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% Ennakkotehtiava: Yhteenveto kayttijatyypeista (N=11)

Philanthropist

Socialiser 18,4 3,3 22 10
Achiever 18,2 2,1 21 13
Free Spirit 17,9 2,7 23 14
Player 16,4 2,7 21 11

Disruptor 9,7 2,7 16 7




% Ennakkotehtivan yhteenveto (breakout room)

- Pohtikaa seuraavia asioita pienryhmissa (mita haluaisitte jakaa):

omaa kayttajatyyppitestin tulosta ja kayttajatyyppien yhteenvetoa,
kayttajatyyppeja ja erilaisia motivaatio-orientaatioita yleisesti (esim.
Tondello et al., 2019 -artikkelin pohjalta)

opetuksen pelillistamista yliopisto-opinnoissa (esim. Nousiainen et al. 2020
-artikkeli(e)n pohjalta) ja koulussa
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% Pelaajatyypit ja motivaatio-orientaatiot

Kayttajatyypit (Tondello et al., 2016; 2019); taustalla itsemaaraamisteoria (Deci & Ryan, 1985;
Deci et al., 1994):

- Sisidinen motivaatio (itsensa toteuttaminen)
- Yhteisollisyys —  Sosiaaliset (Socialisers)

—  vuorovaikutus
- Autonomia —  Vapaat sielut (Free spirits) —  itsenaisyys, luominen ja tutkiminen
- Kyvykkyys —  Suorittajat (Achievers) —  saavutukset

- Merkityksellisyys—  Hyvantekijat (Philanthropists) —  toisten auttaminen

- Ulkoinen motivaatio —  Pelaajat (Players) —  palkkiot
+  Muutos —  Kumoukselliset (Disruptors) —  jarjestelman muokkaaminen
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B Koonti ennakkotehtivan sanallisista vastauksista

Free spirit

«  “[..] Pelaan eniten sandbox tyylisia peleja ja simulaatiopelej3,
joissa keskeista on yleensa vapaa seikkailu ja/ tai oman
tarinan/maailman luominen tai kehittdminen yleensa positiiviseen
suuntaan. Pelaan myds mieluiten aina yksin.”

. “[...] Pidan peleist4, joissa saa luoda omaa maailmaa tms, mutta
kuitenkin mieluiten teen sita interaktiivisesti muiden pelaajien
kanssa. Haluan kokeilla uusia asioita pelin "ulkopuolelta" ja keksia
tapoja kdyttaa pelin tavanomaisia asioita luovalla tavalla.”

. “Tunnistan itsedni vastauksista jonkin verran. Testin perusteella
olen eniten Free Spirit, mutta miellan itseni enemman Achiever tai
Philanthropist”

Philanthropist

+  “Olen melkoisen kilpailuhenkinen, mutta tykkaan kilpailla
ensisijaisesti itsedni vastaan. Pidan reilusta pelista ja minusta on
mukava innostaa muita. Tama selittdnee oman tulokseni
"ihmisystavallinen"’

. “Tunnistan itseni, olen pelannut yleensa tiimissa pelattavia peleja
joissa vuorovaikutus tarkeas”

Philantropist/Socialiser (yhta vahvat)

. “Tunnistan naista pelaajatyyppituloksista oman vahvan
joukkuepelaaja taustan. Eli en ole niinkdan yksildsuoritaja
/-pelaaja vaan uskon ryhman ja joukkeen voimaan seka kaipaan
pelissakin ihmisia ja vuorovaikutusta.”

(ensisijaisen kayttajatyypin mukaan)

Socialiser
. “Tunnistan itseni erityisesti siitd, etta tykkaan yleensa tehda yhdessa
muiden kanssa. Olen myds aika tunnollinen sdantéjen seuraamisen
suhteen.”
. “Olen tiimipelaaja ja haluan tehda yhteisty6ta. Tunnistin itseni

tuloksesta, mutta en pelaa paljoakaan...”

Achiever/Philanthropist (yhti vahvat)

. “[...] Pelaamistottumuksista tunnistan tietyt piirteet hyvin, joissakin
asioissa en tarkalleen tied3, silla en ole pelannut esim. sellaista
yhteispelid, jossa toisten auttaminen eteenpain olisi oleellista.
Enemmankin oma menestyminen on vaikka ajo-pelissa ollut
tavoitteena ja muiden etemisen hairitseminen. Hyva kysely, oli
mielenkiintoista ndhda tulos. En ollut ajatellut, ett3 tietyt piirteet
nakyvat myos pelaamisessani, vaikka tietynlaiset pelit
kiinnostavatkin minua enemman kuin toiset.”

Achiever

. “Pelaamistottumukseni heijastavat hyvin tuloksia, koska niissa
korostuu vahiten pelaamisen sosiaalinen puoli. Olen pelannut [3hinna
yksinpeleja ja se nakyy tuloksissani.”

Player (toiseksi vahvimpina Socialiser/Philanthropist)

. “Koen, etta ne pitavat kyll3 osittain paikkaansa. En kuitenkaan koe
olevani erityisen sosiaalinen pelatessa.”
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% Pelillisyys ja uudet lukutaidot

- Oppijoiden oma tekstimaailma/mediamaailma
pohjana ja lahtokohtana mm. medialukutaidon
oppimiselle (vrt. Sari Murtosen luento
edellisella kerralla)

- Pelit yhtena osana oppijoiden
mediamaailmaa

« Osaamiskuvauksissa leikillinen ja pelillinen
tutustuminen keskeisena tydskentelytapana
- Korostuu erityisesti nuorimmilla oppijoilla
- Medialukutaito, ohjelmointiosaaminen,
tvt-osaaminen




% Transmediaalinen lukutaito (transmedia literacy)

« "Transmediaalinen lukutaito [...] laajentaa ndkokulmaa nuorten koulun ulkopuolisten
mediatoimintojen tarkasteluun ja pyrkii tuomaan tdmdn tietdmyksen myés luokkahuoneisiin.” (s. 5)

"Transmediataidot ovat joukko digitaalisen, vuorovaikutteisen median tuottamiseen, jakamiseen ja
kdyttdamiseen liittyvid kykyjd. Ndmd taidot vaihtelevat pelaamisenaikaisista ongelmanratkaisutavoista
sisdllontuottamiseen ja jakamiseen Internetissd ja sosiaalisessa mediassa; teinien harrastama kerronnallisen
sisdllon (fanifiktiot, fanivideot jne.) luominen, tuottaminen, jakaminen ja

kriittinen vastaanotto kuuluvat tédhdn joukkoon myés.” (s. 8) e TN

WEESTRVAT MERSER
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- Lapset ja nuoret kayttavat monenlaisia arkioppimisen strategioita
median parissa toimiessaan

- Tekemalla oppiminen, ongelmanratkaisu, matkiminen/simulointi,
pelaaminen, arviointi, opettaminen

F
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5 TRANSMEDIAALINEN %
E LUKUTAITO :

« Transmediataidot jakautuvat nuorten keskuudessa epatasaisesti
(vrt. “diginatiivi-myytti”)

(Scolari, 2018)

Kuva: Transmedia Literacy -hanke



http://transmedialiteracy.upf.edu/fi/transmedia-skills-map
http://transmedialiteracy.upf.edu/fi/transmedia-skills-map

% Metapelaaminen

- Peleihin liittyva, pelien ulkopuolinen toiminta

(“metapelaaminen”)
—  Pelistriimaus, tiedonhaku
- Keskustelufoorumit, sosiaalinen media
- Erilainen luova tuottaminen (pelitaide, cosplay, fanifiktio ym.)

- Metapelaaminen ja oppiminen
- Transmediaalinen lukutaito, laaja-alaisen osaamisen alueet
- Oman harrastuneisuuden ja kiinnostuneisuuden tuominen
nakyvaksi formaalissa opetuksessa (esim. Uusien lukutaitojen

“edistynyt osaaminen”)

(esim. Gee, 2011; Kahilaym. 2021)
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% Pelillisen oppimisen eri muodot

. . . . ) . Selkeasti maaritellyt opetukselliset tavoitteet
Pelien elementit muissa konteksteissa (roolit, palkinnot,

haasteet, pisteet jne.)

Pelillistaminen J®;s)s)ihf5e= b

. . Eivat alun perin opetukseen
Oppija itse tiedon rakentajana Pelien tekeminen tarkoitettuja

(Van Eck, 2006; Kapp, 2012; Deterding ym., 2011; Nousiainen ym., 2015)




Lyhyt Flinga-tehtava: Esimerkkejd, ideoita,
# kokemuksia pelillisen oppimisen eri muodoista

https://edu.flinga.fi/s/EL345MR



https://edu.flinga.fi/s/EL345MR

% Pelillisen oppimisen eri muodot

Selkeasti maaritellyt opetukselliset tavoitteet

Pelien elementit muissa konteksteissa (roolit, palkinnot,
haasteet, pisteet jne.)

Tietty oppiaine / sisédltoteema /

Oppijoiden aktivointi ja motivointi (yllapito laaja-alaisen osaamisen alue

haastavaa pidemmall3 aikavalilld)
Usein nuoremmille suunnattuja
Erilaisten motivaatio-orientaatioiden (esim. Ekapeli)
huomioon ottaminen
Mediataitoihin esim. Kopioston
Kopiraittilan koulu, Ylen

Trollibunkkeri ja Trollitehdas

Esim. tarina, huumori, roolit/avatarit,
mysteeritehtavit, pakopelien idean
soveltaminen...

Pelillistaminen J®;s)s)ihf5e= b

. . Eivat alun perin opetukseen
Oppija itse tiedon rakentajana Pelien tekeminen tarkoitettuja

Tarkeaa: mielekkaat
oheisaktiviteetit ja selked kytkent3
sisaltéon

Taidot: Sisallolliset, tekniset (esim.
koodaus), tarinankerronta, audio-
visuaalinen tuottaminen, yhteistyotaidot...

(Van Eck, 2006; Kapp, 2012; Deterding ym., 2011; Nousiainen ym., 2015)

Ajattelun taidot, vuorovaikutus,

Esim. Minecraft (“hiekkalaatikko”), Scratch-pelin sl

koodaus (mainospeli, uutispeli...), runo- tai uutis-
generaattorin ohjelmointi, Game Jam -tempaukset (esim. E5|m pehvmkkauksetja -analyysit, pelit
oppiaineet ylittava projekti), digitaalinen tai esim. lautapeli amiseeninne ajina, peliarvostelujen analyysi



https://kopiraittila.fi/
https://yle.fi/aihe/artikkeli/2020/11/11/trollibunkkeri
https://trollitehdas.yle.fi/
http://transmedialiteracy.upf.edu/en/didactic-card/critical-analysis-online-reviews
https://scratch.mit.edu/explore/projects/all
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8 Alustoja digitaalisten pakopelien luomiseen

ThingLink
Tavallinen tai 360-kuva
Ketjutetut kuvat (Luo kierros- tai Scenarios-toiminto): lukon avaimena ehdollinen siirtyma seuraavaan nakymaan
Outokummun mysteeri (Peda.net + ThingLink), Itd-Suomen yliopiston OKL:n opiskelijat
Lukemaan ja kirjoittamaan motivointi, Itd-Suomen yliopiston OKL:n opiskelijat (lautapelimdinen toteutus, sisdllGssd
hyédynnetty Upgrade EDU:n Mokovian salaisuus -materiaalia)
- Supersankari-demopeli (haarautuva skenaario), Tuula Nousiainen, Hyvd alku -webinaari 26.10.2021

Peda.net
P —  Pelkastaan Peda.netissa (tekstipohjaisempi) tai yhdistettyna esim. ThingLinkiin tai Adobe Sparkiin

n - Avaimina Peda.net-sivuille asetetut salasanat

- Luostariseikkailu, Jaana Vauhkonen
- Escape Room Grammar, Niina Holopainen (lukion englannin kielioppi)

Verkkosivut (esim. Adobe Spark Page, Google Sites, Microsoft Sway)
- Ketjutetut sivut: Yhdella sivulla olevan tehtavan ratkaisu johtaa seuraavalle
- Avaimena esim. Google Forms (josta saa linkin seuraavalle sivulle) tai Peda.netin salasanasuojattu sivu
- Eldmadn kristalli -peli (Adobe Spark Page), Joensuun kasvitieteellinen puutarha
- JYUescape! -peli (Google Sites), Ruusupuiston pelikasvattajat, Peliviikko 2021



https://peda.net/p/outokummunpakopeli/outokummunmysteeri
https://www.thinglink.com/scene/1309400994890645506
https://upgrade-edu.fi/pelit/
https://bit.ly/hyvaalkudemo
https://peda.net/p/jaana.vauhkonen%40edu.joensuu.fi/luostaripakopeli
https://peda.net/p/Niina%20Holopainen/escape-room-grammar
https://spark.adobe.com/page/9Uo2IZyfTJFYx/
https://www.sites.google.com/view/jyuescape

8l Ideoita pelillisiin elementteihin

« Tarinallisia ohjevideoita esim. Powtoonilla: ks. esim. 11 Ways to
Use Powtoon in Your Classroom

« Sanomalehden sivu, uutisotsikot: BreakYourOwnNews,
Classtools.net, Fodey.com

- Aikakauslehtien kannet ja artikkelit, kirjeet, esitteet, mainokset jne.
Canvan valmiilla pohjilla

- Tekstiviestikeskustelut (iPhoneFakeText), padsyliput (Fake Ticket
Generator), kuitit (NeedReceipt), eri somealustojen postaukset...

« “Neula heindasuovassa”’ -tehtavat

« Haarautuvat tarinat: tekstipohjainen roolipelitehtava
(vastausvaihtoehdon valinta)

Linkit muille sivustoille, kdanteinen kuvahaku jne.



https://www.powtoon.com/
https://www.powtoon.com/blog/11-ways-to-use-powtoon-in-your-classroom/
https://www.powtoon.com/blog/11-ways-to-use-powtoon-in-your-classroom/
https://breakyourownnews.com/
https://www.classtools.net/breakingnews/
https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
https://www.canva.com/
http://iphonefaketext.com/
http://www.faketicketgenerator.com/
http://www.faketicketgenerator.com/
https://www.needreceipt.com/

¥l Lisdinfoa ja ideoita pakopeleihin
|

« Joensuun Mediakeskus

- LightABot-hankkeen Pakopelit opetuksessa -sivusto

—  Make Your Escape -pakopeliopas

« Pakopelit opetuksessa -Facebook-ryhma

- Panagiotis Fotaris (University of Brighton):
Wakelet-linkkikokoelmia

- Tehtavaideoita: Digital escape room resources

- Suunnitteluvinkkeja: Escape room design tips



https://peda.net/joensuu/jm/lightabot-luonnos/pakopelit
https://read.bookcreator.com/mSzqLfdM3VoEJKRXm1GLLcOKRxDFEfeA9wF22UCrL4s/1_RGPfS7SXGZgIymLOo4Rw
https://www.facebook.com/groups/161361931205537/
https://wakelet.com/wake/F2E20ffsSVviOAkvCaWyE
https://wakelet.com/wake/NlewesN9i8NfLEe5FMFN5
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Nousiainen, T., Kangas, M., Rikala, J., & s 1

Vesisenaho, M. (2018). Teacher competencies ‘ IFL‘A‘J g kTb\lu
in game-based pedagogy. Teaching and Teacher

Education, 74, 85-97.




Millaisia kompetensseja opettajat
tarvitsevat toteuttaessaan
pelillistd oppimista?
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Opettajat pelillisen oppimisen tutkimuksessa

«  Opettajandkdkulma ollut aliedustettuna pelinomaisen oppimisen
kirjallisuudessa

« Pelien pedagogiset hyodyt nahty usein pelkastaan pelien itsensa K‘l L’"_I
vaikutuksina

- Teknologiat ja pelit itsessdan eivit takaa mielekkaita @ -
oppimiskokemuksia ja -vaikutuksia 8' 8'
- Vaikuttavina tekijoind my6s opettajien pedagogiset kaytanteet,
tiedot ja taidot, henkil6kohtainen kiinnostus, pedagoginen ja : :
emotionaalinen sitoutuneisuus \ !
&. &

« Tarvitaan edelleen enemman tutkimusta, jossa otetaan huomioon
my0&s opettajien kompetenssit ja roolit, pelillisen oppimisen prosessi
seka konteksti, jossa pelillista oppimista toteutetaan

(esim. Foster ym., 2015; Hwang & Wu, 2012; Kangas ym., 2016; Kangas ym., 2017; Rikala, 2015; Shah & Foster, 2015; Young ym., 2012) Kuvat: Flaticon.com (Freepik, Parzival ‘1997)



https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com
https://www.flaticon.com/authors/parzival-1997

’/{ Kompetenssin kisitteesti © @

Monikerroksinen kasite

Tieto-, taito- ja tunnekomponentit
“KSAVE”" — Knowledge, Skills, Attitudes, Values, Ethics

Opettajan kompetenssit

Kontekstisidonnaisia
Holistisia, dynaamisia, prosessiorientoituneita @ AY
Linkittyvat |aheisesti oppimistutkimukseen ja opetukseen liittyviin ! !

| B |

linjauksiin/saadoksiin —
Sisaltavat sekda ammatillisen ja henkil6kohtaisen ulottuvuuden = S

(Binkley ym., 2012; Caena, 2014; European Commission, 2018; Spencer & Spencer, 1993) Kuvat: ( | )



https://www.flaticon.com/
https://www.flaticon.com/authors/eucalyp
https://www.flaticon.com/authors/gowi

’/{ Tutkimuksen toteutus

f?

- Konteksti: Pelipedagogiikan hanke, jossa mukana 15 peruskoulua

[
[
*
- Aineisto: Haastattelut, avovastaukset, opettajien tuottamat dokumentit

- Analyysi: Kompetensseihin liittyvat viittaukset aineistosta teemoittelu eri ulottuvuuksilla
- Sisaltokategoriat (aineistolahtoinen)

- KSAVE-ulottuvuudet (vrt. esim. Binkley ym., 2012)
- Pedagogisen prosessin vaiheet (vrt. Kangas, 2010; Krokfors ym., 2014)

Kuva: Flaticon.com (Freepik)



https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com

% Pelipedagogiikan kompetenssialueet

1. Pedagoginen 2. Teknologinen 3. Yhteistoiminnallinen 4. Luova

1.1 Opetussuunnitelma- 2.1 Pelien ja digitaalisten 3.1 Koulun sisdinen jakaminen 4.1 Leikillinen

perustainen suunnittelu  valineiden analysointi ja yhteiskehittdminen suhtautumistapa

1.2 Ohjaaminen 2.2 Teknologiaan liittyvien 3.2 Koulun ulkopuolinen 4.2 Valmius kokeilla ja
haasteiden ratkaiseminen verkostoituminen ja yhteistyo improvisoida

1.3 Arviointi 4.3 Luova suuntautuneisuus

itsensa kehittamiseen

Kuvat: Flaticon.com (Eucalyp, Freepik, Smashicons)



https://www.flaticon.com/
https://www.flaticon.com/authors/eucalyp
https://www.freepik.com
https://www.flaticon.com/authors/smashicons

% 1. Pedagoginen kompetenssialue

1.1 1.2 1.3

Mielekkaiden pelillisten Aktiviteettien ohjaamiseen Arviointiin liittyvat kompetenssit,
aktiviteettien suunnitteluun ja liittyvat kompetenssit, kuten sisaltaen seka oppimisen
OPS-kytkentaan liittyvat motivointitekniikoiden arvioinnin etta oppimisprosessin
kompetenssit: taito "kdantaa soveltaminen, eriyttdminen ja reflektoinnin oppijoiden kanssa
OPS-sisallot pelien kielelle” yksil6llistaminen, oppijoiden

vastuun maaran saantely

”"Ehka siind [peliprosessin aikana] voi arvioida enemmudn just sitd aktiivisuutta
ja kiinnostuneisuutta ja vuorovaikutustaitoja. [...] Toisaalta voi nousta esiin joku ylldttdva
hahmo jolta paljastuukin taitoja, joita ei normi-luokkatilanteessa tule esiin, ja sehdn voi tietenkin

vaikuttaa arviointiin ihan yhtd paljon. Miksei, jos eri kantilta ndhtynd jollain onkin
enemmudn taitoja kuin mitd se ndyttdd.”




" : .
2 2. Teknologinen kompetenssialue Ter |

2.1 2.2

Taito analysoida peleja ja Kompetenssi ratkoa

tyokaluja, jotka sopivat teknologiaan liittyvia haasteita
oppimistavoitteisiin: jaratkaista ongelmia:
tietoisuus siita, mita peleja/ suunnitelmien muokkaaminen
sovelluksia on saatavilla; taito joustavasti; tietoisuus siita,
valita, yhdistella ja arvioida niita mista |0ytaa tukea

”Niin, kylldhdn niitd [teknisid ongelmia] tulee. Ettd jotkut nyt ei toimi.
Kun laitteita kdyttdd, niin niissd on hdikkdd ja sitten semmosta véhdn, ettd on pitdnyt tehdd
jotain ja sitten on joutunut [turvautumaan] varasuunnitelmiin. Mutta en md tiedd,

ei se kai kokonaisuutta oo heiluttanut.”




3. Yhteistoiminnallinen kompetenssialue

3.1 3.2
Koulun sisaisen jakamisen ja Koulun ulkopuolisen
yhteiskehittamisen valmiudet verkostoitumisen ja yhteistyon

valmiudet: laajemman jakamisen
kulttuurin omaksuminen

"Varmaan sillé [voidaan rohkaista muita kokeilemaan pelillisy y ttd],
ettd otat mukaan [toisen opettajan], ettd 'tehddcdnpds yhdessd tdssd tdmmoinen juttu, mitds
me tehtdiis’. [...] Jos vaan vartin luennoit, tai puoli tuntia, siitd mitd on tehty, niin siind jédd
varmaan vdhdn ulkopuoliseksi."




% 4. Luova kompetenssialue

4.1 4.2 4.3
Leikillinen suhtautumistapa: Valmius kokeilla ja improvisoida: Luova suuntautuneisuus itsensa
kyky nahda leikillisyytta kaikessa ennakkoluuloton kokeileminen kehittamiseen: valmius omien
oppimisessa pelkdadmatta epdonnistumista, kompetenssien jatkuvaan
"itsensa likoon laittaminen’, kehittamiseen jaoman
myads itsed motivoivien opettajuuden muovaamiseen

aktiviteettien kehittaminen

“No ehkd se ajatus siitd et kaiken voi pelillistdd. Kaikesta voi tehdd haasteen,
tai tarinan, tai mitd vaan. [...] Ja koska pelit rakentuu aina tarinaan, niin just se mun mielestd, ettd
tunnin voi aloittaa silleen, ettd md hieron jotain punaista maalia naamaan ja tulen ovesta sisddn, ettd 'Ei,
md en ole [opettajan nimi] vaan itdvaltalainen aivotutkija, ja unohtanut kaiken mitd mun piti luennoida
teille aivoista. Ottakaa selvdd!” Ja sekin on tavallaan peli. Siind on sitd haastetta ja sit siind on tarinaa,
draamaa - ja sijaiset istuu vieressd ja katsoo ettd toi on ihan hullu.”




Kompetenssien painottuminen KSA VE-ulottuvuuksille

Tiedot Taidot/Kaytannot Asenteet, Arvot, Eettisyys

(Knowledge) (Skills) (Attitudes, Values, Ethics)

Opetussuunnitelmaperustainen suunnittelu
Ohjaamiseen liittyvat kompetenssit
Arviointiin liittyvat kompetenssit

Pelien ja digitaalisten valineiden analysointi
Teknologiaan liittyvien haasteiden ratkaiseminen

[Yhteistoiminnallinen alue] Koulun sisdinen jakaminen ja yhteiskehittaminen
[Yhteistoiminnallinen alue] Koulun ulkopuolinen verkostoituminen ja yhteistyo

Leikillinen suhtautumistapa

Valmius kokeilla ja improvisoida
Luova suuntautuneisuus itsensa kehittadmiseen



Ryhmaideointi

«  Kullekin ryhmalle yksi neljasta
pelillisen oppimisen muodosta
- Oppimispelit
- Viihdepelien kaytto opetuksessa
—  Peleja tekemalla oppiminen
—  Opetuksen pelillistaminen

il

//
// Pelillis- Oppimis-
/ taminen pelit

Pelien
tekeminen

Keksikaa idea, jossa sovelletaan kyseista
pelillisen oppimisen muotoa

Aihe ja tavoite
Kenelle suunnattu
Hyodynnettavat vélineet (digi / ei-digi)

Miettikaa esim.

Oppimisprosessin eri vaiheita (mm. arviointi)
Oppijoiden erilaisia motivaatio-orientaatioita
Oppijoiden oman mediamaailman /
transmediaalisten taitojen hyddyntamista
Opettajan tarvitsemia kompetensseja




”% Pohdittavaksi ja hauduteltavaksi

« Itsearvioinnin/-reflektoinnin ndakdékulmaa pelillisen oppimisen

kompetensseihin
- Omat vahvuusalueet pelillisen oppimisen toteuttajana?
- Kehittamisalueita? —0
- Mitka asiat vaikuttavat kompetensseihin ja niilden mukaiseen
toimintaan kaytannossa?
- Korostuvatko kompetenssialueet eri tavoin erilaisissa pelillisen

oppimisen muodoissa?
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