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Kasikirjan tarkoitus

Kasikirjan tarkoituksena on tarjota suosituksia ja toteutusohjeita sellaisten verkko- ja
hybridimuotoisten koodausleirien jarjestamiseen, jotka jaljittelevat lahiopetuksen
dynamiikkaa. Kasikirjassa omaksutaan kokonaisvaltainen |dhestymistapa, jossa
kasitellaan erilaisia nakokohtia, kuten logistiikkaa, tiloja, monikielisyyttéd ja
osallistavuutta.
Kasikirja rakennetaan ADDIE-mallin’ mukaisesti, joka on e-oppimistoimintojen
opetussuunnittelumalli, joka koostuu viidesta vaiheesta, kuten kuvassa 1 esitetaan.
e Analyysi: ongelmien, tavoitteiden, ympariston, ja oppijoiden aiempien taitojen
tunnistaminen. Tulos: analyysi koulutustarpeista ja koodausleirin suunnitelma.
e Suunnittelu: suunniteltu lAhestymistapa oppimishaasteiden ratkaisemiseksi.
Tulos: kokonaisvaltainen katsaus koodausleirin suunnitteluun.
e Kehitys: suunniteltujen sisaltoresurssien rakentaminen ja kokoaminen. Tulos:
kurssin sisalto ja materiaali.
e Toteutus: suunnitelman muuttaminen toiminnaksi. Tulos: yksityiskohtainen
aikataulu ohjeineen.
e Arviointi: tarkistetaan, onko tavoitteet saavutettu opetussuunnittelun ja
didaktisen sisallon avulla. Tulos: opas koodausleirien tehokkuuden arvioimiseksi
ja toteutettavissa olevat muutokset tulevia versioita varten.

Outcome: needs
and plan of the
coding camp

Analysis

Outcome: guide Outcome: holistic

to evaluate overview of coding

effectiveness camp design
Evaluation Design

ad (&

Outcome: course
content and
material

Outcome:
detailed timeline
with instructions

Implementation

e

Development

R

Kuva 1. Kéasikirjan rakenne, joka perustuu ADDIE-mallin viiteen vaiheeseen.

" Branch, R. (2010). Instructional design: the ADDIE approach. Boston, MA: Springer US.
5
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Kasikirjan analyysivaiheen tehtavat eivat ole valttamattomia lukijalle, koska han kayttaa
kasikirjaa jarjestaakseen koodausleirin, joka tayttaa OSCAR-projektissa tunnistetut
koulutustarpeet. Siksi analyysivaiheen luku tarjoaa yleiskatsauksen koodausleirin
tavoitteista, kohderyhmista ja oppimistavoitteista. Kasikirjan seuraavissa luvuissa lukija

saa ohjeita koodausleirin jarjestamiseen OSCAR-projektin tulosten perusteella.
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Luku 1 Koodausleirin analyysi

OSCAR-hankkeen tavoitteena on edistéd monialaisia digitaalisia taitoja lukiolaisille
tarjoamalla  vaihtoehtoisia  oppimiskokemuksia, jotka ovat verkossa tai
hybridimuotoisia. Painopiste on ajankohtaisissa ja motivoivissa aiheissa, kuten
vakavissa peleissa, laajennetussa todellisuudessa ja sovelluskehityksessa. Tassa luvussa
kuvataan koulutustarpeet kolmen keskeisen ldhteen perusteella (esitetty kuvassa 2):

a. monialaiset toimintaperiaatteet, jotka muodostavat OSCAR-hankkeen perustan

rahoitussopimuksen mukaisesti,
b. hankkeen sidosryhmien kanssa kaydyn pyoérean poydan keskustelun tulokset
seka

c. konsortion kumppaneiden yhteinen kokemus ja tutkimustulokset.

Naiden resurssien yhtymakohta on tiivistetty seuraavassa kuvassa:

Results of the
roundtable with
stakeholders

Handbook
requirement

Project partners' experience
and collaborative research

Kuva 2. Késikirjan sisaltovaatimukset ovat tulosta kolmen keskeisen resurssin yhtymakohdasta

Oppimistavoitteet. OSCAR-koodausleireilla osallistujat kehittavat yhteistoiminnallisesti
innovatiivisia digitaalisia ratkaisuja kestavan kehityksen haasteisiin keskittyen
ilmastokysymyksiin ~ Euroopassa. He keskittyvat erityisesti vakavien pelien,

mobiilisovellusten ja XR-ratkaisujen luomiseen.

Taidot. OSCAR-koodausleirit edistavat monialaisia taitoja asiaankuuluvan poliittisen
kontekstin mukaisesti kadyttaen viitekehyksia, jotka Euroopan komissio ja Euroopan
neuvosto ovat luoneet tukemaan avaintaitojen ja niiden keskeisen terminologian

kasitteellistamista, eli DigComp-viitekehystd (jaljempana DigComp), Euroopan
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osaamisagendaa’? (jdljempana ESA) sekd monialaisia kestavyyteen liittyvia
osaamisalueita® (jaljempana SDG). Kuten kuvassa 3 esitetdaan, OSCAR-koodausleirit
edistavat taitoja ottaen huomioon sidosryhmien pyoredan poydan keskustelun aikana

ilmaisemat mieltymykset.

1. Ongelmanratkaisu, jossa keskitytdan seuraaviin osaamisalueisiin (DigComp):

e Teknisten ongelmien ratkaiseminen, eli teknisten ongelmien tunnistaminen
laitteita kaytettaessa ja digitaalisissa ymparistdissa seka niiden
ratkaiseminen (vianmaarityksesta monimutkaisempien ongelmien
ratkaisemiseen).

e Tarpeiden ja teknologisten ratkaisujen tunnistaminen, eli tarpeiden arviointi
seka digitaalisten tydkalujen ja mahdollisten teknologisten ratkaisujen
tunnistaminen, arviointi, valinta ja kdytto niiden ratkaisemiseksi.

e Digitaalisten teknologioiden luova kaytto, eli digitaalisten tyckalujen ja
teknologioiden kaytto tiedon luomiseen seka prosessien ja tuotteiden
innovointiin. Osallistuminen yksilSllisesti ja kollektiivisesti kognitiiviseen
prosessointiin kasitteellisten ongelmien ja ongelmatilanteiden
ymmartamiseksi ja ratkaisemiseksi digitaalisissa ymparistoissa.

2. Viestintd ja yhteistyd, keskittyen seuraaviin osaamisalueisiin (DigComp):

e Vuorovaikutus digitaalisten teknologioiden kautta, eli vuorovaikutus
erilaisten digitaalisten teknologioiden kautta ja sopivien digitaalisten
viestintavalineiden ymmartaminen tietyssa kontekstissa.

e Jakaminen digitaalisten teknologioiden kautta, eli datan, tiedon ja
digitaalisen sisallon jakaminen muiden kanssa sopivien digitaalisten
teknologioiden kautta. Valittdjana toimiminen, viittaus- ja
lahdeviittauskaytantdjen tuntemus.

e Kansalaisuuden harjoittaminen digitaalisten teknologioiden avulla, eli
osallistuminen yhteiskuntaan kayttamalla julkisia ja yksityisia digitaalisia
palveluita. Mahdollisuuksien etsiminen itsensa voimaannuttamiseen ja
osallistavaan kansalaisuuteen sopivien digitaalisten teknologioiden avulla.

e Yhteistyo digitaalisten teknologioiden avulla, eli digitaalisten tyokalujen ja
teknologioiden kayttd yhteistyoprosesseissa seka tietojen, resurssien ja

tiedon yhteisrakentamisessa ja -luomisessa.

2 https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1223&langld=fi

3 UNESCO (2017) Education for Sustainable Development Goals: learning objectives.
https://unesdoc.unesco.org/ark: /48223 /pf0000247444.locale=en
8
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e Viestinta- ja yhteistyOtaitojen edistaminen auttaa kehittamaan
vertaistukitaitoja, joita sidosryhmat pitivat tarkeina pyoredn pdydan
keskustelun aikana.

3. Digitaalisen sisallén luominen, keskittyen seuraaviin osaamisalueisiin
(DigComp):

e Digitaalisen sisallon kehittaminen, eli digitaalisen sisallon luominen ja
muokkaaminen eri muodoissa, itsensa ilmaisemiseksi digitaalisten keinojen
avulla.

e Digitaalisen sisallon integrointi ja uudelleenmuokkaus, eli uuden tiedon ja
sisalldn muokkaaminen, jalostaminen ja integroiminen olemassa olevaan
tietdamykseen ja resursseihin uuden, omaperaisen, ja merkityksellisen
sisallon ja tiedon luomiseksi.

e Ohjelmointi, eli tietojarjestelmalle annettavien ymmarrettavien ohjeiden
suunnittelu ja kehittdminen tietyn ongelman ratkaisemiseksi tai tietyn
tehtavan suorittamiseksi.

4. Yrittajyystaidot, eli mahdollisuuksien ja ideoiden hyédyntaminen ja niiden
muuntaminen arvoksi muille. Luotu arvo voi olla taloudellista, kulttuurista tai
sosiaalista®. Yhdessa digitaalisten teknologioiden luovan kayton kanssa
(DigComp-osaaminen 5.3) yrittajyystaidot voivat auttaa muuttamaan ideat
arvoksi itselle ja muille (SDG). Tama voidaan saavuttaa oppimalla, kuinka luoda
markkinointisuunnitelma tai valmistelemalla tuotteen esittely.

5. Kansalais- ja ymparistotaidot [ESA], jotka keskittyvat
e Turvallisuuteen (ympariston suojeluun) (DigComp), eli tietoisuuteen

digitaalisten teknologioiden ja niiden kayton ymparistévaikutuksista.

e Taidot, jotka tukevat vihreaa ja digitaalista siirtymaa (ESA), eli ratkaisujen

kehittamista yhteiskunnalle ilmastoasiat huomioon ottaen.

Jokaiselle taidolle méaaritellaan odotettu osaamistaso kayttamalla lahestymistapaa, jota
voidaan soveltaa koko Euroopassa, esimerkiksi kayttamalla osaamistasoja, jotka on

kuvattu digitaalisen osaamisen viitekehyksessa.
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Communication and collaboration

Digital content creation

Entrepreneurial and transversal

skills action 7

Civic and environmental action 6

competency action 8
DigComp European Skills Education
framework Agenda for SDGs

Kuva 3. OSCAR-koodausleireilla edistettavat taidot ja niiden merkitys poliittisissa yhteyksissa. Taidot on

lajiteltu sidosryhmien mieltymysten perusteella, jotka ilmaistiin pyoredn poydéan keskusteluissa (kuten
kuvattu tuloksessa D2.1 Py6reédn poydén keskustelu sidosryhmien kanssa).

Kohderyhma. OSCAR-koodausleirit on suunnattu eri kouluja kayville (ammatillisista
koulutuksista tietotekniikkaan), 15-19 -vuotiaille lukiolaisille, joilla on monipuolisia
taustoja tieteenaloilta seka vahan tai ei lainkaan aiempaa tietoa ohjelmistokehityksesta.
Koodausleirit edistavat tasa-arvoa ja osallistavuutta tarjoamalla oikeudenmukaista
kohtelua ja yhtalaisia mahdollisuuksia kaikille osallistujille, mukaan lukien henkil6t, joilla
voi olla erilaisia koulutustarpeita tai jotka ovat sosiaalisesti riskiryhmassa. Erityisesti

koodausleirit tarjoavat tytoille mahdollisuuksia oppia ja harrastaa tietotekniikkaa.

11 Lahteet

Branch, R. (2010). Instructional design: the ADDIE approach. Boston, MA: Springer US.

Vuorikari, R., Kluzer, S. and Punie, Y., DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens - With new
examples of knowledge, skills and attitudes, EUR 31006 EN, Publications Office of the European Union, Luxembourg,
2022, ISBN 978-92-76-48882-8, doi:10.2760/115376, JRC128415
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Luku 2 Koodausleirin suunnittelu

Tassa luvussa esitetdan kokonaisvaltainen katsaus koodausleirin suunnitteluun ja
osoitetaan, miten OSCAR-alustaa voidaan hyddyntaa halutun tuloksen saavuttamiseksi.
Luku perustuu monialaisiin toimintaperiaatteisiin, projektin sidosryhmien kanssa
jarjestetyn pydrean poydan keskustelun tuloksiin seka konsortion kumppaneiden
yhteiseen kokemukseen ja tutkimustuloksiin. Koko luvun ajan oranssit laatikot, joissa
lukee “OSCAR-havainnot”, tiivistdvat keskeiset oivallukset, tiedot ja oppimiset
projektikumppaneiden jarjestamista koodausleireista ja tarjoavat sinulle lyhyesti
ndyttéon perustuvia suosituksia. Siniset laatikot, joissa lukee "OSCAR-alustalla”,
osoittavat, kuinka alusta toteuttaa tai tukee edeltdvissa kappaleissa kuvattuja
strategioita, auttaen sinua muuntamaan ideat konkreettisiksi tyokaluiksi ja
ominaisuuksiksi alustalla. Taulukot ja kuvat tiivistdvat siséllon valmiiksi sovellettaviksi

tyokaluiksi koodausleireja suunniteltaessa.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum

OSCAR findings

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

In the OSCAR platform (first release)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt
mollit anim id est laborum.

Esitetyt kuvakkeet korostavat sisaltda,
joka on erityisen merkityksellista
sovelluskehitykselle, laajennetun

todellisuuden (XR) kokemuksille ja
Apps

vakavien pelien kehittdmiselle.

11




Co-funded by
the European Union

= =QSCAR
Gl CODING CAMPS

2.1 Strategiat verkko- ja hybridimuotoisille wvaihtoehtoisille
oppimiskokemuksille

=211 Koodsusleirin aikatauly
Porras ym. (2019) analysoivat 51 artikkelia ja havaitsivat, etta suurin osa koodausleireista

ja hackathoneista (45 %) kestaa kaksi paivaa (48 tuntia, mikd on tyypillista
hackathoneille). Lisaksi 25 % tapahtumista kestaa 24 tuntia tai vahemman, kun taas 22
% kestaa 3-5 paivaa. Vuonna 2024 saman koodausleirin 11 jarjestamiskerran analyysi
osoitti, ettd 20 tunnin kesto, jaettuna viiteen paivaan, on empiirisesti arvioitu
tehokkaaksi ratkaisuksi (Fronza ja Corral, 2024). Samassa tutkimuksessa kirjoittajat

ehdottivat koodausleirin jarjestamista seuraavissa kolmessa osassa:

1. Ensimmainen osa: yleisten kasitteiden selittéminen ongelman ymmartamisesta
ja ongelmanratkaisusta (4 tuntia);

2. Toinen osa: ohjelmoinnin peruskonseptien ja kehitystyokalujen opettaminen (4
tuntia);

3. Kolmas osa: oppilaat tydskentelevat tiimeissa soveltaakseen tietojaan ja

taitojaan kaytannonlaheisesti. Lopuksi tiimit esittelevat projektinsa (12 tuntia).

Ongelmalédhtdisen oppimisen |dhestymistapansa vuoksi koodausleirit ovat dynaamisia
ja vaativat joustavaa aikataulua. Témé& joustavuus antaa ohjaajille mahdollisuuden
mukauttaa istuntojen sisaltéa osallistujien tarpeiden, taitotason ja kohtaamien
haasteiden mukaan. Taukojen ja interaktiivisten aktiviteettien sisallyttdaminen parantaa
osallistujien sitoutumista ja ehkaisee kognitiivista ylikuormitusta. Pelit ja hauskanpito
ovat menestyksekkaan tuloksen kulmakivi kaikissa toteutusmuodoissa (Fronza et al.,
2022), ja tarjoavat mahdollisuuden valittaa keskeista oppimista seka lisata osallistujien
sitoutumista, tunnetta ja motivaatiota (Sorathia ja Servidio, 2012). Pelit voivat jaljitella
"todellisen maailman" ammatillista kontekstia ja opettaa samalla useita aiheita, kuten
vaatimustenhallintaa (Kurkovsky ym., 2019) globaalia ohjelmistotekniikkaa (Sablis ym.,
2019), monialaista sidosryhmien yhteensovittamista (Kéhlke ym., 2021) ja testausta
(L&rincz ja ym., 2021). Pehmeitd taitoja ja ammatillista tietoisuutta voidaan opettaa

pelien ja vastaavien kokemusten avulla (Fronza ja Corral, 2024).
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OSCAR-havainnot
Yhden viikon intensiivikurssi, jossa oppitunnit pidettiin iltapaivisin, todettiin

menestyksekkaaksi, ja sen suoritusaste oli 76,8 % seka osallistujien tyytyvaisyysaste
korkea.

OSCAR-alustalla (ensimmaisessa versiossa)

Aktiviteettien, tehtavien ja yhteistyon aikatauluille voidaan kayttdaa monia erilaisia
esitystapoja, yksinkertaisista luetteloista taulukoihin, kalentereihin ja erityisiin
edistymisen seurantatyokaluihin. Osallistujat voivat seurata tulevia tapahtumia, minka
ansiosta dynaamisten koodausleirien joustava rakenne on helposti hallittavissa.

212 Oppituntiern rakerine

Jokaisen oppitunnin tulisi tarjota tasapainoinen, joustava ja kiinnostava oppimiskokemus
kaikissa opetustavoissa. Hyvin jdsennetyn taulukon kaytté suunnittelussa, kuten alla
esitetyssa esimerkissa, on erittdin tehokasta.

Taulukko 1. Malli koodausleirin kunkin oppitunnin suunnittelua varten

Oppitunti Tunnit Tavoite Sisaltd Taidot Arviointi

Aiheet, joita | . L
i Lista taidoista,
oppilaat

Oppitunnin | Tuntimaara | Oppitunnin vat joita oppitunnin | Arviointistrategia
oppiva
numero paatavoite pp' ) aikana kullekin taidolle
oppitunnnin o
kehitetaan

aikana

OSCAR-havainnot

OSCAR-koodausleirin  jokainen oppitunti suunniteltiin tayttamalld taulukko 1
seuraavilla tiedoilla: (i) luvussa 1 maaritellyt taidot S1-S16; (i) yksityiskohtaiset
aktiviteetit, joissa sisalto, tydkalut ja taidot yhdistettiin suoraan toisiinsa; (iii) arviointia

varten maaritellyt havainnoitavat indikaattorit.

OSCAR-alustalla (ensimmaisessa versiossa)

Ohjaajat voivat ladata oppimateriaaleja, interaktiivisia tehtavia ja taitojen arviointeja
suoraan valmiisiin oppituntipohjiin. Nama asiakirjat noudattavat jasenneltyja
oppitunnin suunnittelutaulukoita, mika lisda selkeyttd taitojen omaksumisessa ja
arvioinnissa. Lisaksi OSCAR-alusta keraa kaikki tarvittavat tiedot oppimistulosten
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arvioimiseksi,  tapahtuman  vaikutusten = mittaamiseksi ja  tulevaisuuden
parannuskohteiden tunnistamiseksi. Osallistujat saavat tunnustusta merkkien
muodossa suoritetuista projekteista, valitavoitteista ja taidoista, mika vahvistaa heidan
saavutuksen tunnettaan. Suoritetut projektit voidaan julkaista ulkoisessa arkistossa ja

linkittdaa yksilollisiin profiileihin tai vastauksina projektitehtaviin alustalla. Projekteja
voidaan arvioida suoraan alustalla. Osallistujat voivat myds pohtia suoritustaan
vaiheittaisen seurannan ja koordinaattoreiden palautteen avulla, jotka tallennetaan

alustalle.

213 Oppitunneills sovellettaval opetustyylit
COVID-19-pandemia on muuttanut merkittavasti perinteisia koodausleireja, ja monet

niista on siirretty paikan paalla jarjestettavista muodoista verkkoon. Tama muutos on
linjassa yritysten siirtymisen kanssa hybridi- ja etatyomallien kayttoon, minka vuoksi on
valttamatonta, etta opiskelijat kehittavat nailla aloilla tarvittavia taitoja. Koodausleirit
ovat joustavia oppimisymparist6ja, ja niitd voidaan nykyaan jarjestdd monissa eri
muodoissa, kuten verkossa, paikan paalla ja hybridimuodossa. Kaikki kolme
toteutusmuotoa voivat olla yhta tehokkaita, edellyttden ettd opetussuunnittelu,
kurssisisalto ja osallistavat aktiviteetit on suunniteltu huolellisesti hyddyntamaan seka
fyysisten ettd virtuaalisten toteutusmenetelmien vahvuuksia (Porras ja Khakurel, 2021).
Erityisesti hybridimuoto nousee esiin erinomaisena vaihtoehtona, jossa yhdistyvat
verkko- ja paikan paalla jarjestettavien muotojen edut: henkilokohtainen osallistuminen
tarjoaa valittdbmyyttd ja sosiaalista ldsndoloa, kun taas erilaiset viestinta- ja

osallistamisaktiviteetit voivat laajentaa nama edut verkossa oleviin osallistujiin.

Verkko- ja hybridikoodausleirien opetustyyli vastaa useisiin haasteisiin, jotka ovat
tyypillisia naille muodoille. Verkkokurssien toteuttamistapa johtaa usein heikkoon
viestintdan (Herbsleb ja Moitra, 2001), osallistujien eristyneisyyden tunteeseen
(Mooney ja Becker, 2021), osallistumisen vdahenemiseen (Powell ym., 2021) seka
vasymykseen pitkakestoisesta tietokoneen kaytosta (Yousof ym., 2021). Lisaksi
ohjaajien on jaljiteltdvé paikan p&éllda tapahtuvan oppimisen dynaamista ja
vuorovaikutteista luonnetta, silla perusperiaatteiden selittémiseen kadytetaan vain vahan
aikaa, kun taas painopiste on esimerkkikeskeisessa ja kopioi-liita-tyyppisessa
ohjelmoinnissa (Fronza et al., 2022). Hybridi-koodausleireilld on olennaista luoda
tehokas ja kiinnostava kokemus kaikille osallistujille, jotta voidaan minimoida
eriarvoisuus fyysisesti paikalla olevien ja verkossa osallistuvien valillé (Fronza et al.,
2024).
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Jotta voidaan valita tehokkaasti sopivin opetustapa — verkossa, hybridi tai paikan paalla
— on valttamatonta arvioida huolellisesti koodausleirin  kunkin osan keskeiset
ominaisuudet ja tavoitteet. Ensimmaisessd osassa ensimmaisen oppitunnin
jarjestaminen paikan paalla auttaa parantamaan vuorovaikutusta ja yhteistyots,
edistéamaan yhteisollisyytta ja asettamaan selkeédt tavoitteet alusta alkaen. Jos jotkut
osallistujat eivat voi osallistua luokkahuoneeseen henkilokohtaisesti, on valttamatonta
toteuttaa tilapadisia strategioita, jotka varmistavat, ettd samat tavoitteet saavutetaan,
jopa hybridiymparistéssa. Silloin online- tai hybridiopetuksen muoto voi olla tehokas
ongelmien ymmartamiseen ja ongelmanratkaisuun liittyvien yleisten kasitteiden
selittdmisessa. Jos oppituntiin kuuluu kysymyksiin vastaamista tai ohjattujen
harjoitusten suorittamista, suositellaan synkronista muotoa. Muussa tapauksessa, jos
sisaltd on paaasiassa selittavaa, asynkroninen lahestymistapa, jossa kaytetaan ennalta
nauhoitettuja videoita ja keskustelufoorumeita, tarjoaa osallistujille suuremman

joustavuuden.

Toisessa osassa ohjelmoinnin peruskasitteiden ja kehitystyokalujen esittely tulisi
mieluiten toteuttaa paikan paalla tai hybridimuodossa. Sama péatee kolmanteen osaan,
jossa osallistujat tyoskentelevat tiimeissa ja soveltavat hankittua tietoa ja taitoja
projektin kehittamiseen. Nama aktiviteetit vaativat kaytannon kokeilua tyokaluilla ja
koodilla, mikd hyotyy reaaliaikaisesta ohjauksesta kouluttajilta tai ohjaajilta. Hybridi-
ldhestymistapa mahdollistaa luokkahuoneessa oleville osallistujille suoran avun
saamisen, jota he voivat sitten jakaa etdosallistuvien tiimin jasenten kanssa. Tehokkaan
viestinnan ja reaaliaikaisen paatoksenteon varmistamiseksi on olennaista tukea
virtuaalista yhteistyota kayttamalla sopivia tyokaluja (kuten GitHub, Trello tai Google
Docs). Hybridimallit hyotyvat selkeasti maaritellyistéa online-vuorovaikutusprotokollista.
Hybridiyhteistyon teoreettiset viitekehykset korostavat ennalta maariteltyjen
viestintanormien, etana ja paikan paalla olevien jasenten vélisen roolien vuorottelun
sekd kameran ja danen kaytosta annettavien selkeiden ohjeiden tarkeytta sosiaalisen
lasnaolon ja ryhman yhteenkuuluvuuden yllapitamiseksi. Taulukossa 2 on yhteenveto

ehdotetuista toteutusmuodoista koodausleirin kolmen osan jokaiselle aktiviteetille.
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Taulukko 2. Ehdotettu opetustyyli koodausleirin jokaiselle osalle.

Koodausleirin Paikan Synkronisesti Asynkronisesti e
ridi
0sa paalla verkossa verkossa !

Ryhmaytyminen

Ensimmainen | Yleiset kasitteet
littyen  ongelman ; e
e . jos selittava
ymmartamiseen |a

ongelmanratkaisuun

Keskeiset
‘ ohjelmoinnin
Toinen o )
kasitteet ja
kehitystyokalut
Projektityd ryhmissa
Kolmas

Esittely

OSCAR-havainnot

OSCAR-hankkeessa on osoittautunut tehokkaaksi jarjestda paikan paalla
ensimmainen  oppitunti, jossa keskitytddan  ryhmaytymiseen, tavoitteiden
yhteensovittamiseen, tyokaluihin ja kdytannesaantdihin. Taman aloitusoppitunnin
jalkeen seuraavillaa oppitunneilla voidaan sallia tiimien osallistuminen seka paikan
paalla ettda etdyhteydella. On hyddyllista jarjestaa tiimit ennalta maariteltyjen,
rajallisten mallien mukaisesti, jotka mahdollistavat paikan paalla ja etatyoskentelyn
roolien vuorottelun eri paivind. Nama mallit tulisi ilmoittaa henkilostolle ja
osallistujille etukateen. Jokaisella tiimilla tulisi olla oma verkkotila (esim. breakout-
huone), joka pysyy samana koko koodausleirin ajan ja tukee saumatonta yhteistyota
riippumatta siitd, ovatko jasenet paikan paalla vai etatyoskentelijoita.

Paikan paalla ja verkossa olevien osallistujien valisen kuilun kaventamiseksi on

tarkeda esittda kutsussa selkeasti odotukset kameran kaytosta ja digitaalisesta
etikettista sekd palata naihin ohjeisiin leirin alussa. Show-and-tell-muotoiset
aktiviteetit tai lyhyet pelit, jotka kannustavat osallistujia jakamaan jotain visuaalisesti,
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voivat auttaa tekemaan kameran kaytosta luonnollisempaa ja vahvistaa sosiaalista
lasnadoloa.

On suositeltavaa, etta fyysisessa tilassa olevan fasilitaattorin lisédksi on myds online-
osallistujille omistautunut fasilitaattori. Online-fasilitaattori valvoo
pienryhmahuoneita, hoitaa teknisia ongelmia ja toimii valittdjana fyysisen
luokkahuoneen ja online-ympariston valilla.

OSCAR-alustalla (ensimmaisessa versiossa)

Etana ja paikan paalla olevien osallistujien valista yhteistyota tukee, jonka avulla he
voivat seurata edistymistaan projektin eri vaiheissa ja lisatd siten sitoutumistaan
erilaisissa opetustavoissa (paikan paalla, hybridi, verkossa).

214 Fasilitointistrategiat
Ohjelmointileirin ohjausstrategiat tulisi maarittaa siten, ettd ne edistavat leirilla

painotettavia taitoja. Tassd osiossa esitellaan joukko strategioita, joilla voidaan

vahvistaa OSCAR-ohjelmointileireilla kehitettavia monialaisia taitoja (kuva 4).

’ Communication and collaboration

‘ Digital content creation

' Civic and environmental skills

Kuva 4. OSCAR-koodausleireillé edistettdvat monialaiset taidot, kuten esitetty luvussa 1.
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2141 Verkko- ja hybridimuotoisen yhteistyon Eukerminern

Siirtyminen verkkomuotoihin tuo mukanaan haasteita, kuten kuulumisen tunteen
puutteen ja pitkakestoisesta tietokoneen kaytosta johtuvan vasymyksen. Osallistujien
laheisyys, kasvokkain tapahtuva vuorovaikutus ja hauskanpito ovat keskeisia piirteita,
jotka auttavat osallistujia edistdamaan teknista tyotaan, jakamaan parhaita kaytantoja
sekd kasvattamaan osaamistaan seka yksil6ing etta yhteiséna (Porras et al., 2019).
Hybridimuoto on viime aikoina noussut esiin erinomaisena ratkaisuna naiden
haasteiden ratkaisemiseksi, silla se hyédyntdaa seka verkko- ettda paikan paalla
jarjestettavien koulutusten etuja. Lisdksi hybridimuoto tarjoaa aidon kokemuksen
koodausleirin aikana. Monet yritykset ovatkin siirtyneet hybriditydskentelyyn “uudeksi
normaaliksi” tyoskentelytavaksi COVID-19-pandemian jalkeen. Lopuksi, tydskentely
eta- ja hybriditimeissa parantaa useita viestinta- ja yhteisty6taitojen ulottuvuuksia,
mukaan lukien vuorovaikutus, jakaminen ja yhteistyo digitaalisten teknologioiden
kautta. Happosen ym. (2021) tekema systemaattinen katsaus paljasti, ettd online- tai
hybriditapahtumien strategioista on vain vahan kirjallisuutta, mika korostaa
lisatutkimuksen ja innovaatioiden tarvetta. Vuonna 2024 julkaistu analyysi, joka koski
samaa koodausleiria 11 kertaa eri muodoissa (paikan paalla, verkossa, hybridind), tarjosi

joukon suosituksia ohjaajille naiden leirien aikana saatujen oivallusten perusteella
(Fronza ja Corral, 2024).

2142 Raltkaise ongelma ennern koodin Kirjoittamista

On erittain tarkeaa korostaa, ettd ihmislahtoisen ratkaisun luominen on keskeista hyvan
ohjelmistoratkaisun tuottamiselle. Omaksumalla filosofian “ratkaise ongelma ensin,
kirjoita koodi vasta sen jalkeen”, opiskelijat oppivat, kuinka tarkeda on kehittaa
taitojaan ongelmanratkaisijoina ja ratkaisujen suunnittelijoina. Kun ratkaisu on valmis,
he voivat luoda siita prototyypin ohjelmistokehitystyokalun avulla. Tama lahestymistapa

edistaa suoraan heidan ongelmanratkaisutaitojensa kehittymista.
214.3 Pelit jlz hauskat aktiviteetit

Pelit ja hauskanpito ovat keskeisessa roolissa koodausleirien menestyksessa,
riippumatta siita, jarjestetadnko ne paikan paalla, verkossa vai hybridimuodossa (Fronza
et al., 2022). Pelit ja kiinnostavat aktiviteetit voivat toimia aktiivisina taukoina, jotka
kannustavat nayton ulkopuoliseen vuorovaikutukseen ja lievittavat digitaalista
vasymysta. Lisdksi ohjaajat voivat kayttaa peleja valittaakseen keskeista oppimista

teknisen puolen liséksi (Fronza et al., 2020; Fronza et al., 2022) ja samalla lisata
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osallistumista, tunnetta ja motivaatiota (Sorathia ja Servidio, 2012). Pelit auttavat
kehittamaan perustavia pehmeitd taitoja ja ammatillista tietoisuutta, kuten viestintaa,
yhteistyota, empatiaa, kekselidisyytta, kuuntelutaitoja ja osallistavuutta. Lisaksi iloinen
ja mukava ymparistd edistaa myos luovuutta (Boos, 1971), joka on yrittdjyystaitojen
perustavanlaatuinen osa. Lopuksi hyvin valitut pelit voivat piristaa luokkaa ja valittaa
keskeisia viesteja. Lyhyt keskustelu pelin jalkeen auttaa jakamaan pelin aikana opitut
asiat ja luo pohjan oppimismatkan jatkamiselle uusilla aiheilla (Fronza ja Corral, 2024).
Sitoutumista ja osallistumista koodausleirille voidaan parantaa pelillistimisen avulla
sisallyttamalla siihen elementteja, kuten palkitsemisjarjestelmia, jannittavia haasteita ja
kilpailuhenkisia tulostaulukoita. Pelipohjaisen oppimisen motivaatiosuunnittelua
koskevat tutkimukset viittaavat siihen, ettd temaattisen vapauden ja tarinan
omistajuuden tarjoaminen lisda oppijoiden autonomiaa ja sisaista motivaatiota. Pelien
aiheiden sovittaminen yhteiskunnallisesti merkityksellisiin  kysymyksiin - kuten
kestavyyteen tai digitaaliseen kansalaisuuteen — parantaa sitoutumista ja koettua

merkityksellisyytta vaarantamatta koodaamisen painopistetta.

Oppijoiden  sitoutuminen koodausleireilld  riippuu sekd pedagogisista etta
organisatorisista tekijoistd. Pedagogisesta nakokulmasta itsemaaraamisteoria korostaa,
ettd autonomia, osaaminen ja yhteys muihin yllapitavat sisaistda motivaatiota (Ryan ym.,
2000). Merkityksellisten valintamahdollisuuksien tarjoaminen oppijoille — esimerkiksi
projektiteemojen valinta tai luovien roolien vuorottelu — vahvistaa omistautumista ja
sitkeytta. -organisaatiomallin nadkokulmasta tavoitteiden varhainen viestinta, realistinen
etenemistahti ja akateemisen ylikuormituksen valttaminen tukevat keskittymista ja
energiaa. Tehokas fasilitointi yhdistdd siis motivoivan suunnittelun logistiseen
tietoisuuteen, pitden osallistujat kognitiivisesti ja emotionaalisesti sitoutuneina koko

koodausleirin ajan.

Leikkimieliset aktiviteetit on suunniteltu jasennellyiksi tilaisuuksiksi, joissa kehitetdan
monialaisia taitoja, eivatka ne ole “ylimaaraisia” tai puhtaasti viihteellisia hetkia (Fronza
et al., 2022). Esimerkiksi lyhyita peleja voidaan suunnitella “taitojen sailytysastioiksi”,
jotka kohdistuvat tarkoituksellisesti sellaisiin osaamisalueisiin kuin tutustuminen ja
henkilokohtainen motivaatio, nopea prototyyppien kehittdminen ja resurssien hallinta,
hybridiyhteistyé seka visuaalinen tai sanallinen viestintd. Jokaisen aktiviteetin osalta
ohjaajat voivat tunnistaa havainnoitavia indikaattoreita (esim. miten tiimit organisoivat
tehtavia, miten he kommunikoivat, miten he kasittelevat aikarajoituksia) ja yhdistaa ne

tiettyihin taitoihin OSCAR-viitekehyksessa. Nama havainnot voidaan my&hemmin
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muuntaa merkkeiksi tai laadulliseksi palautteeksi, jolloin peleista tulee vaikuttavia

oppimiskokemuksia, jotka ruokkivat suoraan formatiivista arviointia.
2144 Ryhmstyc

Tiimityon kautta osallistujat paasevat mukaan luovaan ja kaytannonlaheiseen
prosessiin, jota harvoin tehdaan yksin: ohjelmistokehitys on tyypillisesti tiimien
yhteisty6ta, jossa tiimit toimivat tiiviisti yhdessa eri kehitysvaiheiden valilla tai niiden
sisalla. Ohjelmointileirilla, jossa osallistujat tekevat yhteisty6ta tiimeissa, he paasevat
kokemaan tydskentelya muiden osallistujien kanssa, joilla on erilaiset taustat,
painopisteet, nakokulmat ja tydskentelytavat. eta- ja hybridityoskentelyn kokemus
antaa myos maistiaisen nykyajan ammatillisista ymparistoista. Lisaksi tyoskentely etd- ja
hybriditiimeissé edistdaa suoraan viestinta- ja yhteistyotaitojen monien ulottuvuuksien
parantamista, mukaan lukien vuorovaikutus, jakaminen ja yhteistyo digitaalisten
teknologioiden avulla. N&in ollen viestinnan ja yhteistydon edistéminen tukee
innovaatiota (Dogru 2021) osana yrittdjyystaitoja. Viestinnan ja yhteistyon
helpottamiseksi online-/hybriditiimeissa ohjaajien tulisi kannustaa kameran kayttéon ja
selittaa, miksi he tekevat niin koodausleirin alussa (Castelli ja Sarvary, 2021), jotta
osallistujat voivat valmistautua olemaan mukavia kameran edessd (esim. huone,
vaatteet jne.). Lisdksi tulisi kayttda esittelyleikkeja rohkaisemaan ja motivoimaan
kameran kayttoon (Fronza et al., 2022). Luvussa 1.6 on luettelo strategioista tiimien

muodostamiseksi.

OSCAR-havainnot
OSCAR-hankkeessa tiimityoskentely on osoittautunut keskeiseksi strategiaksi.
Koodausleirin painopisteesta riippuen roolien eriyttdminen tiimeissa voi edistaa

luovaa omistautumista, vahvistaa keskindista riippuvuutta ja hyodyntaa yksilollisia
vahvuuksia. Tilan fyysinen jarjestely ja digitaalisten tyokalujen kokoonpano ovat
ratkaisevassa asemassa tiimityoskentelyn tukemisessa (ks. luku 2.1.5.3) (Fisher 2021,
Zyda 2025).

2145 Vertaisohjagiat

Vertaisohjauksessa “samanlaisesta sosiaalisesta taustasta tulevat henkilot, jotka eivat

ole ammattimaisia opettajia, auttavat toisiaan oppimaan ja oppivat itse opettamalla”.

Tama maaritelma korostaa vertaisopastuksen potentiaalia tukea seka opastettavia etta

opastajia (Altintas et al., 2016; Topping, 1996). Ohjaajille selittdminen,

uudelleenmuotoilu ja kysymysten esittaminen tarjoavat monia mahdollisuuksia
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osallistua pohdittavaan tiedonrakentamiseen (Roscoe ja Chi, 2007). Ohjattavat
saavuttavat suurimman oppimistehokkuuden vuorovaikutuksessa vastavuoroisen
kumppanin kanssa (Chen et al., 2020). Liséksi vertaisohjaus vaikuttaa positiivisesti
motivaatioon, opiskelukayttaytymiseen ja tenttituloksiin (Hardt et al., 2022).
Vertaisopetus edistaa ongelmanratkaisua (Schleyer et al., 2005) ja yhteistyota seka
kaventaa tietokuiluja ja lisdd motivaatiota, luottamusta ja viestintda vertaisryhman
sisalla (Fronza et al, 2021). Lisaksi vertaisohjaus koodausleirilla voi luoda
siemenvaikutuksen osallistujissa, lisata heidan oppimismotivaatiotaan ja varmistaa leirin

kestavyyden kouluttamalla jatkuvasti opiskelijaohjaajia (Fronza et al., 2021).

OSCAR-havainnot

OSCAR-koodausleireilla vertaisohjaajat ovat avainasemassa oppimiskokemuksen
parantamisessa ja leirien laajennettavuuden lisdamisessa. Ohjaajiksi suositellaan
valittavaksi opiskelijoita, jotka ovat joko aiemmin osallistuneet vastaavaan
koodausleiriin  tai osoittaneet hallitsevansa kyseiset tyokalut ja kasitteet
erinomaisesti. Valintaperusteisiin tulisi kuulua tekninen osaaminen, viestintataidot ja

yhteistyokyky. Ennen leirin alkua vertaisohjaajien tulisi kayda lapi lyhyt

perehdytysprosessi, jossa selvennetaan heidan roolejaan, vastuitaan ja odotuksia
sekd annetaan koulutusta kaytettavista digitaalisista tyokaluista ja alustoista. Leirin
aikana ohjaajat toimivat tiimien ensisijaisena tukena ja auttavat vertaisryhmia
virheiden korjaamisessa, ohjeiden tulkinnassa ja alustan kaytossa. He myos
havainnoivat taitojen viitekehykseen liittyvaa kayttaytymista ja osallistuvat oppimisen
arviointiin.

2146 AHrna blaa kokelulle

Innovaatioiden (eli yrittajyystaitojen) edistamiseksi osallistujien tulisi tyoskennella
ymparistossa, joka kannustaa kokeilemiseen ja jatkuvan parantamisen kulttuuriin, jossa
he voivat kokeilla ilman pelkoa tuomitsemisesta ja nahdd epaonnistumiset
mahdollisuuksina oppia ja kehittya (Dogru 2021). Tata varten ketterat menetelmat ovat
tehokas valinta, silla ne tukevat opportunistista, inkrementaalista ja kokeilu- ja

erehdysvaiheisiin perustuvaa tyota (Burnett ja Myers, 2014; Fronza et al., 2020).

Kokeilulle varattu turvallinen tila tulisi tehda selvaksi kadytannesaantdjen ja
konkreettisten vuorovaikutusmallien avulla. Osallistujien on tiedettava, etta virheita,
keskenerdisia ratkaisuja ja epaonnistuneita yrityksid pidetdaan oppimisprosessin

normaaleina ja arvokkaina osina.
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OSCAR-havainnot

Sovelluskehitykseen keskittyvat OSCAR-koodausleirit noudattavat ketteraa
kehitysmenetelmaa sekd oppimisen etta sovellusten tuotannon jarjestamisessa.
Tarkemmin sanottuna ketteria menetelmia sovelletaan seuraavien periaatteiden
mukaisesti:

¢ Inkrementaalinen kehitys: sovelluksia rakennetaan askel askeleelta,
lisadamalla ja hienosaatamalla ominaisuuksia ajan myota sen sijaan, etta
pyrittaisiin heti valmiiseen tuotteeseen.
Kokeilu ja erehdys: osallistujia kannustetaan testaamaan ideoita nopeasti,
havainnoimaan, mika toimii ja mika ei, sekda mukauttamaan ratkaisujaan sen
mukaisesti.
Saanndlliset julkaisut: tiimit esittelevat sdénndllisesti sovellustensa
valiversioita ("julkaisut") palautteen, pohdinnan ja uudelleen suunnittelun
varten.
Jatkuva palaute: ohjaajat ja vertaisohjaajat antavat kehittdvaa palautetta
saannollisten julkaisujen ja esitysten perusteella.

Kaytannossa koodausleiri keskittyy ensisijaisesti iteratiiviseen tiimityohon

sovellusten kehittamisessa. Jokainen iterointi paattyy lyhyeseen esitykseen

nykyisesta julkaisusta, jota seuraa palautekeskustelu. Oppimistavoitteita
mukautetaan naissa julkaisuissa havaitun edistymisen perusteella, mika
mahdollistaa yksilSlliset ja osallistavat oppimispolut.

214.771 Rohkaise monimuotoisuutta ja osallistarmista

Ohjelmointileiri, joka edistdaa monipuolisia ndkokulmia, ideoita ja kokemuksia luo
arvokkaan ympariston innovaatioiden (eli yrittajyystaitojen) edistamiselle (Dogru, 2021).
Tama kasikirja keskittyy erityisesti strategioihin, joilla kannustetaan tytt6ja osallistumaan

entista aktiivisemmin ja edistetddan monimuotoisuutta
2148 ‘Oemme taslla suttamassa”

Luovuuden ja innovoinnin edistamiseksi koodausleirien ohjaajien tulisi toimia
pikemminkin “opastajana vierellda” kuin "viisaana puhujana lavalla” (Xhomara ja Uka,

2023). Tata lahestymistapaa tukee strategia "Olemme taalla auttamassa" (Fronza et al.,

22




Co-funded by
the European Union

= =QSCAR
Gl CODING CAMPS

2020): osallistujat voivat pyytaa tukea nayttamalla ensin valituotteensa ja kuvaamalla
ongelmansa seka jo kokeilemansa ratkaisut. Tama tukee kokeilun tilaa ja jatkuvan

parantamisen kulttuuria.

OSCAR-havainnot
OSCAR-koodausleireilla tehokas tapa soveltaa “Olemme taalla auttamassa” -
periaatetta on ohjata oppilaita noudattamaan yksinkertaista ohjeistusta ennen avun

pyytamista: (i) nayttamaan nykyisen tuloksensa (koodi tai sovellus), (i) kuvaamaan
ongelman omilla sanoillaan, ja (iii) luettelemaan, mita he ovat jo kokeilleet.

2149 Ongelmalshtoiner opoimirnern

Tehokas strategia yrittdjyyden edistamiseksi on antaa ohjelman osallistujille
mahdollisuus hankkia tietoa tutkimalla ja ratkaisemalla esimerkkitehtavia (Wahid ym.,
2024).

214.189 50siaalisest merkittaviern projektinen parissa tyoskerntely

Opiskelijoiden osallistaminen todellisten ongelmien ratkaisemiseen luomalla ratkaisuja,
joilla on yhteiskunnallista arvoa, toimii erinomaisena motivaattorina. Liséksi se herattaa
positiivisia tunteita, jotka edistavat osallisuutta ja monimuotoisuutta ja siten
kannustavat innovaatioihin  (Dogru, 2021). Yrittdjyystaitojen  parantamiseksi
opiskelijoiden tulisi laatia markkinointisuunnitelma ja jarjestaa tuotteelleen
esittelytilaisuus, jossa he kertovat tyonsa teknisista nakokohdista, kuten suunnittelu- ja
toteutuspaatoksista. Taman seurauksena strategia edistda sosiaalista yrittajyytta (Ip
2024). Erityisesti opiskelijoiden pyytaminen luomaan ratkaisuja ymparistbongelman
ratkaisemiseksi auttaa sisallyttamaan ymparisto- ja ilmastoasiat koodausleirille, mika

edistaa kansalais- ja ymparistotaitoja, erityisesti turvallisuuden osalta.

Taulukko 3 esittaa kunkin opetusstrategian yhdenmukaisuuden OSCAR-koodausleirien

edistamien taitojen kanssa.
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Taulukko 3. Opetusstrategioiden yhdenmukaisuus koodausleirin edistamien taitojen kanssa.

Viestinta Digitaalinen o . .
Ongelman- Yrittdjyys-  Yhteis-kunnalliset

Strategia ja sisallon-

taidot ja ymparistStaidot

ratkaisu

yhteistyd tuotanto

Verkko- ja
hybridimuotoisen

yhteistyon tukeminen

Ratkaise ongelma
ennen koodin

kirjoittamista

Pelit ja hauskat
aktiviteet

Ryhmatyd

Vertaisohjaajat

Anna tilaa kokeilulle

Rohkaise
monimuotoisuutta ja
osallistamista

"Olemme t33lla

auttamassa”

Ongelmalédhtdinen

oppiminen

Sosiaalisesti
merkittavien
projektien parissa
tydskentely —

ymparistdongelmiin

keskittyen

Kuten taulukosta 4 kay ilmi, OSCAR-ohjelmointileireilld kaytetyt opetusstrategiat
perustuvat luovan oppimisen neljdan P:hen: projekteihin (projects), innokkuuteen
(passion), yhteistydohon ikatovereiden (peers) kanssa seka leikkiin (play). Nama
strategiat ovat tiiviisti linjassa konstruktiivisen oppimiskasityksen kanssa, jossa
korostetaan oppijoiden  merkitystd luoda leikkimielisesti henkilokohtaisesti

merkityksellisia projekteja yhteistyossa ikatovereiden kanssa (Resnick, 2014).
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Taulukko 4. Opetusstrategioiden yhdenmukaisuus luovan oppimisen neljan P:n kanssa (Resnick, 2014).

Strategia Projektit Innokkuus Vertaiset Peli ja leikki

Pelit ja hauskat aktiviteetit

Vertaisohjaajat

Ongelmalédhtdinen

oppiminen

Sosiaalisesti merkittavien
projektien parissa
tydskentely —

ymparistdongelmiin

keskittyen

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)

OSCAR-alusta tukee edelld mainittuja fasilitointistrategioita seuraavasti:
Pelit ja viihde: Peleja pelataan alustan avulla, ja niihin on sisallytetty
pelillistamisen elementteja, kuten arvomerkkeja.

Tiimityd: Osallistujat voivat kayttaa alustaa kommunikoidakseen ja
tehdakseen yhteistyota tiiminsa kanssa yksityisessa tilassa.

Vertaisohjaajat: Vertaisohjaajat kdyttavat alustaa avustaakseen tiimeja, joihin
heidat on osoitettu. Heille mydnnetaan paasy kunkin tiimin yksityisiin tiloihin,
jotta he voivat kommunikoida ja tehda yhteisty6ta tehokkaasti. Lisaksi
vertaisohjaajat tayttavat alustalla havainnointikyselyt jokaisesta heille
osoitetusta tiimista. He voivat raportoida mahdollisista kriittisista ongelmista
ohjaajille. Heilld on paasy alustan yksityiseen tilaan, jossa he voivat
kommunikoida muiden vertaisohjaajien ja ohjaajien kanssa.

** Monimuotoisuus ja osallisuus:** Alusta tukee monimuotoisten taustojen
nakyvyytta mukautettavien osallistujaprofiilien avulla.

“Olemme t&élld auttamassa”: Integroitu FAQ-osio, viestinta ja pelillistetty
seuranta mahdollistavat “olemme taalla auttamassa” -kulttuurin.

215 Teknologia

Verkko- ja hybridimuotoisissa koodausleireissa hyvin jasennelty tekninen ymparisté on
valttdmaton sujuvan viestinnan ja yhteistydn varmistamiseksi. Hybridimuotoisissa
koodausleireissa haasteena on luoda osallistavia oppimiskokemuksia, jotka ylittavat
eta- ja paikan paalla osallistumisen rajoitukset ja edistavat samalla merkityksellista
vuorovaikutusta molempien osallistujaryhmien valilla. Taman saavuttamiseksi

tapahtuman osallistujien fyysista lasndoloa on tdydennettava verkkotyokaluilla, jotka
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helpottavat reaaliaikaista yhteistyota ja aktiivista osallistumista. Digitaaliset alustat,
jotka mahdollistavat reaaliaikaisen vuorovaikutuksen ja yhteistyotehtavat, ovat
avainasemassa sen varmistamisessa, etta kaikki osallistujat tuntevat olevansa mukana
ja arvostettuja. Tukipalvelut, kuten erityiset verkkofoorumit tai reaaliaikaiset kysymys-
ja vastausistunnot, voivat auttaa varmistamaan sujuvan tiedonkulun ja tarjota lisdohjeita

verkko-opiskelijoille.

Koska osallistujilla voi olla vain vahan tai ei lainkaan aiempaa kokemusta ohjelmistojen
kehittdmisestd, teknisen infrastruktuurin tulisi olla kdyttajaystavallinen, esteetdn ja tukea
seka oppimista etta tiimityoskentelya. Lisaksi tyokalut tulisi valita esteettomyys

huomioon ottaen.

Opetussuunnittelun nakokulmasta leirin alkupuolella jarjestettavat tekniset harjoitukset
sekd varasuunnitelma alustan vaihtoa varten vahentavat kognitiivista kuormitusta ja

keskeytyksia synkronisten istuntojen aikana, etenkin hybridiymparistdissa.

OSCAR-havainnot

Kokemuksemme mukaan yhtenainen tekninen kokoonpano on valttdmaton sujuvan
hybridileirin toteuttamiseksi. Jokaisella tiimilla tulisi olla kaytossaan vahintaan yksi
tietokone, jossa on vakaa internetyhteys, ja mikrofonilla varustettujen kuulokkeiden
kayttoa tulisi voimakkaasti suositella taustamelun véhentamiseksi ja verkkoviestinnan
laadun  parantamiseksi.  Keskeisiin  tyokaluihin  kuuluvat  tyypillisesti:
videoneuvottelualusta, joka tukee taysistuntoja ja  pienryhmahuoneita;
selainpohjainen kehitysymparisto (mieluiten lohkopohjainen tai véhan konfigurointia
vaativa) asennus- ja yhteensopivuusongelmien minimoimiseksi; oppimis- tai
yhteisty6alusta materiaaleja, viestintaa, arviointia ja ansiomerkkeja varten; seka
valinnaisesti reaaliaikaiset vuorovaikutustyokalut kyselyja, tietokilpailuja tai nopeaa
palautetta varten. Aina kun mahdollista, tyckalujen tulisi olla kaytettavissa ilmaisilla
tileilld ja vaatia mahdollisimman vadhan konfigurointia, jotta teknologiaan liittyvaa
kognitiivista kuormitusta voidaan vahentda ja osallistujat voivat keskittya
ongelmanratkaisuun ja luovuuteen.

Vakavien pelien kehittamisessa laajennetun todellisuuden (XR) ymparistot — 3D-
suunnittelu, animaatio ja lisatty todellisuus — tarjoavat kokemuksellisia konteksteja,

joissa yhdistyvat tilallinen ja visuaalinen paattely seka iteratiivinen luominen.
Vakavien pelien ja XR:n kehittaminen on linjassa
konstruktivististen/konstruktionististen |dhestymistapojen kanssa, silla se muuttaa
abstraktit laskennalliset ideat konkreettisiksi tuotteiksi, joita oppijat suunnittelevat,
testaavat ja hioavat, vahvistaen luovaa ongelmanratkaisua ja kehollista kognitiota.
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215171 Lalttesto

Jotta osallistuminen koodausleirille sujuisi tehokkaasti, kaikilla luokkahuoneessa olevilla
joukkueilla on oltava kaytossaan vahintaan yksi kannettava tai poytatietokone, joka
tayttaa kaytettavien tyokalujen kehittamisen vahimmaisjarjestelmavaatimukset. Tama

vaatimus koskee my6s etdosallistujia.

Vakaa internetyhteys on valttamaton videoneuvottelujen, pilvipalveluiden ja
reaaliaikaisen yhteistydn mahdollistamiseksi. Lisdksi mikrofonilla varustetut kuulokkeet
ja verkkokamerat ovat valttamattomia, jotta viestintd ja vuorovaikutus virtuaalisissa

istunnoissa onnistuvat.

Lisdlaitteita saatetaan tarvita koodausleirin painopisteen mukaan. Esimerkiksi
laajennettuun todellisuuteen (XR) keskittyvissa koodausleireissa osallistujat saattavat
tarvita VR-laseja, jotta he voivat testata immersiivisia kokemuksia. Aina kun mahdollista,
tulisi suositella emulaattoreita, jotta kaikki osallistujat, olivatpa he paikalla tai

etayhteydella, saavat saman oppimiskokemuksen.

Valinnaisten oheislaitteiden, kuten ulkoisten nadyttdjen moniajoon, grafiikkatablettien
Ul/UX-suunnitteluun ja mobiililaitteiden sovellusten testaamiseen, kaytté voi parantaa

oppimiskokemusta.
2152 Ohelmistot

Viestintavalineet ovat valttamattomia interaktiivisen ja tehokkaan oppimisympariston
luomisessa. Naihin valineisiin kuuluvat videoneuvottelu -alustat, kuten Zoom, Microsoft
Teams tai Google Meet, jotka voidaan integroida pikaviestintasovelluksiin, kuten
Slackiin tai Discordiin, nopeaa viestintdd varten. Videoneuvottelualustan tarkea
ominaisuus on kyky jarjestaa seka koko ryhman yhteisia istuntoja etta istuntoja, joissa

eri tiimit voivat kayttaa yhteistydhon varattua tilaa.

Yhteistyotyokalujen tulisi mahdollistaa osallistujille saman asiakirjan muokkaaminen
samanaikaisesti (esim. Google Docs, Notion, Trello), resurssien ja projektitiedostojen
jakaminen (Google Drive, OneDrive, Dropbox) seka tehokas ideointi (esim. Miro).
Integroitujen ekosysteemien (siséltokeskus + synkroniset kokoukset + palautekanavat),
kuten OSCAR-alustan, kaytto virtaviivaistaa koordinointia ja heijastaa todellisia
hybridityonkulkuja, mikd parantaa lapindkyvyyttd, iterointinopeutta ja tiimin

jatkuvuutta.
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Tehokkuuden parantamiseksi ja yhteistyon sujuvoittamiseksi tulisi priorisoida ratkaisuja,
jotka integroivat viestintd- ja yhteistyotydkaluja, kuten Microsoft Teams, jotta
osallistujien ei tarvitse vaihtaa eri sovellusten valilla. Lisaksi digitaaliset taidot
puuttuvien tai vahaisten osallistujien huomioon ottamiseksi koodausleirin tulisi ottaa

kayttoon kayttajaystavallisia ja joustavia tydkaluja.

Teknisena koulutuksena valitut kehitystyokalut voivat ratkaista oppimismatkan
onnistumisen (Fronza ja Corral, 2024). Etdosallistumisen parantamiseksi ja ohjaajien
vianmaarityksen helpottamiseksi on suositeltavaa valttaa ohjelmistokehitystyckalujen
paikallisia asennuksia. Lisaksi valmiiksi konfiguroidut virtuaalikoneet tai pilviymparistot
voivat auttaa poistamaan yhteensopivuusongelmia. Lohkopohjaisia
ohjelmointiymparistdja tulisi priorisoida, silla ne mahdollistavat ohjelmointikielen
rakenteen ja harjoittelun aloittelijoille sopivalla lahestymistavalla. My6s tdssa
tapauksessa on suositeltavaa valttaa paikallisia asennuksia ja kayttaa verkkopohijaisia
ratkaisuja, kuten Thunkable, GitHub Codespaces ja CodeSandbox.

Kaiken kaikkiaan kaikkien ohjelmistotyckalujen tulisi olla saatavilla ilmaisella tilauksella
ja helppokayttoisia. Opetussuunnittelun nakokulmasta tyokalujen luotettavuus,
saatavuus ja tietosuojalainsdddannon noudattaminen on varmistettava ennen
kayttoonottoa. Leirin alkamista edeltédvat  tekniset harjoitukset  ja
varautumissuunnitelmat ovat suositeltavia, jotta istuntojen aikana tapahtuvat hairiét

voidaan minimoida.

OSCAR-havainnot

Keskeisiin  tyokaluihin  kuuluvat yleensa: videoneuvottelualusta, joka tukee
taysistuntoja ja pienryhmahuoneita; selainpohjainen kehitysymparistd (mieluiten
lohkopohjainen tai vdahan konfigurointia vaativa), jolla minimoidaan asennus- ja
yhteensopivuusongelmat; oppimis- tai yhteistyoalusta materiaaleja, viestintaa,
arviointia  ja  ansiomerkkeja  varten; sekd valinnaisesti  reaaliaikaiset

vuorovaikutustyokalut kyselyja, tietokilpailuja tai pikaista palautetta varten. Mikali

mahdollista, tyokalujen tulisi olla kaytettavissa ilmaisilla tileilla ja vaatia
mahdollisimman vdhan konfigurointia, jotta teknologiaan liittyvdad kognitiivista
kuormitusta voidaan vahentaa ja osallistujat voivat keskittyd ongelmanratkaisuun ja
luovuuteen.
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2153 Tilat

Tilojen fyysinen jarjestely tulisi sovittaa leirijaksojen tavoitteisiin. Esimerkiksi luentojen
aikana tilat tulisi jarjestaa joustavasti ilman poytia, jotta lilkkkuminen on mahdollista
tarvittaessa. Sen sijaan intensiivista ryhmatyoskentelya vaativissa sessioissa
luokkahuoneet tulisi jarjestaa siten, etta jokaisella tiimillda on oma pdyta ja ryhmien
valilla on riittavasti tilaa, jotta henkilokunta voi liikkua helposti. On myds hyodyllista
varata erityinen alue verkkotukitiimille. Talla alueella tulisi olla yksi tai useampi naytto,

jotta verkkokurssin osallistujia ja pienryhmahuoneita voidaan seurata.

OSCAR-havainnot

Ensimmaisella oppitunnilla  OSCAR-koodausleireillda otettiin  kayttdon joustava
tilajarjestely, jossa oli siirrettavia tuoleja mutta ei poytia. Tama jarjestely helpotti
luennointia  edestapdin  ja  tarjosi  osallistujille riittavasti  tilaa  liikkua
tutustumisharjoitusten, pelien ja ryhmakeskustelujen aikana. Projektikehityssessioita
varten luokkahuoneet jarjesteltiin uudelleen siten, etta jokaisella tiimilla oli oma
poyta, mika loi selkean "kotipesan" heidan tydlleen. Jokaisella poydalla oli kateva
paasy pistorasioihin kannettavien tietokoneiden ja muiden laitteiden lataamista
varten. Poytien valinen tila oli tarkoituksella reilun kokoinen, jotta valtyttiin
ahtaudelta ja henkilokunta pystyi liikkumaan helposti. Huoneessa oli myos erillinen

sivupOytd, jossa oli kaksi nayttoa etdosallistujia tukevalle henkilokunnalle.

2154 Moritoroint ja tetojern keskittaminen

Jarjestajien tulisi seurata koodausleirien toteutusta oppimistulosten kattavan arvioinnin
varmistamiseksi. Kaikkien tietojen keskittdminen yksinkertaistaisi analysointia ja
visualisointia, mikd tehostaisi raportointia ja arviointia. OSCARille tama on
"yhdistettyjen koodausleirien” (Fronza et al., 2025) taustalla oleva peruskonsepti, joka
tukee taitojen jatkuvaa kehittamista laajemmasta nakokulmasta, kannustaa osallistujia
kehittamaan tuloksiaan edelleen ja toimii rakennuspalikoina omien koulutustoimintojen
suunnittelussa. Yhdistettyjen koodausleirien mahdollistava keskeinen tyokalu on
raataloity alusta, joka tarjoaa vaihtoehtoja koodausleirin tulosten ja saavutettujen
taitojen hyddyntamiseen henkilckohtaisten portfolioiden kokoelmana, jotka tukevat
yksil6llisia tavoitteita. Tata varten alusta voisi tarjota vaihtoehtoja koodausleirin tulosten
julkaisemiseen muiden tarkasteltavaksi, ohjeita tulosten jatkokehittamiseen, ja alusta

voisi my0s tukea osallistujia linkittdmaan tuloksensa omaan portfolioonsa. Liséksi alusta
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voisi mahdollisesti mahdollistaa uusien variaatioiden kehittdmisen aiemmin
jarjestettyjen koodausleirien tulosten pohjalta, ja se voisi yhdistaa yrityksia,

oppilaitoksia ja muita sidosryhmia.

Kuvassa 5 on yhteenveto OSCAR-alustan ominaisuuksista. On tarkeda huomata, etta
jokaisen ominaisuuden tulisi perustua eri koodausleirien antamaan palautteeseen,
kuten kuvan kunkin ominaisuuden eri kerrokset osoittavat. Tallé tavoin alusta toimisi
strategisena yhteyksien solmukohtana. Lisdksi se, ettd useat koodausleirit voivat jakaa
saman infrastruktuurin, kerdd alustalle dataa niistd. Jotkut kuvan 3 ominaisuuksista
vaikuttavat merkittdvammin kuin toiset. Koska palaute on olennaista kaikessa
oppimisessa ja koska kyky kertoa muille, mita osallistuja on tehnyt, on monien muiden
ominaisuuksien edellytys, piddamme kuvan 5 tahdelld korostettuja ominaisuuksia
valttamattomina, eli (3) taitojen ja niiden arvioinnin selkeén visualisoinnin tarjoamista
sekd (8) mahdollisuuden jakaa taitoja tai muita saavutuksia. Vastaavia ominaisuuksia
saattaa jo olla saatavilla nykyaikaisissa oppimisen hallintajarjestelmissd, joten jos nain

on, kannustamme koodausleirien jarjestdjia edistamaan niiden kayttoa.

Aitoja arviointimenetelmia — kuten projektiesityksia ja vertaisarviointia — kayttamalla
oppijat voivat osoittaa osaamistaan kertomuksellisen ja luovan ilmaisun kautta.
Reflektiivisten osien sisallyttdminen suunnitteluvaiheeseen edistdd metakognitiivista

tietoisuutta ja vahvistaa prosessin ja tulosten arvioinnin valista yhteytta.
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Kuva 5. Alustan padominaisuudet, jotka mahdollistavat verkkopohjaisen koodausleirin jarjestamisen. Kuva:
(Fronza et al., 2025).

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)

OSCAR-alustalla koodausleirin sisaltoa ja opiskelijatietoja koskevien tietojen
saatavuus ja nakyvyys hallitaan kayttajille asiakirjakohtaisesti myonnettyjen
kayttooikeuksien avulla. Tiedot eivat ole oletusarvoisesti kayttajien saatavilla
ilman vaadittua kayttooikeustasoa, jonka koodausleirin jarjestajat
maarittelevat. Alusta voi olla itse iséannoity, jolloin koodausleirin jarjestajat
ovat vastuussa tietoturvasta, tietojen sailyttamisesta seka muista
kayttajatietoja koskevista sdanndksista. Jos alustan yllapidosta vastaa ulkoinen
kumppani, koodausleirin jarjestdjien tulee varmistaa, ettd kumppani noudattaa
asiaankuuluvia tietosuojamaarayksia.

Keskitetty tiedonkeruu tallentaa hankitut taidot (visualisoituna
hallintapaneeleissa) ja valmistuneet projektit (julkaistuina projektitulosten
arkistossa). Tama keskitetty malli tukee reflektiivistd kdytantoa, vaikutusten
arviointia ja tulevien koodausleirien jatkuvaa parantamista.

OSCAR yhdistaa teknologiset tarpeet yhdelle alustalle:

Viestinta: Integroitu viestintd, jossa on asiakirjojen kommentointi, omat chat-
huoneet ja tiimikohtaiset sahkopostilistat.

Yhteistyd: Jaetun asiakirjan muokkaus, palautetyokalut ja asynkroninen
tehtavien hallinta.
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Seuranta: Projektin virstanpylvaiden ja tehtavien etenemisen seuranta eta- ja

hybridiymparistdjen saumattomaan hallintaan. Tulostaulukko keréattyjen

arvomerkkien seurantaan.

216 Slrategiat opolasryfmien luomiseern
Oppilasryhmien muodostaminen koodausleireilld on ratkaisevan tarkeda tehokkaan

yhteistyon edistamiseksi ja monipuolisten nakokulmien hyédyntamiseksi. Tutkimukset
tukevat ohjaajan muodostamia tiimeja (Oakley ym., 2004). Monet osallistujat ovat
kuitenkin vastahakoisia hyvaksymaan sita, etteivat he voi valita tiimikavereitaan. Taman
ongelman ratkaisemiseksi Oakley ym. (2004) ehdottavat, etta heille selitetaan, ettei

ammattimaisessa ymparistossa kysytd, kenen kanssa he haluaisivat tyoskennella.

Tiimien muodostamisessa tulisi noudattaa seuraavia kriteereja tehokkaan yhteistyon
edistamiseksi.nage eta- ja hybridiymparistdja saumattomasti. Tulostaulukko kerattyjen

merkkien seuraamiseksi.
2161 Ryhmaryjgsentern maara

Vaikka kirjallisuudessa ei ole yksimielisyytta tiimin optimaalisesta koosta, Oakley ym.
(2004) esittavat, ettéa kolmi- tai nelihenkiset tiimit ovat ihanteellisia. Kahden hengen
tiimeissd ideoiden ja taitojen kirjo ei valttdmattd ole riittdvan laaja, ja konfliktien
ratkaiseminen voi olla ongelmallista, mika suosii hallitsevaa osapuolta. Toisaalta yli

viiden hengen tiimeissa yksi tai useampi jasen voi olla suhteellisen passiivinen.
2162 Ryhman koosturmus

Heterogeenisuus on yksi tarkeimmista kriteereistd ryhmien muodostamisessa.
Erityisesti heterogeenisuus estdd kyvykkaita oppilaita ryhmittymastd yhteen ja
eristamasta heikompia oppilaita. Sen sijaan heikommat oppilaat hyotyvat siita, etta he
nakevat, miten hyvat oppilaat |dhestyvat tehtavia, kun taas kyvykkaat oppilaat voivat
hyotya kokemuksesta, jonka he saavat opastamalla ikdatovereitaan (Oakley ym., 2004).
Lisaksi taustan heterogeenisyys varmistaa, ettd ryhman jésenillda on monipuolinen
tausta ja erilaiset kyvyt, koska he esimerkiksi kayvat erilaisia kouluja (Fronza ym., 2022).
Tama kannustaa ryhmia jakamaan tietoa ja tukemaan toisiaan, mika luo keskindisen

avun ympariston.

Toinen kriteeri ryhman muodostamiselle on valttaa riskiryhmaan kuuluvien

vahemmistdjen eristéminen (Gammie ja Matson, 2007). Tama auttaa estamaan sita, etta
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nama henkildt omaksuvat passiivisia rooleja tai ettd heille osoitetaan tallaisia rooleja,
jolloin menetetdan monia tiimityon etuja (Takeda ja Homberg, 2014) ja kasvatetaan
keskeyttamisriskia. Esimerkiksi koska naiset muodostavat riskialttin vahemmiston
tietotekniikassa ja STEM-aloilla yleensad, Oakley ym. (2004) ehdottavat sellaisten
sekatiimien muodostamista, joihin kuuluu eniten naisia (Fronza ja Corral, 2024). Lisaksi
opiskelija voi kuulua riskiyhmaan useista muista syistd, kuten sukupuolesta,
sosioekonomisesta asemasta, kielesta tai etnisyydesta. Tiimin kokoonpanossa tulisi
pyrkid kognitiiviseen ja demografiseen monimuotoisuuteen, silléd heterogeenisyys

edistaa luovuutta, hajautettua ongelmanratkaisua ja vertaisoppimista.

Kun osallistujajoukko on homogeeninen, roolien kierrattamista tai tiimien valista
yhteistyota voidaan kayttaa monipuolisten nakdkulmien simuloimiseen ja tasapainoisen

osallistumisen yllapitamiseen.

OSCAR-havainnot

OSCAR-koodausleireista saadut tulokset osoittavat, ettéd ryhmien muodostaminen
on tehokkainta, kun se noudattaa selkedaa menettelytapaa, joka on sovitettu yhteen
leirin opetustavoitteiden kanssa. Kokemuksemme perusteella kolmesta tai neljasta
osallistujasta koostuvat ryhmat tarjoavat hyvan tasapainon erilaisten nakokulmien
valilla ja antavat jokaiselle jasenelle mahdollisuuden osallistua aktiivisesti.
Heterogeenisten ryhmien muodostamiseksi yhdistamme osallistujia eri kouluista,
opinto-ohjelmista ja kokemustasoilta, jotta edistimme vertaisoppimista ja
minimoimme riskin, etta yksi oppilas hallitsisi ryhman tyota. Lisdksi muodostettaessa

sekatiimeja pyrimme ottamaan mukaan vahintaan kaksi tyttda aina kun mahdollista.

Otamme huomioon myds etdosallistumisen ennakoidut mallit, kuten mitka
opiskelijat ovat verkossa tiettyina paivina, varmistaaksemme, etta jokainen ryhma voi
toimia tehokkaasti valitussa hybridimuodossa. Tiimin kokoonpanon perustelujen
selked viestinta osallistujille on osoittautunut arvokkaaksi, silla se auttaa
yhdenmukaistamaan odotuksia ja vahvistaa yhteyksia todellisiin
yhteistyoymparistoihin.

2163 Hybridmuotoisern tyoskentelyn jSrjestamiren

Hybridiryhmissd osa jasenista tyoskentelee kotona, osa toimistossa ja osa naiden
kahden yhdistelmana. Naissa tiimeissa osallistujat kayttavat tyokaluja, kuten
videopuheluita, jaettuja verkkotyétiloja ja yhteistydalustoja, varmistaakseen sujuvan

viestinnan  fyysisesta sijainnista riippumatta. Keskeinen paatos  on
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hybridityoskentelymallin valinta, jossa maaritetdaan, kuinka monta tiimin jasenta

tyoskentelee toimistossa ja kuinka monta etatyona.

OSCAR-havainnot

Koska olemassa olevassa kirjallisuudessa ei ole ohjeita, teimme OSCAR-hankkeen
puitteissa tutkimuksen, jossa selvitettiin, miten erilaiset hybridityoskentelymallit
vaikuttavat kolmen hengen tiimien koodausleireilla kehittamiin lopputuotteisiin
(Fronza ym., 2024). Tutkimuksessa havaittiin, ettéd yhden tai kahden tiimin jasenen
tyoskentely verkossa ei vaikuta lopputuotteen laatuun. Tama viittaa siihen, etta
kokoonpanoa, jossa yksi henkilo on paikan paalla ja kaksi verkossa, voidaan kayttaa
silloin, kun fyysiset tilat mahtuvat vain kolmanneksen osallistujista. Tallaisissa
tapauksissa suositellaan sellaisten strategioiden kayttoonottoa, jotka antavat
tiimeille mahdollisuuden keskittya enemman ohjelmointilogiikkaan ja vahemman
kayttoliittymaan. Toisessa tutkimuksessa (Mikkonen ym., 2025) tarkasteltiin
nelihenkisten tiimien hybridityoskentelykokoonpanoja, erityisesti skenaarioita, joissa
kaksi jasenta tyoskenteli verkossa ja kaksi luokkahuoneessa, seka skenaarioita, joissa
kolme jasentd oli verkossa ja yksi luokkahuoneessa. Tulokset olivat samankaltaisia
kaikissa kokoonpanoissa. Kun osallistujat olivat samassa paikassa, heilld oli taipumus
kayda keskusteluja yksittaisten komponenttien sisdisistda toiminnoista ja
kayttaytymisestda. Sen sijaan etd- ja hybridijarjestelyt kannustivat osallistujia
jakamaan tehtavia, ja eri toimintojen valiset rajapinnat olivat selkeasti maariteltyja.

Kun osallistujajoukko on suhteellisen homogeeninen, roolien kierrattaminen
(suunnittelija, ohjelmoija, testaaja, tarinankertoja) ja tiimien valiset konsultaatiot

voivat simuloida monipuolisia nakokulmia, yllapitdaa luovuutta ja tasapainoista

osallistumista seka sailyttdaa ohjaajan muodostamien tiimien edut.

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)
Osallistujien tietolomakkeiden ja profiilihakutydkalun avulla tapahtuman jarjestéjat

voivat koota tasapainoisia ja monipuolisia tiimeja ottamalla huomioon osallistujien
taustat, osaamistasot ja mieltymykset.Osallistujien kayttajaprofiilien ja tiimin jasenten

roolien avulla voidaan toteuttaa harkittu tiimien muodostaminen.

217 Vertaisohjagjien valinta /3 perefiaytys
Vertaisohjaajat ovat keskeisessa roolissa hybridi- ja verkkokoodausleireillad toimimalla

muiden osallistujien oppaina, auttamalla epaselvyyksien ratkaisemisessa ja edistamalla

yhteistyohon perustuvaa oppimista (Fronza ja Corral, 2024). Heidan osallistumisensa ei
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ainoastaan paranna opiskelijakokemusta, vaan myods vahvistaa yhteisollisyytta ja
aktiivista osallistumista. Menestyksen varmistamiseksi on valttamatonta, etta valinta- ja

koulutusprosessi on asianmukainen (Bugaj ym., 2019; Bouthillette 2016; Herinek ym.,
2024).

Vertaisohjaajien valinnan tulisi perustua useisiin keskeisiin kriteereihin, jotta heidén
tehokkuutensa koodausleirilla voidaan varmistaa. Ensinnédkin heidan on osoitettava
vahva hallinta leirilla kasiteltavista sisalloista ja taidoista. Lisaksi heilld on oltava vahvat
viestintataidot, joiden avulla he voivat selittaa kasitteita selkeasti opiskelijoille, joilla on
vaihtelevia kokemustasoja. Yhteistyohenkisyys on myds olennaista; tahan sisaltyy
auttamishalu, karsivallisyys ja kyky luoda positiivinen oppimisymparisto. Lisaksi aiempi
kokemus koodausleireista tai muista mentorointitoiminnoista on erittdin toivottavaa,

silla se voi parantaa heidan tehokkuuttaan ohjaajina.

Koodausleireillda on siemenvaikutus, silla ne antavat osallistujille mahdollisuuden
kehittdd tarvittavaa motivaatiota toimia myShemmin ohjaajina. Koodausleirilla
ollessaan tulevat ohjaajat erottuvat muista kykynsa selittéa (luovia) ideoitaan monin
tavoin, nauttimisensa tiimityosta ja pyrkimyksensa kannustaa ikatovereitaan parhaaseen
suoritukseen, uteliaisuutensa seka kysymysten maaran, joita he esittavat ohjaajille ja

ikatovereilleen tietojensa laajentamiseksi (Fronza ym., 2021).

Ennen koodausleirin alkua vertaisohjaajien on saatava erityiskoulutusta, jotta he voivat
hoitaa roolinsa tehokkaasti (Fronza ym., 2021). Tahan valmistautumiseen kuuluu
perehdytystilaisuuksia, joissa heille esitelldaan heidan vastuualueensa, odotukset ja
roolinsa vaikutus ohjelman sisalla. Lisaksi he saavat koulutusta vertaisopetuksen
menetelmiin, mikd antaa heille tekniikoita yhteistydon edistamiseen, ohjaamiseen
antamatta suoria vastauksia seka kriittisen ajattelun kannustamiseen osallistujien
keskuudessa. Heita koulutetaan my6s digitaalisten tyokalujen kayttoon, mika varmistaa
osaamisen koodausleirilla kaytettavista alustoista, jotta he voivat auttaa ikdtovereitaan
tehokkaasti. Lopuksi he saavat opastusta konfliktinratkaisustrategioihin  ja
emotionaaliseen tukeen, mikd auttaa heitd kasittelemaan toistuvia kysymyksia,

edistamaan osallisuutta ja kasittelemaan osallistujien mahdollisia turhautumisia.

Vertaisohjaajien  osallistumisdynamiikkaan kuuluu erilaisia aktiviteetteja, jotka
vahvistavat seka oppimista ettd osallistujien kokonaiskokemusta. Heidan rooliinsa
kuuluu kaytannon harjoitusten tukeminen, pienryhmien ohjaaminen ja kasitteiden

vahvistaminen reaaliajassa (Fronza ja Corral, 2024; Fronza ym., 2022). Lisdksi he
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toimivat neuvontapisteina, ollen kaytettavisséd keskustelufoorumeilla, chateissa tai
synkronisissa tapaamisissa vastaamassa kysymyksiin ja ohjaamassa opiskelijoita
oppimisprosessin aikana. Lisaksi vertaisohjaajien tulisi osallistua saannollisiin kokouksiin
jarjestdjien kanssa jakamaan kokemuksia, ehdottamaan muutoksia ja optimoimaan
koodausleirin dynamiikkaa. Tama varmistaa tehokkaan ja yhteisty6hon perustuvan
oppimiskokemuksen, joka parantaa jatkuvasti kaikkien osallistujien sitoutumista ja

menestysta.

Valmistelevissa istunnoissa ohjaajien tulisi tutustua paitsi tekniseen alustaan myds
osallistaviin  viestintdtapoihin ja mukautuviin tukistrategioihin, jotka perustuvat

eriytettyihin opetusmalleihin.

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)

Vertaisohjaajat rekisterdidaan alustalle, ja heille my6nnetaan sivustolle tarvittavat
kayttooikeudet.

2.2 Strategiat eriytettyyn ja osallistavaaan opetukseen

Tehokas strategia uusien oppilaiden houkuttelemiseksi on oppimisen yhdistaminen
heidan kulttuuritaustaansa. Peruskoulun oppilaiden kiinnostuksen ja sitoutumisen
yllapitéaminen on suuri haaste. Monissa epavirallisissa ohjelmissa kdytetaan robotiikkaa
tai videopeleja, mutta naihin voi olla vaikea paasta kasiksi, ja ne houkuttelevat usein
lahinna oppilaita, jotka ovat jo kiinnostuneita STEM-aineista (Newton 2020), mika
rajoittaa monimuotoisuutta. Vaihtoehtona on kayttda kulttuurisia elementteja, jotka
heijastavat oppilaiden taustoja. Esimerkiksi joissakin ohjelmissa kaytetdan hiphopin
kaltaisia musiikkityyleja, jotta koodaus olisi kiinnostavampaa ja helpommin
ymmarrettavaa (Krug et al 2021). Viime vuosina erityisen osallistava opetusmenetelma
on ollut eriytetty opetus. Tama lahestymistapa on kuitenkin pitkdjanteinen ja usein
ristiriidassa koodausleirien lyhytaikaisen ja intensiivisen luonteen kanssa. Jotta eriytetty
opetus olisi tehokasta tassa yhteydessa, leirit tarvitsevat digitaalisia tyokaluja, joilla
voidaan nopeasti arvioida oppilaiden tarpeet ja yhdistdaa heidat kouluihin ja muihin

epavirallisiin oppimismahdollisuuksiin.

2.3 Inkluusio

Esteettomyyteen vaikuttavat paitsi itse alusta myos kayttajan kayttojarjestelma seka

aputeknologiat (esim. naytonlukijat, vaihtoehtoiset syottolaitteet,
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pistekirjoituspaatteet). Tasta syysta alusta tulisi toteuttaa vakiintuneiden standardien ja
parhaiden kaytantojen, kuten WCAG:n ja WAI-ARIA:n, mukaisesti, ja sen esteettdmyys
tulisi varmistaa seka asiantuntija-arvioinnin ettd esteettomyystyokaluja kayttavien
todellisten kayttajien palautteen avulla. Kaytannon vaatimuksiin kuuluvat taysi
yhteensopivuus  ruudunlukijoiden  kanssa, = vankka  nappaimistonavigointi,
korkeakontrastiset visuaaliset vaihtoehdot seka esteetdon multimedian kaytto
tekstityksen (ja mahdollisuuksien mukaan viittomakielen tulkkauksen) avulla.
Osallisuutta vahvistetaan entisestdaan monikielisella tuella, optimoinnilla matalan
kaistanleveyden olosuhteisiin seka esteettomyyslausekkeen selkeéllad julkaisemisella ja
kanavilla, joiden kautta voi pyytaa mukautuksia. Tassa mielessa OSCAR-alusta edistaa
osallistavuutta mahdollistamalla henkilckohtaiset tavoitteet, visualisoimalla taitojen
kehittymisen, mukauttamalla oppimateriaaleja, tukemalla formatiivista palautetta ja
varmistamalla tasapuolisen osallistumisen seka paikan paalla ettd etdopiskelussa.
Ensimmaisessa versiossaan OSCAR integroi jo ARIA-elementit,
nappaimisténavigoinnin, muokattavat visuaaliset tyylit (mukaan lukien kontrastirikkaat
teemat), monikielisen sisallon asiakirjojen kadnndsten ja videotekstitysten kautta seka

lokalisoidun kayttoliittyman, johon on suunniteltu lisaa kielia.

Esteettomyyden ohella eriytetty opetus esitetdan osallistavana lahestymistapana, joka
parantaa oppimistuloksia mukauttamalla opetusta yksildllisiin  oppimisprofiileihin,
hyodyntamalla arviointitietoja paatoksenteon ohjaamisessa seka hyodyntamalla
positiivisten tunteiden merkitysta oppimismotivaation yllapitamisessa.
Eriyttamisopetus edellyttaa, ettd opettajat tyoskentelevat viiden opetussuunnitelman
osatekijan parissa: sisaltd (mitd opitaan), prosessi (miten oppijat ymmartavat ideoita),
tuotos (miten oppiminen osoitetaan), oppimisymparisto (ilmapiiri seka yhteistyon ja
itsendisyyden tilat) sekd arviointi ja palaute (formatiivinen tuki, joka rakentaa
motivaatiota ja itsetehokkuutta). Intensiivisissa ja hybridileireissa tama tarkoittaa
harkittuja suunnitteluvalintoja: neuvoteltuja yksilo- tai tiimitavoitteita, tiheita
projektijulkaisuja, eri monimutkaisuustasoilla tarjottavia haasteita, useina muunnoksina
saatavilla olevia harjoituksia (ohjatuista avoimiin) seka leirin rytmiin integroitua
palautetta prototyyppien, pohdintahetkien ja lyhyiden kirjallisten tai suullisten
kommenttien kautta. Digitaalinen tuki on valttdmatonta taitojen seurannalle ajan
mittaan, edistymisen reaaliaikaiselle seurannalle suunniteltujen kehityskulkujen
suhteen, oppimismatkojen dokumentoinnille sekd nopean viestinnan ja materiaalien
jakamisen tyokaluille. Tasta nékokulmasta erillinen alusta voi vahentaa kitkaa verrattuna

erillisiin yleisiin tydkaluihin ja mahdollistaa eriyttamisen integroiduilla ominaisuuksilla,
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kuten e-portfolioilla, tuotearviointi- ja arviointityokaluilla, taitojen koontinadytéilla ja
kehityskaavioilla, yhteistyotiloilla seka — tarvittaessa — tekoalypohjaisilla tuilla ideoinnille

ja projektisuunnittelulle.

=231 5aavulettavuus
Nykyaikaiset — esteettdmyysominaisuudet, kuten naytdnlukijat, ovat yleensa

kayttojarjestelman tai kayttajan laitteelle asennetun lisdohjelmiston tarjoamia. Myds
esteettomyyslaitteiden, kuten pistekirjoituspaatteiden, tuki riippuu
kayttojarjestelmasta. Alusta voi tukea esteettomyytta padasiassa noudattamalla
WCAG- ja  WAI-ARIA-standardeja  sekd  suositeltuja  kaytantéja  (katso
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/ ja

https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/aria/) toteutuksessaan. Nykyaikaiset

suositut verkkokehykset toteuttavat nama suurelta osin. Alustan esteettomyys tulisi
kuitenkin tarkistaa mieluiten seka esteettOmyysasiantuntijan etta

esteettdmyysominaisuuksien tai -tyokalujen todellisten kayttajien toimesta.

Jotta kaikki osallistujat voivat osallistua tdysimaaraisesti koodausleirin toimintaan,
alusta on suunniteltava esteettomyys keskiossa. Tahan sisaltyy taysi yhteensopivuus
naytonlukijoiden kanssa, nappaimistonavigoinnin tarjoaminen kayttajille, jotka eivat voi
kayttéaa hiirta, seka korkeakontrastisten visuaalisten vaihtoehtojen varmistaminen
nakévammaisille osallistujille. Kaikessa videosisallossa tulisi olla tekstitys ja, mikali
mahdollista, viittomakielen tulkkaus. Lisaksi alustan tulisi tukea useita kielia ja olla
optimoitu hitaille yhteyksille, jotta se olisi kdytettavissa erilaisista maantieteellisista ja
taloudellisista taustoista tuleville osallistujille. Esteettémyyslausunto tulisi olla selkeasti
saatavilla, samoin kuin kanavat, joiden kautta osallistujat voivat pyytaa lisdapua tarpeen
mukaan. Asettamalla osallistavuuden etusijalle alusta mahdollistaa jokaisen oppijan

taysimaaraisen osallistumisen riippumatta heidan kyvyistaan tai olosuhteistaan.

Esteettomyys ja parempi osallistavuus ovat tehokkaiden koodausleirien keskeisia

pilareita. OSCAR tukee suoraan naita tavoitteita seuraavasti:

e Henkildkohtainen tavoitteiden asettaminen: Osallistujaprofiilien ja projektien
seurannan avulla jokainen voi maaritellda omat oppimistavoitteensa.

e Taitojen visualisointi: OSCARIn hallintapaneelien avulla opiskelijat voivat
seurata taitojensa kehittymista, mika auttaa ohjaajia mukauttamaan

opetusstrategioitaan.
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e Mukautuva oppimateriaali: Materiaalidokumentteja voidaan mukauttaa eri
vaikeustasoille tai oppimismieltymyksiin, mika tukee joustavaa sisallon
tarjoamista.

e Formatiivinen palaute: Harjoitusdokumenttien avulla voidaan antaa
reaaliaikaista ja asynkronista palautetta tehtavista, mika tukee yksilollisia
oppimispolkuja.

o Esteettdmat teknologiat: Alusta tukee etdosallistumista yhta lailla kuin paikan
paalla tapahtuvaa osallistumista, mika takaa tasapuolisen paasyn kaikille
oppijoille.

e Monipuolinen siséltd: Jarjestajat voivat julkaista yhteiskunnallisesti
merkityksellisia projekteja, integroida monialaisia haasteita ja raataloida
istuntoja laajempien kiinnostuksen kohteiden mukaan kayttamalla Project
Result -tiloja.

e Kulttuurinen mukauttaminen: Materiaalipohjat ja istuntoesimerkit voidaan
mukauttaa erilaisiin kulttuuritaustoihin, mika takaa laajemman

merkityksellisyyden ja sitoutumisen.

Tarjoamalla ndma toiminnot OSCAR mahdollistaa dynaamisen, osallistavan ja joustavan
oppimisympariston, joka tukee yksilollista opetusta ja antaa jokaiselle osallistujalle

mahdollisuuden menestya.

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)

Alustan esteettomyysominaisuudet perustuvat sivun sisaltoon lisattyihin ARIA-
attribuutteihin ja -elementteihin. Nain esteettomyystyokalut, kuten naytonlukijat,
pystyvat lukemaan sivun oikein. Alusta tukee my&s ndppaimistonavigointia.
Ulkoasua voidaan muokata yleisten tai kayttajakohtaisten tyylitiedostojen tai
teemojen avulla, ja se tukee voimakkaan kontrastin asetuksia nakévammaisille
kayttajille.

Monikielista sisaltoa tuetaan kaantamalla itse asiakirjat seka upotettu videosisalto,
joka tukee eri kielilla olevia tekstityksia. Alustan kayttoliittyma tukee lokalisointia:
talla hetkella tuetut kielet ovat englanti, suomi ja ruotsi. Tuettujen kielten valikoimaa
laajennetaan italian ja espanjan kielilla projektin kuluessa tai tarpeen mukaan.

Yksilollinen opetus ja osallistaminen riippuvat suurelta osin koodauskurssin

suunnittelusta. Alusta tukee naité tarjoamalla laajan valikoiman erilaisia
tehtavamalleja  sekd  tyokaluja, kuten  edistymisen  seurantatydkaluja,
kdyttajaprofiileja, palautteen, visualisoinnin ja arvioinnin valineitd ja niin edelleen.
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2311 Kuinkaluods saavutettavia materigale/a

Esteettomien oppimateriaalien luominen alkaa siita, ettd esteettdmyys otetaan
huomioon suunnittelutavoitteena jo alusta alkaen, eikd vasta lopullisena
“vaatimustenmukaisuuden varmistuksena”. Kaytannossa tama tarkoittaa sitd, ettd
suunnitellaan, miten oppijat havaitsevat, selaavat ja ovat vuorovaikutuksessa kunkin
tehtavan kanssa eri aistikanavien kautta, ja tarkistetaan jo varhaisessa vaiheessa, ovatko
tavoitellut oppimistulokset edelleen saavutettavissa, kun visuaaliset, auditiiviset,
motoriset tai kognitiiviset vaatimukset muuttuvat. Tietotekniikan opetuksessa tehty
tutkimus "inklusiivisesta ajattelusta” viittaa siihen, ettd opettajat voivat merkittavasti
lisatéd esteettomyystietoisuutta tekemalla esteettomyydestad toistuvan nakokulman
kurssin sisallossa ja tehtavissa sen sijaan, etta se olisi erillinen aihe (Ludi et al., 2018).
Vastaavasti kokemukselliset muodot, jotka sisadltavat jasenneltyja aktiviteetteja ja
pohdintaa, voivat auttaa oppijoita ymmartamaan, miksi esteettomyys on tarkeaa ja

miten suunnitteluvalinnat vaikuttavat todellisiin kayttajiin (Shi et al., 2020).

Yleisesti hyvaksi todettu kaytantd on suunnitella oppimateriaalit noudattaen oppimisen
universaalin suunnittelun periaatteita, jotta sama kasite voidaan ymmartaa ja ilmaista
useammalla kuin yhdelld tavalla. Opetussuunnitelman mukauttamista koskevat
tutkimukset korostavat sitd, ettd sisallon esittémistavoissa, sen valittémisessa ja
oppijoiden osaamisen osoittamisessa tarjottavien vaihtoehtojen tarjoamisella on
pedagogista arvoa; nama mukautukset voivat vahentda hairitsevaa kayttaytymista ja
tukea oppimiseen osallistumista, kun ne on tosiasiallisesti otettu huomioon
opetuksessa (Lee ym., 2010). Opettajat voivat toteuttaa taman varmistamalla, etta
jokaisella keskeisella resurssilla on toimiva vastine: visuaalisia elementteja taydentavat
merkitykselliset tekstikuvaukset; videoissa on tarkat tekstitykset (ja, mikali mahdollista,
tekstitykset muilla kielilla); ja ohjeet on kirjoitettu riittavan selkeasti, jotta niitad voidaan
noudattaa ilman, ettd on turvauduttava ulkoasun tai varien antamiin vihjeisiin. Kun
materiaaleissa on koodia, kaavioita tai kayttoliittymaelementteja, tekstissa tulisi
nimenomaisesti mainita, mitd oppijoiden tulee huomata ja miksi se on tarkeaa, jotta

oppimistehtava ei riipu vastauksen “nakemisesta”.

Nakovammaisille oppijoille suunnatuissa ohjelmointimateriaaleissa on hyotya siitd, etta
niissa kiinnitetdan erityistd huomiota &ani- ja tuntoaistien kautta tapahtuvaan
oppimiseen.  Nakoévammaisille lapsille  suunnatun  ohjelmoinnin  opetuksen
suunnittelutyd  korostaa  &danipohjaisten  tulostusten sekd mielekkaiden ja

palautteellisten harjoitusten merkitystda. Tama nakemys perustuu oppijoiden ja

40



Co-funded by
the European Union

= =QSCAR
m CODING CAMPS

opettajien  haastatteluihin  sekd oppimateriaalien toistuvaan  prototyyppien
kehittamiseen (Kert ym., 2021). Ohjelmointikoulutuksen tuntoon perustuvista
opetusstrategioista saadut tulokset viittaavat myds monimuotoisten aktiviteettien
arvoon, jotka auttavat oppijoita rakentamaan mielikuvia kdytannon kokemusten kautta
ja tukevat edistymista samalla kun tunnustetaan yleisia haasteita, kuten koodin
selaaminen ja abstraktien kasitteiden ymmartaminen (Alotaibi ym., 2020). Kéytannossa
opettajat voivat soveltaa naita oivalluksia materiaaleihin, jotka kannustavat jasenneltyyn
verbaaliseen paattelyyn (esimerkiksi koodin aaneen lukeminen tarkoituksellisilla
tauoilla), tarjoavat vaiheittaisia navigointivihjeitd koodin tutkimiseen ja sisaltavat
tarvittaessa taktiilisia tai manipuloitavia esitystapoja (esimerkiksi fyysiset merkit
ohjausvirralle tai jasennellyt tyolomakkeet, jotka ohjaavat “jaljittamista” ilman

visuaalisia kaavioita).

Esteettomyys paranee myo6s, kun opettajat tekevat yhteistyota oppijoiden ja
sidosryhmien kanssa sen sijaan, ettd suunnittelisivat toimintaa eristyksissa.
Kaytannonlaheiset ohjeet monimuotoisten oppijoiden tukemisesta opetusteknologian
avulla korostavat, ettad digitaaliset valineet voivat toimia tehokkaana tasa-arvoistajana,
kun niité valitaan ja kaytetdan tarkoituksellisesti osallistumisen laajentamiseksi ja
esteiden vahentamiseksi sen sijaan, etta niilla pyrittdisiin vain tuomaan uutuutta (Lock
ja Kingsley, 2007). Korkeakoulutuksen tietotekniikkaymparistdissa inklusiivisen
tekemisen tutkimus tukee lisaksi nakemystd, ettd esteettdmyyteen painottuvia
oppimiskokemuksia vahvistavat kriittinen keskustelu, yhteisokumppanuudet ja
suunnittelutyd, jossa keskitytdan vammaisten nakdkulmiin. Tama voi laajentaa kasitysta
siitd, mitéa “lasketaan” tekemiseksi ja kuka voi osallistua (Worsley ja Bar-El, 2020).
Opettajille tdma tarkoittaa saanndllistd palautteen keraamistd aputeknologiaa
kayttaviltda oppijoilta, materiaalien validointia aitojen kayttotapausten avulla (ei
pelkastaan automaattisten tarkistajien avulla) seka materiaalien toistamista jokaisen

opetustilanteen jalkeen.

Esteettomia materiaaleja on helpompi yllapitdad, kun ne on rakennettu
uudelleenkaytettaviksi malleiksi kertaluonteisten tuotosten sijaan. Opettajat voivat
yllapitaa pientd joukkoa "esteettomia oletusasetuksia” asiakirjoille ja dioille, kuten
johdonmukainen otsikkorakenne, kuvaava linkkiteksti, luettava typografia ja
ennustettavat navigointimallit. Ajan myotd nama oletusasetukset vahentavat
tyomaaraa, joka liittyy jokaisen uuden resurssin esteettomyyden varmistamiseen, ja

antavat opettajille mahdollisuuden keskittya itse oppimiskokemuksen parantamiseen.
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Yleisena tavoitteena ei ole pelkdstadn esteiden poistaminen, vaan sellaisten
oppimateriaalien luominen, jotka tukevat kaikkien oppijoiden sitoutumista, toimijuutta

ja onnistunutta osallistumista sailyttden samalla oppimistavoitteiden eheyden (Lee ym.,
2010; Ludi ym., 2018).

232 Eriytetty opetus
Eriytetty opetus on osallistava opetusmenetelmd, jonka tavoitteena on kehittaa

oppilaiden  taitoja  mukauttamalla  oppimisprosessia  yksil6llisiin  tarpeisiin.
Menetelmassa hyodynnetadn arviointitietoja opetuksen raataldimiseksi kunkin
oppilaan oppimisprofiilin mukaan. Tapaustutkimukset osoittavat, ettd tdma menetelma
parantaa oppimistuloksia kaikilla koulutustasoilla (J. Hattie, 2023) edistamalla seka
luokkahuoneessa olevien oppilaiden (sosiaaliset taidot, tiimityd) ettd yksilollisesti
verkossa tyoskentelevien oppilaiden (digitaaliset taidot, hybridityd) taitojen
kehittymista. Prosessi tehostuu entisestaan, kun siihen liitetdaan aktiivisesti positiivisia
tunteita (J. D. Mayer ja P. Salovey 1993). Eriyttamisen ydin on opettajien kyky sopeutua

viiteen opetussuunnitelman osaan (G. laccarino et al. 2025):

e Sisalté: mita oppilaiden on opittava. Siséllon eriyttamiseksi on tarpeen tarjota
kokoelma samankaltaisia tai aiempia opetustoimintoja. Téma varmistaa
monipuolisten ideoiden ja oppimisstrategioiden soveltamisen ja mahdollistaa
samalla oppilaan tyétavan tehokkaan hyédyntamisen.

e Prosessi: miten oppilaat tulkitsevat ideoita ja tietoa. Opettajat voivat eriyttaa
prosessia selvittamalla, missa vaiheessa oppilaat ovat oppimisprosessissaan, ja
tarjoamalla tukea tilanteen mukaan (N. Sellier, P. An. 2020). Tata varten
tarvitaan yleiskatsaus oppilaiden edistymisesta. Tama edellyttaa digitaalista
tukea taitojen seurantaan ajan mittaan, ei vain koodausleirin aikana, vaan myds
aiemmissa kokemuksissa, seka perinteisissa etta ei-perinteisissa. Lisaksi
tyokalun tulisi tarkistaa reaaliajassa ryhman (tai yksilon) kehitysprosessia
suhteessa ohjaajan ennakoivaan suunnitteluun. Tama mahdollistaa “pienten
sdatéjen tekemisen” (C. A. Tomlinson 2017).

e Tuote: miten oppilaat osoittavat oppimistaan (C. A. Tomlinson 2017). Opettaja
ei saisi pakottaa oppilaille lopputuotteen tavoitetta, vaan antaa jokaisen
oppilaan tai ryhman luoda jotain erilaista ja ainutlaatuista. Tata varten seka
opettajat ettd oppilaat tarvitsevat aiemmissa leireissa kehitettyja tuotteita ja
taitojen jatkuvaa seurantaa.

e Oppimisymparisté: luokkahuoneen “ilmapiiri” (N. Sellier ja P. An. 2020).

Eriytetty luokkahuone kunnioittaa oppijoiden monimuotoisuutta, tarjoaa heille
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turvallisen tilan ilmaista tarpeitaan ja kannustaa seka vastuullisuuteen etta
itsenaisyyteen. Sen tulisi myos tukea seka yksilollista tyota etta yhteistyota.
Kasvokkain, verkossa tai hybridimuodossa jarjestettavissa koodausleireissa
oppimisymparisto tarkoittaa myos virtuaaliymparistdja, joissa voi
kommunikoida ja jakaa digitaalisia materiaaleja tehokkaasti ja nopeasti.

e Arviointi ja palaute: analyysi oppilaan hankkimista taidoista, jota seuraa
formatiivinen palaute oppimisprosessin aikana (S. S. Fahim ja R. MR Khalil
2015). Tama lahestymistapa edistdaa ongelmanratkaisua ja taitojen hankkimista
(R. Vollmeyer ja F. Rheinberg 2005) seka mahdollistaa eriytetyn opetuksen

lisadmalla motivaatiota ja itsetehokkuuden tunnetta.

Naita viittd opetussuunnitelman elementtia voidaan parantaa huomattavasti alustalla,
joka tarjoaa henkilokohtaisia palveluita. Erilaisten oppimistarpeiden tayttamiseksi
opettajien tulisi tarjota monipuolisia tai aiempia materiaaleja. Tama antaa opiskelijoille
mahdollisuuden kokeilla erilaisia strategioita ja oppia tavoilla, jotka sopivat heidan
tarpeisiinsa. Digitaalisia tyokaluja tarvitaan opiskelijoiden taitojen kehityksen
seuraamiseen ajan mittaan, ei vain koodausleirin aikana, vaan myds aiempien virallisten
ja epavirallisten kokemusten kautta. Alustan tulisi myos seurata yksil6llista tai ryhman
edistymista reaaliajassa ja sovittaa se opettajan suunnitelmiin. Tama mahdollistaa
oikea-aikaiset muutokset. Oppimistulokset syntyvat usein useista toisiinsa liittyvista
aktiviteeteista, joten seka opettajat ettd oppilaat tarvitsevat selkedd dokumentaatiota
ja tyokaluja oppimismatkan seuraamiseen, aiempien vaiheiden pohtimiseen ja
suunnitteluun. Ympariston tulisi tukea seka yksin- ettd ryhmatyoskentelya. Paikan
paalla, verkossa tai hybridimuodossa jarjestettavat leirit tarvitsevat myds virtuaalisia
tiloja nopeaa viestintdd ja materiaalien jakamista varten. Lopuksi arviointityokalujen
tulisi seurata kunkin oppilaan kehitystd, tarjota hyodyllista palautetta ja mahdollistaa

henkilokohtainen arviointi.

Eriytetyn opetuksen toteuttaminen intensiivisessa ja hybridileirissa vaatii harkittuja
suunnitteluvalintoja. Yksi tehokas strategia on tydskennelld henkilokohtaisten tai
tiimikohtaisten tavoitteiden parissa, joista neuvotellaan saanndllisten projektijulkaisujen
pohjalta. Koska tiimit etenevat eri tahtiin, ohjaajat voivat ehdottaa lisa- tai
vaihtoehtoisia haasteita, joiden monimutkaisuus vaihtelee, jolloin jokainen ryhma voi
tyoskennelld sopivalla vaikeustasolla ilman, ettd leirin kokonaiskulku hajoaa.
Harjoituksia voidaan tarjota useina muunnoksina, ohjatuimmista avoimimpiin, jotta

tiimit voivat valita tehtavia, jotka vastaavat heidan itseluottamustaan ja taitojaan.
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Formatiivinen palaute tulisi sisallyttaa leirin rytmiin: valivaiheen prototyyppiesitykset,
jasennellyt pohdintahetket seka lyhyet kirjalliset tai suulliset kommentit tarjoavat
saannollisia tilaisuuksia keskustella sekd tuotteesta ettd oppimisprosessista.
Oppimisympariston tasolla teknologiat ja tyokalut tulisi valita siten, ettd niiden
kayttoonottokynnys on matala ja paasy niihin on tasapuolista, kun taas sisaltoa ja
haasteita mukautetaan asteittain, jotta osallistujien sitoutuminen sailyy, vaikka heidan

taustansa ja aiemmat kokemuksensa ovat heterogeenisia.
2321 Ogitaalisia tyokaluja eriytetyn opetuksen tueksi

Erityisen oppimisalustan  kaytté on keskeinen valine eriytetyn opetuksen
toteuttamisessa lyhytaikaisissa oppimistehtavissa (G. laccarino ym. 2025). Tehokkaasti
kaytettyna teknologia voi lisdta oppilaiden motivaatiota, helpottaa ryhmatyoskentelya
ja parantaa oppimisymparistda kokonaisuudessaan. Jo kymmenen vuotta sitten
varhaiset tutkimukset osoittivat, ettd esimerkiksi ymparistonayttdjen kaltaiset tyokalut
voivat tarjota opettajille reaaliaikaista tietoa, jonka avulla he voivat raataloida
oppituntejaan paremmin (E. Van Alphen, S. Bakker 2016). Ohjelmointileirin aikana
osallistujat voivat olla yhteydessa ja tehda yhteisty6ta muiden kanssa eri paikoista kasin,
jopa etayhteyden kautta. Digitaaliset tyokalut helpottavat keskustelua, tyon jakamista
ja vuorovaikutusta toistensa kanssa. Teoksessa (S. Asim et al. 2020) kirjoittajat antoivat
vinkkeja siitd, miten suunnitella ja kayttaa eriytettya opetusta verkkoymparistoissa, jotka
ovat nykyisten hybridiluokkien edelldkavijoita. Tahan mennessa opettajat ovat
kayttaneet padasiassa yleisia tyokaluja, jotka ovat usein kémpeloita eivatka ole hyvin
integroituja. Erityinen alusta helpottaa ja nopeuttaa asioita tarjoamalla parempaa tukea

lyhytaikaiselle opetukselle, kuten koodausleireille.

Jotkut tyokalut tukevat jo eriytettyd opetusta, kun taas toiset on raataloity tata

tarkoitusta varten.

ePortfolio. Se on digitaalinen versio opiskelijan portfoliosta, joka auttaa pitdmaan
opiskelijat sitoutuneina ja tukee arviointia. Sen avulla he voivat kerata toitaan, pohtia
niitd seka rakentaa itsetuntemusta ja henkildkohtaista brandia (S. Asim et al., 2020).
ePortfolion lisdédminen alustaan, joka perustuu "konkreettisten, kestavien tulosten”
ominaisuuteen, antaisi  opiskelijoille  mahdollisuuden tallentaa  projektinsa,
dokumentaationsa ja oppimateriaalinsa. Se tukee myGs eriytettya sisaltoa ja

oppimispolkuja.
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Tuotearvostelutyokalu. Se voisi auttaa arvioinnissa antamalla automaattista, dataan
perustuvaa palautetta. Se tukee henkilokohtaisempaa arviointia ja auttaa eriyttdamaan

seka arviointia etta palautetta.

Taitojen hallintapaneeli. Taitojen tasapainottaja, jonka avulla leirin tavoitteita voidaan
suunnitella paremmin opiskelijoiden tarpeiden perusteella, erityisesti heikompien
taitojen vahvistamiseksi. Tama mahdollistaa reaaliaikaisen seurannan ja nopeat
muutokset aktiviteetteihin. Taitojen tasapainottajat auttavat raataldimaan seka

oppimisprosessia etta tuloksia.

Taitojen kasvukaavio. Se auttaa seuraamaan edistymistd ajan mittaan, mika helpottaa
seka lyhyen etta pitkan aikavalin oppimisen arviointia. Se on palautetydkalu, joka tukee

henkilokohtaisempaa arviointia ja palautetta.

Tekoélypohjainen tydkalu. Se voi auttaa oppilaita ideoimaan ja suunnittelemaan
projektejaan, mika tukee yksildllisempia ja luovempia tuloksia. Se auttaa erottamaan

tuotteen muista.

Yhteistyotyokalu. Erilaisten oppimistyylien tukemiseksi on térkead kannustaa seka
yhteistyohon ettd itsendiseen tydskentelyyn, olipa kyseessa virtuaalinen luokkahuone
tai hybridiymparisté (S. Asim et al., 2020). Tassa digitaaliset tyokalut tulevat kuvaan.
Helppokayttdinen ohjelmisto reaaliaikaiseen keskusteluun, tiedostojen jakamiseen ja
tiimityohon on avainasemassa. Naiden tydkalujen tulisi myos luoda tilaa pohdinnalle,
tutkimiselle ja kriittiselle ajattelulle. Niiden sisallyttaminen alustaan auttaa erottamaan

oppimisympariston muista.

2 3 3inkluusion edistaminen opetusmateriaaleilla
Eriytetyn opetuksen tavoitteena on vastata oppilaiden erilaisiin tarpeisiin, mieltymyksiin

ja oppimiskykyihin. Tama menetelma edellyttdaa monenlaisten vélineiden, resurssien ja
strategioiden kayttoa joustavien oppimisymparistojen luomiseksi, joissa kaikki oppilaat
voivat menestya. Kaytetyista lukuisista tekniikoista yksi erityisen lupaava ja yha
laajemmin tunnustettu menetelma on lisdaineiston, kuten miellekarttojen, videoiden,
pelillistettyjen tehtadvien, interaktiivisten resurssien ja videopelien, integroiminen

opetukseen.

Esimerkiksi videopelit tarjoavat dynaamisia, interaktiivisia ja kiinnostavia alustoja, jotka
voidaan raataldida yksildllisten oppimisprofiilien mukaan. Koulutusvideopelit voivat

tarjota valitonta palautetta, selkeitd tavoitteita ja jasennellyn mutta stimuloivan
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ymparistdon, joka auttaa oppilaita pysymaan sitoutuneina ja hallitsemaan

oppimiskokemustaan paremmin.

Lisaksi videopelit voivat edistaa tarkeiden kognitiivisten ja toimeenpanevien taitojen
kehittymista, kuten ongelmanratkaisua, tyOmuistia ja pitkakestoista keskittymista.
Integroimalla tallaiset tyokalut harkitusti ja tarkoituksenmukaisesti eriytettyyn
opetukseen opettajat voivat luoda osallistavampia ja tukevampia luokkahuoneita, jotka
edistavat kaikkien oppilaiden, erityisesti erityisopetusta tarvitsevien, menestysta.
Seuraavassa esitetdaan kirjallisuuskatsauksessa tunnistetut keskeiset nakokohdat ja

ehdotetut ratkaisut naiden kriteerien integroimiseksi luotaviin peleihin:

Motivaatiotekijat . Positiivinen vahvistus on olennaista oppijoiden motivaation ja
edistymisen tietoisuuden edistamiseksi (J. Garcia-Guerrero ja JM. Calleros 2021, N.
Echeverry Chaves 2015). Turhautumisen minimoimiseksi sen tulisi olla audiovisuaalista
ja keskittya saavutuksiin virheiden sijaan (J. Garcia-Guerrero ja JM. Calleros 2021).
Taman mukaisesti peli on suunniteltu nayttdamaan vain onnistuneita tuloksia, joihin
liittyy rohkaisevaa audiovisuaalista palautetta (esim. “Vau”, "Onnittelut”) tehtavan

suorittamisen jalkeen.

Leikkimieliset aktiviteetit. Videopeleissd suoritettavia huomio-, koordinaatio- ja
suunnittelutehtavia lahestytaan peleind monotonian valttdmiseksi. Ehdotetuissa

peleissa lapsen saamien arsykkeiden vélinen aika ei ole liian pitka, jotta suorituskyky ei
karsi (C. Tye et al. 2016).

Liiallisten audiovisuaalisten arsykkeiden minimointi. Huomion tukemiseksi kaytetaan
vain onnistumis- tai epdonnistumisdania, joista onnistumisen aanet ovat korkeampia.
Taustamusiikki on hienovaraista ja ei-hairitsevaa. Ymparistossa kaytetaan paavareja, ja
se on selked ja hairioton. Yhdessa pelissa on yksinkertainen, animoimaton avatar, kun
taas muissa peleissa kaytetdaan ensimmaisen persoonan nakokulmaa ilman avatareita
(N. Echeverry Chaves 2015, J. Garcia-Guerrero ja JM. Calleros 2021).

Vaikeustaso. Peliohjeiden on oltava selkeitd ja konkreettisia (N. Echeverry Chaves
2016), ja niissa on oltava esittely- ja harjoitusvaihtoehto. Vaikeustasojen on oltava
hallittavissa (J. Garcia-Guerrero ja JM. Calleros 2021), ja jokaisessa pelisséa on oltava
kolme tasoa: helppo, keskivaikea ja vaikea. Vaikeusaste maaraytyy aikarajoitusten tai
lisaantyneiden hairictekijoiden perusteella (S. Bioulac et al., 2014). Teksteissa kaytetaan
Lexia Readable-Regular -fonttia, joka on suunniteltu dysleksiaa sairastaville, silla

dysleksia on yleinen ADHD:n liitdnnaissairaus (N. Echeverry Chaves 2016).
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Pelaamiseen kaytetty aika. ADHD-lapsille suunnattuja videopelinterventioita koskeva
tutkimus korostaa peliajan hallinnan tarkeytta. Liiallinen altistuminen voi johtaa
artyneisyyteen, ahdistukseen ja tarkkaamattomuuteen (CA. Garcia-Rios ja VE. Garcia-
Rios 2020). Tutkimuksissa suositellaan peliajan rajoittamista enintdan 30 minuuttiin, ja
jotkut suosittelevat jopa lyhyempia, noin 10 minuutin pituista pelisessioita (P. Garcia-
Redondo ym. 2019, V. Benzing ja M. Schmidt 2019, S. Cortese ym. 2015). Nain ollen

ehdotettujen videopelien kesto on noin 8-9 minuuttia, valmisteluvaihe mukaan lukien.

Vilitdn arviointi. Valiton palaute antaa pelaajille mahdollisuuden seurata edistymistdan
ja tunnistaa virheitddn. Ehdotetuissa videopeleissa tulokset naytetaan kunkin

vaikeustason lopussa (P. Garcia-Redondo ym., 2019).

Palkitsemisjarjestelmd. Pelin aikana soi positiivista musiikkia, kun lapset saavuttavat
tavoitteita (CS. Gonzélez ym. 2018). Pelin paatyttya naytetaan visuaalista palautetta,
kuten “Onnittelut!” tai “Vau!”, ja sen mukana soi musiikkisignaali. Pisteitda annetaan
onnistumisista, eika epaonnistumisista vahenneta pisteita, positiivisen vahvistamisen
periaatteiden mukaisesti. Jokaisen pelin jalkeen ndytetddn ansaitut pisteet. Lisaksi
jokaisen pelin lopussa lapset voivat osallistua luovaan palkintopeliin, joka lisaa

sitoutumista entisestaan.

2.4 Strategioita tyttdjen houkuttelemiseksi

Ohjelmointileirit ovat lyhyitd, intensiivisia oppimiskokemuksia, joilla on potentiaalia
torjua naitd esteitd edistamalla osallistavaa oppimiskulttuuria, joka houkuttelee ja
sitouttaa naispuolisia osallistujia. Yksi tehokkaimmista strategioista taman tavoitteen
saavuttamiseksi  on  keskeisten = osaamisalueiden ja  oppimistavoitteiden
uudelleensuuntaaminen  vastaamaan  erilaisia  kiinnostuksen  kohteita  ja

oppimismieltymyksia, mika laajentaa ohjelmointikoulutuksen vetovoimaa.

Perinteisesti koodausopetussuunnitelmat on laadittu kapealla nakokulmalla, jossa
korostetaan algoritmista tehokkuutta, laskennallista tarkkuutta ja kilpailuhenkista
ongelmanratkaisua. Vaikka nama nakokohdat ovatkin tarkeitd, tutkimukset viittaavat
siihen, etta naiset ja muut aliedustetut ryhmat ovat todennakdisemmin kiinnostuneita
koodauksesta, kun se esitetdaan laajemmassa, sovelluksiin painottuvassa kontekstissa
(Cheryan ym., 2015). Integroimalla monialaisia projekteja — kuten koodaaminen
yhteiskunnallisen hydédyn vuoksi, digitaalinen tarinankerronta tai kayttokokemuksen

suunnittelu — koodausleirit voivat luoda ympariston, jossa ongelmanratkaisu liittyy
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todelliseen vaikutukseen, mika houkuttelee laajempaa joukkoa oppijoita (Master ym.,
2016).

Lisaksi on osoitettu, ettd yhteistyohon ja mentorointiin perustuvien opetusmenetelmien
kayttoonotto lisda naisten osallistumista ja sitoutumista STEM-aloille (Dasgupta ja
Stout, 2014). Pariohjelmointi, vertaisjohtoinen opetus ja altistuminen naisroolimalleille
teknologian alalla voivat merkittavasti vahentda koodaamiseen usein liittyvaa
pelottavuutta ja luoda psykologisesti turvallisen oppimisympariston. Lisdksi joustavilla
oppimispoluilla  varustettujen opetussuunnitelmien suunnittelu antaa osallistujille
mahdollisuuden rakentaa itseluottamusta henkilokohtaisen osallistumisen kautta sen

sijaan, etta opetus olisi jaykkaa ja kaikille samaa.

Siirtyminen ihmiskeskeisiin, monimuotoisiin ja monialaisiin oppimistavoitteisiin ei
heikennd koodauskoulutuksen vaativuutta, vaan rikastuttaa sitd kehittamalla
monimuotoisempaa osaajapoolia, edistamalla luovuutta ja varmistamalla laajemman
yhteiskunnallisen sitoutumisen laskennallisiin taitoihin (Barker ja Aspray, 2006). Tama
muutos on valttamaton sukupuolten valisen kuilun kaventamiseksi tietotekniikan alalla

ja entista tasa-arvoisemman ja innovatiivisemman teknologia-alan luomiseksi.

241 Kulttuuriset esteel ja stereoctypiat
Useat kulttuuriset esteet vaikuttavat merkittavasti siihen, ettd tytot eivat osallistu

tietotekniikan ja pelikehityksen leireille, silla ne vahvistavat sukupuoleen perustuvia

kasityksia osaamisesta ja kuulumisesta STEM-aloille (Cheryan ym., 2015).

Yksi yleisimmista kulttuurisista esteista on stereotypia, jonka mukaan tietotekniikka on
luonteeltaan “miesten” ala. Menestyneitéd ohjelmoijia kuvataan usein sosiaalisesti
eristaytyneiksi, erittdin alykkaiksi ja ylivoimaisesti miehiksi, mikd voi luoda
vieraantumisen tunteen naispuolisten osallistujien keskuudessa (Master ym., 2016).
Nama kuvaukset edistavat laajasti tutkittua stereotyyppisen uhan ilmiota, jossa yksilot,
jotka ovat tietoisia ryhmansa kykyja koskevista negatiivisista stereotypioista, voivat
kokea ahdistusta ja suorituskyvyn heikkenemista seurauksena (Spencer, Steele ja
Quinn, 1999). Koodausleirien kontekstissa stereotyyppinen uhka voi ilmeta
heikentyneena  itseluottamuksena,  haluttomuutena  osallistua  kilpailullisiin
koodaushaasteisiin tai vetaytymisena aktiviteeteista, jotka vahvistavat eksklusiivisuuden
kasitysta (Shapiro ja Williams, 2012).

Kasitys siitd, ettd menestys tietotekniikassa vaatii synnynnaista kykya eikd ponnistelua,

on toinen kulttuurinen este, joka vaikuttaa suhteettoman paljon tyttoihin. Tutkimukset
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viittaavat siihen, etta aloilla, joilla korostetaan “nerokkuutta” kovan tyon ja sinnikkyyden
sijaan, naisten osuus on yleensa pienempi (Leslie ym., 2015). Painopisteen siirtaminen
kasvun ajattelutapaan — jossa taitoja kehitetdan ponnistelun ja oppimisen kautta — on
osoitettu parantavan pysyvyyttd ja itseluottamusta aliedustettujen ryhmien
keskuudessa STEM-aloilla (Dweck, 2006).

Myds sosiaalistumismallit vahvistavat sukupuolittuneita uraodotuksia jo varhaisesta
iasta lahtien, mika pahentaa kulttuurisia esteitd entisestaan. Tutkimukset osoittavat,
ettd poikia rohkaistaan todennakdisemmin kiinnostumaan tietokoneista, videopeleista
ja ongelmanratkaisutehtavista, kun taas tytot saavat vahemman altistusta ja kannustusta
nailla aloilla (Wang ja Degol, 2017). Taman varhaisen kiinnostuksen sukupuolittumisen
kumulatiivinen vaikutus johtaa siihen, ettd harvemmilla tyt6illa kehittyy tunne
kuuluvuudesta tietotekniikan ymparistoihin, mika vahentaa heidan todennakaisyyttaan

ilmoittautua koodausleireille tai hakeutua tietotekniikan urille (Eccles, 2011).

Naiden esteiden torjumiseksi toimenpiteiden on puututtava syvalle juurtuneisiin
kulttuurisiin narratiiveihin, jotka muovaavat kasityksia tietotekniikasta ja pelaamisesta.
Yhteistyota kilpailun sijaan korostavien oppimisymparistdjen luominen voi lieventaa
stereotyyppisia uhkia ja edistdd kuuluvuuden tunnetta (Dasgupta, 2011).
Naisroolimallien ja mentoreiden tarjoaminen tietotekniikan koulutuksessa voi myds
auttaa haastamaan olemassa olevia stereotypioita ja osoittamaan monipuolisia polkuja
menestykseen alalla (Cheryan, Siy, Vichayapai, Drury ja Kim, 2011). Lisaksi
koulutushankkeet, jotka korostavat tietotekniikan yhteiskunnallista vaikutusta (kuten
sen sovelluksia terveydenhuollossa, kestavassa kehityksessa ja koulutuksessa), voivat

tehda alasta houkuttelevamman monenlaisille opiskelijoille (Diekman ym., 2010).

Nakyvien naisroolimallien — kuten teknologia-yrittdjien tai pelisuunnittelijoiden —
ottaminen mukaan leireille ja mainosmateriaaleihin auttaa haastamaan stereotypioita ja
tarjoamaan inspiraatiota. Mentorointiohjelmat ja vertaisjohtoinen opetus vahvistavat

edelleen kuuluvuuden tunnetta ja motivaatiota.

Tietotekniikan koulutuksen kulttuuristen esteiden poistaminen vaatii monitahoista
ldhestymistapaa, johon osallistuvat opettajat, paatoksentekijat, vanhemmat ja alan
johtajat. Muokkaamalla kertomuksia siitd, kuka kuuluu tietotekniikan pariin, ja luomalla
osallistavia oppimisymparistoja on mahdollista purkaa kulttuuriset esteet, jotka estavat

tyttoja osallistumasta taysipainoisesti koodausleireihin.
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Epatavanomaisia oppimiskokemuksia (kuten hackathoneja ja koodausleireja) kaytetaan
edistéamaan osallistavuutta ja houkuttelemaan enemman tyttéja STEM-aloille (laccarino
ym., 2024). Nykyinen toimintavalineiden puute haittaa kuitenkin ammattilaisten
pyrkimyksia luoda systemaattinen lahestymistapa, jolla naista oppimiskokemuksista
tehtaisiin osallistavampia ja houkuttelevampia tytdille, ja estdd heitd arvioimasta

aloitteidensa tehokkuutta tdssa suhteessa.

24.2Inkluusio ja sukupUoliakauma

On yleisesti tiedossa, ettd sukupuolten tasapainon saavuttaminen koulutuksessa on
ratkaisevan tarkeaa osallistavien koulutusjarjestelmien ja yhteiskuntien luomiselle: kun
osallistavuus ja sukupuolten tasapaino on saavutettu, tytdilla ja pojilla on yhtélaiset
oikeudet ja mahdollisuudet koulutukseen sekd valta ja vaikutusmahdollisuudet

muokata omaa elamaansa ja tulevaisuuttaan (UNESCO, 2023).

Kuvassa 6 siirtyminen sinisestd vihredan korostaa painopisteen siirtymista

osallistavuudesta sukupuolten tasapainoon. Keskimmainen ryhma keskittyy molempiin.

*Participant statistics publications *Problem solving used as a teaching tool
*Femvertising *Diversity and adaptation of

*Neutral graphic design educational materials

*Accurate wording . *Maps, diagrams and visual aids
*Detailed tasks description Event Educational valuation and feedback

Promotion Instrument

Event sTeamwork
Tea mWOrk *Team building activities
Strategy *Mixed teams

*Beginner-friendly event
*Low competition
*Recruiting opportunities

Recommendations

*Diverse organizational teams *Socially significant projects to stimulate
*Metacognition and awareness positive emotions
*Code of conduct *Healthy regime and diet

Kuva 6. Arviointikehys osallistaville ja sukupuolten tasapainoisille koodausleireille (laccarino ym., 2024)

Tapahtumastrategia. Aloittelijoille sopivat aktiviteetit ja vahainen kilpailu ovat hyvia

keinoja houkutella mukaan enemman naisia, jotka usein epailevat omia taitojaan ja
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tietojaan (C. Ferraz ja K. Gama, 2019). Lisaksi he ovat kiinnostuneita yhteiskunnallisesti

merkittavista projekteista ja etsivat rekrytointimahdollisuuksia.

Organisaatiota  koskevat  suositukset. Monimuotoisuuden  varmistaminen
jarjestajatiimissa luo naisystavallisen ympariston (G.T. Richard ym., 2015). Lisaksi
ryhmayttamisaktiviteetit auttavat tiimeja ylittamaan eroja ja pelkoja, ja tytot tuntevat
olevansa motivoituneempia ja halukkaampia osallistumaan. Kaytannesaannot takaavat
suvaitsevaisuuden sanoissa, teoissa ja viestinnassa. Lopuksi on ratkaisevan tarkeaa

huolehtia terveellisesta tyotahtista ja ruokavaliosta (esim. valttamalla unettomia 6ita).

Tapahtuman mainostaminen ja tiedon jakaminen. Femvertising (eli naisille suunnatut
mainoskampanjat), tarkka sanamuoto ja neutraali graafinen suunnittelu mainonnassa
voivat lisata naisten osallistumista. Yksityiskohtaisen tehtavankuvauksen tarjoaminen
voi auttaa potentiaalisia osallistujia ymmartamaan roolinsa tiimissa, kun taas aiempien

tapahtumien tilastotietojen julkaiseminen voi houkutella lisaa naisia.

243 Tgpahtumastrategia tyttoien houkuttelermiseks/
Tyttojen kiinnostus tietotekniikkaa kohtaan hiipuu jo varhain perus- ja keskiasteen

koulutuksen aikana, eikd se elvy juurikaan myohemmissd koulutusvaiheissa (eli
yliopisto- tai ammattikoulutuksessa) (Happe ym., 2020). Obhjelmointileirien
sukupuolijakauma vastaa tallda hetkella STEM-ammattien sukupuolijakauman

kehityssuuntausta Euroopan unionissa (22 %:sta 46 %:iin vuonna 2021) (Euroopan
komissio, 2022).

Ohjelmointileirit on tunnustettu ymparistiksi, jotka laajentavat osallistumista
tietotekniikkaan ja sitouttavat loppukayttajia. Osallistujat ovat kertoneet, ettda nama
leirit ovat avoimempia ja osallistavampia, mika luo mahdollisuuksia monimuotoisille
ryhmille tehda yhteistyota ja kehittdd taitoja. Naista positiivisista nakokohdista
huolimatta tietotekniikan koulutusta koskevassa tutkimuksessa on tunnistettu useita
esteitd, joita osallistujat saattavat kohdata, kuten stereotyyppiset kasitykset
norteydesta ja alykkyydestda. Nama stereotypiat yhdistettyna aktiviteettien
intensiiviseen luonteeseen vaativat usein huomattavaa sitkeyttd ja itseluottamusta,

mika voi estaa aliedustettuja ryhmia, kuten tytt6ja, osallistumasta (Lewis ym., 2016).
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Jarjestajatiimien monimuotoisuus on yhdistetty naisystavallisempiin ja osallistavampiin
ymparistoihin (Richard ym., 2015). Koodausleireilla sukupuolten tasapainoon liittyy

kuitenkin useita esteita, kuten:

e Yhteiskunnalliset stereotypiat: Ohjelmointia pidetaddn usein miesten
hallitsemana alana.

e Itseluottamuksen puute: Tytot aliarvioivat todennakdisemmin omia
ohjelmointitaitojaan (Faenza ym., 2021).

e Esikuvien puute: Teknologia-alan johtotehtavissa on vain vahan naisia.

e Kilpailuhenkiset ja eristaytyneet ymparistot: Monissa ohjelmointitapahtumissa
korostetaan kilpailua, mika voi véhentaa naisten osallistumishalukkuutta
(Kovaleva ym., 2022).

Tyttojen osallistumisen tukemiseksi koodausleireilla tulisi selkeasti korostaa, ettei
aiempaa osaamista vaadita. Ensimmaiselld kerralla annetaan perustiedot ja
varmistetaan aloittelijoille sopiva ymparistd (Ferraz ja Gama, 2019). Kilpailun
vahentaminen ja tiimityon edistaminen ovat myds todistetusti toimivia strategioita
osallistumisen laajentamiseksi, erityisesti niiden tyttojen keskuudessa, jotka saattavat

aliarvioida omia taitojaan (Kovaleva ym., 2022).

Naisten alan ammattilaisia hyddyntavat mentorointiohjelmat tarjoavat lisatukea, mika
lisdd itseluottamusta ja motivaatiota (Microsoft ja KRC Research, 2018). Lisaksi
monipuolisten  osallistujien  esittdaminen  markkinointimateriaaleissa, erityisesti
sellaisissa, joissa tytot kuvataan aktiivisesti koodaamassa, haastaa stereotypioita ja
edistda osallistavuutta (Master, Cheryan ja Meltzoff, 2016).

Sisallon raatalointi monipuolisten kiinnostusten mukaan on toinen merkittava tekija
naisten osallistumisen lisaamisessa. Liiketoimintapelien kehittaminen tulisi nahda
monialaisena ja ongelmanratkaisua edistavana toimintana eika pelkastaan teknisena
tieteenalana. Tarinankerronnan, muotoiluajattelun ja kadytdnndon sovellusten
korostaminen voi herattaa kiinnostusta laajemmalla joukolla, erityisesti kun ne liitetdan
kaytannon sovelluksiin, yhteiskunnalliseen yrittdjyyteen tai kestavyystavoitteisiin
(Kaplan ja Flum, 2012). Lisaksi monitieteisten projektien sisallyttaminen, joissa
yhdistyvat koodaus, liiketoimintastrategia, markkinointi ja kayttokokemuksen
suunnittelu, voi houkutella henkilita, joilla on erilaisia taustoja ja kiinnostuksen kohteita

(Barker ja Cohoon, 2009). Joustavuus projektiteemoissa, mukaan lukien kestavaan
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kehitykseen, sosiaaliseen yrittdjyyteen tai yhteisolahtoisiin liikketoimintamalleihin

keskittyvat teemat, voi liséta sitoutumista entisestaan.

Sitoutumisen lisdamiseksi koodaus tulisi kehystda monialaiseksi, sovelluksiin
perustuvaksi toiminnaksi — esimerkiksi liiketoimintapelien, tarinankerronnan tai
kayttokokemussuunnittelun kautta — sen sijaan, ettda se olisi pelkastdan teknista
ongelmanratkaisua. Yhteistydhon perustuvan oppimisen edistamisen on osoitettu
olevan tehokas keino liséta naisten osallistumista koodaukseen liittyvilla aloilla.
Tutkimukset viittaavat siihen, ettd tytdt menestyvat usein paremmin yhteistyohon
perustuvissa oppimisymparistdissa  kuin erittdin  kilpailuhenkisissa  tilanteissa.
Toimintojen rakentaminen siten, ettd niissa korostetaan tiimityota, yhteistyota ja
ongelmanratkaisua yksilollisten suorituskykyhaasteiden sijaan, voi olla tehokkaampi
pedagoginen ldhestymistapa (Master, Cheryan ja Meltzoff, 2016). Sekasukupuolisten
tiimihaasteiden edistdéminen ja tasapuolisen ryhmadynamiikan varmistaminen voivat

myOs edistaa osallistavampaa kokemusta.

244 Jarjestamissuosituksel tyttoien houkuttelermiseks)
Jotta naihin haasteisiin voitaisiin vastata ja houkutella mukaan enemman tyttoja, on

valttamatonta suunnitella  ohjelmointileireja, jotka ovat kiinnostavampia ja
osallistavampia. Tama |dhestymistapa ei ainoastaan tee leireista merkityksellisempia
laajemmalle kohderyhmalle, vaan varmistaa myods, etta osallistujien yksilolliset

oppimistavoitteet otetaan huomioon.

Strategisella tiedotuksella ja kumppanuuksilla on ratkaiseva rooli rekrytointitoiminnan
laajentamisessa. Yhteistyo koulujen, vanhempainyhdistysten ja tyttéjen STEM-opintoja
tukevien jarjestdjen kanssa voi helpottaa osallistujamaarien kasvua koodausleireilla
(Margolis, Fisher ja Miller, 2000). Vanhempien osallistaminen tiedotustilaisuuksien
kautta on yhta tarkeaa, silla se auttaa halventamaan vaarinkasityksia siita, etta koodaus
ja likke-elama olisivat miesten hallitsemia aloja, ja edistaa perheen tukea tyttdjen

osallistumiselle (Kaplan ja Flum, 2012).

Monimuotoisuuden varmistaminen jarjestajatiimissa luo naisystavallisen ympariston
(Richard ym., 2015). Tiiminrakennustoiminnot auttavat tiimeja ylittdmaan eroja ja

pelkoja, ja tytot tuntevat olevansa motivoituneempia ja halukkaampia osallistumaan
(Kovaleva ym., 2022).
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OSCAR-havainnot

Useat suunnitteluratkaisut voivat auttaa lisaééamaan tyttdjen osallistumista ja
pysyvyyttd koodausleireillda. Ensinndkin tapahtuma tulisi selkeasti profiloida
aloittelijoille sopivaksi: siina tulisi nimenomaisesti mainita, ettei aiempaa
koodauskokemusta vaadita, ja varmistaa, etta kaikki keskeiset kasitteet opetetaan
alusta alkaen; lohkopohjaisen tai muun helppokayttdisen ohjelmointiympariston
valinta tukee tata viestia entisestaan. Toiseksi yleisen ilmapiirin tulisi olla
"vahakilpailullinen”: kilpailuelementit, jos niita on, voidaan rajoittaa lyhyisiin peleihin
tai leikkimielisiin haasteisiin sen sijaan, etta ne sisallytettaisiin ydinprojektiin, jossa
tulisi korostaa yhteistyota ja keskindista tukea. Kolmanneksi projektien teemojen
tulisi olla yhteiskunnallisesti merkityksellisia ja liittyd todellisiin ongelmiin (esim.
ymparistd, yhteison hyvinvointi, osallisuus), korostaen digitaalisten ratkaisujen
mahdollisia vaikutuksia. Visuaalisen ja tekstuaalisen viestinnan tulisi olla neutraalia ja

vapaata stereotypioista, ja siind tulisi nayttaa monipuolisia osallistujia aktiivisissa,

osaavissa rooleissa. Tiimeja muodostettaessa on suositeltavaa valttéaa tyttdjen
eristamista varmistamalla mahdollisuuksien mukaan, etta sekaryhmissa on vahintaan
kaksi naispuolista osallistujaa, mika vahentdaa symbolista edustusta ja tukee
vahvempaa yhteenkuuluvuuden tunnetta.

245 Tgpahturmien markkinoint /3 bedor jakamiren
Connected Coding Camps -hankkeen visiona on edistdd osallistavaa ymparistoa

laajentamalla aiheiden ja aktiviteettien kirjoa, jotta mukaan saadaan osallistujia, joilla
on erilaisia kiinnostuksen kohteita. Ylittamalla stereotypioiden kaltaisia esteita ja
edistamalla itseluottamusta vahvistavia kokemuksia koodausleirit voivat kannustaa
enemman tyttdja osallistumaan, mikd lopulta edistdda monipuolisempaa ja

tasapainoisempaa osallistumista tietotekniikan opetukseen.

Mainontastrategioissa tulisi kayttda neutraalia sanastoa ja kuvamateriaalia, korostaa
osallistujien monimuotoisuutta ja valttdaa sukupuolistereotypioiden vahvistamista
(Kovaleva ym., 2022).

Ohjelmointileirin  mainonnassa painotetaan neutraalisuutta (my&s grafiikassa ja
verkkosivustomallissa) seka tarkkaa sanastoa femvertisingin sijaan. Osallistujatilastojen

julkaiseminen voisi parantaa ohjelmointileiria talla alueella (laccarino ym., 2024).

Stereotypioiden kasittely ja itseluottamuksen rakentaminen ovat ratkaisevia tekijoita
tyttojen osallistumisen lisdamisessa. Varhainen tutustuminen koodaamiseen ja
liilketoimintakonsepteihin kouluyhteistyon ja koulun ulkopuolisten kerhojen kautta voi

auttaa normalisoimaan osallistumista ja vahentamaan pelkoa (Dasgupta ja Stout, 2014).
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Leirin  ennakkokurssien  tai aloittelijoille  sopivien  valmistautumismateriaalien
tarjoaminen on tehokas tapa kaventaa tietokuilua ja rakentaa perustavaa luottamusta
ennen virallisen osallistumisen alkamista (Microsoft ja KRC Research, 2018). Naisten
johtamien menestyksekkaiden liiketoimintapeliprojektien esitteleminen nayttelyissa ja
kilpailuissa vahvistaa kasitysta siita, etta tytot kuuluvat talle alalle ja voivat saavuttaa

menestysta.

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)
Sukupuolten tasa-arvon edistamiseksi OSCAR tarjoaa useita sisaanrakennettuja
tukitoimintoja:

Nakyvyys ja edustus: Osallistujaprofiileihin voi ladata profiilikuvia ja
henkilokohtaisia kuvauksia, mika tuo esiin monimuotoisuutta ja murtaa
sukupuolistereotypioita.

Aloittelijaystavalliset ymparistét: OSCARin materiaalimallit ja projektitydtilat
ovat muokattavissa siten, etta niihin voidaan sisallyttaa yhteiskunnallisesti
merkityksellisia, ei-kilpailullisia ja sovelluksiin perustuvia haasteita, mika on
linjassa tutkimustulosten kanssa siita, mika houkuttelee enemman tyttoja.
Mentorointi ja roolimallit: Vertaisopettajatoiminnot mahdollistavat
naispuolisten vertaisjohtajien esiin tuomisen alustalla, mika vahvistaa
roolimallien lasnéoloa.

Tietojen kerddminen parantamista varten: Osallistujalomakkeiden ja
profiilianalytiikan avulla jérjestajat voivat seurata sukupuolten
osallistumistilastoja mitatakseen ja parantaakseen tapahtumiensa
osallistavuutta.

Itseluottamuksen rakentaminen: Integroidut Stepper- ja Certificate-
jarjestelmat antavat tyt6ille mahdollisuuden seurata ja juhlia vahitellen
saavutettuja tuloksia, mika rakentaa itsetehokkuutta.

Mainossisaltd: Projektitulossivuilla voidaan esitelld menestystarinoita ja
yhteiskunnallisesti vaikuttavia projekteja, joita monipuolinen osallistujajoukko
on toteuttanut, ja inspiroida nain tulevia osallistujia.

Nama elementit auttavat koodausleireja toteuttamaan jarjestelmallisesti suosituksia,

joiden avulla tapahtumista tehdaan tytt6ja varten vieraanvaraisia, osallistavia ja
houkuttelevia, mika edistaa laajempaa osallistumista STEM-aloille.
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2.5 Operatiivinen tarkistuslista ja koodausleirin arviointi

Jotta pedagogiset tavoitteet, organisatoriset ratkaisut ja vaikutusten arviointi saataisiin
yhdenmukaistettua, on hyodyllistda maaritelld jo suunnitteluvaiheessa joukko
toimintamenettelyja ja kriteereja koodausleirin arviointia varten. Toimintamenettelyihin
voi kuulua monikanavainen kutsustrategia (yhteistyd koulujen ja kumppaneiden kanssa,
organisaation  sahkopostit, henkilokohtaiset ilmoitukset, sosiaalinen media),
tapahtumaa edeltava viestintd, joka ldhetetaan muutama paiva ennen alkamista ja joka
sisaltaa selkeat ohjeet paasysta, tarvittavista materiaaleista ja hybridiosallistumisen
saannoista, seka selked henkiloston roolien jakaminen (ohjaajat, verkkotuki, tekninen
tuki, logistiikka) ja kunkin roolin véhimmaishenkiléstémaara. Koodausleirin arviointiin
voi sisaltya maarallisia nakokohtia, kuten osallistujamaara, suoritusaste, toteutettujen
tuntien kokonaismaara ja sukupuolijakauma, sekd laadullisia indikaattoreita, kuten
osallistujien aikomus suositella leirid, koetut oppimistulokset tai itse ilmoitettu
luottamus kohdennettuihin taitoihin. Naiden indikaattoreiden saannéllinen seuranta eri
leireilla antaa jarjestajille mahdollisuuden hioa suunnittelua toistuvasti ja dokumentoida
koodausleirien vaikutusta ajan mittaan. Toiminnallinen tarkistuslista ja koodausleirin

arviointi ovat aiheita, joita kasitelldan tarkemmin kasikirjan luvussa 5.

OSCAR-alustalla (ensimmainen versio)
Tehokkaan yhteistyon, tehtdvien jakamisen ja projektinhallinnan varmistamiseksi
koodausleireilla OSCAR-alusta tarjoaa seuraavat toiminnalliset tukitoiminnot:

e Roolien maarittaminen: Osallistujat, vertaisohjaajat, fasilitaattorit ja
koordinaattorit jaetaan roolikohtaisiin kayttajaryhmiin. Alustan
kayttooikeusjarjestelma kayttaa naita kayttajaryhmia maarittaessaan paasyn
alustan ominaisuuksiin ja koodausleirin sisaltoon.

Tehtavien jakaminen: Fasilitaattorit voivat jakaa tehtavia erityisten
tehtavaasiakirjojen tai kunkin tiimin oman tiimisivun kautta. Tavoitteet ja
valitavoitteet voidaan esittda visuaalisesti monin tavoin, esimerkiksi

kalenteritapahtumana tai erillisten vaiheiden sarjana kayttamalla stepper- ja
tavoitetyokaluja jne.

Tiimin hallinta: Osallistujat ryhmitellaan tiimeiksi alustan
kayttajaryhmatoiminnon avulla. Tiimisivuilla on toimintoja tiimin jasenten ja
tiimin nimen hallintaan jne.: ndiden toimintojen kayttdoikeuksia ja
nakyvyyttd voidaan hallita kdyttajaryhmien tai jopa yksittdisten kayttajatilien
tasolla.

Kokousten koordinointi: Tiimikokoukset, palautekeskustelut ja
tarkistuspisteet ajoitetaan jaetun kalenterin avulla.
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e Asiakirjojen jakaminen: Materiaalit ja harjoitukset tallennetaan keskitetysti,
mika varmistaa, etta jokaisella osallistujalla on valiton paasy ajantasaisiin
asiakirjoihin.

Edistymisen seuranta: Koordinaattorit seuraavat projektin kehitysta ja tiimin
suorituskykya integroitujen hallintapaneelien kautta.

Palautesilmukat: Palautetta kerataan harjoitusten, tiimisivujen ja suorien
viestien kautta, mika tukee jatkuvaa parantamista.

Nama jasennellyt tydmenettelyt parantavat koordinointia, vahentavat epaselvyyksia

ja varmistavat, ettd koodausleirit pysyvat ketterind, osallistujakeskeisina ja
tuloslahtoisina.

2.6 Strategioita vihrean siirtyman ja digitalisaation tukemiseksi

2 6.1 Tomenpiteita vitirean sirtymarn ja digitalisaation tukermiseksi
Kuten kohdassa 2.1 on kuvattu, opiskelijoiden osallistaminen todellisten ongelmien

ratkaisemiseen luomalla  yhteiskunnallisesti  merkityksellisia ~ ratkaisuja  toimii
erinomaisena motivaatiotekijana, edistda osallisuutta ja kannustaa innovaatioihin.
Erityisesti opiskelijoiden pyytaminen kehittamaan ratkaisuja ymparistdongelmien
ratkaisemiseksi auttaa sisallyttamaan ymparisto- ja ilmastokysymykset koodausleirille,
mika edistad kansalais- ja ymparistotaitoja, erityisesti turvallisuuden kannalta.
Osallistujat voivat esimerkiksi kehittaa digitaalisia tyokaluja hiilijalanjaljen seurantaan,
energiankulutuksen optimointiin  tai pelillistettyja sovelluksia, jotka edistavat

ymparistoystavallista kayttaytymista.

Ymparistoongelmien ratkaisujen kehittaminen edistdad myos vihreita taitoja, joita
tyontekijat tarvitsevat paastojen vahentamiseksi tyossaan. Erityisesti se voi edistaa
monialaista taitoa "muiden sitouttaminen ymparistoystavalliseen kayttaytymiseen”
(Euroopan komission ESCO-viitekehyksen* luokituksen mukaan), johon kuuluu kyky
edistaa kestavyytta ja ymparistoystavallisia toimia. Tata varten osallistujille voidaan
antaa tehtavaksi luoda ratkaisuja, jotka valistavat kayttdjia ympadristdasioista ja
kestavyyskaytanndista. Esimerkkeja voivat olla kierratysta kannustavat sovellukset tai
vakavat pelit, jotka on suunniteltu lisddamaan tietoisuutta ihmisen toiminnan

vaikutuksista ymparistoon.

4 https://esco.ec.europa.eu/en
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edistdd kansalais- ja

ymparistotaitoja koodausleireilld painottaen erityisesti seuraavia osa-alueita:

e Turvallisuus (ympariston suojelu), eli tietoisuus digitaalisten teknologioiden ja

niiden kayton ymparistévaikutuksista[5];

e Vihreat taidot, joissa keskitytaan kykyyn “saada muut toimimaan

ymparistoystavallisesti”.

Taulukossa 5 esitetaan DigComp 2.2:ssa madritellyt osaamistasot, jotka liittyvat

“turvallisuuteen: ympariston suojeluun”. Taulukkoa voidaan kayttdaa osallistujien

oppimistulosten arviointiin. Esimerkiksi jos tiimi on luonut tekoalyd hyodyntavan

sovelluksen, se voidaan luokitella "keskitasoiseksi” (4), jos se on sisallyttanyt

sovellukseensa

strategioita, joilla

rajoitetaan

laskentatehoon liittyvaa ymparistovaikutusta.

Taulukko 5. Turvallisuus:

osaamistasot.

Perustaso

Keskitaso

Edistynyt

Erittain
erikoistunut

ympariston
Perustasolla, itseniisesti ja tarvittaessa
asianmukaisella ohjauksella osaan

Perustasolla, itseniisesti ja tarvittaessa
asianmukaisella ohjauksella pystyn

Itsenaisesti ja ratkaisemalla suoraviivaisia
ongelmia pystyn ilmaisemaan

Itsenaisesti, omien tarpeideni mukaan ja
ratkaisemalla selkeasti maariteltyja ja e i-
rutiiniluonteisia ongelmia, osaan

Sen lisaksi, etta ohjaan muita, osaan

Edistyneellé tasolla, omien ja muiden
tarpeiden mukaan seka monimutkaisissa
tilanteissa, osaan

Erittain erikoistuneella tasolla osaan:
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suojelu.

raskaaseen tietojenkasittelyyn ja

DigComp 2.2:ssa mdaritellyt

Tunnistaa digitaalisten teknologioiden
ja niiden kayton yksinkertaiset ympa
ristovaikutukset.

Tunnistaa digitaalisten teknologioiden
ja niiden kayton yksinkertaiset ympa
ristovaikutukset.

Osoittaa digitaalisten teknologioiden ja
niiden kayton selkedsti maaritellyt ja

rutiininomaiset ympa ristovaikutukset.

Keskustella tavoista, joilla ymparistoa
voidaan suojella digitaalisten
tekniikoiden ja niiden kdyton

vaikutuksilta

Esittaa  erilaisia  tapoja  suojella

ymparistéa digitaalisten teknologioiden

ja niiden kayton vaikutuksilta.

Valita sopivimmat ratkaisut ympariston
suojelemiseksi digitaalisten

teknologioiden ja  niiden  kayton

vaikutuksilta.

- luoda ratkaisuja  monimutkaisiin

ongelmiin, joiden ma&aritelmat ovat

rajalliset ja jotka liittyvat ympariston




Co-funded by
the European Union

CODING CAMPS

2L oscARr
LS

suojeluun digitaalisten teknologioiden ja
niiden kayton vaikutuksilta.

- yhdistdd  tietoni  edistaakseni
ammatillista toimintaa ja tietdmysta seka

ohjata muita ympariston suojelussa.

- luoda ratkaisuja  monimutkaisiin
ongelmiin, joissa on useita toisiinsa

vaikuttavia tekijoitd ja jotka liittyvat
Edistyneimmalla ja erikoistuneimmalla

ympariston  suojeluun  digitaalisten
tasolla osaan:

teknologioiden ja  niiden  kayton
vaikutuksilta.- ehdottaa uusia ideoita ja

prosesseja alalle.

OSCAR Findings

Jotta voidaan arvioida kykya “saada muut toimimaan ymparistoystavallisesti”,
osallistujien kehittamia ratkaisuja tulisi arvioida sen perusteella, kuinka hyvin ne
edistavat kestavyyttd ja ymparistoystavallista toimintaa, taulukossa 6 maariteltyjen
tasojen mukaisesti.

Taulukko 6. Vihrea taito “saada muut toimimaan ymparistoystavallisesti”. Ehdotetut
osaamistasot.

Ratkaisun tavoitteena on epamaaraisesti kannustaa muita
ymparistoystavalliseen kayttaytymiseen

Foundation - - — _ -
Ratkaisun tavoitteena on saada muut toimimaan ymparistoa sadastaen. Tavoite

on kuitenkin liian laaja.

Ratkaisun tavoitteena on saada muut toimimaan ymparistoa saastaen. Tavoite
on toteutettavissa.

Intermediate Ratkaisun tavoitteena on saada muut toimimaan ympaéristoystavallisesti.
Tavoite on toteutettavissa

Ratkaisua ei ole suunniteltu tehokkaasti aiotun tavoitteen saavuttamiseksi

Ratkaisun tavoitteena on saada muut toimimaan ymparistoa séastaen.

Tavoite on saavutettavissa.

Advanced . L . . .
Ratkaisu on osittain tehokas aiotun tavoitteen saavuttamisessa

Ratkaisu edistaa tehokkaasti kestavyytta ja ymparistoa saastavia toimia

Ratkaisu edistaa tehokkaasti kestavyytta ja ymparistoystavallisia toimia
Ratkaisu hyodyntaa vahintaan yhta strategiaa ymparistovaikutustensa
Highly rajoittamiseksi

specialized Ratkaisu edistaa tehokkaasti kestavyyttd ja ympaéristoystavallisia toimia

Ratkaisu hyodyntaa useampaa kuin yhta strategiaa ymparistévaikutustensa

rajoittamiseksi
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OSCAR-alustalla (ensimmainen versio):

OSCAR-alusta toimii osallistujille esimerkkind siitd, miten digitaalista muutosta
voidaan tukea. Alustan avulla osallistujat voivat linkittaa tuloksensa henkilokohtaiseen
portfolioon, mikd kannustaa kayttam&an digitaalisia tydkaluja saavutusten
dokumentointiin ja esittelyyn. Alusta tukee digitaalisten koodausleirien todistusten
automaattista luomista hyodyntamalla alustalle tallennettuja arviointitietoja. Alusta
sisaltaa useita tyokaluja, jotka nopeuttavat ja helpottavat opiskelijoiden arviointia
opettajille:  esimerkiksi arviointitietojen kerd@minen ja visualisointi voidaan
automatisoida skripteilld. Alusta tukee vapaasti valittavia arviointilomakkeita ja
arviointitaulukoita. Lisdksi osallistujat voivat saada ehdotuksia uusien taitojen

hyodyntamisesta, aiempien projektien jatkamisesta ja aiempien projektien
kayttamisesta milloin tahansa. Alusta antaa myo6s ohjaajille mahdollisuuden kerata
kaikki tarvittavat tiedot kansalais- ja ymparistotaitojen arviointia varten.
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Luku 3 Koodausleirin kehittaminen

Tassa luvussa esitetaan kattava kuvaus suunnitteluvaiheessa maaritellyista
oppimateriaaleista. Siind kasitelldan yksityiskohtaisesti kurssin sisdltda ja oppimisen
tukena kaytettavia resursseja.

3.1 Strategiat verkko-/hybridimuotoisiin vaihtoehtoisiin
oppimiskokemuksiin

311 Koodsusleirin aikataulu

OSCAR-koodausleirit kasittavat 20 tuntia toimintaa, joka jarjestetaan viidena
perakkaisena paivana. Ohjelma jakautuu kolmeen padosaan: nelja tuntia ongelman
ymmartamiseen ja ratkaisemiseen, nelja tuntia ohjelmoinnin peruskasitteisiin ja
kehitystyokaluihin seka 12 tuntia toistuvaan, tiimipohjaiseen kehitystyohon, joka
huipentuu loppuesityksiin.

312 Oppituntien rakerne

Taulukko 5. Malli koodausleirin jokaisen oppitunnnin suunnittelua varten.

Oppitunti Tunnit Tavoite Sisaltd Taidot Arviointi

Aiheet,  joita
Oopitunni Oopitunni oppilaat Lista taidoista, Arviointistrateai
itunnin R itunnin rviointistrategia
PP Tuntimaara p|O , oppivat joita oppitunnilla o J
numero paatavoite ) ) o kullekin taidolle
oppitunnin kehitetaan
aikana

Esimerkkina esitimme seuraavassa, kuinka malli téytettiin osoitteessa kunkin OSCAR-

koodausleirin osa-alueen (sovellukset, vakavat pelit ja XR) osalta.

Taulukko 6. Sovelluskehityskurssin tyopajat (ensimmainen kayttotapaus)

Oppitunti = Tunnit Opetustyyli Tavoite Sisaltd Taidot
1 4 Lasna Johdanto; ongelman | Keskeisten ¢ Ongelmanratkaisu
ymmartaminen ja | kasitteiden e Viestinta ja
ongelmanratkaisu; esittely; peli | yhteistyd

ryhmayttdmisharjoitukset | (ryhméayttdminen);
Esitys
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2 4 Verkko /| Ohjelmoinnin Reaaliaikaiset e Ongelmanratkaisu
Hybridi peruskasitteet ja | vaiheittaiset e Viestinta ja
kehitystyokalut; tekodlyn | harjoitukset  ja | yhteistyd
kayttd sovellus- | tehtévat; Esitys e Digitaalinen
kehityksessa; tekoaly ja sisélléntuotanto

kestava kehitys

3 4 Verkko /| Miten sovellukset voivat | Esitys; ¢ Ongelmanratkaisu
Hybridi ratkaista Reaaliaikaiset e Viestinta ja
ymparistdongelmia; vaiheittaiset yhteistyd
iteratiivinen sovellus- | harjoitukset  ja | e Digitaalinen
kehitys ryhmissa palaute; peli | sisallontuotanto
(ryhmatyo, e Kansalais- ja
viestintd ja | ympaéristotaidot
yhteistyd)
4 4 Verkko /| Iteratiivinen Reaaliaikaiset e Ongelmanratkaisu
Hybridi sovelluskehitys ryhmissd | vaiheittaiset e Viestinta ja
harjoitukset  ja | yhteistyd
palaute; peli | e Digitaalinen
(ryhmatyo, sisélléntuotanto
etatyo)
5 4 Verkko /| Iteratiivinen Reaaliaikaiset ¢ Ongelmanratkaisu
Hybridi sovelluskehitys ryhmissd; | vaiheittaiset e Viestinta ja
esittely harjoitukset  ja | yhteistyd
palaute e Digitaalinen

sisélldtuotanto
¢ Kansalais- ja

ymparistStaidot

o Yrittajyystaidot

Arviointistrategiaan kuului ohjaajien ja vertaisohjaajien suorittama osallistujien
havainnointi seka loppuesitysten (eli pitchien) ja lopputdiden arviointi. Havaintojen
keraamista varten OSCAR-alustalle on luotu erityisia kyselylomakkeita, jotka ohjaajien

ja vertaisohjaajien on tarkoitus tayttaa.

Taulukko 7. Taidot ja niihin liittyvat arviointistrategiat.

Skills Assessment

Ongelmanratkaisu Havainnot (ohjaajat ja vertaisohjaajat)

Lopputyon arviointi.

Viestinta ja yhteistyd Havainnot (ohjaajat ja vertaisohjaajat)
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Lopputyon arviointi.

Digitaalinen siséllontuotanto

Havainnot (ohjaajat ja vertaisohjaajat)

Lopputyon arviointi.

Kansalais- ja ymparistotaidot

Lopputyon arviointi.

Yrittajyystaidot

Loppuesityksen arviointi.

Lopputydiden arviointi perustuu useiden mittareiden maarittamiseen, jotka auttavat

arvioimaan erilaisia taitoja. Arvioinnissa tarkastellaan siis, ratkaiseeko sovellus

yhteiskuntaan tai ymparistoon liittyvaa ongelmaa, sisaltaako se keinoja rajoittaa laajaan

tietojenkasittelyyn ja laskentatehoon liittyvia ymparistovaikutuksia seka kannustaako se

muita ymparistoystavalliseen kayttaytymiseen. Sovellusten yleista laatua arvioidaan

sitten ottamalla huomioon komponenttien mittarit, laskennalliset kasitteet, lohkot,

koodin ongelmakohdat, monimutkaisuusmittarit ja koko.

Oppitun  Tunni

t

Taulukko 8. Serious Games -koodausleirin (pilotti) tyopajat.

Tavoite

Sisaltd

Taidot

Arviointi

1 4 Aloitus ja Tiimin muodostaminen; |  Ongelmanratka Havainnot
pelikonsepti teeman valinta; isu (ohjaajat ja
johdanto vakaviin e Viestinta ja vertaisohjaajat);
peleihin; yleiskatsaus yhteistyo Osallistuminen;
GDevelop- storyboard-
kayttoliittymaan; luonnos
ensimmaisen
storyboardin runko
2 4 Keskeisen Sprite- e Ongelmanratka Havainnot
pelisilmukan kuvat/kohtaukset; isu (Ohjaag?t ja
prototyyppi tapahtumalogiikka; e Viestinta ja Vert;j;)ttia;at)’
térmaykset; muuttujat; yhteistyd vilitavoite
pelattavan o Yrittajyystaidot ("ydinpelisilmukk
minimisilmukan e Digitaalinen a")
rakentaminen sisalldntuotanto
3 4 Pelimekaniikka Tasosuunnittelu; ¢ Ongelmanratka Havainnot
ja eteneminen vaikeustason isu (ohjaajat ja
tasapainotus; e Viestinta ja vertaisohjaajat);
palaute/palkinnot; yhteistyo Vertais-
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kayttokokemuksen
perusteet; iterointi

pelitestauksen avulla

o Yrittdjyystaidot
e Digitaalinen

sisalldntuotanto

pelitestauspalaut
€,
muistiinpanot

iteraatioista

4 4 Viimeistely ja Aznen ja kuvan ¢ Ongelmanratka Havainnot
johdonmukaisu | viimeistely; virheiden isu (ohjaajat ja
us korjaus; koodin e Viestinta ja vertaisohjaajat);
luettavuus; yhteistyd Lahes lopullinen
perehdytys/opetusohjel | e Yrittdjyystaidot versio
ma; tarinan e Digitaalinen
johdonmukaisuus sisélléntuotanto
5 4 Esittely ja Lopullinen versio; e Viestinta ja Havainnot
pohdinta esittely/pitch; yhteistyd (ohjaajat ja
keskustelu o Yrittjyystaidot | vertaisohjaajat);
suunnitteluvalinnoista ja | e Digitaalinen Lopullisen
oppimistavoitteista sisélléntuotanto tuotoksen
arviointi;
Lopullisen
esityksen
arviointi

Oppitun

ti

Tavoite

Johdanto XR:dan

Sisaltd

Leirin yleiskatsaus;
ryhmien

muodostaminen;

Table 9. XR-koodausleirin (pilotti) tybpajat.

Taidot

e Ongelmanratkai

su

Arviointi

Havainnot (ohjaajat

ja projektin

idean maarittely

tekodlyn kayttd
konseptisuunnittelus

sa

e Digitaalinen

sisalldntuotanto

1 4 ja leirin . e Viestinta ja ja vertaisohjaajat);
) teeman valinta; o ) ]
yleiskatsaus . . yhteistyo Osallistuminen
alustan esittely ja
) o e Luovuus
aloitustehtavat
3D-tutustuminen; | ® Luovuus
3D-ympdristdjen | projektin ideointi; | e Viestinta ja .
oo L o Projektideoiden
ymmartaminen generatilvisen yhteistyd .
2 4 tarkastelu ja

ohjaajien palaute
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e Ongelmanratkai

Projektin Voxel- su ) )
) L Hahmosuunnitelmi
teemaan hahmomallinnus; | e Viestinta ja .
o . - o en tarkastelu ja
3 sopivien 3D- ryhman konseptiin yhteistyd . .
. . - vertaisryhman
hahmojen sopiva yksilollinen | e Luovuus
) ) S palaute
luominen suunnittelu e Digitaalinen
sisélléntuotanto
e Ongelmanratkai
. su
Vuorovaikutuksen o o
Johdanto . e Viestinta ja Interaktiivisen
) peruskonseptit; o ]
vuorovaikutukse . . yhteistyd kohtauksen ja
4 ) yksinkertainen L ) o
en ja . o o Yrittajyystaidot animoitujen
) ) ohjelmointiharjoitus; s ) ]
animaatioon . . .| » Digitaalinen hahmojen esittely
hahmojen animaatio T
sisélléntuotanto
e Presentation
skills
AR-integraatio; e Viestinta ja Lopullisen projektin
c AR-integraatio ja | testaus; projektin yhteistyd esittely;

loppuesitykset

viimeistely ja

loppuesitykset

o Yrittdjyystaidot
e Digitaalinen

sisalldntuotanto

vertaisryhman ja

mentorin palaute

313 Oppoitunneilla sovellettaval opetustyylic
Leiri tarjosi hybridimuotoisen osallistumisen, jolloin osallistujat pystyivat

AppS

vuorottelemaan verkko- ja paikan paalla tapahtuvan osallistumisen valilla

eri paivina. Ensimmainen istunto jarjestettiin paikan paalla, kun taas

loput nelja istuntoa pidettiin hybridimuodossa. Niille, jotka eivat

paasseet paikan paalle, tarjottiin myds mahdollisuus osallistua kokonaan

verkossa.

Ohjelmointileiri

noudatti

tekemallad

oppimisen

lahestymistapaa, jota tukivat lyhyet, visuaaliset ja asteittain etenevat

esitykset seka reaaliaikaiset esittelyt. Opetusmateriaaleihin kuuluivat
diaesitykset seka kuvaukset leirin aikana toteutetuista peleista.

Serious Game -leirin aikana hyddynnettiin monipuolista oppimateriaalia:
diaesityksia ja lyhyita esityksia, joissa esiteltiin keskeisia kasitteita
(pelimekaniikka, tavoitteet, palautesilmukat ja nopea prototyyppien

kehittaminen), seka sarja lyhyitd video-oppaita, joissa keskityttiin low-

code/no-code-kehys

GDevelopin
74
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kaytettiin  tarkoituksella () tukemaan opiskelijoiden alustavaa
perehtymistda  tyokaluun ja (i) mahdollistamaan  keskeisten
menettelytapojen (esim. tapahtumalogiikka, sprite-kuvat, kohtaukset,
tormaykset) asynkroninen kertaus, mika on erityisen hyddyllista
intensiivisissa tyOpajamuodoissa. Suunnitteluprosessin jasentamiseksi
tarjottiin "luurankomallit" storyboardien ja vakavien pelien suunnittelua
varten. Jokainen ryhma kaytti naita malleja maarittaakseen oppimis- ja
sitoutumistavoitteet, kohdeyleison, ydinsilmukan, saannot, tasojen
etenemisen, palautteen ja  palkkiot, resurssiluettelon  seka
testaussuunnitelman.

XR-koodausleirilla hydédynnettiin  kaytannonlaheista ja harjoitukseen
painottuvaa oppimisrakennetta, joka oli suunniteltu lukiolaisille, joilla oli

vain vahan tai ei lainkaan aiempaa kokemusta ohjelmoinnista tai
laajennetun  todellisuuden  tekniikoista. Opetusmateriaalit olivat
tarkoituksellisesti yksinkertaisia, visuaalisia ja etenevid, ja niiden
tavoitteena oli auttaa osallistujia saavuttamaan konkreettisia tuloksia
leirin jokaisessa vaiheessa.

Oppimisprosessia tuettiin lyhyilla johdantoesityksilla, live-esittelyilla ja
vaiheittaisilla kirjallisilla ohjeilla. Nama materiaalit kattoivat keskeisia
aiheita, kuten 3D-peruskonseptit, resurssien luominen, elementtien
tuominen ja konfigurointi Unity-ohjelmistossa seka yksinkertaisten
vuorovaikutusten toteuttaminen. Valmiiksi konfiguroituja Unity-malleja
tarjottiin teknisten esteiden vahentamiseksi ja jotta opiskelijat pystyivat
keskittymaan  ydinkonseptien ~ ymmartamiseen  monimutkaisten
asennusmenettelyjen sijaan.

Leiri ei perustunut luentomuotoiseen lahestymistapaan, vaan se rakentui
pienistad tehtavista ja kdytannon haasteista. Jokainen istunto paattyi
konkreettiseen tulokseen, kuten 3D-ymparistossa liikkkuvaan hahmoon,
interaktiiviseen esineeseen tai perustason lisdtyn todellisuuden
kohtaukseen. Tama vaiheittainen rakenne auttoi yllapitamaan
motivaatiota, tuki tekemalla oppimista ja antoi opiskelijoille
mahdollisuuden nahda valittdmasti tyonsa vaikutuksen.

3.2 Fasilitointistrategiat

321 Pelit jlz hauskat aktiviteelit
Paperilentokone: Jokainen osallistuja tekee paperilentokoneen ja kirjoittaa

siihen nimensa, syyn, miksi on tullut koodausleirille, seka sen, mita toivoo
Apps
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oppivansa. Kun kaikki ovat yhdessa heittdneet lentokoneensa ilmaan,
jokainen osallistuja poimii jonkun toisen lentokoneen ja yrittaa selvittaa,
kuka sen on tehnyt. Taman prosessin aikana osallistujat keskustelevat
lentokoneen tekijan kanssa saadakseen tietaa tasta lisaa.
Paperitorni: Joukkueilla on 18 minuuttia aikaa rakentaa mahdollisimman
korkea itsestaan seisova torni kayttaen 20:ta Ad-paperiarkkia, jotka jaetaan
= jokaisessa toimipisteessa. Osallistujat voivat valita oman strategiansa
tornin rakentamiseen, esimerkiksi tekemalla yhteistyota luokkahuoneessa,
ottamalla mukaan verkossa olevia osallistujia tai jopa rakentamalla useita
torneja. Oppimistavoitteisiin  kuuluvat prototyyppien luominen ja
kehittdminen, viestintd ja yhteistyd, yksinkertainen suunnittelu seka

tiimity®.

Vérirengas: Joukkueilla on 15 minuuttia aikaa luoda varirengas kayttamalla
mahdollisimman monia vareja ja esineitd ymparistéstaan. Joukkueet voivat
4pp2

paattaa rakentaa renkaan luokkahuoneessa, ottaa verkkokayttajat mukaan

prosessiin tai rakentaa useita renkaita. Oppimistavoitteisiin kuuluvat

prototyyppien luominen ja kehittaminen, tiimityo seka hybridityoskentely.
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3.3 Teknologia

OSCAR-alusta tukee kaikkia koodausleirien toimintoja tarjoamalla arviointi- ja
raportointityokaluja sekd helpottamalla tiimityota ja yhteistyota pelillistamisen ja
ryhmatehtavien avulla. Reaaliaikaista viestintda ja erilaisia ohjelmistoratkaisuja
hyodynnettiin  koodausleirien erityistavoitteiden tukemiseksi. Etusijalle asetettiin
selainpohjaiset ratkaisut, jotka eivat vaadi lainkaan tai vaativat vain vahan asennusta.

3371 Teknisel vaatimukset llaitte/isto ja ofjelmistol]
Laitteisto:

e Kannettava tietokone, jossa on video- ja danijarjestelma (verkkokamera,
kaiuttimet ja mikrofoni)

e Kuulokkeet, jotka sopivat hybriditilaisuuksiin (verkko-osuuksiin osallistumista
varten) ja ovat hyodyllisia myds paikan paalla jarjestettavissa tilaisuuksissa

ryhmien valisten aanihairididen estamiseksi

Ohjelmistot: OSCAR-koodausleireilla yhdistyvat videoneuvottelutyokalu, jossa on
paakokous- ja pienryhméahuoneita, vahan asetuksia vaativa (mieluiten selainpohjainen)
kehitysymparistd seka keskitetty alusta materiaaleille, viestinnalle, tehtavien
palautuksille seka arvioinnille ja ansiomerkkeille. Valinnaiset tyokalut (kyselyt,

tietokilpailut, pikapalaute) voivat helpottaa ohjausta.

e Thunkable (https://thunkable.com)
e Microsoft Teams (hybridiyhteistydn varmistamiseksi): Tiimin

jasenet kommunikoivat Microsoft Teamsin kautta. Kun kokous ei
ollut taysistunnossa, seka paikan paalla olevat ettad etdosallistujat

siirtyivat tiiminsa pienryhmahuoneeseen yhteistyota varten.

e GDevelop (https://gdevelop.io)

e Microsoft Teams (hybridiyhteistyon varmistamiseksi): Serious

Games -leirin aikana hybridiosallistuminen (eta-/paikan paalla)
varmistettiin Microsoft Teamsin avulla, jossa kaytettiin erillisia
kanavia tiedotteille, kysymyksille ja vastauksille, resurssien
jakamiselle seka ryhmatuelle. Serious Games -leirilla otettiin
kayttoon hybridi-toimintamalli (Teams) toimintojen tukemiseksi.
Jarjestelmalliset Teams-kanavat: (1) yleinen kanava ilmoituksille ja

resursseille, (2) kysymykset ja vastaukset/tukikanava seka (3)
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ryhmakohtaiset kanavat koordinointia varten. Oppimateriaalit
(diat, suunnittelurungot, opetusvideot) julkaistiin selkealla
aikataululla (esim. "katso ennen istuntoa”, "kayta rakentamisen
aikana”, "kertaa jalkeenpain”). Virtuaaliset/etdjam-tutkimukset
suosittelevat selkeita fasilitointirutiineja (valitavoitteet,
tilannekatsaukset, jasennellyt jakamishetket) hajanaisuuden

valttamiseksi ja tiimien yhtenaisyyden sailyttamiseksi.

e MagicaVoxel (https://ephtracy.github.io/) - Mixamo
(https://www.mixamo.com/#/) - Geenee (https://geenee.ar/) -
Unity (https://unity.com/): XR-koodausleirissa osallistujat kehittivat
interaktiivisen laajennetun todellisuuden kokemuksen kayttaen
yksinkertaista XR-kehitysprosessia. MagicaVoxelia kaytettiin voxel-

pohjaisten hahmojen luomiseen, jotka sitten animoitiin Mixamon
avulla. Interaktiivinen sovellus kehitettiin Unityssa, jossa resurssit ja
animaatiot integroitiin ja vuorovaikutuslogiikka toteutettiin.
Lopuksi kokemus otettiin kayttoon lisatyn todellisuuden (AR)-
sovelluksena Geeneen avulla, jolloin osallistujat pystyivat
visualisoimaan sisaltéa ja vuorovaikutuksessa sen kanssa AR-
tekniikan avulla.

e Google Classroom/Meet (hybridiyhteistyon varmistamiseksi
Google Classroomia kaytettiin resurssien jakamiseen ja Google
Meetia synkroniseen viestintaan

Kayttoonottoperiaatteet:
- Vahenna tilien hallintaan liittyvia esteita.

- Kaytéd mahdollisuuksien mukaan kehitystyokaluja, jotka vaativat vain vahan
konfigurointia.
- Varaa palautusresurssit.

- Nimea verkkotukihenkildsto.

332 Tilat

Fyysiset tilat oli suunniteltu tukemaan pienryhmissa tehtavaa yhteistyotd, ja poydat ol
sijoitettu siten, etta laitteita voitiin jakaa ja olla tiiviissa vuorovaikutuksessa ohjaajien
kanssa.
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33 3IMonitorointi ja tietojern keskittarmiren

Kyselyjen avulla voidaan kerata osallistujilta palautetta heidan
kokonaiskokemuksestaan, tyytyvaisyydestaan ohjelmaan, koetuista oppimistuloksista
seka parannusehdotuksista.

‘ OSCAR-alustalle luotiin kysely, jonka tarkoituksena oli kerata

osallistujilta palautetta alustasta ja heidan yleista tyytyvaisyyttaan.

Toiminnan jalkeen toteutettiin Google Forms -kysely
(https://forms.gle/9WAw6ZdxqH81hp3v8), joka oli jaettu aihekohtaisiin
osioihin: kasitykset ja tyytyvaisyys tiimityon tehokkuuteen, luottamus
opittuihin kasitteisiin, tyytyvaisyys pelimoottoriin seka koodausleirin

jarjestelyjen yleisarvio.

Oppimateriaalit ja tehtavien hallinta jarjestettiin Google Classroomin
kautta, joka toimi XR-koodausleirin keskeisena alustana. Alustaa kaytettiin

diaesitysten, opetusohjelmien ja muiden oppimateriaalien jakamiseen
sekd kunkin tiimin lopputulosten kerdamiseen. Osana lopputehtavaa
osallistujat lahettivat lyhyen videon, jossa esittelivat XR-prototyyppinsa,
minkd ansiosta ohjaajat pystyivat arvioimaan ja dokumentoimaan
koodausleirin tulokset.

Toiminnan jalkeen toteutettiin Google Forms -kysely
(https://forms.gle/ejCKzrMjuvaWMegT7), joka kattoi mallinnuksen,
animaation, ohjelmoinnin, AR-visualisoinnin ja yleisen kokemuksen. Siina
arvioitiin  ohjeiden selkeyttd, tehtavien vaikeustasoa, luovuutta,
tyokalujen  sopivuutta, tiimityota, hybridiyhteistyota ja  yleista
tyytyvaisyytta koodausleiriin.
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3.4 Strategiat oppilasryhmien luomiseen

Kuten kohdassa 2.1.6 on kuvattu, kokemuksemme mukaan ryhmien tulisi olla
monipuolisia ja koostua eri kouluista tulevista oppilaista. Naisten osuuden
epatasapainoa tulisi valttdda nimittamalla kaksi naista niihin ryhmiin, joissa on

naispuolisia osallistujia. Tulostemme mukaan paras ryhmakoko on 3 tai 4 osallistujaa.

Seuraavassa on taulukkopohja, joka helpottaa ryhmien muodostamista.

Taulukko 10. Taulukkopohja ryhmien muodostamista varten

ID group Group's name Surname Name email account
Surnamel Namel
1 Groupl Surname2 Name2
Surname3 Name3
Surname4 Name4
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3.5 Strateqgiat tyttgjen houkuttelemiseksi

1. Korosta yhteisty6ta suorituskyvyn sijaan ja arvosta erilaisia osallistumisen muotoja,

kuten suunnittelua, tarinankerrontaa, testausta ja perusohjelmointitehtavia.

2. Osallistava viestintd. Kayta neutraaleja, kutsuvia kuvia; valtd stereotypioita; korosta
yhteiskunnallisia vaikutuksia (kestava kehitys); ja korosta selkeasti, ettd monipuolisia

taitoja arvostetaan.

Alla on muutamia esimerkkeja sosiaalisen median viesteistd, joissa koodausleiri

esitetaan kaikille avoimena ja tervetulleeksi toivottavana oppimismahdollisuutena.

Taulukko 11. Esimerkki koodausleirid koskevista viesteista, joilla pyritddn houkuttelemaan tyttdja

AppS

OSCAR - Coding Camps.
a sottombro 2025 &

Da docenti e 9 erediamo che

MobileDey 2025 - OSCAR Edition!
#0scarCodingCampsEU #MobileDev2025 #Bozen

=11 giorni al
MobileDev OSCAR

Edition coding camp!

tutt i parte

What willyou do during the camp?
You wil both study and have fun, you will get new skills and meet new people!

As teachers, we decided to give special importance to recreational actvities: we believe that
a relaxe We can't wait to meet you all!

rlaxed

1i= aspetti piU belli
del

‘oSCAR Editon coding camp (&)

::::::
nnnnnnnn 8-
§

3.6 Kommunikointi- ja tiedotusstrategiat

Jokaiseen koodausleiriin tulisi sisallyttéaa lyhyt “Leirin yhteenveto” -kohta, josta
logistiikka- ja osallistumisvaatimukset kayvat heti selvaksi: toteutustapa (esim. hybridi,
etdosallistuminen  mahdollinen),  kadytannén  harjoitustuntien  kokonaismaara,
paivamaarat/ajat ja paikka, kohderyhma ja vaadittu kouluvuosi, osallistumisedellytykset
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(mainitaan nimenomaisesti, jos aiempaa ohjelmistokehityskokemusta ei vaadita),
tarvittavat laitteet (esim. kannettava tietokone/tabletti ja kuulokkeet) seka
osallistujaryhmaa  koskevat saannot (tapahtuman vahvistamiseen vaadittava
vahimmaisilmoittautumismaara ja osallistujien enimmaismaara).

Camp Snapshot -kohdassa tulisi olla:

e Toteutusmuoto ja etdosallistumismahdollisuudet;

e Kaytannon harjoittelutuntien kokonaismaara ja kurssin kokonaiskesto;

e Paivamaarat, paivittainen aikataulu ja paikka;

o Kohderyhma, mukaan lukien vahimmaiskouluvuosi tai ikaryhma;

e Edellytykset,  joissa ilmoitetaan selvasti,  vaaditaanko  aiempaa
ohjelmointikokemusta;

e Vaadittavat laitteet (esim. kannettava tietokone/tabletti, kuulokkeet,
internetyhteys, tarvittaessa asennetut ohjelmistot);

e (tarvittaessa) Ryhmakaytanto, jossa maaritelldan leirin vahvistamisen edellyttama
vahimmaisilmoittautumismaara ja laadukkaan vuorovaikutuksen varmistamiseksi
osallistujien enimmaismaara.

Tallaisen jasennellyn yleiskatsauksen tarjoaminen lisaa selkeyttd, vahentaa hallinnollisia
kyselyita ja tukee tietoon perustuvaa osallistumista.

Kaikki olennaiset tiedot on annettava hyvissa ajoin, jotta oppilaat ja koulut voivat
valmistautua asianmukaisesti. Viestinnan tulee olla oikea-aikaista, jasenneltya ja
yhdenmukaista kaikissa kanavissa.

Ohjelmointileirin verkkosivulla tulisi olla seuraavat tiedot:

e Paivamaarat ja aikataulu

e Paikka ja saapumisohjeet

o Yksityiskohtainen kuvaus sisallésta ja oppimistavoitteista

o Jarjestelytiedot (mukana olevat kumppanit, kouluttajat, yhteyshenkilot)

e Kohderyhma ja odotettu aiemman osaamisen taso

e lImoittautumismenettely ja maaraajat

e Ladattavat materiaalit (esim. esite, suostumuslomakkeet, tekniset ohjeet)
Verkkosivu toimii keskeisend viitekohteena, ja sen tulisi pysya ajan tasalla koko
valmisteluvaiheen ajan.
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App*® LIBERA UNIVERSITA DI BOEZANO

MobileDev 2025: | _
Il coding camp di unibz
sviluppo di app

Android e iOS MobileDev
@
15-19 SETTEMBRE, 2025 é © @

14MA EDIZIONE

Immagina, impara, crea!

" COdlng camp Una settimana di attivita laboratoriali per simulare un ambiente professionale
in cui si sviluppa software per dispositivi mobili. MobileDev 2025 si svolge in

modalitd ibrida (simulando il lavoro di un team distribuito), facilitando

quindi la partecipazione di studenti DA TUTTA ITALIA.

Liniziativa adotta gli strumenti pili innovativi per la formazione in ingegneria

del software, sviluppati nell'ambito della ricerca degli organizzatori

A Cofunded by o |
UNIVERSITR  l==. = =0SCAR
ALDO MOR LS

-
CODING CAMPS

19-20-21-27 Maggio Impara a sviluppare
Universita degli Studi di Bari serious game
Dipartimento di Informatica immersivit

Rappresento
una scuola
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Osallistujamaaran maksimoimiseksi tietoa koodausleiristéa tulisi levittda useiden eri

kanavien kautta.

Sosiaalisessa mediassa tulisi kayttdd kiinnostavaa ja helppotajuista kieltd, jotta
opiskelijat innostuisivat osallistumaan. Julkaisuissa tulisi korostaa toimintojen
kaytannonlaheisyytta, esitella aiempia kokemuksia, jos niita on saatavilla, seka ilmoittaa

selkeasti ilmoittautumisajat ja leirin edut.
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OSCAR - Coding Camps . OSCAR - Coding Camps e 0SCAR - Coding Camps.
26 agosto 2025 - @ 10 settembre 2025 - @ 20 lugio 2025 @
i ua valgia per i 2 Il nostro metodo formativo
This is where our MobileDev OSCAR Edition will take place! The beautiful city of Bozen, among Halpreparato I3 ua vliia per il MobileDev OSCAR Edition = = N
the stunning landscape of the ltalian Alps; where different cultures meet giving birth to a unique © Un cuad: " ; Sapevi che MobileDev - OSCAR edition si svolge in modalita ibrida’
blend of modernity and history! Don't forget that taking part in coding camps is also a way to 3 H"'“‘l“;;;'::;b“’”" ere sppuntt ! , simulando il lave
travel and discover new places! 3. Scarpe da tekking per esplorare  dintorn di Bolzano
Faciltiamo cosi quindi a partecipazione di studenti DA TUTTA ITALIA, ¢ oltre!

- Tiviene in mente atra? Non esitare a chiederci nfo!

Ecco dove si terra il nostro camp MobileDev OSCAR Editiont La bellissima citta di Bolzano, nel
bellissimo paesaggio alpino: un mix unico fra natura e storia!

- Our Training Method
Have you already packed your luggage? - N .

ings you must cary ith you! diion takes.
#OSCAR #Bozen #Bolzano "‘: 9 you must carry with you
EUproject: J
2. Your laptopftablet simulating a where gether despits being
Learn more here: https:/joscar-codingcamps.eu/ . diferent locations.

Are you thinking about something else? Don't hesitate and chat with us! “This approach makes it easier for students from all over Italy - and beyond! to take part
#CodingCamps.

Read more here: https:/joscar-codingcamps.eujcoding-camp/

n " #innovativeEducation #CodingCamps
#UnconventionalLearning #nnovativeEducation
#YouthEngagement

‘#UnconventionalLearning
#ErasmusPlus

#YouthEngagement
. #OSCARproject FErasmuselus
MobileDev OSCAR b soscaot
#Educationinnovation #Educationinnovation
#NonFormalLearning

Edition will take pevarmaienne

place! p Hai preparato la
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MobileDev OSCAR
Edition?
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—
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Luku 4Koodausleirin toteutus

Tassa luvussa esitetaan vaiheittainen toteutusopas, joka perustuu luvussa 2 kuvattuihin

suunnitteluratkaisuihin seka luvussa 3 esitettyihin materiaaleihin ja valineisiin. Opas on

rakennettu leirin yksityiskohtaisen aikataulun ymparille (kuva 7).

Coding camp Roadmap

Stage 7 9

Milestones Overview
o
Day-5

Pitch

Stage 8
Stage 3 Stage 6 Evaluation of
Day-2,3and 4 Coding Camp

Preparation

Collect Feedbacks
from Students and
tutors

Roadmap of tools, Project team work
resources necessary
Test everythings

Stagel Stage 4
Welcome mes

The idea

Prepare and se
all the necessaty

information
(devices, consent,
norms,..)

Define goals, user
targets

Stage 2
Recruitment and Registration

Stage 5

Schedule the
timing
Collect student’s 1- Day Coding Camp
information Introduction, norms and first
content

Create Teams &

PRE-CAMP |
CODING CAMP POST CAMP

Kuva 7. Koodausleirin etenemissuunnitelma

41 Ennen koodausleiria

Vaihe 1: Idea

Maéarita koodausleirin tavoitteet ja konteksti.

Maarita selkeasti leirin tarkeimmat oppimistulokset ja teemallinen painopiste
(esim. sovelluskehitys, oppimispelit, laajennettu todellisuus).

- Maarité kohderyhma.
Tasmenna kohderyhma koulutasojen, ikdryhmien seka ohjelmointi- tai

digitaaliteknologioiden aiemman kokemuksen perusteella.

Vaihe 2 : Rekrytointi ja ilmoittautuminen

- Mainosta leiria koulujen kautta.
Kutsukirjeet tai digitaaliset esitteet voidaan lédhettda suoraan kouluille,
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rehtoreille ja opettajille. Naisséd materiaaleissa tulisi tiivistaa leirin tavoitteet,
odotetut oppimistulokset, jarjestelytiedot seka leirin tuoma lisdarvo oppilaille.

- Viimeistele aikataulu ja toteutustapa.
Vahvista paivamaarat, paivittainen aikataulu seka se, jarjestetaanko leiri paikan
paalla, verkossa vai hybridimuodossa. Hybridimuodossa on varmistettava, etta
muoto mahdollistaa sujuvan yhteistyon paikan paalla ja etayhteydella
osallistuvien valilla.

- Suorita rekisterdityminen.
Keraa perustiedot osallistujista (esim. tausta, sukupuoli, mahdolliset
liilkuntarajoitteet). Nama tiedot auttavat jarjestajia ymmartamaan paremmin
ryhman koostumusta ja ennakoimaan mahdollisia tukitarpeita.

- Muodosta tiimejd, joissa on mukana opiskelijoita, joilla on erilaiset taustat,
taidot ja kokemustasot. Tama tukee vertaisoppimista ja yhteistyota.

- Maarita kdytannesaannét — Osallistumista varten tulisi méaaritella
kaytannesaannot, joilla varmistetaan sovellettavien maassa voimassa olevien
saannodsten ja kaytantojen seka sen koulun tai isdntdorganisaation saantojen ja

menettelyjen noudattaminen, jossa leirit jarjestetaan

Vaihe 3: Tyokalujen valmistelu ja testaus, tilojen jarjestaminen

- Varmista paasy kaikkiin térkeisiin tydkaluihin. Varmista, ettd tarvittavat alustat,
ohjelmointiymparistot tai yhteistyotyokalut ovat kaikkien osallistujien saatavilla
seka paikan paalla etta verkossa.

- Testaa viestintdkanavat. Varmista, ettd osallistujat padsevat
paaviestintakanavalle (esim. videoneuvottelualusta, chat-tyokalu,
oppimisalusta).

- Valmistaudu varaviestintdkanava. M3arita vaihtoehtoinen kanava silta varalta,
ettd paaalustalla ilmenee teknisia ongelmia.

- Testaa tydkalut aiotuilla laitteilla ja verkoissa. Varmista yhteensopivuus
osallistujien kayttamien laitteiden kanssa ja tarkista, etta koulun verkot tai
palomuurit eivat esta tarvittavia palveluita.

- Testaa tiedostojen jakamisen ja lahettamisen tyénkulut. Varmista, etta
osallistujat voivat helposti ladata ja jakaa tiedostoja tai projektiversioita.

- Maéarita oppimisymparistd. Valmista tiimitilat, jaetut resurssikansiot seka

arkistot, jotka sisaltavat dioja, harjoituksia, malleja ja oppimateriaaleja.

Vaihe 4: Tervetuloviesti
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o Laheta tervetuloviesti osallistujille noin viikkoa ennen leirin alkua. Viestissa
tulisi:
o Vahvistaa paivamaarat, kellonajat ja paikka (tai verkko-osallistumisen
tiedot);
Kerrata tekniset vaatimukset (ohjelmistojen asennus, tilit, laitteet);
Esitella perussaannot ja kdytannesaannaot;

Antaa lyhyt katsaus leirin rakenteeseen;

o O O O

Lisata yhteystiedot jarjestajien tukea varten.

Tama vaihe vdhentaa viime hetken epdvarmuutta, vahvistaa sitoutumista ja edistaa

toimintojen sujuvaa aloittamista.

4 2 Koodausleirin aikana

Paiva 1: julkaisua edeltavat tarkistukset

- Tarkista, etta kaikki istunnot ja kokouslinkit ovat aktiivisia ja toimivat.
- Varmista, etta diat, harjoitukset ja oppimateriaalit ovat saatavilla alustalla.
- Varmista, etta viestintakanavat ja tiimien tilat on maaritetty oikein.

- Valmista materiaalit ja ohjeet leirin ensimmaista istuntoa varten.

Paiva 1 — Johdanto, toimintatavat, tiimin yhteenkuuluvuuden vahvistaminen ja

haasteen esittely

« Toivota osallistujat tervetulleiksi ja esittele viikon tavoitteet.
o Esittele projektin odotetut tulokset ja tyoskentelyn saannot.
o Jarjesta tutustumisharjoitus tai ryhmayttamisaktiviteetti.

o Maarita yhteistyorakenteet (tiimit, roolit, viestinta kanavat).

o Esittele haaste ja projektin odotetut tulokset.

Seuranta:
Ohjaajat ja vertaisohjaajat seuraavat tiimien keskusteluja ja edistymista. Paivan

loppuun mennessa jokaisen tiimin tulisi olla maaritellyt projektinsa konseptin.

e Paivan 2 suunnitelman esittely

Pdiva 2 — Konseptista spesifikaatioon: roolit, tehtédvat ja tyckalujen kayttédnotto

» Esittele paivan tavoitteet ja odotetut tulokset.
o Esittele kehitystyokalut ja -ymparisto.
o Esittele koodaustyohon tarvittavat keskeiset kasitteet.
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o Tue tiimeja tehtavien, roolien ja kehityssuunnitelmien maarittelyssa.

Seuranta:
Tiimien tulisi maaritella selkea kehityssuunnitelma projektilleen.

» Arkistoi havainnot, aktiviteettien tulokset, toimitukset ja projektijulkaisut.

e Suunnitelman esittely paivalle 3.

Paivat 3 ja 4 — Toimivan prototyypin tuottaminen

» Maarita tavoitteet paivalle 3.
o Tue iteratiivista projektikehitystd kannustamalla testaamiseen ja hienosaatoon.

o Ohjaajat ja vertaisohjaajat seuraavat tiimien edistymista ja antavat ohjausta

tarvittaessa.

Seuranta:
Tiimien tulisi edetd kohti odotettua tulosta (ohjaajien ja vertaisohjaajien

havainnointimuistiinpanot, projektijulkaisut) — Paiva 3: tiimien tulisi esitella

ensimmainen toimiva prototyyppi.

o Arkisto: havainnot, aktiviteettien tulokset, toimitukset, julkaisut

« Seuraavan paivan suunnitelman esittely

Paiva 5 — Projektin paattaminen ja esittely

e Maarita projektin loppuun saattamisen lopulliset tavoitteet.
e Tue projektin lopullista kehittamista ja viimeistelya.
e Auta tiimeja valmistelemaan lyhyt esitys tai pitch tyostaan.

o Keraa osallistujien palautetta

Odotettu tulos: Jokainen tiimi pitaa lopullisen esityksen ja toimittaa valmiin

projektin.

4.21 Ongelmakbilanteiden ratkaisyu

1. Todentamis- ja yhteysongelmat.
Osallistujat eivat paase kirjautumaan videoneuvottelutyokaluun tai -alustalle

89



Co-funded by
the European Union

2L OSCAR
ls

L}
CODING CAMPS

Toimenpide
Ota varayhteyskaytava kayttoon ja nimea yksi tyontekija tukemaan ongelmasta
karsivia osallistujia. Jos vain muutama osallistuja on estynyt, pida heidat
tukikanavalla, kunnes yhteys palautuu.

2. Tydn etenemisen menetys tai vioittuneet projektitiedostot
Tiimi menettaa projektin tilatiedot, tiedostot korvataan uusilla tai kriittinen
resurssi keskeyttaa rakennuksen.
Toimenpide
Keskity kaytettavissa olevien resurssien palauttamiseen sen sijaan, etta
rakennat projektin alusta alkaen. Kehota kaikkia tiimeja tekemaan saanndllisia
varmuuskopioita aina kun mahdollista.

3. Epétasainen edistyminen tiimien valilla
Jotkut tiimit saavat tehtavat valmiiksi etuajassa, kun taas toiset kamppailevat.
Toimenpide
Valmista valinnaisia laajennuksia, lisdhaasteita tai luovia parannuksia, jotta
nopeammat tiimit pysyvat mukana, samalla kun fasilitaattorit tukevat tiimeja,

jotka tarvitsevat enemman aikaa.

4.3 Koodausleirin jalkeen
Oppimisen arviointi ja seuranta

1. Osallistujien palaute.
Keraa palautetta lyhyella kyselylld, jossa on rajattu maara kohdennettuja
kysymyksia, jotka keskittyvat oppimiskokemukseen ja jarjestelyihin.

2. Obhjaajan jalkipuinti
Jarjestdjien ja ohjaajien tulisi jarjestaa lyhyt sisainen pohdinta, jossa
keskustellaan vahvuuksista, haasteista ja mahdollisista parannuksista tulevia
tapahtumia varten.

3. Arkistointi ja raportointi
Arkistoi projektin tulokset ja dokumentaatio johdonmukaisessa rakenteessa.
Laadi lyhyt raportti, joka sisaltaa osallistujamaarat, suoritusasteet seka keskeiset

toteutusta koskevat huomautukset tulevien koodausleirien tueksi.
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4.4 Pikatarkistuslista koodausleirin jarjestejille

Vaihe Keskeiset toimet Valmis
Idea Maarita koodausleirin tavoitteet, oppimistulokset ja teemallinen
painopiste.
Maarité kohderyhma (ikéd ryhma, koulutaso, edellytykset).
Rekrytointi Valmistele kutsumateriaalit (esite, verkkosivu, tiedote kouluille).
Jaa kutsu kouluille, opettajille ja potentiaalisille osallistujille.
Viimeistele aikataulu ja sisallon toimitus.
lImoittautuminen Avaa ja hallinnoi ilmoittautumisprosessia ja keraa osallistujien
perustiedot.
Muodosta heterogeeniset tiimit.
Valmistelu Valmistele diat, harjoitukset, mallit ja oppimateriaalit.
Varmista, ettd tarvittavat ohjelmistotydkalut ja alustat ovat
osallistujien kaytettavissa.
Testaa  viestintdkanavat, yhteistyotydkalut ja  tiedostojen
|dhetysprosessit.
Perusta ryhmatilat ja jaetut resurssialueet.
Etukateisviestinta Lahetd tervetuloviesti, joka siséltda aikataulun, tekniset vaatimukset
ja linkit.
Leiria edeltdvd | Varmista, ettd kokouslinkit, istunnot ja materiaalit ovat kaytettavissa.
paiva
Leirin aikana Esittele tavoitteet, toimintatavat ja projektin odotukset.
Edista tiimin yhteenkuuluvuutta ja yhteistyotoimintaa.
Seuraa tiimin edistymista ja anna ohjausta tarvittaessa.
Arkistoi lahetetyt tyot, prototyypit ja aktiviteettien tulokset.
Leirin paattdminen | Jarjesta lopulliset projektiesitykset ja pitchaukset.

|

ooooio

Oooo

|

oo

|

Leirin jalkeen Keraa osallistujien palautetta lyhyen kyselyn avulla.
Jarjesta fasilitaattorien debriefing ja tunnista parannuskohteet.
Arkistoi projektin tulokset ja laadi lyhyt yhteenvetoraportti.

oooooomoo

4.5 Luettelo asiakirjamalleista

Tama osio sisaltda joukon asiakirjamalleja, jotka on laadittu Oscar-hankkeen
kayttotapauksia ja pilottiprojekteja varten, jotka toteutettiin hankkeen ensimmaisen
vuoden aikana. Hankkeen edetessa nama mallit tullaan julkaisemaan hankkeen kaikilla

virallisilla kielilla seuraavassa kayttotapausten versiossa.

Kaikki mallit ovat ladattavissa seuraavasta kansiosta (https://scientificnet-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/ilefronza _unibz it/IgD2VAEwc484S7xscK7{SZ4VAV
wrlFiElll7ViSKgPtORpl?e=Nw7xbD)
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Leirin valmistelu

1. Letter to Schools_Serious Game camp (ITA).pdf- Kutsukirje (Serious game
camp -versio — italia)

2. SeriousGame Regitration(ITA).pdf - Imoittautumislomake (Serious game camp
-versio — italia)

3. XR Coding Camp - Poster.pdf - Julkaisuposteri (XR camp -versio — espanja)

4. Template content.xls - Malli-koodausleirin jokaisen istunnon suunnittelua
varten

5. Template participants.xls - Taulukkomalli, joka helpottaa osallistujien
ilmoittautumista ja tiimien muodostamista.

6. Code of Codunct.pdf — Kdytannesaantomalli.
Leirin jélkeinen

7. Questionario di valutazione — Serious Game camp.pdf —kysely palautteen
kerd@mista varten (Serious game camp -versio - italia)
8. Test Piloto Spain-OSCAR.pdf — Kysely palautteen kerdamista varten (XR game

camp -versio - espanja)

92



Co-funded by
the European Union

= =QSCAR
Gl CODING CAMPS

Luku S5 Koodausleirin arviointi

5.1 Oppilaiden arviointi

Arvioinnissa on selvitettava, saavutettiinko koodausleirin tavoitellut oppimistavoitteet.

Arvioinnin tueksi jokaisen ryhman on toimitettava:

o lopputyo (tai linkki siihen), jossa on selvasti mainittu ryhman nimi ja versio;

o lyhyt projektikuvaus, jossa selitetdaan ratkaistava ongelma, kohderyhma seka
ydinidea tai -mekaniikka;

o lopullinen esittelymateriaali, kuten diat tai lyhyt esityksen runko, jota kaytettiin

esityksen aikana.

Maaritelma Arvot / Huomautukset

Kylla: oppimistavoitteet on maaritelty,
vaikka ne saattaisivatkin olla liian yleisia
tai eivat sopisi kohderyhmalle. Ei:
muussa tapauksessa.

A: ikd on madritelty, mutta
taitoja/osaamista ei mainita. B: seka ika
ettd taidot/osaaminen on maaritelty. C:
ikaa eika taitoja/osaamista ole maaritelty.
D: ikéa ei ole méaaritelty, mutta
taidot/osaaminen on maaritelty.

Koulutustavoitteen
Koulutustavoite olemassaolo vakavassa
pelissa

Niiden loppukayttajien
Kohderyhma ominaisuudet, joille
peli on suunniteltu

Kylla: peli sijoittuu merkitykselliseen
kontekstiin, joka valittdad narratiivisen

. . .. Juonen ldsnéolo rakenteen, vaikka juonta ei olekaan
Tarinankerronta Pelimekaniikka L . e .
pelissa nimenomaisesti kirjoitettu tai
yksityiskohtaisesti kuvattu. Ei: muussa
tapauksessa.
. N Eri tasojen Kylla: vahintaan kaksi tasoa on
Tasot Pelimekaniikka | oo - y . .
esiintyminen pelissd  |maaritelty. Ei: muussa tapauksessa.
Kylla: pisteytysjarjestelma on otettu
. kayttéon. Sen ei tarvitse olla
Selkedn . . y
. . .. . . monimutkainen, mutta sen tulisi antaa
Pisteytys Pelimekaniikka [etenemismekanismin

pelaajille palautetta, jonka avulla he
voivat ymmartaa, onko toiminta oikea vai
vaara. Ei: muussa tapauksessa.

olemassaolo pelissa

'Yhden tai useamman
Hahmot Pelimekaniikka [hahmon lasnéolo, joilla
on eri roolit pelissa

Kylla: yksi tai useampi hahmo on
maaritelty; niiden rooleja ei valttamatta
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ole selkeasti maaritelty pelin
kontekstissa. Ei: muussa tapauksessa.

Selkedn pelin

asetusten N e e
Kylla: pelistad on helppo I6ytaa tietoa sen
olemassaclo, mukaan kaytostd, pelaamisesta ja asetusten
Konteksti Pelimekaniikka |lukien tiedot y P J

muokkaamisesta (esim. ddnen mykistys).

litvvbists (esim.
pelityypistd (esim Ei: muussa tapauksessa.

korttipeli, lautapeli)
Kylla: pelissé on

Kylld: etenemiseen vaadittavien taitojen
Haasteiden sopivuus [jarjestys on rakennettu tasoittain

o suhteessa asianmukaisesti, jolloin pelaajaa ei
Taitojen ja . e .
. . kohdeyleison koskaan vaadita kdyttdamaan tietylla
haasteiden tasapaino . . . .
odotettuun tasolla taitoa, jota ei ole esitelty
taitotasoon asianmukaisesti edellisella tasolla. Ei:

muussa tapauksessa.

Tehtavien sopivuus

. . sen varmistamiseksi,  [Kylla: pelin tehtavat on maaritelty
Tehtavien sopivuus

koulutustavoitteeseen etta pelaajat oppimistavoitteiden saavuttamiseksi. Ei:
ymmartavat pelin muussa tapauksessa.
aiheet

[Tasapainoinen: seka kayttoliittymaa etta
logiikkaa on huomioitu yhta lailla.
Kayttoliittyman ja sen  [Kayttdliittyma: kayttoliittyman

. . taustalla olevan parantaminen on asetettu etusijalle, kun
Kayttoliittyman ja . . S .
. . logiikan taas logiikka on laiminly&ty. Logiikka:
logiikan tasapaino . . s o e
parantamiseen logiikka sisaltaa edistyneita

kaytetty vaivannaké  [koodausparadigmoja, rakenteita ja
lohkoja, mutta kayttoliittyma on
puutteellinen.

5.2 Koodausleirin arviointi

Arviointi tukee jatkuvaa kehittémista auttamalla jarjestdjia tunnistamaan vahvuudet,
heikkoudet ja parannettavat alueet leirin tulevissa jarjestamissa leireissa. Lisaksi se
mahdollistaa merkityksellisen yhteyden kouluymparistoon muuntamalla leirin tulokset
kaytannonlaheisiksi lahtokohdiksi opetussuunnitelmaan integroimiseksi. Arvioinnissa

tulisi selvittda esimerkiksi seuraavia asioita:

 viikon aikana ilmenevat sitoutumis- ja osallistumismallit;

e miten ohjaus- ja organisointistrategiat tukivat edistymista luotettavimmin, ja
missa olosuhteissa;

e tasa-arvo ja osallisuus, jotta voidaan selvittaa, saivatko kaikki oppijat
merkityksellisia mahdollisuuksia osallistua.

« laajennettavuus ja toistettavuus eri tilanteissa, laadun sailyessa.
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521 Tietolahteet
Arvioinnissa tulisi hyddyntaa useita erilaisia tietoaineistoja, jotka on keratty leirin aikana,

mukaan lukien:

e Havainnointi (ohjaajat, vertaisohjaajat)
o Osallistujien projektit

e L3snaolotiedot

5.2 2 Tietogjen kokoarminer ja raportoint
Jarjestdjien tulisi pystya varmistamaan, ettd kaikki ryhmaprojektit on keratty

arviointitietokantaan, etta arviointitulokset viedaan jarjestelmasta kayton yhteydessa,
ettd havainnointilomakkeet ja vertaisohjaajien muistiinpanot on koottu yhteen ja etta
lasndolo- tai  osallistumistiedot on arkistoitu. Tassd vaiheessa arvioinnin
yhteenvetoraportti ja parannustoimenpidesuunnitelma tulisi laatia, ja vahintaan yhden
seurantaprojektin ehdotuksen tulisi olla valmis jaettavaksi kouluille. Raportin tulisi olla
tiivis, nayttdoon perustuva ja toimintakeskeinen. Sen tulisi keskittya vahvuuksiin,
heikkouksiin ja parannustoimiin, jotta se voidaan muuntaa konkreettisiksi muutoksiksi

malleihin, aikatauluihin ja fasilitointistrategioihin.

5 2 3 Jatkoprojektit koulujern kanssa
Leirin jalkeisen vaiheen tulisi myds tukea opetussuunnitelmaan integrointia

muuntamalla leirin tulokset seurantatoimiksi, jotka voidaan toteuttaa osallistujien
kouluissa. Nama seurantatoimet auttavat laajentamaan oppimista leirin ajankohdan
ulkopuolelle, vahvistavat seka teknisia ettd monialaisia taitoja ja tekevat
epatavanomaisista  oppimiskokemuksista  paremmin  sovitettavissa  virallisen

koulutuksen rajoituksiin.
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