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Johdanto

Uudet teknologiat muuttavat elamaamme Kkaikilta osin — ostotavoistamme ja
viestinnasta aina oppimiseen ja opettamiseen saakka. Nama muutokset luovat
perustan uudelle aikakaudelle, joka on jo taalla. Ollakseen kilpailukykyisia, ihmiset ja
erityisesti nuoret tarvitsevat uusia taitoja ja osaamista, joita ei voida hankkia
perinteisilla opetus- ja oppimistavoilla. XCAPE-projektikonsortio pyrkii tarjpamaan
kouluttajille innovatiivisen opetusmenetelman, jonka tarkoituksena on lisata nuorten
2000-luvun taitoja, kehittamalla taman taydennyskoulutusohjelman kasikirjan yhdessa
muiden projektin tuotosten kanssa. Jos haluat tietdd enemman XCAPE-projektin
tarjoamista opetusmenetelmista, tutustu kasikirjaan ja sen materiaaleihin. Ja ennen
kaikkea kokeile soveltaa oppimaasi, se tulee olemaan mielenkiintoista ja hauskaa niin
kouluttajille ja oppijoille!

Tavoitteet

Taydennyskoulutusohjelman paatavoitteena on varmistaa, ettd kouluttajat osaavat
hyodyntaa kehitettyjen XCAPE-projektin digitaalisten pakotehtavien ja verkko-
oppimisalustan potentiaalia, tukeakseen kohderyhmaa kehittdmaan luovan ja kriittisen
ajattelun taitojaan ja yrittdjyysosaamistaan, jotka ovat hyvin arvostettuja Euroopan
tydmarkkinoilla.

Taydennyskoulutusohjelman kasikirjan tarkoituksena on:

- tukea ja ohjata kouluttajia kayttamaan dynaamisia verkko-oppimisymparistdja
kuten XCAPE-digitaalisia pakotehtavia, auttamaan nuoria kehittdmaan keskeisia
kriittisia ja luovia ajattelutaitoja ja edistamaan yrittajahenkisyytta;

- tutustuttaa kouluttajat uusiin |ahestymistapoihin, joita tarvitaan uusien
monimediaisten ja interaktiivisten resurssien tehokkaaseen hyddyntamiseen ja
integrointiin jokapaivaiseen toimintaan;

- tutkia  kouluttajien erilaisia rooleja uusissa dynaamisissa  verkko-
oppimisymparistoissa.

XCAPE-digitaaliset pakotehtavat edustavat monimediaisia ja interaktiivisia resursseja,

jota tuovat oppimisprosessiin erilaisia koulutusymparistoja, kuten alypuhelimia, muita

mobiililaitteita ja sosiaalisen median alustoja. Siksi tdydennyskoulutuksen tavoitteena

on valmistaa, etta koulutuksen tarjoajat ja/tai kouluttajat:

- kykenevat toimimaan uusien resurssien kanssa naissa perinteisista poikkeavissa
oppimisymparistdissa;

- ymmartavat edut, joita verkko-oppiminen voi tuoda;

- ovat tietoisia verkkoymparistoihin liittyvista riskitekijoista;

- kykenevat suojautumaan verkko-oppimiseen mahdollisesti liittyvia negatiivisia
tekijoita vastaan.
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Kohderyhmat
Taydennyskoulutuskasikirjan kohdekayttajat ovat:

ammatillisen koulutuksen kouluttajat, jotka haluavat soveltaa XCAPE koulutuksen
lahestymistapaa tai tutustua interaktiivisiin oppimisymparistéihin ja niihin
sovellettaviin opetusmenetelmiin;

muut kouluttajat, jotka haluavat tietdd enemman digitaalisten pakotehtavien
soveltamisesta ja jotka haluavat kayttaa niita erilaisissa koulutusyhteyksissa;

Keskeiset oppimistulokset & tavoitteet
Taydennyskoulutuksen suoritettuaan, kouluttajilla on ..:

Kuvaus

Tiedot M Teoreettista  tietoa  digitaalisten  pakotehtavista

(kouluttajilla koulutusresursseina: Mita digitaaliset pakotehtavat
ovat?

M Teoreettista ja perustietoa digitaalisten pakotehtévien
rakenteesta, tavoitteista ja erityispiirteista.

M Teoreettista ja perustietoa siitd, kuinka digitaalisia
pakotehtavien avulla voidaan edistaa luovaa ja kriittista
ajattelua ja yrittajahenkisyytta oppijoissa

on..)

M Teoreettista tietoa dynaamisten verkko-
oppimisymparistdjen erityispiirteista
M Teoreettista ja perustietoa sovellettavista
opetusmenetelmista verkko-oppimisymparistoissa.
Taidot M Kéayttaa digitaalisia pakotehtavia kehittidkseen luovan ja
(kouluttajat kriittisen  ajattelun sekd yrittdjahenkisyyden taitoja
oppijoissa.

osaavat..)
M Laatia yrittajyyteen liittyvda koulutusta digitaalisten

pakotehtavien avulla

M Toteuttaa erilaisia opetus/oppimistehtdvia XCAPE
digitaalisten pakotehtavien avulla

M Soveltaa erilaisia opetusmenetelmid dynaamisissa
verkko-oppimisymparistdissa

M Opastaa opiskelijoita digitaalisten pakotehtavien lapi ja
edistaa aktiivista oppimista;

Asenteet M Tietoisuus XCAPE koulutuksen l&dhestymistavasta

M Tietoisuus siitd, miten oppijoita voidaan ohjata
digitaalisten pakotehtavien suorittamisessa ilman, etta se
haittaa oppijoiden luovuutta

M Aktivoi oppijat kehittdmaan kriittista ja luovaa ajattelua ja
yrittdjahenkisyytta

M Tietoisuus erilaisten opetusskenaarioiden
toteuttamisesta
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Yleiskatsaus XCAPE koulutusmateriaaleista

Tuotos 1: XCAPE Digitaaliset pakotehtavat

Digitaaliset pakotehtavat sisaltavat 32 haastepohjaista tehtavaa, jotka sisaltavat
erilaisia tarinoita, ja joiden tarkoituksena on lisata pelaajan kriittisia ja luovan ajattelun
taitoja, yrittajahenkisyytta ja muita eurooppalaiseen yrittajyystaitojen puitekehykseen
(EntreComp) ja 2000-luvun taitoihin liittyvia taitoja, osaamista ja asenteita.
Pakotehtavat ovat esilla kayttajaystavallisella verkkoalustalla — XCAPE verkko-
oppimisportaalissa, jossa niin kouluttajat kuin oppijat voivat niita hyddyntaa.

Tuotos 2: XCAPE Taydennyskoulutus

XCAPE taydennyskoulutuksen kasikirjan tavoitteena on vastata erityisiin haasteisiin,

joita uudet resurssit tuovat kouluttajille, ja tukea heidan jatkuvaa ammatillista

kehittymista, jotta he voivat hyddyntaa taysimaaraisesti tarjottuja resursseja.

Kasikirjan paatavoitteena on tukea kouluttajia XCAPE tuotosten (oppimisportaali ja

digitaaliset pakotehtavat) kaytdéssa ja siitd, miten he voivat luoda samanlaisia

haastepohjaisia koulutusmateriaaleja itse. Taydennyskoulutusohjelma rakentuu
seuraavasti:

- Osa 1: Digitaalinen pakotehtava kasitteena: Tama ensimmainen osa kasittelee
digitaalisen pakotehtdvan kasitetta. Osassa opit, mistd osista pakotehtavat
koostuvat; kuinka digitaaliset pakotehtavat liittyvat konstruktivistiseen teoriaan ja
millaisia etuja pakotehtavien opetuskaytossa on. Tama osa on itsenaista
opiskelua ja sen alussa saat vinkkeja sisallon tehokkaaseen lapikdymiseen seka
hyodyllisia harjoituksia oman oppimisen testaamiseen.

- Osa 2: XCAPE Digitaaliset pakotehtavat: Tassa osassa on lyhyesti selitetty
XCAPE-projektin digitaalisten pakotehtavien rakenne. Osassa maaritellaan myos
tarkeimmat osaamisalueet, joita pakotehtavat kasittelevat — kriittinen ja luova
ajattelu ja yrittajahenkisyys. Opit myos open badge — osaamismerkeistamme, joita
voi ansaita haasteita suorittamalla ja niiden mahdollisesti motivoivasta
vaikutuksesta opiskelijoiden haluun oppia. Tama osa on itsenaista opiskelua ja
sen alusta I0ydat vinkkeja sisallon lapikaymiseksi.

- Osa 3: Dynaamisissa verkko-oppimisymparistoissa tyoskentelemisen
metodologiset lahestymistavat: Tassa osassa I|0ydat tietoa, kuinka
tydskennella XCAPE verkko-oppimisalustalla sekd muissa vastaavissa
dynaamisissa koulutusymparistdissa. Opit myds eron perinteisen ja
konstruktivistisen lahestymistavan valilla seka kouluttajien erilaisista rooleista
konstruktivistisen opetusmateriaaleja hydédyntaessaan. Taman osan alusta |0ydat
vinkkeja siita, kuinka jarjestaa koulutusta osien 1 ja 2 oppimasi pohjalta.

- Osa 4: Opetus-/oppimistoiminnan skenaariot XCAPE digitaalisten
pakotehtdvien kanssa: Tassa osassa saat esimerkkeja siitd, miten XCAPE
pakotehtavia voi soveltaa verkossa ja luokkaymparistossa kriittisen ja luovan
ajattelun ja yrittdjahenkisyyden lisdamiseksi.

VT L



Erasmus+

- Osa 5: Digitaalisten pakotehtavien kehittaminen & arviointi: Tassa osassa
opit, kuinka kehittda omia digitaalisia pakotehtavia ja kuinka arvioida oppijoiden
suoriutumista open badge - osaamismerkkien avulla. Osassa on myo0s vinkkeja
koulutuksen jarjestamiseen aiheesta muille kouluttajille.

Tuotos 3: XCAPE verkko-oppimisportaali

XCAPE verkko-oppimisportaali on interaktiivinen digitaalinen alusta, jossa kehitetyt
digitaaliset pakotehtavat seka tadydennyskoulutusohjelma ovat esilla. Portaalissa on
esilla pakotehtavat, jotka sisaltavat useita erilaisia haasteita, juonia ja mysteereja
oppijoiden ratkaistavaksi.

XCAPE verkko-oppimisportaali |Oytyy seuraavasta osoitteesta:
https://xcape.online/fi/learning-portal/. Verkko-oppimisymparisto vaatii
rekisterditymisen ja sisaankirjautumisen, jolloin pelaajat saavat rajattoman oikeuden
pelata kaikkia pakotehtavia; heidan edistymistdan voidaan seurata ja he voivat
suorittaa open badge -osaamismerkkeja ratkaistessaan tehtavia.

Start-up contest Stuck in Fake News The five entrepreneurs
escape room

wow W

a3
\

Digitaaliset pakotehtévéat XCAPE verkko-oppimisportaalissa

Osa 1: Digitaalinen pakotehtava kasitteena

Digitaalinen pakotehtava kasitteena
Oppimistavoitteet:
M Tutustuttaa lukija termiin “digitaalinen pakotehtava” ja esitelld 1.5h
sen rakennetta ja osia; (90 min)
M Esitella digitaalisen  pakotehtdvan kayttdmisen etuja
suhteessa muihin opetus- ja pelipohjaisin menetelmiin;
M Selittda, mitkd ovat digitaalisen pakotehtavan hyddyt
opetuksessa, koko opetusprosessissa ja oppijoille;

Suunnittelu ja kaytannon vinkit
On suositeltavaa lukea taman osan kuvaus huolellisesti lapi. Se vie

noin 30 min yksildllisesta lukutahdista riippuen. Taman osan jalkeen,
on suositeltavaa kayttda vahintdan puoli tuntia tutustuen osioon,
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jossa on esitelty linkkeja, artikkeleita ja videoita, joiden avulla voit
syventaa tietouttasi aiheesta.

Hyva harjoitus oppimasi arviointiin voisi olla muutamiin XCAPE
digitaalisiin pakotehtaviin tutustuminen ja niiden ratkaiseminen.
Taman  jalkeen  voit vastata  seuraaviin kysymyksiin:

- Mika on digitaalisen pakotehtavan taustatarina?

- Mika on lukko? Minka tyyppinen sen on — sana, paivamaara,
nimi?
- Oliko muita haasteita, pulmia, arvoituksia?

- Millaisia taitoja tama digitaalinen pakotehtava edistaa?

Jos pystyt vastaamaan naihin kaikkiin kysymyksiin, se tarkoittaa, etta
ymmarrat digitaalisen pakotehtavan osat ja voit ehka jo yrittaa luoda
oman tehtavan! (Tata varten tutustu myos osaan 5. Digitaalisen
pakotehtavan kehittaminen & arviointi)

1.1. Mika on digitaalinen pakotehtava?

Digitaaliset pakotehtavat ovat saaneet inspiraationsa fyysisistd pakohuonepeleista.
“‘Pakohuoneet ovat toimintapeleja, jotka tapahtuvat todellisessa ymparistossa.
Ryhmien tai joukkueiden on lapaistava tehtavia, etsittava johtolankoja ja seurattava
useita haasteita mysteerin ratkaisemiseksi tai paastakseen pois tietysta tilasta — kaikki
tama tietyn kaytettavissa olevan ajan sisalla.” (Jiménez, Cr., Aris, N. et al., 2020).
Tahan liittyy kuitenkin muutamia eroja:

Kuva: Maria Orlova, Pexels
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- digitaalisissa pakotehtavissa “huone” ei ole fyysinen, vaan se on jossakin
verkkosivuilla, useimmiten Google forms, Google tools tai vastaavissa
verkkotyokaluissa, jotka voivat tehokkaasti esittaa pakotehtavan;

- fyysisten esineiden ja lukkojen sijaan, jotka toimivat vihjeina fyysisissa
pakohuonepeleissa, digitaalisissa pakotehtavissa kaytetaan lomakkeita, tekstia,
linkkeja, palapeleja, kuvia, kaavioita, jotka toimivat vihjeina oppijoille paasta
ratkaisuun tehtavassa;

- Toisin kuin fyysisissa pakohuoneissa, joissa osallistujamaara on rajattu,
digitaalisissa pakotehtavissa voi olla yksi henkild tai suuri joukko osallistujia
(toiminnan suunnittelusta riippuen) suorittamassa tehtavia, hankkimassa uutta
tietoa ja kehittamassa taitojaan vaihe vaiheelta lahes huomaamattaan;

Edellda mainittu huomioon ottaen voidaan paatella, ettd digitaalisia pakotehtavia
voidaan pitaa digitaalisina vastineina fyysisille pakohuonepeleille ja naita voitaisiinkin
kutsua verkkopakopeleiksi. XCAPE digitaaliset pakotehtavat edustavat
verkkopakopeleja, joihin on sisallytetty opetussisaltéa. Niiden tarkoituksena on
kehittdd oppijoiden luovan ja kriittisen ajattelun taitoja, yrittajyystaitoja drka taitoja,
jotka liittyvat eurooppalaiseen yrittajyystaitojen puitekehykseen (EntreComp).

1.2. Digitaalisen pakotehtavan rakenne

Digitaaliset pakotehtavat koostuvat useista kiinteista osista, jotka ovat yleensa lasna
myo0s fyysisissa pakohuonepelissa seuraavasti:

- OPPIMISTULOKSET & TAVOITTEET. Kun digitaalisia pakotehtavia kaytetaan
opetuksen yhteydessa, on valttamatonta tietda, mitka oppimistulokset ja
tavoitteet on saavutettava. Mita taitoja, tietoja ja asenteita oppija(t) hankkivat,
onnistuessaan ratkaisemaan tehtavan? Oppimistulosten maaritteleminen voi
my0s auttaa maarittamaan pakotehtavan taustatarinan.

- JUONI/ TAUSTATARINA. Tama on erittain tarkea elementti, koska se antaa
pakotehtavastd ensimmaisen vaikutelman oppijalle. Taman vaikutelman
perusteella oppijaa alkaa joko kiinnostaa tarina ja han haluaa paasta asioista
syvallisemmin selville tai han saattaa menettda kiinnostuksensa koko
tehtavaan. On siis todella tarkeaa kehittdaa kiinnostava juoni, joka vetaa
oppijoiden huomion puoleensa. Taustatarina edustaa tarinankerrontaa, jonka
tarkoituksena on saada oppija(t) uppoutumaan pakotehtavan tarinaan ja
motivoida heitd ratkaisemaan mysteeri/haaste/ongelma/konflikti, joka liittyy
pakotehtavaan. Tarinankerronta voidaan esittdd monin tavoin — se voi olla lyhyt
kappale, aanitiedosto, video, kuva tai sarja useita kuvia. (Kroski, E., 2020).

- LUKOT. Samoin kuin pakohuoneet, digitaaliset pakotehtavat sisaltavat useita
lukkoja, jotka ovat tyypillisesti vastauslomakkeita ja niihin tulisi vastata oikein
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seuraavan vihjeen (tai vihjeiden) saamiseksi (The Learning hypothesis, 2020)
tai paastakseen seuraavalle tasolle. Lukot voivat sisaltda kirjaimia, numeroita,
sanoja, paivamaaria, suuntia (ylés, alas, oikealle, vasemmalle) jne.

- ARVOITUKSET/ PULMAT/ HAASTEET.
Oppimistavoitteista riippuen nama
pulmat/haasteet voivat olla kuvapohjaisia
tehtavia tai arvoituksia, peleja, sovelluksia,
tietokilpailuja, tiedon hakuun liittyvia
tehtavia jne. Nama elementit auttavat
pitamaan oppijan motivoituneena ja |
sitoutuneena koko pakohaasteen ajanjane ‘
myos tukevat pakotehtavan teemaa. F
Yleensa tietyn |
pulman/arvoituksen/haasteen
suorittamisen jalkeen, osallistua |0ytaa
vihjeita, jotka pitavat hanen
mielenkiintoaan ylld ja motivoi heitd &
jatkamaan seuraaviin vaiheisiin.

Kuva: Karla Hernandez, Unsplash

- SIJAINTI/ YMPARISTO. Kuten aiemmin mainittiin, digitaaliset pakotehtavat
toimivat verkkosivustoilla, joten sijainnilla tarkoitetaan tassa virtuaalista
ymparistda, jossa kaikki aiemmin mainitut pakotehtavan osaset esim. tekstit,
videot tai kuvat; kyselylomakkeet; arvoitukset; pelit; linkit sijaitsevat. Tama
virtuaalinen ymparistd on usein ilmainen (voi olla myds maksullinen)
verkkosivusto tai interaktiivinen dokumentti kuten Google forms tai vastaava.

- RATKAISU. Kun pelaajat onnistunut pakenemaan fyysisesta pakohuoneesta,
yleensd huoneesta pakenemisen jalkeen palkkioon liittyy ryhmakuvan
ottaminen teksteilld kuten “We did it!” “Me paettiin!”, jne. Digitaalisissa
pakotehtavissa tama on usein korvattu onnitteluteksteilld tai kuvalla tai
voittamalla virtuaalisia palkintoja kuten badgeja, osaamismerkkeja.

- AIKARAJA (valinnainen): Joissakin pakotehtavissa voi olla asetettu aikaraja
tehtavan ratkaisemiseksi, jolla saadaan aikaan kiireellisyyden tuntua tehtavan
ratkaisemiseen (Dirks, St., 2020). Aikarajan asettaminen voi kannustaa
oppijoita pysymaan keskittyneena koko tehtavan ajan ja edistamaan
ajanhallintataitoja, mutta se voi myo0s aiheuttaa stressid, minka vuosi
aikarajojen on oltava realistisia tehtavan suorittamiseksi.

1.3. Miksi digitaalinen pakotehtava?
Digitaaliset pakotehtavat ovat perinteisten pakohuoneiden verkossa toimivia
vastineita ja ne ovat joustavia ja helppoja luoda ja kayttaa. Samoin kuin perinteiset
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pakohuoneet, digitaaliset pakotehtavat ovat saavuttaneet suuren suosion opettajien
keskuudessa viime vuosina, useiden etujensa vuoksi:

- Ne ovat helppo toteuttaa. Digitaaliset pakotehtavat ovat helppoja toteuttaa —
tarvitset vain verkkosivun ja/tai jonkin ilmaisen verkkotyokalun pakotehtavan
toteuttamiseen. Digitaalisten pakotehtavien yleisimmin kaytetyt
toteuttamisvalineet ovat Google forms, Google Site, sekd Google Drawing,
Google Slides ja monia muita. Lisaksi, koska digitaalisia pakotehtavat ovat
verkossa, eivatkd ne ole sidoksissa fyysiseen paikkaan (kuten perinteiset
pakohuoneet) niitd voidaan pelata mista ja milloin tahansa. Ainoa vaatimus on.
etta laitteella on internetyhteys ja pelaajalla halu ratkaista pakotehtaval

- Monipuoliset tehtavat. Digitaaliseen pakotehtavaan voi oppimistavoitteista
rippuen sisaltya lukuisia erilaisia toimintoja, joiden tarkoituksen on lisata
erilaisia  taitoja, kuten luovaa ajattelua, ongelmanratkaisukykya,
ryhmatydskentelytaitoja jne. Tehtavat voivat myds edistdd uuden tiedon
hankkimista pakotehtavan aiheesta riippuen — kuten historia, maantiede,
matematiikka, yrittajyys, liketoiminta. Oppimistavoitteet saavutetaan tehtavaan
maariteltyjen toimintojen ansioista, jotka ovat yleensa “lukkojen” avaamista, ja
ne voivat olla numeroita, kirjaimia, paivamaaria jne; arvoitusten ja pulmien
ratkaisemista; pelien pelaamista; kyselyihin vastaamista ja omien muiden
aivoja stimuloivien tehtavien suorittamista.

- Eirajoituksia osallistujien/oppijoiden maarassa. Toisin kuin tavanomaisissa
pakohuoneissa, joihin paasee vain rajallinen maara ihmisia kerrallaan,
digitaalisissa pakotehtavissa ei ole tallaisia rajoituksia — kaikki riippuu
pakotehtavan suunnittelusta ja tavoitelluista oppimistavoitteista; tehtavat
voidaan suunnitella yhdelle pelaajalle tai ihmisryhmalle tai useammalle
ryhmalle/joukkueelle.

- Oppijoiden/osallistujien hyva sitoutuminen. Perinteisiin opetusmenetelmiin
verrattuna digitaaliset pakotehtavat ovat konstruktivistisen teorian mukaisia,
jossa oppijat ovat keskeinen ja aktiivinen osa oppimisprosessia. Pakotehtavan
juoni ja tapa, jolla se rakennetaan vihjeiden, pulmien, pelien, lukkojen jne
muodossa, saa oppijat kiinnostumaan ja uppoutumaan toimintaan ja motivoi
heita tekemaan tehtavan loppuun ja huomaamatta oppimaan prosessin aikana.

1.4. Miksi kayttaa digitaalisia pakotehtavia opetustarkoituksessa?

Digitaaliset pakotehtavat voitaisiin maaritelld konstruktivistisena lahestymistapana
koulutukseen, koska ne ovat osallistavia, yhteistybhon  perustuvia,
mukaansatempaavia ja edistavat aktiivista oppimista (Sampson, R., 2019).
Konstruktivistinen oppimisteoria asettaa oppijan oppimisprosessin keskelle, mika
tarkoittaa, ettd oppijat ovat aktiivinen osa oppimisprosessia, eikd kouluttajan
tarjpaman  tiedon passiivinen vastaanottaja. Tassa lahestymistavassa
kouluttaja/opettaja nahdaan ennemminkin oppimisen fasilitoijana kuin perinteisena
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opettajana; he antavat ohjausta tehtavien suorittamiseen sen sijaan, ettd antaisivat
ohjeita, joita tulee noudattaa. Voidaan vaittaa, ettd digitaaliset pakotehtavat ovat
yhdenmukaisia konstruktivistisen teorian kolmen pilarin kanssa:

Jean Piagetin tydhon perustuvan kognitiivisen konstruktivismin mukaan “tieto
on jotain, jonka oppijat rakentavat aktiivisesti olemassa olevien kognitiivisten
rakenteiden perusteella. Siksi oppiminen on suhteessa heidan kognitiivisen
kehitysvaiheensa kanssa”. (GS| Teaching and Resource Center (2015, p.5)).
Piaget vaittaa, ettd oppija viettdd enemman aikaa sellaisen itsenaisen
toiminnan parissa, joka perustuu |0ytamiseen, kun taas Vigotskin
nakokulmasta (sosiaalinen konstruktivismi) opettajan tulisi rohkaista
suuntautunutta osallistumista, yhteistydhon perustuvia oppimisharjoituksia,
joissa  oppijoita  kannustetaan auttamaan toisiaan, jasentamaan
oppimistapahtumaa, ja jossa tulisi tarjota tukea tai ohjausta, joka on mukautettu
opiskelijan nykyisiin taitoihin ja seurata heidan edistymistaan keskittymalla
enemman heidan mentaaliseen toimintaan (Trif, L., 2015, s.1). Kuten aiemmin
mainittiin, digitaaliset pakotehtavat edistavat oppimista I6ytamisen, tutkimisen
ja kokemuksen kautta niin yksildtasolla kuin ryhmassa tehtavan
oppimistavoitteista riippuen, joten ne yhdistavat molempien teorioiden —
sosiaalisen ja kognitiivisen konstruktivismin - elementteja.

Lev Vygotskyn kehittdman sosiaalisen konstruktivismin mukaan oppiminen on
yhteistyOprosessi, ja tieto kehittyy yksildiden olessa vuorovaikutuksessa
ymparoivan kulttuurin ja yhteiskunnan kanssa (Vygotsky, 1978, s. 57). Sen
tarkein ajatus on, ettd oppiminen on enemman sosiaalista toimintaa ja etta
oppijat oppivat tehokkaammin yhteistydssa henkildiden kanssa, joilla on
laajemmat tai erilaiset tiedot ja taidot kuin itse oppijalla. Vertaisyhteistyd auttaa
oppijaa nakemaan erilaisia nakokulmia ja siten he voivat laajentaa
oppimisrajoituksiaan ja oppia enemman kuin kykenisivat oppimaan yksin. Siksi
ryhmille suunnitellut digitaaliset pakotehtavat perustuvat myods sosiaalisen
konstruktivismin teoriaan.

Ernst von Glasersfeldiin liittyvan radikaalin konstruktivismin mukaan kaikki tieto
rakennetaan mieluummin kuin havaitaan aistien kautta, ja se rakennetaan
oppijan (oppijoiden) olemassa olevan tiedon perustalle (McLeod, 2019). Siksi,
jopa yhden ja saman pakotehtavan lapikaymisen jalkeen eri oppijat saattavat
saada erilaiset kasitykset oppimastaan, koska prosessissa hankittu tieto
rakentuu heidan aiemman tietonsa pohjalta, joka on erilainen eri oppijoilla.

Edellda mainittu huomioon ottaen digitaalisten pakotehtavien kaytto
opetustarkoituksiin voi luoda monenlaisia hyotyja oppijoille seuraavasti:

Tiedolliset hyodyt: tarkoittaa tietysta aiheesta / alalta saatavaa tietoa ja taitoja.
Nama taidot ja tiedot riippuvat pakotehtavassa olevista erilaisista tehtavista,
haasteista, pulmista ja arvoituksista. Digitaalisissa pakotehtavissa yleisimmin
kasiteltyja aihealueita ovat: ongelmanratkaisu; luova ja kriittinen ajattelu;
ajanhallinta, silla pelaajien tulee usein ratkaista haasteita tietyn ajan puitteissa;
deduktiivinen paattely; muistaminen; looginen paattely; tutkimustaidot jne.
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- Emotionaaliset hyodyt: Konstruktivistisen teorian mukaisesti digitaalisten
pakotehtavien hyoédyntaminen opetuksessa edellyttaa, ettd oppija(t) etsivat
vihjeita, ratkaisevat pulmia ja arvoituksia, oppivat kokemuksen kautta, joka luo
oppimisprosessista positiivisen muistijaljen ja siten saaden pitkaaikaisempia
tuloksia verrattuna perinteisiin opetuksen muotoihin. Positiivisten muistojen ja
tunteiden lisdksi oppiminen digitaalisten pakotehtavien avulla Iuo
henkilokohtaista toimijuutta, silla oppijat omistavat oppijuuttaan, ovat
aktiivisessa roolissa tassa roolissa;

- Sosiaaliset hyodyt: Digitaalisessa pakotehtavassa olevien tehtavien ja
haasteista riippuen se voi edistaa rynmatydskentelya, koordinointia, yhteistyota,
johtajuutta jne. Kuten aiemmin mainittiin, haasteet/tehtavat voiva olla
suunniteltu joko yksin tai tiimin suoritettavaksi, maaritellyista oppimistavoitteista
riippuen.

Hy®édyllisia linkkeja

Kuvaus \ Linkki

Library Technology Reports (vol. 56, no. 3), How to ‘How to Create Free
Create Free Digital Breakouts for Libraries,”: Ellyssa Digital Breakouts for
Kroski Libraries”

Lehti tarjoaa kattavan kuvauksen siita, mika on digitaalinen
pakotehtava ja miten niita voidaan kehittaa ja arvioida
opetustarkoituksiin

Student Created Digital Breakout Journal Student Created
Ohjeet, joissa selitetaan digitaalisen pakotehtavan eri Digital Breakout
elementit ja miten niita voidaan luoda. Journal

Digital Breakouts User Guide Digital Breakouts
Kattava opas kuinka luoda omia digitaalisia pakotehtavia User Guide
Using Digital Breakout to teach required skills Using Digital
Artikkeli, jossa selitetaan, mika on digitaalinen pakotehtava | Breakout to teach
ja mita taitojen niiden avulla voi opettaa. required skills

Osa 2: XCAPE-projektin digitaaliset pakotehtavat

XCAPE-projektin digitaaliset pakotehtavat
Oppimistavoitteet:
M XCAPE-projektin digitaalisten pakotehtavien rakenteen ja 2,5h
niiden neljan vaikeustason esitteleminen;
M Kaikkien 32  kehitetyn  digitaalisen  pakotehtavan
esitteleminen, joiden aihealueena on luova ja kriittinen ajattelu
seka yrittajyys.
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M Lukijan tutustuttaminen jokaisen vaikeustason
oppimistuloksiin molemmissa aihealueissa.

Suunnittelu ja kaytannon vinkit

On suositeltavaa lukea taman osan kuvaus huolellisesti l1api. Se vie
noin 30 min yksildllisesta lukutahdista riippuen. Suosittelemme myds
kirjautumaan XCAPE-projektin verkko-oppimisportaaliin
(https://xcape.online/ie/learning-portal/) ja tutustumaan siella oleviin
digitaalisiin pakotehtaviin.

Riippuen siitd, millaisia oppimistuloksia haluat saavuttaa
potentiaalisten oppijoiden kanssa, pystyt kokoamaan erilaiset
digitaaliset pakotehtavat kattavaksi yrittajyysopetusmateriaaliksi.

Loydat lisaa vinkkeja sen tekemiseen taman kasikirjan osasta 4
Opetus-/oppimistoiminnan skenaariot = XCAPE digitaalisten
pakotehtavien kanssa.

2.1. XCAPE-projektin digitaalisten pakotehtavien rakenne

Kukin XCAPE-projektin digitaalinen pakotehtava sisaltada videon, jossa tehtavan tarina
on esitelty ja useista eri haasteista, pakotehtavan vaikeustasosta riippuen. Tehtavat
sisaltavat lukkoja, pulmia, peleja, arvoituksia, jotka pitavat pelaajan sitoutuneena ja
motivoituneena pakotehtavan loppuun saakka.

Pakotehtavat ovat verkossa ja kaytettavissa kaikilla laitteitta XCAPE-projektin verkko-
oppimisportaalissa osoitteessa: htips://xcape.online/ie/learning-portal/ .

XCAPE-projektin digitaaliset pakotehtavat on kehitetty neljalle tasolle tehtavien
vaikeukden seka niiden sisaltamien haasteiden lukumaaran perusteella. Taulukosta 1
saat paremman kasityksen taospojen valisisita eroista.

Taulukko 1. XCAPE-projektin digitaalisten pakotehtévien vaikeustasot
Nro Taso Sisalto
Johdanto Sisaltda vahintdan 2 yksinkertaista haastetta — edellyttaa
vastaamista suoriin kysymyksiin.
Keskitaso Sisaltaa vahintaan 3 hieman monimutkaisempaa haastetta —
edellyttdad vastaamista kysymyksiin, jotka vaativat hieman
itsenaista asian tutkimista.

' Edistynyt Sisaltaa vahintaan 4 kehittyneempai haastetta - edellyttaa

vastaamista kysymyksiin, jotka vaativat itsenaista asian
tutkimista ja yhteistyota vertaisten kanssa.

Taitaja Sisaltdd vahintdan 5 haastetta — edellyttdad vastaamista
kysymyksiin, jotka vaativat itsenaista asian tutkimista ja
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yhteistyota kehittaa projekti tai idea ja mahdollisesti esittaa
lopputulos haasteen paatteeksi jne.

Osa digitaalisista pakotehtavista liittyvat toisiinsa ja muodostavat yhtenaisen tarinan
eri tasolta toiselle edetessaan, ja toiset pakotehtavat ovat yksittaisia, itsenaisia
kokonaisuuksia.

XCAPE-projektin digitaaliset pakotehtavat keskittyvat kahteen teemaan — 1) luova ja
kriittinen ajattelu ja 2) yrittajyys. Kasikirjan seuraavassa osassa esitellaan nama kaikki
kehitetyt pakotehtavat.

2.2. Luovaa ja kriittista ajattelua kasittelevat digitaaliset pakotehtavat

Kriittinen ajattelu viittaa uskomuksen, lausunnon, vaitteen tai informaation, jonka
luemme tai kuulemme, aktiiviseen, jatkuvaan ja huolelliseen arviointiin. Talla
prosessissa pyritdan arvioimaan tiettyjen uskomusten/vaitteiden/informaation
oikeellisuutta, paikkansapitavyytta ja totuudenmukaisuutta esittamalla kysymyksia,
analysoimalla tietoja, arvioimalla ideoita ja olosuhteita, jotka tukevat uskomuksia ja
vaitteita ja hajottamalla ongelmia niiden perusosiin.

Luova ajattelu puolestaan viittaa uusien ideoiden luomiseen, olemassa olevien
ongelmien tarkastelemiseen uudesta ja tuoreesta nakokulmasta uusien ratkaisujen
Ioytamiseksi. Luova ajattelu edellyttdad mielekkaiden uusien yhteyksien etsimista
luomalla monia epatavallisia, omaperaisia ja monipuolisia mahdollisuuksia seka
yksityiskohtia, jotka laajentavat tai rikastuttavat mahdollisuuksia (Slatta R., W, 2020).

B s L; i
Kuva: Sharon McCutcheon, Pexels Kuva: Rodolfo Clix, Pexels

Edella mainitut huomioon ottaen nama kaksi ajattelutyyppia kulkevat kasi kadessa,
koska kun esimerkiksi luova ajattelu yrittdd luoda jotain uutta, monia uusia
epatavallisia mahdollisuuksia, kun taas kriittisen ajattelun tarkoituksena on vahvistaa
jotain jo olemassa olevaa. Kun pyritdan ratkaisemaan ongelma, ei riita, etta on vain
monia ideoita sen tekemiseksi, on myos oltava taidot arvioida kriittisesti naiden
ideoiden sovellettavuutta. Katso alla oleva taulukko 2, joka havainnollistaa kriittisen ja
luovan ajattelun eroja.
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Taulukko 2. Luovan ja kriittisen ajattelun keskeiset erot

Kriittinen ajattelu Luova ajattelu

Analyyttinen Generatiivinen
Convergentti Divergentti

Vasen aivolohko Oikea aivolohko
Looginen Intuitiivinen
Perakkainen Mielikuvituksellinen
Jarkeily Spekulointi
Todellisuuspohjainen Fantasiapohjainen
Vertikaalinen Lateraalinen
Todennakoisyys Mahdollisuus
Tuomitseva Ei-tuomitseva
Verbaalinen Visuaalinen

Hypoteesien testaus Hypoteesien
muodostaminen

Suljettu Avoin

Mallin kayttdminen Mallin etsiminen
Kylla, mutta Kylla ja
Lineaarinen Assosiatiivinen

Léhde: Adapted from Critical Thinking vs. Creative Thinking, osoitteessa:
https://thepeakperformancecenter.com/educational-learning/thinking/critical-
thinking/critical-thinking-vs-creative-thinking/

Kahden ajattelutyypin analyysin perusteella voidaan paatella, ettd digitaaliset
pakotehtavat ovat toimintoja, jotka lisdavat kriittistd ja luovaa ajattelua seuraavista
syista:

- Ensinnakin pulmien/arvoitusten ratkaisemiseksi oppijoiden on kyettava
tutkimaan, jarjestamaan ja  analysoimaan tietoa  objektiivisesti;
kyseenalaistamaan kaiken ja kysymaan, miksi heille annetaan tiettya tietoa ja
arvioimaan sita;

- Toiseksi oppijoiden on samaan aikaan haasteiden ratkaisemiseksi myds
ajateltava laatikon ulkopuolella ja kyettava ideoimaan arvoitusten / pulmien tai
lukkojen mahdollisista ratkaisuista, jolloin he kayttavat luovan ajattelun
taitojaan.

- Kolmanneksi, digitaaliset pakotehtavat sisaltavat erilaisia yksildllisia ja / tai
yhteistyohon liittyvia toimintoja, jotka edellyttavat loogista paattelya, analyysia,
mutta myds luovuutta, epaselvyyden sietamista, aivoriihen ja mielikuvituksen
kayttéa. Siten digitaaliset pakotehtavat takaavat jatkuvat siirtymiset kriittisen
ajattelun ja luovaan ajattelun valilla erilaisten haasteiden ratkaisemiseksi.
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XCAPE-projektin digitaaliset pakotehtavat sisaltdvat yhteensa 16 pakotehtavaa,
joiden teemana on kriittinen ja luova ajattelu. Pakotehtdvia on neljalle eri
vaikeustasolle: 4 pakotehtavaa johdantotasolla, 4 keskitasolla, 4 edistyneellad ja 4
taitaja tasolla. Alla olevasta taulukosta voit tarkastella hyddyllista tietoa tehtavien
taustatarinasta (ja onko kyseessa itsenainen vai tasolta toiselle jatkuva tarina) ja
taman aihealueen kunkin pakotehtavan oppimistuloksista:
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Taulukko 3. Luovaa ja kriittista ajattelua kasittelevéat digitaaliset pakotehtéavét
Pakotehtavan nimi/

myonnettava
osaamismerkki

Nopeita paatoksia 1
(tasolta toiselle eteneva
tarina)

Huono paiva...
(Itsenainen tarina)

Johdanto

Johdanto

Tiedot

Oppimistulokset
Taidot

Asenteet

Osaamismerkin
myontamisperusteet

Perustietoa luovan ja Kriittisen gjattelun | - Ymmarrys luovasta Tarina jatkaa Taman merkin  saamiseksi
kriittisen ajattelun soveltaminen ajattelusta etenemista oppijoiden tulee hyddyntaa
kaytosta yksinkertaisen ongelman kaytdnndssa seuraavalla kriittisen  ajattelun taitojaan
ongelmanratkaisussa arvioinnissa - Ymmarrys mitd vaikeustasolla. tunnistaakseen Pariisin
Digitaalisten taitojen tarkoittaa ajatella kuuluisan  monumentin  ja
soveltaminen kriittisesti I0ytaakseen sen GPS
verkkohaasteiden koordinaatit!
ratkaisemisessa
Yksinkertaisen
tutkimuksen tekeminen
verkossa vastauksen
I6ytamiseksi haasteisiin
- Perustietoa luovasta Luovan gjattelun | -  Tietoisuus luovasta Tama pakotehtdvd Taman merkin saamiseksi
ajattelusta soveltaminen uuden aj_attglusfa ) on itsendinen tarina, | oppijoiden on sovellettava
- Perustietoa ratkaisun Idytamiseksi kaytannossa eikd se jatku luovia ajattelutaitojaan
tulevaisuuden Digitaalisten taitojen seuraavalle tasolle | parantaakseen imagoaan

visualisoinnista

kayttaminen
verkkohaasteiden
ratkaisemiseksi

(huonon paivan) ja kirjoitettava
lyhyt tarina siitd, miksi huonot
paivat eivat todellakaan ole
niin pahojal!
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Tutkimusmatka taitoihin 1
(tasolta toiselle eteneva

Lucky L.

desimaali
(tasolta
tarina)

& paattymaton

toiselle eteneva

()
)
c
©
©
L
[}
-

Johdanto

Perustiedot - Kriittisen gjattelun | - Ymmarrys luovasta Tarina jatkaa | Taman merkin saamiseksi
ongelmanratkaisusta kayttaminen ajattelusta etenemista oppijoiden on  kaytettava
kriittisen  ja  luovan yksinkertaisen ongleman kaytannossa seuraavalla luovaa ja kriittista
ajattelun avulla ratkaisemisessa - Ymmarrys siita, mita vaikeustasolla. ajattelutaitoaan ratkaistakseen
- Digitaalisten taitojen tarkoittaa ajatella useita Nikosian kaupunkiin
kayttaminen kriittisesti liittyvia arvoituksia.
verkkohaasteiden
ratkaisemisessa
- Yksinkertaisen
tutkimustehtavan
suorittaminen verkossa
haasteen ratkaisun
I6ytamiseksi
Perustiedot kriittisestd | - Osaa soveltaa kriittista ja | Tietoisuus kriittista ja Tarina jatkaa | Tama@n merkin saamiseksi
ja luovasta ajattelusta luovaa ajattelua = luovasta ajattelusta etenemistd oppijoiden on tunnettava
arvioidakseen kaytdnndssa seuraavalla matematiikan ja maantieteen

yksinkertaista ongelmaa
Osaa suorittaa
yksinkertaisen
tutkimustehtavan
verkossa, vastatakseen
haasteeseen

vaikeustasolla:
Lucky L. & katketty
kanariansaari

historiaan liittyvid asioita seka
kaytettava kriittistd ja luovaa
ajattelutaitoaan  arvatakseen
erityinen matematiikkaan
littyvd  paivamaara  seka
Espanjan kuuluisa saari.
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Nopeita paatoksia 2...
(tasolta toiselle eteneva
tarina)

Tutkimusmatka taitoihin 2

(tasolta toiselle eteneva
tarina)

Keskitaso

Keskitaso

Perustietoa luovan ja
kriittisen ajattelu
kehittamiseen liittyvista
yksinkertaisista

- Erilaisten ideoiden
analysoiminen  sopivan
ratkaisun I6ytamiseksi

- Luovan ja kriittisen

Ymmarrys siitd, kuinka
arvioida kriittisesti
esitettya tietoa

Ymmarrys siitd, kuinka

Tarina
etenemista
seuraavalla
vaikeustasolla

jatkaa

Taman merkin saamiseksi
oppijoiden tulee selvittaa,
kuinka monta kilometria
heidan on matkattava

testeista ja tekniikoita ajattelun soveltaminen analysoida ongelmia paetakseen, purkaa koodi ja
tehtdvan ymmartamiseksi eri ndkdkulmista ratkaista ensimmaisen
- Ongelman paloittelu osiin Ymmarrys siitd, kuinka arvoitus!

ongelmia voi paloitella

osiin, paremman

ymmarryksen

saamiseksi
Perustiedot - Erilaisten ideoiden Ymmarrys siité kuinka | Tarina jatkaa | Taman merkin saamiseksi
yksinkertaisista analysointi sopivan ratkaisun arvioida kriittisesti etenemistd oppijoiden on  kaytettava
tekniikoista luovien ja | Idytamiseksi esitettya tietoa seuraavalla luovaa ja kriittista
kriittisten - Luovan ja kriittisen ajattelun Ymmarrys siitd kuinka | vaikeustasolla ajattelutaitoaan
ajattelutaitojen kayttdminen tehtavan analysoida ongelmia perehtyedkseen Nikosian

kehittamiseen

ymmartamiseksi
- Ongelman purkaminen osiin

eri ndkdkulmista
Ymmarrys siité kuinka
ongelmia voidaan
paloitella osiin
paremman
ymmarryksen
saavuttamiseksi

vanhaan kaupunkiin.
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Tutkimusmatka taitoihin 3
(tasolta toiselle eteneva

Lucky L. & katketty
Kanariansaari

(tasolta toiselle eteneva
tarina)

Keskitaso

Keskitaso

Perustiedot
ongelmanratkaisusta
kriittisen  ja  luovan
ajattelun avulla

- Erilaisten ideoiden

analysointi sopivan
ratkaisun I6ytamiseksi

- Luovan ja kriittisen

ajattelun kayttaminen
tehtdvan ymmartamiseksi

- Ongelman purkaminen

osiin

Ymmarrys siité kuinka
arvioida kriittisesti
esitettya tietoa
Ymmarrys siité kuinka
analysoida ongelmia
eri ndkdkulmista
Ymmarrys siité kuinka
ongelmia voidaan
paloitella osiin
paremman
ymmarryksen
saavuttamiseksi

Tarina

etenemista
seuraavalla
vaikeustasolla

jatkaa

Taman merkin saamiseksi
oppijoiden on  kaytettava
luovaa ja kriittista
ajattelutaitoaan

tunnistaakseen Nikosian

kaupungin kuuluisan modernin
veistoksen ja sen tekijan.

- Perustiedot
yksinkertaisimmista
testeista ja tekniikoista,
joiden avulla kehittada
luovan ja kriittisen
ajattelun taitoja;

- Perustiedot
ongelmanratkaisun
kayttamisesta

- Osaa soveltaa luovaa ja
kriittista ajattelua nopeissa
tilanteissa ja ratkaisuja
etsittdesss;

- Osaa soveltaa digitaalisia
taitoja verkkohaasteiden
ratkaisussa

Ymmarrys siitd, kuinka
analysoida ongelmia
eri nakokulmista;
Ymmarrys siitd, kuinka
kriittisesti arvioida
esitettya tietoa;
Proaktiiviisesti
mahdollisuuksia,
harkita vaihtoehtoja ja
toimia intuition
mukaan

etsia

Tama tarina on
jatkoa
pakotehtavalle
Lucky L. &
paattymatoén
desimaali. Tarina
jatkaa etenemistaan
seuraavalla

vaikeustasolla.

Taman merkin saamiseksi
oppijoiden on tunnistettava
tietyn paikan GPS-

koordinaatit, I0ydettava luova
tapa sytyttaa tulipalo ja arvata
kuuluisan kaupungin nimi.
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Nopeita paatoksia 3
(tasolta toiselle eteneva

Tutkimusmatka taitoihin 4
(tasolta toiselle eteneva
tarina)

R d
(]
()
c
>
R d
k7]
T
11}

Edistyneet

Teoriatietoa siita,
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan soveltaa

tietyssa tehtavassa

- Ajattelutaitojen
soveltaminen yksinkertaisen
tehtavan ratkaisemissa

- Ongelman tutkiminen eri
nakokulmista

- Luovan ajattelun
harjoittaminen annetussa
asiayhteydessa

- Kriittisen ajattelun
harjoittaminen haasteen
ratkaisemisessa

- Arvostus siita, kuinka
luovaa ja kriittista ajattelua
voidaan kehittda
ratkaisemalla pulmia ja
arvoituksia

Tarina

etenemista
seuraavalla
vaikeustasolla

jatkaa

Taman merkin saamiseksi
oppijoita pyydetdan tutkimaan
tahtimerkkeja ja paattelemaan
vihjeen avulla horoskooppi,
ratkaisemaan toinen arvoitus,
etsimaan digitaalinen koodi
laatikon avaamiseksi ja
etsimaan puuttuvat sanat!

- Teoriatietoa
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan soveltaa
maaritellyssa
tehtavassa

kriittisen
soveltaminen

- Luovan ja
ajattelun
tehtavan
ymmartamisessa

- Ajattelutaitojen
soveltaminen haasteen
tai tehtavan
ratkaisemiseksi

- Luovan ja kriittisen
ajattelun kayttaminen
monimutkaisen haasteen
ratkaisussa

- Ymmarrys siita,
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan kehittaa ja
kayttaa arvoitusten,
tehtavien ja
digitaalisten
haasteiden
ratkaisuissa

Tarina

etenemista
seuraavalla
vaikeustasolla

jatkaa

Taman merkin saamiseksi
oppijoiden on  kaytettava
luovaa ja kriittista
ajattelutaitoaan

perehtydkseen Nikosian
vanhaan kaupunkiin ja
tutustuakseen sen

muinaishistoriaan.
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Lucky L. & sininen
kaupunki

(tasolta toiselle eteneva
tarina)

Lucky L. & muinainen kyla
(tasolta toiselle eteneva
tarina)

Edistyneet
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Teoriatietoa siita
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan soveltaa
annetun tehtavan
suorittamiseen

Osaa soveltaa luovaa ja
kriittista ajattelua
tehtavan
ymmartamisessa;

Osaa soveltaa
ajattelutaitoja tehtavan
suorittamisessa;

Osaa harjoittaa kriittista
ja luovaa ajattelua
monimutkaisen haasteen
ratkaisemisessa

Ymmarrys siitd, kuinka
luovaa ja kriittista ajattelua
voi kehittdd ja kayttaa
erilaisten tehtavien
ratkaisuissa

Tama pakotehtava
on jatkoa Lucky L.
& katketty
Kanariansaari
tehtavalle. Tarina
jatkaa etenemista
seuraavalle tasolle.

Taman erikoismerkin
saamiseksi oppijoiden on
kaytettava kriittisia ja luovia
ajattelutaitojaan seuraavien
haasteiden toteuttamiseen:
useiden arvoitusten
ratkaiseminen; koodin
purkaminen; palapelin
tekeminen ja pienen
bulgarialaisen kylan nimen
arvaaminen.

Teoreettista tietoa siita,
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan soveltaa tietyn
tehtavan
suorittamiseen

Osaa kayttaa luovaa ja

kriittista ajattelua
ymmartaakseen
tehtavaa.

Osaa kayttaa

ajattelutaitoja
ratkaistaksesi
arvoituksen tai haasteen;

Osaa harjoittaa luovaa
kirjoittamista
suorittamalla tietty
tehtava;

Harjoittelee kriittista

ajattelua tarkean ja ei-
tarkean tiedon
erottamiseksi toisistaan;
Harjoittelee kriittista ja
luovaa ajattelua
monimutkaisten
haasteiden
ratkaisemiseksi.

Ymmartaa, kuinka luovaa
ja kriittistd ajattelua voi
kehittaa ja kayttaa
erilaisten tehtavien
ratkaisemiseksi

Tama pakotehtava
on jatkoa Lucky L. &
sininen  kaupunki
tehtavélle. Tarina
jatkaa etenemista
seuraavalle tasolle.

Ansaitakseen edistyneet tason
merkin oppijoiden on kaytava
lapi  seuraavat haasteet:
kuuluisan bulgarialaisen
kirjailijan nimen arvaaminen ja
arvoituksen ratkaiseminen
talon sisdan paasemiseksi.
Oppijan on osoitettava kriittisia
ja luovia ajattelutaitojaan
listaamalla faktoja kylasta,
johon tehtdva liittyy, ja
ratkaisemalla koodin
selvittddkseen  Lucky L:n
seikkailun seuraavan pysakin.
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13 Nopeita paatoksia 4
(tasolta toiselle eteneva

14  Tutkimusmatka taitoihin 5
(tasolta toiselle eteneva
tarina)

15 Jumissa valeuutisissa
(itsenainen tarina)

Teoriatietoa siita,
kuinka kriittista ja
luovaa ajattelua
voidaan soveltaa
tosieldaman ongelmien
ratkaisemiseen

- Ajattelutaitojen kayttaminen
tosielaman ongelmiin

- Kriittisen ja luovan ajattelun
yhdistaminen
monimutkaisempien pulmien
ratkaisemiseen

Ajattelutaitojen

ymparilla olevien
ongelmien
kasittelemisessa.

Tarinan viimeinen
kayttamisen arvostaminen | ja kaikkein
monimutkaisin
pakotehtava.

Taman arvokkaimman merkin
saamiseksi oppijan tulee
purkaa koodi selvittddkseen
junansa maaranpa3, tulkita
viesti Morse-koodilla, selvittaa
rautatieaseman ja tien nimi ja
ratkaista vield haastavin
arvoitus!

Perustiedot
yksinkertaisista
tekniikoista luovien ja
kriittisten
ajattelutaitojen
kehittdmiseen

- Erilaisten ideoiden
analysointi sopivan ratkaisun
[6ytamiseksi

- Luovan ja kriittisen ajattelun
kayttdminen tehtavan
ymmartamiseksi

- Ongelman purkaminen osiin

- Ymmarrys siitd kuinka | Tarinan viimeinen ja
arvioida kriittisesti esitettya | kaikkein

tietoa monimutkaisin

- Ymmarrys siitd kuinka pakotehtava.

analysoida ongelmia eri
nakodkulmista

- Ymmarrys siita kuinka
ongelmia voidaan
paloitella osiin paremman
ymmarryksen
saavuttamiseksi

Taman arvostetuimman
merkin saamiseksi oppijoiden
on ratkaistava sarja haastavia
arvoituksia saadakseen
selville, missa aarre on.

- Teoriatietoa siita,
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan kayttaa
tosieldaman ongelmien
ratkaisussa

- Teoriatietoa
ajattelutapojen
yhdistamisesta

- Ajattelutaitojen soveltaminen
tosielaman ongelmiin
- Erilaisten 1ahestymistapojen
ja resurssien yhdistdminen
idean kehittdmiseksi

- Ajatteluprosessin
kehittdminen

- Ajattelutaitojen
kayttdmisen arvostaminen | tasolle
ymparilld olevien

ongelmien

kasittelemisessa

Tama on itsenainen
pakotehtava, tarina
ei jatku seuraavalle

Taman merkin saamiseksi
oppijoiden on sovellettava
kriittisen  ajattelun taitojaan
yhdistdmalld valeuutisten eri

muodot niita vastaaviin
maaritelmiin, tunnistaa
klikkiotsikot annetuista

esimerkeista, etsia seitseman
piilotettua termia sanahausta,
ja tarkistaa faktat annetuille
vaittamille!
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Lucky L. & tulen ja jaan
maa (tasolta toiselle
eteneva tarina)

- kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan soveltaa
annetut monimutkaisen
tehtavan
suorittamiseen

- kuinka kaytannossa
kayttaa erilaisia
ajattelutapoja

Luovan ja kriittisen
ajattelun taitojen
soveltaminen
monimutkaisen tehtavan
ratkaisussa;

Erilaisten
Iahestymistapojen ja
resurssien analysointi,
etsiminen ja
yhdistdminen ratkaisun
I6ytamiseksi ongelmaan

Sen ymmartaminen
kuinka luovaa ja
kriittista ajattelua
voidaan soveltaa
tosielaman ongelmiin
Tietoisuus siita kuinka
kriittisesti arvioida
esitettya tietoa

Tama pakotehtava
on jatkoa Lucky L.
& muinainen kyla
pakotehtavalle.
Tehtava on
viimeinen ja
kaikkien
monimutkaisia
pakotehtava Lucky
L. sarjassa.

Taman arvostetuimman
merkin saamiseksi oppijoiden
on kaytettava kriittisia ja luovia
ajattelutaitojaan
ratkaistakseen koodin ja useita
arvoituksia, jotka johtavat
heidat viimeisiin vaiheisiin,
joissa heidan on lueteltava
ideoita siitd, miten luovia
jumeja voidaan voittaa ja
valmistaa opas luovuuteen.
Kun ndma haasteet on saatu
paatokseen, tdman
taitajatason aarre paljastuu ja
oppijat voittavat merkin Lucky
L -tarinan
monimutkaisimmasta
pakotehtavasta
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2.3. Yrittajyytta kasittelevat pakotehtavat

Kapeasti ajatellen yrittajyys liitetdan usein yrityksen perustamiseen ja taloudellisen
riskin ottamiseen arvon ja voiton luomisen toivossa. Laajemmassa mielessa yrittajyys
ei kuitenkaan ole vain tapa osoittaa ammatillista aloitteellisuutta. Se on mielentila,
asenne ja toimintaa, mahdollisuuksien etsimista ja nakemista ja niiden toteuttamista
kaytannossa.

Genevessa 18. tammikuutta 2012 pidetyn yrittdjyysoppimista kasittelevan
kansainvalisen tyoryhman mukaan yrittdjahenkisyys on “... aloitekyky ja yrittajyys
viittaavat yksilon kykyyn muuttaa ideat toiminnaksi. Se sisaltaa luovuutta, innovaatioita
ja riskinottoa seka kykya suunnitella ja hallita projekteja tavoitteiden saavuttamiseksi.
(Sozenls, F., 2015).

Yrittajyytta ja yrittdjahenkisyyttd pidetdan avaintaitoina, jotka edistavat aktiivista
kansalaisuutta, sosiaalista osallisuutta ja tyollistyvyytta. Yrittajyyteen keskittyvien
XCAPE-digitaalisten pakotehtavien tavoitteena on edistaa yrittajyyskulttuuria ja
kehittdd tarvittavia taitoja, asenteita ja kayttaytymistd nuorten keskuudessa
sitouttamalla heidat erilaisiin haasteisiin, jotka edellyttavat suunnittelua, tutkimusta,
ajanhallintaa, luovaa ja kriittistd ajattelua, yhteisty6td muiden kanssa ja ideoiden
muuttamista toiminnaksi.

Tahan aihealueeseen liittyvia digitaalisia pakotehtavia on yhteensa 16, joiden
tarkoituksena on edistaa oppijoiden yrittajahenkisyytta. Myos naissa pakotehtavissa
on nelja eri vaikeustasoa — johdanto, keskitaso, edistyneet ja taitajataso. Alla olevasta

taulukosta voit tarkastella kunkin pakotehtavan taustatarinaa ja oppimistuloksia:
-

Kuva: Riccardo Annandale, Unsplash
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Taulukko 4. Yrittéjyytta kasittelevét digitaaliset pakotehtéavét

Pakotehtavan nimi/
myonnettava
osaamismerkki

Start-up kilpailu

Ajattele kuin
toimitusjohtaj

Matka 1 (tasolta
toiselle eteneva tarina)

Johdanto

o
-
c
©
T
L
[}
-

Johdanto

Oppimistulokset

Tiedot Taidot Asenteet Huomio Osaamismerkin
myontamisperusteet
- Teoriatietoa yrittajan - Teoriatietoa yrittajan - Ymmarrys yrittajan Tama on Taman merkin  saamiseksi
tarkeistd ominaisuuksista tarkeistd ominaisuuksista toiminnasta itsenainen opiskelijan ~ on  suoritettava
- Teoriatietoa klassisista - Teoriatietoa klassisista innovaatioiden pakotehtava, seuraavat tehtavat: Ratkaise
talousteorioista talousteorioista onnistuneessa, tarina ei jatku sanapeli ja tunnista yrittdjan
kaupallisessa seuraavalle ominaisuudet. Ratkaise
soveltamisessa tasolle talousteorioiden keskeisten
- Ymmarrys tehtavan suuntausten ja  kasitteiden
suunnitteluprosesseista ja tehtdva. Ratkaise videohaaste
motivaation rooli motivaation roolin
ymmartamisesta tavoitteiden
saavuttamisessa.
- Perustietoa yrittajyydesta Paattelytaitojen soveltaminen | Avoimuus oppia lisda siitd, Tama on Oppilaiden on suoritettava
- Perustietoa yrittajyyteen yksinkertaisten pulmien mita yrittdjyyteen tarvitaan | itsendinen seuraavat tehtdvat saadakseen
liittyvista taidoista ja ratkaisussa pakotehtava, merkin: ymmartavat
asenteista tarina ei jatku menestyvien yrittajien
seuraavalle tarkeimmat yrittajyystaidot,
tasolle osaamiset ja persoonallisuuden
piirteet videon avulla.
Perustiedot: - Péaattelytaitojen - Avoimuus oppia lisdad | Tarina jatkaa ' Tama@n  merkin  saamiseksi
- mita on yrittajyys kayttaminen siitd, mitd tarvitaan etenemista opiskelijan  on  suoritettava
- Yrittéjyyden edellyttaméat yksinkertaisen haasteen yrittajyyteen. seuraavalla seuraavat tehtdvat: kahden
Eallﬂ?glig 23:%‘5}%5]5" ratkaisemiseksi. - Tietoisuus yrittjistd vaikeustasolla paikan  valisen  etaisyyden
jokapaivaisessa elamassa Esimerkit siitd, missa tiedotusvalineissa. selvi_t.taminen. Ymmarr}/s s.,.iit?,
ihmiset ovat havainneet |-  Tietoisuus oman mitka asiat hyddyttavat
mahdollisuuden. alueen ymparistda matkustettaessa.

yrittdjahenkisista
ihmisista
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saamiseksi
suoritettava

Perustietoa: -
- yrittajyydesta

Volcano 1 (tasolta
toiselle eteneva tarina

Paattelytaitojen - Avoimuus oppia lisda | Tarina jatkaa | Taman  merkin
soveltaminen siitad, mitéd yrittdjyyd | etenemista opiskelijan  on

o B yrittajyyteen vaadittavista yksinkertaisen pulman edellyttaa seuraavalla seuraavat tehtavat: Tunnistaa
Y=l taidoista ja asenteista ratkaisussa - Tietoisuus  yrittjistd vaikeustasolla yrittjille tarkeat taidot ja mika
g - yrittdjdmaisyydesta - Esimerkkien mediassa sosiaalinen media on sopii eri
S jokapaivaisessa eldamassa tunnistaminen, missa - Tietoisuus paikallisista kohderyhmille.

- tapausesimerkkeja nourista ihmiset ovat tunnistaneet yrittgjista

WE=INK
N

yrittdjista mahdollisuuksia

Yritystarinoita - Tavoista kehittda Itsendinen tiedonetsinta - Avoimuus tyéskennella Tama on Oppijoiden  on  suoritettava
yrittdjyyshenkisyytta verkossa itsenaisesti, omasta itsenainen seuraavat tehtavat saadakseen
*t * , - Yrittdjyyden arvoista aloitteesta pakotehtava, merkin: ymmarrettava, kuinka
6@;"’% o - Yrittajyyshenkisyyden tarina ei jatku tarinankerronnan avulla voidaan
SRR s arvostaminen seuraavalle esittada yrityksen lisdarvoa, pohtii
m ' ornu::: e é tasolle kriittises?i ja analysoi seIIais’Fen
Tx (% @ @ X tunnettUJgn mtuotemerlfklen
L LA tapausesimerkkeja, jotka
kayttavat tarinankerrontaa

viestiessaan yrityksesta
Hissilla kohti - Tavoista kehittda Itsendinen  tiedon - Avoimuus Tama on Oppijoiden  on  suoritettava
menestysta yrittdjyyshenkisyytta verkossa tydskennella itsendinen seuraavat tehtavat saadakseen
A - Yrittdjyyden arvoista itsendisesti, omasta pakotehtava, merkin: vastaamalla kyselyyn
o aloitteesta tarina ei jatku ymmarrettava hissipuheen
£ - Yrittdjyyshenkisyyden = seuraavalle kasite, ominaispiirteet ja
é arvostaminen tasolle tarkeimmat  edut  yrityksen
v lisdarvon esittelemiseksi, ja
ymmarrettava sosiaalinen

etiketti hissipuhetta esitellessa
potentiaalisille sijoittajille.
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Pako oravanpyorasta

Matka 2 (tasolta
toiselle eteneva tarina)

Keskitaso

o
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- Faktatietoa Osaa maaritelld avoimet Tietoisuus erilaisista | Tdma on Saadakseen tdman  merkin
mahdollisuuksien ongelmat tekniikoista ratkaisun | itsenainen opiskelijan ~ on  suoritettava
hyédyntamisen henkildkohtaisesti ja tuottamiseksi pakotehtava, seuraavat tehtavat:
vaikutuksista ryhmassa Tietoisuus tarina ei jatku Oppijan on suoritettava tehtava,
henkilékohtaisella, Osaa soveltaa erilaisia henkilékohtaisten seuraavalle joka liittyy hanen nykyisen
ryhman ja ympardivan tekniikoita luodakseen taitojen ja taitojen | tasolle tilanteensa arviointiin urapolulla,
yhteisdn tasolla vaihtoehtoisia ratkaisuja kehittamisen tehtdva SWOT-analyysiharjoitus

- Teoriatietoa yrittdjyyden saatavilla olevien tarpeesta ja paateltava tydpaikan
vaikutuksista resurssien avulla vaihdokseen liittyvien tehtavien
kohdeyhteisd6n kronologinen jarejstys.

Perustiedot: Mahdollisuuksien Avoimuus Tarina jatkaa | Saadakseen tdman merkin

tunnistaminen tyoskennellda  yksin, | etenemista opiskelijan on suoritettava

- mita tarkoittaa yrittajyys henkilékohtaisella tasolla. aloitteellisesti seuraavalla seuraavat tehtavat:

- tapoja kehittda
yrittdjahenkisyytta
- yrittdjyyden arvoista

Oman
yrittdjyysosaamisen tason
arviointi

Omien ominaisuuksien ja
arvojen tunnistaminen
Aiheen tutkiminen
verkossa

Yrittdjahenkisyyden
arvostaminen

vaikeustasolla

- Osoittaa luovuutta ja keksia
nimi yritykselle

- Osattava etsia tietyn
ajanjakson hiilidioksidipaastot ja
verrattava niita toiseen.

- Tunnistettava teemoja, jotka
ovat tarkeitd kestavan
kehityksen yrityksille.
Tunnistettava yrityksen
kohderyhma sanoista, joissa
kirjaimet on sekoitettu
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Matka 3
(tasolta toiselle
eteneva tarina)
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Edistyneet

Perustietoa:

- verkostoitumisesta;

- paatostentekemisests;
- riskien arvioinnista;

- itsensa motivoinnista

- kuinka yrittajat voivat

- Paikallisten yrittajien
tunnistaminen

- Sen tunnistaminen, mita
tarkoittaa olla menestyva
yrittaja

Avoimuus
tydskennella
vertaisten kanssa
Avoimuus
tydskennella

Tarina
etenemista

seuraavalla

jatkaa

vaikeustasolla

Saadakseen taman merkin
opiskelijan on suoritettava
seuraavat tehtavat:

- Loydettava parhaat tyontekijat
yritykseen

tunnistaa mahdollisuuden - Paikallisella tasolla yhteistyéssé osana - Luovuutta kayttdmalla keksia

- yrittajyyden riskeista mahdollisuuksien tiimia paras slogan yritykselle

- motivaatiosta ja huomaaminen Ryhmatydskentelyn - Tiedettava mista sanoista

itsetuntemuksesta - Omien sisaisten ja ulkoisten etujen arvostaminen markkinoinnin nelja P:ta tulee

motiivien arvioiminen - Tiedettava, miksi

- Itsetuntemuksen hiilidioksidipaastojen

harjoittaminen suhteessa vahentaminen on hyva strategia

omaan yrittajyysosaamiseen yrityksille maailmassa.

- Riskien arvioiminen - Osattava neuvoa asiakkaita,

maaritellyssa ymparistdssa miten ne voivat vahentaa
heidan hiilijalanjalkeaan.

- Teoriatietoa keskeisistd -  Erilaisten analyyttisten Tietoisuus siitd, etta | Tama on Saadakseen tdman merkin
kasitteistd ja talouden Iahestymistapojen eri ihmisilla on erilaisia | itsendinen opiskelijan ~ on  suoritettava
mekanismeista kuvaileminen tarpeita pakotehtava, seuraavat tehtavat:

- Tietoa kysynnan ja yrittdjyysmahdollisuuksien Kunnioitus idean | tarina ei jatku - Ratkaistava pulmapeli ja
tarjonnan valisesta tunnistamiseksi potentiaalia kohtaan | seuraavalle osoitettava tietoutensa
suhteesta - Tarpeiden ja haasteiden luoda arvoa tasolle talouskasvun kasitteesta

tunnistaminen

- Mahdollisuuksien
arvioiminen haasteisiin
vastaamiseksi ja arvon
luomiseksi muille

- Osoitettava ymmarryksensa
kysynnén ja tarjonnan laista
sekd molempia taloudellisia
ilmiéta muokkaavista tekijoista
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11 | Aitajuoksu

12 | Rahasampo
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Edistyneet

Liiketoimintasuunnitelman

Ajattelutaitojen - Kyky optimoida | Tama on | Saadakseen tdman merkin
elementtien kayttdminen tosieldaman tyétehtavia tiimissa itsendinen opiskelijan on suoritettava
maarittdminen ongelmien ratkaisussa - Kyky arvioida omaa | pakotehtava, seuraavat tehtavat:

Strategisen suunnittelun Erilaisten suoriutumista tarina ei jatku @ - Tutustuttava
roolin kuvaileminen oman I&hestymistapojen - Tietoisuus  yrittdjan seuraavalle liketoimintasuunnitelman osiin
yrityksen perustamisessa yhdistadminen oman stressiin littyvista | tasolle ja niiden jarjestykseen. Loytaa
Teoriatiedon lisdaminen brandin kehittdmisessa riskeista erilaisia rahoitusmahdollisuuksia
yrityksen rahoituksesta uudelle yritykselle.
- Tunnettava stressinhallinnan
tekniikat ja opittava tehokkaan
likkeenjohdon perusteet.
- Tutustuttava visuaalista
tunnistamista ja brandin
viestintastrategioita muotoileviin
elementteihin.
Perustietoa Riskien arvioiminen = - Avoimuus tehda | Tama on | Oppilaiden on suoritettava
Paatdksenteosta annetussa skenaariossa yhteisty6td vertaisten | itsendinen seuraavat tehtdvat saadakseen
Riskien arvioimisesta kanssa pakotehtava, merkin: ymmartavat
tarina ei jatku | talouslukutaidon kehittdmisen
seuraavalle kasite, ominaisuudet ja edut;
tasolle tunnettava yrityksen johtamisen

monenlaisten kustannusten
valilla olevat erot
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Vie yritystasi
eteenpain

Viiden yrittajan
pakohuone

- Monimutkaisten

Tulevaisuuden - Johtajuus tiimitydssa | Tama on  Oppijoiden on suoritettava
paatdsten tekemisests; skenaarioiden visualisointi | -  Yhteistyd itsendinen seuraavat tehtavat saadakseen
- Idean viemisesta motivaation lisddmiseksi; pakotehtava, merkin:
kaytantoon; Suunnitelman tarina ei jatku | ymmarrettava
- Projektin hallinnasta kehittdminen idean seuraavalle liiketoimintasuunnitelman kasite
toteuttamiseksi tasolle ja sen ominaisuudet;
kaytdnnodssa osattava analysoida todellisia
Projektin esimerkkeja
kehittdmisprosessin liiketoimintasuunnitelmaan
hallinta liittyen; ymmarrettavd SWOT-
analyysin kasite, ominaispiirteet
ja edut
Teoriatietoa: Tulevaisuuden - Johtajuus tiimissa Téama on | Saadakseen taman  merkin
- monimutkaisten paatdsten skenaarioiden - Yhteistyd itsendinen opiskelijan ~ on  suoritettava
tekemisesta visualisoiminen - Innovaatioiden pakotehtava, seuraavat tehtavat:
- toisten inspiroimisesta motivaation arvostaminen tarina ei jatku | - Ratkaistava logiikkatehtava
saamaan tukemaan ideaa kasvattamiseksi yrityksen prosessien @ seuraavalle laskentataulukon avulla
- keskeisistda makrotalouden Mahdollisuuksien hoitamisessa tasolle - Ratkaistava kryptogrammi ja

termeista

- idean viemisesta kaytantoon
- projektinhallinnasta

- itsensa johtamisesta

tunnistaminen
Henkildkohtaisten ja
ammatillisten tavoitteiden
asettaminen
Suunnitelman
kehittdminen idean
tuomiseksi kaytantédn
Projektin
kehittdmisprosessin
hallinta

pohdittava liiketoiminnan
innovaatioita.

- Etsittava ratkaisu muutamalle
pelille: Peli, joka liittyy
taloustieteen peruskasitteisiin;
Peli, jossa yrittajyyteen liittyvat
kasitteet tulee yhdistaa oikeisiin
kuvauksiin;

- Osoitettava lopuksi tietonsa
liiketoimintaan ja startup-
yrityksiin liittyvista termeista.
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15 | Matka 4
(tasolta
eteneva tarina)

toiselle

Taitaja

Teoreettiset tiedot:

- monimutkaisten paatdsten
tekeminen.

- innostaa ja mobilisoida muita
tukemaan ideaa.

- johtajuus.

- idean toteuttaminen.

- projektinhallinta.

- itsensa johtaminen.

Tulevaisuuden
skenaarioiden visualisointi
motivaation lisdamiseksi
Mahdollisuuksien
tunnistaminen
Henkildkohtaisten ja
ammatillisten tavoitteiden
asettaminen
Kommunikointitaitojen

soveltaminen muiden
motivoimiseksi
Suunnitelman
kehittaminen idean

viemiseksi kaytantoon
Projektin
kehittdmisprosessin
hallinta

Johtajuus tiimissa
Yhteistyd

Arvostus sitad kohtaan,
mika motivoi itsed ja
muita

Tama on
viimeinen ja
monimutkaisin
osa “Matka”
pakotehtavia.

Saadakseen tdman  merkin
opiskelijan ~ on  suoritettava
seuraavat tehtavat:

- Selvittdd, mikd on suurin
haaste sosiaalisille yrittajille,
katsomalla aiheesta video.

- Tunnistettava tervehdykset eri
kielilla.

- Tiedettdvd kuinka selvittda
tarkeat ammatilliset ja
henkilokohtaiset tavoitteet.

- Tietdmys erilaisista uusiutuvien
energialdhteiden ahteista.

- Selvitettdva  avainsanojen
avulla erdan dokumentin nimi

- Ymmarrettava
ongelmanratkaisutaidon
merkitys
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16 | Volcano 4 (tasolta

toiselle eteneva tarina)

Taitaja

Teoriatietoa:

- Monimutkaisten paatdsten
tekemisesta

- Toisten innostamisesta idean
tukemiseksi

- Johtajuudesta

- Idean viemisesta kaytantdon
- Projektinhallinnasta

- Itsensé johtamisesta

Tulevaisuuden
skenaarioiden visualisointi
motivaation lisdamiseksi
Mahdollisuuksien
tunnistaminen
Henkildkohtaisten ja
ammatillisten tavoitteiden
asettaminen
Kommunikointitaitojen

soveltaminen muiden
motivoimiseksi
Suunnitelman
kehittaminen idean

viemiseksi kaytantoon
Projektin
kehittdmisprosessin
hallinta

Johtajuus tiimissa
Yhteistyd

Arvostus sitad kohtaan,
mika motivoi itsed ja
muita

Tama on
viimeinen ja

monimutkaisin
osa “Volcano’
pakotehtavia.

y

taman  merkin
suoritettava

Saadakseen
opiskelijan  on
seuraavat tehtavat:
- Kyky jarjestda
palaset.

- Ymmartaa SMART-
hallintastrategiaa. Olla luova ja
keksia tarttuva nimi tuotteelle tai
palvelulle.

- Selittaa johtamisen tarkeimmat
elementit.

- Loytaa lauseeseen piilotettu
sana.

palapelin
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Osa 3: Metodologiset lahestymistavat dynaamisissa verkko-

oppimisymparistoissa tyoskentelyyn
Metodologiset lahestymistavat dynaamisissa

verkkoymparistoissa tyoskentelyyn
Oppimistavoitteet:

M Tunnistaa verkkokoulutuksen paapiirteet;

M Ymmartaa verkko-oppimisen tarkeimmat edut;

Kokonaiskesto:

oppimiskokemuksen?

Yksi henkild kummastakin ryhmasta esittelee ryhmien vastaukset
koko ryhmalle.

O Verkko-oppimisen hydtyjen esittely
Kouluttaja esittelee verkko-oppimisen edut osan 3 PowerPoint-
esityksesta. Taman jalkeen kouluttaja kysyy osallistujilta, 16ytyyko

M Osaa kayttadd XCAPE verkko-oppimisportaalia; 3h
M Ymmartda kouluttajan roolin ja vastuut tydskenneltiessa (180 min)
verkko-oppimisymparistdissa.

Osan 3 koulutus sisaltaa seuraavat vaiheet:
O Koulutuksen esittely
Kouluttaja esittelee osan 3 ohjelman ja vastaa mahdollisiin
osallistujien esittamiin kysymyksiin koulutuksesta. 15 min
O Verkko-oppimisympéristdjen erityispiirteiden esittely
Kouluttaja aloittaa kysymalla onko osallistujila aiempaa
kokemusta verkossa opettamisesta ja mikali on, ovatko he
toimineet millaisissa  verkko-oppimisymparistdissa. Lyhyen
aiheesta keskustelun jalkeen, kouluttaja esittelee verkko-
oppimisalustojen paapiirteet osan 3 PowerPoint-esityksesta. 20 min
Harjoitus 1: XCAPE verkko-oppimisportaali
Osallistujat jakaantuvat kahteen ryhmaan ja heidan tulee kirjautua
XCAPE-verkko-oppimisportaaliin
kannykoilla/tableteilla/tietokoneilla. Molemmat ryhmat vastaavat
seuraaviin kysymyksiin:

e Mitd hyotya XCAPE verkko-oppimisymparistosta on

kouluttajille ja oppijoille?
e Mitka ovat XCAPE verkko-oppimisympariston paapiirteet?
e Tarjoaako XCAPE verkko-oppimisymparistd kiinnostavan
20 min
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naitd etuja XCAPE verkko-oppimisymparistosta aloittaakseen

ryhmakeskustelun aiheesta.

25 min

O Verkko-oppimiseen liittyvat riskit ja mahdollisiin_negatiivisiin
tekijdihin varautuminen

Kouluttaja esittelee verkko-oppimiseen liittyvat riskit ja mahdollisiin

negatiivisiin  tekijoihin  varautumista osan 3 PowerPoint-

esityksestd. Taman jalkeen kouluttaja esittelee seuraavan

harjoituksen 2:

20 min
Harjoitus 2: Opiskelijoiden henkil6kohtaisten tietojen
kdyttimisen ja suojaamisen periaatteet'
Kouluttaja esittdd seuraavat lauseet, jotka liittyvat opiskelijan
henkilokohtaisten tietojen suojaamiseen ja kysyy oppijoilta, ovatko
nama periaatteet totta vai ei. Kouluttaja voi kayttda Kahoot? tai
Quizziz 3 sovelluksia kehittadkseen kiinnostavan pelipohjaisen
oppimiskokemuksen.
Opiskelijoiden henkilbkohtaisten tietojen kdytén ja suojaamisen
periaatteet:
1. Opiskelijoiden tietoja tulisi kayttaa opiskelijoiden oppimisen
ja menestymisen edistamiseen ja tukemiseen. 20 min
2. Opiskelijan tiedot ovat tehokkaimpia, kun niitd kaytetaan
jatkuvaan kehittdmiseen ja opiskelijoiden oppimisen
yksildimiseen.
3. Opiskelijoiden tietoja tulisi kayttda informoimaan eika
korvaamaan kouluttajien arviointia
4. Jokainen, jolla on paasy opiskelijoiden henkilokohtaisiin
tietoihin, tulisi kouluttaa ja heidan tulisi tietda, miten niita
voidaan kayttaa tehokkaasti ja eettisesti.

Harjoitus 3: Opetukseen liittyvien ohjelmistojen/sovellusten
tarkastelua
Kouluttaja jakaa opiskelijat pienryhmiin ja pyytaa heita etsimaan
yhden opetukseen liittyvan ohjelmiston tai sovelluksen ja
analysoimaan sen seuraavien kysymysten avulla®: 25 min
1. Kaytetaanko opiskelijan tietoja vain koulutustarkoituksiin?
2. Mitad koulutuksellisia etuja koet, ettd opiskelija saa tasta
tuotteesta?
3. Mitka ovat riskit?

1 Osoitteessa: Huang, R.H., Liu, D.J., Zhu, L.X., Chen, H.Y., Yang, J.F., Tlili, A., Fang, H.G. & Wang, S.F. (2020). Personal Data and Privacy Protection in
Online Learning: Guidance for Students, Teachers and Parents. Beijing: Smart Learning Institute of Beijing Normal University

2 https://kahoot.com
3 https://quizizz.com
4 Osoitteessa: iKeepSafe (n.d.). Data Privacy in Education: An iKeepSafe Educator Training Course. Washington DC: iKeepSafe Coalition
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4. Edellyttdako tuote aikuisen suostumusta?

Taman jalkeen kouluttaja pyytaa jokaista ryhmaa valitsemaan
yhden henkilon, joka esittelee heidan vastauksensa koko
ryhmalle.

Harjoitus 4: Ammatillisen koulutuksen ammattilaisten rooli
tyéskenneltdessé verkko-oppimisympadristoissa

Kouluttaja kysyy oppijoilta ammatillisen koulutuksen kouluttajien | 25 min
paarooleista  ja vastuista, tydskenneltaessa verkko-
oppimisymparistdissa. Apuna voi kayttda seuraavia linkkeja
https://www.mentimeter.com/ tai https://padlet.com/ jonne oppijat
voivat Kirjoittaa vastauksensa ja esittda ideoitaan visuaalisesti
koko ryhmalle.

O Yhteenveto ja johtopaatokset
Kouluttaja kysyy osallistujilta, mitd he ovat oppineet saadakseen | 10 min
aikaan keskustelua ja saadakseen kasityksen onko asiat tulleet
ymmarretyiksi. Kouluttaja voi myds kayttdad sovellusta
https://www.mentimeter.com/ , jonne osallistujat voivat kirjoittaa
keskeisia ajatuksia, jotka he ovat oppineet osion aikana.

3.1 Dynaamisten verkko-oppimisymparistojen erityispiirteet

E-oppiminen (tai verkko-oppiminen) on oppimista etdana mobiililaitteiden ja internetin
valityksella. Oppiminen toimii teknisten alusten kautta, jotka mahdollistavat paasyn
koulutussisaltoon ja sen hallinnoimisen. Tama tunnetaan nimelld Learning
Management System (LMS), kuten esimerkiksi Moodle tai Cornerstone, monien
muiden ohella. Suurin osa naista alustoista toimii selaimen kautta, jolloin siihen
paasee kirjautumaan eri tietokoneilla, tableteilla tai alypuhelimilla. Muutamia verkko-
oppimisalustojen paaominaisuuksia ovat:

e Sisalto voi koostua eri formaateista (videoluentoja, e-kirjoja, webinaareja jne.)

e Sisaltaa tehtavia opiskelijoille;

o Keskustelufoorumit;

e Virtuaaliset kirjastot;

e Chatti

On tarkeda korostaa, ettd onnistuneen verkko-oppimisympariston  yksi
paakomponenteista on kiinnostavan oppimiskokemuksen tarjoaminen. Siksi
opettajien on omaksuttava luova lahestymistapa oppimiseen. Arviointistrategiat, kuten
tietokilpailut yhdistettyna hauskan oppimisen kulttuuriin ja tiedon soveltamiseen
vuorovaikutteisten toimintojen kautta, onnistuvat aina erilaisten vaestoryhmien
oppijoiden kanssa. Naiden komponenttien lisaaminen harjoitusstrategiaasi paitsi
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parantaa sitoutumista, myds nostaa oppimiskokemuksen onnistumisastetta (Tiwary,

2020).

3.2 Verkko-oppimisen hyodyt

Omassa tahdissa opiskelu: Monille opiskelijoille verkko-opiskelun
ensisijainen etu on aikataulun joustavuus.

Parempi sisallon muistaminen: Nykyaan opiskelijat suosivat Iyhyita,
interaktiivisia sisaltdja. Mita kiinnostavampi sisaltod on, sitd paremmin opiskelijat
muistavat tiedon. Jos he nauttivat opiskelusta, he pystyvat muistamaan sisallon
ja soveltamaan sita jokapaivaiseen elamaan (Puri, 2018).

Helpottaa vuorovaikutusta: olipa kyseessa emailit, chatit, keskustelupalstat
tai muut verkkotyOkalut, opiskelijoiden valistda vuorovaikutusta tuetaan ja
kommunikointia kouluttajien kanssa helpotetaan, jolloin koko prosessi on
sujuvaa.

Verkko-oppiminen muuttaa oppimisen ja opetuksen mallia
konstruktivismilla

Konstruktivistisessa oppimiskasityksessa nahdaan, ettd (Doolittle, 1991
lainannut Carwile, 2007):

- Oppiminen sisaltaa aktiivista kognitiivista prosessointia;

- Oppiminen on mukautuvaa;

- Oppiminen sisaltaa seka sosiaalisia/kulttuurisia etta yksilollisia prosesseja

Verkko-oppiminen ja konstruktivistinen lahestymistapa

Taulukko 5. Perinteisen ja konstruktivistisen opetustavan ero

Oppimisen lahestymistavat

Perinteinen Konstruktivistinen

Opettaja/kouluttaja  Sisallon tarjoaja Opplmlsprose33|n
tukeminen

Oppijat Passiivinen vastaanottaja Aktiivinen osallistuja

Tieto Muuttumaton Vakiintumaton

Oppln?lser? , Strukturoitu Avoin

organisaointi

Kommunikointi Yksisuuntainen Monisuuntainen

Ensisijainen lahde Tekstipohjainen Useita lahteita

Menetelma Luento Aktiivinen prosessi

Media Printattu Sekoitus monia medioita

Muoto Jasennelty ja yksilollinen Joustava ja yhteistyohon
perustuva

Harjoitukset Tavoitesuuntautunut Ongelmakeskeinen

_ L ; Soveltaminen, analyysit,
Oppimisen fokus Tieto ja ymmarrys yhteenvedot ja arviointi
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\ Arviointi Mieleenpalauttaminen Vaihtoehtoiset arvioinnit \

Lahde: Reid-Martinez & Grooms, 2018

3.3. Verkko-oppimiseen liittyvat riskit ja varautuminen mahdollisiin
negatiivisiin tekijoihin

Jotta opettajat voisivat valita nopeasti erilaisia opetusvalineita verkko-opetukseen, on
opetusvalineet jaoteltu kahdeksaan ryhmaan seuraavasti (Huang et al., 2020):

e TyOkalut resurssien  tuottamiseen, mukaan  lukien PowerPoint-
tallennusohjelmisto, videotuotantoon ja multimediaoppimateriaalien
tuottamiseen liittyvat tydkalut jne;

e TyoOkalut synkroniseen liveopetukseen, mukaan Ilukien ohjelmistot
interaktiiviseen opetukseen, eta- ja verkkokursseihin;

e TyoOkalut asynkroniseen opetukseen, mukaan lukien kaiken tyyppiset verkko-
opetusalustat kansallisella ja alueellisella tasolla seka yritysten ja yliopistojen
opetusalustat;

e TyoOkalut itsenadiseen opiskeluun, mukaan lukien kaikkien oppiaineiden
oppimisohjelmat;

e Tiedon rakentamisen tyOkalut, mukaan lukien kognitiiviset tyokalut,
yhteistydmuokkaustyokalut, virtuaaliset simulointitydkalut jne.;

e Analyyttisen oppimisen tyokalut, mukaan lukien sovellukset, verkkosivut ja
interaktiiviset kurssiohjelmistot, jotka tukevat tietojen analysointia;

e Tyokalut harjoitteluun ja arviointiin, mukaan lukien kaikenlaiset tyokalut, jotka
soveltuvat kaytannon harjoittamiseen ja oppimistulosten arviointiin;

e Tyodkalut resurssien ja tuntien hallintaan, kuten kaikenlaiset tyokalut, jotka
soveltuvat  verkko-oppimisen tehokkaaseen  organisointiin  runsailla
oppimisresursseilla, suurella maaralla opiskelijoita ja oppimistehtavia.

Kun koulutusyhteisé on ottanut laajasti kayttdon digitaalisen teknologian, on erittain
tarkedd olla tietoinen kyberturvallisuuden parhaista kaytannodista ja siitd, mitka
ennaltaehkaisevat toimet ovat tehokkaimpia kyberuhkien torjunnassa. Verkko-
oppimiseen liittyvat paaasialliset uhat ja riskit ovat (Sharma & Kaforma, 2012):

e Tietosuojarikkomukset;

e Eheyden loukkaamiset;

e Haittaohjelmat;

e Verkkoliikenteen analysointi.

Verkko-oppimisalustoille tallennetut henkildtiedot voivat paljastaa yksityiskohtia
oppijoiden henkilokohtaisesta elamasta; kuvia osallistujista ja heidan ymparistostaan;
osallistujien puhetta; keskustelualueiden viesteja ja keskusteluja; muiden osallistujien
kanssa samassa tilassa olevien ihmisten kuvia, dantad ja puhetta; osallistujien
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alustojen kautta jakamia dokumentteja. Lisaksi on tarkeaa huomata, ettad sellaisten
viestintaalustojen kayttd, jotka eivat takaa viestinnan turvallisuutta tai joista
luovutetaan luvattomasti tietoja voivat vaarantaa tietojen luottamuksellisuuden.

Internetturvallisuus ei riipu enda vain siitd, miten me digitaalisina kansalaisina
hallitsemme omia turvallisuusriskejamme, vaan myos sen varmistamisesta, etta
toiminta ja kayttaytyminen eivat vaaranna muita (Richardson & Milovidov, 2019). Siksi
kouluttajille tulisi tiedottaa asianmukaisesti eri verkko-oppimisalustojen ja -
ohjelmistojen kaytdsta. Heidan tulisi pystyd tunnistamaan oikeat asetukset
varmistaakseen, ettei kayttajien yksityisyydelle aiheudu vaaraa. Valituilla alustoilla on
oltava tarkkaan maaritellyt tavoitteet, jotka ovat yhteensopivia etdopetuksen kanssa,
ja niiden tulisi kerata ja kasitella vain tietoja, jotka ovat ehdottoman valttamattomia
kyseisiin tarkoituksiin.

3.4 Ammatillisen koulutuksen ammattilaisten rooli tyoskenneltaessa
dynaamisissa verkko-oppimisymparistoissa

Tybskenneltdessa dynaamisissa verkko-oppimisymparistdissa, kouluttajan tulisi:

e Tuntea opiskelijoiden koulutus- ja ammatillinen tausta. Muita tarkeita asioita,
joita kouluttajan tulisi tietaa, ovat opiskelijoiden digitaalinen lukutaito ja tietotaso
viestintatydkaluista; toiveet, pelot ja/tai odotukset oppimista kohtaan;
autonomia.

e Kouluttajalla on oltava perusteellinen
tieto kurssin sisdllosta ja osattava
soveltaa asianmukaisesti sopivimpia
pedagogisia menetelmia ja tekniikoita =
edistagkseen oppijoiden tiedon, taitojen i
ja asenteiden hankkimista.

e Kyky ennakoida etdopiskeluun liittyvia
teknisia ongelmia. Kouluttajan tulisi
tarjota konkreettisia ratkaisuja
mahdollisten kirjautumisongelmien
ratkaisemiseksi tai tarvittavien
laajennusten  avulla  verkkokurssin
tietyissa vaiheissa. Mahdollisten |
teknisten ongelmien ehkaisemiseksi on
suositeltavaa laatia luettelo usein
kysytyista kysymyksistd ja jakaa se
oppijoille.

e Toimia tiedon valittdjana sen sijaan, etta
olisi tarkein tiedon lahde. Ammatillisen
koulutuksen kouluttajien tulisi kehittdd henkilokohtaista koulutuspolkuaan
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jokaisen opiskelijat oppimisprosessin optimoimiseksi. Kouluttajien tehtavan on
seurata oppijoiden edistymista, arvioida saavutettuja tuloksia maariteltyjen
oppimistulosten mukaisesti ja ehdottaa strategioita heidan suorituksensa

parantamiseksi.

Kuva: Julia M Cameron, Pexels

Hyodyllisia linkkeja aiheesta

Kuvaus LinkKi

OECD (2017). The OECD Handbook for Innovative Learning
Environments. Paris: OECD Publishing.

Klikkaa tasta
avataksesi kasikirjan

Chen, Y. & He, U. (2013). Security Risks and Protection in
Online Learning: A Survey. International Review of
Research in Open and Distance Learning, 14(5), s. 108-127

Klikkaa tasta
avataksesi
dokumentin

Kaspersky (2020). Digital Education: The cyber risks of the
online classroom. Verkkosivu

Klikkaa tasta
lukeaksesi artikkelin

Orchinson, M. & Rigg, K. (2020). Data protection and privacy
implications of online and remote learning. Verkkosivu

Klikkaa tasta
lukeaksesi artikkelin

Youtube video. GDPR selitettyna: How the new data
protection act could change your life.

Klikkaa tasta
katsoaksesi videon

Osa 4: Opetus/oppimistoiminnan skenaarioita XCAPE digitaalisten

pakotehtavien kanssa

Opetus/oppimistoiminnan skenaarioita XCAPE digitaalisten

Kesto

pakotehtavien kanssa
Oppimistavoitteet:

taitojen kehittamisessa;

M Ymmartdd haastepohjaisen oppimisen kéasite ja
piirteet;

M Ymmartdd yhteys haastepohjaisen
digitaalisen pakotehtavan valilla

M Ymmartdd kuinka XCAPE digitaalisia
sovelletaan lahiopetuksessa

M Ymmartdd kuinka XCAPE digitaalisia
sovelletaan verkko-oppimisymparistdissa

M Ymmartdd pedagogisen innovaation rooli 2000-luvun

oppimisen
pakotehtavia

pakotehtavia

Kokonaiskesto:

sen 2h

ja

Osan 4 tehtavat jakautuvat seuraavanlaisiin vaiheisiin:

O Siséllén esittely
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Kouluttaja esittelee osan 4 sisallon ja vastaa mahdollisesti esiin | 15 min
tulleisiin kysymyksiin koulutuksesta ja harjoituksista.

e Pedagogisen innovaation ymmartadminen
Kouluttaja esittelee lyhyesti pedagogisen innovation ominaisuudet _
ja haastepohjaisen oppimisen kasitteen, ominaisuuden ja | 35 min
toteutusstrategioita.

e XCAPE Digitaaliset pekotehtavat: teoriasta kaytantéén
Harjoitus 1: Kuinka XCAPE digitaalisia pakotehtéavia
kaytetdan lahi- ja verkko-opetuksessa

Oppijat jakaantuvat pieniin ryhmiin ja heitd pyydetaan tekemaan
pieni  roolipeliharjoitus.  Yksi ryhma oppijoita esittaa
ohjaajia/kouluttajia/opettajia ja muut ryhmat opiskelijoita. Opettajat
pyytavat opiskelijoita suorittamaan XCAPE digitaalisen
pakotehtavahaasteen osan alussa esitettyjen vinkkien avulla (ja
jotka ovat taman osan keskeinen sisalto).

Téamé harjoitus voidaan toteuttaa testaamaan digitaalisten
pakotehtévien toteuttamista joko l&hi- tai verkko-opetuksessa.

60 min

O Yhteenveto ja johtopaatokset

Kouluttaja kysyy osallistujilta, mitd he ovat oppineet saadakseen
aikaan keskustelua ja saadakseen kasityksen onko asiat tulleet
ymmarretyiksi. Kouluttaja voi myds kayttdad sovellusta
https://www.mentimeter.com/ , jonne osallistujat voivat kirjoittaa
keskeisia ajatuksia, jotka he ovat oppineet osion aikana.

10 min

4.1. Pedagogisten innovaatioiden ymmartaminen

Pedagogiset innovaatioprosessit vaativat joustavampia opetusmenetelmia, joita
voidaan mukauttaa opiskelijoiden heterogeenisyyteen, heidan ominaisuuksiinsa ja
tarpeisiinsa ja jotka osallistavat heitd tiedon tuottamiseen. Pedagogissa
innovaatioprosesseissa on ratkaisevan tarkeaa innovoida paitsi opetusstrategioiden
myds arviointistrategioiden osalta. Koulutuksen ja arvioinnin tulisi olla taydentavia
lahestymistapoja oppimisen edistamisessa ja opetuksen suunnittelu edellyttdd myos
menetelmien suunnittelua sen vaikuttavuuden arvioimiseksi (Cabral & Alves, 2018).

Haastepohjainen oppiminen (Challenge-based learning, CBL)

Haastepohjainen oppiminen tarjoaa tehokkaan ja vaikuttavan viitekehyksen
oppimiseen samalla kun ratkaistaan todellisia haasteita. Se pohjaa kokemuksellisen
oppimisen perustaan ja nojautuu voimakkaasti edistyksellisten ideoiden pitkan
historian tuomaan viisauteen (Nichols, Cator & Torres, 2016). Haastepohjaisessa
oppimisessa teknologiaa kaytetdan viestintaan, tutkimiseen, organisointiin ja tiedon
luomiseen, mutta myds siihen, ettd oppijat voivat omistaa oppimiskokemuksensa
(Nichols, Cator & Torres, 2016). Teknologioiden yhdistelma tarjoaa opiskelijoille uusia
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luokan ulkopuolella Olevia kokemuksia, mika tekee tiedosta mielenkiintoisempaa ja
demokraattisempaa.

Huomioon otettavat asiat haastepohjaisen oppimisen (CBL) toteuttamisessa
(Universidade de Aveiro, 2019):
e CBL vaatii suurta autonomiaa ja huolellista valmistelua;
e Se edellyttda opiskelijoiden korkeaa sitoutumisastetta, selkeda odotusten
muotoilua ja avoimia keskusteluja toiminnan aikana;
¢ Joidenkin ohjelmien rakenne huomioon ottaen voi olla vaikeaa varmistaa, etta
opiskelijat tulevat eri tieteenaloilta. Ulkopuolisten kumppaneiden saaminen eri
aloilta on kuitenkin yksi tapa varmistaa monialainen toiminta;
e Kaikkien osapuolten valisen viestintastrategian on oltava selke3;
e On tarkeaa maaritella oppijoille halutut oppimistulokset.

4.2. XCAPE digitaalisten pakotehtavien kaytto opetus-/oppimistilanteissa

Skenaario 1: XCAPE Digitaalisten pakotehtavien toteuttamisen vaiheet
lahiopetuksessa

1. Muodosta tiimit
Vaikka digitaaliset pakotehtavat voidaan tehda yksin, on suotavaa, etta ne tehdaan
pienissa ryhmissa luovan ajattelun, ongelmanratkaisun, sosiaalisen vuorovaikutuksen
ja assertiivisen viestinnan tukemiseksi. Aina kun mahdollista, opiskelijaryhmien tulisi
koostua opiskelijoista, joilla on erilainen tausta ja taso. Opiskelijaryhmat voidaan
muodostaa monin eri tavoin®:
« tiimit voidaan maarittda ennakkoon projektien tarpeiden ja yksildllisten taitojen
perusteella
« tiimit voidaan jarjestaa opiskelijoiden mieltymysten perusteella
« opiskelijat voivat itse muodostaa tiimit

2. XCAPE Digitaalisten pakotehtavien aihealueet

XCAPE Digitaaliset pakotehtavat kasittelevat kriittista ja luovaa ajattelua seka
yrittdjyyshenkea. Tiimit voivat valita itselleen mieluisan aiheen. Digitaalisia
pakotehtavia on eri vaikeustasoisia, joten jokaisen ryhman tulisi alkaa tehda tehtavia
johdantotasolta alkaen, jotta tehtavat etenevat loogisessa jarjestyksessa.

Jos taas haluat tydskennella tietyllda EntreComp-kehyksen osaamisalueella, voit
kayttdd XCAPE Digitaalisten pakotehtavien listaa ja analysoida haasteita, jotka
sopivat parhaiten haluttuihin oppimistavoitteisiin. McCallum et al. (2016) mukaan,
rippuen siita, miten EntreCompia kaytetdan, on ymmarrettavaa, ettd jotkin
osaamisalueet korostuu enemman kuin toiset, tai ettd mallia mukautetaan siten, etta
vahemman osaamisalueita priorisoidaan.

3. Ohjeet tiimityoskentelylle
Kouluttajana/opettajana sinun tulle toimia oppimisen valittajana tai fasilitaattorina.
Sinun tulee antaa ohjeet opiskelijoille, kuinka jakaa tyot tiimissa ja tarjota tydkaluja
tiimityoskentelyn onnistumiseksi.

5Centre of Expertise in Learning and Teaching (CELT) of the University of Twente (n.d.). Challenge-based Learning. Verkkosivu. Osoitteessa:
https://www.utwente.nl/en/ces/celt/toolboxes/Challenge%20Based%20Learning/Challenge%20Based%20Learning/
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4. Ohjeet tekniikan kayttoon
On tarkeaa antaa selkeat ohjeet, kuinka tietokoneita ja mobiililaitteita tulee kayttaa
digitaalisissa pakotehtavissa seka kertoa tehtavien sisaltamista materiaaleista esim.
videoista, verkkomateriaaleista ym.

Ideoita muuttaa digitaaliset pakotehtavat entista hauskemmiksi ja
dynaamisemmiksi oppimiskokemuksiksi®:

¢ Pohdintatehtavat: Voit kannustaa oppijoita pohtimaan prosessin aikana.
Pohdintatehtavat voidaan toteuttaa tekstimuodossa, video- tai aanitallenteina.

e Teknologiaopas: Teknologiaoppaan avulla oppijat tietavat kuinka tekniikka
kaytetaan digitaalisten pakotehtavien aikana.

e Tiimisopimus: Tiimisopimusta voidaan kayttda dokumenttina, jonka avulla
kaikki ymmartavat vastuunsa tiimityoskentelyssa, yksildlliset roolinsa ja
aikataulun.

Kuva: Brooke Lark, Unsplash

Skenaario 2: XCAPE Digitaalisten pakotehtavien toteuttamisen vaiheet verkko-
opetuksessa

On tarkeaa huomata, etta digitaalisten pakotehtavien toteuttaminen taysin verkossa
voi vahentdad ryhmissa oppimisen vaikutuksia, jolloin opiskelijat oppivat tiimin
vaikeuksien ja konfliktien kautta kuten ongelmanlahtéinen oppiminen edellyttaa
(Savin-Baden, 2007). XCAPE-verkko-oppimisportaalin kaytdon myota sinulla —
oppimisen edistdjana — on kuitenkin ratkaiseva rooli viestinnan, tutkimisen ja
metakognition fasilitoijana. Voit myds edistdad verkkoviestinnan kehittymista
keskustelufoorumeilla kaytavien keskustelujen avulla.

Voit kayttéd XCAPE digitaalisia pakotehtavia virtuaalisilla oppitunneilla ja/tai
kokouksissa. Voit valita digitaalisen pakotehtavan oppilaillesija tydoskennella yhdessa

6 Mukautettu lahteesta: Apple (2010). Challenge Based Learning: A Classroom Guide.
https://images.apple.com/education/docs/CBL Classroom Guide Jan 2011.pdf
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ratkaistaksenne haasteen, antamalla ylimaaraisia ohjeita liittyen tehtavan sisaltdéon tai
teknisiin  nakokulmiin liittyen 7 . Pystyt my0s seuraamaan XCAPE verkko-
oppimisportaalissa opiskelijoiden suoriutumista tehtavissa.

Jos opiskelijoillasi ei ole aiempaa kokemusta digitaalisista pakotehtavista, voit jakaa
heidat pieniin  2-3- hlén ryhmiin  esimerkiksi ZOOM sovelluksen eri
pienryhmahuoneisiin eli breakout roomeihin. Valitse sitten heille lyhyita, ajallisesti
rajattuja tehtavia. Kun opiskelijat ovat tutumpia tasta tyoskentelytavasta, voit
kasvattaa ryhmakokoa ja aloittaa XCAPE digitaalisten pakotehtavine toteuttamisen.

Kuinka hallita digitaalisten pakotehtavien toteuttamista Zoom -sovelluksen Breakout
roomseissa®;

i. Laheta opiskelijat breakout roomseihin;

il Tuo opiskelijat takaisin breakout roomseista keskushuoneeseen;

iii. Lahtea kaikille opiskelijoille viesti tehtavan aikana;

iv. Anna opiskelijoille ohjeet mita heidan tulisi tehda ja kauan heilla on siihen
aikaa;

V. Laheta ohjeet Zoomin breakout roomseihin;

Vi. Laheta viesti tiettyyn breakout roomiin;

Vii. Vieraile breakout roomsissa;

viii.  Lataa ennakkoon huoneen tehtavat.

Térkeitd huomioita

e On tarkeaa korostaa, ettda XCAPE digitaalisia pakotehtavia voidaan sisallyttaa
olemassa oleviin kursseihin. Sisallytettdessa pakotehtavia kursseihin on
tarkeda pitdad oppimistavoitteet joustavina, koska opiskelijat tekevat omat
valintasa ja hoitavat itse oppimisprosessiaan. Kouluttaja toimit avustajana, kun
opiskelijat tydskentelevat haasteiden parissa.

e Digitaaliset pakotehtavat voidaan toteuttaa myds opetussuunnitelman
Ikopuolella ja/tai epavirallisessa koulutuksessa

e Vaikka digitaaliset pakotehtavat toteutettaisiin  kasvotusten ja7tai
luokkahuoneessa, oppimisympariston tulisi sisaltaa tietokoneita, internetin ja
mobiililaitteita tietojen, sisallon ja viestinnan mahdollistamisen. Jos digitaalisten
pakotehtavien toteuttaminen tapahtuu kouluajan ulkopuolella, yhteinen
virtuaalinen tyétila voi olla hyodyllinen.®

Hyodyllisia linkkeja aiheesta

Membirillio-Hernandez, J. (2019). Challenge-based learning. | Klikkaa tasta
Verkkosivu avataksesi linkin

7 Mukautettu ldhteesta: Staying Cool in the Library (2020). Digital Breakouts and Distance Learning. https://www.stayingcoolinthelibrary.us/digital-
breakouts-and-distance-learning/

8 Mukautetta lahteesa Babaian, T. & Schiano, B. (2020). Energize Your Online Course with Group Work: A How-To Guide for Making the
Most of Digital Breakout Rooms. Verkkosivu. Osoitteesta: https://hbsp.harvard.edu/inspiring-minds/energize-your-online-course-with-

group-work
? Mukautettu ldhteesta Nichols, M., Kator, K. & Torres, M. (2016). Challenge Based Learner User Guide. Redwood City, CA: Digital Promise
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World Economic Forum (2020). Schools of the Future: | Klikkaa tasta
Defining New Models of Education for the Fourth Industrial | avataksesi linkin
Revolution. Cologny/Geneva: WEF.
Youtube Video. Challenge-based learning: an overview. Klikkaa tasta
avataksesi linkin

Osa 5: Digitaalisten pakotehtavien kehittaminen & arviointi

Digitaalisten pakotehtavien kehittaminen & arviointi

Oppimistavoitteet:
M Ymmartdd opetuksellisten digitaalisten pakotehtévien
suunnitteluprosessi; Kokonaiskesto
M Osata sisallyttaa tarina digitaaliseen pakotehtévaan; 2h

M Ymmartaa pelitestauksen merkitys;
M Ymmartaa, kuinka arvioida digitaalinen pakotehtéva.

Osan 45tehtavat jakautuvat seuraavanlaisiin vaiheisiin:

O Sisallon esittely
Kouluttaja esittelee osan 5 sisallon ja vastaa mahdollisesti esiin
tulleisiin kysymyksiin koulutuksesta ja harjoituksista. 15 min

O Digitaalisten pakotehtavien esittely _ ja niiden
ominaispiirteet

Kouluttaja esittelee digitaalisen pakotehtava kasitteen osan 5| 20 min

PowerPoint esityksen avulla. Esityksen jalkeen kouluttaja kysyy,

onko heilla kysyttavaa tai epaselvaa aiheesta.

O Pelin kehittamisen esittely

Kouluttaja esittelee erilaiset pelit ja pulmat, joita voidaan kayttaa
digitaalisten pakotehtavien kehittamisessa seka alustat, joilla naita | 25 min
pulmia ja peleja voidaan tehda. Nama tiedot Ioytyvat osan 5
PowerPoint -esityksesta.

Harjoitus 1: Digitaalisten pakotehtédvien kehittdminen
Opiskelijat jaetaan pienryhmiin ja jokaista ryhmaa pyydetaan | 30 min
kehittdmaan yksi digitaalinen pakotehtava google formsin avulla,
sisaltaen kaksi haastetta. Kouluttaja voi vapaasti valita eri ryhmille
mita taitoja, tasoja, minka tyyppisia pulmia ja alustoja kukin ryhma
kasittelee tehtavassa.

e TAITO: Yrittajyyshenki tai luoja ajattelu (yksi taito/ryhma)

e TASO: Johdanto, keksitaso, edistyneet, taitaja (yksi

taso/ryhma)
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e PULMIEN TYYPIT: tekstipohjaiset pulmat, numeropohjaiset
pulmat, kuvat, verkossa olevat pulmat ja navigointitehtavat
(2-3 pulmaa/ryhma)

e KAYTETTAVAT ALUSTAT: Canva, Padlet tai Quizizz (1-2
alustaa/ryhma).

Jokainen ryhma valitsee joukostaan henkilon, joka esittelee valmiin
pakotehtavan koko ryhmalle.

20 min
O Digitaaliten pakotehtavien arviointistrateqgioiden esittely
Kouluttaja  esittelee erilaiset  digitaalisten  pakotehtavien
arviointistrategiat, jotka Ioytyvat osan 5 PowerPoint esityksesta.

Taman jalkeen opiskelijat voivat esittaa kysymyksia aiheesta.

O Yhteenveto ja johtopaatokset

Kouluttaja kysyy osallistujilta, mitéd he ovat oppineet saadakseen | 10 min
aikaan keskustelua ja saadakseen kasityksen onko asiat tulleet
ymmarretyiksi. Kouluttaja voi myds kayttda sovellusta
https://www.mentimeter.com/ , jonne osallistujat voivat kirjoittaa
keskeisia ajatuksia, jotka he ovat oppineet osion aikana.

5.1 Mita ovat digitaaliset pakotehtavat?

Digitaaliset pakotehtavat ovat muokattuja versioita pakohuonepeleistda ja niita
kaytetaan ensisijaisesti opetusymparistdissa sisaltdjen seka taitojen, kuten luovan
ajattelun, ongelmanratkaisun, tiimitydskentelyn jne. opetuksessa. Pakotehtavat
haastavat pelaajia “pakenemaan” tehtavasta samalla kun he tyoskentelevat sisallon
kanssa, jotka koostuvat digitaalisista vihjeista, joita pelaaja 10ytaa ja tallentaa
vastaussivulle. Digitaaliset pakotehtava kannustavat (Coleman, n.d.):

Yhteistyohon;

Kriittiseen ajatteluun;

Tutkivaan oppimiseen;

Sitoutumaan oppimisprosessiin.

5.2 Pelin kehittaminen

Helpoin tapa suunnitella yksinkertaisia digitaalisia pakotehtavia on kayttaa google
formsia, joissa on linkkeja oppimisen eri elementteihin ja loake, johon pelaajat voivat
kirjoittaa vastauksensa (Lambert, 2018). Google formsien kaytdsta ei aiheudu
kustannuksia, verkossa olevia videoita (esim. Youtube) voidaan sisallyttaa siihen ja
vastausten validointia voidaan kayttdaa oikean vastauksen varmistamiseen ennen
siirtymista seuraavaan osioon (Vergne et al., 2020).
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Erityyppisia pulmia ja peleja, joita voidaan kayttaa digitaalisten pakotehtavien
kehittamisessa

M Tekstipohjaiset: \Voit laittaa tekstia suoraan Google Siten paasivulle tai luoda
Google dokumentin ja linkittdd sen paasivulle. Voit kayttada mm.
ristisanatehtavia, sanahakuja, takaperin Kirjoitettuja sanoja, vierailla kielilla
kirjoitettua tekstia, anagrammeja jne.

Lisavinkki: Voit myos luoda vaarennettyja emaileja, tekstiviestikeskusteluja,
konserttilippuja tai lentolippuja, myymalakuitteja, sanomalehtiartikkeleita tai
allekirjoituksia, muistiinpanoja tai todistuksia

M Numerot: Voit kayttdd perusmatematiikan tekstid kuten yhteen- ja
vahennyslakuja, kerto- ja jakolaskuja, tilastoja, sanojen laskemista luvun
I6ytamiseksi jne.

M Kuvat: lippujen nimedminen, kuvassa olevien kohteiden Ilaskeminen,
tunnettujen paikkojen kuvaaminen jne.

M Videot: Voit kayttda videosisaltéd pulmien esittdmiseen, salaperaisten
esineiden ja kuuluisien paikkojen esittelyyn, myds aanten ja musiikin
esittamiseen jne.

M Verkkopulmat: ristisanatehtavat, sanahaku, palapelit jne.

M Navigointitehtivit: etaisyyksien laskeminen ja sijaintien ldytaminen Google
Mapsin jne. avulla

Alustat, joissa pelia ja pulmia voidaan tehda digitaalisiin pakotehtaviin

a. Padlet - https://padlet.com

Padlet on sovellus, joka luo
verkkoilmoitustaulun, jonka avulla voit
nayta minka tahansa aiheen tietoja. Voit

kayttaa Padlet-sovellusta
ideoidenkeraamisen ryhmalta,
aivoriihiharjoituksiin, linkkien

kerdamiseen ja tietojen jakamiseen
oppijoiden kansssa. Joitakin esimerkkja
Padletin kaytosta ovat esimerkiksi:
e Keraa oppijoiden vastauksia ja
palautetta;
e Keraa tietoa ennakotietamysta
tietysta aiheesta;
o Kayta “poistumistiend” ja kysy, mita
pelaajat ovat oppineet jokaisen
haasteen lopussa.

Kuva: Cofttonbro, Pexels
b. Canva https://www.canva.com

Canva on tehokas tyokalu grafiikan suunnitteluun. Siina on lukuisia malleja ja pitka
kirjasto valokuvia, vektoreja, kuvakkeita ja arkistokuvia. Voit suunnitella
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kiinnostavia infografeja, kaavioita, merkkeja jne. Lisaksi Canvassa on erityinen
osio kouluttajille, jonka 16ydat taalta:
https://www.canva.com/education/

c. Quizizz: https://quizizz.com

Quizizz on ohjelma, jolla voi luoda monivalintakyselyja verkossa, joihin kayttaja voi
vastata omalta laitteeltaan kasin. Quizizz ohjelman avulla voit luoda pelillisia
kyselyja, oppitunteja, esityksia ja muistikortteja oppijoille. Quizizz ohjelmassa on
myo6s hauska meme generaattori.

d. LearningApps: hitps://learningapps.org/

LearningApps.org on ilmainen verkkotyokalu, jonka avulla opettajat voivat
suunnitella  lukuisia  vuorovaikutteisia  tehtavia, kuten  sanaristikoita,
ristisanatehtavia, aanestyksia, palapeleja, aanta/videoita ilmoituksilla, kyselyja jne
(Dyer, 2020). Alusta tarjoaa seka tavallisia ettd interaktiivisempia malleja
luomiseen ja erilaisten oppimistehtavien ja toimintojen mukauttamiseen opetuksen
tarkoituksesta ja lahestymistavasta riippuen.

5.3 Digitaalisten pakotehtavien arviointi

Voit arvioida kehitettyja digitaalisia pakotehtavia kaytettadvyyden ja jokaiselle
digitaaliselle pakotehtavalle asetettujen oppimistulosten saavutettavuuden kannalta.
Arvioinnissa voidaan kayttda useita eri menetelmia, mukaan lukien ennen ja/tai
jalkeen suoritettavia kouluttajille, koulutuksen jarjestajille ja opiskelijoille suunnattuja
kyselyja (Coffman-Wolph, 2018). Osallistujilta saatujen palautteiden pohjalta
digitaalisten pakotehtavien sisaltdd voidaan saataa tarvittaessa. Tama on hyva
tilaisuus kayttaa iteratiivista suunnittelua ja kehittdmista tai toimintaperusteista
kehittamista kayttokokemuksen parantamiseksi (Coventry University, n.d.).

Voit myds kayttada Open Badge -osaamismerkkeja oppimisen arvioimiseksi. Open
Badge -osaamismerkit mahdollistavat osaamisen, kiinnostuksen kohteiden ja
saavutusten validoinnin, silla ne sisaltavat metatiedot, joita voidaan kayttaa edelleen
ja tarkistaa. Koska jarjestelma perustuu avoimeen standardiin, merkkien saajat voivat
yhdistella eri merkkeja kertoakseen laajemmin saavutuksistaan niin verkossa kuin
verkon ulkopuolella. Naitd merkkeja voidaan nayttda verkossa silloin kun niiden
omistaja niin haluaa, ja jakaa niitd ty0-, koulutus- tai elinikdisen oppimisen
tarkoituksissa.

Open Badge - osaamismerkkeja pidetdan esimerkkeind mikrosaavutuksista, jotka
edustavat erillisia taitoja, jotka voidaan ryhmitelld muodostamaan suurempia tai
makrosaavutuksia (Oliver, 2016 lainaa Chakroun & James, 2015).

Open Badges -osaamismerkit ovat tarkeita opiskelijoille ja kouluttajille silla ne (Grant,
2016):

Kuvaavat opiskelijat itsenaisyytta;

Tunnistavat taitoja, joita ei perinteisesti mitata;

Ovat yhdenmukaisia yhteisten standardien ja osaamisen kanssa;

Ulkopuoliset tahot tunnustavat ne merkityksellisiksi ja tarkeiksi;
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e Tarjoavat opettajille ja tydnantajille nopean ja visuaalisen tavat ymmartaa
potentiaalisten opiskelijoiden ja/tai tydnhakijoiden taitoja.

Voit rakentaa omat merkkisi Open Badges Infrastructure (OBI) palvelun avulla. Se on
standardi, joka suunniteltu tukemaan laajaa joukkoa erilaisia merkkien myontgjia ja
sallimaan kenen tahansa kayttdjan ansaita merkkeja eri merkkien myontgjilta,
verkkosivuilta ja eri kokemuksista ja yhdistaa niita sitten yhdeksi, henkilokohtaiseksi
kokoelmaksi (Sengupta, n.d.).

THERE’S
DATA INSIDE!

badge name

badge URL (description)
badge criteria

badge image

issuer

issue date

recipient

tags

alignment (standards)
expiration date

City&p evidence URL
Guilds

Kuva 1: Open Badge -osaamismerkin rakenne
Lahde: Henson (2017)

Digitaalinen osaamismerkki sisaltaa verkkotietueen (a) saavutuksesta, (b) tyosta,
jonka saavutus on vaatinut, (c) todisteet tallaisesta tyota ja (d) tiedot merkin
myontaneesta organisaatiosta, henkilosta tai yhteisosta (Lemoine and Richardson,
2015 quoted by Chakroun. & James, 2015).

Héédéllisié Iinkke'|é aiheesta

Youtube Video. Virtual Escape Rooms using Zoom and
Google Forms.

Klikkaa tasta
avataksesi linkin

Youtube Video: Google Slides Bitmoji
Tutorial.

Escape Room

Klikkaa tasta
avataksesi linkin

UNESCO IITE (2020). Open badges: new opportunities to
recognize and validate achievements digitally.

Klikkaa tasta
avataksesi linkin

Youtube Video. DigitalMe Badge Design Canvas.

Klikkaa tasta
avataksesi linkin

Youtube Video. Open badges |
TEDxRosalindParkED

Joyce Seitzinger |

Klikkaa tasta
avataksesi linkin

Lahteet

Osa 1: Digitaalinen pakotehtava kasitteena
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