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Johdanto

Eurooppalainen opetussuunnittelija (European Instructional Designer,
jaljempana EID) on henkild, joka vastaa eLearning-tuotteiden ja -kokemusten
suunnittelusta, kehittamisesta ja toimittamisesta seka opetusjarjestelmien
suunnitteluprosessin (Instructional Systems Design, ISD) koordinoinnista.
Oppimistuotteet voivat sisaltaa verkkokursseja, opetusoppaita, video-

opastuksia, oppimissimulaatioita ja muita digitaalisia oppimiskokemuksia.

Vaikka EID:n globaalit osaamiset ovatkin ensisijaisesti ammatillisen
koulutuksen kannalta merkityksellisia, ne voidaan mahdollisesti siirtaa kaikille
muille koulutusaloille (esim. peruskoulutukseen, korkea-asteen koulutukseen

ja aikuiskoulutukseen) ja parantaa digitaalisen koulutuksen laatua.

Euroopassa ammattitaitoinen opetuksen suunnittelija on olennaisen tarkea
laadukkaan digitaalisen oppimiskokemuksen tarjoamisessa - jonka kysynta
kasvoi entisestaan COVID-19-pandemian aikana - ja digitaalisen koulutuksen
toimintasuunnitelman 2021-2027 edistamisessa. Lisaksi opetussuunnittelun
kehittaminen voi mahdollisesti edistaa Euroopan unionin politiikkaa ja

strategiaa, joka koskee digitaalista ja vihreaa siirtymaa.

EID:n ammatillisen profiilin oppimistulokset ovat eurooppalaisen tutkintojen
vitekehyksen (EQF) tason 6 mukaisia. EID:n oppimiskokemuksen
edellytyksena oletetaan olevan aiempi osaaminen kasvatustieteista,

muotoilusta, viestintatieteista tai muilta asiaankuuluvilta aloilta.
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Sanasto

Kontaktitunnit - Koulutettavien  kouluttajien/opettajien  ohjaamiin
toimintoihin  kayttamien tuntien maara (verkko-oppimisymparistossa,
henkilokohtaisissa istunnoissa seka teoreettisissa ja kaytannon arvioinneissa

vietettyjen tuntien maara).

Osaamisyksikké - kurssin moduuli, joka edustaa oppimistuloksia, jotka
liittyvat suoraan vahintaan yhteen tyotehtavaan ja jossa saavutettuja tietoja ja

taitoja hydodynnetaan tietyissa tyotehtavissa ja niihin liittyvissa toiminnoissa.
EQF - Eurooppalainen tutkintojen viitekehys.

Tieto - Opiskelualaan tai ammatilliseen toimintaan liittyvien tosiasioiden,

periaatteiden, teorioiden ja kaytantdjen kokoelma.

Oppimistulokset - lausumat siitd, mita yksilon pitdisi tietdd, ysnmartaa ja/tai
osata tehda oppimisprosessin lopussa, ja ne maaritellaan tietojen, taitojen,

vastuun ja itsenaisyyden kannalta.

Taidot - Kyky soveltaa tietoja ja kayttda hankittuja resursseja tehtdvien
suorittamiseksi ja ongelmien ratkaisemiseksi. Taidot voivat olla kognitiivisia
(loogisen, intuitiivisen tai luovan ajattelun kayttd) tai kaytannollisia

(kasityotaidot ja menetelmien, materiaalien, tyokalujen ja valineiden kaytto).

Vastuu ja itsendisyys - Kyky kehittda tehtavia ja ratkaista monimutkaisempia
tai vahemman monimutkaisia ongelmia eriasteisesti itsenadisesti ja

vastuullisesti.

Tyomaara - Ilmoitus siita, kuinka paljon aikaa koulutettavat yleensa tarvitsevat
kaikkien oppimistehtavien (itseopiskelu, kaytannon tehtavat ja WebQuest)

suorittamiseen, jotta he saavuttavat odotetut oppimistulokset.
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1. EID yleiskatsaus

1.1. Yleinen kuvaus

Historiallisesti tarkasteltuna opetussuunnittelu juontaa juurensa
kasvatuspsykologiasta (1900-luvun alussa), ja sen jalkeen siihen vaikutti yleisen
systeemiteorian kehitys 1950-luvulla. Se on monitieteinen alue, johon
vaikuttavat kognitiivisen psykologian, viestinnan, muotoilun ja luovan
teknologian kaltaiset tieteenalat ja jonka paatavoitteena on tutkia ja kehittaa
innovatiivisia menetelmia opetuskaytanndissa (A. H. Brown & Green, 2016).
Nain ollen on tavallista, etta opetussuunnittelutiimit koostuvat eri
osaamisalueiden asiantuntijoista, kuten suunnittelijoista,
viestintaasiantuntijoista, kasvattajista, ohjelmoijista, projektipaallikdista ja

arviointiasiantuntijoista.

Opetussuunnittelussa  kaytetty lahestymistapa riippuu  kontekstista,
tunnistetuista koulutustarpeista ja kaytettavissa olevista resursseista (A. H.
Brown & Green, 2016; Gibbons, 2014). Opetussuunnitteluprosessiin kuuluu
tiettyjen opetusmenetelmien jarjestelmallinen soveltaminen, joka perustuu
opetuksen teoriaan ja kaytantdéon, jotta voidaan varmistaa opetuksen laatu.
Tavallisesti opetuksen suunnitteluprosessi alkaa oppimistarpeiden ja -
tavoitteiden analysoinnilla, jonka jalkeen kehitetaan kaikKki
opetustoimenpiteen materiaalit ja aktiviteetit seka arvioidaan opetuksen eri
vaiheet (University of Michigan, 2003). Minka tahansa
opetussuunnitteluprojektin  kehittamiseen liittyva systematisointi  voi
noudattaa useita lahestymistapoja. Tunnetuin niista on ADDIE-kehys (Analysoi,
suunnittele, kehita, toteuta ja arvioi), joka on pohjimmiltaan useiden
opetussuunnittelumallien synteesi ja jossa opetussuunnitteluprosessi jaetaan

viiteen vaiheeseen (ks. kohta 1.2).
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Opetussuunnittelun kannalta tarkeaa on myos se, etta opetusprosessia ei ole
mahdollista erottaa niista sosiaalisista ja kulttuurisista olosuhteista, joihin
koulutustarpeet liittyvat. Nain ollen kaikki opetusprosessit ovat vaistamatta
monimutkaisia, eika niita voida lahestya lineaarisesta, reduktionistisesta
maailmankuvasta kasin. Tasta seuraa, etta opetussuunnittelun tulisi olla
pluralistista, koska jokainen sidosryhma kokee tiedon ja todellisuuden eri
tavoin. Siksi  kriittisen suhtautumisen opetusprosessissa kaytettaviin

menetelmiin ei pitaisi olla poikkeus vaan vakio (Solomon, 2000).

Nykyinen opetussuunnittelu on vahvasti riippuvainen tietotekniikasta ja -
erityisesti COVID-19-pandemian jalkeen - verkko-opetuksen laatimisvalineista.
Tama on seurausta siita, etta teknologia on kaikkialla yhteiskunnassa, ja silla on
vaikutuksia seka henkilokohtaisella etta ammatillisella tasolla. Lisaksi
koulutuskaytannoista on tullut yha osallistavampia, mika tarkoittaa, etta eri

sidosryhmien tarpeet ja nakemykset koulutussisalldosta otetaan huomioon.

Joidenkin oppimisratkaisujen avulla opetuksen saajat voivat osallistua
aktiivisesti oppimisprosessiinsa esimerkiksi siten, etta he voivat itse hallita
joitakin  muuttujia. Tallaisia oppimisratkaisuja voivat olla muun muassa
raataloidyt mobiili- ja verkkopohjaiset ohjelmistosovellukset, lisatyn
todellisuuden jarjestelmat, verkkosisallot, yhteistoiminnallinen oppiminen ja
harjoitusyhteisot, pelit, interaktiiviset videot, podcastit, sosiaalisten verkostojen
kautta tapahtuva tutkimus ja muut teknologiset mahdollisuudet (Cennamo &

Kalk, 2019).

On myos tarkeaa mainita edut, joita nopea prototyyppien luominen voi tuoda
opetussuunnitteluun. Nopea prototyyppien luominen on alun perin
ohjelmistoteollisuudessa kehitetty menetelma, joka nimensa mukaisesti
keskittyy lyhyisiin, iteratiivisiin suunnittelu-, prototyyppi- ja testausjaksoihin
todellisten loppukayttajien kanssa. Nopea prototyyppien luominen tuo

empiirisemman ja rakentavamman nakdékulman ongelmanratkaisuun,
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hydédyntaa koko systematisointiprosessia demokraattisemmalla
lahestymistavalla, joka sisaltaa enemman mahdollisuuksia kaikille osapuolille

osallistua koko suunnitteluprosessin ajan (A. H. Brown & Green, 2016).

Vaikka opetussuunnittelu ei ole uusi ala, ammattina se kamppailee yha
tunnustuksen puolesta ja tarvitsee lisaa ammatillisia koulutusmahdollisuuksia
ja tunnustettuja asiantuntijoita. Poikkitieteellisyydesta johtuen ammatti on
jatkuvasti sisallytetty muiden nimitysten alle, kuten koulutuskurssien
suunnittelija, yrityskoulutuksen suunnittelija, opetuskehittaja, opetusinsindori,

opetusjarjestelmien suunnittelija ja muut.

Opetussuunnittelijan paatavoite, joka nayttaa olevan yksimielisin ilmaus, liittyy
opetuskokemusten kehittamiseen erilaisia koulutuskursseja varten, jotta
tietojen ja taitojen hankkiminen olisi tehokkaampaa, vaikuttavampaa ja

houkuttelevampaa (Euroopan komissio, n.d.).

1.2. ADDIE-kehys

ADDIE on lyhenne opetuksen suunnitteluprosesseihin liittyvista toimista, joita
ovat analyysi, suunnittelu, kehittaminen, toteutus ja arviointi. Tama kasite
syntyi Floridan valtionyliopistossa Bransonin ja muiden (1975) kehittamien
sotilaskoulutusohjelmien yhteydessa, ja sen tavoitteena oli analysoida ja
systematisoida erilaisia opetusprosesseja. Mydhemmin se tunnustettiin
yhteiseksi nimittajaksi opetuksen suunnittelumallien yleisyydelle, koska se

Jjakaa olemassa olevia malleja jasentavat paavaiheet (Seel et al., 2017).

ADDIE-kehyksen muodostavat Viisi toimenpidetta esitetaan
kahdessakymmenessakymmenessakympissa yhteisissa menettelyissa, joiden

lopussa on tarkoitus esittaa konkreettisia tuloksia.
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Analyysi

Analyysivaiheen tarkoituksena on kartoittaa ja ymmartaa mahdollisia
ongelmia, jotka johtuvat opetuksen puutteesta ja jotka estavat tietyn tehtavan
tai tehtavakokonaisuuden suorittamisen. Tama vaihe sisaltaa joukon
asiaankuuluvia menettelyja: (1) suoritusvajeen validointi, (2) opetuksen
tavoitteiden luominen, (3) oppijoiden analyysi, (4) kaytettavissa olevien
resurssien kartoitus, (5) opetusmuoto-ehdotus ja budjetointi ja (06)

projektinhallintasuunnitelman laatiminen.

Naiden tehtavien kehittamisen ja esittamisen jalkeen opetussuunnittelijan
odotetaan osoittavan, etta esitetty ratkaisu ratkaisee tunnistetun ongelman, ja
osoittavan, missa maarin opetuksella voidaan kuroa umpeen kuilu. Tassa
vaiheessa on myods tarkeaa suositella empiirisen todistusaineiston avulla
havaittujen puutteiden korjaamiseen tahtaavia strategioita, joihin

opetussuunnittelijan olisi osoitettava kriittiset menestystekijat.

Analyysivaihe tulisi esittaa raportin muodossa, joka sisaltaa seuraavat aiheet:
suorituksen arviointi, yleiset tavoitteet, erityiset opetuksen tavoitteet,
yksityiskohtainen analyysi oppijan profiilista, tarvittavien resurssien luettelointi,
ehdotus opetusmuodoksi ja budjetointi seka hallintasuunnitelma (Branch,
2009).

Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa keskitytaan opetuksen suorituskyvyn ja
arviointiprosessin maarittamiseen. Tata varten on tavallista aloittaa prosessi (7)
luetteloimalla tehtavaluettelo, (8) maarittamalla erityiset suoritustavoitteet, (9)
suunnittelemalla toteutettavan testauksen tyyppi (10) ja ennustamalla

sijoitetun paaoman tuotto.

ADDIE-prosessin suunnitteluvaihe on keskeinen vaihe. Opetussuunnittelijalla
pitaisi olla selkea kasitys tarpeista, tarkoituksesta, paamaarista, tavoitteista,

strategioista ja arvioinnista.
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Prosessin tuloksena olisi laadittava asiakkaalle esitettava tiivistelma, joka
sisaltaa tunnistetut nakokohdat, toimintasuunnitelman ja sijoitetun paaoman
tuoton. Vuorovaikutuksessa asiakkaan kanssa olisi nimenomaisesti

varmistettava hanen hyvaksyntansa ja tukensa seuraaville vaiheille.

Suunnitteluvaiheen toteuttamisen jalkeen opetussuunnittelijan pitaisi pystya
esittamaan joukko toiminnallisia maarittelyja, joilla voidaan puuttua tietylla
alalla tietojen ja taitojen puutteesta johtuvaan koulutuksen puutteeseen
(Branch, 2009).

Kehitys

Kehittamisvaiheessa luodaan ja validoidaan opetussisaltd. Erityisesti: (11)
laaditaan erityissisaltoa kutakin oppimistilannetta varten, (12) valitaan tai
kehitetaan sopivia koulutusmateriaaleja ja -valineita, (13) laaditaan oppijoiden
opastusta, (14) tarjotaan tukea vastaaville kouluttajille tai opettajille, (15)
toteutetaan koulutuksen tarkistaminen, (16) ja suoritetaan opetuksen

pilottitesti.

Kehittamisvaiheen paatyttya kaikki ehdotetut valineet ja materiaalit on
tarkoitus tunnustaa, jotta niita voidaan soveltaa opetusprosessissa. Tama on
hyvin hedelmallinen hetki, jolloin luodaan useita resursseja: didaktinen sisaltd,
lisaresurssien tunnistaminen, opetushetkien suunnittelu, pedagogisten
strategioiden suunnittelu, oppimistoimintojen kehittymista tukevien tieto- ja
viestintavalineiden valinta, huolellinen valinta vaihtoehtoja kutakin
koulutustilaisuutta varten ja tehtavia, joita oppijat voivat kehittaa itsenaisesti,
monipuolisten tukiresurssien valinta opettajan kaytettavaksi yhdessa
oppijoiden kanssa, arviointikriteerit ja formatiivisen arvioinnin suunnittelu,
merkittavimpien tarkistusten synteesi ja pilottikokeen tulosten esittaminen

(Branch, 2009).
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Taytantéonpano

Toteutusvaiheessa valmistellaan ymparistd, jossa opetuskokemus tapahtuu, ja
se, miten oppijat osallistuvat opetukseen. On tarkeaa, etta kaikki tiedot
jarjestetaan perusteellisesti ja etta seka opettajalle etta oppijalle tai oppijoille
luodaan tarvittavat olosuhteet toiminnan kehittamiseksi. Tassa yhteydessa on

tarpeen keskittya (17) opettajan ohjaukseen ja (18) oppilaan ohjaukseen.

Kun toteutusvaihe on saatu paatokseen, opetuksen aloittamisen edellytykset
tayttyvat, jolloin oppijat pystyvat omaksumaan tiedon, jota tarvitaan sen
tehtavan tai tehtavakokonaisuuden suorittamiseen, joka alun perin edellytti

opetusta. Tama vaihe paattaa opetusprosessin ja edeltaa arviointivaihetta.

Tassa vaiheessa esitettavat tulokset keskittyvat taytantdédnpanostrategian
raportointiin. Yleisesti ottaen tassa asiakirjassa esitellaan opetuksen oppijan

suunnitelma ja opettajan suunnitelma (Branch, 2009).

Arviointi

Arviointivaiheessa keskitytaan koko opetusprosessin ja sita varten tuotetun
opetusmateriaalin laatuun ennen ja jalkeen sen toteuttamisen. Tata vaihetta

ohjaavat: (19) arviointikriteerien maarittely, (20) arviointivalineiden valinta, (21)

ja arvioinnin toteuttaminen.

Ohjauksen arvioinnin jalkeen voidaan tunnistaa myonteisimmat seikat ja
mahdollisuudet parantaa koko prosessia, vahemman myonteiset seikat ja

mahdolliset riskit ohjauksen onnistumiselle.

Tulokset esitetaan arviointisuunnitelmana, joka sisaltaa yleiskatsauksen
yleisista ja erityisista tavoitteista, opetuksen kuvailua varten keratyt tiedot,
ajoituksen ja tahan vaiheeseen osallistuvat tarkeimmat toimijat,
summatiivisen arvioinnin kriteerien esittelyn seka luettelon arviointivalineista
(Branch, 2009).
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1.3. Muotoiluajattelu
Johdanto

Kun keskustelemmme muotoiluajattelun kasitteesta, meidan on heti aluksi
tehtava tarkea ero: Kasite kuvaa kuitenkin myds erityista menetelmas, jota
kaytetaan ihmiskeskeisen suunnittelun (HCD) lahestymistavoissa, ja tasta
nakokulmasta katsottuna muotoiluajattelu on ihmiskeskeinen lahestymistapa
innovointiin, joka perustuu suunnittelijoiden perinteisiin taitoihin saavuttaa
luovia ratkaisuja monimutkaisiin (inhimillisiin) ongelmiin (T. Brown, 2009).
Viime aikoihin asti nama nakemykset olivat ristiriidassa keskenaan.
Viimeaikainen teoreettinen kehitys on kuitenkin osoittanut, etta naiden

nakokulmien valille on syntymassa synteesi.

Muotoiluajattelua voidaan kuvata kokonaisvaltaiseksi lahestymistavaksi ja
valineiksi, joiden avulla ongelmia voidaan ratkaista luovasti. Luova
ongelmanratkaisu on vaistamaton osa sita, miten muotoilijat tyoskentelevat
(ja ajattelevat), mika tarkoittaa sita, etta ajatteluajattelu ymmarretaan
paremmin seka menetelmana etta muotoiljjan tapana (Cross, 2007) ratkaista
ongelmia ja innovoida. Tasta nakokulmasta on selvaa, etta DT liittyy laheisesti
innovointiin. Itse asiassa viimeisten kahdenkymmenen vuoden aikana on
julkaistu lukuisia kirjoja, joissa innovaatioiden ja muotoiluajattelun valilla on
suora yhteys (Beckman & Barry, 2007; Carlgren, 2013; Chasanidou et al.,, 2015;
Liedtka, 2015, Ward et al, 2009). DT ei kuitenkaan ole vain menetelma
ongelmien ratkaisemiseksi; muotoiluajattelu perustuu ajatukseen, etta
kaikkea luovaa ongelmanratkaisua tulisi lahestya ihmiskeskeisen muotoilun
linssin [api. Robert Curedale maarittelee laajasti siteeratun oppaansa
kolmannessa painoksessa muotoiluajattelun seuraavasti: "(...) lahestymistapa

suunnitteluun, joka tukee Iinnovointia ja alykasta muutosta [se] on
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ihmiskeskeinen lahestymistapa, jota ohjaavat luova ja analyyttinen ajatteluy,

asiakasempatia ja iteratiivinen oppiminen" (Curedale, 2016, s. 62).

Lisaksi johtamistutkimus ja -kaytantd ovat suhtautuneet myodnteisesti
muotoiluajatteluun menetelmana, jonka avulla luovuus voidaan vapauttaa, ja
nykyisin  termi  muotoiluajattelu tarkoittaa kaytanndssa muotoiluun
perustuvaa lahestymistapaa innovointiin niinkin erilaisilla aloilla kuin liike-
elamassa, terveydenhuollossa, julkisissa laitoksissa tai koulutuksessa. On
tarkeaa huomata, etta vaikka muotoiluajattelu ymmarretaankin Curedalen ja
muiden mukaan paremmin yleisena lahestymistapana innovointiin (Camacho,
2020) ja pikemminkin ajattelutapana kuin erityisena menettelytapana, se
kuitenkin jasentyy vaiheisiin tai vaiheisiin. Useimmat kirjoittajat ovat yhta
mielta siita, etta suunnitteluajattelun prosessissa on viisi paavaihetta: On
kuitenkin tarkeaa huomata, etta jokainen vaihe on joustava, jokainen tilanne
vaatii raataloitya lahestymistapaa ja etta integroiva ajattelutapa on ratkaisevan

tarkea muotoiluajatteluprosessissa.

Empatiaa

Tata vaihetta tukeva perusajatus on ymmartaa inmiset, joille tuote tai palvelu
on tarkoitettu. Tassa vaiheessa keskitytaan usein ensisijaisten lahteiden
keraamiseen haastattelujen, kyselylomakkeiden, kenttahavainnoinnin ja
vastaavien menetelmien avulla. Tavoitteena on saada korkearesoluutioinen

"kuva" siita, kenelle suunnitellaan ja millaisia ongelmia heidan tilanteeseensa
liittyy.

Lyhyesti sanottuna tassa vaiheessa suunnittelijat tutustuvat ihmisiin, joille he
suunnittelevat; heidan tarpeidensa ja tunteidensa ymmartaminen on vaikeaa,
mutta se on avain menestyksekkaiden tuotteiden, palvelujen tai kokemusten
suunnitteluun. Vaikka vaiheen nimi on "empatia", se sisaltaa itse asiassa

tutkimusta seka laadullisen ja maarallisen tiedon keraamista. Tarkeimmat
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tassa prosessissa kaytetyt |lahestymistavat ovat havainnointi, sitoutuminen ja
uppoutuminen tiettyyn kontekstiin ja sen asukkaisiin. Kaytanndssa tahan on
useita tapoja (Lewrick et al, 2020), ja kukin tilanne edellyttaa raatalditya

lahestymistapaa.

Maarittele

Maaritelty vaihe on kriittinen DT-prosessin onnistumisen kannalta. Maarittely
muistuttaa tieteellisen prosessin hypoteesin muodostamisvaihetta (minka
vuoksi jotkut muotoiluajattelua metodologiana seuraavat ihmiset kayttavat
termia "hypoteesi" "maarittelyn" sijasta); lyhyesti sanottuna tassa on kyse

ongelman maarittelysta.

Usein ihmiset olettavat tietavansa, mika heidan ongelmansa on.
Ensivaikutelma ongelmasta on kuitenkin harvoin tarkka tai riittavan syvallinen,
joten ihmiset varaavat riittavasti aikaa ja tilaa ongelman tutkimiseen DT-
prosessissa. Tama tutkiminen merkitsee varhaisten [ahtdkohtien
tarkentamista ja uudelleen muotoilua, kunnes paastaan
yksityiskohtaisempaan ymmarrykseen todellisesta ongelmasta, joka on
ratkaistava. Kaytannéssa otetaan edellisen vaiheen tiedot ja puretaan ja

syntetisoidaan nama havainnot etsien oivalluksia tai kuvioita.

Kun kerattyja tietoja analysoidaan, voidaan siis paatellad, etta jatkamiseen
tarvitaan lisaa tietoja. Tassa vaiheessa alamme ymmartag, etta DT-prosessi on
harvoin lineaarinen tai suoraviivainen vaiheittainen menettely. Itse asiassa
tietojen keraamista voidaan hyvinkin jatkaa sita mukaa, kun ongelma
tarkentuu ja tarkentuu. Tama tarkoittaa, etta ongelman maarittelyvaihe on
ehka kaikkein monitulkintaisin vaihe, koska se edellyttaa tyoskentelya

epataydellisen tiedon ja monitulkintaisuuden kanssa.

Ideoi
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Seuraava vaihe muotoiluajattelun prosessissa on ideointi, joka tarkoittaa
yksinkertaisesti sita, etta aiemmin maariteltyyn ongelmaan keksitaan lukuisia
ratkaisuja. On tarkeaa huomata, etta tama vaihe hairitsee koko prosessin
lineaarisuutta; aivan kuten olemme nahneet vaiheessa kaksi (maarittely),
ideoinnin aikana voi syntya ratkaisuja, jotka itse asiassa maarittelevat
ongelman uudelleen. Tama tilanne on yleinen missa tahansa
suunnitteluprosessissa  (suunnitteluprosessia voidaan kuvata sopivan
ongelma-ratkaisu -parin etsimiseksi (Dorst & Cross, 2001), ja se on
suunnittelijoille tuttu. Kun ihmiset, joilla ei ole muotoilutaustaa, osallistuvat

DT:hen, he saattavat kuitenkin pitaa ideointia tasta syysta outona.

Mita eri tapoja on lahestya ideointia muotoiluajattelussa? Ensisijainen periaate
on pyrkia maaraan, eli tavoitteena on kehittaa erilaisia ratkaisuja; tama
tarkoittaa, etta meidan on keskityttava maaraan, ei laatuun. Laatu voidaan
maarittaa myohemmassa vaiheessa. Siksi mahdollisimman monen idean
tuottaminen heti alussa on kriittinen osa. Taman saavuttamiseksi kaikkien
osallistujien on keskeytettava tuomitseminen tuotettujen ideoiden
soveltuvuudesta. Lisaksi ideoinnin aikana on varmistettava, etta kaikki

hankkeessa mukana olevat henkilot tulevat kuulluiksi.

Keskeinen (ja vaikein saavutettava) seikka on se, etta meidan pitaisi keskittya
tasapainottamaan uutuusarvoa ja hyodyllisyytta ideointiprosessissa. Liian
paljon uutuutta, ja vaarana on, etta kehitamme hyddyttoman tai
kasittamattdman tuotteen, mutta liiallinen keskittyminen hyodyllisyyteen voi
johtaa tuotteeseen, joka ei tuo mitaan uutta. Innovaatio saavutetaan uutuuden

Jja hyodyllisyyden vaikeasti tavoiteltavassa keskikohdassa.

Prototyyppi

Neljas vaihe muotoiluajattelun prosessissa on prototyyppien luominen, jossa

kehitamme fyysisen muodon siita, mita yritamme tarjota kayttajillemme;
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toisin sanoen se on mMmallinnus siita, mita haluamme tehda. Tavoitteena on
jalleen varmistaa, etta ongelma, jonka olemme tunnistaneet, jota olemme
ideoineet ja jota olemme yrittaneet ratkaista prototyypillamme, on oikea

ongelma.

Kun luodaan fyysinen prototyyppi siita, mita ollaan suunnittelemassa,
ratkaisevaa on tutkia, miten se toimii tai ei toimi. Tassa vaiheessa kerataan siis
tietoa siita, mika toimii ja mika ei toimi prototyypin
analysoinnin/manipuloinnin avulla. Td&ma on myods tilaisuus keskustella
suunniteltavasta artefaktista ja analysoida, vastaako se sita kayttavien inmisten
tarpeita. Taman saavuttamiseksi on pidettava mielessa ja omaksuttava

seuraavat periaatteet:

Epaonnistuminen: jotkin asiat eivat toimi odotetulla tavalla, ja meidan on
hyvaksyttava tama tosiasia ja  hyvaksyttava suunnitteluprosessin
arvaamattomuus, silla mita enemman voimme hylata epaonnistuneet asiat ja
siirtya uuteen ratkaisuun, sitda nopeammin ja paremmin tuotteesta tulee

lopulta hyva.

1. lIterointi: tarkoittaa saman menettelyn (tassa tapauksessa lahinna
ideointi-prototyyppisekvenssin) useita yrityksia, jotka perustuvat
jatkuvasti edellisen iteraation tuloksiin; iteraatio on keino paasta
lahemmas ongelman ratkaisua. Suunnittelusta on aina useita versioita ja
muunnelmia, ja harvoin ensimmainen prototyyppi vastaa lopullista

tuotetta.

2. Oppiminen: Tama tarkoittaa, etta meidan on ehka kaytava uudelleen
lapi empatian, maarittelyn  ja ideoinnin  vaiheet.  Vaikka

muotoiluajattelun prosessi vaikuttaa vain pinnallisesta kasityksesta
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lineaariselta, se on kaytanndssa erittain iteratiivinen ja syklinen.
Keskeinen ajatus on, etta tiimi oppii jokaisella iteraatiokerralla ja siirtaa

taman tiedon seuraavaan sykliin.

Testi

Suunnitteluajattelun viimeinen vaihe on testaus. Emme voi kuitenkaan
koskaan olla varmoja, etta tama on viimeinen vaihe, koska testauksen avulla
saatamme oppia jotain sellaista, joka vie meidat takaisin ideointiin tai jopa
tutkimusvaiheeseen ja takaisin ideointiin. Testaaminen ei siis ole prosessin
loppu, vaan vain tietyn ideointi-prototyyppi-testaussyklin loppu. Tama
tarkoittaa, etta paras tapa ymmartaa DT-prosessi on ymmartaa, etta se on
silmukka, joka paattyy, kuten mika tahansa suunnitteluprosessi, kun

saavutamme kaytanndllisen ja innovatiivisen ongelma-ratkaisuparin.

Siksi tarkennamme ongelmanratkaisujamme testauksen aikana saamiemme
kokemusten perusteella, ja toivottavasti ratkaisemme nama ongelmat, jotka
maarittelimme alkuvaiheessa. Testaus on vaihe, jossa kohdeyleisdn
osallistuminen on ratkaisevan tarkeaa; jotta saamme laadukasta dataa
iterointia varten, meidan on testattava ratkaisuja (kokonaan tai osittain) niilla

ihmisilla, jotka todella aikovat kayttaa tuotetta, palvelua tai kokemusta.

Suunnitteluajattelun integroiva malli

Tuoreessa tutkimuksessa (Camacho, 2020), johon osallistui
suunnitteluajattelun maailmanlaajuisia asiantuntijoita, ehdotettiin mallia,
jossa yhdistetaan useita nakokulmia kokonaisvaltaiseksi viitekehykseksi, jossa
tilvistetaan suunnitteluajattelun  paaperiaatteet ja luodaan perusta

suunnitteluajattelukaytanndlle.
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Malli

perustuu kolmeen perusperiaatteeseen: Muotoiluajattelu

luomiseen, on ihmiskeskeista ja jarjestelmakeskeista.

Muotoiluajattelun periaatteet

Perusteet

Luomiseen perustuva °

Ihmiskeskeinen

Jarjestelmakeskeinen
[ J

Toimet

Suunnitella, muotoilla,
toteuttaa

Luovan ja analyyttisen
ajattelun vuorottelu
Prototyypit iteratiivisesti
ja luottavaisesti
Tyoskentely jaetussa
tilassa

tuntea aitoa mydtatuntoa
kaikkia sidosryhmia
kohtaan

Tyoskentely
toiminnallisissa tiimeissa

Ajattele
kokonaisvaltaisesti ja
eteenpain

Pyrkikaa harmoniaan
Suunnittelu vahitellen

Dynamics

Quest

perustuu

Kattavuus
Samanaikaisuus

Asteittaisuus
Eroavuus/laheisyys

Taulukko x. Muotoiluajattelun periaatteet, jotka muodostavat muotoiluajattelun integroivan mallin (Camacho, 2020).

Integrative Model of Design Thinking -malli kokoaa yhteen useita eri

lahestymistapoja muotoiluajatteluun yhtenaiseksi kehykseksi; malli esittelee

joukon

muotoiluajattelun

perusperiaatteita,

jotka

ohjaavat

kaikkia

muotoiluajatteluprosesseja sovelluskontekstista riippumatta. Malli on arvokas

valine, jonka avulla monialaiset tiimit voivat harjoittaa muotoiluajattelua.

1.4. UX (Kayttdjakokemus)

Viime vuosisadan aikana

suunnittelijoiden tapa

ajatella

ihmisten ja

keinotekoisten (eli suunniteltujen) esineiden valista suhdetta on siirtynyt

esineiden muotoon ja toimintaan keskittymisesta huolenaiheeseen, joka liittyy
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yleiseen kokemukseen, jonka esineet voivat herattaa ihmisissa niiden kaytéon

aikana (Buchanan, 2001).

Kun tuotteet ovat kietoutuneet yha tiivimmmin tietotekniikkaan, muotoilu
kaytantona on siirtynyt lahemmas soveltavaa tiedetta ja kauemmas
soveltavasta taiteesta. Suunnitelluista esineista, niiden valmistusprosessista ja
siita, miten niiden odotetaan toimivan, on tullut huomattavasti
monimutkaisempia. Kayttajakokemuksen (User Experience, UX) syntyminen
muotoilukaytantdjen tieteenalaksi on suora seuraus naista teknologisista ja

episteemisista muutoksista.

Kokemuksen kasite

Kokemuksen maarittely ei ole yksinkertaista, mutta Dewey (1980) tarjoaa
hyvan perustan, silla hanen luonnehdintansa on vaikuttanut suuresti
suunnitteluteoriaan, erityisesti vuorovaikutussuunnittelun ja

kayttajakokemuksen tieteenaloihin.

Kokemus on jotain muuta kuin se, mita ajattelemme tai hyvaksymme
auktoriteettien tai perinteiden perusteella; se viittaa siihen, mita havaitsemme
aistiemme kautta, ulkoisista lahteista saatuun tietoon tai sisaisen pohdinnan
kautta. Tassa mielessa kokemus liittyy empiiriseen havainnointiin. Koska
kokemus kuitenkin perustuu aistihavaintoon, kokemuksen ja estetiikan valilla
on vahva suhde, sanan laajassa merkityksessa, joka tarkoittaa jotain "aistien

havaitsemaa".

Dewey oli pragmatistinen filosofi, joka piti tosiasioita, ideoita ja kasitteita
valineina ja teoriaa tekniikkana. Tydkalut eivat hanen mukaansa ole
yleiskayttoisia, koska niiden hyodyllisyys riippuu tilanteesta, jossa niita
kaytetaan. Dewey piti teoriaa toisenlaisena erikoistuneen kaytannén muotona,

joten hanen mielestaan aito tieto on pikemminkin "tietamista miten" kuin
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"tietamista etta". Taman vuoksi han ei pitanyt havaitsemista passiivisena vaan
osallistuvana toimintana, joka on yksi osoitus siita, etta olento on
vuorovaikutuksessa  ymparistonsa  kanssa. Lisaksi Dewey erottaa
arkikokemuksen: eli sen tyyppiset kyllastyneet arsykkeet, joita paivittainen
vuorovaikutuksemmme  ymparistdn  kanssa aiheuttaa, kokemuksesta:
yksittaisesta, tunnistettavasta, mieleenpainuvasta episodista, jonka

ominaisuudet kietoutuvat yhteen esteettisen laadun kanssa.

Deweyn nakemykset nakyvat selvasti Hassenzahlin (2010) teoksessa, jossa han
luonnehtii kokemuksia ainutlaatuisiksi emergentteiksi ominaisuuksiksi, joita
emme voi pelkistaa tai selittaa yksinkertaisesti selittamalla niiden elementteja
tai prosesseja. Hassenzahlin mukaan naita elementteja voidaan kuitenkin
tutkia ja manipuloida, minka seurauksena kokemuksen kokonaisuutta
voidaan muokata. Kokemus on siis kokonaisvaltainen eletty episodi, johon
liittyy tekoja, kuvia, aania, tunteita ja ajatuksia; se on dynaaminen "kertomus",
joka syntyy ihmisen ja hanen ymparistonsa valisesta vuorovaikutuksesta.
Kokemus syntyy toiminnan, motivaation ja kognition kautta, kun se aktivoituu

tietylla hetkella ja tietyssa kontekstissa ja tietyksi ajaksi.

Kayttajakokemus on seka lopputulos etta joukko menetelmia ja prosesseja,
jotka auttavat saavuttamaan lopputuloksen ja jotka ovat kehittyneet
huomattavasti viime vuosikymmenen aikana. Nain ollen termi
"kayttajakokemus" viittaa nykyaan lahinna prosessiin, jossa tutkitaan ja
maaritellaan vaatimukset (tekniset, menettelylliset ja esteettiset), jotka minka
tahansa suunnitteluratkaisun on taytettava, jotta se tarjoaisi kayttajille
tyydyttavan  kayttokokemuksen. Kayttajakokemuksessa hyodynnetaan
yhteiskuntatieteiden empiirisia menetelmia, jotta kayttajien tarpeita voitaisiin
ymmartaa paremmin ja samalla ottaa huomioon heidan kontekstinsa
erityispiirteet. Tassa mielessa UX on taysin linjassa muotoiluajattelun
menetelmien kanssa, erityisesti ensimmaisessa (empatia) ja viimeisessa

vaiheessa (testaus). Pyrkimalla hankkimaan mahdollisimman paljon tietoa
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kayttajistaan, heidan tavoitteistaan, tarpeistaan ja olosuhteistaan UX on

linjassa ihmiskeskeisen suunnittelun periaatteiden kanssa.

1.5. Eurooppalainen tutkintojen viitekehys (EQF)

EQF:ssa tarkeimmat huomioon otettavat nakokohdat ovat tiedot, taidot,
vastuu ja itsendisyys. Tietoja kuvataan teoreettisina ja/tai tosiasiallisina. Taitoja
pidetaan kognitiivisena asiana, jota tukee looginen, intuitiivinen ja luova
ajattelu, seka kaytannollisena asiana, joka perustuu kasityotaitoihin ja oikeiden
menetelmien, valineiden ja materiaalien kayttdéon. Vastuuta ja itsenaisyytta

kuvataan kykyna soveltaa oikeita tietoja ja taitoja itsenaisesti ja vastuullisesti.

EID-ammattitaitoprofiili vastaa EQF:n tason 6 oppimistuloksia seuraavin

eritelmin (Europass European Union, n.d.):

Tieto

"Jonkin tyo- tai opiskelualan syvallinen tuntemus, johon sisaltyy teorioiden ja

periaatteiden kriittinen ymmartaminen'.

Taidot

"Kehittyneet taidot, jotka osoittavat hallintaa ja innovatiivisuutta ja joita
tarvitaan monimutkaisten ja ennalta arvaamattomien ongelmien

ratkaisemiseen erikoistuneella tyo- tai opiskelualalla".
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Vastuu ja itsenaisyys

"Monimutkaisten teknisten tai ammatillisten toimintojen tai projektien
johtaminen ja paatoksenteon vastuun ottaminen ennakoimattomissa tyo- tai
opiskeluymparistdissa; vastuun ottaminen yksildiden ja ryhmien ammatillisen

kehittymisen johtamisesta".

2. EID:n maailmanlaajuinen osaaminen
2.1. Yleinen kuvaus

Oppimistulokset, jotka ovat tarkea osa opetussuunnitelmaa, ohjaavat opettajia
ja kouluttajia opetusprosessissa ja kertovat oppijoille, mita heidan odotetaan
saavuttavan. Oppimistulokset maaritellaan lausunnoiksi siita, mita oppija
tietda, ymmartaa ja pystyy tekemaan oppimisprosessin paatyttya, mika
maaritellaan tietojen, taitojen, vastuun ja itsenadisyyden osalta (Cedefop, 2017).
QUEST-oppimistulosten ja EID Global Competence -osaamisen maarittelyssa

konsortio otti kayttddn seuraavissa asiakirjoissa esitetyt menetelmaohjeet:

Eurooppalaiset taidot/pdtevyydet, pdtevyydet ja ammatit (ESCO)
opetussuunnittelijan osalta.
Muotoilun nakokulmat: muotoiluneuvoston kaynnistama

muotoilutaitostrategia?

1opetussuunnittelija | Esco

2 Suunnittelun nakékulmat
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OECD:n PISA:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehys oppilaille
verkottuneessa maailmassa.?

EntreComp: Yrittajyysosaamisen viitekehys: Euroopan komission
yrittajyysosaamisen viitekehys.*

DigComp 2.0: Kansalaisten digitaalisen osaamisen viitekehys: Euroopan
komissio®

GreenComp: Kestavan kehityksen eurooppalainen osaamiskehys:
Euroopan komission laatima eurooppalainen kestavan kehityksen

osaamiskehys®

2.2. Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja avaintaidot

Tieteellinen ja empiirinen tieto

Avaintaidot

Soveltaa oppimisteorioita ja opetussuunnittelun teorioita: hyoddyntaa
oppimisen eri  nakokulmia, kuten behaviorismia, kognitivismia,
konstruktivismia ja sosiaalis-kulttuurista oppimista, seka
opetussuunnittelun teorioita kehittaakseen toimivaa opetusta
oppimissisalldon, oppijan ominaisuuksien ja oppimisymparistén kannalta

(Ertmer & Newby, 1993; Sawyer & Nathan, 2014; Wilson & Myers, 2000).

"lnmisen psyykkiset prosessit, kuten tarkkaavaisuus, muisti, kielenkaytto,
havaitseminen, ongelmanratkaisu, luovuus ja ajattelu" (Euroopan komissio,

n.d.) seka "kayttaytymispsykologian kuvaamat kolme tarkeinta

3 Globaali osaaminen - PISA

4 Eurooppalainen yrittdjyysosaamisen viitekehys (EntreComp)

5 DigComp 2.0: Kansalaisten digitaalisen osaamisen viitekehys.

6 GreenComp: eurooppalainen kestdvan kehityksen osaamiskehys

T

UNIVERSITY t °
OF TURKU n Foture In .@iﬂ A EFCoCert

Perspective

Faculdade de Design,
Tecnologia e Comunicagéo

ENGAGING PEOPLE Universidade Europeia



https://www.oecd.org/pisa/innovation/global-competence/
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=en
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC101254
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/greencomp-european-sustainability-competence-framework_en

Euroopan unionin QueSt

osarahoittama

oppimistyyppia - klassinen ehdollistuminen, operanttinen ehdollistuminen

ja havainnoiva oppiminen" (Cherry, n.d.).

Asiakkaan vaatimusten tunnistaminen: "Sovelletaan tekniikoita ja valineita,
kuten kyselytutkimuksia, kyselylomakkeita ja tieto- ja viestintatekniikan
sovelluksia, jarjestelmas, palvelua tai tuotetta koskevien
kayttajavaatimusten selvittamiseen, maarittelyyn, analysointiin,

dokumentointiin ja yllapitoon" (Euroopan komissio, n.d.).

Koulutustarpeiden  tunnistaminen:. "Analysoi  koulutusongelmat ja
maarittele organisaation tai yksiloiden koulutustarpeet, jotta heille voidaan
antaa heidan aiempaan osaamiseensa, profiilinsa, keinoihinsa ja

ongelmaansa sopivaa opetusta" (Euroopan komissio, n.d.).

tukeudu opetussuunnittelun malleihin. "Ohjeet tai strategiat ohjeiden
suunnittelua ja kehittamista varten, jotta varmistetaan, etta oppijat

saavuttavat aiotut oppimistulokset" (Euroopan komissio, n.d.).

Sovelletaan oppimistuloksia koskevaa lahestymistapaa:. Oppimistulokset ja
osa-alueet, kuten Bloomin taksonomian ja osa-alueiden alkuperaisissa
kirjoituksissa maarataan (Bond & Dirkin, 2020; Kumar & Ritzhaupt, 2017,
Ritzhaupt & Kumar, 2015).

Kaanna vaatimuskasitteet sisalloksr. "(Euroopan komissio, n.d.).

Soveltaa ja mukauttaa opetusstrategioita asiayhteyteen sopiviksi. "Kayta
erilaisia  lahestymistapoja, oppimistyylejd ja kanavia oppilaiden
opettamiseen. (...) Kayta monenlaisia opetusvalineita ja -menetelmia, jotka
sopivat luokan sisaltdédn, oppijoiden tasoon, tavoitteisiin ja painopisteisiin”

(Euroopan komissio, n.d.).

Rakennetta koskevat tiedot. '"Tiedon jarjestaminen kayttamalla
jarjestelmallisia menetelmia, kuten mentaalisia malleja, ja noudattaen

annettuja standardeja, jotta helpotetaan kayttajan tiedonkasittelya ja
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ymmartamista tulostusvalineen erityisvaatimusten ja ominaisuuksien

osalta" (Euroopan komissio, n.d.).

Tarjoa kirjallista sisaltoa. "Valita tietoa kirjallisessa muodossa digitaalisen tai
painetun median valityksella kohderyhman tarpeiden mukaan". Rakenna
sisaltd eritelmien ja standardien mukaisesti. Soveltaa Kkielioppi- ja

oikeinkirjoitussaantoja" (Euroopan komissio, n.d.).

kayttaa projektinhallinnan kasitteita ja perusteita. "priorisoi, organisoi ja
seuraa; aseta pitkan, keskipitkan ja lyhyen aikavalin tavoitteet; maarittele
painopisteet ja toimintasuunnitelmat; sopeudu ennakoimattomiin

muutoksiin" (Euroopan komissio, 2016b, 13)." (Euroopan komissio, 2016b, 13).

2.3. Suunnittelutaidot ja ajattelutapa

Ongelmanratkaisu
Kaytannon taidot

Ihmiskeskeinen

Soveltaa kriittista ajatte/ua. "Ymmarra, miten asiat ovat nyt, nae, mika ei ole
hyvaksyttavaa, ja kuvittele, miten niiden pitaisi olla tulevaisuudessa" (Design
Council, 2020, 7).

Sopeudu olosuhteisiin joustavasti ja keskity tavoitteisiin. "Nakee asiat, jotka
eivat toimi, oppimispisteina ja pitaa silmalla tavoitetta" (Designh Council, 2020,
7).

Kayta iteratiivisia ja refleksiivisia prosesseja. "Ajattele tekemalla asioita (tee
"siirto", katso mita tapahtuu, tee seuraava siirto sen perusteella)" (Design
Council, 2020, 7).

T
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Toteuta ongelma yhteistyossa muiden kanssa. "Ymmarra ongelma ensin
yksinkertaisesti esittamalla kysymyksia tai provokaatioita - jotta muut voivat

vastata niihin" (Design Council, 2020, 7).
Luo toimintasuunnitelma: "(Design Council, 2020, 7).

Kehitetaan luovia ja tarkoituksenmukaisia ideoita, joilla pyritaan innovointiin:
Ole leikkisa, rohkea ja royhkean provokatiivinen sen suhteen, mita voisi olla"
(Design Council, 2020, 7). "Kehita useita ideoita ja mahdollisuuksia luoda arvoa,
mukaan lukien parempia ratkaisuja nykyisiin ja uusiin haasteisiin; tutki ja
kokeile innovatiivisia lahestymistapoja; yhdista tietoa ja resursseja arvokkaiden

vaikutusten aikaansaamiseksi"" (Euroopan komissio, 2016b, 12).

Integroi systeemiajattelu ratkaisuja etsiessasi. "Tuo yhteen ja yhdista ideoita
(sivusuunnista), katso, miten elementit sopivat suurempaan kokonaisuuteen"
(Design Council, 2020, 7).

Mieti tekemista. "Kuvittele, mita voisi olla fyysisten tai visuaalisten artefaktien
avulla" (Design Council, 2020, 7). Tarinankerronnan asiantuntemus on tassa

yhteydessa merkittavaa.

Tee asioista toivottavia, katevia ja miellyttavia. "(Design Council, 2020, 7).

Kopiointiosaaminen on tassa yhteydessa merkittavaa.

Kayta Circular Design -prosesseja. "Kayta olemassa olevia hyoddykkeita tai
materiaaleja ja malleja siten, ettd ne voidaan uudelleenkayttaa nykyisen

kayttotarkoituksensa paatyttya" (Design Council, 2020, 7).
Tarjoa valinnanvaraa ja joustavuutta. "(Design Council, 2020, 7).

Osaa hallita materiaaleja. "Ymmartaa materiaaleja, olivatpa ne sitten fyysisia
(esim. savi) tai abstrakteja (esim. data, voima), ja osata kasitella ja

kasitella/muuttaa niitd" (Design Council, 2020, 7).
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Luota osallistavaan suunnitteluun: "Kommunikoi visuaalisesti ja osallistavasti
niin, etta kaikki voivat osallistua, ja arvosta monimuotoisuutta ja erilaisuutta"

(Design Council, 2020, 7).
Luo yhteyksia muihin ideoihin: "(Design Council, 2020, 7).

Tutki erilaisia nakokulmia uusien merkitysten luomiseksr. "Luo vuoropuhelua
eri nakdkulmien valille, jotta voidaan luoda uusia merkityksia ja siirtaa valtaa"
(Design Council, 2020, 7).

Tyoskentele muiden kanssa:. "Tyoskennella yhdessa ja tehda yhteistyota
muiden kanssa ideoiden kehittamiseksi ja nilden muuttamiseksi toiminnaksi,
verkostoitua, ratkaista ristiriitoja ja kohdata kilpailua tarvittaessa mydnteisesti"

(Euroopan komissio, 2016b, 13).

Opi kokemuksen kautta. "Kayta kaikkia arvon luomiseen tahtaavia aloitteita
oppimismahdollisuutena; opi yhdessa muiden kanssa, myds vertaisten ja
mentoreiden kanssa; pohdi ja opi seka onnistumisista etta epaonnistumisista"

(Euroopan komissio, 2016b, 13).

2.4. Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja taidot

Tieto- ja viestintatekniikan osaaminen

ICT-taidot

tukeutuminen kirjoittajaohjelmistorhin. "Ohjelmisto, joka tarjoaa valmiiksi
ohjelmoituja elementteja, joiden avulla voidaan kehittaa vuorovaikutteisia
multimediasovelluksia  julkaisemista  varten  tarkoitetun sisallon
muokkaamiseksi, jasentamiseksi ja asettelemiseksi" (Euroopan komissio,
Nn.d.).
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Luota oppimisen hallintajarjestelmiin: "WVerkko-oppimisalusta, jolla luodaan,
hallinnoidaan, jarjestetaan, raportoidaan ja toimitetaan verkko-

opiskelukursseja tai koulutusohjelmia" (Euroopan komissio, n.d.).

Luota standardeihin verkkopohjaisessa verkko-opetuksessa:
"Verkkopohjaisessa verkko-oppimisessa kaytettavat standardit ja eritelmat,
kuten SCORM (Sharable Content Object Reference Model), joissa
maaritellaan asiakassisallon ja oppimisen hallintajarjestelman tukeman

isantajarjestelman valinen tiedonsiirto" (Euroopan komissio, n.d.).

Kayta sisallon kehittamisprosesseja. "Erikoistekniikat, joita kaytetaan
digitaalisen sisallon, kuten tekstin, grafiikan ja videoiden, suunnitteluun,
kirjoittamiseen, kokoamiseen, muokkaamiseen ja jarjestamiseen

julkaisutarkoituksiin" (Euroopan komissio, n.d.).

Ota kayttoon julkaisustrategia. "Menetelmat, saannot, valineet ja tyokalut
sisallon julkaisemiseksi sisallonhallintajarjestelmista yksittaisissa lahteissa

tai cross media" (Euroopan komissio, n.d.).

Kehita sisaltoa turvallisesti. "Suojaa laitteita ja digitaalista sisaltdoa ja
ymmarra digitaalisten ymparistojen riskeja ja uhkia; suojaa henkilétietoja ja
yksityisyytta digitaalisissa ymparistoissa; valta terveysriskeja seka fyysiseen
ja psyykkiseen hyvinvointiin  kohdistuvia uhkia digitaaliteknologiaa

kaytettaessa" (Euroopan komissio, 2016, 9).

Suunnittele verkkopohjaisia kursseja. "Luo verkkopohjaisia koulutus- ja
opetuskursseja kayttamalla dynaamisia ja staattisia verkkotyokaluja
oppimistulosten valittamiseksi kurssin kohderyhmalle". Verkkotyokaluja
voivat olla esimerkiksi suoratoistovideo ja -aani, suorat Internet-lahetykset,

tietoportaalit, chat-huoneet ja ilmoitustaulut" (Euroopan komissio, n.d.).

Soveltaa tieto- ja viestintatekniikan terminologiaa. "Kayta tieto- ja

viestintatekniikan termeja ja sanastoa jarjestelmallisesti ja
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johdonmukaisesti dokumentointi- ja viestintatarkoituksiin" (Euroopan

komissio, n.d.).

Tunnistetaan tieto- ja viestintatekniikan kdyttdjien tarpeet. "Maarita tietyn
jarjestelman tieto- ja viestintatekniikan kayttajien tarpeet ja vaatimukset
soveltamalla analyysimenetelmia, kuten kohderyhmaanalyysia" (Euroopan

komissio, n.d.).

Tarjoa  multimediasisaltoa. "Kehita  multimediamateriaalia, kuten
kuvakaappauksia, grafiikkaa, diaesityksia, animaatioita ja videoita, joita
voidaan kayttaa laajempaan informaatiokontekstiin integroituna sisalténa"

(Euroopan komissio, n.d.).

Kayta erilaisia viestintakanavia. "Kayta erilaisia viestintakanavia, kuten
suullista, kasinkirjoitettua, digitaalista ja puhelinviestintaa, ideoiden ja

tietojen rakentamiseen ja jakamiseen" (Euroopan komissio, n.d.).

Soveltaa sisallon kehittamisen valineita:. "Kayta sisallon kehittamiseen
erikoistuneita valineita, kuten sisallon- ja terminologianhallintajarjestelmia,
kaannosmuistijarjestelmia, kielentarkistusohjelmia ja editoreita sisallén
tuottamiseen, kokoamiseen ja muuntamiseen maariteltyjen standardien

mukaisesti" (Euroopan komissio, n.d.).

Sisallon  kehittamishankkeiden hallinnointi.  "Suunnittele ja toteuta
digitaalisen tai painetun sisallon luominen, toimittaminen ja hallinta, kehita
jarjestelma, joka kuvaa koko toimituksellisen sisallon kehittamis- ja
julkaisuprosessin, ja kayta tieto- ja viestintatekniikan valineita prosessin

tukena" (Euroopan komissio, n.d.).

Hallitse sisallon metatietoja. "Soveltaa sisallonhallintamenetelmia ja -
menettelyja metatietokasitteiden, kuten luomistietojen, maarittelemiseksi

ja kayttamiseksi sisallon, kuten asiakirjojen, video- ja aanitiedostojen,
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sovellusten ja kuvien, kuvaamiseksi, jarjestamiseksi ja arkistoimiseksi"

(Euroopan komissio, n.d.).

Kayta merkintakielid. "Kayta tekstista syntaktisesti erottuvia tietokonekielia
asiakirjan  merkintojen lisdaamiseksi, ulkoasun maarittamiseksi ja

asiakirjojen, kuten HTML:n, kasittelemiseksi" (Euroopan komissio, n.d.).

2.5. Monipuoliset kognitiiviset, sosioemotionaaliset ja
kansalaistaidot.

Paikallisesti, maailmanlaajuisesti ja  kulttuurisesti merkittavien
kysymysten tutkiminen.

Ymmartaa ja arvostaa toisten nakokulmia ja maailmankatsomuksia.
Avoin, asianmukainen ja tehokas vuorovaikutus eri kulttuurien valilla.

Toimi kollektiivisen hyvinvoinnin puolesta

Yhdistag maailmaa koskevan tiedon ja kriittisen paattelyn: "Inmiset, jotka
saavuttavat kypsan kehitystason tassa ulottuvuudessa, kayttavat
korkeamman asteen ajattelutaitoja, kuten sopivan todistusaineiston
valitsemista ja punnitsemista paattelyyn globaalista kehityksesta" (OECD,
2018, 9).

Yhdistaa monitieteista tietoa ja ajattelutapoja. "Globaalisti patevat
opiskelijat osaavat hyddyntaa ja yhdistella tieteenalakohtaista tietoa ja
ajattelutapoja esittaakseen kysymyksia, analysoidakseen tietoja ja
argumentteja, selittaakseen ilmioita ja kehittaakseen kantaa paikalliseen,

globaaliin tai kulttuuriseen kysymykseen" (OECD, 2018, 9).

Tunnistetaan erilaiset kulttuuriset nakokulmat. (OECD, 2018, 9): "Kun yksilot
hankkivat tietoa muiden kulttuurien historiasta, arvoista, viestintatyyleista,

uskomuksista ja kaytannodista, he saavat keinoja tunnistaa, etta heidan
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nakokulmansa ja  kayttaytymisensa ovat monien  vaikutteiden

muokkaamia." (OECD, 2018, 9).

Kunnioita toisten todellisuutta ja heidan tunteitaan: "Kunnioitus ja
kiinnostus sita kohtaan, kuka toinen on, hanen kasitystaan todellisuudesta
ja hanen tunteitaan kohtaan". Yksilot, joilla on tama osaaminen, ottavat
huomioon ja arvostavat myos yhteyksia (esim. perusihmisoikeudet ja -
tarpeet, yhteiset kokemukset), joiden avulla he pystyvat kuromaan eroja

umpeen ja luomaan yhteista pohjaa" (OECD, 2018, 9).

Ymmartaa normeja, suhteita ja muodollisuutta ja sopeutua nihin.
"Ymmartaa kulttuurienvalisten kontekstien kulttuurinormit,
vuorovaikutustyylit ja muodollisuuden asteet seka mukauttaa joustavasti
kayttaytymista ja viestintaa niiden mukaan. Tama ulottuvuus kasittelee
kunnioittavan vuoropuhelun arvostamista ja halua ymmartaa toista"
(OECD, 2018, 10).

Vuorovaikutus toisten kanssa yli erojen. "Vuorovaikuta toisten kanssa
avoimesti, tarkoituksenmukaisesti ja tehokkaasti yli erimielisyyksien.
Suhteet, joissa kaikki osallistujat osoittavat herkkyytta, uteliaisuutta ja halua

sitoutua toisiin ihmisiin ja heidan nakdkulmiinsa" (OECD, 2018, 10).

Vastaa tiettyyn paikalliseen, maailmanlaajuiseen tai kulttuurienvaliseen
ongelmaan tal tilanteeseen. "Tassa ulottuvuudessa tunnustetaan, etta
ihmisilla on useita  vaikutusmahdollisuuksia, jotka vaihtelevat
henkilokohtaisesta ja paikallisesta digitaaliseen ja maailmanlaajuiseen.
Osaavat ihmiset luovat mahdollisuuksia ryhtya tietoon perustuvaan,

harkitsevaan toimintaan ja saada aanensa kuuluviin" (OECD, 2018, 1).

Tunnista ja selita tarkeimmat kestavan kehityksen arvot: "Tuntee
tarkeimmat  kestavyytta koskevat nakemykset: antroposentrismi,
teknosentrismi ja ekosentrismi ja tietaa, miten ne vaikuttavat oletuksiin ja

argumentteihin; tuntee tarkeimmat sosioekonomisten mallien taustalla
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olevat arvot ja periaatteet seka niiden suhteen kestavyyteen; osaa ilmaista
ja  neuvotella kestavyyden arvoista, periaatteista ja tavoitteista
tunnustamalla erilaiset nakdkannat; on halukas jakamaan ja selventamaan

nakemyksia kestavyyden arvoista" (Euroopan komissio, 2022, 40).

2.6. Osaamisyksikot

QUEST EID Global Competence sisaltaa tavoitteet, oppimistulokset,
tydmaaran, kontaktitunnit ja ulkoiset resurssit tutkintoon sisaltyville

seitsemalle Competence Unitille (CU):

CU1 - Foundations for ID 101 - Yleiset teoriat ja kasitteet, jotka luovat
tieto- ja taitoperustan opetussuunnitteluun, kuten oppimisen ja
opetussuunnittelun teoriat, opetussuunnittelumallit ja
opetussuunnittelun periaatteet;

CU2 - Oppimismenetelmat - Toiminnallisen opetuksen jarjestelmat,
mukaan lukien oppimistarpeet ja -tavoitteet, oppijan persoona,
oppimistavat (kasvokkain tapahtuva oppiminen, verkko-oppiminen,
verkko-oppiminen, verkko-oppiminen ja b-oppiminen),
opetusmenetelmat (mikrooppiminen, ongelma- ja skenaariopohjainen
oppiminen, pelipohjainen oppiminen, simulaatioihin  perustuva
oppiminen ja yhteistoiminnallinen oppiminen), arviointi ja oppimispolut;
CU3 - Suunnitteluun liittyvat nakokohdat - Prototyypit, mallit,
storyboard-kehitys, skenaariot, vuorovaikutteisuus,
suunnitteluperiaatteet naytdon kehittamiseen;

CU4 - ID-kehitys - Authoring-ohjelmistot, danen ja videon editointi,
sisallonkehitysprosessit, UX, .scorm-paketit ja XAPI,

CU5 - ID-toteutus - oppimisen hallintajarjestelmat, laadunvalvonta,

julkaisustrategia ja -arviointi, tutorointi;
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CUG6 - ID-arviointi - Lyhyen, keskipitkan ja pitkan aikavalin vaikutusten,

kannattavuuden ja onnistumisasteen arviointi;
CU7 - ID-projektinhallinta - Projektinhallinta, tiimin ja sidosryhmien
hallinta, budjetointi, tarveanalyysi, asiakasvaatimukset, oppimisanalyysi,

kettera opetussuunnittelu.

Faculdade de Design,
Tecnologia e Comunicagéo
ENGAGING PEOPLE Universidade Europeia

UNIVERSITY ey ™
OF TURKU n Future In EDEn A EFCoCert

Perspective DAGITAL LEARNTNG




Euroopan unionin
osarahoittama

2.6.1. Oppimistulokset

TAVOITTEET
Tassa yksikossa oppijat oppivat:

Quest

e Ymmartaa opetussuunnittelun prosessina, jossa sovelletaan oppimisteorioita ja opetussuunnittelua toiminnallisten opetusratkaisujen kehittamiseksi.
e Ymmartaa opetussuunnittelun iteratiivisena ongelmanratkaisuprosessina, jossa tuotetaan opetusratkaisuja oppijakeskeiselldlahestymistavalla vuorovaikutuksessa tietyn opetustilanteen kanssa (eli

oppimistarpeet, kohderyhma/potentiaaliset kdyttéjat ja olemassa oleva oppimisymparistd).

e Ymmartaa opetuksen kehittamismalleja ja kehittaa tietoisuutta johtamisen, viestinnan ja teknologian erilaisista rooleista opetuksen suunnitteluprojektissa.

e kehittaa tietoisuutta opetussuunnittelijasta jatkuvasti kehittyvana ammattilaisena, joka osallistuu aktiivisesti tieteidenvaliseen ja kulttuurienvaliseen yhteistyohon jarjestelmallisen ja luovan

opetussuunnittelun edistamiseksi.

Tieto Taidot

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja taidot
opetuksen suunnittelun sekd oppimista
Ja opetusta koskevien nykyaikaisten
nédkemysten alalla.

Suunnittelutaidot ja ajattelutavat ongelmanratkaisua ja
ihmiskeskeista suunnittelua varten.

Tieteellinen ja empiirinen tieto:

e Oppimisteoriat

e Opetussuunnittelun teoriat
Opetustilanteen analyysi
Opetukselliset ratkaisut
Opetuksen suunnittelumallit
Opetussuunnittelun periaatteet

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Tunnustetaan rekursiivisen analyysin ongelmat ja tarpeet osana
iteratiivista opetussuunnitteluprosessia.

e hyddyntaa oppimisteorioita ja opetussuunnittelua sopivien
opetuskaytantodjen maarittamiseksi.

e Perustele ja perustele opetustilanteen ja opetusratkaisun
yhteensovittaminen oppimistavoitteisiin keskittyen opetuksen
suunnittelujarjestelmassa.

e Jarjestaa ID-malleja opetuksen suunnittelua varten laaja-alaisesti
ja heuristisesti ID-mallien keskeisiin elementteihin perustuen.

e Perustella ja perustella ongelman, opetusratkaisujen ja valittujen
ID-mallienvalinen vastaavuus.

e kayttad ymmarrettdvaa ja jaettavaa suunnittelukielenkayttoa, joka
mahdollistaa tehokkaan viestinnan useiden sidosryhmien (esim.
asiakkaiden, kayttajien ja suunnittelijoiden) kanssa.
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Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja

taidot digitaalisten oppimiskokemusten

kehittamiseksi.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Rakentaa sopivia opetusteknologian
integrointiratkaisuja tiettyyn
ongelmakontekstiin.

e Tunnistaa teknologian roolit ja
toiminnot opetuksen suunnittelussa.
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Itsendisyys ja vastuu

Monipuoliset kognitiiviset,
sosioemotionaaliset ja kansalaistaidot,
jotka tahtaavat kulttuurienvaliseen
kehitykseen ja kollektiiviseen
hyvinvointiin.

Kayttaytyminen ja asenteet:

Kehittaa tietoisuutta
oppimisymparistdn moninaisista
vuorovaikutussuhteista ja kehittaa
monialaisen suunnittelun taitoja
toimivan opetuksen kehittadmiseksi.
Kehitetdan tietoisuutta kulttuuria,
normeja, muodollisuutta ja tarpeita
paikallisessa ja maailmanlaajuisessa
kontekstissa koskevista moninaisista
nakdkulmista monialaisten
sidosryhmien valisen yhteistydn avulla.
Tunnustaa elinikdisen oppimisen
panos paikallisissa ja globaaleissa ID-
ammattioppimisyhteisdissa
reflektiiviseksi ongelmanratkaisijaksi
kehittymisessa ja yhteison
muutostydssa.
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Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen: Osoittaa nykyaikaisia ndkemyksia oppimisesta ja opettamisesta | Asiakasvaatimusten tunnistaminen | Koulutustarpeiden tunnistaminen |
Vaatimuskasitteiden muuntaminen sisalloksi | Tiedon jasentaminen | Kriittisen ajattelun soveltaminen | Tekemisen lapikdyminen | Tieto- ja viestintatekniikan kayttajatarpeiden tunnistaminen | Erilaisten
viestintdkanavien kayttaminen | Maailmantuntemuksen ja kriittisen ajattelun yhdistaminen | Monitieteisen tiedon ja ajattelutapojen yhdistaminen | Erilaisten kulttuuristen nakdkulmien tunnistaminen |
Toisten todellisuuden ja tunteiden kunnioittaminen | Normien, suhteiden ja muodollisuuksien ymmartaminen ja niihin sopeutuminen | Erilaisia eroja ylittava vuorovaikutus muiden kanssa |
Reagoiminen paikalliseen, globaaliin tai kulttuurienvaliseen ongelmaan tai tilanteeseen.

OSAAMISYKSIKKO 2 - OPPIMISMENETELMAT Tyomaara: 13h

TAVOITE

Tassa yksikossa oppijat oppivat:

e muuntaa asiakkaan tarpeet ja vaatimukset oppimistarpeiksi ja -tavoitteiksi tietyssa opetustilanteessa.

e |luoda tehokkaita opetusratkaisuja oppimiseen ja opetuksen suunnitteluun perustuvien teorioiden pohjalta iteratiivisen ongelmanratkaisuprosessin avulla.

e muuntaa opetusratkaisu oppimispoluksi, jossa opetussuunnittelun yksityiskohdat selvitetaan.

e kehittaa tietoisuutta identiteetista reflektiivisena ja yhteistyokykyisena opetussuunnittelijana, joka harjoittaa jarjestelmallista ja kulttuurisensitiivista suunnittelua teknologian avulla .

OPPIMISTULOKSET

Tieto Taidot Itsenaisyys ja vastuu
Tieteelliset ja empiiriset t/eo’qtja tg/dpt ) ) ) o ) ) Tieto- ja viestintitekniikan tiedot ja taidot Mo!'upuollset kognltl_lVlset, o )
opetuksen suunnittelun sekd oppimista ja Suunnittelutaidot ja ajattelutavat ongelmanratkaisua ja o ; R sosioemotionaaliset ja kansalaistaidot, jotka
. . X . L : digitaalisten oppimiskokemusten R ; ) . X
opetusta koskevien nykyaikaisten ihmiskeskeista suunnittelua varten. o ; tahtaavat kulttuurienvaliseen kehitykseen ja
. kehittamiseksi. Lo . -
ndkemysten alalla. kollektiiviseen hyvinvointiin.
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Tieteellinen ja empiirinen tieto:
e Oppimistilanne: Oppijan persoona,

oppimistarpeet ja -tavoitteet, oppiminen.

e Ohjeellinen ratkaisu: Oppimistavat,
opetusmenetelmat, arvioinnit ja palaute,
rakentava mukauttaminen.

e Oppimispolut

e Opetussuunnittelun tehtavat

e Oppimiskohteet

Teoreettinen ja kaytannon tietdmys:
e Tunnistaa oppijan persoonan vaikutus
oppimisprosessiin ja oppimiskokemukseen ja kayttaa
sita opetussuunnittelupaatosten pohjana.
Oppimisen taksonomian hyddyntaminen
oppimissisallon, oppimisprosessin ja odotettujen
oppimistulosten analysoimiseksi oppimisteorioiden
pohjalta.
Analysoida oppimisprosessia oppimisen nakékulmien
ja opetuksen suunnittelun teorioiden kannalta
suhteessa tarkeimpiin oppimistuloksiin.
Oppimistarpeiden ja -tavoitteiden,
opetusmenetelmien ja arviointien rakentavan
yhteensovittamisen kehittaminen ja opetusteknisten
ratkaisujen informatiivinen palaute.
Mukauttaa opetusratkaisu tietyn opetustilanteen
mukaisesti (oppimistarpeet, kohde/potentiaalinen
oppija, oppimisymparistd ja resurssirajoitukset).
e Tunnistetaan opetusratkaisujen, odotettujen
opetussuunnittelutehtavien ja oppimisobjektien
kehittamisen valinen suhde.

Quest

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Tunnistetaan ja integroidaan sopivaa ja
olemassa olevaa teknologiaa rikkaan
median oppimiseen ja opettamiseen
(esitystyokalut, grafiikka- ja
infografiavalineet, videotyokalut,
interaktiiviset oppimisvalineet jne.)

e Pohtia aiempaa kokemusta teknologian

kaytosta ja kayttaa teknologiaa
opetustilanteen analysointiin ja

visualisointiin seka monipuolisten ideoiden

ja opetustehtavien suunnitteluun.

Kayttaytyminen ja asenteet:

e Kayta osallistavaa oppimiskasitysta
suunnitellaksesi opetusskenaarioita, jotka
vastaavat paikallisia, maailmanlaajuisia tai
kulttuurienvalisia realiteetteja.

e pohtia paatdksentekoa ongelmanratkaisu-
ja yhteistydprosessissa kulttuurienvalisista
ja monitieteellisista nakdkulmista.

Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen: Osoittaa nykyaikaisia nakemyksid oppimisesta ja opetuksesta | Soveltaa oppimistuloksia koskevaa lahestymistapaa | Soveltaa
opetusstrategioita | Rakentaa tietoa | Soveltaa kriittista ajattelua | Sopeutua joustavasti olosuhteisiin ja keskittya tavoitteisiin | Ylmmmartaa ongelman yhteistydssa muiden kanssa | Luoda yhteyksia muihin
ajatuksiin | Luoda toimintasuunnitelma | Integroida systemaattista ajattelua ratkaisuja tutkiessaan | Kayta Circular Design -prosesseja | Perustaudu osallistavaan suunnitteluun | Kayta erilaisia
viestintdkanavia | Perustaudu oppimisen hallintajarjestelmiin | Yhdista tietamys maailmasta ja kriittinen paattely | Tunnista erilaiset kulttuuriset nakékulmat | Kunnioita toisten todellisuutta ja heidan
tunteitaan | Reagoi annettuun paikalliseen tilanteeseen, globaaliin tai kulttuurienvaliseen ongelmaan tai tilanteeseen

TAVOITTEET
Tassa yksikossa oppijat oppivat:

e Muunna oppimispolun idea tarinakaavioksi, jota kaytetaan mydhemmin kehittdmisvaiheessa;
e Kohdista tarinakaavio oppimismenetelmiin (CU2) ja tarjoa tuotteessa opetustoimintoja;
e Opettele laatimaan malleja, joiden avulla asiakkailta kerataan sisaltda, joka sitten muutetaan oppimistuotteeksi.

Tieto

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja taidot
opetuksen suunnittelun sekd oppimista ja
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Taidot

Suunnittelutaidot ja ajattelutavat ongelmanratkaisua ja
ihmiskeskeista suunnittelua varten.

II Future In
@ B Perspective

Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja taidot
digitaalisten oppimiskokemusten
kehittamiseksi.
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Itsenaisyys ja vastuu

Monipuoliset kognitiiviset,
sosioemotionaaliset ja kansalaistaidot, jotka
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opetusta koskevien nykyaikaisten
nakemysten alalla.

Tieteellinen ja empiirinen tieto:
e Tietoturvatarpeet.
e Storyboardit.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Ennakoi oppimiskokemuksen tietoturvatarpeet
(RGPD jne.).

e Analysoi ja jarjestele padajatukset oppimiskokemusta

varten valitun opetuksen teorian pohjalta laaditun

juonikuvion luomiseksi.

Kehita tarinakaavio luomalla interaktiivisia

kayttoliittymia ja ota huomioon opetusstrategiat

oppimisvuorovaikutuksen suunnittelussa.

Toteuta osallistavaa suunnittelua suunnitellessasi

tarinankerrontaa ja kehittaessasi UX:aa.

Havainnollistaa tarinankerronnan perustaa.

Sisallyta juonikuvaan maininta dynamiikasta,

aanenpainosta ja daniviittauksista.

Kehita kasikirjoitukset aanitteiden ja videoiden

kehittamista varten, jos ne sisaltyvat kurssiin.

Valmistele mallit sisallon keraamiseksi tarinakaavion

mukaisesti.

Kirjoita muistiinpanoja kehittajaryhmalle

erityispiirteiden ilmoittamiseksi.

Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen:
Tukeudu opetussuunnittelun malleihin | Integroi systemaattista ajattelua ratkaisuja etsiessasi | Kehita luovia ja tarkoitukse nmukaisia ideoita etsiessasi innovaatiota | Tee asioista toivottavia, katevia ja
miellyttavia | Ajattele tekemisen kautta | Tukeudu inklusiiviseen suunnitteluun | Kehité sisaltoa turvallisesti | Sovella tydkaluja sisallon kehittédmiseen | Toteuta ongelma yhteistydssa muiden kanssa |

Ymmarra ja sopeudu normeihin, suhteisiin ja muodollisuuksiin | Vuorovaikuta toisten inmisten kanssa erojen yli.

TAVOITTEET
Tassa yksikossa oppijat oppivat:

e Luo toivottavia, katevia ja miellyttavia oppimisskenaarioita, jotka parantavat oppimiskokemusta;
e Toteuta sisallonkehitysprosesseja, jotka mahdollistavat joustavat lopputulokset kayttajien tarpeiden mukaan;
e Suunnittele oppimistuotteita, jotka tuottavat korkealaatuisia oppimiskokemuksia multimediatutkimuksen avulla.
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Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Lajittele eri ohjelmat, joita voit kayttaa
juonikuvion ja skenaarioiden
kehittamisessa.

e Maarittele yhdessa kehitystiimin kanssa
rakennettavien e_elarningin eri osien
lopullinen muoto (esim. interaktiiviset
naytot, videot, pedagogiset pelit jne.).

e Kehita sisaltda turvallisesti.

e Kayta teknologiaa materiaaliviitteiden
jarjestamiseen.
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tahtaavat kulttuurienvaliseen kehitykseen ja
kollektiiviseen hyvinvointiin.

Kayttaytyminen ja asenteet:

e Johda keskustelua tiimin jasenten kanssa,
jotta saavutetaan yhteinen kasitys
hankkeesta ja opetusratkaisusta.

e Ota vastuu hankkeen tuloksista.

e S3ada tuote asiakkaan odotusten ja
vaatimusten mukaiseksi jatkuvan
palautekierron avulla, jotta pedagogiset
tarpeet eri oppimisvaiheissa saadaan
selville.
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Tieto

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja taidot
opetuksen suunnittelun seka oppimista ja
opetusta koskevien nykyaikaisten nakemysten
alalla.

Tieteellinen ja empiirinen tieto:

e Oppiva tuotekehitys.

e UXja Ul

e \uorovaikutteisuus.

e Kirjoittajaohjelmisto.

e Video Audio and Image Edition.
e Skenaarioiden kehittaminen.

Quest

Taidot

Suunnittelutaidot ja ajattelutapa
ongelmanratkaisua ja ihmiskeskeista
suunnittelua varten.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Kehita oppimiskokemusta varten
skenaarioita, jotka vastaavat tarinakaaviota,
ottamalla huomioon kognitiivinen
sitoutuminen, affektiivinen reaktio ja
sosiaalinen vuorovaikutus.

Tunnista koulutuksen vuorovaikutteiset ja ei-
interaktiiviset prosessit.

Rakennat oppimistuotteita soveltamalla UX-
kasitteita ja sovittamalla ne yhteen
opetustehtavien kanssa.

Ennakoi kayttdliittyman esteet ja esita
ratkaisuja koulutuksen toteuttamiseksi.
Kehitystyon valittaminen kehitystiimille
(IT/koodaus) antamalla kaikki tarvittavat
tiedot kehitystydta varten.

Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen:
Kayta iteratiivisia ja refleksiivisia prosesseja | Tee asioista toivottavia, katevia ja miellyttavia | Tutki erilaisia nakdkulmia uusien merkitysten luomiseksi | Kayta sisallonkehitysprosesseja | Luota
kirjoittajaohjelmistoihin | Ota kayttédn julkaisustrategia | Tarjoa multimediasisaltéa | Suunnittele verkkopohjaisia kursseja | Toteuta ongelma yhteistydssa muiden kanssa.

TAVOITTEET
Tassa yksikossa oppijat oppivat:

e VValmistele oppimisymparisto ja sitouttamismenetelma opetusprosessia varten;

e Jarjesta opetusmateriaalit ja luo tarvittavat olosuhteet seka opettajalle etta oppijoille;
e Arvioi opetusmateriaalin ja oppimisjarjestelyjen laatua sisdisesti ja asiakkaan kanssa.
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Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja taidot
digitaalisten oppimiskokemusten
kehittamiseksi.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Valitse prototyyppien kehittamista varten
kirjoittajaohjelmisto.

e Videon, aanen ja kuvien muokkaaminen
oppimistuotteita varten.

e Pakkaa videoita ladattavaksi LMS-
jarjestelmiin.

e | uodaan viestintaprotokollat oppimiseen
liittyvan toiminnan seuraamista varten.
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Itsenaisyys ja vastuu

Monipuoliset kognitiiviset, sosioemotionaaliset
ja kansalaistaidot, jotka tahtaavat
kulttuurienvaliseen kehitykseen ja
kollektiiviseen hyvinvointiin.

Kayttaytyminen ja asenteet:

e Johda keskustelua tiimin jasenten kanssa,
jotta saavutetaan yhteinen kasitys
hankkeesta ja opetusratkaisusta.

e Kayta empatiataitoja ja tunnesuunnittelua
koko ajan.

e Analysoi yhdessa kehitystiimin kanssa, mika
on sopivin tekniikka verkko-oppimisen eri
osien ja tarinakaavion mukaisten erilaisten
dynamiikkojen kehittamiseen.

e Ota vastuu hankkeen tuloksista.

e S3ada tuote asiakkaan odotusten ja
vaatimusten mukaiseksi jatkuvan
palautekierron avulla, jotta pedagogiset
tarpeet eri oppimisvaiheissa saadaan selville.
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Quest
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OPPIMISTULOKSET

Tieto

Taidot

Itsendisyys ja vastuu

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja taidot
opetuksen suunnittelun sekd oppimista ja
opetusta koskevien nykyaikaisten nadkemysten
alalla.

Suunnittelutaidot ja ajattelutapa
ongelmanratkaisua ja ihmiskeskeista
suunnittelua varten.

Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja taidot
digitaalisten oppimiskokemusten
kehittamiseksi.

Monipuoliset kognitiiviset, sosioemotionaaliset
ja kansalaistaidot, jotka tahtaavat
kulttuurienvaliseen kehitykseen ja
kollektiiviseen hyvinvointiin.

Tieteellinen ja empiirinen tieto:

e Oppimisen hallintajarjestelmat.
e Jaksojen lataaminen.

e Laadun tarkistus.

Teoreettinen ja kdytannon tietamys:

e Tee tarkistuslista, jolla varmistetaan, etta
kaikki hankkeelle maaritellyt tarpeet ja
vaatimukset on toteutettu.

e Testaa tuotteet yksitellen varmistaaksesi, etta
ne toimivat oikein.

e Suorita validointitesteja varmistaaksesi, etta
LMS lukee tuotteet oikein.

e Vianmaaritys mahdollisista
virhetoiminnoista.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Valitse oppimisen hallintajarjestelma, johon
tuotteet ladataan.

e Arvioi tuotteiden latausjarjestys LMS-
jarjestelmaan.

e Lataa viestintaprotokollat oppimiseen
liittyvan toiminnan seuraamiseksi LMS:aan.

e |Imoita (tietotekniikkaryhmalle), jos havaitset
toimintahairioita.

Kayttaytyminen ja asenteet:
e Valvoo, ettd ID-ryhma toteuttaa
erityiskoulutukseen liittyvat ID-ratkaisut.

tunnistaminen ja selittdminen.

Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen:
Kirjallisen sisallon tuottaminen | Kriittisen ajattelun soveltaminen | Sopeutuminen olosuhteisiin joustavasti ja tavoitteisiin keskittyen | Valinnanvaran ja joustavuuden tarjoaminen |
Kiertosuunnitteluprosessien kayttaminen | Verkkopohjaisen verkko-opetuksen standardien kayttaminen | Tieto- ja viestintatekniikan terminologian soveltaminen | Kestavan kehityksen paaarvojen

OSAAMISYKSIKKO 6 - HENKILOLLISYYDEN ARVIOINTI

Tyémaara: 11h

TAVOITTEET
Tassa yksikdssa oppijat oppivat:

e Maarittele ja sovella laatukriteereja kaikkiin tunnistusvaiheisiin;
e Valmistella arviointivalineitd, joilla arvioidaan seka opettajien ettd oppijoiden oppimiskokemuksen laatua;
e Arvioinnin tulosten tarkastelu tunnistamisprosessien parantamiseksi ja muuttamiseksi.
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Tieto

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja taidot
opetuksen suunnittelun sekd oppimista ja
opetusta koskevien nykyaikaisten nakemysten
alalla.

Tieteellinen ja empiirinen tieto:

e Tunnistamisvaiheiden laatukriteerit.
e Ulkoinen validointivaihe.

e Lentdjien kouluttaminen.

o Keskeiset tulosindikaattorit.

e Arviointivalineet.

e Hankeraportti.

Quest

Taidot

Suunnittelutaidot ja ajattelutavat
ongelmanratkaisua ja ihmiskeskeista
suunnittelua varten.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Maarittele ja sovella laatukriteereja kaikkiin
tunnistusvaiheisiin.

Jarjesta validointivaihe kurssin testaamiseksi
projektin ulkopuolisen opetussuunnittelijan
toimesta.

Tarkista hanke ulkoisen validoinnin
vaatimien mukautusten tekemista varten.
Toteutetaan pilottihankkeita, joilla testataan
hanketta suhteessa kyseiselle hankkeelle
maariteltyihin tarpeisiin ja vaatimuksiin.
Kehitetdan koulutusta toteuttavaa asiakasta
varten arviointivaline, jonka avulla voidaan
raportoida keskeisista
suoritusindikaattoreista.

Tulkitse kyselylomakkeista saatuja tietoja ja
raportoi niiden perusteella.

Kertomus hankkeen aikana havaituista
suurimmista esteista ja saaduista
kokemuksista.

Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja taidot
digitaalisten oppimiskokemusten
kehittamiseksi.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:
e Laadunvarmistusohjelmistojen kayttd
laadunvarmistusryhman avustajana.

Itsenaisyys ja vastuu

Monipuoliset kognitiiviset, sosioemotionaaliset
ja kansalaistaidot, jotka tahtaavat
kulttuurienvaliseen kehitykseen ja
kollektiiviseen hyvinvointiin.

Kayttaytyminen ja asenteet:

e Vastuu hankkeen laadunarvioinnista.

e Hallitset useita kohderyhmia ja sidosryhmia
yleisen tyytyvaisyyden saavuttamiseksi.

Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen: Sopeutuminen olosuhteisiin joustavasti ja tavoitteisiin keskittyen | Oppiminen kokemuksen kautta | Oppimistuloksiin perustuvan
|dhestymistavan soveltaminen | Koulutustarpeiden tunnistaminen | Tarkeimpien kestavan kehityksen arvojen tunnistaminen ja selittaminen.
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TAVOITTEET
Tassa yksikossa oppijat oppivat:

Quest

e tulee tietoiseksi siita, etta on tarkeaa omaksua jarjestelmallinen lahestymistapa tehokkaaseen projektinhallintaan ID-hankkeen kaytdssa;
e Tunnet projektinhallintaan liittyvat eri osa-alueet (laajuus, aika, budjetti ja kustannukset, henkildstd, riskit ja viestinta) seka vaaranlaisen hallinnoinnin vaikutukset ID-projektiin;
e Tutustutaan tarkeimpiin prosesseihin, tekniikoihin ja valineisiin, jotka tukevat hankkeiden hallinnointia.

Tieto

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja taidot
opetuksen suunnittelun sekd oppimista
Ja opetusta koskevien nykyaikaisten
nakemysten alalla.

Tieteellinen ja empiirinen tieto:

e Projektinhallinnan menetelmat

e Laajuuden hallinta

e Ajanhallinta

e Budjetointi ja kustannusten hallinta
e Henkildstohallinto

e Viestinnan hallinta

e Riskienhallinta

Taidot

Suunnittelutaidot ja ajattelutavat ongelmanratkaisua ja
ihmiskeskeista suunnittelua varten.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:
o Maarita hankkeessa sovellettava hallintamenetelma.

e Maarittele projektin laajuus keskustelemalla asiakkaan ja/tai
muiden sidosryhmien (esim. opettajien) kanssa projektin tarpeista
ja vaatimuksista.

Suorita kontekstianalyysi sidosryhmien ja kohderyhmien
tunnistamien tarpeiden ja vaatimusten perusteella.

Suunnittele tehtavat ja maaraajat, jotka jaetaan tiimin ja
sidosryhmien kanssa hyvaksyntaa varten.

Seuraa projektin tehtavia ja maaraaikoja niiden noudattamisen
varmistamiseksi.

Maarittele kokonaisbudjetti ja tehtavakohtainen budjetti ja ilmoita
se sidosryhmille.

Hallinnoi hankkeen kustannuksia budjetin noudattamisen
varmistamiseksi.

Hallinnoi projektiryhmaa ja raportoi yksikdn koordinaattorille.
Kommunikoi usein sidosryhmien ja tiimin kanssa projektin tilasta.
Riskinhallintavalineiden kayttdonotto ja tunnistettujen riskien
edellyttamat toimet.

Monivaiheisten suunnittelupolkujen hallinta autenttisten
tehtavien ongelmien ratkaisemiseksi.

Tieto- ja viestintatekniikan tiedot ja
taidot digitaalisten oppimiskokemusten
kehittamiseksi.

Teoreettinen ja kaytannon tietamys:

e Kayttaa projektinhallintaohjelmistoa.
e Valitse ja kayta useita viestintdkanavia
hankkeen eri sidosryhmien kanssa.

e Valitse ja kayta teknologiaa
ongelmanratkaisussa ja
suunnitteluprosessissa.

Itsenaisyys ja vastuu

Monipuoliset kognitiiviset,
sosioemotionaaliset ja kansalaistaidot,
jotka tahtaavat kulttuurienvaliseen
kehitykseen ja kollektiiviseen
hyvinvointiin.

Kayttaytyminen ja asenteet:

e Sopeudutaan olosuhteisiin joustavasti
ja keskitytaan tavoitteisiin nakemalla
haasteet tapana oppia ja soveltaa
muita/uusia lahestymistapoja.

e Hallitse tiimin ja sidosryhmien
odotuksia projektin suhteen.

e Valitse viestintatyylit, joita voit soveltaa
eri sidosryhmien kanssa.

e Sisallyta kestavan kehityksen arvot
koko projektinhallintaan.

e Pida projektiryhma motivoituneena ja
keskittyneena hankkeen laajuuden,
tavoitteiden ja aikataulun
saavuttamiseen.

e Suunnittelu kokonaisvaltaisen
projektinhallinnan nakdékulmasta
ottaen huomioon monien
sidosryhmien nakdkulmat,
toimintamallit ja ongelmatilanteen
parantaminen.

Liittyy EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehykseen: Projektinhallinnan kasitteiden ja perusteiden kaytto | Kriittisen ajattelun soveltaminen | Toimintasuunnitelman luominen | Materiaalien
hallitseminen | Tyoskentely muiden kanssa | Sisallonkehitysprojektien hallinta | Normien, suhteiden ja muodollisuuksien ysnmartaminen ja niihin sopeutuminen | Vuorovaikutus toisten kanssa
erilaisuuksien kautta | Reagointi tiettyyn paikalliseen, globaaliin tai kulttuurien valiseen ongelmaan tai tilanteeseen | Kestavan kehityksen tarkeimpien arvojen tunnistaminen ja selittdminen.
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2.7. EID:n maailmanlaajuisen osaamisen viitekehys

osoittaa asiantuntemusta opetuksen suunnittelun seka oppimista ja opetusta
koskevien nykyaikaisten nakemysten alalla.

Asiakkaan vaatimusten tunnistaminen

Tieteellinen ja empiirinen tieto Koulutustarpeiden tunnistaminen

tukeutuminen opetussuunnittelun malleihin

Tieteelliset ja empiiriset tiedot ja Oppimistuloksia koskevan I&hestymistavan soveltaminen

avaintaidot ; . . i
Vaatimuskasitteiden muuntaminen sisalloksi

Soveltaa opetusstrategioita

Avaintaidot Rakennetta koskevat tiedot

Kirjallisen sisallon tarjoaminen

kayttaa projektinhallinnan kasitteita ja perusteita

Soveltaa kriittista ajattelua

Sopeudutaan olosuhteisiin joustavasti ja keskitytaan tavoitteisiin.

Kayta iteratiivisia ja refleksiivisia prosesseja

Ongelmanratkaisu Toteuta ongelma yhteistydssa muiden kanssa

Luo toimintasuunnitelma

Kehitetaan luovia ja tarkoituksenmukaisia ideoita, joilla pyritaan innovointiin

Systemaattisen ajattelun integroiminen ratkaisuja etsiessasi.

Mieti tekemista

Suunnittelutaidot ja ajattelutavat Tee asioista toivottavia, katevia ja miellyttavia.

Kaytannon taidot Kayta Circular Design -prosesseja

Tarjota valinnanvaraa ja joustavuutta

Osaa hallita materiaaleja

Luota osallistavaan suunnitteluun

Luo yhteyksia muihin ideoihin

Ihmiskeskeinen Tutki erilaisia nakdkulmia uusien merkitysten luomiseksi.

Tyoskentely muiden kanssa

Opi kokemuksen kautta
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Tieto- ja viestintatekniikan tiedot
ja taidot

Luottaa kirjoittajaohjelmistoon

tukeudutaan oppimisen hallintajarjestelmiin

Verkkopohjaisen verkko-opetuksen standardien tukeminen

Tieto- ja viestintatekniikan osaaminen

Sisallon kehittamisprosessien kayttd

Hyvaksy julkaisustrategia

Sisallon kehittaminen turvallisuuden avulla

Suunnittele verkkopohjaisia kursseja

Soveltaa tieto- ja viestintatekniikan terminologiaa

Tieto- ja viestintatekniikan kayttajien tarpeiden tunnistaminen

Multimediasisalldon tarjoaminen

ICT-taidot

Kayta erilaisia viestintakanavia

Soveltaa tydkaluja sisallon kehittamiseen

Sisallon kehittamishankkeiden hallinnointi

Sisallon metatietojen hallinta

Monipuoliset kognitiiviset,
sosioemotionaaliset ja
kansalaistaidot.

Paikallinen, maailmanlaajuinen ja

Yhdistaa maailmaa koskevaa tietoa ja kriittista paattelya

kulttuurinen merkitys

Yhdistaa monitieteellista tietoa ja ajattelutapoja.

Muiden nakdkulmat ja

Tunnistaa erilaisia kulttuurisia nakdkulmia

maailmankatsomukset

Kunnioita toisten todellisuutta ja heidan tunteitaan.

Ymmartaa normeja, suhteita ja muodollisuutta ja sopeutua niihin.

Vuorovaikutus kulttuurien valilla

Vuorovaikutus muiden kanssa erojen yli

Kollektiivinen hyvinvointi

Vastaaminen tiettyyn paikalliseen, maailmanlaajuiseen tai kulttuurienvaliseen
ongelmaan tai tilanteeseen.
o

Kestavan kehityksen arvot

Tunnistaa ja selittaa tarkeimmat kestavan kehityksen arvot
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3. EID Professional Persona

Eurooppalainen opetussuunnittelija (EID) on asiantuntija, joka vastaa oppimistuotteiden ja -kokemusten suunnittelusta,
kehittamisesta ja toimittamisesta seka koordinoi opetusjarjestelmien suunnittelua koskevaa ISD-prosessia.

Naihin oppimistuotteisiin kuuluvat muun muassa verkkokurssit, opetusoppaat, video-opastukset, oppimissimulaatiot ja muut
digitaaliset oppimiskokemukset.

Vaikka EID:n maailmanlaajuinen osaaminen on merkityksellinen ammatillisen koulutuksen alalla, silla on hyvat mahdollisuudet
siirtya kaikille muille koulutusaloille (kouluopetus, korkea-asteen koulutus, aikuiskoulutus), mika vaikuttaa syvallisesti

Ammatillinen profiili digitaalisten koulutusprosessien laatuun.

Euroopan tasolla opetussuunnittelijan ammatti on olennaisen tarkea laadukkaiden digitaalisten oppimisresurssien
tarjoamisessa, joita ei ollut saatavilla COVID-19-pandemian aikana, ja se edistaa osaltaan digitaalisen koulutuksen
toimintasuunnitelmaa 2021-2027. Myds Euroopan unionin poliittiset suuntaviivat ja strategia digitaalista ja vihreaa siirtymaa
varten ovat keskeisia tekijoita tassa ammatissa.

EID:n ammattiprofiili vastaa EQF:n oppimistulosten tasoa 6.

Edgllytyksgt Kasvatustieteet Suunnittelu Viestintatieteet
(tai muut asiaankuuluvat alat)
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Globaalit taidot

Tieteelliset ja empiiriset tiedot
ja taidot opetuksen
suunnittelun, kognitiivisen
psykologian ja
oppimispsykologian aloilta.

Suunnittelutaidot ja
ajattelutavat
ongelmanratkaisua ja
ihmiskeskeista suunnittelua
varten.

Monipuoliset kognitiiviset,
sosioemotionaaliset ja
kansalaistaidot, jotka
tahtaavat kulttuurienvaliseen
kehitykseen ja kollektiiviseen

Tieto- ja viestintatekniikan
tiedot ja taidot digitaalisten
oppimiskokemusten
kehittamiseksi.

hyvinvointiin.
Kerro minulle, niin unohdan,
opeta minua, niin saatan Muistaa,
. Ota minut mukaan ja mina opin.
Lainaus
Xun Kuang
Kiinalainen konfutselainen filosofi
(312-230 EKR.)
4. EID Journey Map
ADDIE Analysoi Suunnittelu Kehita Toteutetaan Arvioi
Puitteet
Muotoiluajattelu Empatiaa Maarittele |deoi Prototyyppi Testi

Tieteelliset ja empiiriset tiedot
ja avaintaidot

osoittaa asiantuntemusta opetuksen suunnittelun seka oppimista ja opetusta koskevien
nykyaikaisten nakemysten alalla.

Asiakkaan vaatimusten tunnistaminen

Tieteellinen ja
empiirinen tieto

Koulutustarpeiden tunnistaminen

tukeutuminen opetussuunnittelun malleihin

Oppimistuloksia koskevan lahestymistavan soveltaminen

Vaatimuskasitteiden muuntaminen sisalloksi

Soveltaa opetusstrategioita

Avaintaidot Rakennetta koskevat tiedot
Kirjallisen sisallon tarjoaminen
kayttaa projektinhallinnan kasitteita ja perusteita
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Puitteet

ADDIE

Analysoi

Suunnittelu Kehita

Toteutetaan Arvioi

Muotoiluajattelu

Empatiaa

Maarittele Ideoi

Prototyyppi Testi

Suunnittelutaidot ja
ajattelutavat

Ongelmanratkaisu

Soveltaa kriittista ajattelua

Sopeudutaan olosuhteisiin joustavasti ja keskitytaan tavoitteisiin.

Kayta iteratiivisia ja refleksiivisia prosesseja

kanssa

Toteuta ongelma yhteistydssa muiden

Luo toimintasuunnitelma

Kehitetaan luovia ja tarkoituksenmukaisia ideoita, joilla

pyritaan innovointiin

Systemaattisen ajattelun integroiminen ratkaisuja

etsiessasi.

Kaytannon taidot

Mieti tekemista

Tee asioista hyodyllisia, toivottavia, katevia ja miellyttavia.

Kayta Circular Design -prosesseja

Tarjota valinnanvaraa ja joustavuutta

Osaa hallita materiaaleja

Ihmiskeskeinen

Tukeudu osallistavaan suunnitteluun (keskity mydnteisiin kokemuksiin).

Luo yhteyksia muihin ideoihin

Tutki erilaisia nakdkulmia uusien merkitysten luomiseksi.

Tyoskentely muiden kanssa

Opi kokemuksen kautta

Tieto- ja viestintatekniikan
tiedot ja taidot

Luottaa kirjoittajaohjelmistoon

Luota oppimisen hallintajarjestelmiin

Tieto- ja Verkkopohjaisen verkko-opetuksen
viestintatekniikan standardien tukeminen
osaaminen Sisallon kehittamisprosessien kayttd
Hyvaksy julkaisustrategia
Sisallon kehittaminen turvallisuuden avulla
) Suunnittele verkkopohjaisia kursseja
ICT-taidot

Soveltaa tieto- ja viestintatekniikan terminologiaa
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Quest
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Puitteet

ADDIE

Analysoi Suunnittelu Kehita Toteutetaan Arvioi

Muotoiluajattelu

Empatiaa Maarittele Ideoi Prototyyppi Testi

Tieto- ja viestintatekniikan kayttajien tarpeiden
tunnistaminen

Multimediasisallon tarjoaminen

Kayta erilaisia viestintakanavia

Soveltaa tyokaluja sisallon kehittamiseen

Sisallon kehittamishankkeiden
hallinnointi

Sisallon metatietojen hallinta

Monipuoliset kognitiiviset,

sosioemotionaaliset ja
kansalaistaidot.

Paikallinen,
maailmanlaajuinen ja
kulttuurinen merkitys

Yhdistaa maailmaa koskevaa tietoa ja kriittista paattelya

Yhdistaa monitieteellista tietoa ja ajattelutapoja.

Muiden nakdkulmat ja
maailmankatsomukset

Tunnistaa erilaisia kulttuurisia nakdkulmia

Kunnioita toisten todellisuutta ja heidan tunteitaan.

Vuorovaikutus
kulttuurien valilla

Ymmartaa normeja, suhteita ja muodollisuutta ja sopeutua niihin.

Vuorovaikutus muiden kanssa erojen yli

Kollektiivinen
hyvinvointi

Vastaaminen tiettyyn paikalliseen, maailmanlaajuiseen tai kulttuurienvaliseen ongelmaan tai
tilanteeseen.

Kestavan kehityksen
arvot

Tunnistaa ja selittaa tarkeimmat kestavan kehityksen arvot
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E Imm?z::;:m OF TURKU r E::;;Ei?\‘ve AUA )\ EFCO Ce rt




Euroopan unionin QueSt

osarahoittama

5. EID:n ammattiprofiili

EID-tutkintoon  ilmoittautuminen  edellyttaa, etta on  suorittanut
kasvatustieteiden, muotoilun, viestintatieteiden tai vastaavan alan EQF-tason

o.
Eurooppalainen opetuksen suunnittelija pystyy:
1. Sovelletaan ID 101:n perusteita seuraavasti:

1.1. Rekursiivisen analyysin ongelmien ja tarpeiden tunnustaminen osana

iteratiivista opetussuunnitteluprosessia;

1.2. Oppimisteorioiden ja opetussuunnittelun teorioiden hyédyntaminen

sopivien opetuskaytantdjen tunnistamiseksi;

1.3. Perustele ja perustele opetustilanteen ja opetusratkaisun
yhteensovittaminen oppimistavoitteisiin keskittyen opetuksen

suunnittelujarjestelmassa;

1.4. ID-mallien jarjestaminen opetuksen suunnittelua varten, jossa
kaytetaan laajasti ja heuristisesti ID-mallien keskeisten elementtien

perusteella;

1.5. Pohditaan ja perustellaan ongelman, opetusratkaisujen ja valittujen

ID-mallien valinen vastaavuus;

1.6. Ymmarrettavan ja jaettavan suunnittelukielen kaytto, joka
mahdollistaa tehokkaan viestinnan useiden sidosryhmien (esim.

asiakkaiden, kayttajien ja suunnittelijoiden) kanssa;

1.7. Sopivien opetusteknologian integrointiratkaisujen rakentaminen

tiettyyn ongelmakontekstiin;
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1.8. Teknologian roolin ja tehtavien tunnistaminen opetuksen

suunnittelussa;

1.9. Kehitetaan  tietoisuutta oppimisympariston moninaisista
vuorovaikutussuhteista ja kehitetaan monialaisen suunnittelun taitoja

toimivan opetuksen kehittamiseksi;

1.10. Kehitetaan tietoisuutta kulttuuria, normeja, muodollisuutta ja
tarpeita koskevista moninaisista nakokulmista paikallisessa ja
maailmanlaajuisessa kontekstissa tekemalla monialaista yhteistyota

useiden sidosryhmien kesken;

111, Tunnistaa elinikaisen oppimisen panoksen paikallisissa ja
globaaleissa  ID-ammattilaisten  oppimisyhteisoissa  reflektiivisen

ongelmanratkaisun kehittymiselle ja yhteison muutostoiminnalle.

2. Soveltaa oppimismenetelmia:

2.1. Tunnistetaan oppijan persoonan vaikutus oppimisprosessiin ja
oppimiskokemukseen ja kaytetaan sita opetussuunnittelupaatdsten

pohjana;

22. Oppimisen taksonomian hydédyntaminen oppimissisallon,
oppimisprosessin  ja odotettujen oppimistulosten analysoimiseksi

oppimisteorioiden pohjalta;

2.3. Oppimisprosessin  analysointi  oppimisen nakdkulmien ja
opetussuunnitteluteorioiden kannalta suhteessa tarkeimpiin

oppimistuloksiin;
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2.4. Oppimistarpeiden ja -tavoitteiden, opetusmenetelmien ja
arviointien rakentavan yhteensovittamisen kehittaminen  ja

informatiivisen palautteen antaminen opetusratkaisuissa;

2.5. Opetusratkaisun mukauttaminen tietyn opetustilanteen mukaisesti
(oppimistarpeet, kohderyhma/potentiaalinen oppija, oppimisymparisto

ja resurssirajoitukset);

2.5. Opetusratkaisujen, odotettavissa olevien
opetussuunnittelutehtavien ja oppimiskohteiden kehittamisen valisen

suhteen tunnistaminen;

2.6. Sopivan ja olemassa olevan tekniikan tunnistaminen ja integrointi
rikkaan median oppimiseen ja opetukseen (esitystyokalut, grafiikka- ja

infografiikkatyokalut, videotydkalut, interaktiiviset oppimisvalineet jne.);

2.7. Pohditaan aiempaa kokemusta teknologian kaytosta ja kaytetaan
teknologiaa opetustilanteen analysointiin ja visualisointiin seka erilaisiin
ideoihin  ja suunnittelutehtaviin opetustilanteen ratkaisujen

loytamiseksi;

2.8. Kaytetaan osallistavaa oppimislahestymistapaa  sellaisten
opetusskenaarioiden suunnittelussa, jotka vastaavat paikallista,

globaalia tai kulttuurienvalista todellisuutta;

2.9. Pohditaan paatoksentekoa ongelmanratkaisu- ja
yhteistydprosessissa kulttuurienvalisesta ja monitieteisesta

nakokulmasta.

3. Toteuta suunnitteluun liittyvat nakokohdat seuraavasti:

T
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3.1. Tietoturvatarpeiden ennakointi oppimiskokemusta varten (RGPD

jne.);

3.2. Paaajatusten analysointi ja jarjestaminen oppimiskokemusta varten

valitun opetuksen teorian pohjalta tarinakaavion luomiseksi;

3.3. Kehitetaan tarinakaavio luomalla vuorovaikutteisia kayttoliittymia ja
otetaan huomioon opetusstrategiat oppimisvuorovaikutuksen

suunnittelussa;

3.4. Osallistavan  suunnittelun  lahestymistavan  soveltaminen

tarinakaavion suunnittelussa ja UX:n kehittamisessa;
3.5. Tarinankerronnan perustan havainnollistaminen;

3.6. Sisaltaa dynamiikan, aanisuunnittelun ja aaniviittaukset

juonikuvassa;

3.7. Kasikirjoitusten laatiminen aanen ja videoiden kehittamista varten,

jos ne sisaltyvat kurssiin;
3.8. Mallien valmistelu sisallon keraamiseksi tarinakaavion mukaisesti;

3.9. Kirjoitetaan muistiinpanoja kehittajaryhmalle erityispiirteiden

ilmoittamiseksi;
3.10. Eri ohjelmien lajittelu tarinan ja skenaarioiden kehittamiseksi;

311, Maaritelladn yhdessa kehitystiimin  kanssa rakennettavien
elearning-oppimisen eri osien lopullinen muoto (esim. interaktiiviset

naytot, videot, pedagogiset pelit jne.);
3.12. Sisallon kehittaminen turvallisesti;

3.13. Teknologian kayttaminen materiaaliviitteiden jarjestamiseen,;
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3.14. Keskustelun johtaminen ryhman jasenten kanssa, jotta saavutetaan

yhteinen kasitys hankkeesta ja opetusratkaisusta;
3.15. Vastuun ottaminen hankkeen tuloksista;

3.16. Tuotteen mukauttaminen asiakkaan odotuksiin ja vaatimuksiin
jatkuvilla palautekierroksilla pedagogisten tarpeiden selvittamiseksi eri

oppimisvaiheissa.

4. Kehita opetussuunnittelua:

4. Kehitetaan oppimiskokemuksen skenaarioita, jotka vastaavat
tarinakaaviota, ottamalla huomioon kognitiivinen sitoutuminen,

affektiivinen reaktio ja sosiaalinen vuorovaikutus;

4.2. Koulutuksen vuorovaikutteisten ja ei-vuorovaikutteisten prosessien

tunnistaminen;

43, Oppimistuotteiden rakentaminen UX-kasitteita soveltaen ja

opetustehtavien mukaisesti;

4.4, Kayttoliittyman esteiden ennustaminen ja ratkaisujen esittaminen

koulutuksen toteuttamiseksi;

45. Kehitystyon siirtaminen kehitystiimille (tietotekniikka/koodaus)

antamalla kaikki kehitystyota varten tarvittavat tiedot;
4.6. Ohjelmiston valinta prototyyppien kehittamista varten;

4.7. Video-, aani- ja kuvankasittelyn suorittaminen oppimistuotteita

varten;

4.8. LMS-jarjestelmiin ladattavien videoiden pakkaaminen;
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4.9. Viestintaprotokollien luominen oppimiseen liittyvan toiminnan

seurantaa varten;

4.10. Keskustelun johtaminen ryhman jasenten kanssa, jotta saavutetaan

yhteinen kasitys hankkeesta ja opetusratkaisusta;
4.11. Empatiataitojen ja tunnesuunnittelun soveltaminen kauttaaltaan;

412. Analysoidaan yhdessa kehitystiimin kanssa, mika on sopivin
tekniikka verkko-oppimisen eri osien ja tarinakaavioon suunniteltujen

erilaisten dynamiikkojen kehittamiseen;
4.13. Vastuun ottaminen hankkeen tuloksista;

4.14. Tuotteen mukauttaminen asiakkaan odotuksiin ja vaatimuksiin
jatkuvilla palautekierroksilla pedagogisten tarpeiden selvittamiseksi eri

oppimisvaiheissa.

5. Toteuta opetussuunnittelu:

5.1. Tarkistuslistan laatiminen sen varmistamiseksi, etta kaikki hankkeelle

maaritellyt tarpeet ja vaatimukset on toteutettu;

52. Tuotteiden testaaminen yksitellen niiden oikean toiminnan

varmistamiseksi;

5.3. Validointitestien suorittaminen sen varmistamiseksi, etta LMS lukee

tuotteet oikein;
5.4. Mahdollisten virhetoimintojen vianmaaritys;
5.5. Valitaan oppimisen hallintajarjestelmat, joihin tuotteet ladataan;

5.6. Arvioidaan tuotteiden latausjarjestys LMS-jarjestelmaan;

Ty
lsug Faculdade de Design, i °
E Tecnologia e Comunicagéo Future In EFCO Ce r‘t
@ B Perspective DIGITAL LEARNTNG )\

ENGAGING PEOPLE Universidade Europeia




Euroopan unionin QueSt

osarahoittama

5.7. Viestintaprotokollien lataaminen oppimiseen liittyvan toiminnan

seuraamiseksi LMS:aan;
5.8. Raportointi (IT-ryhmalle), jos havaitaan toimintahairiditg;

5.9. Valvoo, etta ID-ryhma toteuttaa erityiskoulutukseen liittyvat ID-

ratkaisut.

6. Arvioi opetuksen suunnittelua:

6.1. Laatukriteerien maarittely ja soveltaminen kaikissa

tunnistusvaiheissa;

6.2. Jarjestetaan validointivaihe kurssin testaamiseksi projektin

ulkopuolisen opetussuunnittelijan toimesta;

6.3. Hankkeen tarkistaminen ulkoisen validoinnin vaatimien

mukautusten tekemiseksi;

6.4. Toteutetaan pilottihankkeita, joilla testataan hanketta suhteessa

kyseiselle hankkeelle maariteltyihin tarpeisiin ja vaatimuksiin;

6.5. Arviointivalineen kehittaminen koulutusta toteuttavaa asiakasta

varten, jotta se voi raportoida keskeisista suoritusindikaattoreista;

6.6. Kyselylomakkeista saatujen tietojen tulkinta ja raportointi naiden

tietojen perusteella;

6.7. Raportointi tarkeimmista esteista ja hankkeen aikana saaduista

kokemuksista;

6.8. Laadunvarmistusohjelmistojen kayttd laadunvarmistusryhman

avustaminen;

6.9. Vastuu hankkeen laadunarvioinnista;

T

UNIVERSITY t °
OF TURKU n Foture In .@iﬂ A EFCoCert

Faculdade de Design,
Tecnologia e Comunicagéo

ENGAGING PEOPLE Universidade Europeia

Perspective



Euroopan unionin QueSt

osarahoittama

6.10. Useiden kohderyhmien ja sidosryhmien hallinta yleisen

tyytyvaisyyden saavuttamiseksi.

7. Hallitse projekteja:
7.]. Hankkeessa sovellettavan hallintamenetelman maarittaminen;

7.2. Maaritellaan projektin laajuus keskustelemalla asiakkaan ja/tai
muiden sidosryhmien (esim. opettajien) kanssa projektin tarpeista ja

vaatimuksista;

7.3. Suoritetaan kontekstianalyysi sidosryhmien ja kohderyhmien

tunnistamien tarpeiden ja vaatimusten perusteella;

7.4. Suunnitellaan tehtavat ja maaraajat, jotka jaetaan tiimin ja

sidosryhmien kanssa hyvaksyntaa varten;

7.5. Hankkeen tehtavien ja maaraaikojen seuranta niiden noudattamisen

varmistamiseksi:

7.6. Maaritellaan kokonaisbudjetti ja tehtavakohtainen budjetti ja

kerrotaan siita sidosryhmille;

7.7. Hankkeen kustannusten hallinnointi talousarvion noudattamisen

varmistamiseksi;
7.8. Projektiryhman johtaminen ja raportointi yksikén koordinaattorille;
7.9. Viestiminen usein sidosryhmien ja tiimin kanssa projektin tilasta;

7.10. Riskinhallintavalineiden kayttéonotto ja toiminta tunnistettujen

riskien perusteella;

7.11. Monivaiheisten suunnittelupolkujen hallinta autenttisten tehtavien

ongelmien ratkaisemiseksi;
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7.12. Kaytdssa oleva projektinhallintaohjelmisto;

713. Valitaan ja kaytetaan wuseita viestintdkanavia hankkeen eri

sidosryhmien kanssa;

714. Teknologian valinta ja kayttd ongelmanratkaisussa ja

suunnitteluprosessissa;

7.15. Sopeutuminen olosuhteisiin joustavasti ja tavoitteisiin keskittyen
siten, ettd haasteet ndhd3an tapana oppia ja soveltaa muita/uusia

lahestymistapoja;
7.16. Tiimin ja sidosryhmien odotusten hallinta projektin suhteen,;
7.17. Viestintatyylien valitseminen eri sidosryhmien kanssa;

7.18. Kestavan kehityksen arvojen sisallyttaminen koko

projektinhallintaan;

7.19. Projektiryhnman pitaminen motivoituneena ja keskittyneena

hankkeen laajuuden, tavoitteiden ja aikataulun saavuttamiseen;

7.20. Suunnittelu kokonaisvaltaisen projektinhallinnan nakdékulmasta,
jossa otetaan huomioon monien sidosryhmien  nakokulmat,

toimintamallit ja ongelmatilanteen parantaminen.

6. Koulutuskurssin metodologia

Eurooppalaisen opetuksen suunnittelijan patevyyskoulutus on suunniteltu

sekamuotoista oppimista varten.

Teoreettinen koulutus annetaan asynkronisen verkko-oppimisymparistén
(LMS) kautta, jota taydennetaan verkkofoorumilla ja kolmella synkronisella

istunnolla (jotka voidaan antaa verkossa Zoomin, Teamsin tai muiden alustojen
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kautta tai kasvokkain): 1) ensimmainen istunto kurssin alussa, jonka
tarkoituksena on esitella oppijoille verkko-oppimisalusta ja yleinen
koulutusmenetelma, oppimistulokset ja arviointimenettelyt; 2) istunto kurssin
keskivaiheilla CU3:n suorittamisen jalkeen ja CU4n alussa oppijoiden
tukemiseksi, edistymisen seuraamiseksi ja mentoroinnin tarjoamiseksi; ja 3)
viimeinen istunto CU7:n suorittamisen jalkeen, jolloin oppijat toimittavat 360°-

projektitehtavat ja ePortfoliot arvioitavaksi.

Kussakin osaamiskokonaisuudessa (CU) esiteltava teoreettinen osuus
annetaan useiden koulutusmateriaalien avulla, joita ovat seuraavat: a)
reagoivat elLearning-naytot; b) ladattavat tietolehtiset (1 kpl per CU), joiden
tarkoituksena on antaa yleiskatsaus laajennettuun teoreettiseen sisaltéoon; c)
asiantuntijavideot (1 kpl per CU), joissa asiantuntija selittaa tiettya CU:n
tietdmysalueen aihetta/sisaltdd; d) vuorovaikutteinen kaaviokuva, joka kuvaa

osaamiskokonaisuuksien valisia suhteita.

Kaytannon harjoittelu toteutetaan projektioppimisen avulla, jolloin oppijat
saavat kaytannon harjoituksia, joita he voivat kehittaa ja ladata sahkdiseen
portfolioonsa. Kaytannén harjoitukset edistavat itseopiskelua, jota

taydennetaan ohjauksella ja vertaisoppimisella verkkofoorumilla.

Koko kurssin ajan oppijoilla on kaytdssaan tekoalyohjaajabotti, joka on
kaytettavissa milloin tahansa tukemaan heita ja vastaamaan heidan

kysymyksiinsa.

Koulutuksen kokonaiskesto on noin 14 tuntia, ja odotettavissa oleva tydomaara

on 108 tuntia.

7. Koulutuskurssin arviointi
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Arviointimenetelma perustuu taydentavaan lahestymistapaan, joka perustuu:

e Teoreettinen arviointi suoritetaan LMS:ssa monivalintakysymystestilla
(10 kysymysta, joihin on vastattava 20 kysymyksen joukosta);

e Kaytanndn arviointi suoritetaan toimittamalla 360°-projektitehtava
(oppijat voivat valita yhden harjoituksen neljasta). 360°-projektitehtavat
ovat kaytanndnlaheisia monitahoisia arviointeja, joissa oppijat osoittavat
opetussuunnittelutaitonsa;

e Kaytanndn arviointi, joka suoritetaan portfolion toimittamisen kautta
(ePortfolio on paikka, johon oppijat kokoavat kurssin aikana suoritetut
harjoitukset). Jotta oppija voisi lapaista kurssin ja saada eurooppalaisen
opetussuunnittelun patevyyden, hanen on saatava 75 prosentin
arvosana. Arviointi arvioidaan seuraavasti: Teoreettinen arviointi 50 %,

360°-projektitehtavat 35 % ja ePortfolio 15 %.

Paatelma

Tassa asiakirjassa esiteltava eurooppalainen opetuksen suunnittelijan (EID)
ammattiprofiili perustuu useisiin  Maaraaviin tekijoéihin. Ensinnakin on
olennaista ottaa huomioon olemassa oleva tietamys opetussuunnittelusta,
joka sai alkunsa 1900-luvun alussa kasvatuspsykologiasta ja johon yleinen
systeemiteoria vaikutti mydhemmin saman vuosisadan puolivalissa.

Mydhemmin opetuksen ohjaukseen vaikutti myods muita tiedonaloja -
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psykologiaa, viestintaa, muotoilua ja tietotekniikkaa - ja siita tuli

monitieteinen alue, johon osallistuu asiantuntijoita eri aloilta.

On olennaisen tarkeaa mainita ADDIE-kehys (Analysoi, suunnittele, kehita,
toteuta ja arvioi) tietyn ID-hankkeen kehittamiseksi, silla se on perusta,
jonka pohjalta opetussuunnittelijan kasitetta laajennettiin @ EID-
ammattikuvan luomiseksi. Samalla ehdotetaan ADDIE-
systematisointiprosessille ominaisten periaatteiden risteyttamista Design
Thinking -menetelman (Empathise, Define, Ideate, Prototype, Test) kanssa,
jonka paapaino on suunnittelijoiden kayttama kognitiivinen prosessi
ihmiskeskeisessa suunnittelussa. Molempien prosessien valinen synergia
mahdollistaa ID:n olemassa olevan tietamyksen syventamisen ja luo

innovatiivisen kehyksen EID:lle.

Opetussuunnittelun alkuvaiheen tarkoituksena on kartoittaa ja ymmartaa
mahdolliset  ongelmat, jotka johtuvat opetuksen puutteesta.
Sosiokulttuurisen  ja  koulutuksellisen  kontekstin  ymmartaminen
empaattisen lahestymistavan avulla on olennaisen tarkeaa. Tassa vaiheessa
keratyt tiedot on kasiteltava, jotta tunnistetut opetustarpeet ja kaikki hyvan
suunnittelun ja systematisoinnin edellyttamat tiedot voidaan Ilukea
suoraan. Tata seuraa suunnittelu- ja maarittelyvaihe, jossa keskitytaan
opetuksen suorituskyvyn ja arviointiprosessin maarittamiseen ennalta
maaritellyn paaongelman pohjalta. Opetussisallon ideointi ja kehittaminen
tulevat heti sen jalkeen, jotta oppimiskokemus olisi mahdollisimman hyva.
Seuraava vaihe, joka on omistettu opetuksen toteuttamiselle, alkaa
kokeellisella  lahestymistavalla eli  opetuspalvelun  prototyyppien
rakentamisella, jotta voidaan valmistella kontekstia, jossa oppimiskokemus
tapahtuu. Lopuksi koko opetusprosessin, sen resurssien ja menetelmien
testaus- ja arviointivaiheessa on mahdollista testata oppimiskokemusta,

mika mahdollistaa tarvittavat korjaukset ja parannukset. Tama viimeinen
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vaihe tapahtuu iteratiivisesti ja toistuu, kunnes laadukas opetusmalli

voidaan toteuttaa.

EID-ammattikuvan luomisessa  kaytetty logiikka perustuu ID:n
monitieteellisyyteen seka ADDIE- ja Design Thinking -prosesseihin, ja se
perustuu sellaisten osaamispuitteiden sisallyttamiseen ja mukauttamiseen,
joilla on todistetusti merkitysta Euroopan yhteisdssa, jotta voidaan korostaa
kyseisen ammattikuvan kokonaisvaltaista luonnetta. Ensisijaisena viitteena
kaytetdan asiakirjaa (1) European Skills/‘Competences, qualifications, and
Occupations (ESCO) for the Instructional Designer ja muita asiaankuuluvia
viitteita: (2) Design Perspectives. Design Skills Strateqgy, jonka on laatinut
Design Council, (3) OECD:n PISA:n globaalin osaamisen viitekehys
opiskelijoille verkottuneessa maailmassa, (4) EntreComp:
Yrittajyysosaamisen viitekehys, Euroopan komissio, (5) DigComp 2.0:
Kansalaisten digitaalisen osaamisen viitekehys, Euroopan komissio, (6)
GreenComp: Euroopan komission laatima eurooppalainen kestavan

kehityksen osaamiskehys.

Tieteellisen tiedon lisaksi maaritellaan tarvittavat taidot eli henkildkohtaiset
ja sosiaaliset taidot, jotka mahdollistavat laadukkaan suorituksen.
Poikittaisluonteisesti on myds tarkeaa mainita innovatiivisuus, vastuullisuus
ja itsenaisyys, joita EID:n on osoitettava voidakseen toteuttaa ja hallita
erittdin - monimutkaisia ammatillisia tilanteita, erityisesti laadultaan
vertaansa vailla olevien koulutuskokemusten luomista ja tiettyjen
yksiloiden ja ryhmien ammatillisen kehittymisen ohjaamista koskevaa

tehtavaa.

Edella mainittujen puitteiden mukaisesti EID:n ammattiprofiili esitetaan
neljan keskeisen asian maaritteleman rakenteen pohjalta, jotka puolestaan

sisaltavat erityyppisia tietoja ja erityistaitoja: (1) tieteellinen ja empiirinen
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tieto ja avaintaidot, (2) suunnittelutaidot ja ajattelutapa, (3) tieto- ja
viestintatekniset tiedot ja taidot, (4) monipuoliset kognitiiviset, sosio-

emotionaaliset ja kansalaistaidot.

Tama osaamiskehys puolestaan maarittelee ne oppimistulokset, joita
eurooppalainen opetuksen suunnittelijan on oltava asiantuntija: (1) soveltaa
opetuksen suunnittelun perusteita, (2) soveltaa oppimismenetelmia, (3)
soveltaa suunnittelua koskevia nakokohtia, (4) kehittaa opetuksen
suunnittelua, (5) toteuttaa opetuksen suunnittelua, (6) arvioida opetuksen

suunnittelua ja (7) hallita projekteja.

EID-profiili on tulosta kokonaisvaltaisesta oppimiskokemuksesta, jossa
pateva ammattihenkilo hankkii tarvittavaa tieteellista ja empiirista tietoa,
jonka awvulla han voi intuitiivisesti hahmottaa, pohtia, suunnitella ja
toteuttaa erityisia opetustoimia erilaisissa sosiokulttuurisissa
dynamiikkatilanteissa, joissa on mukana oppilaita ja heidan

toimintaymparistdjaan.
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Ongelman ja asiayhteyden analyysi

Toiminnallisen monimuotoisuuden kohderyhman tarpeet, ongelma-analyysi, kontekstianalyysi.

Suunnittelua koskevat lahestymistavat

Uudelleensuunnittelu, Kayttajakeskeinen suunnittelu, Yhteissuunnittelu, Radikaali suunnittelu, Kriittinen suunnittelu,
Yleissuunnittelu.

Suunnittelumallit

Viisivaiheinen suunnitteluprosessi (empatia - maarittely - ideointi - prototyyppi - testaus), toimintakeskeinen malli,
yleisokeskeinen malli, sisaltokeskeinen malli.

ID-mallit opetuksen suunnittelua varten

ADDIE-malli, SAM-malli, taaksepain suuntautuva suunnittelumalli, toimintakartoitus, 4C/ID-malli.

Suunnitteluperiaatteet

Mayerin 12 periaatetta multimediaoppimisesta, Dieter Ramin 10 suunnitteluperiaatetta, Universal design -periaate.

Suunnitteluviestinta

Muotoilukieli, Copywrite (tarinankerronta)

Opetussuunnittelun teoriat

Merrillin opetuksen periaatteet, Universal instructional design, Gagnen mukavat opetustapahtumat, Elaboraatioteoria.
Kognitiivinen oppisopimus, Kognitiivinen arkkitehtuuri ja opetuksen suunnittelu, Bloomin oppimistavoitteiden taksonomia,
Robert Gagnen oppimistaksonomia.

Oppimisteoriat

Behaviorismi, kognitivismi (kognitiivisen kuormituksen teoria, taitojen oppiminen, skeemateoria), sosiaalinen konstruktivismi
(lahikehityksen vydhyke, scaffolding, tilannesidonnainen oppiminen), konnektivismi.

Opetukselliset muuttujat

Oppimissisallon analyysi, oppimistavoitteet ja tulokset, opiskelijan persoona ja oppimiskokemus, opetusstrategiat, pedagogiset
lahestymistavat, oppimismenetelmat, opetusteknologia, arviointi ja palaute.

Opetusteknologian integrointi

Substitution, Augmentation, Modification, and Redefinition model (SAMR), Technology integration model (TIM), Technological,
pedagogical and content knowledge (TPACK), Technology integration planning model (TIP).

Teknologia-avusteinen suunnitteluprosessi

Verkko-opetuksen kirjoitustyokalut, Hallintatyokalu, Sisallon ja materiaalien suunnittelutydkalu, Viestinta- ja yhteistydvaline.
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Oppijan persoona

Oppimis- ja tyoskentelystrategiat, oppimissuuntautuneisuus, motivaatio ja kiinnostus, koulutustausta, taitotaso, demografiset
tiedot, sosiaalinen kulttuuritausta.

Oppimisen sisallon analyysi

Tietojen analyysi (faktatieto, kasitteellinen tieto, proseduraalinen tieto, metakognitiivinen tieto), taitojen ja patevyyden analyysi,
suoritustehtavien analyysi, tilannekontekstin analyysi, ongelman ja ratkaisun analyysi.

Oppimisprosessi

Behavioristinen prosessi (kdyttaytyminen ja suoritus, toistuva vahvistaminen ja harjoittelu), kognitivistinen prosessi (tiedon
rakentaminen, kriittinen pohdinta, harkittu harjoittelu, rakentava palaute), sosiaalinen konstruktivistinen prosessi (sosiaalinen
vuorovaikutus, kielenkaytto, kaytantdyhteiso, autenttinen reaalimaailman oppiminen), konnektiivinen prosessi (arvolataus, kyky
tuntea, yhteyksien vaaliminen ja yllapito, paatoksenteko).

Pedagogiset lahestymistavat

Sisaltdpainotteisuus (Mastery learning, Direct teaching, Meaningful learning), Vuorovaikutteisuus- ja yhteistyopainotteisuus
(Collaborative learning, Narrative learning, Dialogic guidance), Kokemuksellisuuspainotteisuus (Discovery-Based Learning,
Inquiry-Based Learning, Project-based learning, Case studies, Game-based learning, Problem-based learning, Learning by doing,
Simulation-based learning, Integrative learning, Phenomenon-based learning, Design-based learning), Reflective/critical focus
(Critical pedagogy, Reflective practice).

Oppimis-/koulutusmenetelma

Tydpaikalla tapahtuva koulutus, Valmennus/mentorointi, Mlearning, Blearning, Mikrooppiminen, Interaktiivinen multimedia
(AR/VR, simulaatio).

Opetusstrategiat

ICAP-malli sitoutumiseen ja vuorovaikutukseen, ARCS-malli motivaatioon, monimediainen oppiminen, oppimisen tuki
(sosiaalinen tuki, tekninen tuki), itseohjautuvan oppimisen tuki, mukautuvat opetusstrategiat.

Opetussuunnittelutehtava

Oppimateriaalien ja oppimisymparistén suunnittelu, opetusteknologian integrointi, oppimistoiminnot ja -jarjestys,
tarinankerronta, suunnitteluprojektin hallinta.

Arviointi ja palaute

Sisaltoyksikot, Menetelmat ja vastausmuodot, Suorituksen ohjaaja, Kognitiivinen, opetuksellinen ja paattelyvaliditeetti,
Palautemallit.

CuU3

Jarjesta paaajatukset

Ensisijaiset, toissijaiset ja erityiset/lisatiedot.

Suunnitteluperiaatteet

Tasapaino, tila, konfiguraatio, mittakaava, mittasuhteet, hierarkia, kuvio, dynamiikka, liike, rytmi, toiminta, formaatit ja kuvatyypit.
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Juonikuvion kehittdminen

Adobe photoshop, Adobe illustrator, Canva jne.

CU4

Kirjoittajaohjelmisto

Articulate storyline 360, Articulate rise 360, Adobe Captive, Elucidat, iSpring, Camtasia, Composica, Knowbly.

Viestintaprotokollat

.Scorm, XAPI jne...

CuU5

Hankkeelle maaritellyt kriteerit

Tavoitteisiin, pedagogiseen lahestymistapaan, tuotteisiin, suunnitteluun, UX:aan jne. liittyvat kriteerit.

Oppimisen hallinta

360Learning, LearnUpon LMS, Docebo, TalentLMS, Cornerstone Learning...

Cue6

Arviointivaline

Haastattelu, kyselylomake, fokusryhma jne.

ID-vaiheet

Menetelmat, suunnitteluun liittyvat nakdkohdat, kehittaminen, toteutus, arviointi, projektinhallinta.

Keskeiset suorituskykyindikaattorit

Lyhyet, keskipitkat ja pitkat vaikutukset, sijoitetun paaoman tuotto, onnistumisasteet, loppuunsaattamisasteet,
keskeyttamisasteet jne...

Laatukriteerit

Tarkkuus ja visuaalinen miellyttavyys, mukautuminen standardeihin ja tietdmyksen syvyys, kaytettavyys ja tuki seka
sitoutuminen ja kyky vastata oppilaiden tarpeisiin.
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Laajuus Koulutustarpeet, projektin vaatimukset, kohderyhmat, henkilotiedot jne.
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