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Osaamisperusteisuus
Jatkuva oppiminen

Osaamismerkein ohjautuva oppiminen

65.0121° N, 25.4651° E

Kansalliset osaamismerkit
aikuisten tiedon kasittelyn ja ‘
hallinnan perustaitojen ja

tietotekniikkaa soveltavien

ongelmanratkaisutaitojen Osuvat taidot

(PIAAC) varmistamiseen.
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koulutusalojen digitalisaatio

@ Digital Tools for Learning and

Validation in VET and WBL.:
Training Program for VET
Teachers, Trainers and
Potential I-Coaches




Digitaaliset osaamismerkit

Digitaaliset osaamismerkit sopivat eri tavoin hankitun osaamisen
tunnistamiseen ja tunnustamiseen.

Osaamismerkki koostuu tunnistekuvasta ja siihen liitetysta tietosisallosta
(metadata): merkin nimi, mydnt&jan tiedot, osaamiskriteerit sekd osaamiskuvaukseen
vaadittavat todisteet (kuvakaappaus, linkki verkkoasiakirjaan).

Osaamismerkit muodostavan ePortfolion (Open Badge Passport).

Badge name

- Merkkien hallinnointiin oppilaitoksessa
tarvitaan oma sovellus esim. Open Badge
Factory, OBF

Description
Criteria
Issuer

Badge image
Evidence

- Merkkeja voidaan jakaa my0Os verkko-
oppimisymparistoissa kuten Moodlessa ja g Standarde
visualisoida siten esimerkiksi opintojen OPEN BADGES | oo

edistymista. (Brauer & Ruhalahti, 2014) ANATOMY

Date issued



http://classhack.com/post/39932979863/badgeanatomy

Kaikki digitaaliset merkit eivat ole
osaamismerkkeja

o Seftifikaatti
e Diplomi

— tPIC 2018 PARIS

e I I C Languages: English | Francais

Issued by: Open Recognition Alliance
Issued on: 13.6.2019
Earner: Sanna Brauer

The owner of the badge attended ePIC 2018



ONGELMANRATKAISU

Merkin saaja tunnistaa ja osaa ratkaista teknisia haasteita digitaalisia laitteita ja
ymparistoja kdytettaessa. Saaja kayttaa yksilollisesti ja yhteisollisesti
digitaalista teknologiaa tiedon tuottamiseen ja ongelmanratkaisuun.

Merkin saaja osaa

e tunnistaa ja ratkaista teknisia haasteita digitaalisia laitteita ja ymparistoja
kaytettdessa

e kayttaa digitaalista teknologiaa luovasti tiedon etsimiseen, tarkasteluun ja
uuden tiedon tuottamiseen

e tiedostaa ja ratkaista yksilollisesti seka yhteisollisesti (kasitteellisida) ongelmia
digitaalisissa ymparistoissa.

Osaamisen osoittaminen
Merkin saaja on osoittanut osaamisensa erillisella hakemuksella.
Valtakunnallinen osaamismerkisto

Valtakunnallinen osaamismerkisto on kehitetty ESR-rahoitteisessa Osuvat Taidot-
hankkeessa (2019-2021).

Versio 0.2

Kriteeriperusteisuus & osaamisen todisteet



Oppiminen Online

“Our ability to learn what we need for tomorrow is more
important than what we know today”. George Siemens



- Anni Hult @nniHul - 11. marraskuuta 2015

) Open Badge Passport: Some-Kehittdja suoritettu. Kiva ja tehokas tapa

> opiskella. openbadgepassport.com/badges/badge_i... #OpenBadgePassport
#oppiminenonline

: Jarno Haapaniemi @JarnoHaapaniemi - 28. marraskuuta 2015
P> Oma tarina osaamismerkin takana: Pelillisyys bit.ly/1NTWqgK

#oppiminenonline

Pelillisyys - OsaOppi lll

Pelillisyys opetuksessa Pelillisyys ja pelillistamiseen on
tullut vastaan monenlaisia toteutuksia (esim. Omnian
Aspasome-roolipeli https://hyvatkaytannot.oph.fi/kayta...

Pelillsyys
hapsu.fi

Minna Lannenmaki @MinnalLannenmaki - 4. joulukuuta 2015

Elamani koukuttavin koulutus ohi, nyt Some-Kehittija :)
openbadgepassport.com/pages/883/view #OpenBadgePassport #badge
#osaamismerkki #oppiminenonline

¥ 5

Ari Kedonpera @kedonpera - 13. marraskuuta 2015

Hieno taival ollut #oppiminenonline! Upeat...tsemppaavat vetajat @oppimiOpen
Badge Some-Kehittdja openbadgepassport.com/badges/badge ...
#0OpenBadgePassport




Osaamismerkein ohjautuva
oppiminen

*

* *

Competence-
based
approach

* % %

Digital open
Badge-Driven
learning

Brauer, S. (2019). Digital Open Badge-Driven Learning — Competence-based Professional
Development for Vocational Teachers (doctoral dissertation). Acta Universitatis Lapponiensis 380.



Osaamismerkein ohjautuvan oppimisen prosessi:
Oppimista ohjaavat osaamismerkit (Instructional Badging)

Study progress Enthusiasm for badge-driven learning

Badge issued

Feedback and
advice

Badge issued

application .

Rejected

383

: Feedback and
Badge criteria

advice

New badge
application

Rejected

eedback and
advice

Study group/
Independent studies

Study group/
Independent studies

Osaamismerkkien hallintaan
tarkoitettuja ohjelmistoja
el ole alunperin
suunniteltu ohjaukseen.

New badge
application

Brauer & Siklander, 2017



Mika merkeissa motivoi?




- E-Moderating

.| Technical support

Learning

O  Information exchange N

Online socialisation

— _Fomiarising and providing beidges between
~ wltufd.soddu\dleamlno
environments

Sending and ——- N

Five-stage model from Salmon 2018 / cf Brauer, Korhonen, Siklander, 2019

—— ‘rworhoandmnofﬁnomeof Amount of
e — learning materials |ntefactMty



https://www.gillysalmon.com/five-stage-model.html

Osaamismerkkikonstellaatio

1. Helposti

S 2. Osaamis-
saavutettava Y Y G G G G, merkkien

Ohjaus kriteerit

oppimateri-
aalit

Osaamismerkein
ohjautuva oppiminen

4. Osaamisen

kehittamisen 3. Oppimista
jatkumo/suun- ek Eiskd binkd bit bibt bibt b IEEVE L
nitelmien osaamismerkit

paivitys

Ohjaus

Osaamismerkkikonstellaatio

Brauer, 2019



OSAAMISMERKEIN OHJAUTUVA OPPIMINEN AMMATILLISTEN
OPETTAJAOPISKELIJOIDEN JA OPETTAJIEN KOKEMANA

Yksi tapa antaa Osaamismerkkien Oppimisyhteison

arvosanojal! metsastaja rakentaja
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Miten osaamismerkit vaikuttavat motivaatioon?

Miten tuoda pelillisyytta pedagogiikkaa®

Pelien elementit ja
— tekniikat uusissa
kayttoymparistoissa



Osaamismerkkikonstellaatio
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Pelillistaminen osaamismerkkien avulla on yksinkertaista:
badget muodostavat tasoja (levels), kerryttavat pistesaldoa ja
mahdollistavat tulosseurannan (leaderboard).
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http://oppiminenonline.com

Pelilisyys €

osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa

s+

Brauer, Ruhalahti, & Hallikainen,
2018



Toisiinsa liittyvat merkit ja merkkiperheet
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Pelillistaminen: Merkkiperheet ja metamerkit

Mestari

Kuvapalvelut Wikit / Google Sivustot
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Pelillistetty osaamisen keh

Oppiminen Online

Esim. Digi-Osaaja
- 10 merkkia mahdollisista 60 merkista

Oppiminen Online

Lukumaaraan perustuvat metamerkit



Oman osaamisen tunnistaminen
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Osaamistavoitteiden tunnistaminen
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“‘Mita kaikkea tulevaisuudessa pitdadkaan osata”?”



Oman opintopolun raataldinti
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Tasomallinen suunnittelu on moniulotteista: koulutuskokonaisuus, kurssi,
kurssin osa, yksittainen tehtava

N . / ™
GERONURSING GNC'"V'-VERKKOKOULUTUKSET

UNVERSITY Koulutuksen kayneille virtuaalinen osaamismerkki ja todistus
TASO 1 (0,5 op) GeroFriend GeroSenior GeroCarer GeroFellow
Osaamista = |iheisille, = |kddntyneille, = omaishoitajille = vertaisohjaajille
'tk?afftvt":'de" henkildkohtaisille ikadntyville
oimintakyvyn h ..
edistimiseen arjessa avustajille ym. tyontekijoille
TASO 2 (3 op) GeroNurse
Osaamista = sote-alan ammattilaisille, jotka tyoskentelevat ikdantyneiden kanssa
vaikuttavaan kuntou-
tumista edistaviin = Kotihoito = Tehostettu = Sairaala
hoitotyéhon ja palveluasuminen
toimintakyvyn
arviointiin
TASO 3 (2 op) GeroMentor GerolLeader
Osaa_miSta - = Tason Il kdyneille sekd muille kuntoutus- = jkaantyneiden yksikdiden
moniammatilliseen ja hoitotyén ammattilaisille (esim. hoitotyon johtajille

yhteistyohon ja
kuntoutumista
edistavan hoitotyon
johtamiseen

fysio- ja toimintaterapeutit)

°Verkkokoulutusta rjotin




Tervetuloa Open Badge Passport Sannal!

i i , -
- - | % Merkit > & Profiili > 203
i
. Millaista '
| * 83 159 15 &) B0
I Brauer
' Osaam ISta " Merkit Merkin Jaetut o
: . " i katselukerrat ~ merkit @ Julkinen
+ kaverilla on? |
. : Odottavat merkit
o~ Vinkkeja hyvaan profiiliin
. Y AN
| ] } ﬁ S‘j;;;fz EXFERIEE Q Aseta sijaintisi kartalle
I  Hyvi esimerkki esim. 1 it s e
. ) ' i iesitkd, ettd voit parantaa
1 https://badgefinland.fi/ | Viimeicimmat merkit profiliasi lisaamalla siihen sivuja.
: l?a_dgeverse-‘{a_paanj ' I ¢ Lisaa profiiliisi kentta, johon
. SIVlStYStyon'Vllllkorttll : - Y. gg?v?rligMz PROBLEM voit laittaa esille parhaat
i . B o L merkkisi.
Aseta merkin nakyvyys valitsemalla yksi alla olevista vaihtoehdoista.
- Merkit tekevét osaamisen O Q
nakyvéaksi yhteisdlle samalla OPEN BADGE JULKINEN
: C . PASSPORT
tavalla kuin peleisséa kertyvét

pisteet tai muut taitoja kuvaavat

e Merkkisi on yksityinen, ja vain sina ndet sen.
tunn/Steet. ® Yhteisolliset ominaisuudet eivat ole kaytettavissa. Yhteisdllisiin ominaisuuksiin

kuuluu mm. muiden osaamismerkkien saajien nakeminen, suosittelut, kommentit
ja onnittelut.

e Merkin jakaminen ei ole kaytettavissa.



https://badgefinland.fi/badgeverse-vapaan-sivistystyon-villikortti/
https://badgefinland.fi/badgeverse-vapaan-sivistystyon-villikortti/
https://badgefinland.fi/badgeverse-vapaan-sivistystyon-villikortti/



https://www.flickr.com/photos/erikbenson/5563054578

Pelillisyys koukuttaa
oppimaan

“Se oli se pelaaminen siina. Mina
olen joskus pelannut Mafia Warsia
nelja tuntia paivassa, kunnes minun
mieheni kielsi sen. Tama niin kuin
paikkasi vahan sitd himoani, kun ei
malttanut nukkumaan menna. Viela
yksi. Saan viela yhden merkin. Se oli
minusta parasta, niin kuin johonkin
kirjoitinkin, etta elamani koukuttavin,
mielenkiintoisin ja koukuttavin,
vaikkei ollut vahatoisin todellakaan.”

Taydennyskoulutukseen osallistunut
opettaja tasolla Il




Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa:
teoreettinen kartoitus ja konseptoint

/\ SN

. . . . Etenevat haasteet |a
mnpstummen osa.am|smerke|n eri laajuiset tehtavat (91)
ohjautuvasta oppimisesta (67)

Oppiminen Online
triggerit

1 mahdollisuus opiskella ajasta |a '
paikasta riippumatta (28)

opintojen eteneminen (SW

Sisainen ja
ulkoinen motivaatio

Saavutusorientaatio

inspiroiva pelillisyys (55)

vaihtoehtoiset opintopolut (17)

O Brauer, Siklander, & Ruhalahti, 2017



OSAAMISMERKEIN OHJAUTUVAN OPPIMISEN TRIGGERIT

In brief, the study is theoretically based on the concepts of gamification (Deterding, 2015, 2012; Reid et al., 2015), the triggers of online learning (Hidi, 2000), and gamification triggering learning
(Dichev et al., 2014; Muntean, 2011). In essence, triggers offer to affect learning during several stages of the gamified digital open badge-driven learning process, arousing and maintaining interest (Hidi
& Renninger, 2006; Jarveld & Renninger, 2014; Renninger & Bachrach, 2015) until final completion of the desired learning action (Dichev et al., 2014). Further, the study also explains how triggers
allow students to continue studying after completing the initial task (Dichev et al., 2014; Werbach, 2014). In terms of digital open badge-driven learning, the prompting trigger of learning might help
students visualise their learning as a reward badge, for instance (Brauer, Siklander, & Ruhalahti, 2017, Fitz-Walter et al., 2011; Gamrat et al., 2016; Hamari, 2017; Montola et al., 2009; Reid et al.,
2015). Students also gain a sense of excitement similar to that of playing games (Deterding, 2012; 2015). They also benefit from facilitators’ interaction, collaboration and feedback during the learning

process (Siklander et al., 2017).

Triggerit kaynnistavat oppimisprosessin ja auttavat pitaa ylla opiskelijan
kiinnostusta jatkaa opiskelua kunnes tavoite on saavutettu. Miksi jotkut
opiskelijat syventavat osaamistaan alkuperaista tehtavanantoa pidemmalle?

Teoria yhdistaa pelillisyyden ja online oppimisen triggerit ja tarkastelee miten
pelillisyys vaikuttaa oppimiseen triggerina. Osaamismerkkit on helppo kasittaa
palkintona ja palkkiona tehdysta tyosta ja saavutetusta osaamisesta.

Pelillistamisen kautta osaamismerkit tarjoavat jannitysta, joka on
samantyyppista kuin oikeita peleja pelatessa. Opiskelijoita aktivoi osaamisen
tunnistamis- ja tunnustamisprosessin aikana ohjaajilta saatu palaute, ohjaus,
yhteistoiminnallisuus.



Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa:
konseptien tunnistaminen

/\ * Pelillisyys - ilo pelata kasvaa
osaamisen myota

INnNnostuminen osaamismerkein

ohjautuvasta oppimisesta (67) . Saavutusorientaation

tukeminen

Saavutusorientaatio

e Pelillistamisen

inspiroiva pelillisyys (55) perusmekaniikat

* Merkit arvokkaita itsessaan

* YhteisO ja yhteisollisyys
tulevat merkityksellisemmiksi
0saamisen syvetessa



Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa:
konseptien tunnistaminen

* Joustavat opintopolut mahdollistavat

/\ osaamisen kehittamisen jatkumon

Etenevat haasteet ja * Opiskelijat nauttivat eri laajuisista
eri laajuiset tehtavat (91) tehtavista

Oppiminen Online o T
* Micro- ja nanotason tehtavat pitavat

triggerit kiinni oppimisessa arjen haasteista
L mahdollisuus opiskella ajasta ja ! huolimatta. Ne myds auttavat
paikasta riippumatta (28) suunnittelemaan ajankaytttéa —>

koukku sailyy.
* Joisaalta tehtavat saavat olla /aajoja

ja haastavia - kunhan vaadittava
todiste hyodyttaa tydelamaa.

e Esseet eivat kuulu osaamismerkein
ohjautuvaan oppimiseen.



Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa

* Osaamismerkit visualisoivat opintojen
etenemisen

* Haaste: jarjestelma el osaa pitaa kirjaa
opintojen eteneminen (58) merkeista

Sisainen |a * Huolellisesti suunniteltu
: : : osaamismerkkijarjestelma tukee sisaisen
ulkoinen motivaatio motivaation paloa - ja osaamisen kehittamisen

| | _ jatkumoa yli oppilaitosrajojen ja valmistumisten.
vaihtoehtoiset opintopolut (17)

* Ulkoiset "palkinnot” ja todistusten digitaaliset
dublikaatit oppimisen kannalta

merkityksettomia. Jopa oppimista haittaavia.

* Tehtavat eivat myodskaan saa olla liian
lapsellisia tai “tekemalla tehtyja”. On voitava
valita itselle merkitykselliset osaamisen
kehittamiskohteet: pelkan osaamisen
todentamisen on oltava nopea tunnistamis- ja
tunnustamisprosessi.



“designing interactive systems
around experiential goals”
Deterding, 2015

Example of different
layers in the creation of
badge constellations,
adopted from Brauer,
Siklander and Ruhalahti
(2017, p. 17-19).

Desing phase: Badge Constellation of Competences

Desing phase: Gamification

Desing phase: Visualisation and Customisation of

b

Desing phase: Badge Constellation of competences

In practice:

Anatomy of badges
Type of Badges
(participation/skills)

Layer A
Intrinsic and Extrinsic Motivation

Factor affecting motivation:
enthusiasm for badge-driven learning

Layer B .
Achievement Goals Levels of badges
(basic/meta)

Factor affecting motivation: Number of badges
inspiring gamification
Layer C Learmng.objectwes
. fonline L . and hierarchy
Triggers of Online Learning of skill levels




Suomalainen osaamismerkein
ohjautuva oppiminen on ineaalliman

»

Why do we believe In
Open Recognition and
Open Badges”?
https://

mirva.openrecognition.

org/?p=757

OpenBadges



https://mirva.openrecognition.org/?p=757
https://mirva.openrecognition.org/?p=757
https://mirva.openrecognition.org/?p=757

Elinkeino-, likenne- ja
ymparistokeskus

Digitaitojen
valtakunnalliset
osaamismerkit

Sanna Brauer

sanna.brauer@oamk.fi
https://www.linkedin.com/in/sannabrauer/
https://www.researchgate.net/profile/Sanna Brauer
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