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01 | JOHDANTO

Luovien yhteisdjen ensimmadinen projekti

Creative Communities First (CCF) on Erasmus+ -ohjelmaan kuuluva hanke, joka yhdistdd 6 eurooppalaista
kumppania tukemaan korkeakouluopettajia muuttamaan opetusmenetelmidan digitaalisesti sahkoisen
palvelun oppimisen ja verkkohackathonien avulla, mika johtaa henkiloston ja opiskelijoiden 21. vuosisadan
taitojen lisdantymiseen ja myos pienten, paikallisten ja luovien yhteisdjen nuorentamiseen prosessissa.

CCF-hankkeessa pyritdaan luomaan tehokas ja toistettavissa oleva korkeakoulujen johtama digitaalinen malli
luovien alojen koulutukseen ja tukeen yhteisdissa. Siind tunnustetaan luovan talouden keskeinen rooli
Euroopan elvyttamisessa covid-pandemian jalkeen, koska se kattaa taloudelliset, sosiaaliset, kulttuuriset ja
teknologiset kysymykset ja on taiteen, liiketoiminnan ja teknologian risteyskohdassa. CCF on myos tietoinen
korkeakoulujen muutosvoimasta ja uusista kumppanuusmuodoista sosiaalisen liikkuvuuden, innovoinnin ja
yhtaldisten mahdollisuuksien moottoreina.

CCF kayttaa sahkoisen palvelun oppimista keskeisena mekanismina, jonka avulla korkeakouluopettajat
(TARGET GROUP 1) ja opiskelijat (TARGET GROUP 2) voivat luoda mielekkadita COVID19-tukia alueellisille
luovien alojen aloille. Sahkoisen palvelun oppiminen on innovatiivinen lahestymistapa, joka kayttaa
tekniikkaa palveluoppimisohjelmien ja -lahestymistapojen toteuttamiseen. Palveluoppiminen on
koulutuksellinen lahestymistapa, joka yhdistdd oppimistavoitteet yhteisopalveluun tarjotakseen
kaytannollisen, progressiivisen oppimiskokemuksen samalla kun se vastaa yhteiskunnallisiin tarpeisiin.

CCF ottaa korkeakouluopiskelijat mukaan luovan yhteisén sdahkdisen palvelun oppimiseen luovien
yhteisdkollektiivien ja sidosryhmien kanssa (KOHDERYHMA 3). CCF Digital Open Innovation Platformin
kautta fasilitoituna tama palveluoppimismahdollisuus tarjoaa opiskelijoille mahdollisuuden soveltaa
korkeakoulukoulutuksestaan saatua oppia ja saada aikaan positiivista muutosta yhteison tasolla. Talla tavoin
pedagogisena ldhestymistapana sdahkdisen palvelun oppiminen ei hyédyta vain luovia harjoittajia ja heidan
yhteis6jaan, vaan se myos tuo opiskelijoiden 21st Century (ongelmanratkaisu, luovuus, analyyttinen ajattelu,
yhteisty0, virtuaalinen viestinta, etiikka, toiminta ja vastuullisuus) taitoja kdytanndssa.

Hankkeen toteutusaikana kumppanit kehittivat digitaalisen avoimen innovaatio- ja koulutusalustan, johon
padsee www.creativecommunities.eu kautta. Lisdksi on laadittu opas EU:n luovien talouksien ja yhteisdjen
kestavaan ja uudistavaan kehittamiseen covid-19-pandemian jalkeen. Kolmas projektin tulos - HEl Pedagogic
Framework ja Online Hackathon Guide For CCF e-Service Learning - tarjoaa siirrettavan ja toistettavissa
olevan mallin korkeakoulujen johtamasta mukaansatempaavasta sdhkdisen palvelun oppimisesta (jota
fasilitoidaan CCF DOIP: n ja online-hackathonien kautta), jolla on voimaa ja potentiaalia nuorentaa pienia,
paikallisia, luovia yhteisdja, joihin COVID19-kriisi on vaikuttanut haitallisesti.

CCF:n HEI Pedagogic Framework ja Online Hackathon Guide kattavat yliopistojen kolmannen tehtavan ja
edistavat "tulevien yliopistojen" kasitettd innovaatioalueina, jotka tekevat yhteistyota teollisuuden kanssa
tosieldman ongelmien ratkaisemiseksi.

Tama resurssi yhdistda innovatiivisen pedagogisen kehyksen, joka perustuu sidhkdisen palvelun oppimisen
kasitteeseen, ja kdytannén online-hackathonin, joka perustuu yhteistydhon perustuvaan ongelmanratkaisuun,
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ainutlaatuisella ja vaikuttavalla tavalla.

HEI Pedagogic Frameworkin ja Online Hackathon Guide -oppaan kautta Creative Communities First (CCF) -
hanke edistda kansalaisvaikuttamista ja vastuuta korkeakoulusektorilla, jotta se voi tavoittaa ja kayttaa
kdytettdvissaadn olevia resursseja (opettajien ja opiskelijoiden taidot ja tiedot) positiivisen yhteiskunnallisen,
taloudellisen ja yhteiskunnallisen muutoksen edistamiseksi.

Covid-19-haasteet

COVID-19:lla ja karanteenilla on ollut dramaattinen vaikutus monien tyodllisyyteen. Unescon uuden raportin mukaan
se on kuitenkin iskenyt kulttuurialaan ja luoviin toimialoihin erittdin paljon, sillda vuonna 2020 nailla aloilla menetettiin
maailmanlaajuisesti 10 miljoonaa tydpaikkaa. Tama on vaikuttanut paitsi yksiléihin myos koko talouteen ja pyyhkinyt
750 miljardia dollaria kulttuuriteollisuuden ja luovan alan teollisuuden maailmanlaajuisesta arvosta. Tyopaikkojen
menetykset ovat katalysoineet kiiretta digitaaliseen tilaan, joka oli jo kdynnissa vuoteen 2020 mennessa.

Kansalliset raportit osoittavat my0s selvasti, ettd covid-19-pandemialla on ollut syvallinen vaikutus kulttuurialaan ja
luoviin toimialoihin maailmanlaajuisesti. Nykyinen kriisi on kuitenkin paljastanut, ettd sekd kehitysmaissa etta
kehittyneissa maissa ei ole johdonmukaisia ja yhtaldisia reagointivalmiuksia kaikilla aloilla.

Selviytydkseen tdssa vaikeassa ymparistossa sidosryhmien oli reagoitava nopeasti ja kehitettava uusia, kestavampia
toimintatapoja. Luovien alojen oli uudistettava liiketoimintamallejaan ja |6ydettdva uusia tapoja, joilla kulttuuria
tuotetaan ja miten siitd nautitaan seka miten koulutusta ja tutkimusta tehdaan.

Digitaalisten valineiden nopea kayttéonotto niiden toiminnassa covid-19-pandemian aikana (verkkokierrokset,
museoiden ndyttelyt jne.) antoi joillekin laitoksille mahdollisuuden osittain voittaa suljetut ovet. Siirtyminen
verkkokontekstiin oli joillekin organisaatioille helpompaa niiden toiminnan luonteen ja digitaalisen muutoksen
toteuttamiseen tehtyjen investointien vuoksi tai sen vuoksi, etta digitaalinen muutos oli jo osa niiden kehitysohjelmaa,
joten pandemia vain nopeutti sen toteuttamista.

Taman projektin maailmanlaajuisten muutosten jalkeen pyrimme tukemaan korkeakouluopettajia muuttamaan
opetusmenetelmidan digitaalisesti sahkoisen palveluoppimisen avulla. Tulevaisuuden yliopistot ovat paikkoja, joissa
yliopistot ja teollisuus sijaitsevat yhdessa ja tekevat yhteisty6ta hankkeissa, jotka ratkaisevat todellisia ongelmia. Niista
tulee innovaatioalueita, jotka soveltavat aktiivisesti tutkimusta yhteison vaikutukseen ja valittavat suhteita nuorten
yrittdjien ja mentorien, tukijoiden ja rahoittajien valilla.

Tama siirtyminen yliopistojen tulevaan rooliin on jo alkanut, ja ennen covid-pandemiaa korkeakoulusektori oli
siirtymdssa pelkasta koulutuksesta aktiivisempaan rooliin alueellisessa talous- ja yhteisokehityksessa. COVID on
kuitenkin pysdhtynyt ja haitannut tita. Akillinen siirtyminen verkko- ja etdopiskeluun on asettanut etusijalle
opetussuunnitelman perusteiden toteuttamisen, ja koska ei ole olemassa digitaalisia keinoja kolmannen tehtavansa
edistamiseksi, siitd on luovuttu enemman tai vahemman.
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CCF-hankkeessa uskotaan, ettd e-Service Learningillda on voima ja potentiaali nuorentaa pienia, paikallisia ja
luovia yhteisdja, joihin COVID19-kriisi on vaikuttanut haitallisesti. Taman seurauksena tdman resurssin
tavoitteena on luoda siirrettdva ja toistettavissa oleva malli korkeakoulujen johtamasta
mukaansatempaavasta sahkdisesta palveluoppimisesta (jota helpotetaan CCF Digital Open Innovation
Education Platform (DOIP) -alustan ja CCF-verkkohackathonien kautta), joka tiedottaa korkeakouluille
kasitteellisesta rakenteesta, jolla korkeakoulut voivat tarjota sahkodisen palvelun oppimista vastatakseen
yhteison kohtaamiin todellisiin ongelmiin. Viitekehyksessa keskitytaan siihen, miten korkeakouluja voidaan
tukea virtuaalisen yhteistyon suunnittelussa luovien yhteiséjen kanssa ratkaisujen luomiseksi yhdessa
todellisten ongelmien ratkaisemiseksi. Kehys on erittdin toistettavissa, ja sitd voivat kayttaa kaikkialla
Euroopassa monet yliopistot ja tiedekunnat (taiteet, kauppatieteet, tieto- ja viestintatekniikka jne.).

Toinen tassa resurssissa tuotettu toimitus on opas online-hackathonin jarjestamiseen. Opas koostuu
kdytannon tietamyksesta siitd, miten sahkoisen palvelun oppimista voidaan tarjota online-
suunnittelusprintin kaltaisen tapahtuman kautta, joka perustuu CCF-projektin oppeihin. Opas luodaan
CCF:n HEI Pedagogic Framework for e-Service Learning -kehyksen mukaisesti.

Tietoja HEI Pedagogic Frameworkin ja Online Hackathon -oppaan tavoitteista

Tavoitteenamme talla resurssilla on tuottaa innovatiivista ja siirrettdvaa tietoa ja kdaytantoa, joka:

e Combines pedagoginen ldhestymistapa ja digitalisaatio (sahkodisen palvelun oppiminen ja online-
hackathon) tukeakseen korkeakouluja niin sanotun "kolmannen tehtdvdansad" edistamisessa ja
tarjotakseen mukaansatempaavan ja soveltavan oppimiskokemuksen opiskelijoilleen

e Skannustaa korkeakouluopiskelijoita hankkimaan 21. vuosisadan taitoja ja asenteita, kuten yhteistydhon
perustuvaa ongelmanratkaisua, ihmissuhdeviestintaa, kriittista ajattelua, itsetehokkuutta, kun he luovat
yhdessa luovien alojen ratkaisuja

e Luovat yhteis6t hyotyvat korkeakoulujen tietdmyksen ja innovaatioiden siirrosta tukeakseen niita covid-
19-pandemian jdlkeisessa nuorentamisessa ja uudistamisessa ja valmistellakseen paremmin
tulevaisuudenndakymiaan ja liikketoimintamallejaan tulevaisuudessa.

Kuka voi kayttaa tata HEl Pedagogic Frameworkia ja Online Hackathon Guidea?

Tamaon resurssi, joka on tuotettu erityisesti korkeakoulujen opettajille (akateeminen henkilékunta) ja
opiskelijoille, mika vastaa CCF-hankkeen TARGET 1- ja TARGET 2 -tavoitteita. Hankkeen yliopistokumppanit
testaavat korkeakoulujen pedagogista viitekehysta ja online-hackathon-opasta, joiden tavoitteena on paitsi
parantaa kokonaisresurssia myods auttaa mukauttamaan kehystd ja opasta erilaisiin korkeakoulujen
konteksteihin, jotta kohderyhmat voivat toistaa ja kdyttaa hyodyllista resurssia maailmanlaajuisesti.
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Mika on pedagoginen kehys?

Pedagoginen kehys on opetusjarjestelmd, joka koostuu yleensd erilaisista elementeistda, joiden
tarkoituksena on ohjata opettajia toteuttamaan opetuksensa systeemisella tavalla. Pedagogiset kehykset
sisaltavat yleensa joukon uskomuksia, jotka kannustavat opettajia toteuttamaan kehyksen, sarjan vaiheita,
jotka voivat helpottaa sen toteuttamista, ja tieteelliset perusteet, nimittdin ne perustuvat tutkimukseen ja
testeihin.

Mita hyotya korkeakoulujen pedagogisen viitekehyksen toteuttamisesta on?

Creative Communities First -konsortion asiakirjatutkimuksen ja haastattelujen tulosten perusteella luotiin
korkeakoulujen ja yliopistojen hyoddyksi ja tueksi pedagoginen ldahestymistapa ja malli, joka voisi helpottaa
sahkdisen oppimisen toteuttamista oppilaitoksissaan.

Kehyksen rakentaminen perustuu kunkin kumppanin tunnistamien keskeisten tekijéiden yhdistamiseen ja
niiden valisten tarkeimpien yhteyksien korostamiseen, jotta opettajia voidaan ohjata hyodyntamaan
parhaalla mahdollisella tavalla oppilaitostensa tarjoamia palveluja ja sahkdisen palveluoppimisen
mahdollisuuksia saada opiskelijat mukaan tukemaan luovia aloja yhteis6issaan. Katso alla oleva taulukko.

Hackathonit ovat luovia ja ongelmaldhtoisida oppimistapahtumia, joiden aikana opiskelijoita voidaan
kouluttaa kasittelemaan yhteiskunnallisia kysymyksia tai ongelmia yhteisdissaan kehittamalla ja kayttamalla
innovatiivisia ratkaisuja. Verkkohackathonit tuovat opiskelijat tydskentelemaan digitaalisessa tilassa ja/tai
digitaalisten tyokalujen avulla (katso luku 6). Digitalisaation mahdollisuuksien tutkiminen koulutuksessa ja
sahkoisen palveluoppimisen elementtien, kuten opiskelijoiden sitoutumisen, ongelmanratkaisun ja
innovaatioajattelun, yhdistaminen vaikuttavien ratkaisujen kehittamiseksi ovat tyokaluja, joita
korkeakoulujen tulisi ja joita he voivat kayttaa oppilaitoksissaan.

Nailla perusteilla HEI Pedagogic Framework ja Online Hackathon Guide ovat kaksi hyodyllista tyokalua, jotka
tdydentdvat toisiaan ja joita HEl-kouluttajat voivat kayttdd suunnitellakseen, kehittddkseen ja
toteuttaakseen sahkoisen palvelun oppimista sekd pedagogisena ldhestymistapana ettd
toimintaperusteisena kaytantona.
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HEI Pedagogic Frameworkia voidaan kadyttdaa tarjoamaan HEl-opettajille hyddyllinen tydkalu sdahkdisen
palvelun oppimisen toteuttamiseen ohjelmissaan tavoitteena hyodyttda opiskelijoita osallistumaan
enemman yhteiskunnallisiin ja yhteisoihin liittyviin kysymyksiin kaksi digitaalisten tydkalujen avulla.

HElI Pedagogic Frameworkissa e-Service Learning on kehyksen keskiossda, mika tarkoittaa, ettd se on
lahestymistapa, jota pedagoginen ldhestymistapa kayttaa opettajille (heidan luokissaan / kursseillaan) ja
korkeakouluille (kursseillaan).

E-Service Learning

Saéhkdisen asioinnin oppimista kuvaavat padelementit on yhdistetty kehyksessa padaiheeseen neljan nuolen
kautta. Naita elementteja voidaan pitda tarkistuslistana korkeakoulujen opettajille ja laitoksille, koska ne
ovat pilareita, joiden pohjalta sahkdisen palvelun oppimista voidaan toteuttaa ja muokata.

Tarkeimmat osat ovat:

e Digitaalinen ymparisto, alustat ja tyoOkalut: Korkeakoulujen kouluttajien on varmistettava
digitaalisten tyokalujen ja alustojen saatavuus, jotta voidaan helpottaa sellaisen digitaalisen
ympariston luomista, jossa palveluoppimista voidaan sijoittaa ja kayttaa.

e Monitieteisyys ja uusien taitojen kehittaminen: Onnistuneen sahkoisen asioinnin tavoitteena on
tukea opiskelijoita kehittdmaan uusia taitoja ja osaamista (eli digitaalisia taitoja) ja kasittelemaan
vhteiskunnallisia kysymyksia hankkeilla ja aloitteilla, joita voidaan rikastuttaa yhdistamalla eri
tieteenaloilta saatuja oppeja.

e Sidosryhmien sitoutuminen: tdama elementti on valttamaton, jotta opiskelijat voidaan tuoda yhteen
yhteisdjen kanssa ja lahestya projektia / asiaa, jonka parissa he tydskentelevat, alhaalta ylospéin
suuntautuvasta nakokulmasta. Samaan aikaan sidosryhmien sitoutuminen sisdltda paitsi
korkeakoulun ulkopuolisten toimijoiden my6s opiskelijoiden itsensda osallistumisen, joiden
osallistumista ja sitoutumista olisi edistettdvda sahkoisen asioinnin oppimislahestymistavan
mukaisesti.

e Sopeutumiskyky ekosysteemin/yhteison tarpeisiin: sahkdisen palvelun oppiminen on luonteeltaan
joustavaa, joten korkeakoulujen olisi otettava huomioon, ettd ldhestymistavan, jota kdytetaan

opetettaessa opiskelijoille yhteiskunnallisten/yhteiséjen ongelmien

ratkaisemista Jd@ tydskennellessdan tiettyjen hankkeiden parissa, olisi oltava kontekstuaalinen ja

mukautettavissa asianomaisten sidosryhmien tarpeisiin. Samoin korkeakouluopettajien tulisi harkita
joustavuuden kayttoa myos opiskelijoiden tyovalineiden valinnassa.
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Kun tyoskentelet e-Service Learningin kanssa, laatukriteerien ja innovaatiosuunnittelun periaatteiden
soveltamisen varmistaminen on perustavanlaatuinen askel korkeakouluopettajille. Tallaiset kriteerit ja
periaatteet antavat opettajille:
1) Sahkoisen asioinnin oppimiskurssin/-hankkeen laadun varmistaminen
2) Saat selkeat ohjeet kurssin/projektin arvioinnin suorittamiseen
3) Auttaa opiskelijoita tutkimaan useita tyonsd nakokohtia, kuten innovaatioita, analyysej3,
projektinhallintaa, vaikuttavuutta ja paljon muuta

Quality Criteria &
Innovation Design

Principles

HEl-kouluttajat voivat kayttaa lisatyokalua soveltaakseen laatu- ja innovaatiosuunnittelun periaatteita e-
Service Learning -pohjaisiin  kursseihinsa ja/tai projekteihinsa. Nama ovat niin sanottuja

"suunnitteluhaasteita”, jotka koostuvat opiskelijoille  suunnatuista  harjoituksista, joiden

tarkoituksena on lisits luovuutta, luoda innovatiivisia ratkaisuja ja kannustaa opiskelijoita
oppimaan ja tutustumaan uusiin aivoriihimenetelmiin.

Design Challenges

Korkeakoulun kaltaisessa akateemisessa ymparistossa verkkohackathonit ovat optimaalinen tilaisuus
toteuttaa konkreettisesti ja kaytannollisesti suunniteltuja haasteita sahkdisen palvelun oppimisen
yhteydessa. Verkkohackathonit hyodyttavat opiskelijoita, kun he kouluttavat heitd kasittelemaan
luovuudella ja innovoinnilla tiettya haastetta, jonka yhteiso tai kohderyhma kohtaa tietyssa ekosysteemissa.
Lisdksi online-hackathonilla,  jossa ratkaistava haastekasittelee sosiaalista ongelmaa, voi olla
toteutettavissa oleva tulos:

- Sellaisten ratkaisujen tuottaminen, jotka voidaan todella toteuttaa

- Edistetadan mukana olevien opiskelijoiden useiden taitojen ja tietojen kehittamista

Online Hackathons:

Training students fo solve issues in their

communities while operating in the
digital space
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Lopuksi, varmistaakseen hedelmallisimmat, rakentavimmat ja arvokkaimmat online-hackathonit, jotka
perustuvat e-Service Learning -pedagogiseen lahestymistapaan, opettajat voivat viitata seuraaviin
elementteihin:
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Teknologian ja kansalaistoiminnan valinen liittoutuma: se viittaa teknologiapohjaisten tydkalujen

(alustat, verkkosivustot, foorumit, sovellukset jne.) yhdlstelmaan ), joka voi helpottaa

sellaisen dynamiikan ja ratkaisun luomista, jolla pyritdan kansalaistoimintaan, jossa opiskelijat,
opettajat ja korkeakoulut voivat edistaa suhteitaan yhteison eri toimijoihin ja sidosryhmiin.

Osallistavat ja esteettomat oppimisymparistot: Olennainen osa sahkodiseen asiointioppimiseen
perustuvia verkkohackathoneja on varmistaa sellaisten osallistavien ja esteettomien
oppimisymparistéjen luominen, joissa digitaalisia valineitd voidaan kayttaa tallaisen dynamiikan
helpottamiseen ja opiskelijoiden oppimisprosessin tukemiseen .

Tekemalla oppiminen: online-hackathonit ovat tilaisuuksia toteuttaa sahkoisen palvelun oppimisen
pedagogista |lahestymistapaa ja samalla lisata opiskelijoiden osallistumista sosiaalisten ongelmien
ratkaisemiseen. Nain tehdessaan opiskelijat voivat kayttaa ja kehittaa taitoja, kuten luovuutta,

innovaatioita, kriittista ajattelua, ongelmanratkaisua ja ryhmatyota. Lisaksi he kehittavat lisaa

tietoa yhteisostd/ekosysteemistd, jossa he toimivat, projektin/haasteen/tapahtuman aiheesta,
digitaalisista tyokaluista, joita voidaan kayttaa hackathonin aikana.

Monitieteistda yhteisty6ta kehitetdaan edelleen: verkkohackathoneissa ja e-Service Learningissa
opiskelijat voivat vastata useilta tieteenaloilta saatuun tietoon. Tata resurssien, konseptien ja
aiheiden yhdistelmaa voidaan kehittda edelleen korkeakoulujen toteuttamilla kursseilla, jotka
perustuvat e-Service Learning -pedagogiseen lahestymistapaan, mutta myos korkeakoulujen
opettajat ja opiskelijat voivat tutkia niita tarkemmin tulevissa projekteissa.

Alliance between technology and civic engagement
Inclusive and accessibile learning environments

Learning by doing
Multipliscinary Collaborations to be further developed
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Korkeakoulujen pedagoginen viitekehys luotiin  CCF:n hankekumppaneiden panoksen yhdistamisen ja
analysoinnin ansiosta. Jokainen kumppaneista keskittyi tekemaan tyopoytatutkimuksen ja asiantuntijan
haastattelun korkeakoulujen sdahkoisen palvelun oppimisen eri ndkokohdista.

Kasitteellistaminen ja pedagogiset ominaisuudet: S ervice L -ansainnan maarittely ja sen
muuttuminen e-S ervice L-ansainnaksi

Palveluoppiminen (SL) on pedagoginen lahestymistapa, jossa aktiivinen osallistuminen yhteisén toimintaan
luokkahuoneen ulkopuolella yhdistettyna opetussuunnitelmaan on keskeista. Palveluoppimista voidaan
kuvata yksinkertaisesti tekemalla oppimiseksi monialaisessa yhteistydssa, mika syventaa oppimistuloksia.
Keskeisia tekijoita ovat esimerkiksi kansalaisvastuu, tosielaman ongelmat, yhteisoélahtdinen Idhestymistapa
ja oppimisen pohdinta (Albanesi, Culcasi ja Zunszain; Waldner, McGorry ja Widener 2012).

kuvailevat, ettd sdahkoisen palvelun oppiminen (eSL) tarkoittaa, ettd palvelu tai oppimiskomponentti
tapahtuu verkossa tai hybridimallissa. Lisdaksi on olemassa maaritelma "extreme SL" (Xe-SL), kun seka
oppiminen etta palvelu tapahtuvat kokonaan verkossa. (Albanesi, Culcasi ja Zunszain) On kuitenkin kuvattu,
ettd eSL: ssa ei ole kyse vain digitalisoinnista tai tekniikoista. Se on uusi ajattelutapa ja uusi lahestymistapa.

Palveluoppimista, asiointioppimista ja monialaista yhteisty6ta voidaan pitda yhtena ratkaisuna tdman
pdivan haasteisiin.

Maailman muutosvauhti on rdjahtanyt ja kasvaa entisestddan. Muutos vaikuttaa myOs oppimis- ja
koulutusrakenteisiin. Oppiminen ei enda tapahdu vain oppilaitoksissa. Elinikdisen oppimisen merkitys
korostuu. Oppilaitosten on kyettdava uudistumaan ja vastaamaan "reaalimaailman ongelmien" tarpeisiin.
Tama voitaisiin saavuttaa lisdéamalla yhteistyota esimerkiksi yhdistysten, julkisen sektorin ja yritysten kanssa.
Oppilaitosten jatkuva uudistuminen on kuitenkin haaste. Pystyvatko opettajat ja oppilaitokset seuraamaan
jatkuvaa muutosta olemassa olevat resurssit huomioiden? Samaan aikaan julkinen talous kiristyy, joten
resurssitehokkuuden tarve kasvaa. Kaytettdvissa olevia resursseja olisi voitava hyodyntdd paremmin
yhteistyossa oppilaitosten kanssa. Meilla ei yksinkertaisesti ole varaa olla verkostoitumatta.
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Toimintamallit muuttuvat yhteiskuntiemme verkottuessa. Tatad tulisi tarkastella myos koulutuksen
kehittamisen nakokulmasta. Verkosto-osaaminen on ja tulee olemaan tarked ja tulevaisuuteen
suuntautunut tyoelamataito. Palveluoppiminen tarjoaa mahdollisuuden harjoitella monialaista yhteistyota
verkostoissa. Toisaalta oppimisen kasite muuttuu myos. Viime kadessa yksi tarkeimmista tydelamataidoista
onh oppimisen oppiminen.

COVID-19 on ollut yksi tarkeimmistd muutosvoimista viimeisten kahden ja puolen vuoden aikana.
Digitaalinen muutos nopeutui, milld oli valtava vaikutus yhteiskuntiin ja verkostoihin. Pandemia on myds
vahvistanut sahkdisen palveluoppimisen merkitysta palveluoppimisen rinnalla.

Séhkdisen asioinnin oppimista voidaan pitda palveluoppimisen keskeisend kehittdmisena. Tahan on
vaikuttanut COVID-19, mutta myds digitalisaation yleinen kehitys.

Luova osaaminen ja yrittdjyys perustuvat enemman taitoihin kuin tietoon. On huomattava, etta epavirallisen
oppimisen ja virallisen ("perinteisen") koulutuksen véliset rajat ovat hamartyneet. Tarve esimerkiksi
osaamisen osoittamiselle ja tyopaikkakoulutukselle kasvaa. Monilla koulutusaloilla (esim. luovilla aloilla)
tekemadlld oppiminen on paras ja jopa ainoa tapa oppia. Oppilaitoksia tarvitaan kuitenkin arvioimaan
osaamista. Koulutusjarjestelmien olisi mukautettava tata tarvetta.

Oivalluksia sahkoisen palvelun oppimisen paaelementeista

(2017) mukaan "palveluoppimisen" maaritelmasta ei ole yleista yksimielisyyttad. Preradovi¢ (2020) kattaa
kuitenkin sen taytantéonpanon laajuuden ja toteaa, etta se koostuu "sitoutumisesta yhteis6on (palvelu) ja
tdman sitoutumisen (oppimisen) pohdinnasta" (Preradovi¢, 2020, s.1). Opiskelijat voivat soveltaa oppimista
tosieldman tilanteissa ja pohtia tata sovellusta (Melaville, 2006), ja yhteiso hyotyy heidan sitoutumisestaan
(Preradovi¢, 2020). Palveluoppiminen erottuu klassisesta harjoittelusta, koska opiskelijat eivat ole
sopimusperusteisesti yrityksen palveluksessa (Reinders, 2016). Palveluoppimisprojektit voivat taydentda
opiskelijoiden tulevia uramahdollisuuksia ja siten sisallyttda opetussuunnitelmiin (Preradovi¢, 2020). Ne
edustavat molempia osapuolia hyodyttavaa vuoropuhelua kaikkien sidosryhmien valilld. On osoitettu, etta
palveluoppiminen voidaan tehda myos digitaalisesti, joko palvelulla, ohjeilla tai molemmilla verkossa, jota
kutsutaan myds sahkoiseksi palveluoppimiseksi (Waldner, McGorry ja Widener, 2012). Tdssd osiossa
tutkimuksemme keskittyy padasiassa palveluoppimiseen, koska sahkoisen asioinnin oppiminen
l[ahestymistapana on uusi kasite.

Pawlowski (2018) suosittelee arvioimaan projektin yhteensopivuutta ohjelman yleisen opetussuunnitelman
ja palveluoppimistulosten kanssa tutkinnon yleisten tavoitteiden kanssa. Palveluoppimiskokemuksen pitaisi
parantaa opiskelijoiden oppimista (Pawlowski, 2018); muuten se ei valttdmattd tarjoa toivottua
oppimiskokemusta.

Opetustyylilla on suuri vaikutus projektin onnistumiseen. Riittavasti valmisteltu ja interaktiivinen
kurssisisaltdé (Deshpande & Chukhlomin, 2017) johtaa projektin menestykseen ja korkeaan kurssilaatuun,
mukaan lukien asianmukaiset tuotokset ja helposti ymmarrettava sisalto (Albebisi & Yusop, 2019). Verkossa
opetettavan sisdllon osalta Polasek ja Javorcik (2019) ehdottavat opetusmateriaalin kasittelyd pienissa
erillisissa yksikdissd, joissa on viidesta seitsemdan minuuttia opiskelijoiden pidattyvyyden vuoksi.

Sahkdisen palvelun oppimisen ulkopuolisen kumppanin sisallyttaminen yhteissuunnitteluun voi varmistaa,
ettd suoritteet vastaavat kumppanin tarpeita (Mattson & Wood, 2014). Petkus (2000) suosittelee sopivien
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kumppaneiden huolellista seulontaa, jotta valtytddan vahaiseltd osallistumiselta, koska kumppani saattaa
aluksi osoittaa suurta kiinnostusta. Sitoutuminen kuitenkin vahenee tasaisesti huonon ajanhallinnan vuoksi,
mika voi haitata opiskelijoiden oppimiskokemusta.

(2015) mukaan kumppanin ottaminen olemassa olevasta yhteisdsta on suositeltavaa, koska se varmistaa
projektien jatkumisen ja auttaa luomaan vankan

Kumppanuuksia. (2012) ehdottavat kumppanin ja opiskelijoiden esittelyd toisilleen ymmarryksen
parantamiseksi.

Lisdksi kumppanin valinta voi vaikuttaa myo6s opiskelijoiden motivaatioon. Saud (2021) huomasi, etta
etdisyydellda kumppanista on huomattava vaikutus opiskelijoiden motivaatioon.

Yhteenvetona: paikallisen kumppanin I6ytaminen, jolla on samaistuttava haaste ja luontainen motivaatio
tyoskennellad opiskelijoiden kanssa, jotka pitavat ylla viestintda koko projektin ajan, voi olla vahva ajuri
onnistuneelle projektille.

Lewisin (2014) mukaan palveluoppimisprojekteihin osallistuvat opiskelijat tulisi valita kokemuksensa ja
olemassa olevien teknisten taitojensa tai ajanhallinnan perusteella (Saud, 2021). Heilla pitaisi olla riittavat
tekniset tiedot ja asiaankuuluvat pehmeat taidot, koska riittdmaton tekninen tietdmys on johtava syy
projektin epaonnistumiseen (Lewis, 2014).

Taitojen ja kokemuksen lisaksi opiskelijoiden motivaatio on ratkaiseva menestystekija. (2017) toteavat, etta
opiskelijoiden on oltava motivoituneita palveluprojektin aikana, ja Bingol et ai. (2020) neuvoo, etta
alkuperaisella motivaatiolla on ratkaiseva rooli kurssin suorittamisessa. Opiskelijoilla tulisi olla sitoutuminen
ja oikea asenne, varsinkin jos he osallistuvat sahkoisen palvelun oppimiseen, kuten Naveed et ai. (2020) sai
selville. Todistuksen myontdaminen onnistuneesta osallistumisesta voi lisatd opiskelijoiden motivaatiota
(Bingol et ai., 2020).

Haluttujen oppimistulosten saavuttamiseksi opiskelijoiden on pohdittava kokemuksiaan. Pohdintatehtavien
tulisi kasitelld oppimistuloksia ja siten valita kurssin suunnittelun aikana (Pawlowski, 2018). Mahdollisia
pohdintatehtavia voivat olla kirjalliset tyot, kuten blogit, luovat projektit, kuten valokuvakirjat, tai suullinen
keskustelu (Pawlowski, 2018). (1996) suosittelevat, ettd heijastuksella on seuraavat ominaisuudet: Sen tulisi
olla jatkuvaa, ja se tapahtuu etukateen, palveluoppimisprojektin aikana ja lopussa (Eyler et ai., 1996).

Sahkoisen asioinnin oppimistulokset ja korkeakouluissa ja luovilla aloilla ja yhteisoissa visioitu
vaikutus

Palveluoppiminen on vaikuttava kokemuksellinen pedagoginen kdytantd, joka parantaa opiskelijoiden
sitoutumista ja kehittda kriittista ajattelua sovittamalla opiskelijoiden oppimistulokset tunnistettuihin
yhteison tarpeisiin (Association of American Colleges & Universities, 2008). E Service -oppiminen
maaritelldan integroivaksi pedagogiikaksi, joka sitouttaa oppijat tekniikan avulla kansalaistutkimukseen,
palveluun, pohdintaan ja toimintaan (Preradovic et ai., 2021). On olemassa lukemattomia tapoja, joilla
digitaaliteknologiat voivat auttaa palveluoppimisprojektien onnistumisessa. Mahdollistavat teknologiat
mahdollistavat helpon paasyn tietojen kerddmiseen, viestintdan ja levittdmiseen (Gutierrez et al, 2021).
Tiukkuus, vastavuoroisuus ja pohdinta ovat palveluoppimisen ydin (Veyvoda ja Cleave, 2020).

Taman tutkimuksen painopiste on sdhkoéisen palvelun oppimisen koetuissa oppimistuloksissa. Jotkut
esitetyistd oppimistuloksista ovat opiskelijoiden suurempi oppimisen autonomia; oppia tekemalls;
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Kansainvdlinen liikkuvuus digitaaliteknologian avulla, inhimillisten arvojen viélittaminen ja kokemus
teknologisen median kautta (Gutierrez et al, 2021).

Vertaileva analyysi perinteisesta kasvokkain tapahtuvasta palveluoppimisesta ja online-sahkdisen palvelun
oppimisesta viittaa siihen, ettd sahkodisen palvelun oppiminen ylittda palveluoppimisen opiskelijoiden
kehitystulosten parantamisessa. (Wong ja Lau, 2021). Laadullinen tutkimus pitda sidosryhmien sitoutumista
yhdessa opiskelijoiden pohdinnan kanssa positiivisena mahdollistajana vaikuttaville
oppimismahdollisuuksille (mt).

Waldner et al (2021) luokittelee sahkoisen palvelun oppimisen seuraavasti:
1. Hybridi-joko opetus tai palvelu on verkossa; ja
2. Extreme E -palveluoppiminen, jossa palvelu ja opetus ovat kokonaan verkossa.

Korkeammat kehitystulokset, kuten tiedon soveltaminen, tutkimustaidot, ongelmanratkaisutaidot,
sosiaalinen osaaminen, ryhmatyo ja kansalaislahtoisyys (Wong & Lau, 2021). Tietosovellus verkkoviestinnan
synkronisen ominaisuuden kautta, joka mahdollistaa pohdinnan heti sen jalkeen, kun teoria on yhdistetty
yhteis6a palvelevaan kaytdantéon (mt). Suunnittelu, reflektiiviset paivakirjat, projektiraportit ja palaute
auttavat luomaan vahvan tietoisuuden sahkoéisen palveluoppimisen aiheuttamista toteutushaasteista. Siksi
tarvitaan enemman ponnisteluja tiimin rakentamiseen, seurantaan ja arviointiin (mt).

Veyvoda ja Cleave, 2020 vaittavat, etta yhteison harjoittama oppiminen milla tahansa tavalla on
valttamatonta vapaalle koulutukselle, joka kehittaa tietoisuutta sosiaalisesta eriarvoisuudesta ja
kulttuurisesta ndyryydesta.

Séhkdisen palvelun oppiminen edellyttda samaa akateemista kurinalaisuutta, ja eservice-toimet on
suunniteltu syventamaan ja vahvistamaan tiedon hankkimista sitoutumisen ja osaamisen avulla moduulin
tai ohjelman oppimistulosten saavuttamisessa. Saadosten tulisi vastata opetussuunnitelmaa ja selkeat
perustelut olisi perusteltava niiden sisdllyttaminen opetussuunnitelmaan (Veyvoda ja Cleave, 2020).

Palveluoppiminen on vastavuoroista ja kasittelee teorian ja sovelluksen valistda kuilua yhdistamalla
akateemisen oppimisen takaisin yhteisdpalveluun. Yhteis6kumppaneita pidetdan alansa ja palvelemiensa
yhteisdjen aihealueen asiantuntijoina. Ponnistelujen, ajan, tiedon ja kokemuksen tasapuolinen
jakautuminen kumppaneiden ja opiskelijoiden vililla on keskeinen osa onnistunutta kumppanuutta (mt). E
Palvelun oppiminen on reflektiivistd. Taman iteratiivisen prosessin avulla opiskelijat voivat yhdistaa teorian
kaytantoon ja kokemukseen yhteisoymparistosta. Se haastaa ennakkoluulot ja antaa altistumisen todellisen
maailman kokemuksille. Se tarjoaa tilaa saada enemman tietoa tosielaman haasteiden ja sosiaalisten
kysymysten monimutkaisuudesta ja kehittdaa heidan kriittisen ajattelun taitojaan (mt).

Lahestymistavat palveluoppimiseen

Britt 2012 tunnistaa kolme palveluoppimisoppijaa, kansalaista tai aktivistia. Oppijan ldhestymistapa
keskittyy taitojen kehittdmiseen ja refleksiiviseen oppimiseen. Tama perustuu Deweyn kokemuksellisen
oppimisen tyohon ja Kolbin reflektiiviseen tyosuorituksen sykliin oppimisen vahvistamiseksi. Prosessissa on
useita vaiheita

e Yhteison tarve tunnistettu

e Opiskelijat saivat haastetta

e Osaamisen kehittaminen haasteeseen vastaamiseksi

e Uusien taitojen soveltaminen haasteeseen vastaamiseksi
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e Pohdi oppimisprosessia kehittadksesi uusia taitoja / tietoja

Citizen-lahestymistapa tarjoaa, etta yhteisOpalvelu vahvistaa kansalaisarvoja ja aktiivista kansalaisuutta,
mika saa opiskelijat pohtimaan, mitd on olla olemassa yhteis0ssa ja suhteessa muihin (mt). Aktivistinen
lahestymistapa nakee tiloja, joissa sosiaalista eriarvoisuutta voidaan turvallisesti tutkia, haastaa ja kannustaa
opiskelijoita olemaan muutosagentteja (mt).

E Palveluoppimishankkeet

Salmi ym., 2015 nelja palveluprojektityyppia

e Suora palvelu sisdlsi tyoskentelya yhteisén kumppaneiden kanssa vastatakseen palvelemansa
yhteison tarpeeseen

e Epasuora palvelu tarkoittaa tyoskentelya projekteissa ilman suoraa osallistumista yhteison jaseniin

o VYhteisollinen tutkimus tarkastelee ongelman ratkaisemista kayttdamalla asianmukaista
tutkimussuunnittelua ja tiedonkeruuta, ongelman esittaa yhteisén kumppani

e Edunvalvonta ja yleinen tietoisuus - yleison kouluttaminen kampanjoista, jotka vahvistavat
oppimistuloksia.

Airimmainen sihkdisen palvelun oppiminen ei nde fyysistd yhteytta opiskelijan, tiedekunnan tai yhteisén
kumppaneiden vililla, painopiste on asiakkaiden tarpeissa ja suoritteiden tuottamisessa (Veyvoda & Van
Cleave, 2020).

Preradovic et ai., 2021 huomauttavat, etta Kroatian koululaiset kiinnostuivat ohjelmoinnista ja robotiikasta,
loogisesta ajattelusta, ongelmanratkaisusta ja vieraiden kielten taidoista. Minecraft-koulutus kehitti
kulttuurista kiinnostustaan glagoliittiseen kasikirjoitukseen parantaen heidan kulttuurisia ja kirjallisia
taitojaan ja samalla syventden heiddan digitaalisia taitojaan. Tama korostaa, etta teknologian ja
kansalaistoiminnan valinen liitto voi olla erittdin arvokas opiskelijoille ymmartamaan paikkansa maailmassa,
jossa sosiaalinen oikeudenmubkaisuus ja hyvinvointi ovat upotettu mihin tahansa akateemiseen oppimiseen.

Bukarestin vyliopiston Politechnicassa e-palveluoppimishankkeet kehittivat opiskelijoiden tietoisuutta
kestavan kehityksen tavoitteista paikallisten haasteiden suhteen, joihin teknisen taustan omaavien
asiantuntijoiden tulisi vastata ja ratkaista (Preradovic et ai., 2021).

Laadunvarmistus ja kestavyys sahkoisen asioinnin oppimisessa

Kun tutkitaan palveluoppimisen kasitetta kirjallisuudessa, useimmat maaritelmat viittaavat "organisoituun
koulutuskokemukseen, joka seka tayttda yhteison tarpeet etta tayttda oppimistavoitteet"” (Steinke, Fitch; s.
24). Konsepti perustui kokeellisen oppimisen teoriaan, jonka John Dewey kehitti vuonna 1938 ja keskittyi
ajatukseen, ettda "opiskelijoiden oppimista voidaan parantaa arvokkaalla kenttatyolla akateemisen
kiinnostuksen herattamiseksi" (Yusof; Harun; Atan; s. 2893).

Sen lisaksi, etta palveluoppiminen on hyddyllista pedagogiikkaa opiskelijoille, silla on myos arvokas vaikutus
yhteis66n seka korkeakouluihin, jotka toteuttavat sitd opetussuunnitelmissaan (HEI) (Guthrie; 2010). Lisaksi
Service Learning -pedagogiikan on osoitettu parantavan monenlaisia opiskelijoiden taitoja, kuten viestintaa,
ryhmatyotaitoja, johtajuutta, sopeutumiskykya ja yrittelidisyytta (Yusof et al; 2018).

Yleiset menetelmat palveluoppimismoduulien ja -kurssien tehokkuuden mittaamiseksi perustuvat
tyokaluihin, kuten tutkimusasteikkoihin, kirjallisiin esseisiin, haastatteluihin ja muihin laadullisiin
tyokaluihin, jotka auttavat mittaamaan oppimistuloksia, kuten "tietosovellus, kriittinen ajattelu ja
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ongelmanratkaisu sekd henkinen kehitys" (Steinke; Hilleri; s.25).

Huolimatta suuresta arvosta, jonka palveluoppiminen tarjoaa opiskelijoille ja oppilaitoksille, tama erityinen
pedagogiikka on vaarassa jadda jalkeensa kasvavan siirtymisen vuoksi verkko-oppimisalustoille (Waldner;
McGorry; Widener; 2012). Kahden viime vuoden aikana tallaiseen siirtymiseen on kannustettu edelleen
covid-19-pandemian puhkeamisen vuoksi, mikd on pakottanut korkeakoulut siirtymadan nopeasti tieto- ja
viestintatekniikkaan perustuviin menetelmiin verkko-opetuksen suorittamiseksi (Dapena ym. 2022)
(EASLHE;2020). Taman seurauksena tavoitteena sisadllyttdd myds Service Learning -pedagogiikka
verkkotilaan, e-Service Learning on noussut konkreettiseksi ratkaisuksi, joka ~mahdollistaa
opetuskomponentin, palvelukomponentin tai molempien suorittamisen verkossa (Waldner et al; 2012).

Hybridiluonteensa vuoksi asiantuntijat, kuten Waldner et al (2012), ovat tunnistaneet nelja sdahkoisen
palvelun oppimisen tyyppia:

e Tyyppil, jossa palvelu on taysin paikan paalla ja opetus taysin verkossa

o Tyyppi ll, jossa palvelu on tdysin verkossa ja opetus taysin paikan paalla,

e tyyppi lll, jolle on ominaista yhdistetty muoto, jossa opetus ja palvelu ovat osittain verkossa ja
osittain paikan paall3, ja

e Airimmainen sidhkoinen palveluoppiminen, joka koostuu opetuksesta ja palvelusta tdysin verkossa
(Waldner et al; 2012).

Jokainen sahkoisen palvelun oppimistyyppi tarjoaa laajan valikoiman etuja, mukaan lukien siirrettavien
taitojen parantaminen, kuten kriittinen ajattelu, ammatilliset ja verkostoitumismahdollisuudet,
akateeminen ja henkilokohtainen kasvu (Faulconer; 2020). Taman lisdksi tieto- ja viestintateknisten
vilineiden (esim. yhteistydhon perustuvat verkkoalustat ja keskustelufoorumit) kdytdon ansiosta oppijoilla
on mahdollisuus kehittda taitoja, kuten tiedon yhteisrakentamista ja reflektointia, jotka auttavat
kehittamaan heidan kognitiivista alykkyyttaan (Yusof; Harun; Atan; 2018) ja lisdta heidan digitaalista
lukutaitoaan ja 21. vuosisadan taitojaan (EASLHE; 2020). Lisaksi sahkoisen asioinnin oppiminen voi poistaa
paikkatietorajoitukset hyédyntamalla "synkronisia valineita (esim. dani- ja videoneuvottelut, tekstipohjaiset
chat-huoneet, virtuaaliset luokkahuoneet) ja asynkronisia tyokaluja (esim. sahkoposti, pudotuslaatikot,
mikrobloggaus verkossa, keskustelupalstat, videoiden suoratoisto, digitaalinen videotuotanto" (EASLHE; s.
30).

Ottaen huomioon sahkoisen palveluoppimisen monialaisen luonteen, joka koostuu akateemisen sisallon ja
palvelun muodostaman palveluoppimisen integroinnista yhteisdssa ja verkko-opetuksesta (Yusof; Harun;
Atan; 2018), koulutusasiantuntijat ovat yhtda mieltd laadullisten kriteerien kaytosta, jotka perustuvat
perinteisen palveluoppimisen, tieto- ja viestintatekniikan ja viestinnan parhaiden kaytantdjen yhdistelmaan
(EASLHE; 2020). Taman perusteella European Association for Service Learning in Higher Education -jarjeston
(2020) julkaisu on kerannyt tarkeimmat kriteerit sdahkoisen palvelun oppimisohjelmien laadullisen
suorituskyvyn varmistamiseksi.

Naitd ovat muun muassa sahkdisen asioinnin oppimissisaltd, jonka on oltava mielekasta ja merkityksellista
henkiloille/oppilaitoksille, tarjottava mahdollisuuksia oppia ja syventda ymmarrysta kaikille osallistujille ja
maariteltava tavoitteet, jotka voivat olla saavutettavissa ja mitattavissa kullekin palveluoppimishankkeelle
(EASLHE; 2020). Lisaksi oppijoiden olisi suunniteltava ja suunniteltava sahkdisen palvelun oppimishankkeita
samalla kun he tekevat aktiivista yhteistyotd yhteison kumppaneiden kanssa, ja ne olisi linkitettava
opetussuunnitelmaan / opinto-ohjelmaan nimenomaisella tavalla, jotta oppimistulokset voidaan helposti
yhdistdd akateemiseen teoriaan ja metodologiaan ja samalla kannustaa jarjestelmallistda pohdintaa
oppimisprosesseista ja -tuloksista kaikille osallistujille (EASLHE; 2020).
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Lisaksi keskeinen tekija sahkoisen palvelun oppimisen laadullisen suorituskyvyn varmistamisessa on yllapitaa
"aktiivista ja rakentavaa viestintad" (EASLHE; s. 30) kayttamalla synkronisia ja asynkronisia digitaalisia
tyokaluja kaikkien osallistujien (eli opiskelijoiden, opettajien/kouluttajien ja yhteisokumppaneiden)
keskuudessa.

Lopuksi lisdkirjallisuuden mukaisesti laadullisiin kriteereihin kuuluu "tallennettujen videoiden kaytto
projektin etenemisen ohjaamiseksi, valinnaisten synkronisten yhteistydmahdollisuuksien tarjoaminen,
selkeiden  odotusten kommunikointi  ja hallinta, palveluoppimissopimuksen  valmistelu,
projektinhallintatytkalujen (esim. Gantt-kaavio) kaytto, joustavien maaraaikojen soveltaminen ja selkeasti
kommunikointi kehitettavista taidoista ja kdytettavissa olevista resursseista" (Faulconer; 2020).

Toinen kriteeri sahkdisen palvelun oppimisen laadun varmistamiseksi on varmistaa ohjelmien kestavyys.
Tassa suhteessa palveluprojektin tyypin tunnustaminen ja sen tavoitteen tunnistaminen on valttamaton
askel. (2022) esittama esimerkki e-Service Learning -projektista, jonka toteuttivat kandidaatin ja maisterin
opiskelijat, jotka tydskentelivat erityistarpeita omaavien ihmisten kanssa, osoitti, ettda yksi kohdatuista
vaikeuksista oli tyoskennella digitaalisesti autististen ihmisten kanssa, joilla oli raportoitu olevan ongelmia
tietokoneiden ja digitaalisten tyokalujen kdytossa (Dapena et ai. 2022). Toisaalta, kun ldhestytdan sahkoisen
palveluoppimisen kestavyytta opiskelijan ndkdkulmasta, European Association for Service Learning in Higher
Education (2020) suosittelee "tarjoamaan opiskelijoille riittavat aikataulut kokemusten tekemiseen ja
oppimiseen yhteisoymparistoissa / yhteisokumppaneiden kanssa tehokkaalla ja kestavalla tavalla" (EASLHE;
s. 31).

Lopuksi, kuten Faulconer (2020) selitti, kestavan kehityksen still-kuvat ovat edelleen yksi sahkodisen palvelun
oppimisen suurimmista haasteista. Huolimatta useiden mallien kehittamisestda palveluoppimisen
laitostumisen tilan arvioimiseksi, kirjoittaja "eService-Learning: A Decade of Research in Undergraduate
Online Service-Learning, American Journal of Distance Education "toteaa, etta talla hetkelld ei ole
kirjallisuutta ndiden mallien soveltamisesta sdahkdisen palvelun oppimiseen. Mallit, kuten kattava
palveluoppimisen toimintasuunnitelma ja konteksti, panos, tuote, prosessin arviointimalli, tarjoavat vain
analyysin kurssien sisallon tai toimituksen vahvuuksista ja heikkouksista sen jatkuvia parannuksia varten
sekd analyysin sen suunnittelusta, suunnittelusta ja toteutuksesta (Faulconer; 2020), mutta niiden
soveltamisesta Service Learning -kursseilla verkossa ei ole ndyttda. Lisaksi on vaikeaa hyédyntaa digitaalisten
tyokalujen pitkan aikavalin vaikutuksia palveluoppimisessa, niiden tehokkuutta, yllapitoa ja suorituskykya.
Kuten Faulconer (2020) totesi, "viestintdalustojen, koulutuksen ja lapinakyvan vianetsinnan tehokas toteutus
voi lieventda vaikutuksia" (Faulcore;2020).

Muotoiluun perustuva haaste sahkoisen asioinnin oppimisessa
Design Challenge Learning on dynaaminen tapa oppijoille tulla luoviksi ongelmanratkaisijoiksi. Se on
tekniikan ja tekniikan genomien keskus.

Suunnitteluhaasteet kayttavat tosielaman ongelmia, jotta oppijat investoivat lopputulokseen. Se on
iteratiivinen, mika tarkoittaa, ettd oppijat koulutetaan, etta epdaonnistuminen on kunnossa, ja tyoskentely
sen voittamiseksi on paikka, jossa kasvu tapahtuu. Se on myds yhteisty6td, mika on avain tulevaan
menestykseen.

Haasteet voidaan jakaa kahteen luokkaan:

e Build-based, jossa ratkaisu on fyysinen laite tai rakenne. Painotamme jokapaivaisia, kierratettyja
materiaaleja parantaaksemme saavutettavuutta kaikille oppijoille.
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e Jarjestelmapohjainen, jossa opiskelijat kamppailevat todellisen ongelman kanssa, joka on osa
monimutkaista jarjestelmaa. He tutkivat ongelman monimutkaisia osia suunnitellessaan mahdollisia
ratkaisuja.

Nama haasteet ovat ihanteellisia sisallon tekemiseksi merkitykselliseksi opiskelijakeskeisen lahestymistavan
avulla. Suunnitteluhaasteista voidaan tehda yksinkertaisempia tai monimutkaisempia vastaamaan kaikkien
oppijoiden tarpeita.

HACKATHON




06 | HACKATHON
Mika on hackathon?

Sana hackathon on portmanteau sanoista hakkeri, joka tarkoittaa alykasta ohjelmoijaa, ja maraton,
tapahtuma, jota leimaa kestavyys.

Hackathonin kasite, jota kutsutaan myo6s hakkerointipdivaksi tai hakkerointifestiksi, syntyi avoimen
lahdekoodin yhteisosta. Ensimmainen hackathoniksi nimetty tapahtuma oli OpenBSD Hackathon Calgaryssa,
Kanadassa, 4. kesakuuta 1999.

Hackathonit vaihtelevat tavoitteiltaan ja teemoiltaan. Hackathonit, jotka on jarjestetty alustaksi sovellusten,
kuten mobiilisovellusten, kayttojarjestelmamuunnelmien, verkko- ja videopelipdivitysten, luomiseen, on
brandatty niche-hackathoneiksi. Altruistiset hackathonit ovat niitd, joissa osallistujat pyrkivat |6ytamaan
ratkaisuja ongelmiin, kuten julkisen liikenteen jarjestelmiin, koulutukseen ja katastrofiapuun.

Altruistiset hackathonit ovat niitd, joissa osallistujat pyrkivat |6ytamaan ratkaisuja ongelmiin, kuten julkisen
lilkenteen jarjestelmiin, koulutukseen ja katastrofiapuun. Makeathon keskittyy asioiden tekemiseen
yhdessa. Kyse on enemman prosessista kuin lopputuloksista.

Luovat opetusmenetelmédt auttavat oppilaita oppimaan ilman oppimisen paineita. Luovien toimintojen
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sisdllyttaminen opetussuunnitelmaan lisdd heidan kiinnostustaan oppimiseen. Maailma on muuttunut
nopeasti viime vuosikymmenind, ja suuret muutokset, kuten globalisaatio, teknologinen kehitys,
vhteenliitettdvyys ja tiedon saatavuus, vaikuttavat tapaan, jolla nykyiset ja tulevat opiskelijasukupolvet
oppivat. Siksi opetus- ja oppimismenetelmien muutos on valttamatonta, jotta opiskelijat voivat ratkaista
monimutkaisia ongelmia globaalissa maailmassa. Jotta opiskelijat voisivat harjoitella insin66reina, heilld on
oltava altistuminen useille projekteille, jotka tarjoavat todellisia ongelmia, seka tallaisiin ongelmiin
vaikuttavien tekijoiden monimutkaisuus ja epavarmuus.

Teoreettisten periaatteiden soveltamisen oppiminen on paljon parempi tehda, kun hankkeissa annetaan
todellisia ongelmia ja kdytanndon toimintaa. Esimerkiksi projektipohjaisessa oppimisessa opettajat
helpottavat ja ohjaavat opiskelijoita suunnitteluprosessin lapi, kun taas opiskelijat osallistuvat aktiivisesti
tutkimus- ja ongelmanratkaisutoimintaan tiimiymparistossa.

Hackathon on yksi ongelmaldhtdisen oppimisen esimerkeistd, ja siind on tulevaisuuden koulutuksen

avaintekijat:

o Sisaltaa konkreettisia kokemuksia, jotka yhdistavat sisdllon "todelliseen maailmaan". Hackathonin
aikana opiskelijat ratkaisevat tosielaman kysymyksida tai ongelmia, jotka sijaitsevat todellisessa
ymparistossa tai ymparistossad, josta tulee osa oppimiskokemusta. Nama tosielaman ongelmat tai
kysymykset vaativat opiskelijoilta huomattavaa tutkimusta todennakoisten ratkaisujen l0ytamiseksi.

e Aktiviteetit ovat oppijakeskeisia: oppilaat ovat vastuussa monista oppimistaan koskevista paatoksista;
He kasittelevat ydinkysymyksia omalla suunnittelullaan ja I6ytamillaan resursseilla.

e Sisaltaa tiedon integroinnin kriittisen ajattelun ja luovuuden kautta. Kriittinen reflektointi on prosessi,
jossa opiskelijat ajattelevat kriittisesti ja luovasti ja soveltavat oppimista omaan elamadansa muissa
yhteyksissa. Opiskelijat integroivat tietoa aiemmista elamankokemuksistaan ja koulutustaustastaan, he
kayttavat poikkitieteellista |ahestymistapaa hyodyntdessdaan tieteenalan ulkopuolisia resursseja
keskeisen ongelman tai kysymyksen ratkaisemiseksi.

e Se vaatii opiskelijoita kehittdmaan viestinta- ja yhteistyotaitoja, mukaan lukien suulliset, kirjalliset ja
mediastrategiat. Ryhmatyo kutsuu ohjaajille haasteita opiskelijoiden osoittamisessa tiimeihin, yhdessa
tyoskentelyprosessin kehittamisessa ja tapojen |6ytamisessa jatkuvaan viestintaan.

e Edellyttaa, ettd opiskelijat kehittdavat informaatiolukutaitoa. Opiskelijoiden on saatava tietoa ja
sovellettava tietoa. Omien resurssien |0ytaminen tarjoaa opiskelijoille mahdollisuuden hankkia
informaatiolukutaitoa.

o Edellyttdaa, ettd opiskelijat osallistuvat tyonsa formatiivisiin ja summatiivisiin arviointeihin -
valmistelemaan esityksen, saamaan palautetta ja arviointia.

Kehitetyt taidot
Ongelmapohjaisen oppimisen avulla opiskelijat kehittdvat 3 padataitoaan, joita tarvitaan heidadn
menestyksekkadseen tulevaisuuteensa:

- Kriittinen ajattelu

- Ongelmanratkaisutaidot ja

- Yhteistyotaidot.

Kriittiselle ajattelulle on olemassa erilaisia maaritelmia:
Kriittinen ajattelu on kyky tyéskennelld monimutkaisten ideoiden kanssa, jolloin henkilé voi esittéd
tehokkaasti todisteita kohtuullisen tuomion perustelemiseksi. Todisteissa ja siten tuomiossa kiinnitetddn
asianmukaista huomiota asiayhteyteen.

Tai

Kriittinen ajattelu on heijastava ja jdrkevd ajatteluprosessi, joka ilmentéd syvyyttd, tarkkuutta ja dlykdsté
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harkintaa pddtoksen, kohteen tai teorian ansioiden mddrittdmiseksi.

Mutta ajatus on sama:
Kyky ajatella itse on avaintaito aikana, jolloin uran ja tyopaikan kasite on muuttumassa. Kriittinen ajattelu

on selvasti itseohjautuvaa ja itsekuria, joten sinun on kyettava ajattelemaan itse realistisella ja mielekkaalla
tavalla.

Ongelmanratkaisutaidot auttavat sinua maarittdmaan ongelman lahteen ja I6ytamaan tehokkaan ratkaisun.
Vaikka ongelmanratkaisu tunnistetaan usein omaksi erilliseksi taidokseen, on olemassa muita siihen liittyvia
taitoja, jotka edistavat tata kykya.
Joitakin keskeisia ongelmanratkaisutaitoja ovat:

- Aktiivinen kuuntelu

- Analyysi

- Tutkimus

- Luomiskyky

- Viestinta

- Luotettavuus

- Paatoksenteko

- Tiimin rakentaminen
Ongelmanratkaisutaidot ovat tarkeita jokaisella uralla kaikilla tasoilla.

Yhteistyo tarkoittaa tydskentelya jonkun toisen kanssa jonkin luomiseksi tai tuottamiseksi.
Onnistunut yhteisty0 sisaltaa:

- Halukkuutta I6ytaa ratkaisuja ongelmiin

- Yhteistyokumppaneiden vahvuuksien ja heikkouksien tunnistaminen

- Vastuun ottaminen virheista

- Kiitoksen antaminen muille lahjoituksista

- Muiden tiimin jasenten huolenaiheiden aktiivinen kuunteleminen

Yhteistyotaitojen kdyttaminen tiimissa voi sisaltaa:

- Pida viestinta avoimena ja dla koskaan pidata tehtavien suorittamiseen tarvittavia tietoja

- Yhteisymmarryksen saavuttaminen tavoitteista ja menetelmista projektien tai tehtdvien
suorittamiseksi

- Tunnustuksen tarjoaminen muiden tiimisi jasenten panokselle, luoton antaminen silloin, kun se on
aiheellista

- Esteiden tunnistaminen ja ongelmien ratkaiseminen yhteistydssa niiden ilmetessa

- Ryhman tavoitteiden asettaminen henkil6kohtaisen tyytyvadisyyden ja/tai tunnustuksen edelle,
varsinkin jos olet johtaja

Anteeksipyyntd virheistd ja anteeksi antaminen muille virheistd; Kaunan pitdminen tai muiden tiimin
jasenten ponnistelujen sabotoiminen tuhoaa yhteistyon

Hackathoniin osallistuminen voi olla lisd mihin tahansa CV:hen:
- Hackathoniin osallistuvat ihmiset kehittavat taitojaan tietyssa aiheessa: he saavat luentoja
aiheesta, oppivat valmistelemaan esityksen ja pitchaamaan, he oppivat myds toisiltaan
teknisid/alakohtaisia taitoja ja oppivat tekemalla.
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- Hackathon on tarked myos henkilokohtaisen kehityksen kannalta: viestinta- ja tiimityotaidot,
esiintymistaidot, luovuustaidot, osallistujat oppivat my&s rakentamaan projektin alusta alkaen,
kasittelemaan haasteita ja puolustamaan konseptia asiantuntijapaneelin edessa.

- Hackathonien avulla voit tavata ja tyoskennella monenlaisten kykyjen kanssa, joilla on samanlaiset
kiinnostuksen kohteet. Monet hackathoneihin osallistuneet ovat luoneet erinomaisia yhteyksia,
jotka osoittautuivat erittdin hyodyllisiksi sekda ammatillisessa etta henkil6kohtaisessa elamassaan.

- Hackathoniin osallistuminen ja siihen voittaminen voi parantaa mahdollisuuksia saada erinomainen
tyo. Rekrytoijat palkkaavat mielellaan kdaytanndn ehdokkaita, jotka voivat todistaa, etta he voivat
omistaa projektinsa ja ottaa niistd vastuun.

- Myos hackathon-idea voisi olla hyva tilaisuus uuden yrityksen perustamiseen.

Edut jarjestdjille ja yhteistyokumppaneille

Voit jarjestaa kenelle tahansa avoimen hackathonin tai sinulla voi olla sisdinen hackathon, jossa voit ratkaista
erityisesti yrityksesi haasteita. Joka tapauksessa hackathon auttaa |6ytamaan erilaisia ratkaisuja ongelmaan.
Se voi olla perinteinen hackathon, jossa osallistujat etsivat IT-pohjaisia ratkaisuja, luovat mobiilisovelluksia
tai vastaavia asioita. Voit myos jarjestaa "making"-hackathonin, niin sanotun makethonin, jossa lyhyessa
ajassa luodaan fyysisia prototyyppeja. Hackathon voi padattyd joukkoon ratkaisuja ja esityksia muista
asiaankuuluvista aiheista, esimerkiksi:

- suunnitella yrityksen asiakastyytyvaisyysprosessi

- Suunnittele sosiaalisen median kampanja

- laatia mainontastrategia

- Rakenna yhteisoaloite

- Rakenna parempi tyontekijoiden koulutusohjelma

Toinen hackathonin jarjestamisen etu on etsid inspiraatiota ja uusia ideoita yrityksellesi; Se toimii myos
keinona innostaa ja motivoida tyontekijoitd, kun he osallistuvat hackathoniin ja luovat ratkaisuja, joita
sovelletaan tulevaisuudessa.

Jarjestajana voit testata myos taitojasi kommunikoida mentorien, tiimien ja muiden kumppaneiden kanssa
ndhdaksesi, miten tiimisi toimii ja missa voisit parantaa.

Ohjaajana tai mentorina paaset rakentamaan auktoriteettiasi alasi asiantuntijana. Se avaa myds paremmat
mahdollisuudet kehittda tarkeita ei-teknisia taitoja, kuten johtajuutta, viestintaa ja yhteistyota.

Hackathon on hyva paikka laajentaa ammattilaisten verkostoa ja 16ytaa uusia kykyja tai tulevia tyontekijoita,
startup-yrityksia tai tuotteita.
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07| HACKATHONIN JARJESTAMINEN

Perinteinen vs. virtuaalinen hackathon

Saatat hyotya virtuaalisen hackathonin jarjestamisestd: perinteiset hackathonit ovat paljon kalliimpia
ateriakustannusten, tapahtumapaikan vuokratilan, apuohjelmien ja henkiloston vuoksi. Virtuaaliset
hackathonit vaativat paljon vdhemman yleiskustannuksia. Suurin osa investoinnista on todennakoisesti
ohjelmistoja, digitaalista infrastruktuuria ja laitteita, mutta sinulla voi jo olla monia naista tarvittavista
tyokaluista. Online-hackathonit tarvitsevat vdahemman tydvoimaa toimiakseen, vdhemman tunteja
suunnitteluun ja vdhemman logistiikkaa.

Kotona tyoskentely tarkoittaa, ettd jokainen osallistuja saa mukauttaa olosuhteita ja luoda optimaalisen
tyoympadriston. Kotona tydskentely tarkoittaa vahemman hairiotekijoita osallistujille, mika tarkoittaa
enemman tuottavuutta ja parempaa lepoa.

Voit kutsua enemman ihmisia osallistumaan, ja nama ihmiset voivat olla hyvin erilaisia, jopa erityistarpeita
omaavien ihmisten osallistuminen on yksinkertaisempaa.
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Digitaalisten hackathonien aikana tiimit tekevat yhteistyota etana. Tyontekijoiden on delegoitava,
kommunikoitava, osoitettava ja tehtdvda kompromisseja tietokoneen nadyton takaa. Naiden
tiiminrakennustaitojen kehittaminen ja hallitseminen palvelee tydntekijéita kauan tapahtuman paattymisen
jalkeen.

Perinteinen hackathon voi kuitenkin olla houkuttelevampi osallistujille, he ovat enemman
vuorovaikutuksessa keskenaan, on helpompi luoda uusia kontakteja ja pitda ndma uudet yhteydet.

Vaaditut resurssit
Perinteiset ja online-hackathonit vaativat paljon samoja resursseja, kuten jarjestavan tiimin, mentorit,

tuomariston, palkinnot, aikaa kaiken jarjestamiseen jne. Lisaksi online-hackathonia varten sinun on
valittava ohjelmisto.

Verkkotapahtumaa varten tarvitset virtuaalisen konferenssiohjelmiston, kuten Zoom tai MS Teams.
Tiimiemme on toisinaan keskusteltava kasvokkain. Sinun tulisi tarjota paasy sopivaan
videokokousalustaan, jotta osallistujat voivat olla vuorovaikutuksessa joukkuetovereiden ja muiden
vieraiden kanssa. Voit muodostaa breakout-huoneet tiimeille tyoskentelya tai mentorointiistuntoja varten.

Videoviestinnan lisaksi tekstiviestinta on valttamatonta. Kun osallistujat ovat offline-tilassa tai ennen
tapahtumaa / sen jalkeen, tekstiviestit, joissa on hyodyllista tietoa, ohjeita, linkkeja ja paivittainen
viestintd, ovat tarkeita. Esimerkkina tadssa voisi olla Slack- tai WhatsApp-sovellukset. Enemman
viestintamahdollisuuksia antaa osallistujille mahdollisuuden voittaa fyysinen etdisyys ja 16ytda uusia tapoja
vaihtaa ideoita.

Mentorointisessioihin, aivoriihitydpajoihin ja muihin virtuaalisiin aktiviteetteihin suosittelemme myos
online-taulutyokaluja, kuten MIRRO, MURAL ja vastaavat. Projektinhallintaohjelmistot, kuten Asana ja
Trello, ovat myos hyodyllisid, koska tyokalut auttavat tiimeja ymmartamaan tehtavia ja pysymaan
tehtavissa.

Jokainen hackathon paattyy esitykseen, joten osallistujat tarvitsevat esitystyokalun ja paikan, johon
projekti (kuvat, videotallenteet, piirustukset, esitykset ja muut tiedostot) tallennetaan — arkisto kaikille
hackathonin osallistujille.

Hackathon alkaa ongelmasta, joka osallistujien tulisi ratkaista. Ongelma riippuu jarjestdjista, se voi liittya
yritykseen, kaupunkiin, ymparistéon tai mihin tahansa muuhun asiaankuuluvaan aiheeseen.

Esimerkiksi Vilnan Gediminasin teknillinen yliopisto, Sunrise Valleyn tiede- ja teknologiapuisto, Vilnan
yliopisto ja Cognizant jarjestdvat joka vuosi yhteistydssa Vilnan kaupungin kunnan kanssa kolmipaivaisen
haasteen, jonka tarkoituksena on edistdd innovaatioita Vilnan kaupungissa - Hack4Vilnius. Se on
kolmipdivdinen haaste, jonka tarkoituksena on edistdd innovaatioita Vilnan kaupungissa. Hackathonin
tavoitteena on tuottaa ideoita, miten ratkaista Vilnan kaupungin ja yritysten ongelmia taalla seka tarjota
vaihtoehtoisia ja innovatiivisia ratkaisuja.

Hackathon sai alkunsa termista "hakkerointi" ja kehittyi paljon laajemmin.
Muita hackathon-ideoita:
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- Musiikkivideoleikkeen luominen

- Lyhytelokuvan luominen

- Suunnittele sosiaalisen median kampanja

- laatia mainontastrategia

- Rakenna yhteisbaloite

- rakentaa parempi tyontekijoiden koulutusohjelma,
- ideoita parempaan eldamaan jne.

Jokaisella hackathonilla voi olla muutamia haasteita, joita joukkueet valitsevat, mika yleensa tekee
tuloksesta lahempana sitd, mita jarjestdjat odottavat. Osallistujat voivat kuitenkin ehdottaa omia
haasteisiinsa, jotka liittyvat tiettyyn aiheeseen - tdma antaa tiimeille enemman joustavuutta.

Maarita kohdeyleisosi - osallistujat, mentorit, mukana olevat yritykset, tdma auttaa my6s maarittelemaan
teeman.

Hackathonin jarjestdaminen tiimissa on helpompaa — ideoiden ja vastuiden jakaminen, tapahtumasta viestiminen ja
onnistumisen juhlistaminen. Valitse kumppanit, joihin voit luottaa!

Viestintatyokalujen avulla voit maarittda vastuualueet koko tiimillesi. Varmista, etta jokaisella tiimin jasenelld on
tiettyja toimintoja, joita he hallitsevat ennen tapahtumaa, sen aikana ja sen jalkeen. Etsi vapaaehtoisia, he ovat valtava
tuki tapahtuman aikana.

Formaatti, ajoitus, tapahtumapaikka, osallistujat

Kun aihe ja tiimi ovat valmiita, on aika pdattaa hackathonin paivamaara, kesto ja muoto. Hackathonit
jarjestetdadn yleensa viikonloppuna, mutta voit mahdollisesti jarjestda tapahtuman myds arkipdivana.
Jalkimmainen voi olla parempi vaihtoehto sisdisiin tapahtumiin, kun taas ensimmainen majoittaa
ulkopuolisia yrityksia. Haluat valita organisaatiollesi sopivan pdivamaaran. Muista, ettd sinun on estettdva
aika pois tavallisista tyotehtavista, jotta osallistujat voivat keskittya taysin kilpailuun. Varmista myos, etta
paivamaarasi eivat kuulu julkisiin pyhiin paiviin

Hackathoniin valmistautuminen, sen mainostaminen ja osallistujien valitseminen voi kestdaa yhdesta
muutamaan kuukauteen. On tarkeaa pitaa riittavasti aikaa tapahtuman jarjestamiseen, varsinkin jos
kyseessa on yleisélle avoin hackathon.

Valitse, jarjestatko sisdisen hackathonin, eli vain oman organisaatiosi jasenet osallistuvat, vai ulkoisen
hackathonin, jolloin muiden organisaatioiden tiimit voivat liittya. Jos isannoit sisdisesti, sinun on paatettava,
mitkd joukkueet otat mukaan tai tarjoat haasteen. Voit myds harkita haasteen avaamista ulkomaisille
osallistujille online-hackathonissa.

Aloita ilmoittautuminen 3-4 viikkoa ennen tapahtumaa, jotta sinulla on aikaa mainostaa sitad. Voit
rekisteroida tiimeja tai erillisia henkildita - tdma antaa sinun tietdd, onko sinun muodostettava lisaa
joukkueita tapahtuman alussa.

Suosittelemme, ettad hackathonin kesto olisi 2-3 paivaa, esimerkki online-hackathon-agendasta:
*Perjantai*
17:45 - osallistujat kokoontuvat Slack- ja Zoom-alustoille
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18:00 - avajaiset

18:05 - tervehdyssanat

18:30 - hackathonin teknisten yksityiskohtien esittely

19:00 - mentorointisessioiden aloitus

21:00 - mentorointisessioiden paattyminen, tiimityoskentely

*Lauantai*

10:00 - esitys: "Miten arvioida liikeideasi?". Esittelyssa Business Model Canvas -lahestymistapa.
11:00 - prototyyppiprosessi jatkuu, mentorointisessiot alkavat

19:00 - mentorointisessioiden paattyminen, prototyyppiprosessi jatkuu itsendisesti

*Sunnuntai*

09:00 - prototyyppiprosessi jatkuu, mentorointisessiot alkavat
10:00 - esitys: "Miten esitella liikeidea sijoittajille?"

11.00 - mentorointisessiot pidetdan

15:00 - videokentat lahetetaan

16:00 - finaalin alku

19:00 - voittajien julkistaminen

19:15 - Hackathonin loppu

Brandays ja myynninedistaminen

Ennen tapahtuman mainostamista sinun tulee vahvistaa tuomarisi ja paattaa palkinnoista. Ndama tiedot ovat osa
kampanjaa. Palkinnot tapahtuman koosta riippuen voivat vaihdella teknisista laitteista kursseihin, jasenyyksiin ja
rahaan.

Suosittelemme, ettd luot hackathonille brandadyksen, jotta se olisi houkuttelevampi: valitse varit, luo logo, mallit,
Facebook-tapahtuma tai jopa verkkosivusto, johon voit |dhettda kaikki asiaankuuluvat tiedot, mukaan lukien
paivamaarat, palkinnot, tuomaristo, esityslista jne.

Voit tarjota osallistujille ruokastipendia, jotta he voivat tilata noutoruokaa mahdollisimman vahan tyénkulun hairioita.

Valmista herkkupussi: vain siksi, etta osallistujat eivat voi noutaa herkkuja henkilékohtaisesti, ei tarkoita, etta sinun
pitdisi unohtaa lahjat. Voit Iahettda mainoslahjoja ennen tapahtumaa taydentdaksesi osallistujien kokemuksen.

Promootio on tarked osa verkkotapahtumien suunnittelua. Sinun tulisi ehdottomasti hyodyntda sosiaalista mediaa
luodaksesi buzzia tapahtumalle. Voit ldhettda viesteja asiaankuuluviin verkkoyhteisoihin levittddksesi sanaa. Mieti
myds, haluatko kayttda mainoksia ja alan vaikuttajia levittadksesi tietoisuutta tapahtumastasi. Tietenkin sinun tulee
huutaa tapahtuma omassa verkkosivustosi sisallossa ja hyodyntda myos sahkopostimarkkinointikampanjoita.

Mentorit ovat osa tapahtumaa, ja he ovat lisdtukea joukkueille hackathonin aikana. He tarjoavat luentoja,
konsultaatioita ja suosituksia tiimeille ja ohjaavat heita koko luomisprosessin ajan.

Sponsoreita tarvitaan, jotta voidaan jarjestda isompi tapahtuma. Valmistele heille arvoehdotus, ota heidat mukaan
tapahtumaan, pyyda saada olla osa tuomaristoa ja luot uusia vahvoja yhteyksii. Ald unohda lisdtd heidan logojaan
hackathonin verkkosivustolle, esityksiin ja muihin paikkoihin.

Tuomariston sponsoreiden lisaksi voidaan kutsua lisdd alansa asiantuntijoita. Koska hackathon on jotain, jossa
osallistujat kehittavat luovia ideoitaan, yrityskiihdyttamot ja sijoittajat voivat olla kiinnostuneita tapahtumasta ja
luoda lisdarvoa osallistuijille.
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Palkinnot riippuvat budjetistasi, hackathonin aiheesta ja luovuudestasi. Kun maksat palkintoja, dld unohda tarkistaa,
mitka verot ovat pakollisia maassasi.

Jos olet valmistautunut oikein - ndma paivat ovat hauskoja! Muistuta osallistujia linkista, tarkista mentoreilta ja
tuomaristolta, onko kaikki kunnossa. Seuraa esityslistaa: aloita tervehdyksilla ja tiiminrakennuksella; sailyttaa
todisteet tapahtumasta ja osallistujista; Rekisterdi heidan yhteystietonsa ja joukkueiden nimet, mika helpottaa Grand
Finalia.

Hackathon-tapahtuma alkaa osallistujien ilmoittautumisella. Sitten on tarkeaa rekisterdida joukkueet ja ohjata kaikkia
osallistujia, joilla ei ole tiimid. Kun tiimit on muodostettu, heidan tulisi alkaa tyoskennelld ideoidensa parissa ja
kommunikoida mentorien kanssa.

Yleensa 2. paiva alkaa esitykselld, josta voi olla hyotya tiimeille ideoidensa tyostamiseksi. Taman esityksen jalkeen he
jatkavat tyoskentelya ja ideoidensa kehittamista.

Paivana 3 tiimien tulisi alkaa miettid ideoiden esittelya. Jarjestdja antaa pitchausohjeet, ohjeet ja pohjan lopulliseen
esitykseen. Jokaisella joukkueella on enintddn 3 minuuttia (hissipuhe) aikaa esittdad ja sitten viela 2 minuuttia
tuomariston kysymyksiin. Samoja sdant6ja tulisi soveltaa kaikkiin joukkueisiin.

Tuomariston danestysten jalkeen (luo heille erillinen breakout-huone) palkintojenjakotilaisuus jatkuu ja palkinnot
jaetaan. Sailyta todisteet tuomariston danista ja lopullisten paikkojen poytakirjat. Hauskoja aktiviteetteja, yleiset
kuvat jatkuvat.

Tapahtuman jalkeiset aktiviteetit
Tapahtuman jalkeen jarjestdjan toiminta jatkuu:
- kiitos osallistujille ja kaikille mukana olleille ihmisille ja organisaatioille
- julkaista hackathonin kuvat ja tulokset
- julkaista voittajien menestystarinoita
- maksaa kaikki laskut

ita voitaisiin parantaa

CREATIV,
COMM

FIRST




08 | VINKKEJA JA TEMPPUJA

Mita sinulla on oltava, kun jarjestat hackathonin
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Hackathonin jarjestdmiseen on monia tapoja, ja ne kaikki voivat onnistua. Joitakin vinkkeja ja temppuja,
joiden pitaisi helpottaa prosessia:

Lue opas

aloita suunnittelu etukateen, varaa riittavasti aikaa tapahtuman levittamiseen ja ilmoittautumisiin
Rakenna tiimi ja maarita roolit

Ota mukaan tiimin jasenia, joilla on jo kokemusta hackathoneista

Luo haaste/aiheet hackathoniin, jotta osallistujien olisi helpompi ymmartas, mita odotat

Etsi sponsorointia, jotta voit kattaa organisaatiokulut, tavarat ja palkinnot

mukana vahintaan 1 paapuhuja

mainostaa hackathoniasi sosiaalisissa verkostoissa ja suoraan (luentojen, sdhképostien aikana)
kohdeyleisélle

sinulla on tyésuunnitelma, jota voit seurata, jos kaikki valmistelutoimet tehtiin ajoissa

sinulla on selked danestysjarjestelma - tdma auttaa tuomaristoa eika tee kysymyksia osallistujille




- Muista, ettd hackathon ei paaty tapahtumaan — valmistele palautelomakkeet, raportit ja muut dokumentit
- Ole aktiivinen sosiaalisissa verkostoissa, tama on tarkein viestintdkanavasi ja tapa muistuttaa tapahtumasta.
- Tarkista palkintojen verot maassasi

VIITTAUKSET




09 | VIITTAUKSET

Cinzia Albanesi, Irene Culcasi, Patricia Zunszain (toim.): Kdytdnndn opas e-Service-Learningista vastauksena COVID-
19:3an
https://www.eoslhe.eu/wp-content/uploads/2020/10/Practical-guide-on-e-Service-Learning web.pdf

Andrew Furco ja Katrina Norvell (2019) Mita palveluoppiminen on? Pedagogiikan ja kdytannén ymmartaminen. In Pilar
Aramburuzabala, Lorraine Mcilrath ja Héctor Opazo (toim.) Palveluoppimisen sisdllyttdminen eurooppalaiseen
korkeakoulutukseen. New York: Routledge.

Leora S. Waldner, Sue Y. McGorry ja Murray C. Widener (2012). Verkkopalveluoppiminen: Palveluoppimisen kehitys
kasvavan online-opiskelijavaeston sitouttamiseksi.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ975813.pdf

S. Waldner, L. (2012) Verkkopalveluoppiminen: Palveluoppimisen kehitys kasvavan online-opiskelijavdestén
sitouttamiseksi. Toimittaneet S. Y. McGorry ja M. C. Widene. Journal of Higher Education Outreach and Engagemen -
lehti, s. 123-151.

CREATIVE
COMMUNITIES
FIRST



https://www.eoslhe.eu/wp-content/uploads/2020/10/Practical-guide-on-e-Service-Learning_web.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ975813.pdf

Garcia-Gutierrez, J., Ruiz-Corbella, M., & del Pozo Armentia, A. (2017). Kansalaistoiminnan kehittdminen
etdopetuksessa: tapaustutkimus virtuaalipalveluoppimisohjelmasta (vSL) Espanjassa. Avoin Praxis, 9(2), 235.
https://doi.org/10.5944/openpraxis.9.2.578

Mikeli¢ Preradovi¢, N. (2015). Palvelun oppiminen. Julkaisussa Encyclopedia of Educational Philosophy and Theory (s.
1-6). Springer Singapore. https://doi.org/10.1007/978-981-287-532-7 130-1

Melaville, A., Berg, A. C., & Blank, M. J. (2006). Yhteisdpohjainen oppiminen: Opiskelijoiden sitouttaminen
menestykseen ja kansalaisuuteen. Kumppanuudet/yhteiso, 40

Pawlowski, D. (2018). Luokkahuoneesta yhteis6dn: Palveluoppimisen parhaat kaytannot. Viestintdpedagogiikan
lehti, 1(1). https://doi.org/10.31446/JCP.2018.15

Deshpande, A., & Chukhlomin, V. (2017). Mika tekee hyvastda MOOC: Kenttatutkimus tekijoista, jotka vaikuttavat
opiskelijoiden motivaatioon oppia. American Journal of Distance Education, 1-19.
https://doi.org/10.1080/08923647.2017.1377513

Albebisi, N. A., & Yusop, F. D. (2019). Tekijat, jotka vaikuttavat oppijoiden itsesdddeltyihin oppimistaitoihin
massiivisessa avoimen verkkokurssin (MOOC) ymparistossa. Turkin etdopetuksen verkkolehti, 1-16

Polasek, R., & Javorcik, T. (2019). MicroLearning-lahestymistapa verkkokurssien luomiseen ja syyt siihen. 060015.
https://doi.org/10.1063/1.5137969

Mattson, C. A., & Wood, A. E. (2014). Yhdeksan kehitysmaiden suunnittelun periaatetta, jotka on johdettu
insinoorikirjallisuudesta. Mekaniikkasuunnittelun lehti, 136(12). https://doi.org/10.1115/1.4027984

Glade, S., Karter, C., & Pagilla, K. (2014). Tapaustutkimuksia yhteisokeskeisestad suunnitteluohjelmasta, jossa on
projekteja Haitissa ja Nicaraguassa. International Journal for Service Learning in Engineering, Humanitarian
Engineering and Social Entrepreneurship, 551-562. https://doi.org/10.24908/ijsle.v0i0.5584

Saudi, W. 1. (2021). Menestystekijat yliopistossa opiskelijoiden ndkékulmasta. Technium Social Sciences -lehti, 16,
52-61. https://doi.org/10.47577/tssj.v16i1.2359

Bingdl, I., Kursun, E., & Kayaduman, H. (2019). Menestystekijat ja kurssin suorittaminen massiivisessa avoimessa
Verkkokurssit osallistujatyyppien linssin kautta. Avoin Praxis, 12(2), 223.
https://doi.org/10.5944/openpraxis.12.2.1067

Eyler, J. (1996). Harjoittajan opas reflektioon palveluoppimisessa: opiskelijoiden danet ja pohdinnat. Vanderbiltin
yliopisto

Figgucio, M.J., (2020) Sahkoisen palvelun oppimisen tehokkuuden tutkiminen. Koulutuksen rajat 5:606451

Resch, K., Knapp, M. (Toim.) (2020). Palveluoppiminen - tyokirja korkea-asteen koulutukselle. ENGAGE STUDENTS -
projektin tuotos. D

Schmidt, M.E. (2021) Sahkoisen palvelun oppimisen omaksuminen COVIDin aikakaudella ja sen jalkeen. Psykologian
opetuksen ja oppimisen apuraha

Yusof, A., Azean, N., Harun, J., & Doulatabadi, M. (2019). Opiskelijoiden jatko-ominaisuuksien kehittdminen
palveluoppimisprojektissa online-alustan kautta. [Konferenssiesitys] Tuotantotalouden ja toiminnanhallinnan
kansainvalisen konferenssin julkaisut. Bangkok, Thaimaa.

CREATIVE
COMMUNITIES
FIRST



https://doi.org/10.5944/openpraxis.9.2.578
https://doi.org/10.1007/978-981-287-532-7_130-1
https://doi.org/10.31446/JCP.2018.15
https://doi.org/10.1080/08923647.2017.1377513
https://doi.org/10.1063/1.5137969
https://doi.org/10.1115/1.4027984
https://doi.org/10.24908/ijsle.v0i0.5584
https://doi.org/10.47577/tssj.v16i1.2359
https://doi.org/10.5944/openpraxis.12.2.1067

https://www.nuigalway.ie/cki/servicelearning/benefitsofservicelearning/

Bukas Marcus V., Atan N.A,, Yusof S. M., Tahir Lokman (2020), Systemaattinen katsaus sahkoisen palvelun oppimiseen
korkeakoulutuksessa, International Journal of Interactive Mobile Technologies, osa 14 nro 06
https://doi.org/10.3991/ijim.v14i06.13395

EASLHE (2020), kdytannon opas e-Service-oppimisesta vastauksena COVID-19:4an, yhteistydssa PALECH:n ja UNEDin
kanssa, marraskuu 2020, https://www.eoslhe.eu/wp-content/uploads/2020/10/Practical-guide-on-e-Service-
Learning web.pdf

Faulconer E. (2020), eService-Learning: Vuosikymmenen tutkimus perustutkinto-online-palveluoppimisessa, American
Journal of Distance Education, 35 (2). https://doi.org/10.1080/08923647.2020.1849941

Guthrie K.L., McCracken H. (2010), Sosiaalisen oikeudenmukaisuuden opettaminen ja oppiminen
verkkopalveluoppimiskurssien avulla, Kansainvdlinen katsaus avoimen ja etdopiskelun tutkimukseen, ISSN: 1492-
3831, osa 11, numero 3.

Steinke P., Fitch P. (2007). Palveluoppimisen arviointi. Tutkimus ja kaytdantd arvioinnissa, osa 2, 24-29
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1062690.pdf

Yusof A., Harun J., Atan N.A. (2018) Kohti palveluoppimisen kasitteellistda kehystd verkko-oppimisymparistossa,
konferenssipaperi kansainvdlisen tuotantotalouden ja toiminnan hallinnan konferenssin julkaisussa Bandung,
Indonesia, 6.-8. maaliskuuta 2018, IEOM Society International. Haettu Research Gatesta.

Hyva kadytanto: https://www.thetech.org/explore-dcl

Hackathonin lisdresurssit:
https://teambuilding.com/blog/virtual-hackathon

ackdvilnius It



https://www.nuigalway.ie/cki/servicelearning/benefitsofservicelearning/
https://doi.org/10.3991/ijim.v14i06.13395
https://www.eoslhe.eu/wp-content/uploads/2020/10/Practical-guide-on-e-Service-Learning_web.pdf
https://www.eoslhe.eu/wp-content/uploads/2020/10/Practical-guide-on-e-Service-Learning_web.pdf
https://doi.org/10.1080/08923647.2020.1849941
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1062690.pdf
https://www.thetech.org/explore-dcl
https://teambuilding.com/blog/virtual-hackathon
https://hack4vilnius.lt/
https://bridgio.eu/hardwarehack2022

10 | LITTEET

Monialainen yhteistyd. Havainnot nousevat kentdltd kdytannon tyon perusteella. Kaytdnnén haasteet ja
mahdollisuudet. Digitointiosana monialaista yhteisty6ta. Mahdolliset tulevaisuuden trendit.

Kumppani Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu — Xamk

Haastattelija Riina Hamaldinen

Haastateltava Kirsi Purhonen

Haastateltavan Projektipaallikkd Xamkissa ja tohtorikoulutettava Tampereen yliopistossa
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tausta \

Haastattelun paaaihe

Monialainen yhteistyd. Havainnot nousevat kentdltd kdytdnnon tydon perusteella. Kdytdnnon haasteet ja
mahdollisuudet. Digitointiosana monialaista yhteistyota. Mahdolliset tulevaisuuden trendit.

Esitetty kysymys

e Mitka ovat monialaisen yhteistyon suurimmat haasteet?

e Miten digitalisaatio on muuttanut monialaista yhteistyota?

e Mitka asiat nousevat kentdltd (miten asiat muuttuvat? jne.)? Mitka ovat ennakoitavissa olevat tulevaisuuden
trendit?

Yhteenveto keskusteluista

MONITIETEINEN. Monialaista yhteistyota tehddan, mutta oppimismatka on vield kesken. Yhteistydhon perustuva ja
monialainen [ahestymistapa ei ole aina helppoa. Talla hetkelld suurimpia haasteita ovat vanhat rakenteet, olemassa
oleva tyokulttuuri ja (tyd)kieli. Lisdksi budjetointi on aina otettava huomioon kehittdmistydssd. Organisaatioissa
tarvitaan vield lisdponnisteluja seka johdon etta ruohonjuuritason tasolla.

Paras tapa oppia monialaista yhteisty6ta on kdytanndn tyo. On tarkeda muistaa, etta ristiriidat ovat hyva paikka oppia.
Ristiriitojen tutkiminen ja ratkaiseminen mahdollistaa uusien toimintatapojen ja toimintamahdollisuuksien
I6ytamisen.

Tarvitaan aina ymmarrysta perustehtadvasta ja siita, mita se voisi sisadltdaa. Olisi kuitenkin tarkeda tuoda yhteen myds
eri toimialoja ja opiskelijoita. Toisin sanoen: mahdollisuus yhdistda erilaisia toimintakulttuureja ja kaytantoja.
Mahdollisuus etsid uusia tyoskentelytapoja, kun henkild viedaan tdysin uuteen ymparistéon (tai teollisuuteen). Se
auttaisi nostamaan esiin seuraavat tarkeat kysymykset: Mita opiskelija havaitsee? Miten asioita tulisi kehittda uudesta
nakokulmasta? Tama ldhestymistapa on edelleen osittain haastava - vakiintuneiden ammatillisten rajojen vuoksi.
Tasta olisi kuitenkin hyotya myos opiskelijalle. Koulutus tarjoaa tietyn ndakékulman, mutta monitieteisyys voi laajentaa
ajattelua.

DIGITALISOINTI. Pedagogiikka voi joskus olla haaste digitaalisia alustoja ja sovelluksia kaytettdessa. Alustat ja
"digitaaliset seinat" eivat ole synonyymeja pedagogiikalle. On térkeaa pohtia esimerkiksi tarkoituksia, joihin sovellus /
alusta on rakennettu ja miten alusta toimii pedagogisesti. Digitalization antaa tilaa toiminnalle, jos on myds
motivaatiota ratkaista haasteita. Matkan varrella voi olla yllattavia haasteita. Esimerkiksi tietosuojakysymykset tai
onko mahdollista kdyttaa alustaa, jos se ei ole organisaation oma alusta?

Kaiken kaikkiaan digitalisaatio on mahdollisuus, jos halutaan ratkaista haasteita. Kannattaa menna sinne, missa
ihmiset viettavat aikaa.

TULEVAISUUS. Monialaisen yhteistyon ympadrillda on kaynnissa siirtymakausi . Tarvitaan rakenneuudistuksia.
Esimerkiksi tutkinto-ohjelmia (HEI) tulisi kehittda edelleen. Samoin koulutusta koskevat tieteenteoriat vaativat
jatkokehittamista. Yksilollisempaan tutkintoon ja vyksilollisempaan urasuunnitteluun tarvitaan enemman
mahdollisuuksia. Esimerkiksi tutkinto-ohjelmien tulisi hyddyntda monitieteisyytta tehokkaammin. Tydelaman ja
koulutuksen valiset yhteydet tulisi nahda selkeammin ja perusteellisemmin.

Yhteis6jen ja organisaatioiden on oltava avoimia uudistuksille ja sallittava opiskelijoiden esittdaa kysymyksia. Hyvia
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kysymyksia voisivat olla (esimerkiksi): Miksi teet taman? Voitaisiinko tata kehittaa talla tavalla? Voisiko tdma toimia
talla tavalla? Mahdollisuus kysya ja toimia voi muodostaa uusia synteeseja — ehkd jopa uusia ammatteja
tulevaisuudessa.

Heijastuksia

Vaikka palveluoppiminen ja sahkdinen asiointioppiminen ovat tarkeita koulutuksellisia lahestymistapoja ja hyodyllisia
oppimisessa, kehittamistydssa on huomioitavia asioita.

Kaikki tieteenalat ja teollisuudenalat eivat hyddynna tasapuolisesti monitieteista yhteisty6ta. Vakiintuneet rakenteet
ja ammatilliset rajat ("portinvartijat") voivat olla esteend aidolle monialaiselle yhteistyolle. Esimerkiksi
palveluoppimisen ja sdahkdisen palveluoppimisen mallien levittaminen voi edelleen edellyttdaa "uuden ajattelutavan"
tukemista ja muiden tieteenalojen vertailuanalyysia. Toisaalta hyvia kokemuksia on myds siitd, kun uusia kokeiluja on
tehty rohkeasti ja tehokkaasti monialaisessa yhteistydssa. Palveluoppimisen ja sdhkoisen asioinnin yhden yhtenaisen
mallin levittdminen on haastavaa myos siksi, ettd nykyiset alueelliset rakenteet ovat erilaisia. Lisdksi organisaatioilla
on oltava riittavat resurssit toteutukseen.

Digitaalinen pedagogiikka ja pedagogiset ominaisuudet vaativat jatkokehitystd. Opetuksen korkean laadun
varmistamiseksi meidan on ajateltava pedagogiikkaa uudelleen digitaaliaikaa varten. On tarkedd ymmartaa, miten
alustat ja digitaaliset ymparistot vaikuttavat tyoskentelyyn ja opiskeluun. Esimerkiksiuusien mallien ohjaaminen on
tarpeen. Myo6s Trainersin osaamista ja osaamista digipedagogiikassa tulee tukea.

Vaikka kehittdmistytssa voi olla haasteita, monialainen yhteisty0 tarjoaa uusia mahdollisuuksia tulevaisuuteen.
Mahdolliset ristiriidat ovat aina mahdollisuuksia oppia. Mita ongelmia voi tulla esiin? Miten ne voidaan ratkaista niin,
etta yhteistyo kehittyy?

Oppiminen tydn olosuhteissa. Teoreettisen oppimisen rinnalla kdytanndn oppiminen on tarkeda. Miten oppiminen
liittyy "todellisen maailman" ongelmiin? Ammatillinenyhteisty6 tarjoaa mahdollisuuden syventdaa oppimista seka
mahdollisuuden oppia ammatillista sanastoa ja myods erilaisia toimintamalleja. Tulevaisuudessa monialainen
[3hestymistapa on integroitava paremmin oppimisprosesseihin. Palveluoppiminen monialaisissa tiimeissa tarjoaa
mahdollisuuden oppia uutta ja uusia toimintamalleja my6s organisaatioissa. Monialainen l|dhestymistapa ja
asiantuntemus (yksilot ja organisaatiot) on ndhtava lisdarvona. Ennen kaikkea avain menestykseen on avoin mieli ja
halu ylittaa rajoja.

Lisshuomautus (valinnainen)

Haastattelussa lahestyttiin palveluoppimisen kasitettd monitieteisen ja vapaaehtoistyon kasitteiden kautta.

Johdanto

Kumppani Yrittdjyys- ja sitoutuneiden korkeakoulujen akkreditointineuvosto (ACEEU)

Haastattelija Federica Casaccio

Haastateltava Tohtori Irene Culcasi

Haastateltavan Tohtori Irene Culcasi on tutkija LUMSA-yliopistossa Roomassa, lItaliassa. Hanella on
tausta kasvatustieteen tohtorin tutkinto, joka on erikoistunut sahkoéisen palvelun oppimiseen ja
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yliopisto-opiskelijoiden pehmeiden taitojen kehittdmisen vaikutuksiin Italiassa ja Chilessa.
Tohtori Culcasi on myds perustajajdsen European Association of Service Learning in Higher
Educationissa, jossa han tydskentelee sekd palvelu- ettd sahkoisen oppimisen parissa.

Haastattelun paaaihe

Laadunvarmistus ja kestavyys sdahkdisen asioinnin oppimisessa.

Esitetty kysymys

Voitko esitella itsesi ja kertoa tyostasi sahkdisen asioinnin parissa?

Miten voimme maéaritelld sahkodisen asioinnin oppimisen ja mitka keskeiset elementit sitd luonnehtivat?

Mitka ovat suurimmat haasteet sahkdisen asioinnin oppimisohjelmien/kurssien toteuttamisessa?

Mita tydkaluja kaytetdadn sahkodisen palvelun oppimisohjelmien/kurssien laadun varmistamiseen? Miten laatua

mitataan palveluoppimisessa?

o Mika on kestavan kehityksen ja sédhkoisen oppimisen suhde? Miten kestavyys varmistetaan sahkéisen asioinnin
oppimisessa keston (ovatko kurssit ja ohjelmat yleensé kestavié pitkélla tai lyhyelld aikavalilld), toistettavuuden
(voidaanko sahkoisen palvelun oppimiskursseja ja -ohjelmia toistaa eri yhteyksissd) ja sopeutumiskyvyn haasteisiin
suhteen?

e Lopuksi, mitd neuvoja antaisit korkeakouluille, jotka haluaisivat toteuttaa séhkdisen palvelun

oppimisohjelmia/kursseja opetussuunnitelmissaan?

Yhteenveto keskusteluista

Kuten tohtori Culcasi toteaa: "Sahkoisen palvelun oppiminen on tieto- ja viestintadtekniikan valittama
palveluoppimiskurssi, jossa opetuskomponentti, palvelukomponentti tai molemmat suoritetaan verkossa tai
hybridimallissa".

Kun tarkastelemme sdhkdisen palveluoppimisen kaytt6d, voimme olla yhtd mieltd siitd, ettd pandemian aikana
sahkoinen palveluoppiminen oli ainoa tapa jatkaa palveluoppimisen toteuttamista erityisesti korkeakouluissa ja
yliopistoissa, joilla oli useita haasteita yrittaessdaan tehda sosiaalista vaikutusta yhteisdissaan yhdessa opiskelijoidensa
kanssa. Tdman tarpeen vuoksi voimme nahda, kuinka sdahkoisen palvelun oppimisesta tulee hyodyllinen tydkalu
perinteisten luokkien muuttamiseen interaktiivisemmilla oppitunneilla pitden samalla aktiivisena tehtdvansa
vaikuttaa. Sahkoisella palveluoppimisella voi olla myds maailmanlaajuinen vaikutus, koska se kokoaa digitaalisen
toiminnan kautta yhteen Euroopan ja Euroopan ulkopuolisten maiden opiskelijoita, joilla saattaa olla samat ongelmat.

Sahkoisen asioinnin kurssien/ohjelmien toteuttaminen voi kuitenkin olla haastavaa. Taltd osin on ensinndkin
erotettava toisistaan sdahkdisen palveluoppimisen toteuttaminen alhaalta yl6spédin ja ylhdaltd alas suuntautuvan
l[ahestymistavan avulla. Ensimmaisessa tapauksessa opiskelijat ovat taysin itsenaisia paatoksentekoprosessissa, jossa
valitaan ja toteutetaan palveluprojekti yhteisdssadn, johon sitten liittyy oppilaitoksen osallistuminen. Toisaalta
ylhaalta alaspain suuntautuvalla lahestymistavalla oppilaitos valitsee projektin, jonka parissa tydskennelld, muodostaa
yhteyden yhteisén yhteisoihin ja avaa opiskelijalleen kutsun osallistua projektiin. Siksi haasteet voivat olla hyvin
erilaisia kdaytetyn ldhestymistavan tyypin mukaan. Samalla lisdhaasteet voivat olla haitallisia sahkdisen asioinnin
onnistuneelle toteuttamiselle.

Teknologian kaytto on yksi tarkeimmista. Kuten tohtori Culcasi mainitsi, COVID-19-pandemian aikana ndimme selvasti,
ettd useat opiskelijat, jotka pakotettiin ottamaan verkkotunteja, eivat avaisi kameroitaan, minka seurauksena
opiskelijoiden osallistuminen ja yhteistyd, jotka ovat sdahkdisen palvelun oppimisen padelementteja, vaikuttivat
voimakkaasti. Opiskelijoiden osallistuminen on todellakin ensimmainen askel palveluoppimishankkeen
toteuttamisessa, johon osallistuvat kansalaisjarjestot ja muut tahot. Digitaalinen koulutus on myds lisdelementti, joka
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liittyy teknologiakysymykseen sdhkoisen palvelun oppimisessa. Taman ratkaisemiseksi yliopistot ja korkeakoulut
voisivat harkita kurssien tarjoamista opiskelijoiden ja hankkeessa mukana olevien sidosryhmien digitaalisen
lukutaidon parantamiseksi. Muita haasteita voivat olla opiskelijoiden motivaatio ja kyvyttdmyys tai mahdollisuuksien
puute luoda projektiin osallistuville opiskelijoille pohdintahetkia, jotka voivat olla erittdin hyodyllisid palautteen
saamiseksi projektin onnistumisesta.

Tahan tohtori Culcasi ehdottaa erityyppisten digitaalisten alustojen kaytt6d opiskelijoiden valisen viestinnan
helpottamiseksi. Tama on valttamatonta, kun otetaan huomioon, etta kun opiskelijoilla on mahdollisuus tyoskennella
projektin parissa fyysisessa tilassa, heillda on enemman osallistumista ja parempi kasitys itse projektin vaikutuksista
yhteis66n. Tama on todellinen ongelma, varsinkin kun otetaan huomioon, etta tohtori Culcasi huomasi, kuinka samat
opiskelijat, jos heilld on oikeat digitaaliset taidot, valitsevat yleensa online-projekteja (eli verkkokiusaamista), joihin
liittyy luominen verkkoyhteisdssa ja Instagramin kaltaisten alustojen kaytto. Digitaalinen tila ei kuitenkaan riita.

Kun on kyse projektin onnistumisasteen ja laadun arvioinnista, tohtori Culcasi korostaa, ettd meiddn on otettava
huomioon useita laatuelementtejd sekd suunnitteluperiaatteita. Jalkimmaisiin kuuluvat luomisohjeet opettajille /
kouluttajille suunnittelun tai projektin muokkaamiseksi; Nama ohjeet on muotoiltu lauseeksi, joka keskittyy tiettyyn
ajattelutapaan ja suunnittelutoimiin. Tdman seurauksena ohjeet helpottavat paatoksentekoa hankkeen onnistuneen
hallinnan kannalta. Opetussuunnittelu, muotoilun oppiminen, pedagogiikka, sidosryhmien sitoutuminen (jossa
sidosryhmat ndhdaan oppimisen aktivaattoreina), horisontaaliset integraatiot saman tason opiskelijoiden kanssa ja
vertikaaliset integraatiot monialaisten tiimien opiskelijoiden kanssa, jotka tulevat kosketuksiin yhteison eri yksikdiden
kanssa.

Taman lisdksi tohtori Culcasi pohtii laatukriteereja, joita yleensa toteutetaan sahkdisen palvelun oppimisessa. Nama
kriteerit on yleensa jaettu eri klustereihin, ja niihin kuuluvat asiaankuuluva oppiminen, asiaankuuluva palvelu,
vastavuoroisuus, opiskelijoiden sitoutuminen ja pohdinta. Laatukriteerejd sovelletaan my6s sdhkoisen asioinnin
erityisiin osa-alueisiin. Esimerkiksi teknologiaelementin osalta yksi kriteereista on teknologian humanistinen, tukeva
ja osallistava kaytto, toinen on se, etta teknologian on sovelluttava sahkoisen palvelun oppimishankkeen luonteeseen
ja tarpeisiin.

Lopuksi tohtori Culcasi korosti sahkdisen palvelun oppimisohjelmien mukautuvaa ja joustavaa luonnetta, joka liittyy
tiukasti sen kestavyyteen pitkalla aikavalilla. Tohtori Culcasi toteaa, etta "sahkdisen palvelun oppimista ei voida laittaa
laatikkoon", silld on joustava luonne, mika tekee siitd mukautettavissa erilaisiin konteksteihin, joissa se toteutetaan.
Jopa sen terminologia voi vaihdella: joissakin maissa sitd kutsutaan metodologiaksi, kun taas toisissa sitd kutsutaan
pedagogiseksi lahestymistavaksi, joka erottaa sen suorittamisen. Itse asiassa pedagoginen lahestymistapa kannustaa
laitosta tyoskentelemadn kullakin tieteenalalla, jotta se olisi vaikuttava yhteiskunnassa rajoittumatta yhden tietyn
menetelman sdantoihin.

Taman perusteella sdhkoisen asioinnin oppiminen on luonteeltaan kestavaa, koska se soveltuu jokaiseen kontekstiin
ja yhteiskunnan tarpeisiin.

Heijastuksia

Teoreettinen lahestymistapa sahkdisen palvelun oppimiseen osoittaa suuren merkityksensa akateemisissa laitoksissa,
koska se yhdistaa opiskelijat osallistumaan aktiivisesti yhteiskunnallisten ongelmien ratkaisemiseen, joita heidan
yhteisOissdan voi syntya digitaalisten tyokalujen avulla. Tietoisuutta olisi kuitenkin lisattava, jotta opettajia voidaan
tukea tallaisen lahestymistavan tehokkaassa taytantéonpanossa. Lisdksi korkean laatutason tarjoaminen on
hyodyllista taman akateemisen lahestymistavan oikean toteuttamisen, opiskelijoiden osallistumisen ja sitoutumisen
seka hankkeen onnistuneen lopputuloksen kannalta.

Lisdhuomautus (valinnainen)
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Johdanto

Kumppani W8/Tulevat nayttelijat

Haastattelija Maija Whitney

Haastateltava Stuart Lawn, Fab Labsin perustaja

Haastateltavan Stuart on Fab Labin, Manorhamiltonin luova johtaja ja tarjoaa koulutusta 3D-tulostuksen
tausta kaytosta Leitrimin, Cavanin, Longfordin ja Roscommonin maakunnille. Maker Hub on mobiili

Fab Lab, joka matkustaa jokaiseen maakuntaan tarjoamalla koulutusta ja palveluja pk-
yrityksille, mikroyrityksille, kouluille ja yhteiséryhmille. Maker Hubin yleisenéa tavoitteena on
edistda innovointia, koulutusta ja uuden liiketoiminnan kehittamistd samalla kun se tarjoaa
ennennakemdattoman padsyn digitaaliseen valmistusteknologiaan.

Fab Lab, Iyhenne sanoista Fabrication Laboratory, pyrki tuomaan digitaalisen
valmistustekniikan akateemisesta maailmasta yhteis6on.

Toukokuusta 2020 Idhtien yli 2000 Fab Labia on nyt yli 100 maassa, joiden tavoitteena on:

e Toimi teknisend prototyyppialustana innovaatioille ja keksinndille, joka tarjoaa
kannustimia paikalliselle yrittajyydelle.® Ole oppimisen ja innovaatioiden foorumi: paikka
pelata, luoda, oppia, mentoroida, keksid.e® Kanava, joka yhdistdd maailmanlaajuiseen
oppijoiden, kouluttajien, teknologien, tutkijoiden, tekijoiden ja innovaattoreiden
yhteisoon.e Luo tiedonjakoverkosto, joka kattaa 100 maata ja 24 aikavyohyketta.e Rakenna
maailmanlaajuinen yhteisten tyokalujen ja prosessien verkosto, hajautettu laboratorio
tutkimusta ja keksint6ja varten.

Fab Lab Manorhamilton osana tatd maailmanlaajuista ja Irlannin laajuista Fab Lab -verkostoa
pyrkii jatkuvasti kehittamaan alkuperdisen MIT Fab Lab -peruskirjan tavoitteita, ja nama kaikki
vastaavat taysin Maker Hub -projektia. Lue Stuartin bio

Haastattelun paaaihe

Laadullisessa haastattelussa pyritddn selvittdmaan luovan yhteison kohtaamia ongelmia Covid 19 -pandemian aikana
ja saamaan tietoa sdhkoisen palvelun oppimisen havaituista oppimistuloksista luovalle yhteisélle, korkeakoulujen
opiskelijoille ja henkilokunnalle seka korkeakouluille.

Esitetty kysymys

1) Voitko kertoa minulle kokemuksistasi pandemian aikana?
2) Miten se vaikutti tydelamaasi?
3) Naetko luovan alan korkeakouluille yhteistyétilan?
4) Milta se nayttaisi?
5) Mitka ovat mielestasi E-palveluoppimisen edut luovalle yhteisolle?
6) Suunnitteletteko haasteita?
7) Mitka olisivat mielestadsi oppimistulokset: -
a) Luova yhteiso
b) Korkeakoulu
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https://creativeframe.eu/portfolio/stuart-lawn/
https://creativeframe.eu/portfolio/stuart-lawn/

c) Opiskelijat ja korkeakoulujen henkilokunta mukana E Service -oppimisessa

Yhteenveto keskusteluista

Pandemia vaikutti voimakkaasti Stuartin liiketoimintaan.  Hanen tapauksessaan siirtyminen verkkoon oli
valttdmatonta rahoitusvelvoitteiden tayttamiseksi ja investoimalla voimakkaasti videosisaltéon. Sen sijaan, ettd han
olisi tavannut lapsia tyOpajoissa ja kirjastotiloissa, han ldahetti nyt paketteja, joissa oli videoilla olevia
opetusmateriaaleja.

Stuart viittasi joihinkin kuvanveistdjdystaviinsa, jotka joutuivat tuottamaan korkealaatuisia valokuvia toistaan,
julkaistavaksi verkkosivustolla perinteisen galleriandyttelyn sijasta.

Stuart antoi arvokasta tietoa siitd, kuinka luovia jotkut hdnen ikatovereistaan olivat taistellessaan sosiaalisen
eristdytymisen kysymyksida vastaan ja jattdessdadn yhteiskunnallisen jalanjiljen taiteen muotoon. Yksi hdnen
ystavistdan kaytti zoomausta yhteydenpitoon idkkdiden naapureidensa kanssa, jutellakseen ja maalatakseen myos
muotokuvansa hyvaksi. Luovuuden tunne tietyn hetken vangitsemisessa zoomin avulla samalla kun lisdtdan
sosiaalista arvoa ja solidaarisuutta idkkaita naapureita kohtaan, on korvaamaton. Kyky muuttaa vaikea tilanne hyvaksi
voimaksi.

Verkossa oli hyva ulottuvuus, joustavuus, rento omassa ymparistossd, mutta kasvokkain mahdollistaa syvemmat
keskustelut ja yhteyden.

Stuart ja muutama ystava loivat podcastin tukeakseen toisiaan tdman epavarman ajanjakson aikana luoteisosassa.
Héan piti tasta alustasta sen ei-méaaraavana ja se oli kuin keskustelu ystavan kanssa. Yksi Podcast-sarjan yhteisista
saikeistd oli mahdollisuus, yleinen positiivisuus, seisokkiaika nollata, se sai kaikki arvioimaan uudelleen, mikd on
tarkeaa ja tasapainon ja seisokkien tarve.

Stuart kannattaa yhteistyota korkeakoulujen kanssa, mutta hdn uskoo, ettd kolmas tehtavaeetos on kytkettava heidan
toiminta-ajatukseensa. Han ndakee yhteyden korkeakoulujen ja yhteison valilla ja uskoo, etta sille pitaisi olla budjetti
kaikissa korkeakouluissa ja huomautus jattaa niiden harvojen harteille, jotka ovat kiinnostuneita taman asialistan
toteuttamisesta.

Stuart uskoo, ettda pandemia on saattanut nopeuttaa siirtymistd projektipohjaiseen oppimiseen, koska se on
osoittanut tehokkaamman tavan tehda asioita.

Heijastuksia

Opiskelijoiden kanssa tyoskentelyyn todellisen maailman ongelmien ratkaisemiseksi reagoitiin voimakkaasti. Se
kuitenkin herétti joitain todellisia kysymyksia, kuten ajan, joka tarvitaan varmistamaan, ettad opiskelijoilla on hyva
kokemus ja he oppivat my0s jotain jo resurssien venytetylla alalla. Stuart naki enemman synergioita vertaisten, kuten
tutkijoiden, kanssa tiedon jakamisessa ja tietoyhteisdissa, ideoiden ristipolytyksessa.

Toinen mielenkiintoinen seikka nousi esiin korkeakoulujen asialistalla ja kolmannessa tehtavassa. Tuleeko se
liilketoiminnasta vai luovasta nakokulmasta. Stuartin oma nakemys on, ettd jos luovat prosessit paranevat,
liilketoiminta paranee sieltd. Suuri osa tutkimuksesta tulee strategian parantamisesta, liilketoiminnan suunnittelusta
jasiitd, etta ei katsota luovasta linssista, mita asiat ovat.

Stuart mainitsi myds zoom-vasymyksen ja live-vuorovaikutuksen tarpeen harjoittelua varten. Hanen niakemyksensa
oli enemman yhteyspisteestd akateemiseen maailmaan ja tukeen, jota HEI voisi tarjota, ei pelkastaan
opiskelijakeskeinen. Stuart puhui my®os siitd, ettei yrita sovittaa neliomaista tappia pyoredan reikdan. Luova matka ei
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ole lineaarinen ja iteratiivisempi. Valtava oppimiskappale kenelle tahansa HEl-opiskelijalle voi olla juuri tama.
Ohjaileva kaava ei ehka toimi, ja virtaustilat voivat vaihdella viikosta toiseen.

Saavutettavuus on viela tyostettdva pala. Irlannin maaseutu - laajakaista voi olla heikko ja hot spotting voi olla kallista.

Lisshuomautus (valinnainen)

Haastattelulahestymistapa oli avoin ja antoi osallistujalle vapaan vallan tutkia naita kasitteita.

Johdanto

Kumppani Vilnan Gediminasin teknillinen yliopisto

Haastattelija Vilma Puriene

Haastateltava Sara Velsing Groth

Haastateltavan Design School Kolding, kansainvalisesti arvostettu muotoiluyliopisto, jossa opiskelijat

tausta tyoskentelevat tyokalujen, tekniikoiden, konseptien ja menetelmien parissa kansainvalisessa
akateemisessa ymparistdssa ja nauttivat helposta pdasysta erinomaisiin tyopajoihin.

Haastattelun paaaihe

Varhaisvaroitusohjelma, joka perustuu muotoiluajatteluun.

Meneilladn oleva pandemia on osoittanut, ettd ei ole olemassa innovatiivisia valineitd, joilla autetaan pienia ja
keskisuuria yrityksid (pk-yrityksid) selviytymaan kriiseistd. Euroopassa asiantuntijat viestittdvat, ettd uusi
konkurssiaalto lahestyy.

Innovatiivisilla varhaisvaroitusjarjestelmilla voi kuitenkin olla keskeinen rooli autettaessa pk-yrityksia selviytymaan
kriiseista ennen kuin ne edes alkavat.

Esitetty kysymys

Mista on kyse?
Mitka ovat muotoiluajattelun tyokalut?
Onko tama EU:n vai kansallinen taso?

Yhteenveto keskusteluista

Ohjelman tavoitteena on auttaa vaikeuksissa olevan yrityksen omistajaa kdynnistamaan liiketoimintansa uudelleen tai
jarjestamaan se uudelleen, valttdmaan konkurssit ja tyopaikkojen menetykset sekd pitkalla aikavalilla siirtymaan
uudelle kasvun ja tyopaikkojen luomisen tielle.

Ohjelmassa ei kasitelld ainoastaan yritysten auttamisen merkitysta kriisin aikana. Siind korostetaan myds tarvetta
kehittdaa tyokaluja, joilla motivoidaan yrityskriisissa tai konkurssiin ajautuvien yritysten omistajia tunnistamaan
operatiiviset vaikeudet, hakemaan apua ja aloittamaan muuta toimintaa. "Design Thinking" -metodologian mukaisesti
ohjelma (mentorit) kehittaa toiminta- ja tyokalukarttoja edistadkseen ei-teknologisia innovaatioita pysdhtyneille tai
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konkurssin partaalla oleville yrityksille toipuakseen. Kansallisia tuki- ja mentorointitoimien ja -vélineiden karttoja
kehitetddn parhaillaan, jotta voidaan keskittya ohjaukseen ja valmiuksien kehittamiseen sekd vaikeuksissa olevien
yritysten omistajien tukemiseen.

Ohjelmassakasitellddan EU: n ja kansallisen politiikan ulottuvuutta ottamalla innovaatiotoimijat, yritykset, sidosryhmat
ja viranomaiset kaikilta hallinnon tasoilta mukaan valtioiden rajat ylittavaan poliittiseen vuoropuheluun ja politiikan
kehittamiseen.

Vilineet:

Aktiivinen kuuntelu

Taloudellinen itsetarkastus

Arvo-istunto

Uusimisen sykli.

Heijastuksia

Varhaisvaroitusohjelman tarkoituksena on auttaa vaikeuksissa olevia yrityksia paitsi tiedottamaan uhkaavasta kriisista
myos antamaan kohdennettua tietoa kokeneiden ammattilaisten mahdollisesta avusta/neuvoista. Muista EU-maista
saadut kokemukset osoittavat, ettd oikeaan aikaan annettava ammattimainen neuvonta auttaa yrityksia valttamaan
suuria kriisejd. Se kannustaa myos yrityksia etsimaan mahdollisuuksia suunnata liiketoimintaansa muille markkinoille
ja siten yllapitaa liikketoiminnan kasvua.

Lisshuomautus (valinnainen)

Muotoiluajattelusta on tullut varsin suosittua, myos muotoilun ulkopuolella. Muotoiluajattelun ytimessa on ihmisten,
erityisesti potentiaalisten kayttdjien ja asiakkaiden, tarpeiden ymmartaminen ja niihin vastaaminen. Yleensa pidetdan
tarkedna ottaa ihmiset, mukaan lukien sidosryhmat, kuten kollegat, tyontekijat ja kohderyhméan (kohderyhman)
edustajat, mukaan suunnitteluprosessiin. Kdymalla jatkuvaa vuoropuhelua on mahdollista vahentda "tunnelindkon"
riskid, haastaa omia ennakkoluulojasi ja tuoda esiin tuoreita nakokulmia.
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