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Tyokaluja opetuksen suunnitteluun
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OPETUKSEN VALMISTELU

mallit, rakenne ja suunnittelu

Naiden korttien avulla voit rakentaa opetuskokonaisuuksia
jotka koostuvat mono- (A), dia- (B) ja trialogisista (C)

oppimisen malleista seki eri pedagogisista ratkaisuista (1-5).
Voit suunnitella yhden opetuskokonaisuuden seuraavalla tavalla:
1. Valitse korteista malli A, B tai C.

2. Valitse korteista malliin soveltuva ratkaisu 1-5.

3. Voit valita mukaan my6s useamman mallin ja
pedagogisen ratkaisun osaksi opetuskokonaisuutta.

e Eri mallit ja ratkaisut opettavat erilaisia taitoja tiedon omaksumisen ohella.
Vaihtelu pitaa mielenkiinnon ylla.
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OPETUKSEN VALMISTELUOHJEITA

e Mika on opetustilanteesi aihe ja tavoite? Tutustu malleihin ja
ratkaisuihin, ja valitse sellaiset, jotka tukevat tavoitteiden toteutumista.

o Aikatauluta ja testaa kunkin valitun mallin ja ratkaisun kesto,
silld osa ratkaisuista vaatii enemman aikaa kuin toiset.

e Muista kertoa mika on opetuksen pdamaara ja tavoite, minka palvelun
oppimisalustan kautta osallistutaan sekd miten tehtavat palautetaan.

e Katso kokonaisuutta. Muodostaako kukin ratkaisu halutun kokonaisuuden?
Onko joku oppimisen malli yliedustettuna?

e Ota huomioon opiskelijoiden erilaiset tavat oppia.

¢ Jos mahdollista rakenna tarinoita, tilanteita ja hahmoja joiden avulla
opetettavat asiat jadvat paremmin mieleen.
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A MONOLOGINEN OPPIMISMALLI

Oppiminen yksilon tiedonhankintana

e Tavoite jamenetelmat: Oppija prosessoi faktapitoista, kasitteellista tietoa
esim. osallistumalla luennolle, opiskelemalla itsendisesti MOOCia tai
lukemalla oppikirjaa.

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

e Tiedon omaksuminen voidaan tarkistaa esim. tentilld tai monivalintakysymyksilla.

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

¢ Digitaalisuus: Monet digitaaliset oppimisalustat tukevat hyvin monologista oppimista.
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MONOLOGISEN OPPIMISMALLIN SOVELLETTAVUUS

e Tukee kasitteiden omaksumista ja tietoperustan rakentamista valitusta aihepiirist3,
edistaa tiedon soveltamista kdytannossa esim. harjoittelussa.

e Esimerkkeja mm. SotePeda24/7 -hankkeen MOQOCit, verkkoluennot, kirjallisen
materiaalin lukeminen.

¢ Arviointi: Mitataan kasitteellista tietoa. Tiedon omaksuminen voidaan tarkistaa
esim. tentilld tai monivalintakysymyksilla.
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DIALOGINEN OPPIMISMALLI

Oppiminen osallistumisena yhteisolliseen toimintaan

e Tavoite ja menetelmat: Oppimista mestari-kisalli-mallilla osallistumalla kdytanto-
yhteisdn toimintaan ja omaksumalla sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta alan
ammattilaisten kokemusperaista tietoa, tydskentelytapoja ja kdytanteita, arvoja ja
ammatti-identiteetin rakennusaineksia. Oppimisen ja osaamisen
tilannesidonnaisuus on keskeista.

e Vuorovaikutus: Dialoginen oppiminen vaatii monipuolista ja monensuuntaista
vuorovaikutusta, silld oppiminen tapahtuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.

¢ Digitaalisuus: Oppimisalustan ja -prosessin taytyy tukea monipuolista ja
monisuuntaista vuorovaikutusta.
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DIALOGISEN OPPIMISMALLIN SOVELLETTAVUUS

e Tukee ammattialojen kdytantdjen omaksumista, ammattiin kasvamista ja
teoreettisen tiedon kdytantd6n soveltamista seka harjoittelua.

e Esimerkkeja: opintoihin liittyva harjoittelu, ryhmatyo, virtuaalinen simulaatio
e Arviointi: Arviointikeskustelut opettajan kanssa, essee, jossa oppija

reflektoi omaa oppimisprosessiaan, dialogia muiden oppijoiden kanssa
seka opiskeltavaan aiheeseen liittyen.
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TRIALOGINEN OPPIMISMALLI

Oppiminen yhteisollisend tiedonrakentamisena

e Tavoite ja menetelmat: Tavoittelee ryhman jasenten aiemman osaamisen
ylittdvan uuden tiedon yhteiskehittamista esimerkiksi projektiopinnossa.
Organisoidaan yhteisesti luotavien ja kehitettavien jaettujen kohteiden, kuten
prototyyppi, kirjallinen dokumentti, ymparille. Pyrkii autenttisten ongelmien
ratkaisemiseen ja tuotetun tiedon hyddynnettavyyteen kdytanndn toiminnassa.

e Vuorovaikutus: Edellyttdad monipuolista ja monisuuntaista vuorovaikutusta seka
mahdollisuutta reflektointiin. Pitkadjanteinen prosessi, jota opettaja fasilitoi.

e Digitaalisuus: Oppimisen alustan ja tydkalujen taytyy tukea seka
monipuolista ja monisuuntaista vuorovaikutusta etta pitkajanteisia
tyoskentelyprosesseja, dokumenttien yhteista tyostamista, tuotosten
versiointia ja reflektointia.
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TRIALOGISEN OPPIMISMALLIN SOVELLETTAVUUS

e Soveltuu monialaiseen osaamisalojen rajat ylittavaan projektioppimiseen.
Tavoitteena esim. ratkaisujen kehittaminen aitoihin tyéeldamahaasteisiin
yhteisollisena prosessina.

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

e Arviointi: Ryhman yhteiset reflektiokeskustelut, jatkuva palaute seka
opettajalta etta vertaisilta. Kirjalliset reflektiotehtavat arvioinnin tukena.
Oppiminen on tilannesidonnaista.
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FASILITOINTI

yhteistyon helpottaminen

e Fasilitoinnilla tarkoitetaan ryhman tyéskentelyn helpottamista erilaisten
tyoskentelymenetelmien ja rakenteiden avulla.

e Fasilitointi helpottaa mm. opiskelijaryhman yhteisen ymmarryksen ja
tavoitteiden muodostamista.

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

e Fasilitaattori on "neutraali ulkopuolinen”, joka ei suoraan osallistu ryhman
sisallolliseen tydskentelyyn, vaan ainoastaan tukee ja ohjailee sen etenemista

kohti tavoitetta.
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FASILITOINTI VERKOSSA

e Fasilitointi tukee virtuaalista ryhmatydskentelya luomalla turvallisen ja
luottamuksellisen tyoskentely-ympariston.

e Erilaiset lammittelytehtavat ja yhteisten sdantéjen ja toimintatapojen esittelyt,
kuten puheenvuorojen pyytamisen tavat ja kameran pitaminen paalla
osallistujan puhuessa, tukevat ja edistavat vastavuoroisen dialogin syntymista.

e Mahdollistaa ryhman jasenten yhteistyon ja aktiivisen osallistumisen ennen tydpajaa,
tyopajan aikana ja sen jalkeen. Osallistuvat voivat suorittaa osan tehtavista
ennakkotehtavina tai tyopajan 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 hyodyntaen

e Onnistunut tyopajatydskentely edellyttaa fasilitaattorilta hyvaa suunnittelua, tarkkaa
kasikirjoittamista, tyopajan tavoitteiden ja tyoskentelytapojen esittelya osallistuijille,
aktivoivien tehtavien toteuttamista seka tyoskentelyn tauottamista tydpajan eri ajankohtina.
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MIKROT

opetuksen rakenne ja suunnittelu

[N]
[Flo]

Mikro on kestoltaan lyhyt, yleensa enintidan yhden osaamis-
tavoitteen sisaltava pedagogisesti mielekds kokonaisuus.
Mikro voi olla esimerkiksi tietopaketti, tehtavakokonaisuus,
video, kuva, tai podcast ja siihen mahdollisesti liittyva arviointi.

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

e Mikrot ovat n. 5 - 15 min pituisia "paloja”, joista jokainen pala keskittyy
yhteen tavoitteeseen ja/tai oppisisallén osaan.

e Opetus voi koostua useasta eri mikrosta, jotka yhdessd muodostavat
yhtenaisen opetuskokonaisuuden jonkin aiheen ymparille.

e Mikroja voidaan kayttaa myos verkko-opetuksessa, esimerkiksi
verkkokurssien tai MOOC:ien rakentamisessa.

NSIVALVYA NANIODODVAAd
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ESIMERKKI MIKROSTA

* H5P-toiminnolla toteutettu interaktiivinen mikro, jossa on yhdistetty oppisisalt6 ja oppimisen
tueksi rakennetut kysymykset, jotka klikataan esille esityksen aikana.

o Hyoédynnetdan opiskelijan aktivoimiseen, keskittymisen tukemiseen ja opiskeltavan
materiaalin jasentamiseen.

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

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

3]

YHTEISEN YMMARRYKSEN LOYTAMINEN

Verkkokeskustelussa kumpikaan osapuoli, ohjattava tai ohjaaja, ei
valttdmatta nde toistensa valittdmia reaktioita sanottuun, miké voi olla
seka hyva ettd huono puoli. Koska monissa verkko-ohjausvalineissé
iset vihjeet ovat ista viestintaa rajoi ia, on
tarkedd kiinnittad erityistd huomiota yhteisen ymmarryksen
armi Onkin hyvé kirjata keskeiset asiat ja
sovitut toimenpiteet kaikille nakyviin.

Verkko-ohjauksen aikana on hyvé tarkkailla mybs omia =

jatusp jaan. J{ Yhteisen ymma istaminen on térkess. Tass on apua, jos

ennakkoasenteista, k
rtanyt oikein ja| _ yhteisesti sovitut asiatja toimenpiteet kirjataan ylos

osallistujat otaksuvat tietavansa sovitut asiat

asioista padstéan keskustellen yhteisymmarrykseen
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MOOC |

massive open online course

TYOMAARA :

MOOC on verkossa avoimesti saatavilla oleva, itseniisesti suoritettava kurssi.

e MOOC on aihepiiriltdan ja/tai ajallisesti rajattu kokonaisuus, jonka oppimisymparisto
jasisallot ovat digitaalisia. MOOCista on olemassa erilaisia variaatioita.

e Opetus on avointa, jokaisen internetia kdyttavan saavutettavissa ja opetusryhmat
ovat avoimuudesta johtuen usein suuria.

e MOOCista on olemassa erilaisia variaatioita.
e MOOCejarakennettaessa on hyva pohtia mm. kurssin
aikasidonnaisuutta, opiskelijoiden maaraa, vuorovaikutus-

mahdollisuuksia, kurssin ohjeistusta seka ohjaajien resursointia.

e Avointa oppimateriaalia tehtdessa on hyva pohtia myds tekijanoikeusasioita
sekd avoimen julkaisemisen lisenssia (esim. Creative Commons).

NSIVALVA NANIODODVAdAd
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MOOCIN SUUNNITTELU

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

e Suoritusjarjestys: missa jarjestyksessd MOOC etenee, voiko opiskelija itse valita vapaasti
etenemisensa vai eteenké MOOC tietyn jarjestyksen mukaan?

¢ Arviointi: 1) onko MOOC:in arviointi tdysin automaattinen, puoliautomaattinen vai manuaalinen,
2) mika arviointiasteikko on kaytossa,
3) mita hyvaksytty suoritus edellyttas opiskelijalta?
Arvioinnissa on hyva muistaa, ettd sen tulee olla linjassa asetettujen tavoitteiden kanssa.

e Palaute: opiskelijoille tarjotaan mahdollisuus antaa palautetta MOOCista jatkokehitysta varten.

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

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

e Tekijanoikeudet ja avoimen julkaisemisen lisenssit: on hyva merkita nakyviin MOOCin tekijat seka
tieto mahdollisesta lisenssistd, esim. CC-lisenssista, jolla materiaali on lisensoitu.
Lisatietoa: opettajan ohjekirja
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VERKKOSIMULAATIO ¢ e eoe

ohjattu ongelmaldhtoinen digitaalinen oppiminen

Simulaatio-oppiminen perustuu kokemukselliseen oppimiseen ja
ohjattuun reflektioon

Verkkosimulaatiolla tarkoitetaan tietoverkkojen avulla luotua
simulaatio-oppimisymparist63, jonka kaikki simulaation aktiviteetit
tapahtuvat verkossa.

e Simulaatioilla tarkoitetaan erilaisia todellisia tilanteita mallintavia
oppimistilanteita, joissa harjoitellaan ammatissa vaadittavaa osaamista
turvallisessa oppimisymparistdssa.

e Harjoittelun tavoitteena on opitun teoriatiedon ja taidon yhdistamista ja
siirtamista kaytannon tilanteeseen.

NSIVALVA NANIODODVAdAd
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VERKKOSIMULAATIO ESIMERKKI

Verkkovuorovaikutuksen verkkosimulaatio on reaaliaikainen, immersiivinen ja hyvin
tarkasti todellisuutta jaljitteleva tietoverkon valityksella toteutettava simulaatio,
jossa kdytetdan nayttelijapotilasta.

Kuvaus: Psykiatrisen potilaan tulohaastattelu
Osallistujat: Aktiiviset toimijat (1-2), simulaationayttelijg, tarkkailijat, opettaja

Tavoitteet:
* Opiskelija osaa kayttaa erilaisia kysymystyyppeja ja heijastavaa kuuntelua
potilaan tulohaastattelussa
» Opiskelija osaa arvioida potilaan psyykkista vointia potilaan tulohaastattelun aikana
» Opiskelija osaa nostaa esille keskeiset asiat potilaan tulohaastattelussa

Valmistautuminen: Opiskelijat perehtyvat caseen ja etukateismateriaaliin seka tyostavat yhteista
dokumenttia yhteistoiminnallisesti suunnittelu- ja valmisteluvaiheessa
24/7h- periaatteella. Opiskelijat osallistuvat ohjaustapaamiseen ennen skenaariota.

Toteutus: Skenaario toteutetaan verkon vélityksella reaaliaikaisesti. Skeraarion jalkeen
pidetaan oppimiskeskustelu.
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VR-PULMAHUONE (E5T0: 2oems

pulmien ratkaisua virtuaalitodellisuudessa

TYOMAARA : +—og0—0

Luodaan autenttisia tilanteita opitun tiedon ja taidon siirtamiseksi
kaytannon tilanteisiin, virtuaalitodellisuuden avulla. Voidaan toteuttaa
Oculus Quest-laseilla (paikasta riippumaton pelitila, noin 2x2 m) tai
tietokoneeseen yhdistetyilla VR-laseilla.

e Pelin avulla opiskelija oppii tuntemaan digitalisaation tarjoamia
mahdollisuuksia sote-alalla ja ratkaisemaan niihin liittyvia haasteita.

e Pelaamiseen kaytetaan ohjaimia ja Oculus Quest-laseja (paikasta
riippumaton pelitila) tai tietokoneeseen yhdistettyja VR-laseja.

e Pelaajana on vain yksi opiskelija kerrallaan. Muulle ryhmalle
suunnitellaan tehtavia pelaamisen ajaksi.

e Huom! VR ei sovi kaikille, silla pelaaminen voi aiheuttaa esim.
epilepsia tai migreenioireita.
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VR-PULMAHUONEEN OHJE

Yksinpeli eli pelaaja ratkaisee tehtavat itsendisesti.
e Nikyma voidaan jakaa seuraajille, lasit ja ndytt6é ovat samassa WiFi-verkossa.”

Ennen pelaamista
e Varmista, ettd laseissa ja ohjaimissa on virtaa, muista varaparistot.
e Saada (kalibroi) lasit uuteen pelitilaan siirryttaessa, ohje on laseissa.

Pelaaminen (noin 20 minuuttia)

e Orientaatio peliin ja ohjainten kayttoon.

e Valvomo: halytys! Siirrytaan erilaisiin ymparistoihin ratkaisemaan pulmia.

e Pulmat valitaan satunnaisesti isommasta maarasta pulmia (pelia voi pelata useita kertoja).

Pelaamisen jalkeen.

e Tarkastellaan kokemuksia reflektoimalla yksin kirjallisesti tai
yhdessa verkossa keskustellen.”

e Sovelletaan opittua esim. asiakasohjauksen suunnittelussa.

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




DIGI LIVING LAB 29| eston et
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kayttdjakeskeinen tutkimus, kehitys ja testaus -

MAARA : »—o—050

Kayttajakeskeinen kehittamisymparisto jossa tehdaan tutkimus-, kehitys- ja
innovaatiotoimintaa tyoelamaa muistuttavassa ymparistéssa.

e Digitaalinen Living lab tarjoaa mahdollisuuksia tutkimus- ja innovaatioyhteistychén
yritysten ja yhteis6jen kanssa. Siina tuotetaan ratkaisuja yhteiskehittamalla
opiskelijoiden kanssa. Opiskelijoille Living lab tarjoaa aitoja tydelaman kokemuksia
konkreettisten kehittamishaasteiden parissa teoriaa kdytant6on soveltamalla.

¢ Opiskelijoilla voi olla my6s omia ideoita, joihin he voisivat kehittaa ratkaisuja
Digitaalisessa Living lab-ymparistdssa.
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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-oppimisymparistssa (esim. Moodle) kdyttaen yhteistydalustoja (esim. Miro).

Projektiin osallistuu toimeksiantajan lisaksi ratkaisun kdyttajia ja sidosryhmien edustajia.

Tavoitteet: Opiskelijat kehittavat ratkaisuja palvelumuotoilun ja yhteiskehittamisen menetelmia
hyodyntaen. Lopputuloksena voi syntya esim. protoiluohjelmistolla (esim. Figma) rakennettuja

tuotteen/palvelun kayttoéliittymia.

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 sisaltda ryhmien itsendista tyoskentelya, online-tydpajoja ja ohjaustuokioita
(esim. Zoomissa). Tyoskentely kdynnistyy ryhmaytymisella, ryhman esittelyvideon tuottamisella ja
nykytila-analyysilla. Toimeksiantaja briiffaa projektin kick off -tyopajassa. Tydskentelyvaiheita ovat
projektin suunnittelu, asiakasymmarrys, ideointi, konsepti 1 (palveluprosessi), konsepti 2
(kayttoliittymahahmotelmat) ja prototypointi. Sidosryhmat osallistuvat tiedonkeruuseen ja
tuotosten arviointiin esim. Padletissa. Lopuksi tuotokset esitellddn showroom-

tilaisuudessa toimeksiantajalle.
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06 DIGIOSALLISTAMINEN (E510: oo

Osallistamista erilaisissa ympdristoissd

TYOMAARA : >7o—<>—<>

Digitosallistaminen tarkoittaa yksildiden ja erilaisten ryhmien osallistamista ja
aktivoimista esim. palvelun kehittdmiseen erilaisin digitaalisin keinoin.
Osallistaminen tuo tietoa, lisda vuorovaikutusta, innostaa ja tuo ilmi esille kaikkien
osapuolten ndkékulmat tasapuolisesti ja tehokkaasti.

Digiosallistaminen sisaltaa

Itsensa osallistaminen
e Syvennetddn omaa ymmarrystd omassa elinymparistossa tapahtuvista asioista.
Jaetaan omat kokemukset kehittamistyossa hyodynnettavaksi.

Ulkopuolisten osallistaminen
e Keratdan erilaisten sidosryhmien, esim. kayttdjien tai verkostojen, kokemuksia
osallistamalla heita erilaiseen toimintaan, kuten palvelun suunnitteluun.

Asiantuntijan osallistaminen
e Syvennetdan aiheen ymparilla kaytavia keskusteluja asiantuntijan avulla, ja avataan
uusia ndkokulmia ja ajatuksia.

J/
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DIGIOSALLISTAMINEN ESIMERKIT

Itsensa osallistaminen

e Opiskelija havainnoi ja hakee ymmarrysta valitusta aiheesta, esim. arjen hyvinvoinnin haasteista,
tutkimalla omaa arkeaja eIinympéristéévulIa, joko danittamalla tai kuvaamalla.
Teemoja voivat olla oma kotiymparisto, ulkoinen ymparisto tai teknologian kdyttoon liittyvat asiat.

Ulkopuolisten osallistaminen

e Tavoitteena on ymmartaa valittua aihetta erilaisia ihmisryhmia osallistaen, esim. tyéssajaksamisen
haasteisiin liittyen. Opiskelija haastattelee |dhipiiridan tietokoneen/puhelimen avulla
nauhoittaen haastattelun tai jakaa sdhkoista kyselya erilaisissa sosiaalisissa verkostoissa.
Opiskelija voi my6s vieda paperisen QR-kyselyn jLJIkiseen paikkaan, josta ohikulkijat
voivat vastata kyselyyn.

Asiantuntijan osallistaminen

e Asiantuntija luo aiheen ymparille keskustelevan ilmapiirin, jossa voi syntya uusia nakékulmia
ratkaistavaan haasteeseen liittyen esim. ty6ssa jaksamiseen. Opiskelijat keskustelevat
asiantuntijan kanssa esim.videoneuvottelun tai Flipgrid videochat- palvelun kautta, jotka
mahdollistavat opiskelijoiden ja asiantuntijan keskustelun missa 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 tyékaluun.
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07 FLASH HACK

Nopeatempoista kehittdmista tiimeissd

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 hyodyntdaen menetelmaa innostaen omia
kurssiopiskelijoita luovaan ja nopeaan ajatteluun seka yhteisty6hon.

e Hyoédynnetian etatyoskentelyn tuomia mahdollisuuksia erilaisilla
digitaalisilla alustoilla.

¢ Flash Hack on luovaa ongelmanratkaisua tiimeissa lyhyen ajan sisalla.

o Ajastettu tyoskentely pakottaa tiimeja kehittdmaan nopeita, hyvin rajattuja ja
luovia ratkaisuja erilaisille haasteille.

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

KESTO: »&o—0—

TYOMAARA : >7o—<>—<>
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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 kehittaa ratkaisua verkonvalityksella valitulla yhteistydalustalla esim. Miro.
Valmis ratkaisu ja esitys palautetaan ajan loputtua valitulle alustalle esim. Padlet, jonka kautta
esitellaan ratkaisut muille ryhmille

Tavoitteet: Opiskelijatiimit 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, mielellddn moniammatillisiin
tiimeihin. Annetaan opiskelijoiden perehtya kdytettaviin tydkaluihin ennen Flash Hacki, jos
tyokalut eivat ole tuttuja.

Toteutus: Toteutetaan verkon valityksella reaaliaikaisesti, mutta kuitenkin omissa tiimeissa erillisessa
verkkotydskentelytilassa. Zoomin avulla pystytdan toteuttamaan erillisia ryhmatydétiloja. Ajan loputtua
kokoonnutaan samaan tilaan, jossa ryhmat esitelevat tehdyt tuotokset lyhyesti ja myyntipuhemaisesti.

Esimerkkialustoja:/Miro - Yhteiseen suunnitteluun, Padlet - Palautteen keriamiseen,

Canva - Mainonnallisten elementtien tekemiseen, Animoituihin esityksiin
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PALAUTE JA ARVIOINTI

yhteenveto, arviointi, palaute ja lisdtietoa

Tee opiskelijoille yhteenveto opitusta ja opittujen kokonaisuuksien
paamadrista. Keraa opiskelijoiden palaute. Ndet missa onnistuitte ja
tiedat miten kehittida opetusta. Arvioi opiskelijoiden suoritukset.

e Kerro mista I0ytaa lisatietoa aiheesta.

e Jaakurssin palautekysely ja ota vastaan kommentit
opetussisalloista opiskelijoilta/osallistujilta.

e Kirjaaylos kuinka kauan suoritus kesti arvioituun kestoon
nahden ja pysyiko kukin tunti/opetuskerta arviossa.

e Merkitse muistiin aloittaneet vs lapaisseet.

e Muista huomioida parhaiten suoriutuneiden lisiksi omaan
tasoon parhaiten kehittyneet tai rynmahengen luojat.

e Muista jakaa osaamismerkit.
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OSAAMISMERKIT

e Osaamismerkkion sdhkdinen ja visuaalinen dokumentti osaamisesta.
Silla voidaan tunnistaa, tunnustaa ja nayttaa eri tavoin hankittua osaamista.
Osaaminen voi liittya esimerkiksi johonkin tietoon, taitoon, rooliin tai tehtavaan.

e Osaamismerkki sisadltdd metadataa mm. merkin nimen, kuvauksen ja kriteerit seka
myontamis- (ja voimassolopaivat), todisteet ja myontajan tiedot. Merkinsaaja osoittaa
merkin kriteerien mukaisen osaamisen tiedoista ja taidoista..

¢ Organisaatiot voivat luoda ja mydntaa osaamismerkkeja esimerkiksi suomalaisessa
Open Badge Passport -palvelussa (OBF). Osaamismerkin saaja voi kerata kaikki
osaamismerkkinsa esimerkiksi Open Badge Passport -palveluun, jonka kautta han voi
itse hallita merkkien ndyttamista ja jakamista muille esim. LinkedIn, Twitter, visuaalinen CV.

Lisatietoa osaamismerkeista |6ytyy esimerkiksi avainsanoilla: #0osaamismerkki, #0pen Badge.

ey

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




OSAAMISMERKKI CANVAS

OSAAMISMERKIN NIMI

Vastuu AMK = kuka myontaa osaamismerkin hankkeen jalkeen
Tyopaketti (hankkeen aikana)

Avainsanat
Kategoria (teema)

Osaamistavoitteet

Miksi merkki kannattaa Merkitys merkin suorittajalle? | Merkitys merkin myontajalle?
suorittaa?

Mit3 taitoja/tietoja
merkki sisaltaa?

Miten osaaminen
osoitetaan = ndyttd

(Mita hakijan tulee tehda
merkin kriteerien
saavuttamiseen?

Arviontikriteerit/hylkaami
sen peruste

Merkin suosittelija
(vapaaehtoinen)

Milloin merkki vanhenee?
Milloin sen sisaltoja tulee
paivittaa?

Muita oleellisia tietoja: Hyvéksiluku opintoihin, opintopisteet?
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TEKIJAT

e Merja Drake, Haaga-Helia Amk Panu Huczkowski, Lapin Amk
e Jarmo Sarkkinen, Haaga-Helia Amk Tiina Pekkala, Lapin Amk
e Nella Boman, Haaga-Helia Amk Panu Huczkowski, Lapin Amk
e Taina Romppanen, Kajaani Amk Marko Vatanen, Lapin Amk
e Virve Pekkarinen, Laurea Amk Minna Syrjaldinen-Lindberg, Novia Amk
e SannaJuvonen, Laurea Amk Pia Liljeroth, Novia Amk
e Paivi Poyry-Lassila, Laurea Amk Susanna Lepola, Metropolia Amk
e P3ivi Harmoinen, Laurea Amk e Tuija Buure, Metropolia Amk
e Leena Hinkkanen, Metropolia Amk
Visuaalinen toteutus: e Anna-Leena Ruotsalainen, Savonia Amk
¢ Jani Lindblad, Haaga-Helia Amk

]
@ SAVONIA /7Metropolia NOVIA LAPIN AMK’

Lapland University of Applied Sciences H
e Haaga-Helia

of Applied Sciences
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