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Monimediaisuus

Monimediaiset tarinat ovat moniulotteisia (vaihtoehtoisia 
tarinan linjoja). Kaikista tarinoista ei kuitenkaan saada hyviä 
monimediaisia tarinoita. Parhaat ovat moniulotteisia, jotka 
voivat sisältää videota, grafiikkaa (esim. kuinka tornado syntyy), 
ääni- tai videopohjaisia sitaatteja tai tunteita herättäviä kuvia tai 
äänitteitä. Yleensä tällaiset tarinat pitää tehdä paikan päällä ja 
kasvotusten. 

Monimediainen tarina on yhdistelmä tekstiä, kuvia, videoita, 
ääntä, grafiikkaa ja interaktiivisuutta, joka esitetään www-
sivuilla ei-lineaarisessa muodossa, jossa jokainen media on 
täydentävä, mutta ei tarpeeton. Ei-lineaarisella tarkoitetaan sitä, 
että sen sijaan että lukija etenisi tarkasti rakennettua tarinaa 
eteenpäin, hän valitsee, miten kulkee tarinan läpi. Tarpeettomalla 
tarkoitetaan, että sen sijaan että tuotettaisiin teksti, jota video 
tukee, tuotetaan tarina, joka kerrotaan eri medioita hyödyntäen. 
Tärkeää on valita sellainen median muoto, joka parhaiten ja 
selvimmin kuvaa tarinan kulloistakin osaa. 

Kuva 15: Monimediainen tarinankerronta; Michiganin yliopisto – Comm439 – Syksy 2015
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Liite 2.	 Tarinankerronnan 
työkaluja
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Tarinankerronta on tunnistettu kampanjoinnissa tärkeäksi 
elementiksi, ja se onkin ollut merkittävä tekijä media-alan 
toimijoita rekrytoitaessa. Hyvä esimerkki on www-yhteisö “Silver	
Pen Writers”. Verkkoyhteisönä se rohkaisee ja edistää luovaa 
kirjoittamista järjestämällä arviointityöpajoja. 

Verkkotyökalut 
tarinankerrontaan

E-Learning	Industry: tarinankerronnan työkalut ovat 
verkkopohjaisia ja sijoitettu pilvipalveluihin. Etuna perinteisiin 
sovelluksiin on mm. jakamisen ja yhteisen suunnittelun ja 
tuottamisen sekä versioiden kontrolloinnin mahdollisuus. Listalta 
löytyy yksitoista ilmaista digitaalisen tarinankerronnan www-
sivustoa.  

ACMI	Generator

ACMI Generator on luova studiotila, jossa voi kokeilla liikkuvaa 
kuvaa, luoda omaa liikkuvaa kuvaa ja jakaa omia tuotoksia 
yhteisön kanssa. Storyboard Generatorin avulla voi luoda oman 
käsikirjoituksen tai kuvakäsikirjan ja jakaa ne.

Bubblr

BubbIr on työkalu, jolla voi luoda sarjakuvia käyttäen kuvia 
fl ickr:sta. Kuviin voi lisätä puhekuplat ja luoda tarinan. 

Capzles

Kokoaa kaiken median ja tarinat yhteen aivan uudella tavalla. 
Luo monipuolisia multimediallisia kokemuksia videoita, kuvia, 
musiikkia, blogeja ja muita dokumentteja hyödyntäen.

Comic	Master

Comic Masterin avulla voit luoda oman graafi sen tarinan. Voit 
itse päättää miltä haluat sivun tai tarinan näyttävän, millaista 
taustaa käytät, millaisia hahmoja ja lavasteita tarinassa on. Voit 
lisätä dialogia ja tekstitystä, ja paljon muuta.
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MakeBeliefsComix

MakeBeliefsComix’in avulla voit luoda oman sarjakuvan helpolla 
ja hauskalla tavalla. Valitse hahmo ja tunnetila, lisää puhe- ja 
ajatuskuplia ja laita hahmosi kommunikoimaan. Voit lisätä myös 
muita hahmoja, värillisiä taustoja ja esineitä säilyttääksesi 
seuraajien mielenkiinnon. Kun olet valmis, voit tulostaa tai 
lähettää sarjakuvan sähköpostitse.

MapSkip

MapSkipin avulla voi luoda yhteen tarinoita elämääsi liittyvistä 
eri paikoista. Luo ilmainen tili ja merkitse paikkoja tarinoiden 
ja kuvien kera Google kartalle. Voit myös katsella toisten 
tarinoita, arvostella niitä ja keskustella niistä. Ja mikä parasta – 
MapSkipissa ei ole mainoksia.

PicLits

PicLits on luovan kirjoittamisen sivusto, jolta löytyy huolellisesti 
valittuja kauniita kuvia ja avainsanoja inspiraation lähteiksi. 
Tarkoituksena on asettaa oikeat sanat oikealle paikalle, jotta 
kuvan sisältö, tarina ja merkitys tuodaan näkyville.

Slidestory

Slidestoryn avulla voi yhdistää kuvallisia diaesityksiä ja 
ääntä. Diaesityksen jokaiseen kuvaan on yhdistetty ääni mp3 
tiedostoilla, valinnaisia tageja sekä tekstiä. Tämän avulla voi 
tehdä ja jakaa esityksiä kiinnostavalla tavalla.

Smilebox

Smileboxin avulla voi luoda nopeasti ja helposti diaesityksiä, 
kutsuja, tervehdyksiä, kuvakollaaseja ja valokuva-albumeja 
omalta tietokoneelta käsin. Aloittaaksesi sinun tulee ladata ja 
asentaa Smilebox-sovellus. Tämän jälkeen valitset kuvat, joita 
haluat käyttää sekä mallipohjan, lisäät kommentit ja musiikin 
– ja Smilebox on valmis. Ohjelma tarjoaa yli 1000 mallipohjaa, 
joista valita.

Storybird

Storybird on ohjelma, jonka avulla voi tehdä visuaalisia tarinoita 
hetkessä. Se tarjoaa taidekuvia taiteilijoilta eri puolilta maailmaa 
ja inspiroi kaikenikäisiä kirjoittajia muuttamaan kuvat uusiksi 
tarinoiksi. Tarinoiden tekeminen, jakaminen ja lukeminen on 
ilmaista, mutta niiden tulostaminen tai lataaminen maksaa, mikä 
on kerrottu jokaisen vaihtoehdon kohdalla.
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ZooBurst

ZooBurst on digitaalinen tarinankerronnan työkalu, jonka avulla 
kuka tahansa voi luoda oman 3D pop up-kirjan. ZooBurst-kirjat 
”elävät” verkossa ja niitä voi lukea omalta tietokoneelta tai 
tabletilta ilmaisen ZooBurst-sovelluksen avulla. Kirjoittajat voivat 
luoda hahmoja ja lavasteita 3D-maailmaan, jota voi muokata 
ladattavien kuvien tai muiden ominaisuuksien avulla yli 10 000 
ilmaisen kuvan tai materiaalin tietokannasta. Ilmainen perustili 
mahdollistaa luomaan kymmenen kirjaa, joissa on kymmenen 
sivua. 

Seitsemän ilmaista 
sovellusta digitaaliseen 
tarinankerrontaan

Adobe	Slate	

Adobe Slate, joka on nimetty App Storen toimittajien suosikiksi, 
mahdollistaa uutiskirjeen, raportin, kutsun tai matkakertomuksen 
tekemisen visuaalisen tarinan muodossa. Valitse yleisilme: 
kauniit fontit, värit ja sanomalehtityyli muodostuvat 
automaattisesti. Sujuva liikkuminen ja elegantti liike ilmestyvät 
mukaan. Luo oma Slate-tarinasi ja jaa linkki missä tahansa.

Puppet Pals	

Luo omia ainutlaatuisia show-esityksiä käyttäen animaatioita 
ja ääntä reaaliaikaisesti. Noudat vain näyttelijät ja taustat 
näyttämölle ja äänität. Liike ja ääni tallentuvat reaaliaikaisesti 
myöhempää taustasoittoa varten. Tätä sovellusta on yhtä 
hauska käyttää kuin on hyödyntää omaa luovuuttaan.

ShowMe	Interactive	Whiteboard	

Muuta oma iPadisi henkilökohtaiseksi interaktiiviseksi 
valkotauluksi: ShowMe mahdollistaa oman äänen tallennuksen 
opetustuokioihin, jotka voi jakaa verkossa. Tämä on harvinaisen 
yksinkertainen sovellus, jota kuka tahansa osaa käyttää iästä 
riippumatta.
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Sock	Puppets

Sock Puppets tarjoaa mahdollisuuden luoda videoita, joissa 
käytät omaa ääntäsi, ja jakaa niitä Facebookissa ja Twitterissä. 
Lisää nukkeja, lavasteita, maisemia ja taustoja ja aloita 
luomistyö. Paina äänitysnappia ja nuket puhuvat äänelläsi.

Toontastic

Toontastic on tarinankerronnan ja luovan oppimisen työkalu, joka 
tarjoaa lapsille mahdollisuuden piirtää, kuvittaa ja jakaa omia 
sarjakuvia ystävien ja perheen kesken ympäri maailmaa helpon 
ja hauskan pelin avulla. Ohjelman avulla on luotu jo yli kaksi 
miljoonaa sarjakuvaa yli 150 maassa.

WeVideo

Luo ja jaa videoita käyttämällä WeVideon verkkopohjaista 
editointiohjelmaa, joka on saatavilla androidille, iPhonelle, 
iPadille, Macille, PC:lle ja Chromebookille. Tämän pilvipohjaisen 
yhteistoiminnallisen videotuottamisen alustan avulla voit 
säästää kovalevyäsi, ladata pilvipalveluihin ja noutaa videot mille 
tietokoneelle tahansa. Ilmaiset tilit rajoittuvat viiden minuutin 
julkaistuun videoon ja 2GB:n tilaan pilvessä.

30hands	Starter

Tämä on halpa ja innostava tapa kertoa tarina, selittää 
käsitteitä tai luoda opetusta. Multimediaesityksen voi luoda 
muutamassa minuutissa ja julkaista sen videona jaettavaksi. 
Työkalu suunniteltiin yksinkertaiseksi ja nopeaksi, joten se tukee 
oppimista ja ilmaisua. Opiskelijat voivat työskennellä videoiden 
kanssa osana oppituntia. Yhdistettäessä toimintoja laajempiin 
opintokokonaisuuksiin, ne tukevat oppijoita esimerkiksi 
tekemään ongelmalähtöisestä oppimisesta autenttista ja 
hauskaa. Ohjelma tukee oppimisessa ja luovassa ajattelussa 
lapsia ja nuoria. päiväkodeista lukioon.
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Liite 3.	 ohjeistus: Omnia
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Vastauksia kysymyksiin:

Soveltuuko mielestänne ongelmalähtöinen oppiminen 
pelillisyyden, tarinan kerronnan ja simulaatioiden 
viitekehykseksi?

Miten ongelmalähtöinen oppiminen liittyy organisaationne 
toimintaan tulevaisuudessa?

Melko usein ongelmalähtöinen oppiminen liittyy näihin 
lähestymistapoihin, mutta ei aina: esimerkiksi Äänekosken 
Minecraft-pelissä hyödynnetään enemmänkin projektioppimista 
tai yhteistoiminnallista oppimista. Simulaatiot puolestaan 
voidaan käsittää viitekehyksenä sellaisenaan (katso kuva sivulla 
29). 

Mitä pitää tehdä, jotta ongelmalähtöinen oppiminen voidaan 
integroida koulutuksiin?

Tärkeintä on opettajien koulutus ja hyvät esimerkit 
ongelmalähtöisestä oppimisesta.

Mitä muita näkökulmia haluaisit työstettävään IO5 oppaaseen?

Menetelmien limittäisyyden toistensa kanssa voisi huomioida. 

Suomi – Ensimmäisen 
pelillisyyden professorin 
nimeäminen

Juho Hamari (kauppatieteiden tohtori) nimettiin pelillistämisen 
professoriksi Porin yliopistokeskuksessa tammikuussa 2017. 
Tämä uusi professuuri, joka jaetaan Tampereen teknillisen 
yliopiston ja Turun yliopiston kanssa, on ensimmäinen laatuaan 
Suomessa. Pelillisyys pitää sisällään erilaisia pelielementtejä ja 
toimintoja liittyen esimerkiksi verkkopalveluihin, koulutukseen 
sekä työelämään. Hamarin mukaan pelillisyyden opiskelu on 
tärkeää, sillä pelit ja pelien kaltaiset toiminnot ovat nousseet 
keskeiseen asemaan eri sektoreilla, ja laajemmin myös koko 
yhteiskunnassa. Pelillisyys ei tarkoita pelkästään pelitoimintojen 
viemistä verkkoon, vaan laajempaa yhteiskunnallista ja 
kulttuurista ilmiötä. Pelaaminen luo uudenlaisia ajattelumalleja 
eri elämän osa-alueille, pelillisyydellä voidaan myös vaikuttaa 
ihmisten kokemuksiin, motivaatioon ja käyttäytymiseen.
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1.	 https://www.utu.fi/en/news/news/Pages/First-
Professorship-for-Gamification-in-Finland-to-University-
Consortium-of-Pori.aspx 

2.	 http://juhohamari.com/	

3.	 https://www.tut.fi/Gamification/

Tutkimusartikkeleita:

https://scholar.google.com/citations?user=tKMlAegAAAAJ 

eOmnia	–	digitaalinen	alusta	

eOmnia tarjoaa opiskelijoille mahdollisuuden suorittaa osan 
opinnoista verkossa. Digitaaliset oppimismenetelmät ovat 
oleellinen osa ammatillisen koulutuksen opetussuunnitelmia, 
ja Omniassa digitaalisuus nähdäänkin keinona toteuttaa 
pedagogista strategiaa, jossa tiedon tuottamisen ja jakamisen 
vuorovaikutteiset prosessit sekä tiedon systemaattinen 
dokumentointi ja vapaa pääsy tiedon lähteille ovat 
merkittävässä asemassa. Tämä näkemys on oleellinen myös 
yrittäjyysopinnoissa. eOmnian tavoitteena oli tarjota vuonna 
2018 kaikille Omnian opiskelijoille mahdollisuus suorittaa ainakin 
osa opinnoista verkossa. Verkko-opinnoissa on valittavina 
työväenopiston, aikuislukion, ammatillisen koulutuksen sekä 
täydennyskoulutuksen opintoja.

1.	 https://oppiva.omnia.fi/tag/pelillisyys/

2.	 https://oppiva.omnia.fi

3.	 Minecrarft Äänekoski – kokonaisen kaupungin 
rakentaminen Minecaft-ympäristöön 
Minecraft Äänekoski on erityislaatuinen projekti, jossa 
pelaajat rakentavat koko Äänekosken kunnan Minecraft-
ympäristöön. Tätä kautta vahvistetaan opiskelijoiden 
taitoja: 

 ‐ yhteis- ja tiimityössä
 ‐ 3D mallinnuksen perusteiden oppimisessa
 ‐ karttojen ja muiden kuvien tulkitsemisessa
 ‐ välimatkojen mittaamisessa kartan avulla
 ‐ 3D-ulottuvuuksien ymmärtämisessä
 ‐ luovuudessa ja uusissa innovaatioissa
 ‐ kestävässä kehityksessä

Minecraft Äänekoski- projekti on laajentunut kattamaan 3D 
mallinnuksen, AR/VR menetelmät jne.
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Verkkola	–	pelisimulaatio	verkkokaupan	
oppimisen	tueksi	

Verkkola on verkossa toimiva alusta verkkokaupan oppimisen 
tueksi. Sen tarkoituksena on opettaa liiketalouden opiskelijoille 
verkossa tapahtuvaa liiketoimintaa. Se on osittain verkkopeli, 
jossa opiskelija perustaa verkkoon oman vaateliikkeen. 
Tavoitteena on kehittyä ja oppia pelaamisen avulla. Verkkolassa 
on visualisoitu oppimispolut ja se innostaa kilpailuun. 
Kehittymistä seurataan osaamismerkkien ja portfolion avulla. 
Verkkola on cc-lisensoitu (BY-NC) avoin oppimisympäristö, jonka 
ovat kehittäneet Fingu, Verifone, Gradia, Tredu, Salpaus ja Omnia 
OPH:n rahoituksen avulla. 

http://www.oph.fi/download/180102_Ryhma_C5_Vesterinen_ja_
Rinne_Pelaamalla_verkkokauppiaaksi.pdf

https://verkkola.fi/start

Omnian pakohuoneet – tien löytäminen tiedon lähteille. 
Thinglinkin avulla kehitettyjen Omnian verkkopohjaisten 
pakohuoneiden tavoitteena on antaa tietoa ammatillisesta 
koulutuksesta. Vastaamalla aiheeseen liittyviin kysymyksiin 
opiskelijat selvittävät tiensä ulos pakohuoneesta. Erityisenä 
tavoitteena on antaa peruskoulun 9. luokkalaisille tietoa 
erilaisista opiskelumahdollisuuksista. Pakohuoneita on 
laboratorio-, matkailu-, putkiasentajan ja IT-aloille. Pakohuoneita 
kehitetään edelleen hyödyntämään myös VR-menetelmiä. 

1.	 https://www.thinglink.com

2.	 http://bit.ly/360pakokonsepti4

3.	 http://bit.ly/360pakokonsepti3

4.	 http://bit.ly/360pakokonsepti_2

5.	 http://bit.ly/360putkisanasto

VILLE	–	verkko-opiskelusta	helppoa	ja	hauskaa	

Turun yliopiston tutkijaryhmä on kehittänyt VILLE-
oppimisalustan. Alun perin se oli ohjelmavisualisoinnin työkalu, 
mutta siitä on kehittynyt laajempi oppimisalusta. Se rakentuu 
ajatukselle opettajayhteisöstä, joka jakaa laatimansa kurssit 
ja harjoitukset alustalla. Opettaja voi hyödyntää muiden 
materiaaleja ja jakaa omia tuotoksiaan muiden kanssa. 
Tarkoituksena on vähentää yksittäisen opettajan työmäärää 
sekä samanaikaisesti tukea laadukkaan materiaalin tuottamista. 
ViLLEn harjoitukset luodaan annettuihin malleihin, ja malleja 
löytyy kielten, matematiikan ja ohjelmoinnin opetukseen. 
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Opiskelija voi opiskella omassa tahdissaan missä ja milloin 
vain. Harjoituksia voi toistaa suorituksen parantamiseksi. 
Matematiikassa kaavoja muuttamalla tehtävistä saadaan 
erilaisia joka kerralla. Tehtävät arvioidaan automaattisesti, ja 
palautteen saa välittömästi.

1.	 http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/home.aspx

2.	 http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/using_ville.aspx

3.	 http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/ville_learning_platform.aspx

4.	 https://oppimisanalytiikka.fi/en

5.	 http://www.utu.fi/en/units/sci/units/it/research/cser/
Sivut/ville_team.aspx

“Play”-	projekti	ammatillisen	koulutuksen	
musiikin	opetuksen	pelillistämiseksi

“Play” oli vuosina 2015-2017 toteutettu projekti ammatillisen 
koulutuksen musiikin opetuksen tueksi. Projektin tavoitteena 
oli luoda näkemys pelillisyyden ja teknologian hyödyntämisestä 
perinteisessä musiikin opetuksessa. Tuloksena saatiin 
uudenlaisia menetelmiä oppia pelaamalla, kuten esimerkiksi 
”Rumpuvelhot” (Drum Wizards), joka on pöytäpeli 
rumpuopintojen perusopintoihin, sekä ”Musikaalituotanto” 
(Musical Production), jossa tuotettiin kokonainen musikaali. 
Projektin aikana kokeiltiin noin 200 erilaista musiikkisovellusta 
ja tuotettiin yli 200 sivua opetusmateriaalia pelillisyyden, tarinan 
kerronnan ja uuden teknologian hyödyntämisen näkökulmista.

1.	 https://www.theseus.fi/bitstream/
handle/10024/133362/JAMKJULKAISUJA2352017_web.
pdf?sequence=1&isAllowed=y (Finnish only)

2.	 http://www.hanketuloskortti.fi/hanketuloskortti/play/ 
(Finnish only)

Seppo

Seppo on oppimispelien tuottamisen työkalu. Opettaja voi 
valita paikan, missä peliä pelataan. Sitä voidaan pelata 
oppilaitoksessa, kaupungilla tai vaikkapa maaseudulla. Valitun 
alueen kartta toimii pelialustana. Opettaja luo tehtävät, joita 
opiskelijat ratkaisevat tiimeinä. Pelin aikana opettaja seuraa 
etenemistä, arvioi vastauksia ja antaa palautetta. Opiskelijat 
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toimivat ryhmissä ja ansaitsevat pisteitä. Seppo-pelissä yhdistyy 
kokemuksellinen ja projektilähtöinen oppiminen, todelliseen 
elämään lisätty teknologia, tiimityöskentely, luovuus sekä 
osaamisen jakaminen. Seppo-pelin uudenlaisen oppimisen 
taustalla on toiminnallinen oppiminen (ks. Syväoja et al. 2013). 

1.	 http://seppo.io/en/home/

2.	 http://seppo.io/en/pedagogy/

3.	 http://seppo.io/en/stories/

4.	 https://www.oph.fi/download/145366_Physical_activity_
and_learning.pdf 

Berlin	Kompass	–	Kielen	opetuksen	
pelillistäminen

Verkossa on lukuisia sovelluksia ja pelejä kielen opetuksen 
tueksi. Berlin Kompass on tutkimukseen perustuva 
oppimisalusta saksan kielen opiskeluun. Sovelluksen pääajatus 
on tutustua Berliinin kaupunkiin. Alustan toiminnallisuus 
perustuu moniaistillisiin toimintoihin, kielellisten ongelmien 
ratkaisuun autenttisessa ympäristössä sekä pelillisyyteen. 
Alusta on varustettu äänen tunnistuksella, joka mahdollistaa 
henkilökohtaisten oppimistulosten tunnistamisen. 

1.	 http://journals.sagepub.com/doi/
abs/10.1177/0047239515588166

2.	 http://www.uta.fi/sis/tauchi/mmig/projects/aktiivitilat/
kielen_oppimisen_tilat.html (Finnish only)

Kopiraittila

Kopiraittila on verkkopohjainen peliympäristö tekijänoikeuksiin 
liittyvien asioiden opiskeluun. Ammatillisille opiskelijoille 
on oma osio, jossa voi hankkia tietoa: 1) immateriaalisista 
oikeuksista, 2) muiden kirjoittamien tekstien käytöstä sekä 
3) tiedon hankkimisesta ja kriittisestä medialukutaidosta. 
Verkkomateriaali on tuotettu samankaltaisesti kuin ajokortti: 
ensin harjoitellaan ja sitten suoritetaan testi. Pelaamalla tätä 
peliä opiskelija saa tarvitsemansa tiedon tekijänoikeuksiin 
liittyen sekä siihen, miten ne liittyvät opiskeluun ja työelämään. 

https://kopiraittila.fi/toinenaste/ammatillinen/?aloita=1 (vain 
suomeksi)
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Serious	Game	Business	–	activities	for	active	students

Moodlessa on erilaisia liitännäisominaisuuksia pelillisyyteen liittyen. SeGaBu 
(Serious Game Business) -projekti (Oulun yliopisto). Projekti keskittyi lähinnä 
pelien luomiseen ja projektin aikana kehitettiin useita verkkokursseja. Kursseille 
on mahdollista osallistua SeGaBu-sivuston kautta. Projektin toinen tarkoitus 
oli selvittää Moodlen tarjoamia pelillisyyden mahdollisuuksia. Tutkittuja 
ominaisuuksia olivat Game, Stash ja Stash availability, Level Up!, Ranking Block. 

1.	 www.segabu.fi

2.	 https://youtu.be/bpPLH6ElzGE (SeGaBu video in English)

3.	 https://moodle.org/plugins/mod_game

4.	 https://docs.moodle.org/35/en/Tracking_progress

5.	 https://moodle.org/plugins/block_xp

6.	 https://moodle.org/plugins/block_stash

7.	 https://moodle.org/plugins/availability_stash

8.	 https://moodle.org/plugins/block_ranking

9.	 https://moodle.org/plugins/index.php?q=gamification 

10.	http://www.oamk.fi/epooki/2017/hyotypelit-ja-pelillistaminen

11.	http://ceur-ws.org/Vol-1857/gamifin17_p1.pdf

12.	http://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/140972/SeGaBu_
julkaisu2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y (ks. lista julkaisusta lopussa)

Simulaatiot	ja	VR/AR/MR

VR, AR ja MR ovat kasvavassa roolissa osana koulutusta. Omniassa nämä 
menetelmät ovat jo opetuksen tukena.  Esko Lius on tehnyt vaikuttavaa 
kehitystyötä näiden menetelmien osalta. Erilaisia työkaluja on testattu useissa 
projekteissa. On tärkeää muistaa yhteys oppimiseen, jotta menetelmät tukevat 
kyseisen teeman oppimista. Projekti Oppimisen Uudet ympäristöt: VRobotiikka 
360. 

Omniassa autoalan koulutuksessa hyödynnettiin VR-menetelmiä kehitettäessä 
jakohihnan vaihdon opetusta ja vastaavasti sosiaali- ja terveysalan koulutuksessa 
VR-menetelmiä käytettiin osana kotihoidon koulutusohjelmaa. Myös kokin 
koulutusohjelmassa on hyödynnetty VR-menetelmiä.

Suomessa simulaatioita on hyödynnetty myös sosiaali- ja terveysalan 
koulutuksissa sekä toisella asteella että korkeakouluissa. Simulaatiot voivat olla 
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sekä virtuaalisia että todellisiin tilanteisiin liittyviä. Todellisiin tilanteisiin liittyvät 
simulaatiot ovat toiminnallisia ja niitä tehdään useimmiten opiskelijaryhmissä. 
On olemassa myös tietokoneavusteisia simulaatioita potilaiden hoitoon liittyen. 
Nämä ovat yleisesti käytössä myös sotilaskoulutuksessa, logistiikassa ja lennon 
opetuksessa. Kuten alla olevasta kuvasta näkyy, simulaatiot ovat edelleen 
harvinaisia suomalaisessa koulutuksessa.

Kuva 16 näyttää digitaalisessa opetuksessa ja ohjauksessa käytettyjä malleja 
(Ammatillisen koulutuksen digitalisaatio ja työelämäyhteistyö)

http://bit.ly/230518lius (suomeksi, kuvat oppimissimulaatioista)

https://www.youtube.com/watch?v=WcYrdZ9clhM&t=2s&list=PLawaxnFUcU3IQT
VD98OynxG54Tk4HO-In&index=5 (jakohihnan vaihto)

https://www.youtube.com/watch?v=y3sXMx7N980&list=PLawaxnFUcU3IQTVD98
OynxG54Tk4HO-In&index=5 (vanhusten hoito)

https://www.youtube.com/watch?v=y3sXMx7N980&list=PLawaxnFUcU3IQTVD98
OynxG54Tk4HO-In&index=5 (VR ja kokkiopiskelijat)

Figure 16 IV4J Finnish contributions draft 6: IO5 Gamification; 1 June 2018 ENY 

https://www.youtube.com/watch?v=QOHfdqgvvFU&feature=youtu.be (Virtuli tee)



Open Educational Resources (OER)IV4J62

https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/83093/
simulaatio.pdf?sequence=1 (simulaatiot sosiaali- ja terveysalan 
opinnoissa)

https://verkkolehdet.jamk.fi/elo/2015/11/24/simulaatio-
oppimista-vai-leikkia/

http://www.oph.fi/download/188475_ammatillisen_koulutuksen_
digitalisaatio_ja_tyoelamayhteistyo.pdf

(Digitaalinen)	tarinankerronta	–	opintojen	
joustavoittaminen

Tarinankerronta Suomen ammatillisessa koulutuksessa ei 
ole yhtä yleistä kuin pelillisyys. On kuitenkin nähtävissä, 
että digitaalisuus helpottaa tarinallisuuden viemistä osaksi 
oppimista. Yksi tapa opettaa tarinoiden kautta on luoda 
sarjakuvia. Sarjakuvien piirtäminen osana oppimista on ollutkin 
suosittua suomalaissa kouluissa. Nykyään digitaalisten 
työkalujen ansiosta se on aiempaa helpompaa. Tarinankerrontaa 
tukevat erilaiset työkalut kuten sarjakuvasovellukset, podcastit, 
videot – mutta myös monet alustat ovat käytettävissä, kuten 
Prezi, Padlet jne. Tarinallisuus on yksi keino syventää oppimista. 

https://oppiva.omnia.fi/digitaaliset-tarinat-oppimisessa 
(suomeksi, myös kuvia)

https://blog.hamk.fi/hhannula/tarinat-opetuksessa-eritisesti-
digitaaliset-tarinat/

http://digitproject.weebly.com/ (englanniksi)
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Kuva 17 Oppiva Omnia-sivusto



Liite 4.	 ohjeistus 
/ PARTAS
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John Kearns’in vastaukset liittyen pelillisyyteen ja 
tarinallisuuteen / IO5 ohjeistus, 25.8.2018

Vastaukset	kysymyksiin

Soveltuuko	mielestänne	ongelmalähtöinen	oppiminen	
pelillisyyden,	tarinan	kerronnan	ja	simulaatioiden	
viitekehykseksi?

Miten	ongelmalähtöinen	oppiminen	liittyy	organisaationne	
toimintaan	tulevaisuudessa?

Kyllä, mielestämme se on hyvä menetelmä taitaville opettajille 
vaikuttavuuden lisäämiseksi. Se voi olla yhtenä vaihtoehtona 
valittaessa vuorovaikutteisia menetelmiä eri opetustilanteisiin.

Mitä	pitää	tehdä,	jotta	ongelmalähtöinen	oppiminen	voidaan	
integroida	koulutuksiin?

Meidän tulisi esitellä menetelmä kouluttajillemme erillisessä 
koulutustilaisuudessa, jossa kerrottaisiin myös esimerkein sitä, 
miten se edistäisi koulutuksen tehokkuutta.

Mitä	muita	näkökulmia	haluaisit	työstettävään	IO5	oppaaseen?

Tässä vaiheessa ei tule mieleen mitään lisättävää.



Liite 5.	 ohjeistus / FA-MD
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Ralf Sachsenmaierin (FA-MD Magdeburg) vastaukset liittyen 
pelillisyyteen ja tarinallisuuteen 25.8.2018

Vastaukset	kysymyksiin

Soveltuuko	mielestänne	ongelmalähtöinen	oppiminen	
pelillisyyden,	tarinan	kerronnan	ja	simulaatioiden	
viitekehykseksi?	 
Miten	ongelmalähtöinen	oppiminen	liittyy	organisaationne	
toimintaan	tulevaisuudessa?

FA Magdeburg käyttää ongelmalähtöistä menetelmää 
tietotekniikan opetuksessa. Koska olemme harjoitusyritys ja 
toimimme duaalijärjestelmässä, tarjoamme opiskelijoillemme 
mahdollisuuden toimia jokapäiväiseen elämään liittyvissä 
tehtävissä, mihin liittyy todellisten ongelmien ratkaisu. 
Ongelmalähtöinen oppiminen on viitekehys pelillisyyteen, 
tarinallisuuteen ja simulaatioihin, jonka avulla voidaan 
koulutuksesta tehdä houkuttelevampaa ja sitä kautta 
sitouttaa opiskelijoita oppimisprosesseihin. Opiskelija 
omaksuu asiantuntijan roolin ongelmien ratkaisijana ja ottaa 
vastuuta ratkaisun löytämisessä. Opiskelijasta tulee aiempaa 
itseohjautuva ja itsenäisempi työtehtävissään. He kytkevät 
aiemman osaamisensa uuden oppimiseen ja ammatillisiin 
käytäntöihin. Pelaamisen, tarinallisuuden ja simulaatioiden 
avulla opiskelijat voivat itse arvioida mitä he tietävät ja mitä 
heidän tarvitsee tietää. Opettaja, joka toimii valmentajana ja 
ohjaajana, linkittää opiskelijan ratkaistaviin todellisiin ongelmiin 
ja auttaa opiskelijoita suunnittelemaan sopivan lähestymistavan 
ongelman ratkaisemiseksi.

Mitä	pitää	tehdä,	jotta	ongelmalähtöinen	oppiminen	voidaan	
integroida	koulutuksiin?

Opetushenkilöstön koulutuksen kautta voidaan esitellä 
innovatiivisia menetelmiä ongelmanratkaisulähtöiseen 
oppimiseen. Koska järjestämme tietoteknistä koulutusta, 
tarvitsemme strukturoidun lähestymistavan menetelmään sekä 
uusia kanavia ongelmien luomiseksi.

Mitä	muita	näkökulmia	haluaisit	työstettävään	IO5	oppaaseen?

Ongelmalähtöisen oppimisen menetelmien tehokkuus

Pelillisyys tarkoittaa oppilaitoksessamme pelillisten elementtien 
ja prosessien viemistä muihin toimintaympäristöihin. Siinä 
huomioidaan käyttäytymistutkimusten tuloksia, joita viedään 
työ- ja oppimistilanteisiin niin yrityksissä kuin oppilaitoksissa. 
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Menetelmän uskotaan edistävän opiskelijoiden motivaatiota 
suhteessa opiskeltaviin asioihin.

Katso käytännön sovelluksia:

https://de.wikipedia.org/wiki/Gamification

tai

https://youtu.be/BqyvUvxOx0M

Elinikäisen oppimisen merkitys on suuri jatkuvasti muuttuvassa 
työelämässä ja siirryttäessä opinnoista töihin. Pelillisyys 
tekee oppimisesta itseohjautuvaa ja tulosorientoituvaa sekä 
visualisoi oppimismenestystä. Pelillisyyden ansiosta oppijat 
sitoutetaan opiskeltavaan aiheeseen kognitiivisesti, sosiaalisesti 
ja tunteiden kautta, jolloin he saavat omakohtaisen ja motivoivan 
oppimiskokemuksen.

(eg.https://www.springerprofessional.de/e-learning/aus--und-
weiterbildung/mit-gamification-spielend-lernen-/16087836).

Pelillisiä projekteja on toteutettu jo vuodesta 2016 lähtien 
maailmanlaajuisesti lasten sivustoista oppimissivustoihin ja 
yrityskoulutukseen saakka. Keskiössä on aina käyttäjä – eli 
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pelaaja – ja hänen tarpeensa, kuten esimerkiksi uusien taitojen hankkiminen. 
Pelillisyys voi motivoida oppijoita esimerkiksi vaikeiden tai vähemmän 
kiinnostavien aiheiden opiskelussa. Tarinallisuuden avulla voidaan myös lisätä 
mielenkiintoa, mutta myös lisätä oppijoiden uteliaisuutta. Se voikin näin toimia 
oppimisen viitekehyksenä, jolloin sisältö, tehtävät, materiaalit ja osaamisen 
kehittyminen perustuvat oppimisaihioihin. 

Tässä on kolme esimerkkiä opiskelijoiden ja harjoittelijoiden oppimisen tueksi:

https://www.classcraft.com/de/

https://www.classcraft.com/de/#modal-main-video

https://education.minecraft.net/class-resources/lessons/

https://education.minecraft.net/

http://www.ggs-daudenzell.de/index.php/blogs/medienbildung/66-gamification-
im-geschichtsunterricht

Lähestymistapa ja periaatteet on kuvattu esimerkkien ja pelisovellusten avulla 
seuraavassa esityksessä:

Spieleprinzipien – „Game Mechanics“ (nach Gotscharek & Company)
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LÄHDe: https://www.gotscharek-company.com/blog/
gamification%E2%80%93was-sind-eigentlich-spieltypische-
elemente%E2%80%93game-mechanics

Menetelmän valinta sovelluksessa riippuu aina yksittäisistä 
oppimistavoitteista:

Lähde: https://www.gotscharek-company.com/blog/
gamification%E2%80%93was-sind-eigentlich-spieltypische-
elemente%E2%80%93game-mechanics 

Tai video: https://de.slideshare.net/gotscharek/gamification-
nutzen-erfolgsfaktoren-einsatzbeispiele

Pelillisyyden	sovelluksia:

Aina emme ole tietoisia siitä, mitä elementtejä tai sovelluksia 
olemme jo käyttäneet tai mitä mahdollisuuksia meillä on.

Myös arvosanoja ja palkintoja voidaan tarkastella pelin 
elementteinä. Palkinnot, osaamismerkit, sertifikaatit ym. voivat 
olla myös osa pelillisyyttä. Uudet sovellukset on viety osaksi 
myös työelämälähtöistä ammatillista koulutusta. Seuraavaksi 
esittelemme muutaman käytännön esimerkin.

Bloomin taksonomia luokittelee oppimista.

Oppimisaihiot kuvaavat tiettyihin sisältöihin liittyviä 
oppimisen tavoitteita.

Bloomin taksonomian avulla voidaan määrittää 
osaamisen tasot, jotka rakentuvat toisiinsa ja jotka tulee 
hankkia tietyssä järjestyksessä.

Ensin valitaan oppimisaihio, sitten valitaan soveltuva peli.

SAAVUTUKSET

ARVIOINTI

ANALYSOINT

SOVELTAMINEN

YMMÄRTÄMINEN

KERTAUS
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Example	of	vocational	orientation:

Lähde: http://www.wirtschaft-muenchen.de/publikationen/pdfs/Mein_Weg_in_
den_%20Beruf_Spielesammlung.pdf S.8

Studiota muistuttavassa ympäristössä pelataan peliä, vastataan kysymyksiin, 
joihin on annettu vaihtoehtoisia vastauksia. Vastaamalla oikein voi ansaita 
esimerkiksi vapaa-aikaa oppitunneilta. Kysymykset on otettu IHK-kokeista, ja 
opettajat ovat muokanneet ne peliä varten. Pelaaja istuu edessä, muut opiskelijat 
ovat katsojia. Pelissä voi ” soittaa kaverille” ja esittää yleisölle kysymyksen. 
Pelillisyyden yhdistäminen opiskeluun sekä vuorovaikutukseen ja tentin 
simulaatioon voi vaikuttaa kehittymiseen eri tasoilla.

Pelillisyys	ja	kohderyhmät

Yksi pelillisyyden eduista on se, että kohderyhmän määritykselle ei ole rajoituksia. 
Yleisesti ottaen kaikki tykkäävät pelata tai ratkaista kiinnostavia tehtäviä. Pelien 
kehittämisen salaisuus onkin siinä, miten kohderyhmän pelivaisto saadaan 
herätettyä.

 (cf. http://crossretail.de/gamification-im-marketing-4-stufen-der-anwendung/ ). 

Pelillisyydestä puhuttaessa tulee muistaa, että pelillisten prosessien, kuten 
myös toiminnan seurannan, tulee aina ottaa huomioon kohderyhmät. Toisaalta 
voidaan todeta, että tehtävä itsessään, pelin rakenne ja sisältö voivat määritellä 
kohderyhmän. Lisäksi on muistettava, että opettajien ja ohjaajien tulee 
kontrolloida oppimiseen liittyvää pelaamista. Tämän lisäksi tietysti pelillisyyttä 
voidaan hyödyntää monenlaisten muiden taitojen harjaannuttamiseen. 
Yhteenvetona todettakoon, että pelillisyydestä voidaan puhua ”sisäisenä 
pelaamisena”, jolloin se on oppilaitoksen tai yrityksen kautta kontrolloitua tai 
”ulkoisena pelaamisena”, jolloin se ei suoraan liity oppimisprosessiin.

Sovellusta ja kiinnostusta sitä kohtaan tulee kasvattaa ja säädellä 
kohderyhmälähtöisesti. Sovelluksen avulla voidaan edistää tiedon siirtämistä 
osana pedagogisia ratkaisuja opettajan tai ohjaajan toimesta.

Kohderyhmän yleinen määrittely ei useinkaan ole mahdollista. Lähinnä 
voidaan lisätä opiskelijoiden kiinnostusta tiettyä tehtävää kohtaan tai eri 
välineiden käyttömahdollisuuksiin esimerkiksi pelaamiseen tai ongelman 
ratkaisuun liittyen. Eri aiheet, kysymykset ja yhteydet vaikuttavat eri tavoin eri 
kohderyhmien havainnointiin. Toisaalta olemassa on myös yksinkertaisia taitojen 
harjaannuttamisen pelejä, kuten vaikkapa Tetris, jotka ovat suosittuja niin lasten 
kuin aikuistenkin keskuudessa.
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Esimerkki 2: Fachpraktiker Büromanagement – “Haluatko miljonääriksi”
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Esimerkkejä	kohderyhmistä:

Opiskelijat:
https://www.planet-schule.de/sf/multimedia-lernspiele.php

http://www.spiele-kostenlosonline.de/lernspiele-kostenlos-online-spielen-ohne-anmeldung.html

Harjoittelijat:

https://azubiweb.com/play

http://argraria.wissenschaftliche-weiterbildung.de/course/view.php?id=3

Erityisoppijat:
Katso esimerkkejä (Fachpraktiker Büromanagement)

Aikuiset:
Here you can lead such games with quiz character or bring in accordingly 
(or for example “Who becomes a Millionaire”). Another example of the 
concentration and binding nature of the task: A sheet with the following task:



The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the 
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsi ble for any use 
which may be made of the information contained therein.

75

Älykkyystesti
Päiväys:
Lue kaikki kysymykset huolellisesti läpi ennen vastaamista. Sinulla on aikaa 
vastaamiseen kolme minuuttia.

1. Kuka sävelsi oopperan Aida?

2. Kuka kirjoitti romaanin Sota ja rauha?

3. Missä FIFAn maailman cup pidettiin vuonna 1954? 

4. Jatka lukusarjaa 2 – 4 – 6 - 

5. Kuka on luonut hahmot Max ja Moritz?

6. Milloin Kaarle Suuri eli? 

7. Kuinka monta maanosaa on?

8. Kuka keksi hehkulampun?

9. Mikä maa on suurin öljyn tuottaja?

10. Mikä on länsimaisen puolustusliiton nimi? 

11. Kuinka monta horoskooppimerkkiä on?

12. Kuka kukisti Napoleonin?

13. Kirjoita ainoastaan tämä päivämäärä vasempaan yläkulmaan. Muuta ei tarvita.

Nauti ja rentoudu loput kaksi minuuttia.
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Pelillisyys	osana	oppimisprosessia

On tärkeää tarkastella pelillisyyden konkreettisia sovelluksia, joiden kautta käsitellään eri 
asiasisältöjä. Ne pitääkin suunnitella, valmistella ja toteuttaa avaintoimijoiden kanssa, joita ovat 
opettajat, ohjaajat ja opiskelijat, jotta opiskeltavat asiat saadaan integroitua oppimisprosessiin 
ja ohjaus tukee oppimista. Näin pelillisyys tukee tai vahvistaa positiivisia oppimiskokemuksia. 
Pelillisyydessä tulee myös huomioida oppiminen kokonaisuutena, ja siihen liittyvien 
oppimiselementtien hyödyntäminen. Pelillisyyttä tulee tarkeastella oppimisen muotona, joka on 
motivoiva ja aktivoiva, mutta joka on osa oppimismenetelmien kokonaisuutta.

Johtopäätökset

Peliperusteisessa oppimisessa (Game Based Learning, GBL) puhutaan nykyään pelillisyyden 
liittämisestä (ammatilliseen) opiskeluun sekä kaikkeen elinikäiseen oppimiseen. Pelillisyyden suora 
ja kiinteä yhteys ongelmalähtöiseen oppimiseen liittyy käsitteiden läheiseen yhteyteen. Perustana 
tässä on ongelma, joka tulee ratkaista, tai vastaava tehtävä, joka ratkaistaan erilaisten toimintojen 
avulla – tällöin ongelma on sisältöön sidottu. Näin ollen peliperusteinen oppiminen voidaan nähdä 
ongelmalähtöisen oppimisen menetelmänä: ydin on ongelma ja pelillisyys tarjoaa menetelmän 
ratkaista ongelma. 

Myös työelämässä tapahtuva oppiminen voidaan liittää pelillisyyteen. Tällöin käsitellään 
työelämään liittyviä ”ongelmia”. Näitä ongelmia ratkaistaan pelillisten menetelmien kautta ja 
hyödyntäen ongelmalähtöistä oppimista. Pelillisyyden periaatteiden vieminen työelämän tilanteisiin 
helpottaa oppimisprosesseja. Työelämässä oppiminen ei näin ollen välitä vain oppimissisältöjä, 
vaan myös elinikäisen oppimisen taitoja tulevaisuuden työelämässä. Pelillisyys on tässä 
toimiva toiminnallisuuteen suuntautuva menetelmä, jota voidaan hyödyntää henkilökohtaisissa 
työelämässä oppimisen tilanteissa.

Myös avointen oppimisympäristöjen menetelmät liittyvät peliperustaiseen oppimiseen ja toimivat 
mahdollisuutena tiedon siirtoon ja jakamiseen.

Lisätietoja:

https://www.soziotech.org/gamification-steigerung-der-nutzungsmotivation-durch-
spielkonzepte/

https://www.e-teaching.org/didaktik/konzeption/methoden/lernspiele/game_based_learning/
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Liite 6.	 ohjeistus / 
SBH Südost
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SBH Südost (Halle): vastaukset kysymyksiin pelillisyydestä ja tarinnallisuudesta, 25.8.2018

Soveltuuko	mielestänne	ongelmalähtöinen	oppiminen	pelillisyyden,	tarinan	kerronnan	ja	
simulaatioiden	viitekehykseksi?

Miten	ongelmalähtöinen	oppiminen	liittyy	organisaationne	toimintaan	tulevaisuudessa?

Ongelmalähtöistä oppimista on hyödynnetty erityisesti todelliseen elämään liittyvissä sovelluksia, 
kuten simulaatioissa, joissa tarkoituksena on luoda käytännöllisiä ongelmanratkaisuprosesseja 
oppilaitosympäristöön. Kuitenkin valinta simulaation ja pelin välillä vaihtelee. Ongelmalähtöisen 
oppimisen pelilliset elementit lisäävät motivaatiota, kun taas simulaatioiden avulla voidaan viedä 
olennainen opiskeltava sisältö toimintaan. Tämä kuitenkin edellyttää sisällön ja tehtävien viemistä 
ongelmalähtöiseen oppimiseen, jolloin niiden tulee vastata opiskelijan saavutusten tasoa.

Mitä	pitää	tehdä,	jotta	ongelmalähtöinen	oppiminen	voidaan	integroida	koulutuksiin?

Vaikka menetelmä on jo laajalti käytössä, tulee kuitenkin muistaa tarkistaa ongelmasta 
ongelmalähtöisen oppimisen lähestymistapaan siirtyminen, jotta saavutetaan haluttuja ja 
soveltuvia oppimistuloksia opiskelijoiden tavoitteisiin ja opiskeltaviin sisältöihin nähden. Tämä 
edellyttää myös opettajien menetelmäkoulutusta.

Mitä	muita	näkökulmia	haluaisit	työstettävään	IO5	oppaaseen?

Tiedon ja toiminnan välinen suhde materiaalin jakamisessa. 

Pelillisyyden, tarinallisuuden ja simulaatioiden suhde ongelmalähtöiseen ja 
ongelmasuuntautuneiseen oppimiseen.



Liite 7.	 ohjeistus 
/ Euro-Net
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tarinallisuudesta, 25.8.2018

Vastauksia	kysymyksiin

Soveltuuko	mielestänne	ongelmalähtöinen	oppiminen	pelillisyyden,	tarinan	kerronnan	ja	
simulaatioiden	viitekehykseksi?

Miten	ongelmalähtöinen	oppiminen	liittyy	organisaationne	toimintaan	tulevaisuudessa?

On tärkeää opettaa opiskelijoille informaaleja ja non-formaaleja lähestymistapoja todellisiin 
ongelmatilanteisiin. Koska aiheita on välillä vaikea opettaa, pelillisyyden avulla voidaan rikkoa rajoja 
ja edistää luovuutta. 

Organisaatiossamme hyödynnämme ongelmalähtöisen oppimisen menetelmää, ja sitä on jo 
käytetty opettamassamme ammatillisessa koulutuksessa.

Mitä	pitää	tehdä,	jotta	ongelmalähtöinen	oppiminen	voidaan	integroida	koulutuksiin?

Ongelmalähtöisessä oppimisessa mielenkiintoinen elementti liittyy luokkahuoneessa tapahtuvaan 
yhteistoiminnallisuuteen, jossa on tärkeää keskittyä ja löytää osallistujien välinen synergia. 
Pääasiallinen haaste onkin edistää kunkin opiskelijan luovuutta (psykologista tai sosiaalista). Sitä 
voidaan testata pelillisessä ympäristössä ja samalla opiskelijoita voidaan tukea kehittämään omaa 
urasuunnitelmaa tai omia taitoja.

Mitä	muita	näkökulmia	haluaisit	työstettävään	IO5	oppaaseen?

On hyvä huomioida erinäisiä dokumentteja ja tiedoksiantoja, kuten: 

• 2010 IBM kysely 1500 pääjohtajalle 60 eri maassa ja 33 eri alalle: luovuus on tunnistettu 
merkittävimmäksi tulevaisuuden ja johtajuuden taidoksi

• PISA 2012 tulokset

• yhteistoiminnallinen ongelmanratkaisu
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