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Digitalisaatio opetuksessa ei tarkoita 
yksinomaan uusia laitteita ja 
aplikaatioita



Se on vuorovaikutteista tavoittenasettelua ja yhdessä tehtyjä 
päätöksiä 
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Se on uudenlaisia arjen käytäntöjä niin oppimisessa kuin 
opettamisessakin 



Se on uudenlaisia yhteistyömalleja kirjaston ja esiopetuksen 
kesken 



Se on pelillisen ajattelun monipuolista 
kehittämistä  



Uudenlaiset arjen käytännöt oppimisessa ja opettamisessa:
– Esiopetuksen muutos ei ole liturgiaa: opettajilla ammattitaitoa 

yhdistää joustavuus ja eteneminen kohti päämäärää -hypätä uuteen 
ja lähteä viemään ops:n tavoitteita innostuneina arjen käytäntöihin

– Ideat kehittyvät yhdessä tehden

– Opettajilla langat käsissään; lapset suuntaavat ja vaikuttavat 
aktiivisesti oppimisen sisältöihin

Uudenlaiset yhteistyön mallit kirjaston ja esiopetuksen kesken: 
– ”Eskari ollut etuoikeutettu” ja saanut paljon kirjastolta (toimitila, 

pelillisyys, ilmiölähtöisen oppimisen tuki…)

– Uudenlainen aktiivinen yhdessä tekeminen edellyttää kirjastolta 
paljon resursseja  Peda-tiimin potentiaali kirjaston resurssina 

– Kirjaston rooli yhteiskunnassa: ”where education fails, library comes
in”; kaikille avoin tila, tasavertaisuutta ja osallisuutta tukeva 
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Pelillinen ajattelu:
– Lapsille luontevaa: eivät tee eroa digitaalisen ja perinteisten 

pelien välillä vaan yhdistävät kehollisia, aistimellisia, toiminnallisia 
ulottuvuuksia 

– Pelillisen ajattelun kehittäminen ei ole välineisiin sidottua
(huomioitava esim. resupuutteessa) pelillistä ajattelua voidaan 
toteuttaa ja kehittää monella eri tavalla 

– Pelillisyys mahdollistaa loogisen ajattelun kehittymisen myös 
arjen askareissa
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– Kokeilujen oppien pohjalta on 
tehty malli, joka toimii 
MAHDOLLISTAJANA 
yhteistyölle; vuorovaikutuksen 
tueksi ja yhteisten ratkaisujen 
löytämiseksi

– Mallissa kuvataan yhteistyön 
yleiset periaatteet: projektityö, 
yhteistyö eskarin ja kirjaston 
kesken + muut kumppanit

– Alueiden erilaiset todellisuudet: 
erilaiset vaihtoehdot, joita 
voidaan räätälöiden soveltaa eri 
(resurssi)tilanteisiin ja 
toimintaympäristöihin

Mallin monistaminen ja skaalaaminen 
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