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• Kansalliset osaamismerkit 
aikuisten tiedon käsittelyn ja 
hallinnan perustaitojen ja 
tietotekniikkaa soveltavien 

ongelmanratkaisutaitojen 
(PIAAC) varmistamiseen.


• Smart Campus - kansallinen 
TKI-verkosto


• MEDigi  - lääketieteen 
koulutusalojen digitalisaatio


• Digital Tools for Learning and 
Validation in VET and WBL: 
Training Program for VET 
Teachers, Trainers and 
Potential I-Coaches 


Osaamisperusteisuus 
Jatkuva oppiminen 
Osaamismerkein ohjautuva oppiminen 

65.0121° N, 25.4651° E



Digitaaliset osaamismerkit

Digitaaliset osaamismerkit sopivat eri tavoin hankitun osaamisen 
tunnistamiseen ja tunnustamiseen.


Osaamismerkki koostuu tunnistekuvasta ja siihen liitetystä tietosisällöstä 
(metadata): merkin nimi, myöntäjän tiedot, osaamiskriteerit sekä osaamiskuvaukseen 
vaadittavat todisteet (kuvakaappaus, linkki verkkoasiakirjaan). 

Osaamismerkit muodostavan ePortfolion (Open Badge Passport).

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


Merkkejä voidaan jakaa myös verkko-
oppimisympäristöissä kuten Moodlessa ja 
visualisoida siten esimerkiksi opintojen 
edistymistä. (Brauer & Ruhalahti, 2014)


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


Kaikki digitaaliset merkit eivät ole 
osaamismerkkejä

•Seftifikaatti

• Diplomi



Kriteeriperusteisuus & osaamisen todisteet



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

ITK15

Oppiminen Online






Osaamismerkein ohjautuva 
oppiminen


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) 

Brauer & Siklander, 2017

Osaamismerkkien hallintaan

 tarkoitettuja ohjelmistoja 


ei ole alunperin 

suunniteltu ohjaukseen. 



Mikä merkeissä motivoi?

VAPAAVALINTAISUUS

MERKIN SAAMINEN

YKSILÖLLISET 

POLUT

JOUSTAVAT 

TAVAT KEHITTÄÄ 

OSAAMISTA

HENKILÖ-

KOHTAISTAMINEN

VERKOSTOT,  

OSAAMISEN 

KEHITTÄMINEN 

YHDESSÄ JA 

ASIANTUNTIJUUDEN


JAKAMINEN

OPITUN SOVELTAMINEN 

KÄYTÄNTÖÖN



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

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


Brauer, 2019



TiimipelaajaTehtävien tekijä 

Osaamismerkkien 

metsästäjä

Oppimisyhteisön 

rakentaja

Yksi tapa antaa 

arvosanoja!

OSAAMISMERKEIN OHJAUTUVA OPPIMINEN AMMATILLISTEN 
OPETTAJAOPISKELIJOIDEN JA OPETTAJIEN KOKEMANA



Digitaaliset osaamismerkit


- Miten osaamismerkit vaikuttavat motivaatioon?


- Miten tuoda pelillisyyttä pedagogiikkaa? 


Pelillistäminen 

(Gamification)


Pelien elementit ja 
tekniikat uusissa 

käyttöympäristöissä
=



Osaamismerkkikonstellaatio

 

Pelillistäminen osaamismerkkien avulla on yksinkertaista: 
badget muodostavat tasoja (levels), kerryttävät pistesaldoa ja 

mahdollistavat tulosseurannan (leaderboard).

http://oppiminenonline.com


Pelillisyys 

osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa

Brauer, Ruhalahti, & Hallikainen, 
2018



Toisiinsa liittyvät merkit ja merkkiperheet

Sisällöntuottamisen 
osaamismerkkiperheet

Videomedian 
osaamismerkit



Pelillistäminen: Merkkiperheet ja metamerkit



Pelillistetty osaamisen kehittäminen

Lukumäärään perustuvat metamerkit

Esim. Digi-Osaaja = 

10 merkkiä mahdollisista 60 merkistä



Oman osaamisen tunnistaminen

“Minä osaan jo!”



Osaamistavoitteiden tunnistaminen

“Mitä kaikkea tulevaisuudessa pitääkään osata?”



Oman opintopolun räätälöinti

“Millaista osaamista kehitän ja miten?” 



Tasomallinen suunnittelu on moniulotteista: koulutuskokonaisuus, kurssi, 
kurssin osa, yksittäinen tehtävä



Merkit tekevät osaamisen 
näkyväksi yhteisölle samalla 
tavalla kuin peleissä kertyvät 
pisteet tai muut taitoja kuvaavat 
tunnisteet. 

Millaista 
osaamista 

kaverilla on?  

Hyvä esimerkki esim. 
https://badgefinland.fi/
badgeverse-vapaan-

sivistystyon-villikortti/ 

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


Photo by Buster Benson

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


Pelillisyys koukuttaa 
oppimaan

“Se oli se pelaaminen siinä. Minä 
olen joskus pelannut Mafia Warsia 

neljä tuntia päivässä, kunnes minun 
mieheni kielsi sen. Tämä niin kuin 

paikkasi vähän sitä himoani, kun ei 
malttanut nukkumaan mennä. Vielä 
yksi. Saan vielä yhden merkin. Se oli 
minusta parasta, niin kuin johonkin 

kirjoitinkin, että elämäni koukuttavin, 
mielenkiintoisin ja koukuttavin, 

vaikkei ollut vähätöisin todellakaan.”


Täydennyskoulutukseen osallistunut 
opettaja tasolla III



Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa: 
teoreettinen kartoitus ja konseptointi

Brauer, Siklander, & Ruhalahti, 2017

Sisäinen ja 

ulkoinen motivaatio
vaihtoehtoiset opintopolut (17)

opintojen eteneminen (58)

Yht.

75 


Oppiminen Online 

triggerit

Etenevät haasteet ja 

eri laajuiset tehtävät (91)

mahdollisuus opiskella ajasta ja 

paikasta riippumatta (28)

Yht.

119 


Saavutusorientaatio 

innostuminen osaamismerkein 

ohjautuvasta oppimisesta (67)

inspiroiva pelillisyys (55)

Yht.

122 




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; Järvelä & 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 käynnistävät oppimisprosessin ja auttavat pitää yllä opiskelijan 
kiinnostusta jatkaa opiskelua kunnes tavoite on saavutettu. Miksi jotkut 
opiskelijat syventävät osaamistaan alkuperäistä tehtävänantoa pidemmälle? 


Teoria yhdistää pelillisyyden ja online oppimisen triggerit ja tarkastelee miten 
pelillisyys vaikuttaa oppimiseen triggerinä. Osaamismerkkit on helppo käsittää 
palkintona ja palkkiona tehdystä työstä ja saavutetusta osaamisesta.


 Pelillistämisen kautta osaamismerkit tarjoavat jännitystä, joka on 
samantyyppistä kuin oikeita pelejä pelatessa. Opiskelijoita aktivoi osaamisen 
tunnistamis- ja tunnustamisprosessin aikana ohjaajilta saatu palaute, ohjaus, 
yhteistoiminnallisuus. 



Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa: 
konseptien tunnistaminen

Saavutusorientaatio 

innostuminen osaamismerkein 

ohjautuvasta oppimisesta (67)

inspiroiva pelillisyys (55)

Yht.

122 


• Pelillisyys - ilo pelata kasvaa 
osaamisen myötä


• Saavutusorientaation 
tukeminen


• Pelillistämisen 
perusmekaniikat


• Merkit arvokkaita itsessään


• Yhteisö ja yhteisöllisyys 
tulevat merkityksellisemmiksi 
osaamisen syvetessä



Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa: 
konseptien tunnistaminen

• Joustavat opintopolut mahdollistavat 
osaamisen kehittämisen jatkumon


• Opiskelijat nauttivat eri laajuisista 
tehtävistä


• Micro- ja nanotason tehtävät pitävät 
kiinni oppimisessa arjen haasteista 
huolimatta. Ne myös auttavat 
suunnittelemaan ajankäyttöä —> 
koukku säilyy.


• Toisaalta tehtävät saavat olla laajoja 
ja haastavia - kunhan vaadittava 
todiste hyödyttää työelämää. 


• Esseet eivät kuulu osaamismerkein 
ohjautuvaan oppimiseen. 

Oppiminen Online 

triggerit

Etenevät haasteet ja 

eri laajuiset tehtävät (91)

mahdollisuus opiskella ajasta ja 

paikasta riippumatta (28)

Yht.

119 




Motivaatio osaamismerkein ohjautuvassa oppimisessa

• Osaamismerkit visualisoivat opintojen 
etenemisen


• Haaste: järjestelmä ei osaa pitää kirjaa 
merkeistä


• Huolellisesti suunniteltu 
osaamismerkkijärjestelmä tukee sisäisen 
motivaation paloa - ja osaamisen kehittämisen 
jatkumoa yli oppilaitosrajojen ja valmistumisten. 


• Ulkoiset “palkinnot” ja todistusten digitaaliset 
dublikaatit oppimisen kannalta 
merkityksettömiä. Jopa oppimista haittaavia. 


• Tehtävät eivät myöskään saa olla liian 
lapsellisia tai “tekemällä tehtyjä”. On voitava 
valita itselle merkitykselliset osaamisen 
kehittämiskohteet: pelkän osaamisen 
todentamisen on oltava nopea tunnistamis- ja 
tunnustamisprosessi. 

Sisäinen ja 

ulkoinen motivaatio
vaihtoehtoiset opintopolut (17)

opintojen eteneminen (58)

Yht.

75 




“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).

Stacks 

and


 Layers



Suomalainen osaamismerkein 
ohjautuva oppiminen on maailman 

luokan pedagoginen innovaatio

Why do we believe in 
Open Recognition and 

Open Badges?

https://

mirva.openrecognition.
org/?p=757

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