineen on erittain tarkeaa.

Seuraavaksi kdydaan lapi ohjeita digitaalisen Living Labin toteuttamiseen esimerkkiprosessin pohjalta
(Smart Home Care Living Lab). Jokainen opettaja tekee viime kadessa valinnat, kuinka rakentaa digitaalisen

Living Labin verkkoon ja millaisen vaiheistuksen prosessi sisaltaa.

DIGITAALISEN LIVING LAB -YMPARISTON RAKENTAMINEN

Paata selkedsti eteneva vaiheistus Living Lab -toteutukselle ja rakenna vaiheistus valitulle digitaaliselle
alustalle (esim. Moodle tai Miro). Moodlessa voidaan hyodyntaa vaiheistuksen rakentamiseen esim. vélilehtia
tai grid-rakennetta. Miron valkotaulussa voidaan hyédyntaa kehikkoja (frames). Jokaiseen vaiheeseen on
hyva kirjata nakyville vaiheiden toteutusten takarajat riippumatta siitd, mita rakennetta missakin ymparistos-

sa noudatetaan. Prosessin on oltava selked.

Aloitusinfo ja tehtava

Tiivista aloitusinfoon digitaalisen Living Labin tavoite ja kuvaus projektista. Toimeksiantajan tehtdvana
on tarjota tarkempi toimeksianto my6hemmin, joten tahan kohtaa riittda omin sanoin lyhyt kuvaus. Liséksi
voit koota aloitusinfoon sopivaa luettavaa esimerkiksi palvelumuotoiluun ja yhteiskehittdmiseen tai haastee-
seen kytkeytyvdan ilmiéon liittyen. Ohjeista téssa kohtaa seuraavat tarkeat vaiheet (mm. ryhmaytyminen ja

ryhman esittelyvideon tekeminen ja mahdollinen taustatutkimus).

Ryhmaéaytyminen

Paata kuinka ryhmien perustaminen tapahtuu ja ohjeista opiskelijat ryhmaytymaan mielellaan online-ym-
pdristossa. Mieti ryhmaytymisen tarkka eteneminen ja aikataulu. Tama on tarkeaa etenkin, mikali opiskelijat
tulevat eri koulutusohjelmista tai eri oppilaitoksista. Etenkin silloin on hyvé avata tarkasti jokainen opiskelijan
tehtavat ja tehtdvien takarajat. Esimerkiksi joissain Moodle-ymparistoissa voidaan hy6dyntaa toimintoa,
jossa opiskelijat luovat itse ryhmat. Esimerkiksi yhden oppilaitoksen opiskelijat voivat perustaa ryhmat, joihin
loput opiskelijat toisesta oppilaitoksesta liittyvat. Lisdksi on hyva ohjeistaa, kuka kutsuu ryhmaén kasaan ja

mitd asioita on hyva kasitella ensimmaisessa tapaamisessa.

Ryhman esittelyvideo

Ohjeista opiskelijat tekema&an lyhyt ryhman esittelyvideo (1-2 min.) toimeksiantajalle. Ryhma paattaa
millaisen videon toteuttavat. Siina on hyva esitella ainakin ryhman jasenet, kertoa jokaisen taustasta lyhyesti
sekd avata opiskelijoiden ensimmaisia ajatuksia, joita aihe herattaa ja miten haastetta voisi ldhtea selatta-
maan. Toimeksiantajalle voidaan my6s esittaa kysymyksia. Videon voi myds kasikirjoittaa. Digitaalista Living
Labia varten kannykalla kuvattu video on riittava. Opiskelijoita pyydetdan léhettdamaan esittelyvideonsa toi-

meksiantajalle ennen varsinaista toimeksiantotilaisuutta.

Nykytila-analyysi

Pyyda opiskelijat tarvittaessa tekemaan ainakin kevyt nykytila-analyysi ennen varsinaista toimeksiannon
esittelyda. Nykytila-analyysi kannattaa tehdd, mikali nykytilanteen ymmartaminen on olennaista ratkaisun
I6ytamisen kannalta (esim. kehitetdan nykyista tilannetta taysin uuden ratkaisun sijaan). N&in voidaan tehda,
mikali aiemmin on keratty nykytilaa koskevaa aineistoa tiivistettyyn muotoon. Opiskelijat kannattaa vahin-
tdan ohjeistaa tutustumaan toimeksiantajaan ja valmistelemaan kysymyksid, joihin he toivovat vastauksia
toimeksiantajalta. Opiskelijat voi ohjeistaa tekemaan nykytila-analyysin esim. SWOT-muotoon tai animoitu-

na videona kayttaen esim. PowToon -ohjelmistoa.

Ensimmainen tyopaja (Kick-off)

TyOpajassa (kesto n. 6 h) toimeksiantaja esittelee toimeksiannon opiskelijoille. Tilaisuudessa voidaan
ndyttaa opiskelijoiden esittelyvideot, mikali niita ei ole lahetetty ennen tilaisuutta toimeksiantajalle seka
mahdolliset nykytila-analyysien esitykset (esim. PowToon-videot). Tilaisuudessa voidaan myds tarjota lyhyi-
ta puheenvuoroja, joilla toimeksiantoon liittyvat tarkeat teemat ja ilmiot kaydaan lapi eri alojen opiskelijat
huomioiden. Projektin seuraavat vaiheet on hyva kdyda perusteellisesti api ensimmaisessa tyopajassa. Tilai-
suuden loppuun voidaan sisallyttaa toiminnallinen osuus (esim. projektisuunnitelmien laadintaa tai haastatte-

luihin valmistautumista). Nain projekti saadaan heti kayntiin.

Projektisuunnitelma

Living Labissa tapahtuva kehittdminen vaatii hyvan suunnittelun kuten mika tahansa projekti. Ohjeista
opiskelijat tekemaan riittavan tarkalla tasolla projektin suunnittelu. Suunnitelma [dhetetaan toimeksiantajalle
kommenteille ja hyvaksyttavaksi. Projektisuunnitelma on kaikkien ryhmén jasenten yhteinen ponnistus, mut-
ta ryhman projektipaallikko ottaa vastuun suunnittelutyon koordinaatiosta ja edistymisesta viime kadessa.

Opiskelijat Iahettavat suunnitelmansa suoraan toimeksiantajalle.

Projektin toteutus

Projekti etenee projektisuunnitelman mukaisesti noudattaen opettajan ohjeistamaa vaiheistusta. Double
Diamond -malliin (Design Council 2020) pohjautuen prosessiin sisaltyy tyypillisesti ainakin asiakasymmarryk-
sen kartuttamista, ideointia, konseptointia ja protoilua. Ideoinnista prototyyppiin voidaan edetd esim. kahden
viikon sprintteina. Valittuun virtuaaliseen ymparistoon (esim. Moodle tai Miro) on suositeltavaa rakentaa
jokaiselle vaiheelle oma osio ja tarkka ohjeistus. Lisdksi opettajan on hyva ohjeistaa, kuinka tyépajat kytkey-
tyvat prosessiin ja sen vaiheisiin sekd miten ja missa ymparistossa kohderyhma saadaan mukaan tuotosten
validointiin. Opettaja paattas, voidaanko loppukayttajat ja sidosryhmien edustajat tuoda mukaan valittuun
virtuaaliseen oppimisalustaan (esim. Moodle tai Miro) vai onko tarpeen hy6dyntaa muita digitaalisia alustoja

(esim. Padlet tai Miro).

57



58

Showroom-esitykset

Digitaalisen Living Labin tulokset esitelldan projektin yhteisessa paatostilaisuudessa toimeksiantajalle.
Tilaisuuteen voidaan kutsua my6s sidosryhmien edustajia (esim. kayttajat). Nain tulokset saadaan levitettya
mahdollisimman laajasti. Paatostilaisuus on myods hyva paikka kayda keskustelua siitd, miten tuloksista paas-

tdan kaytantoon. Tuotetut materiaalit Iahetetdan tilaisuuden jalkeen toimeksiantajalle.

Opiskelijoiden arviointi

Projektin arviointikriteerit avataan esim. Moodlessa kohdassa “Aloitusinfo ja tehtava” ja ne esitelladn
opiskelijoille mahdollisimman varhaisessa vaiheessa. Projektien arviointi on haastavaa. Etenkin prosessin
arviointi tai yksittdisten ryhman jasenten arviointi saattaa osoittautua hankalaksi. Erilaisia itse- ja vertais-
arviointeja on hyva kayttaa. Myds toimeksiantajan palaute on hyva huomioida arvioinnissa. Lahtokohtana
arvioinnissa voidaan pitda yhteisen arvosanan antamista projektin tuloksista. Henkilokohtainen panostus tai

sen merkittava puuttuminen vaikuttavat opiskelijan lopulliseen arviointiin.

DIGITAALINEN LIVING LABTYOELAMAN KEHITTAMISYMPARISTONA

Living lab toimii hyvin monitoimijaisen tyoelaman yhteiskehittamisen alustana. Erityisesti digitaalinen
Living Lab mahdollistaa eri alojen asiantuntijoiden yhteiskehittamisen, silla paikkaan sitomaton tyoskentely
on helppo aikatauluttaa. Monitoimijainen osallistujajoukko edellyttaa huolellista suunnittelua ja kuvausta
siitd, mita Living Lab tarjoaa osallistujalle ja mita Living Lab-tydskentelyltd odotetaan. SotePeda 24/7 -hank-
keen kehittamistoimenpiteissa korostui yhteisen ymmarryksen ja kielen merkitys digitaalisen Living Labin
toteutuksessa. Yhteiskehittely edellyttaa turvallista tydymparistoa ja fasilitaattorilla onkin tarkea rooli Living
Labin toteutuksessa. Osallistujien taustojen kuvaaminen toisille helpottaa yhteisymmarryksen syntymista.
Lisaksi fasilitaattorin kannattaa kiinnittda huomioita Living Labin rakenteeseen niin, etta yhteiskehittamista
tehd&an erilaisia tyoskentelymenetelmia ja vélineita hyodyntden. On myos kiinnitettdva huomiota siihen,
ettd osallistujat hallitsevat kdytettdvissa olevat digitaaliset valineet - ne kuitenkin mahdollistavat onnistuneen

yhteiskehittamisen.

HUOMIOITA LIVING LAB -TOIMINNASTA ONLINE-YMPARISTOSSA

Digitaalinen Living Lab on aina viime kddessa kuhunkin toimeksiantoon raatalsity toiminnallinen ko-
konaisuus. Tassa tekstissa lapikayty ohjeistus toimii ainoastaan suunnittelun lahtékohtana. Digitaalisen
Living Labin onnistunut |apivienti vaatii loppujen lopuksi useita toistoja, oppimista toteutuksista ja prosessin
parantamista ja hienosaatoa kerta kerralta. Digitaalisen Living Labin onnistunut lapivienti vaatii ymmarrys-
td ja osaamista palvelumuotoilun, yhteiskehittamisen ja innovaatiotoiminnan teorioista, menetelmista ja
tyokaluista sekd mm. fasilitointiosaamista (prosessin on oltava hyvissa késissa). Digitaalisen Living Labin
onnistuneessa toteutuksessa on tarkeaa keskusteluyhteyden yllapitdminen eri suuntiin seka erilaisten sidos-
ryhmien onnistunut osallistaminen (etenkin kaytt&jat). Digitaalinen Living Lab vaatii opettajalta rohkeutta
|dhted tekemé&an asioita aivan uudella tavalla. Liséksi tarvitaan aikaa operaattorin roolissa toimimiseen. Living
Labin operointi on tydlasta, mutta prosessin tulokset ovat usein laadullisesti parempia kuin perinteisessa
kehittamistyossa. Tulokset ovat omaa luokkaansa seka toimeksiantajalle etta opiskelijoiden oppimisen nako-

kulmasta. Digitaalinen Living Lab on myds mahdollisuus yhteisen oppimisen edistamiseen.
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VIEWPOINT
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6. Digiosallistaminen ja Flash Hack

JOHDANTO

Palvelujen kehittamisessa on tarkeaa osallistaa palvelujen loppukayttajia ja muita sidosryhmien edustajia
ideoimaan, suunnittelemaan ja kommentoimaan seka yhteiskehittamaan palveluja. Osallistaminen sinéllaan
on arkipaivaa kaikessa kehittamisessa, mutta verkossa tapahtuva osallistaminen voi olla haastavampaa sii-
takin huolimatta, etta kaytdssa on lukemattomia hyvia ohjelmistoja ja alustoja osallistamiseen. Haastavaa
voi olla etenkin oikeiden ohjelmistojen valinta ja se, miten ohjelmistoja kaytetdan erilaisten sidosryhmien
osallistamiseen. Tassa luvussa kasitelldan erilaisia tapoja osallistaa sidosryhmien edustajia opetukseen kyt-
ketyssa kehittamistyossa. Lisaksi kasitellaan Flash Hack -menetelmaa, joka on yksi tapa toteuttaa palvelujen
yhteiskehittamista. Flash Hackissa toteutetaan intensiivista yhteiskehittamista monialaisissa pienryhmissa

valitussa online-ymparistossa hyodyntden erilaisia digitaalisia tyokaluja.

DIGIOSALLISTAMINEN

Digiosallistaminen on yksittaisten ihmisten (esim. kayttajat) ja erilaisten sidosryhmien edustajien osallis-
tamista ja aktivoimista esim. palvelun kehittdmiseen digitaalisin keinoin. Osallistamisen avulla suunnittelu- ja

keskustelutilanteeseen tuodaan olemassa olevaa ymmarrysta syventavia uusia nakokulmia.

06 DIGIOSALLISTAMINEN

Osallistarnista erilaisissa ympaéristoissa

06

Digiosallistaminen tarkoittaa yksildiden ja erilaisten ryhmien osallistamista ja
aktivoimista esim. palvelun kehittimiseen erilaisin digitaalisin keinoin.
Osallistaminen tuo tietoa, liséd vuorovaikutusta, innostaa ja tuo ilmi esille
kaikkien osapuolten nékékulmat tasapuolisesti ja tehokkaasti.

Digiosallistaminen siséltda

Itsensé osallistaminen

- Syvennetddn omaa ymmarrystd omassa elinympdéristdssa tapahtuvista asioista.
Jaetaan omat kokemukset kehittamistytssa hyddynnettavaksi.

Ulkopuolisten osallistaminen
« Kerataan erilaisten sidosryhmien, esim. kdyttdjien tai verkostojen, kokemuksia
osallistamalla heita erilaiseen toimintaan, kuten palvelun suunnitteluun.

Asiantuntijan osallistaminen
- Syvennetdan aiheen ymparilld kaytavia keskusteluja asiantuntijan avulla, ja avataan
uusia ndkdkulmia ja ajatuksia.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL {CC BY-SA 4.0)

Kuva 1: Digiosallistaminen opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Digiosallistamista voidaan toteuttaa kolmesta eri nakokulmasta (Kuva 2). Kehittdmiseen voidaan tarvita
kehittamiskohteesta riippuen 1) kehitystyohon osallistuvien opiskelijoiden itsensa tuottamaa uutta nakokul-

maa, 2) asiantuntijoiden tuottamaa nakokulmaa seka 3) projektin ulkopuolisten nakokulmaa (esim. kayttajat).

Opiskelijan itsensa

5 A Asiantuntijan
osallistaminen

Ulkopuolisten A )
osallistaminen

sidosryhmien
osallistaminen

Kuva 2: Erilaista osallistamista tarvitaan. (Kuva: Boman, N. 2020)

Nama kolme osallistamisen ndkékulmaa voidaan kytkea kehittdmisen eri vaiheisiin, joissa osallistamisella
on erilaisia tarkoituksia. Osallistamista voidaan toteuttaa mm. pohjatiedon kerdamisessd, ideoinnissa seka
ratkaisujen suunnittelussa ja niiden arvioinnissa. Osallistamisen avulla opitaan verkostoitumaan ja toimimaan
erilaisten ihmisten kanssa. Samalla opitaan analysoimaan kerattya tietoa siten, etta sita pystytaan hyodynta-

maan jarkevasti kaytannon kehittamistydssa.
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DIGIOSALLISTAMINEN ESIMERKIT

Itsensa osallistaminen

« Opiskelija havainnoi ja hakee ymmarrysta valitusta aiheesta, esim. arjen hyvinvoinnin haasteista,
tutkimalla omaa arkea ja elinymparistéa Seppo-pelin avulla, joko aanittamalla tai kuvaamalla.
Teemoja voivat olla oma kotiymparistd, ulkoinen ymparisto tai teknologian kayttoon liittyvat asiat.

Ulkopuolisten osallistaminen

* Tavoitteena on ymmartaa valittua aihetta erilaisia ihmisryhmia osallistaen, esim. tydsséjaksamisen
haasteisiin liittyen. Opiskelija haastattelee lahipiiridan tietokoneen/puhelimen avulla
nauhoittaen haastattelun tai jakaa séhkoista kyselya erilaisissa sosiaalisissa verkostoissa.
Opiskelija voi my6s vieda paperisen QR-kyselyn julkiseen paikkaan, josta ohikulkijat voivat
vastata kyselyyn.

Asiantuntijan osallistaminen

« Asiantuntija luo aiheen ymparille keskustelevan ilmapiirin, jossa voi syntya uusia ndkékulmia
ratkaistavaan haasteeseen liittyen esim. tydsséa jaksamiseen. Opiskelijat keskustelevat
asiantuntijan kanssa esim.videoneuvottelun tai Flipgrid videochat- palvelun kautta, jotka
mahdollistavat opiskelijoiden ja asiantuntijan keskustelun misséa ja mihin aikaan vain. ajasta ja
paikasta riippumatta.

Digitaalista osallistamista toteuttaessa on tarkeda huomioida ulkopuolisten osallistujien suhtautuminen
keskustelun nauhoittamiseen seka tarjota hyva ohjeistus ja perehdytys valittuun tydkaluun.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 3: Esimerkki digiosallistamisesta opettajan pedagogisessa korttipakassa.

OSALLISTAMISEN PEDAGOGINEN TAUSTA

Osallistamisessa painotetaan tiedon tuottamista ja arviointia yhdessa muiden kanssa. Osallistavassa
tyoskentelysséa tarkoituksena on saada kaikkien osallistujien aani kuuluviin, hyodyntaa kaikkien tietoa ja
osaamista seka oivaltaa uusia nakokulmia jopa tutustakin aiheesta (Taipale & Sirola-Korhonen 2017, 6). Digi-
osallistamista voidaan hyddyntda myds mikro-oppimisessa, mista on kerrottu aiemmin tdman oppaan luvussa

Opiskelua verkossa Mikrojen ja MOOCien avulla.

Miksi toteuttaa osallistamista opetuksessa?

o Osallistaminen lisaa ihmisten valista vuorovaikutusta ja tarjoaa ndin mahdollisuuden saada uusia
nakokulmia kehittamiseen.

e Osallistaminen innostaa kehittamaan ja tuo kaikkien osapuolten ndkékulmat mukaan kehittami-
seen.

o Erilaisten nakokulmien monipuolisuus tukee kehittamista sen eri vaiheissa (esim. nykytila-analyysi,
asiakasymmarrys, ideointi, konseptointi ja protoilu).

e Osallistamisen kautta opitaan etsimaan tietoa oman ajattelun ulkopuolelta ja muualta kuin omasta
tutusta ja turvallisesta lahipiirista.

e Osallistaminen tuo kehittamiseen ulkopuolisten ihmisten kokemuksia tutkittavasta ilmiosta ja ke-

hittamiskohteesta.

OSALLISTAMISEN HYODYNTAMINEN OPETUKSESSA

Opiskelijan itsensa osallistaminen

Opiskelijan osallistamista voidaan toteuttaa opintojaksoilla, joissa halutaan opiskelijan perehtyvan kasi-
teltdvaan aiheeseen esim. omien eldmantapojen ja elinympariston nakokulmasta. Tavoitteena siind on tuot-
taa ymmarrysta annetusta aiheesta tutkimalla ja havainnoimalla omaa elinymparistoa ja omassa eldmassa
tapahtuvia asioita. Opiskelija tuottaa materiaalia havainnoistaan digitaaliselle alustalle (esim. Seppo-peli tai
Padlet - riippuen siita jaetaanko materiaali julkisesti kaikille kurssilaisille vai pelkastaan opettajalle).

Materiaalia tuotetaan alustalle teksting, kuvina, videoina tai danitiedostoina. Formaattien rikkaus on
hyvaksi. Erilaiset formaatit tarjoavat erilaista tietoa. Opiskelijan itsensa osallistamista voidaan arvioida mm.
sen mukaan kuinka syvallisesti ja monipuolisesti opiskelija on tutkinut erilaisia ndkokulmia. Opiskelijan osallis-
taminen esimerkiksi Seppo-pelin avulla luo tehtavaan pelillisyytta ja selkeita askeleita. Pelin kautta osallista-

minen vaatii opettajalta perehtymista pelin toimintaan ja itse pelialustaan.

Ulkopuolisten sidosryhmien osallistaminen

Ulkopuolisten sidosryhmien osallistamista voidaan toteuttaa opintojaksoilla, joissa halutaan perehtysd ja
ymmartaa erilaisten sidosryhmien tarpeita ja mielipiteita liittyen kurssilla kdytdvaan aiheeseen. Tavoitteena
on ymmartaa esim. aihealueeseen liittyvia haasteita ja ongelmia. Sidosryhmia voi osallistaa mm. haastatte-
lemalla tietokoneen tai puhelimen avulla, jakaa sahkoista kyselya erilaisissa verkostoissa tai vieda paperisen
QR-kyselyn julkiseen paikkaan, josta ohikulkijat voivat vastata kyselyyn.

Sidosryhmien osallistamisessa opiskelijoiden tulee huomioida, mihin kysymyksiin he haluavat vastauksia,
millaiselta kohderyhmalta vastauksia tarvitaan, millaisesta kanavasta kohderyhman tavoittaa, kuinka kauan
kohderyhmilld on aikaa osallistua ja kuinka paljon tarvitaan dataa, jotta saadaan luotettavia vastauksia. Sidos-
ryhmien osallistamisessa on tarkeda huomioida tarpeellinen informaatio ja kommunikointi; on oltava avoin

siitd mihin liittyen tehdaan osallistamista ja mita varten ihmisia ollaan osallistamassa.

Asiantuntijan osallistaminen

Asiantuntijan osallistamista voidaan toteuttaa opintojaksoilla, joissa halutaan osana kehittamista ym-
martaa syvemmin kehittamiseen liittyvaa ilmiota ja lisata vuorovaikutusta opiskelijan ja tyéelaman asian-
tuntijoiden valilla. Tavoitteena on tuoda kehittamiseen erilaisia ndkékulmia yhdessa asiantuntijan kanssa.
Asiantuntija valitaan niin, etta se sopii kurssilla kdytavaan aiheeseen. Asiantuntijan osallistamista voidaan
toteuttaa esim. Flipgrid-videochat-palvelun avulla, joka mahdollistaa asiantuntijan ja opiskelijan valisen vuo-

rovaikutuksen ajasta ja paikasta riippumattomasti.

Huomioitavaa:
3 Tarkeaa huomioida kuinka ulkopuoliset henkil6t suhtautuvat nauhoittamiseen (esim. haastattelu-
tilanteet).

3 Valitsemaasi osallistamisen ty6kaluun on tarkeda tuottaa hyva ja selked ohjeistus ja perehdytys.
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FLASH HACK ~YHTEISKEHITTAMINEN VERKOSSA

Flash Hack on verkossa tapahtuvaa nopeaa yhteiskehittamista monialaisissa pienryhmissa. Siina on
tarkoituksena luoda innovatiivisia ratkaisuja annetun haasteen pohjalta. Haasteen tulisi mielelldan olla jol-
lekin yritykselle tai yhteisélle ajankohtainen haaste, johon odotetaan ulkopuolista ndkemysta. Kehittamisen
kohteena voi olla erilaiset tuotteet, palvelut, toimintatavat tai esimerkiksi tilaratkaisut. Flash Hack vaatii tyos-
kentelyyn osallistuvilta opiskelijoilta vahvaa tiimityot4, jossa toteutetaan jaettujen ongelmien maarittelya ja
niiden ratkaisemista seka ratkaisujen arviointia yhdessa erilaisten sidosryhmien kanssa digitaalisia tyovali-
neitd hyodyntaen. Flash Hack perustuu tasavertaiseen ja aktiiviseen dialogiin, jonka tarkoituksena on tuoda

kuuluviin jokaisen osallistujan aani ja erilaisten nakokulmien merkitys kehittamisen nakékulmasta.

07 FLASH HACK

Nopeatempoista kehittémista tiimeissa 527 TYOMAARA:

Flash Hack on verkossa tapahtuvaa nopeaa yhteiskehittamista. Tarkoituksena on
luoda innovatiivisia ja nopeita ratkaisuja annetun toimeksiannon pohjalta.

Flash Hackin voi toteuttaa yhdistamalla eri ammattialojen opiskelijoita yhdeksi
monialaiseksi tiimiksi tai hyddyntden menetelmaa innostaen omia kurssiopiskelijoita
luovaan ja nopeaan ajatteluun seké yhteistyéhon.

» Hyddynnetaan etatydskentelyn tuomia mahdollisuuksia erilaisilla
digitaalisilla alustoilla.

« Flash Hack on luovaa ongelmanratkaisua tiimeissa lyhyen ajan sisalla.

« Ajastettu tydskentely pakottaa timeja kehittdmaan nopeita, hyvin rajattuja ja luovia
ratkaisuja erilaisille haasteille.

« Huomioitavaa; Jos tarjoat opiskelijoille uusia ohjelmia, anna heidéan ennen Flash
hackkia perehtya siina kaytettaviin ohjelmiin, jotta nopeatempoisen Flash hackin
aikana opiskelijoiden ei tarvitse opiskella uutta ohjelmaa.

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 4: Flash Hack opettajan pedagogisessa korttipakassa.

Flash Hackin voi toteuttaa yhdistamalla eri ammattialojen opiskelijoita monialaiseksi tiimiksi tai hyodyn-
taen menetelmaa innostaen omia kurssiopiskelijoita luovaan ja nopeaan ajatteluun seka yhteistyohon. Flash

Hack -menetelma sisaltaa erilaisia tyokaluja yhteiseen tyoskentelyyn digitaalisessa ymparistossa.

FLASH HACK - ESIMERKKI

Annetaan tehtavaksi innovoida immateriaalista tai konkreettista ratkaisua valitusta aiheesta esim.
arjen hyvinvointi/tydssa jaksaminen. Tehtdvaan asetetaan aikaraja n. 1.5 — 2h ja jonka puitteissa
opiskelijoiden tulee kehittéda ratkaisua verkonvalityksella valitulla yhteistyoalustalla esim. Miro.
Valmis ratkaisu ja esitys palautetaan ajan loputtua valitulle alustalle esim. Padlet, jonka kautta
esitelladn ratkaisut muille ryhmille

Tavoitteet: Opiskelijatimit kehittavat annettuun ongelmaan ratkaisua nopeatempoisessa
koitoksessa verkossa. Tavoitteena on tuottaa kehitetysta ratkaisusta esim. ratkaisun
mainonnalliset elementit ja lyhyt pitchaus n. 1-2 min, jossa kerrotaan ratkaisun tarkoitus,
sisalto, kayttajaryhmat yms.

Valmistautuminen: Jaetaan opiskelijat n. 3-5 hengen tiimeihin, mielelladn moniammatillisiin
tiimeihin. Annetaan opiskelijoiden perehtya kaytettaviin tyokaluihin ennen Flash Hackia, jos
tyokalut eivat ole tuttuja.

Toteutus: Toteutetaan verkon valityksella reaaliaikaisesti, mutta kuitenkin omissa timeissa erillisessa
verkkotyoskentelytilassa. Zoomin avulla pystytaan toteuttamaan erillisia ryhmatydtiloja. Ajan loputtua
kokoonnutaan samaan tilaan, jossa ryhmat esitelevat tehdyt tuotokset lyhyesti ja myyntipuhemaisesti.

Esimerkkialustoja: Miro — Yhteiseen suunnitteluun, Padlet — Palautteen keraamiseen,
Canva — Mainonnallisten elementtien tekemiseen, Powtoon — Animoituihin esityksiin

ATTRIBUTION-SHAREALIKE 4.0 INTERNATIONAL (CC BY-SA 4.0)

Kuva 5: Esimerkki Flash Hackista opettajan pedagogisessa korttipakassa.

YHTEISKEHITTAMISEN PEDAGOGINEN TAUSTA

Yhteiskehittdminen on verrattavissa yhteistoiminnalliseen oppimiseen. Yhteistoiminnallinen oppiminen
on perinteinen oppimismetodi, jossa opiskelijat jaetaan pienempiin ryhmiin ja jokainen opiskelija saa aktii-
visen roolin tdman ryhman jasenena. Yhteistoiminnallisessa oppimisessa tarkeinta on ymmartaa kaikkien
ryhman jasenten tarkeys onnistumisen kannalta. Tallainen oppimismetodi saattaa vaikuttaa perinteiselta
ryhmatyolta, mutta se on ryhmadynamiikan nakokulmasta tavoitteellisempaa ja tehokkaampaa kuin perin-
teinen ryhmatyd. Yhteistoiminnallisessa tyoskentelyssa kartutettuja taitoja, esim. vuorovaikutustaitoja, vas-
tuun kantamista ja toisten mielipiteiden huomioimista voidaan suoraan hyodyntaa toimiessa tydyhteiséssa.

(Hellstrom. ym. 2015.)
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MIKSITOTEUTTAA FLASH HACK? FLASH HACKIN ARVIOINTI

. Flash Hackissa pyritaan l6ytamaan nopeasti koko ryhmaa puhutteleva yhteinen tavoite. 3 Flash Hack on luovaa ja intensiivistd tyoskentelyd, jonka arvioiminen painottuu Flash Hackissa
3 Flash Hackissa korostuu kyky tyoskennella ryhmassa ja tehda yhdessa paatoksia. kaytaviin keskusteluihin ja tuotettuun ratkaisuehdotukseen seka sen esittelyyn, joten ratkaisujen
e Flash Hackissa opitaan yhteiskehittamisté ja siina kdytettavia digitaalisia tyokaluja. arviointi on vuorovaikutteista. Palautteen on tarkoitus kannustaa ja ohjata opiskelijaa pohtimaan
. Flash Hack on luovaa, tehokasta ja hauskaa oppimista yhdessa. sitd, miten paastiin kohti ratkaisua ja mita voisi tehda viela paremmin.
3 Flash Hackin aikarajoitettu tydskentely puskee tiimeja eteenpain kehittamaan nopeasti luovia rat- 3 Flash Hackin tuotoksia voidaan rankata danestéaen. Jos halutaan toteuttaa danestys, niin se voidaan
kaisuja tunnistettuihin haasteisiin. toteuttaa esim. Tricider-aénestyssivustolla. Adnestys lisaa opiskelijoiden osallisuutta ratkaisujen
arviointiin.

FLASH HACK OPETUKSESSA

Flash Hackin toteuttaminen ei vaadi suuria jarjestelyjd, vaan se on helposti toteutettavissa omalla opin- Miké on ongelma/haaste? %simies T A o
tojaksolla tai yhdessa muiden opintojaksojen kanssa. Flash Hack taipuu erilaisten haasteiden tyostamiseen. Miké on ratkaisun tavoite? enekeigensa tyssa ] e
Tyoskentelyssa hyodynnetédan reaaliaikaisen etatydskentelyn mahdollistavia ohjelmistoja ja alustoja, esim. Minne ratkaisun tuotokset palautetaan? W A
reaaliaikaiset verkkoyhteistyoalustat (Miro tai Mural), verkkopohjaiset esitystyokalut (PowToon tai Canva) ja Valitse kaytettavat ohjelmat e o
erilaiset videokokous- ja viestintajarjestelmat (Zoom ja Teams). Selked ohjeistus ohjelmien kaytésta AIKATAULU:

15min - Alkuinformaatio, Flash Hackin tarkoitus
Digitaalisiin jarjestelmiin tutustuminen ennen Flash Hackia

2 tuntia - Tehtavdn suoritus ryhmissa

FLASH HACKIN VALMISTELU Hyvd aikataulutus ja selkedt askeleet mitd tehddan ja milloin oD = Gy Calylach & CemmenEt
Tiimiyttdminen - Monialaiset tiimit (erilaista osaamista tai kokemuspohjaa) R L
KAYTETTAVAT ALUSTAT:
e Valitaan ongelma, jota lahdet&an ratkomaan, esim. kuinka parantaa arjen hyvinvointia digitaali- Rento ja kehittévé iimapiiri o VR eI
sesti. Miro - Verkkotydskentelytila
e Valitaan digitaaliset tydkalut, joilla toteutetaan verkkotydskentelya seka tehddan ohjeistus valittui- EoxicopigEsiiyissliofenive

[of - Mai 1l [ i
hin tydvalineisiin (tutustuta opiskelijat tydvalineisiin ENNEN Flash Hackia). anve s famennalinen element

Padlet - Ratkaisujen kommentointi

e Selked ohjeistus siitd mita tehdaan ja mita odotetaan lopputuloksena, esim. lyhyt esitys palvelurat-
kaisusta ja yksi siihen liittyva mainonnallinen elementti.
e Selked aikataulu milloin ja kuinka kauan opiskelijoilla on aikaa suorittaa tehtavaa. Kuva s: Flash Hackin muistilista. (Kuva: Boman, N. 2020)

e Tiimien muodostaminen ennen Flash Hackin toteutusta — tehddan monialaiset tiimit, jos mahdol-

lsta. Lahteet:

FLASH HACKIN TOTEUTUS

. Kokoonnutaan videokokoustilaan, jossa pystyy jakamaan tiimit omiin ryhmahuoneisiin esim. Zoo- Hellstrom. M., Johnson. P., Leppilampi, A. & Sahlberg, P. 2015. Yhdessa oppiminen.
missa. Yhteistoiminnallisuuden kaytanto ja periaatteet. Helsinki: Into kustannus Oy. Viitattu 30.10.2020. https://
. Aloituksessa kerrotaan mitd Flash Hackin aikana tehdaan, mita tyoskentelyn lopputuotoksena odo- www.ellibslibrary.com/reader/9789522646835
tetaan, mihin lopputuotokset palautetaan ja mika on tydskentelyn aikataulu. Taipale T. & Sirola-Korhonen K., 2017. Osallistavat menetelmat. Vinkkejs ja virikkeita kouluttajalle.
*  Flash Hackin paatteeksi kaikki ryhmat kokoontuvat yhteiseen tydtilaan esim. Zoomissa, jossa Helsinki: KSL-opintokeskus. Viitattu 30.10.2020. https://www.ksl.fi/wp-content/uploads/2017/10/Osallista-
ryhmittéin kdydaan lapi tulokset ja annetaan palautetta ideoiduista ratkaisuista. Lopputuotokset vat-menetelm%C3%A4t-KSL-verkko.pdf

voidaan palauttaa esim. Padlet-alustalle, jossa opiskelijat pddsevat kommentoimaan toistensa

ratkaisuja.
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Tuija Buure, Metropolia ammattikorkeakoulu &
Anna-Leena Ruotsalainen, Savonia-ammattikorkeakoulu

7. Osaamismerkit .

JOHDANTO

Osaamismerkki (Open Badge) on sahkdinen ja visuaalinen dokumentti osaamisesta. Osaamismerkilla
voidaan tunnistaa, tunnustaa ja ndyttaa eri tavoin hankittua osaamista seka tehda osaaminen nakyvaksi.
Osaaminen voi liittya esimerkiksi johonkin tietoon, taitoon, rooliin tai tehtavaan. Osaamismerkkien lisdar-
vona on, ettd saavutettu osaaminen seka siihen liittyvat tavoitteet ja sisalto ovat digitaalisessa muodossa ja
helposti sailytettavassa muodossa. N&in esimerkiksi organisaatiossa pystytaan helposti seuraamaan henkilo-
kunnan osaamisen kehittymista. (www.ok-sivis.fifosaamismerkki.)

Osaamismerkit voivat olla hyvin eri laajuisia, riippuen niiden sisallosta. Osaamismerkin voi saada esimer-
kiksi webinaariin osallistumisesta, MOOCin suorittamisesta tai yksittdisen osaamiseen liittyvan asiasisallon

suorittamisesta (mm. excelin perusteet).

OPEN BADGE -OSAAMISMERKIN SUUNNITTELU

Open Badge on merkki, joka siséltad metadataa mm. merkin nimen, kuvauksen ja kriteerit sekd myon-
tamis- (ja voimassaolopdivat), todisteet ja myontajan tiedot (Kuva 1). Suunniteltaessa osaamismerkkid on
otettava huomioon seuraavat asiat:

. mistd aiheesta/opintojaksosta/MOOCista osaamismerkin voi saada

. mitka ovat osaamistavoitteet

e mitd taitoja/tietoja osaamismerkki sisaltaa

3 miten osaaminen osoitetaan

. mitkd ovat osaamismerkin arviointikriteerit

Osaamiskokonaisuuksien tulee olla opiskelijan, tulevan tyonhakijan, ja tydnantajan kannalta konkreetti-
sia ja selkeita. Laajemman osaamismerkkikokonaisuuden alle voidaan rakentaa alempia tasoja, jotka kaikki
suoritettuaan voi hakea ns. metamerkkia. Osaamismerkit voivat olla maaraaikaisia tai toistaiseksi voimas-
saolevia. Merkinsaaja osoittaa merkin kriteerien mukaisen osaamisen tiedoista ja taidoista. (Brauer 2019.)

Organisaatiot voivat luoda ja myodntaa osaamismerkkeja esimerkiksi suomalaisessa Open Badge Pas-
sport -palvelussa (OBF). Osaamismerkin saaja voi kerata kaikki osaamismerkkinsa esimerkiksi Open Badge
Passport -palveluun (OBP), jonka kautta hén voi itse hallita merkkien ndyttamista ja jakamista muille mm.

sosiaalisessa mediassa (LinkedIn, Twitter jne.) tai visuaalisessa CV:ssa. (Tieke 2019)

 VERKKOVUOROVAIKUTUS-
B OSAAMINEN 1 0P

Merkinsaaja on osoittanut osaamistaan suunnittelemalla, toteuttamalla ja arvioimalla
verkkovuorovaikutustilanteen huomioiden onnistuneen verkkovuorovaikutuksen tekijat. Merkinsaaja osaa
arvioida verkkovuorovaikutustaitojaan. Merkinsaaja myos huomioi tietosuojan merkityksen
verkkovuorovaikutustilanteessa.

SotePeda 24/7

Merkin saaja on sucrittanut hyvaksytysti Mooc (verkkokurssin) Terveys- ja sosiaalialan asiakkaan
ohjaaminen, perusteet 1 op.

#etiohjaus, ¥etavastaanotto, #Verkkovuorovaikutus, #verkkovuorovaikutustilanne

Tiedat, miten pystyt itse vaikuttamaan verkkovuorovaikutuksen onnistumiseen.
Saat valmiuksia suunnitella verkkovuorovaikutustilanteita.

Osaat toimia oman alasi tyypillisissa viestinta- ja vuorovaikutustilanteissa.

Osaat hyodyntaa erilaisia sovelluksia verkkovuorovaikutuksessa esim. chat, zoom.
Osaat kayttaa sosiaalisen median ympéristja ammatilliseen vuorovaikutukseen.
Osaat arvioida sosiaalisen median sovellusten kayttoa verkkovuorovaikutuksessa.
Ymmirrat tietosuojan merkityksen verkkovuorovaikutustilanteessa.

Kuva 1: Esimerkki osaamismerkistd ja sen sisdlléistd. (Kuva: Buure, T. 2020)
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OSAAMISMERKIN HAKUPROSESSI

Osaamismerkin hakemisen prosessi kannattaa tehda mahdollisimman joustavaksi ja ketterdksi. Nain se
ei kuormita merkin hakijaa eikd merkin myont&jaa. Osaamismerkin voi esimerkiksi saada MOOCin suoritta-
misesta. MOOC tehdaan oppimisalustalla (esim. Moodle), jonne on tehty erilaisia oppimistehtavia MOOCin si-
séllon ja tavoitteiden mukaisesti. Kun kaikki MOOC:n tehtavat on suoritettu hyvaksytysti, niin osaamismerkin
hakemiseen avautuu linkki. Jos osaamismerkin saamiseen liittyy osaamisen osoittamiseen liittyva lisatehtava,
niin sen tarkistaa ja hyvaksyy opettaja jonka vastuulla MOOCin tehtdvien tarkistaminen on. Ja vasta tdaméan
hyvaksytyn tehtdvan jalkeen, opiskelijalle avautuu osaamismerkkihakemuslinkki. Hakija saa osaamismerkin
omaan sahkopostiinsa, josta han voi sen ladata ja tallentaa esimerkiksi Open Badge Passport-palveluun (OBF)

ja liittaa halutessaan CV:hen.

Opiskelija tekee

Oppimisymparistossa

MOOCin tai linkki osaamismerkin A:": hyv:ksw
opintojakson hakemiseen akemuksen
hyvaksytysti
Opiskelija tekee Openan hwol::iskeliie h.keelzse
MOOCin tai Opettaja tarkistaa raksytyn suorituksen
opintojakson, johon osaamisen M:sfgx./a::..m e MY
on liitetty osaamisen osoittamistehtdvin osolttarnistehtivEn olevan linkin kautta
osoittamistehtava osaamismerkkia

Kuva 2: Esimerkkikuvio osaamismerkin hakuprosessista. (Kuva: Buure T, 2020)

Lahteet:

Brauer, S. 2019. Competence-based Professional Development for Vocational
Teachers, Lapin yliopisto. http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-337-110-1
Opintokeskus Sivis. 2017. Digitaaliset osaamismerkit. https://www.ok-sivis.fi/osaamismerkki

Tieke 2019. Tieke Badge Finland. https://tieke fi/palvelut/osaamisen-kehittaminen/badgefinland/
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8. Verkko-opintojen mitoitus
jakuormittavuus

JOHDANTO

Opintojen mitoittamisella tarkoitetaan opintojen laajuuden, keston ja tydmaaran laskennallista arvioin-
tia, mika luo edellytykset opiskelijan oppimiselle. Mitoituksen avulla pyritdan varmistamaan ymmartava ja
syvallinen oppiminen. Mitoituksessa on pystyttava varaamaan realistinen maara aikaa opintojakson opiskelua
varten, mutta myos varmistettava, ettd tutkintoon vaadittavien opintojen kokonaiskesto sisaltda sen maaran
aikaa, joista tutkinto koostuu. Tyomaara arvioidaan aina kuitenkin opintojaksokohtaisesti ja siihen vaikutta-
vat mm. opintojen vaihe, tavoitteet, sisalto, toteutustavat, kirjallisuus ja arviointitavat. Mitoituksen yleisena
Idhtokohta on keskiverto-opiskelija. Mitoituksessa varataan opiskelijalle aikaa valmistautumiseen ennen
|dhiopetusta ja tydskentelyyn sen jélkeen, mm. opiskelumateriaaleihin tutustumista varten. Opintojen oikea
mitoitus liittyy my0s opiskelijan oikeusturvaan ja edunvalvontaan. Ongelmana mitoituksen ja kuormittavuu-
den arvioinnissa on verkko-opinnot, koska niissa on virtuaalisuuden harha, koska opiskeluun kaytettava aika
ei ndy lukujarjestyksissa. (Karjalainen, Alha, & Jutila 2003, Keskisarkka & Kontio 2007, Tervonen & Levénen

(toim.) 2006)

OPINTOJEN MITOITUS JA KUORMITTAVUUS

Opintojakson mitoituksessa tulee huomioida, kuinka paljon aikaa taytyy varata eri tavoin toteutettuun
ohjattuun tyéskentelyyn, itsendiseen tyoskentelyyn, erilaisten tuotosten tekemiseen ja kirjallisuuden lukemi-
seen ottaen huomioon opintojen vaatimustaso (oppimistavoite) ja vaikeusaste (Karjalainen, Alha, Jutila 2003).

Verkko-opiskeluympariston rakenteella on myds merkitysta siihen, miten kuormittavaksi opiskelija
opiskelunsa kokee. Verkko-opintojen mitoituksessa on muistettava ottaa huomioon itseohjautuvuuteen ja
oppimisympéristéihin liittyvia erityispiirteitd. Verkko-opinnoissa on térkeaa alkuohjeistuksen ja —perehdytyk-
sen yksiselitteisyys. Myos opiskelijoiden perehdyttaminen teknisiin ratkaisuihin (esim. oppimisymparistot) on
tarkea verkko-opinnoissa. (Levanen, Tervonen, Suhonen, Stigell 2006)

Avoimessa oppimisymparistossa tarjotaan korkeakoulujen opettajille yhteiskehittdmisen menetelmin
tuotettuja monialaisia, tulevaisuuden osaamistarpeisiin liittyvid opintoja ja oppimateriaalia. voi kayttaa
monilla opintojaksoilla, kun haluaa muokata tai uudistaa opintojaksoja, rakentaa uusia verkko-opintojaksoja,
tehostaa monimuoto-opintojaksoja tai kehittda ennakkotehtavia yms. Tama kuitenkin edellyttas sisallon
tarkkaa valintaa niin, ettd opintojaksolle asetetut tavoitteet saavutetaan. Oppimateriaali voi olla video, kuva,
tehtava, asiakasesimerkki, tyokalu palvelumuotoiluun, monitoimijaiseen kehittamiseen tai eettisten ongel-
mien ratkaisuprosessiin. Opintojaksojen suunnittelussa ja kehittdmisessa tulee ottaa huomioon opintojen

mitoitus ja opiskelijoiden kuormittavuus suhteessa opintojen laajuuteen.

SUOSITUKSIA OPISKELIJAN OPINTOJEN MITOITUKSEN JA KUORMITTAVUUDEN ARVIOINTIIN
OPINTOJEN SUUNNITTELUVAIHEESSA

Opintojen mitoitus ja kuormittavuus — OPMITKU- hanke (2009), Verkko-opintojen mitoituksen arviointi
—VERMIT-hanke (2006) ja Verkko-opiskelun kompetenssit, mitoitus ja tilastointi, KoMiTi — hanke (2007) seka
Helsingin yliopiston teologisen tiedekunta (2004), ettéd Poliisiammattikorkeakoulu (2006) ovat tuottaneet
opintojen mitoitukseen ja kuormittavuuteen liittyvia suosituksia. Seuraavassa Taulukossa 1. esitellaan naiden
hankkeiden yhteenvetoa suosituksista. Vastaavanlaisia kansainvalisia tutkimuksia / hankkeita opintojen mi-
toitukseen ja kuormittavuuteen liittyen ei juurikaan l0ydy.

3 Opintojen mitoitus = varataan opiskelijalle aikamaara, jonka avulla opiskelija ymmartaa oppimaan-

sa ja saavuttaa oppimistavoitteet

. Opiskelijan ty6 = sisdltaa kaiken tyon, jonka opiskelija tekee opintojakson suorittamiseksi (seka

kontaktiopetuksen etta itseopiskelun)

*  1opintopiste = 27 t opiskelijan ty6ta

. Opiskelijan tyoviikko on noin 4o tuntia = 1,5 opintopistetta

. 1 tunti = 0.0375 op
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Taulukko 1: yhteenvetoa opintojen mitoituksesta ja kuormittavuudesta (OPMITKU 2009, KoMiTi 2007 ja
VERMIT 2006 — hanke, Helsingin yliopiston teologisen tiedekunnan ja Poliisiammattikorkeakoulun ohje)

LAHIOPETUS:

Opetusmenetelmat

kontaktiopetus / itsendisen opiskelun

tunnit

Esittavat luennot

1t / 2t (minimivaatimus),

1t / 3t (hyvéan oppimisen turvaaminen)

Esittavat harjoitukset aT /2T
Aktivoivat luennot aT /12T
Ohjatut harjoitukset 1T/2-3T

Aktivoiva havainnollistaminen

Kéytantoon tutustuttava
at /at.
Teorian ja kdytannon suhdetta syventava

at/2t

YMMARTAVAN LUKEMISEN

NOPEUS, sanaa/min

VIERAS- KOTIMAI-
KIELINEN NEN
HELPPO- 60 100
LUKUINEN
KOHTALAISEN | 40 70
HELPPOLU-
KUINEN
VAATIVA 25 40

Vaativa matemaattinen lauseke. Minuutti

jokaista lauseketta kohden

SEMINAARI

Seminaarit ja muut esitykset, yhteistoi-
minnallinen ja tutkiva oppiminen, Learning

Cafe, Opintokaynnit

1T /[2-3T

KIRJALLISUUS

oheislukemistona

Sisaltyy kontaktiopetuksen

itsendisen tyon osuuteen

Kirjallisuuteen perehtyminen (sisaltaa

tenttiin valmistautumisen ja aineistohaun)

Perinteinen tentti

Tenttiin valmistautuminen

. Luennoilla kasitellyt asiat helppoja:
0,5-0,8 x kontaktiopetustunnit.

. Luennoilla kasitellyt asiat keskita-
soisia: 0,8-1 x kontaktiopetustun-
nit.

. Luennoilla kasitellyt asiat vaikeita:
1-1,5 x kontaktiopetustunnit

8t:4o0t (jos opintojakson kokonaislaajuus

on 8ot, varataan tenttiin lukua varten 16t)

hakuteoksen tapaan kaytettyna

YKSI LUKUKERTA: 1200 SIVUA 7-10T

. Helppo teksti, yleiskatsaus aihepii-
riin, n. 13-15 sivua/tunti

. Vaikea/vieraskielinen teksti, yleis-
katsaus aihepiiriin, n. 10-12 sivua/
tunti

. Helppo teksti, syvdoppiminen, n.
7-9 sivua/tunti

. Vaikea/vieraskielinen teksti, syva-
oppiminen, n. 6-7 sivua/tunti

. Vaikea vieraskielinen teksti (mm.
muut kielet kuin ruotsi ja englanti)
| yksityiskohtainen teksti (esim.
kielioppi, taivutustaulukot), n. 1,5-6

sivua/tunti

Suoritetaan kirjatenttina: Kirjallisuuden
lukemiseen varatussa ajassa on hyva huo-
mioida ymmartavan oppimisen vaaditta-
vat lukukerrat (1. silmaily, 2. lukeminen +

muistiinpanot, 3. kertaus ja yhteenveto)

Kolme lukukertaa: 100 sivua n. 20t -30t

KIRJALLINENTUOTOS 100 SANAA /TUNTI

Kirjallisten téiden tekeminen (sisaltaa teh- | 1 SIVU/2,2T

tavaan liittyvan kirjallisuuden ja aineisto-

haun)

Oppimispaivakirja, . Helppo kirjoitelma, véhdinen muok-

luentopaivakirja,
verkko-oppimistehtavé, Essee, referaatti
tai vast. lahdekirjallisuutta hyodyntava

tehtava

kaus (esim. harjoitteluraportti), n. 7
sivua/ 10 tuntia.

. Vaativa kirjoitelma, vdhdinen
muokkaus, n. 4 sivua [ 10 tuntia.

. Helppo kirjoitelma, paljon muok-
kausta (esim. oppimispaivakirjat,
perusteellinen analyysi), n. 4 sivua
/10 tuntia.

. Vaativa kirjoitelma, paljon muok-
kausta (esim. tieteellinen katsaus,
tutkimusraportit), n. 1 - 2 sivua / 10

tuntia

vaaditaan erillinen suorite

Yksi lukukerta: helppo teksti 100 sivua, n.
20t

vaikea teksti 100 sivua, n. 30t
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VERKKO-OPETUS

Samat kertoimet kuin edelld, mutta mitoi- | © Ainakin 8 - 24 t tutustumista
tuksessa huomioitava erikseen oppimisym- | * Ryhméaytyminen

paristoon tutustuminen. Virtuaaliopetuk- | © Tutustuminen verkko-oppimisalus-
sen ajantarvetta arvioitaessa on otettava taan, ohjeisiin, tavoitteisiin ja aika-
huomioon ainakin seuraavat alueet: tauluihin.

1. oppimistehtévien ja erilaisten kirjallisten | © Oppimistehtavéat, yhteydenpito
tuotosten ja kirjalliset tuotokset: 100 sanaa/
tekemisen vaatima ajankaytto, tunti

2. yhteydenpitoon (tuutorin ja muiden | Videoneuvottelut 1t/ 2t

kurssilaisten

kanssa) vaadittava ajankaytto,

3. kirjallisuuden tai vastaavan oppimateri-
aalin lukemiseen

tarvittava aika,

4. aineistohakuihin tarvittava aika,

5. vaadittavien ohjelmistojen, oppimisym-
paristojen ja

muiden erityisty6kalujen oppimisen vaa-
tima aika,

6. opetukseen sisaltyvien kontaktiopetus-

osuuksien vaatima aika.

ARVIOINTI: Kaytettavat arviointimenetel-
mat vaikuttavat siihen paljonko opiskelijal-
le tulee varata aikaa itsendiseen opiskeluun

(esim. tentti, essee, referaatti, naytto)

Opintopisteind maariteltyna
. Luennoilla kasitellyt asiat helppoja, 1 op = luento-opetus g -10 t ja tenttiin valmistautuminen 5 - 8
tuntia
. Luennoilla kasitellyt asiat keskitasoisia, 1 op = luento-opetus 8 - g t ja tenttiin valmistautuminen
7 - 9 tuntia
o Luennoilla kasitellyt asiat vaikeita, 1 op = luento-opetus 6-7 t ja tenttiin valmistautuminen 6-11
tuntia
. Aktivoivat luennot/ryhmat, 1 op = 7-10 tuntia + tenttiin valmistautuminen 6-10 tuntia
- luentotuntien maara riippuu opiskelijalta vaadittavasta itsendisesta tyoskentelysta
- luentojen valilld ja jos ei ole tenttid niin opetustunteja voi olla enemman
. Helppo teksti, yleiskatsaus aihepiiriin, 1 op = 350 - 400 sivua
e Vaikea/vieraskielinen teksti, yleiskatsaus aihepiiriin, 1 op = 260- 320 sivua

o Helppo teksti, syvdoppiminen, 1 op = 185 — 240 sivua
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e Vaikea/vieraskielinen teksti, syvdoppiminen, 1 op = 160 — 185 sivua

¢ Vaikea vieraskielinen teksti (mm. muut kielet kuin ruotsi ja englanti) / yksityiskohtainen teksti (esim.
kielioppi, taivutustaulukot), 1 op = 40 — 160 sivua

o Helppo kirjoitelma, vahainen muokkaus (esim. harjoitteluraportti), 1 op = n. 18 sivua

. Vaativa kirjoitelma, vahadinen muokkaus, 1 op = n. 10 sivua

3 Helppo kirjoitelma, paljon muokkausta (esim. oppimispaivakirjat, perusteellinen analyysi), 1 op =
n. 10 sivua

3 Vaativa kirjoittaminen, paljon muokkausta (esim. tieteellinen katsaus, tutkimusraportti), 10p = n.

2,5 - 5sivua

Esimerkki: esseen kirjoittaminen (30p)
3 8o t opiskelijan ty6ta, johon voi sisaltya: tiedonhakua 2 t, kirjallisuuteen perehtymista 5oo sivua noin

20 t ja kirjoittamista 23 sivua noin 58t

Lahteet:

Harjulahti, E., Metsévuori, L (toim.). 2010. Miten meni mitoitus, onnistuiko oppiminen?

OPMITKUn (opintojen mitoitushanke) loppuraportti, 77-78, 99-101

Helsingin yliopiston teologinen tiedekunta 2004. Suositukset opintojen mitoitukselle

Karjalainen, A., Alha, K., Jutila, S. 2003. ANNA AIKAAAJATELLA, Suomalaisten yliopisto-

opintojen mitoitusjarjestelma, Oulun yliopisto opetuksen kehittamisyksikkd 2003, 31-40-44, 85-86, http://
bcbu.oulu.fi/Syomitja.pdf

Keskisarkka, K., Kontio, T. 2007. Verkko-opiskelun mitoitus ymmartavan oppimisen

mahdollistaja, KoMiTi - verkko-opiskelun kompetenssit, mitoitus ja tilastointi, 4, http:/www.oppi.uef.fi/uku/
komiti/tiedostot/mitoitus_tampere_31102007.pdf

Levinen, K., Tervonen, S., Suhonen, M., Stigell, L. 2006. Verkko-opintojen mitoituksen arviointi,
VERMIT, Korkeakoulujen Arviointineuvoston Julkaisuja 11:2006, 3-11, 34-38, https://karvi.fi/app/up-
loads/2015/01/KKA_1106.pdf

Mitoitussuositus 2006. Opetussuunnitelmien suunnitteluun, poliisiammattikorkeakoulu,
https://www.polamk.fi/instancedata/prime_product_julkaisu/intermin/embeds/polamkwwwstructu-
re/61588_Mitoitussuositus_opetussuunnitelman_suunnitteluun_FINAL_1_6_12.pdf?0d446f0297f0d588
Tervonen, S., Keskisarkks, K (toim.) 2007. Taitoja, timalaseja ja tilastoja, Kasikirja

kompetenssien, mitoituksen ja tilastoinnin suunnitteluun ja seurantaan verkko-opiskelussa, Kuopion Yliopis-
to, oppimiskeskus, 27, http://www.oppi.uef.fi/uku/komiti/tiedostot/Taitoja_tiimalaseja_tilastoja.pdf
Tervonen, S., Levinen, K (toim.) 2006. Nakymattomasta nakyvaa Verkko-opiskelun

kompetenssit, mitoitus ja tilastointi (KoMiTi) - hankkeen esiselvitys, Kuopion Yliopisto, oppimiskeskus, 44,
http://www.oppi.uef.fi/uku/komiti/tiedostot/KoMiTi_verkko.pdf, http:/www.oppi.uef.fi/uku/komiti/tiedos-
tot/mitoituskehikko_2006.pdf
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AVOINTA JA DIGIA - OPETTAJAN OHJEKIRJA on tuotettu Opetus- ja kulttuuriministerion
rahoittamassa SotePeda 24/7 -karkihankkeessa (2018-2020). Tassa opettajan ohjekirjas-
sa kasitelldan erilaisia pedagogisia Idhestymistapoja mm. mita tarkoitetaan mikro- oppi-
misella ja kuinka rakennetaan MOOC opintoja. Liséksi ohjekirjassa tullaan esittelemaan
erilaisia digipedagogisia ratkaisuja, kuten verkkosimulaatiota, Digitaalista Living labia
ja virtuaalista pulmahuonetta, joihin SotePeda24/7 hankkeessa on kehitetty malleja.
Toivomme, etta julkaisussa esiteltyja pedagogisia malleja sovelletaan laaja-alaisesti eri

koulutusaloilla.

| ™
EZR  SeAMKA (v B, HAMK Diak VMK 5 savon

Kaakkol s oo scinces University of Applied Sciences ey o AMMATTIKORKEAHOULU
ammattikorkeakoulu uumuuva»umsmmls

o
(- A
=" ] Tampereen yliopisto * @ LAPIN AMK { TURKU AMK
@Zt etropolic li ia Tampereen ammattikorkeakoulu ARCADA Laplana Uniersiyof Apaizd Scignces § wam !fm N TUR iy o

L) v Vg o .
. \ ’ ML

aein A Wb kimueswer s QA( Jamkfl
KAMK « University

plied Scien EASTERN FINLAND HUMANISTINEN
. AMMATTIKORKEAKO?

ouLun




