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THVISTELMA

Opinndytetyon aiheena on tutkia pelien mielekkyytta kayttamalla
Montessoripedagogiikkaa seké lapsinakokulmaista lahestymistapaa. Tyon
tavoitteena on keratd lasten aitoja mielipiteité ja ajatuksia poytapeleista, jotka
tassa tutkimuksessa koostuvat Smart Games nimiseen tuotesarjaan kuuluvista
yksinpelattavista logiikkapeleista.

Lapsen kuuleminen péatdsten teoissa on ollut ajankohtainen aihe jo useamman
vuoden ajan. Lapsen osallisuus mahdollistaa h&ntd ilmaisemaan mielipiteitaan,
nakemyksiaan, vaikuttamaan paatoksenteossa ja saamaan aikaan muutoksia.

Peleja kaytetddn varhaiskasvatuksessa oppimisen valineind ja naiden tulee olla
mielenkiintoa yllapitavia, haasteellisia seké kehittavia.

Tyon tarkoituksena on helpottaa paivakodin tyontekijoiden ja vanhempien
paatoksia hankittaessa peleja lapsille. Tutkimus tuo myos esiin niin ympariston
kuin leikinkin merkityksen lasten arjessa ja oppimisessa.

Tutkimus on laadullinen, jonka tulokset on koottu lapsilta toiminnallisten
osuuksien jélkeisilla haastatteluilla. Nama toiminnalliset kerrat ovat olleet
pelikertoja, jolloin lapsi on yhden pdivan aikana saanut pelata yhta kuudesta
pelista. Pelikertoja on ollut yhteensa kuusi ja toimintaymparistoné on toiminut
lasten oma pdivakoti, Lahden Montessorileikkikoulu.

Tutkimuksesta selviad, mika on eniten peliminuutteja kerédnnyt peli, haastattelujen
ohessa ilmenneet kuvaukset mielekkaasta pelista seka rakentamisen merkitys
varhaiskasvatuksessa.

Opinnaytety6 koostuu teoreettisen viitekehyksen avaamisesta, toiminnan
kuvaamisesta, siitd saaduista tuloksista sek& naiden pohdinnasta.

Asiasanat: lapsilahtoisyys, pelit ja leikki, montessoripedagogiikka, tutkiva
oppiminen, toimintaymparisto
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ABSTRACT

The topic of this thesis is to study the meaningfulness of games through children’s
perspective utilising the Montessori pedagogical approach. The goal is to collect
children’s thoughts and opinions regarding various games from the Smart Games
range, which consist of single player logic games.

Listening to a child when making decisions has been well established for many
years. When a child is able to take part in decision-making and able to express
their opinions and views, they are able to influence results and implement
changes.

The games are used in day care as learning tools, hence they need to be
interesting, challenging and educational.

The purpose of this study is to aid decisions parents and childcare workers have to
make when it comes to purchasing games for children. The study highlights the
importance a child’s environment and play has on their every day life and
learning.

The study is qualitative with results gathered from interviews carried out at the
completion of every functional part. These have been playtimes when a child has
been able to play one of six games. Altogether there have been six playtimes and
the location was the children’s own day care centre at the Montessori school in
Lahti.

The study shows which game had the most play minutes; which game was the
most popular according to the interviews after each game time and the value of
building activities in day care.

The thesis consists of introducing the theoretical reference, describing the activity,
the results of the activity and studying these results.

Key words: child’s viewpoint, games and play, Montessori pedagogy, learning by
research, activity environment.
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1 JOHDANTO

Pelaaminen ja leikkiminen ovat lapselle luontainen tapa toimia ja oppia uusia
asioita(Heikki, Hujala & Turja 2009, 24). Tarkkaillessani lapsia olen monesti
miettinyt, mik& saa lapsen leikkimaén aina samaa leikkié kuten esimerkiksi koti.
Miksi pelihyllystd otetaan aina se tietty peli? Miksi toiset pelit saavat jaada
hyllyyn kuukausiksi ellei niit4 erikseen nosteta esiin?

Lapsen mukaan ottaminen paatoksentekoihin on varhaiskasvatuksen seka
esiopetuksen yksi pddmadristd. Lapsen ajatuksia ja toiveita tulee kunnioittaa jotta
lapsi voisi hyvin. Ottamalla huomioon lasten mielipiteet, oppii lapsi luottamaan
omiin ajatuksiinsa ja alkaa kertoa myos omista tunteistaan, jolloin hanesta voi
kehkeyta aktiivinen kansalainen.(Heikka, Hujala & Turja 2009, 81.)

Toimiessani montessoripainotteisessa paivakodissa (2012) tutustuin niin
montessorivalineistoon kuin opetusmenetelmiin. Etsiessani tietoa aiheista, 10ysin
pelituotesarjan Smart Games, jossa mielesténi oli yhtalaisyyksia erindisten
montessorivalineiden kanssa. Paatin selvittdd montessoripedagogiikasta
oppimillani tavoilla ja naita peleja apuna kayttden, mitka asiat maarittavat sen, etta
peli on lapsen mielestd kiinnostava ja mielekas. Sain myds toteuttaa tutkimukseni
toiminnallisen osuuden Lahden Montessorileikkikoulussa.

Aikuisten ajattelutapa ja paatelmat eridvat suuresti lasten maailmasta, kuten
tassakin tutkimuksessa paastaan huomaamaan. Se mita aikuinen pitaa
mielenkiintoisena ei valttdmatta innosta lasta ollenkaan. Asiat joita aikuinen
huomioi esimerkiksi peleissg, voivat olla hyvinkin erilaiset lasten huomioihin
verraten. Jarjestin paivakodissa kuusi pelikertaa, kuutena eri paivana, kuudelle
lapselle. Jokaisella kerralla lapsi sai pelata yhta pelia, jonka jalkeen kysyin hénen
mielipidettaan siitd kayttden apuna yksinkertaista haastattelulomaketta.
Tutkimuksen tarkoituksena oli saada tuloksia jotka auttaisivat niin péivékotien
tyontekijoitd kuin vanhempia, ketk& tahtovat hankkia lapselleen mielenkiintoisia

ja haastavia leikki- tai pelivalineita. Tulokset olivat yll&attavia.

Oma kiinnostukseni peleihin ja montessoripedagogiikkaan tuki ajatustani tehda

opinnaytetyoni yksin. Aiempia tutkimuksia vastaavasta aiheesta ei ole tehty.



Tutkimus ei ole tullut minulle toimeksiantajalta, vaan se on kehittynyt omasta
halusta selvittaa asia.

Tydssani tuon paljon esiin myos leikkia, ja sen merkitysta. Englannin kielessa ei
esimerkiksi leikille ja pelille ole omia erillisid sanoja, vaan molempia vastaa sana
play. Tamaé voi osoittautua haasteeksi etsittdessa teoriaa englanninkielisista
lahteistd. Tutkija saattaa tulkita Kirjoittajan ajatuksen vaarin.

Opinnaytetyon teoriaosuus koostuu lapsilahtoisyydestd, ympariston vaikutuksesta,

seka niin pelien kuin leikin merkityksesté, ja tutkivasta oppimisesta.



2 LAPSILAHTOISYYS

”Lapsen kuunteleminen ja kunnioitus on tirkedd, jotta pystymme seuraamaan

hdnen todellisia toiveitaan ja tarpeitaan” (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005,

76).

Lapsilahtoisyys on korvannut méaritelmén lapsikeskeisyys. Naita kahta yhdistaa
kuitenkin sama nakokulma, lapsen tarpeet ja niiden tarkeys (Kalliala 2012, 47).
Lapsinakokulmaista tutkimusta tehtdesséa tulee ottaa huomioon se, etta tutkija, eli
tassa tapauksessa aikuinen, paattaa, mika tieto on tarkeda ja mita han julkaisee.
Tiedon tarkeysasteeeseen voi vaikuttaa myos se, kenelle tieto esitetaan.(Karlsson
& Karimaki 2012, 36.) Tulkinnoisssa tulee muistaa lapsen yksilollisyyden
kunnioitus. Lasten kasvatuksessa ei tule myoskaan unohtaa leikin merkitysta ja
sitd, ettd toimintojen tavoitteet, sisallét sekd menetelmat tulisivat lapsesta.
(Kalliala 2012, 50.)

Montessoripedagogiikan kehittdja Maria Montessori muodosti itse omat
mielipiteensd, ja perusteltuaan ne, han kehitti teorian seka kaytanndn tukemaan
naita ajatuksiaan. Hanen aikanaan, 1900-luvulla, lapsilédhtéinen teorianmuodostus
oli taysin uutta, ja vield tandkin pdivana montessorikoulutuksessa painotetaan
erityisesti lasten havainnointia. Jatkuvat tutkimukset lasten parissa, kuten
pediatrian opiskelussa, seké toimiminen johtajana perustamassaan koulussa saivat
Montessorin pohtimaan ajoitusta, sekd sen merkitysta kasvatuksessa. Han néki
lapsen oman persoonansa luojana, seka inhimillisyyden rakentuvan portaittain.
Taman pohdinnan seurauksena han jakoi lapsen kehityksen herkkyyskausiin. Han
muodosti myds teorian, jonka mukaan ymparistd on keskeisessa osassa

persoonallisuuden kasvua ja kehittymista. (Hoynalanmaa 2011, 173-174.)

Montessori jakoi kehityksen neljaan eri kauteen, 0-6, 6-12, 12-18 seké 18-24-
vuotiaisiin. Ensimmaéinen kausi, johon tdssa opinnédytetydssa keskitytaan, on
Montessorin mielesta tarkein kasvatuksen kannalta, sill& tdma on yksilon
luomiskausi. Han myds esitti kuinka kaikilla eri kehityskausilla tapahtuu kolme
asiaa: 1)kehityksellé on aina tietty pddmaaréa, 2) ihmisella on selke& pyrkimys

saavuttaa tama pdamaaré, seka 3)ihmisilla on herkkyyksia jotka helpottavat



paasya néihin pddmaariin. Paivékoti-ikaisten herkkyyksia ovat aistien hienosaato,
liikkumisen kehitys, kielen oppiminen ja hallinta. (Hoynaldanmaa 2011, 178-180.)

Tutkija Roger Hart loi vuonna 1992 kuvaajan tikapuista, liittyen
lapsilahtdisyyteen. Tikapuut kuvaavat asteittaista lapsilahtdisyyden kehittymista.
Tata mallia on kritisoitu, silla sen mukaan osallisuus liséantyy sitd mukaa, mita
enemman lapsi saa valtaa ja vaikutusmahdollisuuksia. Kritiikkid on herattanyt
mm. ajatus siitd, kuinka alle kolmevuotiaita tai erityista tukea tarvitsevat lapset
kuullaan, vai jatetadnko heidat taysin vailla huomiota. Portaat koostuvat
kahdeksasta portaasta, joista nelja ensimmaista on paasaantoisesti aikuisen
paattaméaa tapahtumaa, jossa lapset ovat ns. koristeina tai heidan mielipiteitadn on
kuultu, mutta aikuinen tekee silti lopullisen paatoksen. Viidenneltd portaalta
lahtien lasten sanomisiin ja ajatuksiin keskitytdan entista enemman ja lasten
annetaan mm. ohjata toimintaa. Tikapuiden huipulla, kahdeksannella portaalla,
lapset ja aikuiset paattavat toiminnasta yhdessé jolloin on saavutettu
lapsilahtdisyys. (Eskel & Marttila 2013, 79-80.)

2.1 Lapsi tiedon tuottajana

Lapset pitdvat sisallaan tietoa ja ajatusmalleja, jotka auttavat heitd ndkeméaan asiat
eri lailla kuin aikuiset. Siind missé aikuinen kokee tilanteen monimutkaisena ja
hankala, lapsi kehittaa ratkaisun. Lasten késitykset eri aiheista muistuttavat
toisinaan jopa syvaa teoriaa. (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 90.) Myds
suuntautuneisuus annettuihin tehtéviin riippuu henkilon temperamentista. Toiset
lapset turhautuvat herkemmin, kun taas tuntuvat olevan innostuneita kaikesta mita
heidan ymparillaén tapahtuu. Véalista saattaa myods kdyda niin ettd oppija, tassa
lapsi, miettii sitd miten aikuinen nakee hanet, ja kuinka hdn mahdollisesti pystyisi
miellyttdmaan tekemisillaan ja vastauksillaan aikuista. (Hakkarainen, Lonka &
Lipponen 2005, 202.)

Lasten maailman ymmartaminen on hankalaa aikuisille. Teoriat eivat auta. Tuntuu
kuin aikuiset ja lapset puhuisivat jopa eri Kieltd. Lapset tuntuvat ymmartavan kylla
meité aikuisia, mutta me emme ymmarra mité lapset kertovat, ja mink& vuoksi he
kertovat asiat meille. Vélill lapset kdyttdvat ns. aikuisten sanoja, joiden

merkitysta he eivét ole viela siséistdneet, mutta ovat kuulleet aikuisten k&yttavan



naitd. Syy tahan on se ettd lapset tahtovat haastaa meidat aikuiset, ja ennen
kaikkea voittaa meidat. (Bergstrom 1997, 74.)

Lapset ovat aina osoittaneet suurta alykkyytta seké loogista paattelykykya
toimiessaan, eli leikkiessaan ja pelatessaan. T&méan huomattuaan, aikuiset ovat
ottaneet lapsia pikkuhiljaa mukaan paatoksiin ja kyselyihin uusien tuotteiden
valmistuksessa. On tutkittu, ettd lapsilla on korkeampi tajunta kuin aikuisilla,
ainoastaan jotkut suuret luovat taiteilijat ovat onnistuneet sdilyttaméaan itsellaén
tamén “lapsen mielen”. Tatd korkeampaa tajuntaa aikuiset pystyvét ndkemaan
seuratessaan lasten leikki&, mutta he eivét valttamattd ymmarra nakemaansa.
(Bergsrom 1997, 111.) Yleensa ihminen stressaantuu kohdatessaan jotakin, mité
han ei ymmarra tai kasita. Jos toimintatapa ei ole hyvaksyttava, han alkaa miettia
ulospéésya tilanteista, seka tilanteiden lopettamista. Kuten lasten vapaassa
leikiss, jos aikuinen ei ymmarrd menetelmid ja tilanteita joita lapset rakentavat,

alkavat aikuiset rajaamaan, ja muokkaamaan leikkia (1997, 111).

2.2 Periaatteet lapsindkdkulmaista tutkimusta tehtdessa

Lapsinakokulmaista tutkimusta tehtéessé, tulee Karlssonin (2012) mukaan
muistaa kymmenen periaatetta, jotka liittyvat niin eettisiin kuin toiminnallisiin
asioihin. 1) Lapsi tulee kohdata samankaltaisena ja arvoisena ihmisend, kuin
tutkija itse on. Tutkijan ei tule ajatella lasta heikompana, tai etta lapsen sana olisi
vahempiarvoista kuin tutkijan omat ajatukset. 2) Tutkimusta ennen tulee lapsille
kertoa kuinka tutkimuksessa edetdan, ja tutkijalla tulee olla lasten luottamus, jotta
aineisto olisi mahdollisimman totuudenmukainen. 3) Tutkijan tulee olla lasné ja
aidosti kiinnostunut siitd mita lapsi hanelle kertoo. Tatd edesauttaa esimerkiksi
katsekontakti ja aiemmin mainittu lapsen tasolle laskeutuminen. 4) Tutkijan tulee
yrittda heittdytya samankaltaiseen mielentilaan kuin lapsi, joka nikee
mahdollisesti kaikessa jotain uutta ja kaunista. Tutkijan tulee siis osata el&&
hetkessa. 5) Tutkijan tulee myos opetella kuuntelemaan lasta. Pelkk& kuuleminen
el riitd, tulee myos tutkia lapsen ilmeita ja eleitd, ja kuinka h&n kertoo asioista.
Kysyttdessd mielipidetté jostain saattaa han ensin selittad kaiken mita han on
tehnyt edellisend viikonloppuna, joka lopulta johtaa vastauksen tdhan hetkeen ja
kysymykseen. 6) On myds mietittdva, kuinka tutkija itse olisi lapsena toiminut



kyseisessé tilanteessa kysyttéessa tiettyja kysymyksid. Tutkijan tulee pohtia néita
tilanteita, ja miettid omaa lapsuuttaan, ja yrittad 16ytaa sisainen lapsi itsestaan. 7)
Lasten kanssa tehtévaan tutkimukseen tulee varata myds enemman aikaa, kuin
mité tarvittaisiin aikuisten kanssa kaytaviin keskusteluihin. Lapselle tulee antaa
aikaa mietti& ja harkita, sekd punnita vastauksiaan. 8) Kysymykset joita esitetaan,
voivat olla samankaltaisia kuin aikuisille esitettavat, ne tulee vain muokata
ikatasoon sopivaksi. 9) Tutkija ei saa kohdella lasta heikompana osapuolena
muttei mydsk&an nostaa hénta jalustalle tai mielistella hanta. 10) Tutkijan tulee
muistaa my0s etté tieto, jota tutkija saa lapsindkokulmaista tutkimusta
kaytettédessd, on yhtd hyvéksyttavaa ja uskottavaa kuin aikuisilta saatu tieto.
(Karlsson & Karimaki 2012, 50-52.)

Toimiessaan yhdessa lasten kanssa, tulee aikuisen muistaa aito lapsen ja aikuisen
vélinen dialogi, jossa kumpikin osapuoli on aidosti kiinnostunut toisen
mielipiteistd ja kehitysideoista. Ndinollen pelkka lapsen mielipiteen kysyminen ei
riitd, vaan tarvitaan avoin keskustelutilanne, jolle on varattu riittdvasti aikaa.
(Eskel & Marttila 2013, 87-88.)

2.3 Aikuisen rooli

Maria Montessori (1956): "Opettajan... [tulee olla] valmiina missd tahansa ja
milloin tahansa hanta kutsutaan. Hanen tulee jakaa rakkauttaan ja

itsevarmuuttaan. Olla aina lasna — se on se tdrkein asia. ”(Lillard 2007, 265.)

Ensimmaéisend kehityskautenaan, eli ikdvuosina 06, lapsi imee tietoa
ympéristostaan kaikkia aisteja kayttden. Montessorin mukaan aikuisen tehtava ei
ole kehittaa lasta, vaan sen hoitaa luonto ja ympaéristo. Aikuisen tulee olla tukena,
ja ohjata lasta, sekd antaa sopiva kasvuymparistt kehittyvélle mielelle.
Kasvattajan tulee luoda rauhallinen ja jarkevasti eteneva paivarytmi, seké
mahdollisimman vahan muuttuva elinymparistd, néin lapsi kohtaa Montessorin
mukaan sisdisen harmonian joka nékyy rauhallisuutena. (Hoynalanmaa 2011,
180-181. & Lillard 2007, 273.)

Lapsi huomioi asiat eritavalla kuin aikuinen. Lapsen kuuleminen ja huomioiminen

tuo esiin uusia havaintoja, jotka auttavat myos tyontekijoiden ammatillisen



osaamisen laajentumista, mik& puolestaan edesauttaa lapsen oppimista seka
kehittymista (Heikka, Hujala, Turja & Fonsén 2011, 57.). Lapselle tulisi
esimerkiksi antaa mahdollisuus valita oma pieni yhteisonsa eli toveripiirinsa
paivékodissa. Tallainen tilanne voisi olla ulkoilutilanteissa, jossa aikuinen ei saisi
jakaa lapsia valmiisiin leikkiryhmiin, vaan heidan tulisi antaa muodostaa pienet
yhteisOnsé itse. Tallaisissa tilanteessa aikuiselta vaaditaan hyvaa tilannekykya,
ettei kukaan lapsista jaa yksin. Hankalalta tuntuvassa alussa, voi aikuinen ohjata
lasta leikkimé&én eri lasten kanssa eri tilanteissa. (Marjanen, Ahonen & Majoinen
2013, 57-58, 66.)

Kasvattajilla on tutkittu olevan nelj4 eri tapaa suhtautua lasten osallisuuteen ja
osallistumiseen. Naitd ovatl) kliininen, 2)byrokraattinen, 3)arvosidonnainen seka
4)kyyninen. Ensimmadisessa tavassa lasta pidetdan haavoittuvana ja herkkana,
jolloin hénta ei oteta mukaan péa&toksentekoihin. Byrokraattisessa tavassa
kasvattaja pyrkii vain tayttdmaan koko paivakodin hanelle asettamat tavoitteet,
jotka liittyvat lapsen osallistumiseen paatoksenteoissa. Kolmannessa tavassa
lapsen osallisuus on todettu hyvaksi ja tarkeéksi asiaksi, seké todettu, etta se on
lapsen oikeus. Kyynisen tavan omaavat kasvattajat ajattelevat ettd lapset saavat jo
entuudestaan paattaa liitkaakin asioista ja etté lapset vaarantavat tilanteet, jos
heidén annetaan osallistua paatoksiin. (Eskel & Marttila 2013, 83-84.)

Ammattitaitoinen ohjaaja pystyy huomioimaan monta asiaa samanaikaisesti ja
toimimaan tilanteiden vaatimilla tavoilla. Jotta tallaiseen tilaan paastaisiin, tulee
sitd edeltdd hyva vuorovaikutus lapsen kanssa, ja keskustelujen laatuun tulee
Kiinnittdd huomiota. Ohjaajan tulee myds huomioda aiemmin mainitut asenteet, ja
keskittya avoimuuteen ohjattavia kohtaan. (Jyrhaméa 2005, 90-91.) Vililla
ohjaajaa tarvitaan yllapitamaan rauhallisuutta leikki- ja oppimistilanteissa ja
joskus ohjaajan tulee suunnata lasten huomio johonkin tiettyyn teemaan (Kalliala
2012, 227), kuten juhlapaikan koristeluun ja kevétjuhlien ohjelmien harjoitteluun.

Montessori oli hyvin tarkka siitd, kuinka aikuiset k&yttaytyvat lasten l1&dsnd ollessa
ja heidan kanssaan. Aikuisen tulisi pystya peilaamaan lasta ja h&nen olotilojaan,
joka yleensa tapahtuu didin ja vauvan valilla, mutta hieman mukaillen tulisi
kasvattajan pystya tulkitsemaan lasta. Lapsella tulee olla olo, ettd hénet
huomataan ja ettd h&nen kasvunsa on turvattu. (Lillard 2007, 258 & 262.)



Tutkimusten mukaan lapset, joilla on ollut l&heiset suhteet hoitajansa/opettajansa
kanssa, seka turvallinen ympéristd, missé heidat on huomattu, omaavat suuren
ystavépiirin. He osallistuvat moniin toimiin ja jarjestojen aktiviteetteihin, he
tutkivat innokkaasti kaikkea, heilla on hyva itsetunto ja heidan paasaantéinen

katselmuksensa asioihin on positiivinen. (Lillard 2007, 260.)

Kasvattajan tulee olla peiliné lapsen tunteille ja tarpeille, mutta hanen tulee my6s
osata tulkita lasta tietdédkseen milloin lapsi on valmis ja vastaanottavainen
oppimaan jotain uutta. Hanen (opettajan) tulee pystyé tulkitsemaan lasten
kiinnostusta, esimerkiksi tilanteissa kun lapsi ryhtyy seuraamaan
tyontekoa/leikkid, jota han ei ole aiemmin itse kokeillut. (Lillard 2007, 266.)
Hyvé kasvattaja tunnistaa mielenkiinnon lapsessa ja kirjaa taman ylds, jotta voi

mahdollisesti seuraavalla kerralla ohjeistaa lapsen kyseisen valineiston tms pariin.

Tilanteissa, joissa lapset itse paattavat tekemisensa eivatké kaipaa aikuisen
ohjaamista, voi syntyé aikuisen tiedostamaton poissaolevuus. Aikuinen saattaa
vaipua omiin ajatuksiinsa, poistua tietokoneelle tai puhelimen aareen,
osallistumatta esimerkiksi lasten leikkeihin. Tuntuu kuin aikuiset eivét osaisi
puhua lasten kesken. Aikuiset hakeutuvat toisten aikuisten seuraan, sill& heidan
kanssaan he tuntuvat pystyvansé keskustelemaan. Yleisesti aikuiset poistuvat
taysin paivakotitilasta taukotiloihin, jotta paéasevét eroon vuorovaikutustilanteista

lasten kanssa, varsinkin alle kolmivuotiaiden kanssa. (Kalliala 2012, 53.)

Paivakodin henkildkunnan valilla on eroja. On tutkittu, kuinka esimerkiksi
lastentarhanopettajan koulutuksen saaneet olivat valppaimpia ja aloitteellisempia
lasten kanssa, kun taas nuoret lastenhoitajat mahdollisesti rsyyntyivat herkemmin
lasten kanssa toimiessaan. Tyontekijan iké ei suoranaisesti vaikuta henkilon
toimimiseen, vaan se, kuinka aikuinen leikkii lasten kanssa. Lapset pitavat myos

aikuisen ohjaavasta toiminnasta.(Kalliala 2012, 55.)

Ohjaavan aikuisen tulisi olla sensitiivinen, sellainen joka ei asetu korkeammalle
jalustalle kuin lapsi, vaan kohtaa h&net kunnioittavasti ja kohtelee hanta tasa-
arvoisesti. Toiset ihmiset ovat luonnostaan lampimid, valoisia sek& herkempia
tulkitsemaan lasten mielialoja. Aikuiset, joilla on ndita luonteenpiirteita

vahemman, ja sen vuoksi saattavat tiuskia toimiessaan lasten kanssa, eivat opi taté4



taitoa lukemalla, vaan heité tulee ohjeistaa. Paivékodeissa tulisi nimittéin olla
nollatoleranssi liittyen tiuskimiseen, pakottamiseen ja painostukseen.(Kalliala
2012, 199.)

2.4  Alle 6-vuotiaat Montessorin mukaan

Montessori ajatteli ettd alle kuusivuotiaiden lasten maailmassa ei ollut sijaa
fantasialle, taruille yms. Naita paatelmia han oli tehnyt tarkkaillessaan pienié
lapsia jotka eivét jaksaneet istua aloillaan opettajan lukiessa satua. Hanen
mukaansa aikuinen pikemminkin “haavoittaa” lasta kertomalla télle tarinoita
joulupukista, kun aikuisen tehtéva olisi tukea lapsen halua oppia oikeita asioita”,
kuten kodinhoito. Lapset eivat niink&én ajattele leikkivansa kotia Montessorin
mukaan, vaan he toimivat kuin he toimisivat oikeasti omassa kodissaan. (Lillard
2007, 183-184.)

On olemassa tutkimuksia joiden mukaan on todettu kuinka 4-5-vuotiaat lapset
ovat hdmmentyneet tarinoista joita heille on kerrottu. Taruissa ovat esiintyneet
esimerkiksi eldimet erilaisissa ihmisille tyypillisissa askareissa ja tilanteissa.
Erddssa toisessa tutkimuksessa kolmivuotiaiden ryhma oli jaettu kahteen osaan.
Kummallekin ryhmaélle luettiin kirja joka ké&sitteli junia. Toisessa kerrottiin junien
historiasta seka erilaisista merkeistd, kun taas toiselle ryhmaélle luettavassa Kirjassa
veturilla oli perhe kuten esim. diti, ja veturilla oli ollut paha mieli. Muutaman
paivan kuluttua lukuhetkestd, lapsilta kysyttiin junista, rynma keille oli kerrottu
faktoja, muistivat niin merkkeja kuin tiettyja tietoja luetusta tekstistd. Ryhma jolle
oli luettu tarina surullisesta veturista, kuvasi junia perheellisiksi seikkailijoiksi.
(Lillard 2007, 184-185.)

Montessori myds pohti miksi lapsille kerrottiin niin joulupukista, kuin myos
nukkumatista. Han paatteli ettd néin saatiin lapset vain hamilleen jotta aikuiset
pystyisivét ohjailemaan heitd paremmin. Hanen mielestaan aikuiset myos
“tunkivat” omia fantasioitaan lasten mieliin, kun taas Montessorin mielesti lasten

tuli saada tehdd omat ajatelmansa itse. (Lillard 2007, 185.)
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3 PELIT JA LEIKKI

"Peli sisdltdd jonkinlaista kilpailua tai taidon tai kyvyn koettelua, vaikka kyse

olisikin pelkastaan itsensa kanssa kilvoittelusta” (Kasvi 2001, 109).

”Leikin mddrittely siten, etta se sisaltaisi kaiken sen, mité leikki on, ja sulkisi pois

sen, mita se ei ole, lienee mahdoton tehtdvi”(Kalliala 2011, 40).

Pelaaminen on toimintaa, jossa nakyvat pelin rajoitukset eli sd&annot, jotka rajaavat
ihmisen kaytoksen pelid pelattaessa. Pelaamisen tulee olla taysin vapaaehtoista.
Peli on my6s madritelty systeemiksi, jossa on yksi tai useampi henkild, jotka
vuorovaikutuksellaan peliin vaikuttavat sen sisdiseen systeemiin voidakseen
kokea tdman pelin. Pelit ovat my06s yleisesti keinotekoisia ja erillaan
todellisuudesta. Ne pitavét sisalladn mahdollisesti kilpailua seka konflikteja, joita
tulee ratkoa, mutta jotta pelia voi pelata, tarvitsee se saannot
toimiakseen.(Arjoranta 2012, 32-34.)

Leikissa sadnnot voivat muuttua tilanteiden muuttuessa, mutta pelin sddnnot ovat
pysyvia (Manninen 2007, 17). Séantoleikeissa eli pelitilanteissa on kolme séaéntoa,
1) pelit pelataan loppuun, 2) pelin voittajat seuraavat mahdollisesti jatkuvaa pelia
ja kannustavat muita seké 3) pelid tulee pelata reilusti. (Marjanen, Ahonen &
Majoinen 2013, 62.) Perinteisid sdantdleikkeja ovat esimerkiksi hippa- ja
piiloleikit. Ndma opettavat myds haviamistd. Kun havidmisen oppii leikin kautta,
on oikeassa elamassa pettymykset helpompi kayda lapi. (Vehkalahti & Urho
2013, 98.)

Leikki on lapsen tulkintaa kokemuksistaan, joita hdn yhdessa toisten leikkijoiden
kanssa elavoittad. Leikissa jonkin hahmon kéyttaytymista saatetaan suurennella,
korostamalla liikkumista, puhetyylié tai 4dnenpainoa. Vélineet kehittavat leikkia
sekd mielikuvitusta.(Lindqvist 1998, 69.) Leikkiin sisaltyy yleensa jokin teema
(1998, 72) kuten kotileikki jossa on iti ja is&, tai merirosvoleikki jossa on

kapteeni ja peramies.

Leikit, joihin kuuluu mm rakentamista sek& tasapainoittelua, lajittelua ym
kehittavat lapsen karsivallisyyttéd seka itsekuria. Pelaamistilanteet saattavat olla

hankalia alle 5-vuotiaan kanssa, silld hdviaminen voi tuntua viela vaikealta.
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(Murphy 2010, 91.) Pelien my6ta lapsi oppii myos sdéntojé ja niiden
noudattamista (2010, 114).

Lasta ymmartamaton aikuinen saattaa ohjata lapset leikkeihin jotka miellyttavat
aikuista, ja joilla on jokin aikuista tdydentdva tarve. Naita kutsutaan
pakkoleikeiksi. Aikuinen ajattelee kehittavansa lapsen loogisia kykyjé, jotka
hénen mielestadn kuuluvat lapsen kasvatukseen valttdmattomin piirteind. Lapset
kuitenkin tarvitsevat ns mahdollisuusleikkeja jolloin lapsi itse p&attaa mita tekee
ja miten. Naissa leikeissa voi ilmetd mm. danekkyytta, sotkua yms. mika hairitsee

aikuista, silla han ei ymmarra miksi ndin tapahtuu. (Bergstrom 1997, 127.)

3.1 Mustat ja valkeat leikit

Lujat aanet ja nopeasti etenevat tilanteet kuuluvat lasten leikkiin. Leikit voivat
olla Kokljuschkinin (1999) méérittelyn mukaan valkeita aikuisten kehittdmine
séantbineen tai mustia joissa juostaan, kiipeillaan, taistellaan. N&itd mustia
leikkej& aikuinen yritt&a rajoittaa silla hanen ndkdkulmastaan ne hairitsevat
rauhaisaa ymparistoa. Lapsi tarvitsee kasvaakseen niin mustia kuin valkeita

leikkeja, mustia eritoten luovuuden kehittamiseen. (Kokljuschkin 1999, 17-18.)

Aikuisten kuvitelma leikista on hyvinkin rauhaisa ja positiivinen. Lapset leikkivat
rauhallisesti ja hymyilevat toisilleen, toimittavat aina kaikki tavarat kauniisti
paikoilleen, eivatka huuda. Totuus on kuitenkin paasaantoisesti toinen. Jopa ns.
vapaamieliset aikuiset, jotka luulevat olevansa avoimia lasten leikille,
tiedostamattaan rajoittavat sitd lausein “ei liian kovaa melua” & ei liian rajuja
leikkejd.” Aikuisten mielestd myds oppimisen tulee olla kaikissa leikeisséa

mukana, aikuisen mielesté.(Bergstrom 1997, 146-147.)

Bergstrom (1997) on mééritellyt lapsen maailman “ei-kenenk&dn maaksi”, jossa
elaa kaksi kansaa; mustat ja vaaleat. Jos aikuinen antaa lapsille mahdollisuuden
leikki& vain ndiden vaaleiden kanssa, tuhoaa hén lapsen valmiutta pystya
puolustautumaan ongelmatilanteissa. Vaaleat leikit ovat yleisesti ottaen hiljaisia
leikkeja aikuisen maaratessa, mika on hyvaa ja mika huonoa. Mustia leikkeja
aikuiset kutsuvat nimell& kaaottiset leikit, joissa huudolta ja eripuralta ei voi

valttya.(Bergstrom 1997, 150-151.) Lapsi tarvitsee molempia leikkeja
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kehittydkseen toimivaksi aikuiseksi. Esimerkiksi kaaosleikit kehittavat luovaa
ajattelua ihmisessé (Vehkalahti & Urho 2013, 41).

Lapsen leikeissé pystyy ndkemaan yleensa niin vaaleita kuin tummiakin piirteita.
Vaikka aikuinen yrittaisi ohjeistaa leikkia rauhaisaan, vaaleaan leikkiin, nousee
mustan leikin mukana tuoma kaaos esiin, silla t4ta voimaa ei voi estdd. On lapsia
jotka pitdvat nama kaaottiset tilanteet sisallaan, aikuista miellyttadkseen tai
aikusta pelatessaan. Tama voi kostautua myéhemmin, siirtya jopa aikuisikaan asti

ja ilmeta kapinointina ja eripuraisena kaytoksena. (Bergstrom 1997, 158-159.)

3.2 Mielekkyys ja flow

Etsiessani mielekkyys—sanalle maéritettd, huomasin, kuinka vaikea sen merkitysté
on selittdd. Monet puhuvat tyon mielekkyydesta silloin kun tehtdvat ja haasteet
ovat heidén mielestaan kohdillaan ja palkkakin on kohtuullinen. Pohdin sanaa
mielekkyys ja hetked, kun lapsi on niin syvall& jossain asiassa, ettei hdn nae eiké
kuule mitddn mitd ympaérilla tapahtuu. T&man myota 16ysin mééritteen Flow, joka
on myos kéénnetty suoraan suomeksi ilmaisuksi “virtaus”. Flowsta puhutaan
oppimisen yhteydessa. Se on tila jonka mielekéas tehtéva aiheuttaa ja saa aikaan
ajantajun menettdmisen. Yleisesti tdssa tilassa onnistumisella ei ole rajoja, henkild
unohtaa omat mahdolliset epdvarmuutensa ja vikansa. Flow ilmentyy mm.
haastavien tilanteiden kohdalla, kun oppija, tassa tilanteessa lapsi, pystyy
I0ytdmadn ratkaisun kysyttyyn ongelmaan ja ylittaa itsensa taysin. (Hakkarainen,
Lonka & Lipponen 2005, 193-194; Murphy 2010, 117.)

Flown mukana tulevaa mielihyvad yritetdén usein etsié viihdeteollisuudesta,
vaikka tutkimukset osoittavat, ettd tdma mielentila saavutetaan opiskelujen ja tyon
antamissa haasteissa. Monet vélttavat ndissa tilanteissa haasteita ja ongelmien
kohtaamista, mutta tdma valttely saattaa aiheuttaa pitkastymista. (Hakkarainen,
Lonka & Lipponen 2005, 195.)

Flow ei ilmene pelkéstaén lapsilla, vaan esimerkiksi tutkijan flown pystyy
tunnistamaan hanen selkeista tavoitteistaan ja toimintasuunnitelmastaan. Han
myds pystyy saamaan palautetta joka auttaa hantd hanen etenemisessaan. Tutkija

pohtii vain ongelmakohtaa ja keskittyy tehtdvaansé niin taydellisesti, ettei hén
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pida siihen kulutetusta ajasta. Myos kaikki pienetkin epavarmuudet siirtyvét taka-
alalle. Tutkija saattaa my6s panostaa asiaansa litkaakin ja tekee tutkimuksensa
eteen enemman kuin olisi tarve. Hanet valtaa kaikkivoipaisuuden tunne ja hénesta
ja tutkittavasta aiheesta tulee yhta. Kaiken tdman jalkeen hanesta tuntuu kuin olisi
ansainnut jonkin palkinnon, vaikkei sellaista konkreettisesti olisikaan saanut.
(Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 198.)

3.3 Pelien merkitys varhaiskasvatuksessa

Aistien ja alykkyyden haastaminen on lapselle ja hanen mielelleen tarkeaa.
Hénell& tulee olla vélineitd, kuten peleja ja leluja, joita pystytddn myos
vaihtamaan oppimisen mukaan. Peli, joka on jo ratkottu useasti, ei endé luo
lapselle haasteita, joten siita tulee turha. Lapsi saattaa hammastya, jos toinen lapsi
on kiinnostunut pelistd, jonka hén on jo hylannyt. Kaikki lapset ovat erilaisia ja he
ovat kiinnostuneita erilaisista haasteista eri ikdkausina. Nainollen lapsella tulee
olla hyva leikkimiseen ja pelaamiseen valmisteltu ymparistd, joka edesauttaa
lapsen kasvamista kekseliaaksi ja luovaksi ihmiseksi. (Dolto 2002, 125-126.)

Toimiessaan yhteisoissa, paivakodeissa, lapset hakeutuvat pieniin ryhmiin ja
ryhtyvét leikkimaan ja pelaamaan. Vélilla tdma leikin ja pelaamisen erottava raja
on hyvin hdilyva. Pelaaminen voi muuntautua leikiksi, jossa pelinappuloilla on
vuorosanoja tai pelin osista ryhdytadn rakentamaan esimerkiksi torneja.
(Marjanen, Ahonen & Majoinen 2013, 62.)

Nelivuotiailla on kehittynyt tilantaju sek& hahmotuskyky, joka auttaa mm.
palapelien rakentamisessa. Tadman ikéiset ovat kiinnostuneita myds mm.
lautapeleistd, joihin ei vaadita lukutaitoa. Murphyn (2010) mukaan tallaiset pelit
yleensa kehittavat numerontunnistamista, laskemista ja kokoamista. Hanen
mukaansa on tehty tutkimuksia, joista ilmenee, ettd mitd enemman lapsen kanssa
on pelattu erindisia pelejd, sitd paremmin hén parjd4 matematiikassa. (Murphy
2010, 97.)
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3.4 Tutkimustuloksen hyoty varhaiskasvatuksessa

"Kylld vain, luovuus on leikkid! Lasten kohdalla kédytdmme sanaa leikki, ja
aikuisilla luovuus” (Bergstrom 1997, 208).

Jotta paivékotien tyontekijat voivat toimia lasten kanssa, tarvitaan
lapsindkdkulmaista tietoa niin leikista kuin leikkikaluista. Tyontekijoiden tulee
miettid ja tutkia mika on lapsille luontainen tapa toimia ja ajatella (Karlsson &
Kariméki 2012, 277). Itsekin paivékodin asiakkaana ja asiakkaiden vanhempana
olen saanut seurata sivusta kehitystd, joka suuntaa mielestani etenevassa maarin
laatuun ja sithen, mitd lapsi haluaa saada kasvunsa ja kehityksensa tukemiseen. Jo
paivakodin sisustusta ajatellen kiinnitetd&dn mielestani enemman huomiota siihen,
kuinka lapsi kokee ja nékee tilan, miten asetamme lelut ja pelit esille (ei
esimerkiksi kaapin ylahyllyille). Aikuisille on tyypillista sukupuolistaa niin lelut
kuin vaattetkin, mik& saattaa ndkya myos joidenkin paivakotien sisustuksessa.
Hyllyiltd ja huoneista pystyy selke&sti ndkemé&an, mitka ovat tarkoitettu tytdille ja
mitka pojille; jopa askartelutilanteissa saatetaan antaa eri tehtava riippuen siité,
mika on lapsen sukupuoli. (Ylitapio-Mantyla 2011, 278-279.)

3.5 Montessorivalineistd

Montessoripedagogiikan perustaja Maria Montessori syntyi vuonna 1870 Italiassa
varakkaaseen keskiluokkaiseen perheeseen. Hén oli perheen ainoa lapsi.
Kumpikin hanen vanhemmistaan kuului tahollaan sukuun jossa oli paljon
tiedemiehi&d. H&nen suuri kiinnostuksensa laé&ketieteeseen oli ennenkuulumatonta
tuon ajan italiassa. Naisille l&aketiede oli taysin kielletty alue. Monien vaiheiden
jalkeen Maria onnistui padsemaan kouluun silla edellytykselld, ettd, han ei
osallistuisi anatomian tunneille miesten kanssa Han osoitti myos suurta
matemaattista lahjakkuutta, ja tdma matemaattisuus nakyy hanen kehittdmassaan

vélineistossa. (Hoyndldanmaa 2011, 171-172.)

Montessorivalineistd on suunniteltu itsekorjaavaksi. Tamé tarkoittaa vélineisiin
rakennettua ominaisuutta, mika ohjaa lasta I0ytdmé&éan virheen ja auttaa hanta
ratkaisemaan ongelman ilman aikuisen apua. Vélineet keskittyvéat yhteen

ongelmaan kerrallaan jolloin se on Montessorin mukaan parempi kuin oppikirjat,
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joissa esitell&dén kaikki saman aihealueen ongelmat kerralla. (Hoynélanmaa 2011,
174 & 194.)

Aikuisen seuratessa lapsen tydskentelyd, tulee hanen muistaa olla korjaamatta
lapsen mahdollisia virheitd. Montessorin mukaan lapsi I0ytéa luonnostaan itse
ratkaisut ongelmiin ajan myo6ta. Kuten pieni lapsi, joka opettelee
kavelemaan.(Lillard 2007, 277.) Haastavia tehtévid kohdatessaan lapsi myods
syventyy tarkemmin ongelmiin, kehittden omaa intensiivista oppimistaan, josta on

hyotyd myéhemmin koulu- ja tydmaailmassa. (2007, 278.)

Montessorivalineistda ja sen tarkoitusta ei voi oppia kirjoista, vaan siihen tulee
kayda oma koulutuksensa. Menetelmia voi my0ds oppia jatkuvan harjoittelun
myota. Kun ohjaaja kéayttaa valineitd yhta usein kuin lapset, kykenee hén
ymmartamaéan eri vaiheet, joita lapsi mielessaan kay lapi tdiden edetessa.
Ohjaajille opetetaan koulutuksessa myds, kuinka valineet esitellaan lapselle,
kuinka niitd séilytetadn ja myos kuinka siirtya taka-alalle tarkkailemaan lasta.
Koulutuksessa myos opetetaan, kuinka herattdd mielenkiinto mahdollisesti

vieraisiin materiaaleihin. (Hayes & Hoyndlanmaa 1985, 56-57.)

Montessori kehitti erilaisia vélineita ja materiaaleja tukemaan lapsen kasvua eri
kehityskausina. Ensimmaéisen kehityskauden eli 0—6 vuoden idssa — erityisesti 2,5
— 4 vuoden iassa — hédnen mielestéan aistiharjoitteita tulisi tehda paljon.
Aistiharjoituksiin kaytetaan haju-, maku-, nako-, kuulo- ja tuntoaistien
harjoittamiseen tehdyt valineet. (Parkkonen 1991, 22.) Valineet ovat pysyneet
paasaantdisesti muuttumattomina vuosien ajan, ja niiden on todettu toimivan

aivan samoin kuin Montessori aikoinaan tarkoitti (Parkkonen 1991, 33).

Vaikka eri vélineistda olisikin paljon, josta lapsi valitsee omansa, tyonsa, ei
valintaa vaikeuta maara, silla eri valineet on aseteltu juuri niiden yhtendistavén
merkityksen alle. Kun lapsi paattaa tehda tyon liittyen esimerkiksi arkiaskareisiin,
on hénell& valittavanaan noin kuudesta eri tyosta. (Lillard 2007, 95.) Lasten ika ja
kehitystaso huomioidaan my®os valintatilanteissa. Noin kolmivuotiaalta ei viel&
vaadita omaehtoista paatantaa siitd, mita han tahtoo tehda, vaan annetaan kaksi
vaihtoehtoa joista valita (2007, 96).
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Kaikkia valineistoja on aina yksi. Jos yksi lapsi tydskentelee vaikkapa
varilaattasarjan (ks montessorivaline-esimerkki) kanssa, ja toinen lapsi toivoo
padsevansa tyoskentelemaan taman vélineiston kanssa, tulee hédnen odottaa
vuoroaan. Lapset oppivat jakamista ja odottamista, seké odottava lapsi voi
tarkastella vierestd samanaikaisesti tyoskentelevan lapsen etenemisté ja oppia
myos siité. (Lillard 2007, 97.)

Valineisto ei ole tarkoitettu leluiksi. Jos lapsi tahtoo rakentaa tornin tai nuken
leikki&kseen, tulee hanelle olla erikseen méaritellyt lelut siihen, silla
montessorivalineet on tarkoitettu oppimiseen. Montessorihetkien ohjaajat eroavat
toisistaan tarkkuuden suhteen. Toiset ohjaajat eivat anna tehdé vélineilld mitdan
muuta kuin mihin ne on tarkoitettu, toiset ohjaajat tukevat lapsen ideoita ja
ajatuksia joita han mahdollisesti kehittaa toimiessaan valineiston kanssa. (Lillard
2007, 189-190.)

Montessoriohjaaja perehdyttaa lapset valineistoon kolmivaiheisen opetuksen
kautta. Ensiksi ohjaaja nimeaéa tyon ja sen vélineet. Seuraavassa vaiheessa ohjaaja
pyytaa lasta ojentamaan hanelle jonkin tietyn esineen. Jos lapsi antaa virheellisen
esineen, ei ohjaaja korjaa hanté vaan ohjeistaa valineistot alusta alkaen uudelleen
jonain toisena péivana. Ohjauksen kolmannessa vaiheessa ohjaaja poimii jonkin
esineen valineistosta ja kysyy mita se esittad. (Lillard 2007, 179.) Lisaa

montessorivaline-esimerkissa.

3.5.1 Montessorivaline-esimerkki

Hyvéana montessorivélineiston nakodaistiesimerkkind pitéisin ensimmaista
varilaattasarjaa johon kuuluu kolme paavaria: punainen, sininen ja keltainen.
Jokaiselle vérilaatalle on pari. Namé laatat asetetaan joko pdydalle tai jos lapsi on
valinnut tyopaikakseen lattian, asetetaan nama laatat pienelle tyoskentelymatolle,
joka samalla rajaa lapsen tyon toiminta-aluetta. Kussakin laatassa on valkoiset
reunat ja tarkoituksena on, etta naisté reunoista laattoja nostetaan ja siirretdan
ohjeistettuihin paikkoihin. Varillista aluetta pyritdan valttdmaan koskettamasta,
jottei laattoihin j&& sormenjalkid. Ensimmaisell& kerralla opettaja nayttaa
oikeaoppisen keinon nostaa laatat yksi kerrallaan rasiasta lapsen eteen.
Samanvadriset laatat laitetaan vieritysten jotta lapsi nakee ettd kullekin varille
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I0ytyy pari. Tdmén jélkeen laatat sekoitetaan, ja opettaja nostaa yhden laatan
kerrallaan lapsen eteen ja pyytaa lasta I0ytamaan samanvérisen laatan edellisen
viereen. (Parkkonen 1991, 103.)

Kun lapsi on osannut yhdistéa parit, siirrytddn kolmivaiheiseen opetukseen jossa
opetellaan varien nimet. Jélleen laatat sekoitetaan mutta talla kertaa opettajan
nostaessa ja asettaessa laatan lapsen eteen, han nimead laatan, esimerkiksi :”Téama
on punainen.” Néin opettaja toimii jokaisen virin kohdalla. Seuraavassa vaiheessa
laatat jalleen sekoitetaan ja opettaja pyytda lasta nostamaan jonkin tietyn varin
laattojen joukosta. Kolmannessa vaiheessa laattojen ollessa sekoitettuna opettaja
nostaa jonkin laatan ja kysyy lapselta mink& vérinen se on. (Parkkonen 1991,
103.)

Néité vérilaattoja kaytetdan alkaen noin kolmen vuoden idsta. Lapsen kasvaessa
ja kehittyessa opettaja pystyy ottamaan toisen vérilaattasarjan ja myéhemmin
kolmannen, jossa paéavarien lisaksi véreilla on eri sdvyja. Myos tehtavat

vaikeutuvat vérilaattojen muuttuessa moninaisemmiksi. (Parkkonen 1991, 103.)

3.6 Smart Games

Syy miksi valitsin juuri Smart Gamesin pelit, johtui omasta huomioistani niin
pelien kuin montessoritehtavien vélill&. Tehtdvissa lapsi toimii padsaantoisesti
yksin ja pyrkii omalla toiminnallaan 16ytaméaan ratkaisun. Pelit ovat myos
yksinpelattavia, ja kuten montessoritehtavissa tai tdissa (ks 3.5), niin myds Smart
Gamesin tehtdvissé vaikeustaso ja haasteet nousevat portaittain. Valitsin kyseisen
tuotemerkin my®os siksi, ettd pelit olivat minulle tuttuja joten pystyin vastaamaan

lasten mahdollisiin kysymyksiin, ja auttamaan ongelmatilanteissa.

Pelisarja koostuu erilaisista yksinpelattavista peleisté joissa kaikissa on véahintaan
48 tehtavaa. Nama 48 tehtévaa on jaettu eri vaikeustasoihin joista vihrea on
vastaava ikasuositukseen nahden. Pelaajaa tulee ohjata aloittamaan taysin alusta
tehtdvaa tehtdessa jotta han virittaa ajattelunsa pelin idealle. Kaikkein nuorimmille
suunnatuissa peleissa lapsi/aikuinen, jolle kyseinen pelisarja on jo tuttu, voi

mielestani menna suoraan seuraavaan vaikeustasoon. Eri teemoja on useita kuin
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my0s ikasuosituksia. Pelit valitsin vain ikasuositusten mukaan, en teemojen

VUoksi.

3.6.1 Smart Games esimerkki

Day & Night -peli (kuva 1) oli valittavista peleisté helpoin ja suunnattu noin
kolmevuotiaille ja siitd hieman ylospdin. Pelialustana toimii vaaleasta puusta tehty
alusta, jossa on pystypéain kolme puutolppaa. Mukana tulevan ohjekirjan
mukaisesti pelaajan tulee laittaa palikat kuvan esittdmalla tavalla naihin tolppiin.
Kun ”péivdsajan” tehtdvit ovat jo helppoja, voi pelaaja siirtyd pelaamaan
”yotehtivid” joissa ndkyy vain palikoiden varjokuvat. Pelaaja pystyy tarkistamaan
tehtdvansé vain kaantamalla tehtdvavihkonsa toisinpéin, jolloin vastaava

“paivikuva” kertoo ovatko palikat oikeilla paikoillaan.

KUVA 1. Osa pelistd Day & Night
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4  AIKAISEMMAT TUTKIMUKSET

Aikaisempia tutkimuksia jotka kasittelisivat lapsindkdkulmaa selvitettdessé pelien
mielekkyyttd, en 16ytanyt. Tutkimuksia leikeista ja tutkimuksia, joissa tuotiin esiin
erilaisia keinoja kéayttaa peleja mm. varhaiskasvatuksen apuna, 16ytyi paljon.
Kasvi (2001) mainitsee asiayhteydessd “Lasten tictokonepelit” sen, ettd artikkelin
julkaisun aikoihin ei alle 6-vuotiaiden peliharrastuksia ollut tutkittu lainkaan
(Kasvi 2001, 107). Pelit joista Kasvi puhui, koskivat pelikonsoleilla tapahtuvaa
pelaamista ja siihen kaytettya aikaa, mutta ymmartavatké vanhemmat lautapeleilla

pelaamista yhtadn sen paremmin kuin pelikoneilla tapahtuvaa tilannetta?

Bergstrom (1997) on koonnut eri tutkijoiden teorioita leikistd. Mik&an hénen
tutkimistaan teorioista ei kata koko leikin méérittelyd, vaan eri osioita siitd. Erdan
tutkimuksen mukaan lapset leikkivat, jotta he pystyisivét ratkaisemaan omia
mahdollisia ongelmiaan. Bergstrom kertoo mm. Wincottin teoriasta, jonka
mukaan lapsi saavuttaa leikkiessaan ns. kolmannen tilan, jossa tdma toiminta
tapahtuu. Tata tilaa teorian mukaisesti ihminen kéayttdd mm. maalatessaan tai

séveltdessadn suuria teoksia. (Bergstrom 1997, 200-202.)

Kuten mit4 tahansa tutkimusaihetta kéasiteltdessa, on tassakin ndkokulmia useita.
Yksi tutkija saattaa vaittad kuinka leikki kehittyy, kun toinen puhuu siitd kuinka
vain paikka ja valineet muuttuvat. Tutkijat myos saattavat yrittad analysoida liikaa
nakemaénsa leikkid. On todettu, etta sitd ei pysty analysoimaan taysin. Mutta
kuten todettua, teorioita on yhta paljon kuin on teoreetikkoja. (Bergstrom 1997,
203-204.)

4.1 Pelien ymmartaminen

Arjoranta (2010) on tehnyt tutkimuksen liittyen leikkiin, peliin seké pelaajaan
tarkoituksenaan ymmartaa pelia ja sen maaritelmid. Han lahti tutkimuksessaan
ensin avaamaan niin pelin kuin leikin merkitysté, seka niiden samankaltaisuuksia,
sill& ero saattaa olla valilla hyvinkin hailyvé. Tutkimuksessaan han on pohtinut eri
filosofien mééritelmia peleista, joista esimerkiksi Wittgenstein oli antanut yhdeksi

maaritelmaksi huvittavuuden. Taman maaritelman alle hdn on maininnut niin
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piirileikin kuin shakin peluunkin, ne huvittavat osallistujaansa, mutta eri tavoin.
(Arjoranta 2010, 5-6.)

Kuten moni muukin Arjorannan tutkima filosofi, niin myds Wittgenstein on
todennut, kuinka leikkié ja pelia ei pysty taysin erottamaan toisistaan.
Madritelman tekee silla hetkell& tutkimusta tekevé ihminen, joka oman
kokemuksensa mukaan méaérittad, mitka ovat ne menetelmat ja asiat, mitka hanen
mielestadan kuvaavat pelid. Silla, mistd materiaalista valineet on tehty, ei ole
Wittgensteinin mukaan valia, kun ei myoskaan ihmisilla ketka leikkivét tai

pelaavat jotain pelid. (Arjoranta 2010, 7-8.)

Arjorannan leikin maaritelmassa on samankaltaisuutta Kallialan (ks.3 luku)
ajatuksesta siitd, kuinka leikki on vaikeasti maariteltava asia. Han myos ilmentaa
kaksi eri tapaa, joilla leikin ja pelin suhde toisiinsa pystyttaisiin ymmartaméaan
paremmin. Ensimmaéisessé lahtokohdassa ajatellaan leikin olevan ns. pelin
alakategoria, jolloin kaikki pelit olisivat leikkia mutta kaikki leikit eivét olisi
peleja. (Arjoranta 2010, 10.) Jo entuudestaan vaikean asian maarittely muuttuu

mielestani entista sekavammaksi.

Toisessa ldhestymistavassa ajatellaan leikki osaksi pelaamista, (Arjoranta 2010,
10) joka tukee esimerkiksi omaa lahestymistapaani peleihin. Peleissa voidaan
nahda rooleja, joita pelaajan tulee ottaa, tai peliympéristd on kuvitteellinen metsa
tms. Leikkijan tai pelaajan rooli vaikuttaa myos osaltaan tapahtumien kulkuun
(Arjoranta 2010, 11).

Yksi syy jonka takia halusin tuoda tdman Arjorannan tutkimuksen julki omassa
tutkielmassani, on hanen ajatuksensa siitd kuinka Sutton-Smithin esittdmat
maadritelmat, tai ainakin suurin osa niistd, jotka kuvaavat leikkia, kuvaisivat myds
hyvan pelin maaritelmaa (Arjoranta 2010, 13). Hyvén leikin ehtojen, lainaten
Sutton-Smithin ajatuksia, tulee pitad sisallaén niin unelmointia, juhlia kuin myos
sekd passiivista ettd aktiivista osallistumista. Leikki maéaritellaan laajasti ja sama
méaéritelma on kaytettavissa niin aikuisiin kuin lapsiin sek& myads elaimiin.
Kulttuurilliset ja historialliset vaikutteet lisd&dvat muotoja leikkiin, mutta ei tule
tehda vain yhtd ndkokulmaa tai padtelmaé siitd, mité leikki on. (Arjoranta 2010,
12.)
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Ehtojen madrittely jatkuu kuvaten, kuinka leikki ei voi olla asenne, vaan siind
pystyy ndkemaéan jopa erilaisia tyylisuuntia. Se voi tapahtua missé tahansa ja
milloin tahansa, se voi olla lyhytkestoista tai jatkua jopa vuosia. Leikki voi olla
hailyvaa ilman tarkkoja rajoja, tai erittdin tarkkaan ja yksityiskohtaisesti
suunniteltu hetki. Leikki ei myoskaan milloinkaan ole hyva tai paha. (Arjoranta
2010, 12)

Toinen Arjorannan siteeraama tutkija/filosofi Gadamer, on kertonut siita tilasta
jossa leikkja on leikin tapahtuessa. Leikkija unohtaa oman oikean itsensa ja
heittaytyy taysin rooliinsa. (Arjoranta 2010, 18.) T&ssa ajattelutavassa pystyn
huomaamaan yhtél&isyyksia flow -tilaan, jota ké&sittelin luvussa 3.2.

Arjoranta on pohtinut hyvinkin syvallisesti mm. leikin maaritelméaéa pro
gradussaan. Han puhuu leikistd moninaisena asiana jossa on monia eri
nékokantoja. Luvusta 4 l&htien h&n alkaa maéritelld pelid ja sen vaiheita; tima
kiinnosti minua eritoten, silla vastaavanlaisiin tutkimuksiin kuin Arjorannan pro

gradu, seka opinnéytetydni, en ollut tormannyt.

Kuten leikissa, myds pelissa 16ytyy monia eri maaritelmia joista Arjoranta oli
poiminut hdnen mielestddn merkittdvimmat omaa tutkimustaan ajatellen. Juul on
puhunut pelin ja pelaajan suhteesta, seké& sen merkityksesta peliin, kun esimerkiksi
Bernard Suitsin mukaan pelaaminen pitaa sisallaan toimintaa jolla on tavoite, ja

joka etenee tiettyjen sdéntdjen vallitessa.(Arjoranta 2010, 32-33.)

Klassisen pelin madritelman on kuitenkin tehnyt henkilé nimelta Juul, joka puhui
pelin ja pelaajan suhteesta. Juul itse on antanut maaritelmalleen nimen klassisen
pelin maaritelma. Sen mukaan; 1) pelissa tulee olla sdanndt, 2) tulosta tulee pystya
mittaamaan, 3) tuloksilla on arvo, positiivinen tai negatiivinen, 4) se on
haasteellinen, 5) lopputulos, voitto tai havio, vaikuttaa pelaajan olotilaan joko
iloisesti tai luoden pettyneen olon, 6) peli voidaan pelata joko ilman seurauksia tai
yhteydessé tosielamaén. (Arjoranta 2010, 35.)

Arjoranta kertoo gradunsa loppupuolella kuinka hén yritti avata teorioita ja
méaéritelmia pelille siind tdysin onnistumatta. Vastausta tutkimuskysymykseen ei
pysty lyhytsanaisesti kertomaan, kun kyseessa on ndinkin moninainen aihe.
(Arjoranta 2010, 78.)
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4.2 Historialliset pelit

Ollila (2011) tutki pro-gradu-tutkimuksessaan historiallisia pelej ja, niiden
opettavaisuutta ja kuinka mahdollisesti historian muotoon kuvatut pelit antoivat
myos virheellista tietoa. Syy, jonka takia kyseinen tutkimus kiinnosti minua, oli
luku neljd, jossa hén kasittelee hyvien ja opettavaisten pelien ominaisuuksia.
Vaikkakin han tutkimuksessaan puhuu elektronisista peleistd, on ominaisuuksilla
yhtalaisyyksia tassa tutkimuksessa kéaytettyihin lautepeleihin. Ollila toteaakin, etta
ollakseen kiinnostava, tulee siiné olla sopivasti haastetta. Tata sopivaa

haastavuustasoa voi kuitenkin olla vaikea 16yt&4. (Ollila 2011, 18.)

Haastetta pohdittaessa tai méériteltdessa tulee muistaa myos sopiva
etenemismahdollisuus: jos haasteen taso on asetettu korkealle, tulee pelajaalle
antaa sopivia vihjeita joilla paasta naista haasteista yli (Ollila 2011, 18).
Mielestani omassa tutkimuksessani kéytetyt pelit etenevét sopivasti lasten iké&tasot
huomioiden haastaen pelaajan pikkuhiljaa vaikeampien tehtavien pariin.

Pelaajan motivaatioon vaikuttaa siis pelin haasteellisuus, mutta myos ympéristo
voi vaikuttaa suuresti pelaajan motivaatioon jatkaa pelaamista. Ollilan
tutkimuksessa tuodaan ilmi kokeilu jossa pelin pelaaminen on kuulunut osana
oppimista, jonka on ajateltu vahentavén pelaajien intoa pelata pelid. Han myds
mainitsee etta jos ymparisto olisi tutumpi kuin koulu, esimerkiksi oma huone,
olisivat tulokset pelaamisesta ja sen kestosta saattaneet olla erilaiset. (Ollila 2011,
20-21.)

Tutkija toi esiin myds flow-tilan saavuttamisen tarkeyden, liittyen pelien
kiinnostavuuteen ja pelaamisen kestoon. Jotta pelaaja padsee téahén tilaan,
vaikuttavat siihen niin ymparistd kuin myos taysin yksilolliset erot eri pelaajien
vélilla. (Ollila 2011, 22.)

4.3 Leikinvalintataulu

Mohellin ja Sillanp&an tutkimuksessa (2009) tuotiin esiin lasten oman
paatantdvallan tarkeys, ja kuinka sitd yhdessé tata kehitettya apuvalinetta
(leikinvalintataulu) k&yttaen, olivat paivakodin arjen tilanteet rauhoittuneet.

Tutkijat tuovat tutkimuksessa esiin my6s vapaan leikin tarkeyden. Jélleen kerran
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lukija pystyy l6ytdmaan mééritelméan flow-tilan liittymisesté leikkiin ja

pelaamiseen.

Tutkimuksessa korostetaan vapaan leikin merkitysta ja myds sen mukanaan
tuomia haasteita pdivakodeissa. Jotta vapaa leikki olisi mahdollista, tulee sille
antaa ensisijaisesti aikaa. Sit4 paivakodin hektisissa arkitilanteissa ei aina ole
saatavilla. Vapaa leikki ei voi muodostua aikuisen valmiiksi rakentamassa
ymparistdssd, vaan lasten tulee ensin saada ajatus leikin tarkoitukselle ja miettia
valineet sille. Jélkien korjaamiseen menee myds oma aikansa. Lasten vapaassa
leikiss& voi ndhda eri tehtdvi, jotka ohjaavat leikin suuntaa eteenpdin tai
tilanteista toisiin. (Mohell & Sillanp&a 2009, 12-13.)

Valilla lapsi tarvitsee ns. henkisen ohjauksen leikkiin. Paivakotiymparistossa
toimivat aikuiset ovat padsaantoisesti naisia, jotka tahtomattaan saattavat ohjata
lapset aina rauhaisiin ja jopa tyttomaisiin leikkeihin. Ohjaajan tulisikin perehtyé
my0s erinaisiin pallopeleihin sekd mustiin ja valkeisiin leikkeihin ja niiden
tarkeyteen. Yksi tarkeimmista ohjaajan tehtavista on kuitenkin pystya
ennakoimaan leikin lopettaminen. Lasten vapaan leikin flow-tilan rikkominen
tulisikin tehda hellasti; ilmoittaa mahdollisesta leikin lopettamisesta jo hyvissa
ajoin, jotta leikkijat eivat turhaudu yllattavasta siivouksen aloituksesta. (Mohell &
Sillanpaa 2009, 18-20.)

Tutkimuksessaan Mohell ja Sillanpéé tuovat esiin kuinka rakentelu - erityisesti
pojilla - on luonnollinen tapa toimia ja leikki, ja kuinka se kehittad heidén
(poikien) tilankésittelytaitojaan. (Mohell & Sillanpad 2009, 23.) Jain miettimaan,
kehittéisiko se myos tyttdjen hahmotuskykya, vai 16ytyyko jostain tutkimus, joka

erityisesti nayttaa sen, kuinka rakentelu auttaa vain poikia kyseisessa asiassa.

Mohell ja Sillanpaa kayttivat havainnointinsa apuna leikkitaulua, johon oli otettu
valokuvat kaikista paivakodissa olevista valineista eli niin leikkikaluista kuin
peleistakin. Lapsi valitsee pdivan alussa mieluisan leikin ja asettaa oman
nimilappunsa tiettyyn taskuun, josta pystytdan ndkemaan minka leikin vélineet
lapsella on varattuina. Leikin p&atyttya lapsen velvollisuuksiin kuuluu myos
jalkien siivoaminen. Toisiin leikkeihin mahtuu useampi ja tdmén sopivan méarén
on paattanyt ohjaaja. (Mohell & Sillanp&a 2009, 28-29.)
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Tama opinnéytetyd sai minut pohtimaan toteutuiko tutkijoiden Mohell ja
Sillanp&an ajatus vapaasta leikista, jos aikuinen oli méaaritellyt valmiit vélineet

esimerkiksi kotileikkiin, jotka lapsi saisi valita omalla nimellaan.

Mohell ja Sillanp&a toteavat tutkimuksen eettisyytté ajateltuna, kuinka lasten
nimet oli muutettu kirjoitusvaiheessa, kuitenkin liitteissa nédkyvissé valokuvissa
muutamista on n&htdvissa lasten etunimet. Jopa tdysin eri paivékodista jossa tdmé

heidén tutkimuksensa on tehty.

4.4  Arkkitehtuurikoulu

Etsiessani tutkimuksia ilmidstd “rakentelu” onnistuin 10ytdmaén artikkeleita jotka
kéasittelivat padkaupunkiseudulla toimivaa arkkitehtuurikoulua lapsille. Koulu
jarjestéa niin opetusta kuin leirimuotoista toimintaakin 4-19-vuotiaille lapsille.
Arkki-arkkitehtikoulun sivuja tutkiessa pystyy l6ytamaan viittauksia niin Reggio
Emiliaan kuin myos téssakin tutkimuksessa kaytettyyn tutkivaan oppimiseen: ”
Oppimisessa hyddynnetéan tutkivaa ja toiminnallista oppimista yksin ja
vuorovaikutuksessa toisten kanssa. Oppimistilanteet rakennetaan niin, etta
oppilas asettaa itse kysymyksia, etsii ja kasittelee tietoa ja kokeilun ja tutkimisen

kautta muodostaa omia kasityksia asioista. ”(Arkki-arkkitehtikoulun kotisivut)

Sivustolta I6ytyva artikkeli rakentelusta (Kaksplus 11/2011) tuo ilmi aikuisen
nakokulman rakenteluun. Arkin johtajan Pihla Meskasen mukaan vanhemmat
ajattelevat rakentelun sopivan paremmin pojille kuin tytdille. Talo on kuitenkin
avoinna kaikille ketaan erottelematta (Arkki-arkkitehtikoulun kotisivut).
Rakentamisen suosio tulee ilmi ilmoittautumislomakkeesta opetukseen, josta

pystyy nakeméaéan (katsottu 23.3.2013) kuinka moni opetuspaiva on jo taynna.
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5 TOIMINTAYMPARISTO

Lasten toimintaympéristoa suunniteltaessa tulisi ottaa huomioon lasten
mahdollisia toivomuksia, kuten esimerkiksi minké&laiseksi he tuntevat olonsa
tdmanhetkisessd ympéristossa ja kuinka sita voisi parantaa? Lapsen nakdkulman
huomioimalla aikuinen paésee osaksi lapsen kulttuuria ja samalla
yhteenkuuluvuuden tunne aikuisen ja lasten valilla lisaantyy. Aikuisen vastuulle
jaa varmistaa, ettd ymparistd antaa mahdollisuudet lapsen turvalliselle
kasvulle.(Eskel & Marttila 2013, 90 — 91.) Hyvéssa paivakotiymparistossa

lapsella on my6s mahdollisuus paasta olemaan yksin (Eskel & Marttila 2013, 92).

Fyysinen ymparisto valineistdineen seka leikkikaluineen on tarked asia. Tatéa
pidetdén keskeisena osana varhaiskasvatuspedagogiikkaa. Tavaroiden ja asioiden
tulee my6s uudistua ja ympaéristosta tulee pitda huolta, jotta ndma esineet
séilyisivét ja kestaisivat lasten kasittelyssa myos toisille lapsille. Kun asioilla on
konkreettisesti oma paikkansa, oppii lapsi omaehtoisesti 16ytamaan
mielenkiintonsa kohteen kerrasta toiseen.(Kalliala 2008, 58-59; Kalliala 2012,
216.)

Ymparistoa tarkasteltaessa ja arvoitaessa on myos pohdittava mahdollisuuksista
kayttdd ymparistod hyddykseen. Jos ryhméan tulee lapsi, joka ei puhu suomea
aidinkielendén, tai hanen kulttuurinsa eroaa suuresti meidan kulttuuristamme,
tuleeko ymparistosta silloin tehdd monikulttuurinen? Muistavatko tydntekijat
vaihtaa leikkikaluja riittdvan usein? Muistavatko he lelujen monipuolisuuden?
(Kalliala 2012, 212-213.)

Hyvén kasvattajan tulee olla perilla lapsen kehitysvaiheista ja erilaisten esineiden
merkityksista tietyissa hetkissa. Esineet ja asiat ovat ne, jotka saavat lapsen
liikkeelle ja kiinnittavat hanen huomionsa paivakotiymparistoon. Tavarat
aiheuttavat mielikuvia ja myos mahdollisia kiistoja leikkitovereiden kesken.
Toiset esineet voivat olla tuttuja joita lapsi on ndhnyt aikuisen kayttavan, ja han
yrittaakin peilata aikuista leikkiméalla esim. kotia. Tutkien asioita ja esineita,
olivatpa ne vieraita tai tuttuja, auttaa lasta kehittdmé&an omaa tietoaan ja

ymmarrystd ympéroivasta elamastaan.(Helenius & Korhonen2011, 73.)
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5.1 Montessoriympérist0 / Tilan kuvaus

Montessoriymparist on ns. valmisteltu ympéristo, jossa on otettu huomioon niin
tuolien kuin poytienkin korkeus lapsiin ndhden. Asiat ja esineet tulee olla esilla,
jotta lapsi pystyy ohjautumaan omatoimiseen toimimiseen ja tydskentelyyn.
(Lillard 2007, 92.)Poytien lisdksi lapsilla tulee olla ns. tydskentelymattoja, joita
sailytetadn rullalle kaarittyiné korissa tai telineessa josta lapset pystyvat helposti
nama noutamaan. Kayton jalkeen lapset rullaavat matot ja vievét takaisin
paikoilleen. T&ma on yksi montessoripedagogiikan kaytannon elamén
tyotehtavista. Tilassa olevat huonekalut ovat mielell&dén vaaleita, jotta mahdolliset
tahrat huomataan nopeasti, silla lapset itse huolehtivat omasta toimipaikastaan ja
siistivét jalkensa toiminnan jalkeen. Nainollen lapsi nakee selkedsti mahdolliset
tahrat ja pystyy puhdistamaan ne. Taméa huonekalujen pyyhkiminen kuuluu myos
montessorin madrittelemiin tehtdviin aiheen “’kéytdnnon eldmén ty6” — nimikkeen
alle. (Parkkonen 1991, 31; Lillard 2007, 137.)

Puu ja lasi esiintyvét usein montessorivalineissa seka huonekaluissa. Muovia ei
ollut keksitty Montessorin toimiaikana, mutta nykyaankaan sité ei kayteta paljoa,
silld on huomattu, etté se ei ole niin miellyttava materiaali kuin luonnolliset. My0ds
varit joita kdytetéan, on tarkoin valittu sen perusteella kuinka ne ovat heréttaneet
lasten mielenkiinnon. (Lillard 2007, 137.)

Vaikka lapset saavatkin itse valita tydnsa montessorihetkissa, on asioiden méaara
kuitenkin rajoitettua. Kasilla olevat valineet on maaritelty ikdryhmén mukaan,
perustuen siihen, mik& on tuttua lapsille ja mitk& menetelmat ovat tietylle
ikaryhmalle luontevia. Tavaroiden tulee myos olla kehittavia; niissa tulee olla
jotain uutta joka heréattaa lapsen mielenkiinnon oppia tdma uusi taito. Yleisesti
ottaen tietyn teeman alla on ainakin kuusi eri tyota joista lapset valitsevat omansa.

Toiset sanovat, etté tdssd on jo liikaa vaihtoehtoja. (Lillard 2007, 94.)

Montessoripedagogiikassa painotetaan asioiden pysyvyyttd, joka koskee myds
toimimisymparist6a. Jos tdhan ympéristoon on tehtdva muutoksia, tulisi se
pedagogiikan mukaan tehd& esimerkiksi pitkien lomien aikana, jolloin muutos ei
tapahtuisi yhtékkia. Oppimistilaan on myods hyvé hankkia niin viherkasveja kuin

esimerkiksi akvaariokin, joiden hoitoon lapset osallistuvat. Lasten valmiita
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piirustus tai askartelut6itd myos asetellaan tilaan niin, ettd lapset nakevét ne
selkeésti. (Parkkonen 1991, 31-32.)

Lasten on huomattu oppivan keskittymista Montessori-luokkahuoneistoissa.
Keskittymisen opetteluun vaaditaan opettajalta pitkdjanteisyytta. Opettaja
ohjeistaa luokalle materiaalit moneen kertaan, ja samalla tarkkailee oppilaiden
keskittymista ja kayttaytymista tilassa. Ajan myoté lapset alkavat itse tutkia
valineistod seka materiaaleja ja keskittyvat oppimiseensa saavuttaen flow-tilan.
(Lillard 2007, 106.)

Vieraillessaan montessoripéivakodissa, joka on yleisesti ottaen suunnattu 3—6-
vuotiaille lapsille, hammastyvat kavijat tilan rauhallisuudesta seka hiljaisuudesta.
Y leisesti ottaen ihmiset kuvittelevat tuonikéisten lasten pitdvéan kovaa metelia.
(Lillard 2007 289.) Montessoripedagogisessa oppimisympéristossa ei ole tiukkaa
aikataulutusta asioiden suhteen. Oppimistilanteet ovat kuitenkin tarkkaan
suunniteltu ja ddrimmaisen organisoituja kokonaisuuksia, kuten myos valineistot
hyllyissa. (2007, 290.) Jasennelty ymparisto luo rauhaisan tilan lapsille, joka

edesauttaa rauhallista toimimista.

Paivakoti on lapselle niin fyysinen kuin kulttuurinenkin ymparisto (Raittila 2011,
210), tassa tapauksessa montessoripedagogiikka-painotteinen ymparisto. Fyysista
ympdristda kuvattaessa tilaa voi kuvata tilassa kaytettyjen varien, huonekalujen
seka esimerkiksi leikkikalujen avulla. Kullakin péivakodissa viettavalla on oma
tulkinta tastd ympaéristosta. Paivakodin kulttuuriseen ymparistoon liittyvat
mielikuvat siitd millaisen sen tulisi olla ja mita sielld saa ja voi tehdd. Tahan
vaikuttavat niin talon saannot kuin pedagogiikan mukana tuomat mahdolliset
erityispiirteet. (2011, 210.)

Kun kaikilla tavaroilla on paikkansa, oppii lapsi leikin jalkeen toimittamaan
vélineet sille varattuun hyllyyn, ja leikkii ennalta ohjatulla paikalla. Lopullisen
jarjestyksen yllapitdmiseksi on vastuu aikuisella, jonka tulisi paivakotipaivén
jalkeen varmistaa, ettd tavarat eivat ole epéjarjestyksessa vaan valmiina seuraavaa
paivaa varten. Sekainen toimintaymparisto ei tue lapsen luovaa leikkié. (Helenius
& Korhonen 2011, 75.)
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6 TUTKIVA OPPIMINEN

”Oppiminen ei ole pelkdstddn tiedon lisddntymistd, vaan se on myés dlykkddn
toiminnan asteittaista muuttumista ja kehittymistd” (Hakkarainen, Lonka &
Lipponen 2005, 33).

Tutkiva tapa toimia on lapsille luontainen tapa oppia uusia asioita, tdssa
tutkimuksessa oppijana tutkija itse. Leikillinen, lapsekas mieli tutkijalla auttaa
I0ytdmadn uusia kysymyksia seka ratkaisuvaihtoehtoja tutkittavaan asiaan (Turja
2011b, 194). Lahtokohtana tutkimukselle on jostain kuultu kysymys tai tutkijan
herd&ma uteliaisuus liittyen johonkin aiheeseen. T&ssd opinnaytety6ssa pyrin
soveltamaan tutkivan oppimisen perusajatuksia; kysyn, ihmettelen, selitén, hankin
uutta tietoa, lahteeni keskustelevat seké vertailen omia kasityksiani, silla ratkaisu
ongelmaan l6ytyy etsien uutta tietoa eri lahteista ja havainnoimalla (Hakkarainen,
Lonka & Lipponen 2005, 279-280). Miké tahansa on tutkimuksen aihe, tulee
tutkijan miettid tarkkaan tutkimuskysymystéan ja palata tdman kysymyksen
adreen aina uudestaan. Tarkoitus ei ole I0ytaa vain tietoa asian ymparilta vaan

my06s ymmartaa sen ilmiot ja syyt.(Lipponen 2011, 33-35.)

Ensimmaéisen kehityskauden aikana, noin kolmen vuoden idss4, lapselle herdd mm
montessoripedagogiikan mukaan halu ottaa vastaan ohjausta tydskentelyynsé ja
toimimiseensa. Lapsen tiedonjano myos lisdantyy tana aikana suuresti. Ennen tata
aikaa lapsi on saattanut kysya asioista mité ne ovat, mutta kolmivuotiaana lapsi
alkaa toistaa kysymysta miksi? (Parkkonen 1991, 21-22.) Jossain vaiheessa lapsi
saattaa lopettaa tdman kyselyn, silla han on saattanut ajatella, ettd hanen kyselynsé
hairitsee aikuista, tai ettd hdnen pohdintansa ovat vain typeria (Hakkarainen,
Lonka & Lipponen 2005, 278). Lapsen ei tulisi antaa ajatella néin, vaan
kyselykausia tulisi kayttaa hyddyksi lapsen tulevaa oppimista varten, sill tietoa
etsiessddn han pelaa niinsanotusit pelid, jossa tdima henkil6 pyrkii saavuttamaan
tavoitteensa oppimisen suhteen esittdmalla erilaisia kysymyksia (2005, 280).

Maria Montessori on muodostanut aikanaan teorian kahdeksasta luonnonlaista,
joiden tulisi olla hdnen mielestéd&n opetussuunnitelmissa se henkinen runko. Nama
ovat 1)lapsen tyo, 2)riippumattomuus, 3)tarkkaavaisuus, 4)tahto, 5)ihmisen
taipumukset eli tendenssit, 6) Tutkiminen, 7)orientoituminen seké 8)jarjestys.
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Montessorin mukaan lapsi rakastaa tyota joka on erilaista kuin aikuisen tyo. Ty6t
muodostuvat tehtévista, joista lapsi saa itse valita. Riippumattomuus nakyy
montessoripedagogiikan mottona ’auta minua tekeméén itse”, jossa tuetaan
ajatusta siitd, ettd lapsi yrittad ja onnistuu auttamaan itsedén ongelmia
kohdatessaan, eika tarvitsisi aikuisen apua. Pedagogiikka kehottaa luottamaan
lapsen kykyihin, koska aikuisen alati jatkuva neuvominen voisi taannuttaa tietojen
sekd taitojen oppimista. Tahto, eli kun lapsi paattaa itse mita tehtdvaa han tahtoo
tehdd, ja paéattaa vieda tamén tehtavan loppuun asti, kehittdd myds Montessorin
mukaan kykya totella. Valilla lapsi ei tahdo itse tehda t6it4 vaan katsella, ja oppii
nain tarkkailemalla muita. (Hoynaldnmaa 2011, 194-195.)

Montessorin pitdmissa luennoissa toistui useasti kolme viimeisinta edella
mainitusta luettelosta; tutkiminen, orientoituminen seka jarjestys. Lapsi oppii
tutkimalla pienesté pitéen, jolloin hdn kasiensd avulla laittaa asioita suuhunsa, ja
on erityisen kiinnostunut pienisté asioista. Orientoituminen oppimiseen tulee
lapselle ympariston kautta, joka tulee pitdd mahdollisimman muuttumattomana,
jotta myds lapsen sisédinen jarjestys pysyisi jarjestyksessd. Montessoriymparisto
rakennetaan niin, ettd jokaisella asialla ja tavaralla on paikkansa. Tietyn aihepiirin
tyot seké tehtavat ovat lahelld toisiaan, kuten kartat ja eri maiden liput. Lapset
my0s ohjataan vieméaéan tavarat aina samoille paikoilleen, jotta jérjestys jatkuisi, ja
nain myos kunnioitetaan seuraavaa, joka tulee valitsemaan itselleen tyon.
(HOynédldnmaa 2011, 196-197.)
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7 OPINNAYTETYON TAVOITE JA TARKOITUS

”...lasten kanssa keskustelemalla sek& heité kuuntelemalla ja havainnoimalla
henkilokunnalle itselleen avautuu kanava lasten ajatteluun ja maailmaan.”

(Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2005, 20)

Opinndytetyoni tavoitteena oli saada lasten mielipide ja ndkemys peleisté julki.
Apuna tdhén kaytin Smart games -tuotesarjaa, joka on kehittanyt yksinpelattavia
logiikkapelejé. Tarkoituksena oli auttaa niin paivékotien tyéntekijoita kuin
vanhempia kohtaamaan lapset aidosti, ja hyodyntdd mahdollisia tuloksia kun
paivékodit tai vanhemmat hankkisivat uusia peleja. Apuna tahan selvitykseen
kaytin varhaiskasvatuksessa opittuja keinoja lahestya lasta, seké
montessoripedagogiikasta havainnoimiani toimintatapoja liittyen toimintahetkiin.
Tutkimuskysymyksekseni muodostui; "Mika tekee peleistd mielekkaén lasten

nakokulmasta?”.

Tehtdessa laadullista tutkimusta ovat keskeisimpin& keinoina tiedonkeruussa mm.
havainnointi, tekstianalyysi, haastattelu. Havainnoinnilla pyritdan padsemaan
sisdan tutkittavassa tilassa vallitsevaan kulttuuriin. Tekstianalyysi tuo teoriaa
tukeakseen menetelmid ja haastattelu tuo tutkimukseen mahdollisesti lisasyvyytta.
(Metsdmuuronen 2008, 14-15.)

Laadullisessa opinndytetydssa on nahtéavissa johtopéaatoksia joita tutkija on tehnyt
mahdollisista aiemmista tutkimuksista. Myos teoriat aiheesta tai aihealueista
esitellaan tarkoin. Tutkija esittelee tutkimuksessaan mahdollisen
ennakkoajatuksensa tutkimuskysymyksesté, ja esittelee tutkimuksessa kaytetyt
keskeiset kasitteet kuten lapsilahtoisyys, pelit ja ympariston merkitys. Tutkija
esittelee tutkimuksessaan suunnitelmansa kuinka han keréa aineiston, kenet han
valitsee tutkimuskohteekseen ja miksi? Lopussa tutkija pohtii tuloksiaan ja tekee
niista paatelmid joissa voi nakya myos taulukkomuotoon asetettuja lukuja.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2008, 136.)

Tutkimusta lukiessaan lukijalle tulee ilmetd selkeésti mika mahdollinen teoria on
saanut tutkijan tarttumaan tdhan tutkimusongelmaan, ja miksi hén on tehnyt
johtopaatoksensa. Tutkimuksen tulee olla tiedonhankintaa ja aineistoa ei koota
oletustilassa. Ihmistutkimukset ovat tyypillisa laadullisia tutkimuksia, joissa
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havainnoidaan ihmisen kayttaytymista. Tutkija yritt4& tuoda esiin uutta tietoa,
uusia paatelmig, ja hénen tulee kertoa mihin paatelménsa nojautuvat, ja onko télle
olemassa teoriaa tueksi? Tutkimuksessa kédytetddn aineiston hankkimisessa niin
haastatteluja kuin esimerkiksi osallistuvaa havainnointia. Tutkittava ihmisjoukko
on tarkoin paétetty ja selvitetty myos tutkimuksessa. Toteutus on joustavaa ja
suunnitelmat muuttuvat mahdollisesti tutkimuksen edetessd. Tutkimuksessa voi
myos olla tulosten tarkastelua eri nakékulmista, joka tuo monipuolisuutta ja
Kriittisyytta tekstiin. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2008, 16.)

Laadullisessa tutkimuksessa analyysia tehtéessa, tutkijan tulee muistaa
hypoteesittomuus. Eli hanella ei tule olla ennakko-olettamuksia tutkimuksessa
ilmenneeseen kysymykseen (Eskola & Suoranta 2001, 19), silla tama voi
vaikuttaa hénen tapaansa kerata teoriaa. Tutkimuksessa tulee nékya aiheen
perustiedot kuten tassé lapsilahtdisyys, mutta havainnoinnin seka kyselyjen kautta

ilmenneeseen vastaukseen teoria on hankittu vasta tulosten tultua ilmi.

Jotta kerdtty aineisto on tieteellistd, ei kriteerind ole tiedon maara vaan laatu.
Tutkijan tulee pystyé esittamaan miten tdmé hénen tutkimuksensa sijoittuu tdmén
hetken yhteiskuntaan, miksi tdmé tutkimus tehd&an. Tutkimuksessa tulee kéyda
ilmi my6s mahdolliset historialliset vaikutteet, ailemmat tutkimukset ja tulokset
aiheesta. (Eskola & Suoranta 2001, 18.)
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8 TUTKIMUKSEN ETENEMINEN

Opinndytetyon suunnittelu ja toteutus tapahtuivat vuoden 2012 lopussa — 2013
alussa. Toimipaikkana oli Lahden montessorileikkikoulu, ja kohderyhmané 4 — 6-

vuotiaat lapset.

8.1 Lahden Montessorileikkikoulu

Opinnaytetyoni toiminnallisen osuuden suorituspaikkana toimi Lahden
Montessorileikkikoulu, joka on montessoripainotteinen paivakoti. Paivakodissa on
lapsia enintéén 21, ikdjakaumaltaan 3 — 6-vuotiaita. Paivékoti on yksityinen
paivakoti, jossa pyritaan lapsen yksilollisyyden huomioimiseen ja kannustetaan

lasta omatoimisuuteen.

Lapsen omatoimisuutta auttavat kolme tyodntekijad, harjoittelijat seka
montessoriohjauskerroissa toimiva opettaja. Lasten toimimista edesauttaa myos
valmisteltu ymparisto ja suunniteltu péaivarytmi. Paivat alkavat aamupalalla, josta

yleisesti siirrytdén aamupiiriin “nukkarin” puolelle noin kello yhdeksan.

Informaatio paivakodin ja lasten vanhempien valilla tapahtuu niin viikkokirjeitse,
kuin péivittdisten kohtaamistenkin myota. Vanhemmat osallistuvat myos
varainkeruihin omatoimisesti ja ovat mielesténi tyytyvaisid saamaansa palveluun

paivakodissa.

Ikdjakauman ja lapsimaaran myota, tapahtuu toiminta jaotellusti pienryhmissa.
Valilla osa lapsista siirtyy talon yhteydessé olevaan tilaan jossa tapahtuu mm.

esiopetus, mutta tilassa on myds leluja ja montessorivalineita.

Tama leikkikoulu on montessoripainotteinen leikkikoulu, joten esimerkiksi
montessoripedagogiikassa méaaritellyt mahdolliset kouluajat eivat niin tarkasti ndy
tdman leikkikoulun arjessa, vaan mielesténi tilassa kuljetaan tilanteiden mukaan,

periaatteita unohtamatta.

Liitteessé nro 5 on kuvia valmistelluista poydistd, kuvan alla lukee mité pelié

kyseisen poydan &aressa lapsi on pelannut.
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8.2 Kirje vanhemmille

Ennen toiminnallisia osuuksia, Kirjoitin vanhemmille kirjeen(LIITEL). Kirjeen
kieliasu oli hyvinkin vapaamuotoisesti Kirjoitettu, silla olin tavannut vanhemmat
moneen kertaan ja olin heille tuttu. Kirjeessa kerroin opinnaytetyoni tarkoituksen
seké kuvailin toiminnallisia osuuksia. Kirjeesta kavi myos ilmi, ettei heidan
lapsiaan pystyisi tunnistamaan julkaisusta. Vanhemmat olivat hyvinkin
innostuneita aiheesta enka saanut yhtaan kieltdvaa vastausta. Leikkikoulun
tyontekijat ottivat vastaan vanhempien suostumukset joiden perusteella pystyin

arpomaan osallistujat toiminnallisiin osuuksiin.

Kaiken kaikkiaan kuusi lasta valittiin naihin pelikertoihin (yhdessé
lastentarhanopettajan kanssa). Nama kuusi lasta (4 - 6v) saivat jokaisella
pelikerralla eri pelin pelattavakseen ja heilld oli aina enintdan tunti aikaa pelata.
Ennen pelikertoja lapsilta oli myds kysytty itseltd&dn suostumus ja tiedusteltu
heidan haluaan osallistua pelikertoihin ja heilld oli myos oikeus kieltaytya
pelaamisesta mina hetkena tahansa, silla lapsella tulee olla mahdollisuus
kieltdytya tutkimuksesta myos tutkimuksen kestéessa (Karlsson & Karimaki 2012,
47).

8.3  Ohjaus tilanteisiin

Jokainen aamu alkaa aamupiirilla leikkikoulussa noin kello yhdeksén. Piirissa
kaydaan lapi niin paivamaara, kuin sen mahdolliset tapahtumatkin. Tasta lapset
siirtyvat montessorihetkiin, pukeutumaan tms. ohjattuihin toimintoihin, joten
lapsille ei ollut vierasta kun noudin heidat yksi kerrallaan nukkarin” puolelta
toimintahetkiin. ”Nukkari” on huone paiviakodissa jossa osa lapsista voi nukkua

paivaunet, mutta tilassa on myds mahdollista leikkia vapaa-ajalla.

Ohjatessani lasta hdnen poytansa aareen (pelit eivét vaihtaneet koskaan paikkaa)
saatoin pitéa hantd kadesta kiinni tai laskea kateni hénen hartioilleen, jotta
varmistaisin, ettd lapsi kuuntelee tarkoin mité kerron. Kerroin, mité pelid han saa
silla kertaa pelata, ja kuinka muille tulee antaa pelirauha. Kysyin myos jokaisella
kerralla jokaisen lapsen kohdalla muistavatko he, mité tulee tehda, jos he

kohtaavat pelatessaan ongelman tai heilld tulee jotain kysyttavaa. Kaikki lapset
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muistivat, etta siind tapauksessa tuli nostaa kasi ylds, mutta ei huutaa opettajaa

nimeltd. Tulisin heid&n luokseen mahdollisimman pian.

Kun saavuimme pdydan aareen, kévin kyykkyyn lapsen viereen jotta katseemme
kohtaisivat. Kerroin lapselle pelin nimen ja naytin rauhallisin liikkein ja
mahdollisimman yksityiskohtaisesti kuinka pelia pelataan. Esimerkkina ndytin
yhden tai kaksi ensimmadista tehtdvaa jonka jalkeen pyysin lasta itse kokeilemaan
seuraavaa, jotta ndin olisiko han ymmartanyt pelin idean. Tdman jalkeen kirjasin

aloitusajan ylos ja lahdin hakemaan seuraavaa lasta ’nukkarista”.

Muutamana kertana lapsi saattoi olla poissa talosta. Jotta sain laskettua arvosanan
peleille, jarjestin viimeisell& kerralla poissaolijalle hiljaisen tutustumishetken
pelaamatta jadneisiin peleihin, ennen loppuhaastattelujen aloitusta. Tasté johtuen
en saanut tarkkaa peliaikaa mitattua, silla aika oli rajallinen ja lyhyt verrattuna

aiempiin pelikertoihin

8.4 Havainnointi

Liitteessé nro 4 nakyvassa pohjapiirustuksessa olen merkinnyt x-merkilla kohdat
joissa lapset istuivat seka tikku-ukolla itseni paikalle jossa seisoin, ja olin
tutkivinani kalenteriani. Paikastani pystyin ndkemaan kaikki pelaajat liilkkumatta
itse mihink&an. Pystyin huomaamaan nopeasti jos lapsi viittoi k&dell&an
tarvitsevansa minua luokseen. Pelitilanteet sujuivat aina rauhallisesti ja toiminnan
jalkeinenkin hetki sujui hiljaisessa ymparistossa. Pelitilanteiden havainnointi
eroaa leikki& havainnoitaessa siing, ettd lapset ovat usein motivoituneita
pelaamiseen ja heille on kerrottu ohjeet kuinka edetd. (Marjanen, Ahonen &
Majoinen 2013, 64.) Jos lapsi viittoi ja halusi lopettaa pelaamisen, ohjasin hanet
tekemaan jotain rauhallista poytapuuhaa kuten esimerkiksi piirtamista, jotta
pelirauha muille lapsille sdilyisi. Tama toimi jokaisella kerralla, mutta se johtunee
talon yleisista s&&nnoista ja keinoista toimia. Montessoripedagogiikassa
kasvattajan tehtdvand on luoda sellaisia tilanteita ja ilmapiiri jossa kukaan ei

héiritse toista millaan lailla (Hoyndlanmaa 2011, 194).

Lasta havainnoitaessa tulee huomioida niin ympariston vaikutus kuin

kanssakayminen toisten lasten kanssa (Heikka, Hujala & Turja 2009, 15.), jota ei



35

esimerkiksi téssa tyossa tutkittu millaan tavoin. Taéma toisten kanssa toimiminen
on tietoisesti jatetty pois, jotteivat toisten lasten mielipiteet muuttaisi lapsen
ajatusta tietysta pelista. Pelkka havainnointi ei tassa tutkimuksessa olisi riittanyt,
vaan tarvitsi tuekseen haastattelukysymyksié. Pelkk&a havainnointia kéytettaessa
saattaa tutkija/opettaja luoda omia paatelmidén lapsesta, eli paatelmat olisivat aina
erilaiset tutkijan vaihtuessa. Tehtéessé laajempaa tutkimusta lapsesta
paivahoidossa, esimerkiksi varhaiskasvatussuunnitelmaa tehtdessé, havainnointia
tulisi tapahtua eri tilanteissa (2009, 16), ja useasti jotta sitd voisi kayttad hyddyksi
keskusteltaessa vanhempien kanssa.

Tassa tutkimuksessa havainnoinniksi ja sen tueksi voi laskea keratyt peliminuutit
sekd huomion siita alkoiko lapsi pelata ohjeistuksen jéalkeen pelid, vai hylkasiko
han ajatuksen siitd. Myds ympariston pysyva rauhallisuus tukee havainnointia
silté osin, johon pohdinnassa palataan, vaikuttiko montessoripedagogiikka

tuloksiin?

Havaintoja ei voi tulkita tuloksina, ne vain tukevat tai poissulkevat mahdollista
teoriaa. Kukin tutkija havainnoi asiat ja teorian eri tavoin, ndin ollen merkittavasta
aineistosta voidaan saada aikaan keskiverto tutkimus, ja pienista asiaa sivuavista

huomioista pystytd&dn kokoamaan kiinnostavia tuloksia. (Alasuutari 2011, 78.)

8.5 Aineistonhankinta ja haastattelu

Puhuttaessa havainnoimisesta se ajatellaan yleensa liittyvan seuraamiseen ja
vieressa ohjeistamiseen. Taté se ei ole, se voi tapahtua etéaltd. Aikuinen voi tehda
muita toimia mutta silti seurata sivusilmalla lasten toimia. Tama taito tulee
opettelemalla. Ennen havainnoinnin aloittamista tulee myos méaaritella
mahdollisimman tarkasti mitd havainnoidaan. Ympdristoaan tarkkailemalla
ohjaaja/opettaja pystyy tulkitsemaan, missa kohdin toimintatilaa minun lasnéoloni
on térkeinta. (Kalliala 2012, 200-201.)

“Haastattelun tavoite on selvittdd se, mitd jollakulla on mielessddn.” (Eskola &

Suoranta 2001, 85)

Havainnointi/haastattelulomake (LIITE2) oli yksinkertainen ja helposti

taytettavissd, jotta tdma ei hairitsisi minua Kirjatessani mité ja miten lapsi kertoo
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pelistd, ja jotta sité voisi mahdollisesti muutkin kayttaa vain pienia muokkauksia
tehden. Haastattelutilanteet tapahtuivat lapsen pdydéan &arell, héanen pelaamisensa
jalkeen. Haastatteluun oli varattu muutama minuutti, mutten seurannut

haastattelun kestoa kellosta, vaan annoin lasten rauhassa muodostaa vastauksensa.

Lapsen pelaamisen aloitusajan seké keston katsoin aina samasta kellosta.
Virhemarginaali ajantarkistuksen suhteen on -/+ 2min, silla valilla lapset
lopettivat pelaamisen samanaikaisesti, jolloin siirtymani lapsen luota toisen luo
saattoi kestaa hetken, tai en heti huomannut toisen lapsen lopetusta.
Haastattelulomakkeeni oli strukturoitu, eli siiné oli valmiit kysymykset jotka
toistuivat jokainen kerta ja kysymykset olivat kaikille lapsille aina samankaltaiset.
(Metsamuuronen 2008, 40.) Halusin néin ollen rajata ajan lyhyeksi per kysely. Jos
pelikertoja olisi ollut vain yksi, olisin valinnut ei-strukturoidun eli avoimen

haastattelun (2008, 41) jonka apuna olisin kayttdnyt nauhuria.

Tutkittava kohderyhmani koostui alle kouluikéisistd, joka vaikutti kysymyksien
muotoiluun joita esitin toiminnallisten osuuksien jalkeen. Suunnitellessani
tiedonkeruuta, kaytin hyédykseni Karlssonin (2012) Kirjoittamaa tietoa siité,
kuinka yleensa selvitettdessa lasten mielipiteitd, on aikuinen yleisesti ottaen jo
valinnut suunnan vastauksille, ja kuinka lapsi tottuu siihen ajatukseen, ettd hénen
tulee vastata aikuisen toivomalla tavalla jotta aikuinen on tyytyvéinen. (Karlsson
2012, 44-46.)

Kun kysyin lapselta mika oli mukavaa t4ssé pelissé ja mika ei niin mukavaa,
toistin sen mité lapsi oli minulle kertonut samalla kun kirjasin sen yl@s, jotta lapsi
pystyisi vielda mahdollisesti korjaamaan minua. N&in pystyin antamaan lapsen
tarkistaa tulkintani hanen kertomastaan (Karlsson & Kariméki 2012, 48).
Kysymykset auttoivat minua kerddmaén uutta tietoa lasten mielipiteista, joiden
perusteella tulkitsin tutkimuskysymysténi (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005,
281) mika tekee pelistd mielekkaan?

En halunnut johdatella lapsien vastauksia, joten pidin kysymykset yksinkertaisina,
mutta saadakseni vastaukseksi muita kuin “kyllad” tai “ei”’:n, kdytin
kysymyssanana sanaa “millainen”. Kysymystilanteen tuli my®6s olla rauhallinen ja

tapahtua lapsen tasolla, eli istuin joko lapsen vieressa tai olin kyykistynyt hanen
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viereensd. Ndin en vaikuttaisi uhkaavalta tai suuren auktoriteetin omaavalta
henkil6lta, vaan ihmiseltd, joka on aidosti kiinnostunut mita lapsi vastaa. Halusin
myos lisdtd kysymyslomakkeeseeni kohdan “muuta”, jos lapsella heriisi jokin

ajatus, jota en ollut itse aikuisena huomioinut.

Lomakkeen lopussa on kohta, jossa kysyn arvosanaa pelille. Tama koostui ensin
arvoasteikosta 1-5, mutta keskusteltuani lastentarhanopettajan kanssa muutin sen
1-3, koska hanen neuvojensa mukaan ymmarsin, ettd lasten on helpompi
hahmottaa pienemmét asteikot. Lapselle ovat haasteellisia kysymykset joissa
héanen tulee verrata asioita keskenddn tai laittaa asioita tarkeysjarjestykseen. (Turja
2011b, 188.) Taman vuoksi pyysin lapsia viimeisella kerralla nimedmé&én vain

yhden suosikkipelinsa.

En pyrkinyt havainnointilomakkeellani tekemaan suurta analyysia lapsesta, vaan
hanen kiinnostuksestaan peliin. En kirjannut yl6s mitaén ajatuksia lapsen
mahdollisesta mielentilasta enka ldhtenyt mydsk&an analysoimaan, oliko hén
esimerkiksi nukkunut yonsa hyvin. Kuten Karlsson (2012) kertoo, ei tutkija pysty
paasemaan lapsen syvimpaan mieleen vaan kykenee kayttdmaan ainoastaan sen
tiedon, jonka lapsi hénelle kertoo (Karlsson & Kariméki 2012, 24). Kysyessani
lapsilta, millainen peli oli heid&dn mielestaan, saattoi vastaus olla lyhyt yhden
sanan mittainen, mutta sain myds kuvaavia vastauksia joita olin toivonutkin
saavani. Lasten kanssa toimiessa saattaa myds nousta esiin kommentteja ja
huomioita joita aikuinen ei aina tiedosta (Karlsson & Karimaki 2012, 22).
Toivoin, ettd t4ssd tutkimuksessa nousisi esiin joitakin uusia ndkokulmia liittyen
peleihin ja niiden mielekkyyteen. Tuloksiini olen koonnut vastaukset jotka

esiintyivét useimmiten tuloksissa.

Haastattelutyyppeja on olemassa useita erilaisia, yksinkertainen jako jakaa nama
neljaan eri tyyppiin; 1) strukturoitu, 2) puolistrukturoitu, 3) teemahaastattelu sek&
4) avoin haastattelu. Naista edelld mainituista avoin haastattelu muistuttaa
keskustelua jossa ei ole ennalta maaréattyja kysymyksig, vaan kysymykset
muototutuvat keskustelun edetessa. Teemahaastattelussa kysymykset myos
muotoutuvat tilanteiden mukaan, mutta kysymykset pitavat sisallaan
ennaltamadrétyt teemat jotka toistuvat jokaisen haastateltavan kohdalla. Tama

tutkimus voi vaikuttaa strukturoidulta haastattelulta, jossa haastattelija kayttaa
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apunaan lomaketta. Ero puolistrukturoituun (jota tassa tutkimuksessa on kaytetty)
nékyy siind ettd vastausvaihtoehtoja ei annettu lapsille valmiiksi, vaan kukin sai

vastata oman mielensa mukaisesti. (Eskola & Suoranta 2001, 86.)

8.6  Aineistonkasittely seka analyysi

Liittessd nro 3 nakyy excel taulukko jota kaytin apunani tiedonkeruussa. Kerésin
pelaamiseen kaytetty ajat minuutteina seké lasten antamat arvosanat peleille
(arvoasteikko 1 — 3). Toivoin néiden lukujen tukevan mahdollisesti ilmenevia
kuvaavia ominaisuuksia mielkkaista peleistd. Naméa havainnot yhdistamalla
pelkistin havaintojani (Alasuutari 2011, 40). Etsin niin haastatteluista kuin
luvuista yhteista piirretta joka vastaisi tutkimuskysymykseeni pelien
mielekkyydesta. Mielestani luvut tukivat tuloksia jo kerattyjen peliminuuttien

osalta. Jokin peleissa oli néille lapsille mielekasta seka sopivan haasteellista.

Tutkimuksen edetessé jo olemassa olevan tutkimuskysymyksen ympérille
muodostuu lisakysymyksié. Etsimélla vastauksia néaihin (montessoripedagogiikka,
lapsen kehitys, ympériston vaikutus), tutkija tukee mahdollisesti 16ytamaansa
ratkaisua. Taydellista tutkimusta ei pystyta koskaan saavuttamaan.(Alasuutari
2011, 47-48.) Kerétty teoria riippuu tutkijasta, mika hanen mielestd&n on asiaan
liittyvad ja mahdollista vastausta tukevaa.

Analyysin tarkoitus on selkeyttaa ja tiivistaa tutkitun aiheen aineisto, ja tuoda
julki uutta tietoa asiasta (Eskola & Suoranta 2001, 137). Kun tutkija on esittanyt
kysymyksia haastateltavalle, tulee hdnen tulkita vastauksia vain tdman tietyn
kysymyksen alla. H&n ei voi tehd4 omia johtop&atoksidén vastauksista eiké
yhdistella niitd muihin asiayhteyksiin (2001, 141). Tuloksien kirjaaminen voi
koitua hankaluudeksi, jos on kédytetty esimerkiksi nauhoitteita, silla kukin tutkija
poimii sieltd hanen mielestaan tarkeimmat kohdat (2001, 142). Tassa
tutkimuksessa kyselylomakkeet olivat yksinkertaisia ja vastaukset lyhyita joten
analyysid oli helppo tehda.

Analyysitapoja on olemassa monenlaisia ja aineiston laatu maaraa sen kuinka
néitd menetelmia tutkija soveltaa. Jotta analyysitapaa voidaan valita, tulee tutkijan

tuntea oma aineistonsa taydellisesti. (Eskola & Suoranta 2001, 151.) Eskola ja
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Suoranta (2001) ovat jakaneet analyysimenetelmat kuuteen eri tapaan: 1)
kvantitiiviset analyysitekniikat, 2) teemoittelu, 3) tyypittely, 4) siséllonerittely, 5)
diskursiiviset analyysitavat ja 6) keskusteluanalyysi. (2001, 160.)

Ensimmaisend mainittu kvantitiivinen tapa on néhtavissa myos tassa
tutkimuksessa. Kyseessa on maaréallisesti mitattavien tietojen kayttamista
tehtdessa laadullista aineistoa. Tama tapa ei ole paras tapa analysoida laadullista
tuotosta, mutta se voi tukea paatelmié. Tata tapaa ei voi siis pitdd ainoana keinona
analysoitaessa tuloksia, muulloin tulos ja& suppeaksi. (Eskola & Suoranta 2001,
164.) Tassa tutkimuksessa kerattyja tietoja pystyy mahdollisesti vertaamaan
vastaaviin tuleviin tutkimuksiin, muuttuiko lasten pelaamiseen kaytetty aika, saiko

jokin peli keskiarvoisesti paremman arvosanan verrattuna aiempaan tapahtumaan.

Aineistoa tutkittaessa teemoittelu voi tulla tulosten tai tutkijan paatannan kautta.
Tutkijan tulee 16ytaa teorian paljouden seasta tutkimukseensa olennaisesti liittyvét
asiat ja mahdollisesti tulosten my6ta nousseet uudet teemat. Tamén jélkeen valitut
teemat tulee avata tutkimuksessa, ja perustella miksi ndma on valittu. Teemojen
valinnassa tulee nakya aineiston ja teorian yhteys. Tutkija kohtaa haasteita
koettaessaan paattad mika on mainitsemisen arvoista ja miké toisarvoista tietoa.
Teemoittelussa on nahtavissa myos sitaattilainaukset, joita myos tassé
tutkimuksessa on kaytetty avaamaan kasiteltavaa aihetta. (Eskola & Suoranta
2001, 174-173 & 179-180.)

Tyypittelyssa aineisto jaetaan ryhmiksi joissa toistuu samankaltaisuus, ndma
ryhmaét kertovat tiivistetysti asiat ja tekevat aiheista tyypillisid. Jotta tyypittelya
voidaan tehdd, vaatii se taakseen edellda mainittua teemoittelua tuekseen.
Tyypittely ei ole yleistdmista vaan se voi olla huomio taysin tyypillisesta
kaytoksesta poikkeava tapa toimia. Tavallisuudesta poikkeavien asioiden
analysointi saa tutkijan kehittdmé&én omia olettamuksiaan seka hylkadmaan
mahdollisia ennakkokasityksidén aiheesta. (Eskola & Suoranta 2001, 181.)

Perinteisesti sisallon erittelyssé kuvataan kuinka asioista on kirjoitettu tai puhuttu.
Mahdollisia mitattuja aiheita/sanomisia kaytetdan analyysin apuna, kuten kuinka
monta kertaa jokin tietty asia on mainittu tutkittaessa pelien mielekkyytté, kuten
tassa tutkimuksessa on tehty. Ajatuksena on verrata tuloksia teoriaan ja saada
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aikaan mahdollisesti uutta tietoa. Sisallén erittelylld on monia erilaisia tapoja
luokitella teemat, aiheet, madrat yms. Tutkija voi pohtia eri keinoja kasitella omaa
aineistoaan jo ennen aineiston keruuta, vain huomatakseen ettd mikaan niista ei
taytd hanen ajattelemiaan kriteerejd, ndissé tapauksissa tutkija voi kehittdd myos
omanlaisensa tavan toimia. (Eskola & Suoranta 2001, 186-187.) Omaa tutkimusta

pohtiessani, huomaan kayttdneeni osia erilaisista tavoista toimia.

Diskursiivinen analyysitapa tarkoittaa kaikkea joka tutkii niin kielta kuin
tiedonantoa (alykkyytta, kielellinen lahjakkuus yms). Kieli tuottaa tietoa
todellisuudesta, ja silla my0ds rakennetaan todellisuutta. Kerrottu asia
muokkaantuu tilanteiden ja ympériston mukaan, jolloin tutkijan tulee tarkastella
tata tilaa myos tarkemmin.(Eskola & Suoranta 2001, 193-195.) Téssa
tutkimuksessa pelatusta pelista kysyttiin mielipide heti pelaamisen jélkeen, olisiko
vastaus muuttunut jos kysymys olisi esitetty vasta seuraavan pelikerran alussa?
Diskurssianalyysiin kuuluu yleensa pienet haastatteluméaaréat, haastatteluissa ei
kuitenkaa keskityté saatuihin vastauksiin vaan siihen kuinka ne on kerrottu. (2001,
197.)

Keskusteluanalyysissa pyritddn ymmaértdmaan ihmisen toimimista tietyissa
tilanteissa, tutkimalla hanen kielen kaytt6aan. Sanat eivat niinkaan merkitse kuin
sen muoto. Kuinka tutkittava painottaa sanoja, miten hén aloittaa ja lopettaa
keskustelun, seka myds aanen nousua voidaan huomioida. Keskusteluanalyysille
on maéritetty tietyt ennakkoajatukset vuorovaikutustilanteen kulusta. Missé
keskustelu tapahtuu, ketk& osallistuvat siihen yms.Namé keskustelut on yleens&
koottu nauhoitteille tai videokuvaan, jotta tutkija voi palata tietyn kohdan &arelle
uudelleen. (Eskola & Suoranta 2001, 188-189.)

8.7  Sukupuolisensitiivisyys

Sukupuolen merkitysta ei tassa tutkimuksessa selvitetty. Lasten késitykset eri
stereotypioista muokkaantuvat ympariston asettamien oletusten mukaan (Turja
20114, 203). Halusin selvittaa tutkimuksessani yleisesti lasten mielipiteita pelien
mielekkyydesta. Jos tutkittavani olisivat olleet aikuisia, olisin saattanut tuoda
sukupuolierot tdhan tutkimukseen mukaan, sill& ian my6té lapset tulevat tietoisiksi

sukupuolestaan ja siihen liitetyistd odotuksista, ja alkavat elad niiden mukaisesti
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(20114, 204). Halusin tuoda tutkimuksessani esiin neutraalin tuloksen, silla
mielestani niin tutkijan kuin kasvattajankin on pohdittava omia uskomuksiaan ja
ennakkoajatuksiaan sukupuolieroista (2011a, 205). Muuttuisiko lukijan mielipide
tuloksista, jos hdn nékisi tutkittavan sukupuolen? Vai onko kenties aikuisella

jokin mielikuva lasten sukupuolista, ja niiden méarasta, kun hén tutkii tuloksia.

Kuten Ylitapio-Mantyld (2011) artikkelissaan puhuu, on sukupuolijako yksi
suosituimmista luokitteluperusteista laitettaessa ihmisia eri kategorioihin, ja
naiden pohjalta heidan toimimistaan tutkiessa. Hanen mukaansa erottelu voisi
jatkua pidemmallekin, esimerkiksi tutkittavien ihmisten jako eri silmien-, tai
hiustenvarin mukaan. Sukupuoli ei ole pelk&stédén biologinen jaottelu, silla
sukupuoli méérittyy sosiaalisena, kulttuurisena seké rakenteellisena
kokonaisuutena. (Ylitapio-Méantyla 2011, 275.)

Kyseisessa péivakodissa tuetaan myds sukupuolineutraaliin kasvatukseen jossa ei
esimerkiksi ohjata ainoastaan tytt6ja kotileikkeihin tai vastaavasti vain poikia

autoleikkeihin.

8.8 Viimeinen kerta

Viimeiselld, seitsemannell& kerralla oli tarkoitus, etta lapset, jotka olivat
osallistuneet tutkimukseen, ohjaisivat peleja muille paivékodin lapsille.
Muutamaa paivéaa ennen sain tiedon ettd muut lapset eivat olisi talossa kyseisena
paivana. Pohtiessani tutkimuksen tarkoitusta eli, lapsen kuulemista, halusin
muokata hieman péivén etenemisté ja paatin etta lapset paasisivatkin ohjaamaan
peleja leikkikoulun lastentarhanopettajalle. Vaikka kyseessa oli aikuisen ja lapsen
kohtaaminen ja ns. opetustilanne, on se Montessorin mukaan merkittava
oppimishetki. Pelkka kerronta asioista ei hdnen mukaansa riita vaan toisen
osapuolen katseleminen on myds loistava oppimistilanne (Lillard 2007, 241.)

Lapsille kerroin tastd aikuisen ohjaamisesta vasta kyseisen péivan aamuna.

On tutkittu kuinka erityisesti lapset ovat hyvinkin sosiaalisia olentoja, ja
oppiessaan jonkin asian he odottavat tilaisuutta paasté jakamaan tata opittua tietoa
muiden kanssa. Jakaminen tapahtuu kertoen mutta myos valineita kayttaen.
(Lillard 2007, 241-242.)
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Jalleen kerran lapset olivat aamupiirissa ’nukkarissa”, josta hain yhden lapsen
kerrallaan toimintatilaan takapdydan &areen (ks LIITE 4), johon olin asetellut
kaikki pelit, joita lapset olivat pelihetkina pelanneet. Pyysin lasta miettimaan
tarkkaan ja nimedamaan ndista suosikkinsa seké véhiten mieluisan pelin. Kun lapsi
oli nimennyt ndma4, hain vield vahvistusta hanen paatokselleen kysymalla miksi?
Taman jalkeen kerroin heille ettd paédsevat tdamén suosikkinsa esittelemaén
opettajalle, mutta sitd ennen pyysin heité piirtdaméén jonkin kuvan pelista ja hain

seuraavan lapsen poydan aareen. Piirustukset jaivat muistoksi paivakodille.

Lasten esitellessé pelejd opettajalle huomasin, etta lapset eivét niink&én kertoneet
kuinka peli& pelataan, vaan he ndyttivét sen. He vastasivat opettajan kysyessa
jotakin pelisté tai sen vaikeudesta. Pelia nimeltddn Day & Night esitteli kaksi lasta
samanaikaisesti, ja oli hienoa huomata, kuinka he alkoivat rakentamaan tarinaa
pelin ympdrille. Erimuotoisista palikoista alkoi muodostua hahmoja, jotka esittivat
mm. hyvin sairasta tonttua, joka oli vihrednd aivastelusta. Téllainen kerrontatapa
on lapselle ominainen tapa toimia. Kun lapset esimerkiksi leikkivat kotia, kertovat
he ajatuksensa ja liikkeensa daneen, jotta he pystyvat ilmaisemaan mahdolliset
toiveensa toisen henkilon toiminnasta. (Karlsson & Karimaki 2012, 41.)
Lastentarhanopettaja l&hti tahan kerrontaan mukaan ja han alkoi yhdessa lasten

kanssa pohtia mita tontun mahdollisesti tulisi tehda jotta han parantuisi.
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9 TUTKIMUSTULOKSET

Ennakkokasitykseni pelikerroista seka tuloksista olivat hieman erilaiset kuin mité
tulokset kertovat. Pelien mielekkyytté pohtiessani olin kuvitellut lasten kuvaavan
visuaalisia asioita peleissa, kuten prinsessa, merirosvot tai jopa varinmaininta;
sininen. Eréan pelikerran jalkeen, lapsi mainitsi hyvéksi asiaksi rakentelun, ja
annettuaan arvionsa, han kommentoi antamaansa arvosanaa : "Noku tos on toi
kuva, toi prinsessa.”” Muita visuaalisia huomioita 16ytyi vain kolmesta muusta
lomakkeesta, kahtena kertana mainittiin auto (Smart Car) ja kerran lepakko
(Camelot).

Huomasin myads, ettd peli jonka olin jattdmassa pois tastd opinndytetyodstd, olikin
erittdin suosittu. Kyseinen peli oli Day & Night (ks. luku 3.6.1), jonka ajattelin
olevan liian helppo yksinkertaisuutensa takia. Tama tukee ajatustani siitd, etta
lasta tulee kuunnella kun kyseessé on hanté koskeva hankinta, silla aikuisen
ennakkokasitys asiasta voi olla hyvinkin eriavé lapsen mielipiteeseen nahden.

Ohjaamistani auttoi suuresti tuttu ymparistd seka tutut lapset. Vieraassa
ymparistossa ei tuloksia olisi valttamaétta onnistuttu keradmaan néin hyvin, eika

myo6skaan ohjaus olisi toiminut niin rauhallisesti.

Pelikertojen jalkeen kysellessani peleistd mika oli kivaa ja mik& mahdollisesti ei,
sain usein vastaukseksi ”ihan kiva”, ”ei mikdan”, ja "emmatiia”. Vilista kuitenkin
nousi suoria mielipiteitd. ”No se ku oli vaikeeta mut sit ma en jaksankaa enaa
pelata...” tai ”’Sai valil niinku kattoo noit toisii hankalia asioita, ma tykk&aan

’

vaikeista asioista. ” ja ”Tad, et niinku taa oli ihan kiva ja ei ollu kiva.’

Aikuisen haastatellessa lasta tulee huomioida, ettd hetkessé kohtaavat erilaiset
tiedot kuin myds, erilaiset mielenkiinnon kohteet. Taté lasten ajattelua ja siihen
sisaltyvaa maailmaa ei pysty haastattelun avulla tutkimaan, vaan vain
vuorovaikutusta aikuisen ja lapsen valilla. (Hakkarainen, Lonka & Lipponen
2005, 97.)

Havainnointilomakkeita tutkiessani huomasin jo muutaman kerran jalkeen yhden
toistuvan piirteen kysyttdesséd miké oli hyvéa pelissé. Rakentelu — sana, mainittiin

18 kertaa kysyttdessd millainen timé peli mielestési oli”. Kaksi kertaa se



44

mainittiin negatiivisten piirteiden yhteydessa. Erd&ssakin kaavakkeessa hyvaksi
piirteeksi on sanottu: “rakentaa tdtd autoa”, ja lopussa arvosanan annon jalkeen
on samainen pelaaja vield lisdnnyt: "Nokun tdissd vain rakennellaan, koska md

’

tykkddn rakentamisesta.’

Viimeisen kerran kyselyjen tuloksena (kun kaikki pelit olivat esilld) suosikiksi
nousi edell&d mainittu Day & Night kun taas vahiten mieluisimmaksi peliksi
aanestettiin Smart Car joka exceliin tallennettuihin lukuihin verraten paasi jaetulle
ykkospaikalle. Vastaukset suosikkipeleistd, verrattuina lukuina saatuihin tuloksiin
aiemmilta pelikerroilta, olivat hieman eridvét. Lukujen perusteella jaetulle
ykkdspaikalle noussut peli, ei kerdnnyt kuin yhden &&nen kun kaikki pelit
esiteltiin kerralla. Olin ajatellut ndin kdyvan, ja tdiman vuoksi halusinkin palata
viimeisell& kerralla peleihin niin, ettd naytin ne lapselle kaikki samanaikaisesti. Ja
kuten Alasuutari (2011) kirjassaan puhuu ryhmahaastatteluista seka
yksil6haastatteluista, tulee tutkijan huomioida kuinka naissa eri tilanteissa saatu
aineisto voi olla taysin eriluonteista. Kumpikaan tapa haastatella ei ole toistaan
parempi vaihtoehto, vaan tutkijan tulee pohtia millaisia vastauksia han tahtoo

saada kysymyksiinsa. (Alasuutari 2011, 153.)

9.1 Lukuina

Lomakkeeni avulla kerasin ylés minuuttimaéarat ja arvosanat erilliselle excel-
tiedostolle (LIITE3), jonka avulla myds pidin Kirjaa siitd, mita pelia lapsi oli jo
pelannut. Taulukkolaskentaohjelma auttoi minua hahmottamaan tilanteen
paremmin kuin ainoastaan lomakkeita selaamalla. Luvuista pystyin ndkeméan,
kuinka Bill & Betty Bricks peli oli saanut niin eniten peliminuutteja, kuin myos
parhaimman arvosanankin keskiarvoisesti laskettuna. Namé peliminuutit kerasin
tukemaan arvosanoja sekd mahdollisesti kuvaavia asioita jotka nousisivat

haastattelujen yhteydessa. (Metsémuuronen 2008, 60.)

Kaikenkaikkiaan pelejé pelattiin 1080 minuuttia. Keskiarvoisesti laskettuna kukin
pelaaja kaytti pelid kohti aina 30 minuuttia. Peliaika olisi mielestani mahdollisesti
noussut, jos olisin saanut pelaaja nro ykkdsen peliminuutit kerattyd taulukkoon

mutta hanen poissaolonsa takia tdma oli mahdotonta. Mielesténi puolen tunnin



45

kayttdminen peliin on kunnioitettava aika, kun ajattelen, ettd kyseessé ovat alle
kouluikaiset lapset, jotka istuvat itsendisesti pelin aarella.

Tutkija Ollila puhui my6s ((2011) ks luku 4.2) flown merkityksestd, kuin myos
Arjoranta ((2010) ks luku 4.1) omassa tutkimuksessaan. Flow, joka ilmenee, kun
lapsi on taysin syventynyt omaan pelimaailmaansa, kuvaa heidan mielestaan pelin
mielenkiinnon yllapysymista. Tamén vuoksi kirjasin ylos leikkikoululaisten
kayttdman ajan kunkin pelin kohdalla. Kerasin peliminuutit ja laskin pelaajien
kayttdman ajan per peli tukemaan mahdollisesti parhaimman keskiarvon saanutta
pelid. Pohdin, ettd mielekké&in peli saisi mahdollisesti myos eniten peliminuutteja,
kuten tassa tapauksessa myos ilmeni. Eniten pisteitd saadussa pelissa teemana on

rakennustydmaa, ja muihin peleihin nédhden eniten osia.

9.2 Bill ja Betty bricks

Bill & Betty bricks -niminen peli, paasi jaetulle ensimmadiselle sijalle arvosanalla
2,66 (arvosana-asteikko 1-3). Tamé kyseinen peli sai myds eniten peliminuutteja,
joita kertyi kaiken kaikkiaan 223 minuuttia kuutena pelikertana. Peli on suunnattu
yli viisivuotiaille, ja vaikeutensa vuoksi en itse arvellut tdman pelin yltavan ndin

suureen suosioon.

Peli koostuu kahdesta puisesta hahmosta rakennuskypérineen. Pelialustana on
tasainen puulevy, jonka paélle tulee ohjeiden mukaan rakentaa palikoista
neliskanttinen kuvio, niin ettei tehtavakirjassa mainittua hahmoa nosteta
palikoiden paalta pois. Vaikeustasoja on kaikkiaan nelj, joista vihred vastaa pelin
suositusikarajaa (tassd tapauksessa alkaen 5v.). Vaikka pelaaja olisikin aikuinen,
suositellaan peli aloitettavan taysin alusta, jotta pelaaja saa kuvan pelin

tarkoituksesta ja toimivuudesta.

Kuvasta 2 pystyy ndkemaan erinakdiset palikat, seka myos tehtavakirjan. Kirjan
alaosa mé&éraa mita pelaajan tulee ensin rakentaa, ennen kuin peli voi edes alkaa.
Taman jalkeen hdnen tulee tehtévakirjan ylaosassa naytetyilla palikoilla tayttaa
katkoviivalla naytetty alue (n&dkyy kuvassa hieman vaaleansinisempana kuin
tausta), ilman ettd hahmoa nostetaan alustalta pois. Hahmo saa liikkua kerroksen

ylemmas tai alemmas, haasteiden kasvaessa ovat molemmat hahmot pelissa
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mukana. Kun pelaaja on mielestdén ratkaissut tehtavan, pystyy hén tarkistamaan
tuloksensa kaantamalla sivua. Sivun toisella puolella on yksityiskohtaisesti
néytetty ohjeistus kuinka kyseinen tehtéva on ratkaistu oikein. Vaikeustasojen
noustessa on myds vastaukset piilotettu vihkon takaosaan.

|=2 58

KUVA 2. Osa pelisté Bill & Betty Bricks



47

10 JOHTOPAATOKSET

Tehdessani yksin opinnaytetyon jouduin pohtimaan tilanteita seka asioita monen
ihmisen nédkokulmasta ajateltuna. Yleisesti yhden ihmisen on vaikeaa, jollei jopa
mahdotonta, tarkastella tilanteita, asioita, ndkdkohtia tai tuloksia kaikista
nakokulmista (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 185). Pyrin muistamaan
tdmén koko tutkimuksen ajan. En kuitenkaan ollut yksin tilanteissa ja sain jakaa
kokemuksiani niin lastentarhanopettajan kuin ohjaavan opettajani kanssa ja heidan
avuillaan osasin peilata myds omaa kayttaytymistani tilanteissa ja pohtia mm.
haastattelulomakkeiden siséaltda syvemmin. Pystyisinké ndkemé&én vastauksen

tutkimuskysymykseeni; “miké tekee pelistd mielekkdin lapsen mielestd?”

Lapsille tehdyista kysymyksista sana “’rakentelu” toistui useaan otteeseen. Sanaa
kaytettiin kuvaamaan eri pelejd, ja kahtena kertana negatiivisena asiana. Itse en
ollut k&yttanyt sanaa kertoessani peleistd, paitsi puhuessani Bill ja Betty
Bricksisti:...”’sinun tulee néiti palikoita apunakdyttden rakentaa ns piirakka, joka

tayttdd tuon katkoviivalla rajatun alueen...”

Taman sanan esiintulo on nahtéavissé jo ensimmadisen pelikerran yhteydessa, joten
se ei ole voinut kasvaa lasten keskuudessa pelikertojen jalkeen. Kaikenkaikkiaan
sana mainittiin 17 eri kyselylomakkeella. Osa mainitsi pelin hyvaksi puoleksi
rakentelun ja muutama viela lisési kohtaan muuta, kuinka he pitivat

rakentamisesta.

Leikin on todettu olevan lapselle luontainen tapa toimia, myos tassa
tutkimuksessa, mutta onko rakentaminen myos ihmiselle tyypillista seka
mielekéstd. Katoaako palikoiden pinoamisen lumous koskaan, vai muuttaako se

vain muotoaan. Rakentaako ihminen koko eldmansé ajan?

Kun ihminen luo jotain késillaén, vahvistaa hdn samanaikaisesti omaa
mielikuvitustaan. Ihminen pystyy luomaan mielikuvia mité talla héanen
rakentamallaan asialla tehd&an, liittyyko siihen jokin oma tarinansa tms.
(Vehkalahti & Urho 2013, 27.) K&sidéan kayttden lapsi myos kasittelee jo
tapahtuneita asioita. Kun lapsi rakentaa uuden majan keittiontuoleista, tai solmii
villalangan pitkin olohuoneen huonekaluja, auttaa h&n hahmottamaan
ympéristéadn. Kun lapsi tuntee saaneensa aikaan jotain uutta ja ihmeellistd, kokee
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han onnistumisen eldmyksen. Rakentamisen tulos ei ole ensisijaisen tarkedssé
asemassa vaan itse rakentaminen. Luomisen jalkeen saattaa lapsen leikkiin kuulua
palikkatornien kaataminen, villalankojen katkominen eli tuhoaminen. Jos lapsi on
rakentanut majan, voi se olla hanen oma pakopaikkansa. Lapsi hallitsee tata
tuoleista ja vilteistd rakennettua linnaketta, ja maaréa sen kuka sisédén paasee.
(Vehkalahti & Urho 2013, 37-39.)

Leikkitilan valmistelu ja esineiden paatanta on usein aikuisella. Jos lasten
annetaan edes hieman paattaa lelujen sijainnista, kankaiden véreistd, ja annetaan
heidéan osallistua leikkitilojensa koristeluun, arvostavat he ympéristodén
huomattavasti enemman. Kun lapsi on otettu mukaan tilan jakamiseen, on tila
myaos lapsenndkdinen, lapsi hahmottaa kuinka paljon tarvitaan esimerkiksi
kotileikin leikkimiseen, tai palikoilla rakentamiseen. Jakamisen voi tehda joko
penkein tai yksinkertaisesti kankaita apuna kayttaen. Tilat voidaan jakaa myos
ryhmakoon mukaan, paivasta riippuen. (Vehkalahti & Urho 2013, 63.)

Valilla rakentamisessa, esimerkiksi suurien majojen, tarvitaan myos aikuista,
jolloin aikuinen kuin luontevasti osallistuu lasten leikkiin. Rakentamisen
ympérille voi kehkeyté jopa draamallinen kokonaisuus jossa ohjaajalla on tarked
rooli. Tdma vaatii aikuiselta heittdytymisté seka luottoa ryhménsa lapsiin.
(Vehkalahti & Urho 2013, 104.)
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11 POHDINTA

Asioiden ihmettely ja uudet tilanteet herattavat ihmisessa tarpeen selittaa syita
naihin. Tamé koetaan selkiyttdvanéa asiana ja ymmarramme itsekin asiat
paremmin. Yksi ihminen voi kertoa tapahtumat ja pohdinnat erilailla kuin toinen,
ja tdma onkin toivottava tapahtuma, jotta ihmiset oppisivat tilanteita/ilmioita
paremmin. Selittdmisell& siis saavutetaan ymmarrys sekd tieto kuinka vieda tata
tietoa eteenpdin. Asioiden ulkoaopetteleu ei edista kenenkaan oppimista.
(Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 318.)

Opinnaytetyon arviointi

Tutkimuskysymyksend tassé opinndytetydssa oli; ”mika tekee peleista mielekkééan
lapsen mielestd?”. Mielesténi onnistuin [0ytdmadn varteenotettavan tuloksen, josta
voi tehda niin jatkotutkimuksia kuin myos yleispaatelmid. Lasten ajatukset ja
mielipiteet tuotiin esiin tuloksissa, eiké lasten kertomia vastauksia ole mill&a&n
lailla muokattu. Niin ymparistdn vaikutus kun lapsilahtdisyys avattiin

tutkimuksessa niin yleiselta kuin montessoripedagogiikan saralta.

Tutkimuksen edetessa lisaa tietoa peleisté ja leikeisté alkoi ilmaantua joita sain
kerattyd tukemaan saatuja tuloksia. Tutkimus oli ndin ollen ajankohtainen aihe

josta mahdollisesti tullaan tekemaan monia uusia tutkimuksia ja Kirjoja.

Tulevat tutkimukset aiheesta, tehdaédn mahdollisesti tdysin erimuotoisessa
ympéristossa. Talloin tuloksetkin saattavat olla erilaisia. Itse pohdin silti
mahdollisuutta tulosten samankaltaisuudesta riippumatta lasten iastd, maarasta tai
ymparistosta. Kéaytetty peliaika voisi mielestdni muuttua ympéristdssa jossa ei ole

totuttu toimimaan yksin ja rauhallisesti, kuten montessorituokioissa.

Tutkimuksentuloksena mielekk&an pelin méaaritelmaksi noussut sana rakentelu, oli
aluksi mielestani hammentava, sill& olin luullut lasten kuvaavan pelien hahmoja.
Miettiessédni vastausta, alkoi se mielessdni muototua muotoon “’no tietenkin” —
itsestadnselvyydeksi. Kuten Eskola ja Suoranta (2001) kirjassaan toteavat; “Itse
asiassa suurin osa ns. tieteellisesta tutkimuksesta koostuu maalaisjarjesta ja
aiemmista kokemuksista. ”(Eskola & Suoranta 2001, 21). Juuri talla
maalaisjérjell& ajateltuna, lapset rakastavat uuden luomista kéyttéen palikoita,
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tuoleja ja penkkejd, tehden k&pylehmid yms. Se mill& rakennetaan, vain muuttuu

ajan myota.

Tutkimustulosteni luotettavuutta joku voisi arvioida epaluotettaviksi, silld olin
tuttu entuudestaan néille lapsille. Mielesténi tdma tuttuus taas lisasi tutkimuksen
luotettavuutta ja uskottavuutta. Uskon ettd lapset kertoivat rohkeasti mielipiteensa
peleist4 ja toivat julki ajatuksiaan.

Tunnen onnistuneeni opinnaytetydssani hyvin. Toiminnalliset osuudet ja lapsen
huomioiminen eivét tuottaneet vaikeuksia. Uskon etta opinnaytetyoni heréttaa

halua tutkia aihetta toisenlaisissa ymparist0issa.

Montessorivaikutus

Lasten vastauksia lukiessani ja toimintakertoihin palatessani ryhdyin pohtimaan
tulosta “rakentelu”. Ensiksi se vaikutti mielestdni yllattavalta, mutta
jarkeenké&yvalta vastaukselta, kunnes rupesin pohtimaan paivékodin lasten
montessorihetkid. Muistelin montessorivélineita ja kuinka niisté pystyi
rakentamaan torneja, luomaan uusia ideoita ja tilanteita. Myos pelitilanteet, joissa
lapsi pelasi yksin, oli montessoritytskentelylle ominainen piirre. Lapseen ja hanen
kehitykseensa vaikuttavat niin geeniperimat kuin myds kulttuuri, jossa han elaa,
tassa tapauksessa montessoripainoitteisessa paivakodissa. Hanelle tulevat tutuksi
valineet ja toimintatavat, jotka ohjaavat myds hanen toimimistaansa.
(Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 51.)

Olisiko tutkimustulos sama jossakin toisessa montessorileikkikoulussa? Vai
johtuiko tdma tulos vain tilannesidonnaisuudesta eli siita, ettd ndma lapset
kuuluvat kyseiseen leikkikouluun ja ovat tuttuja keskenaan. On Kirjoitettu, etta
tietoa, jota saa kerdattya jossain tilanteessa, ei voi siirtdd toiseen tilanteeseen tai
asiayhteyteen (2005, 121). Oliko tdmaé tulos vain téssa kyseisessa talossa ja néiden
lasten kesken?

Kehitysehdotukset / kokeilut

Tieteellinen tutkimus pyrkii kuvaamaan todellisuutta ja selittdd mm kaytosta
oletusten avulla (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 33). Tassa tutkimuksessa

ilmennyt positiivinen mielikuva, “rakentelu”, voisikin olla pohjana tutkimuksille
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jossa pyrittaisiin selvittdmaén onko lapsille luontainen tapa toimia rakentaen uusi
asia? Vai onko tamé kenties hiipuva luonnonvara lasten keskuudessa.
Rakentavatko lapset enad majoja sisélle tai ulos? Aiheuttavatko valmiit lelut, jotka
nappia painamalla puhuvat ja tekevat temppuja sen, etta rakennuspalikoidenkin
suosio tulee hiipumaan ajan myo6ta, vai onko tdma rakentaminen ihmisen

perusoppi joka séilyy sukupolvista toisiin?

Olen my6s pohtinut, kuinka tutkimuksesta saadut tulokset muuttuisivat, jos sen
tekisi jokin toinen ihminen, jolle ei leikkikoulun ymparist6 olisi tuttu. Enta mité
tutkimustuloksista voisi paéatelld, jos kohteena olisi kokonainen paivakoti, jossa
kaikki lapset olisivat tutkimuksen kohteina. Vaikuttaisiko tutkimustulokseen myds
toiminnan siirto toiseen paikkaan, esimerkiksi, jos olisin jarjestanyt pelihetket
taysin samalle lapsijoukolle, samoja metodeja kdyttaen, mutta toimintapaikkana
olisi ollut ammattikorkeakouluni jokin luokka. Sill& jo opiskelijan nékokulmaa
katsoen, hanen opiskelutapansa muuttuu, kun han siirtyy koulusta seuraavalle
asteelle (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2005, 102). Olisivatko vieraassa
ymparistossa peliminuutit vahentyneet ja olisiko tuloksissa nakynyt enemmén

vérien ja hahmojen mainintaa?

Ajan vaikutus

Omassa lapsuudessani on erindainen rakentaminen kuulunut aina osana kasvua:
lumimajat, majojen rakentaminen niin sisélle kuin ulos, pahvilaatikoiden
muuttaminen avaruusaluksiksi, shakkipelin pihaversiosta linnakke etc. Muistan
leikkimdkit, jotka ahtaudellaan eivat tehneet oloani mukavaksi, joten ns.
laajensimme aina niita mokin viereen. Jo nukeilla (barbeilla) leikittdessa, en
muista tarvinneeni valmiita huonekaluja tms heille, vaan rakensimme ne itse
milloin laatikoista, milloin ihan vaan pitkahihaisista paidoista. Toimiiko tdmén
hetken lapsilla mielikuvitus viel& hyvin, vai onko se tdysin turtunut tassa ns.

valmiissa maailmassa?
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LITTEET
LITE1

Kirje vanhemmille: "Hei hyvat montsalaisten vanhemmat,

opintoni (sosiaalipedagogiikka lapset ja nuoret/LAMK) ovat loppusuoralla ja on
opinnaytetyoni aika. Olen saanut kunnian tehd& toiminnallisen osuuden taalla
Montessorileikkikoulussa. Tutkimukseni pyrkii selvittaméaan mika tekee peleisté
(yksin pelattavat lautapelit, smartgames) mieluisia lasten ndkdkulmasta
katsottuna. Tulen tarvitsemaan kuusi lasta tutkimukseeni, toiminnallinen osuus
kasittadd kuusi pelikertaa jossa lapsi saa aina eri pelin pelattavakseen jonka jalkeen
esitan pari kysymysta pelista. Ohjaustilanteet tulevat mukailemaan
montessoritydskentelyd. Tutkimuksessa julkaistava tieto ei tule siséltdmaén lasten
nimia tai sukupuolta. Myds ian maininta on harkinnan alla.

Tulen valitsemaan lapset tdéhén tutkimukseen arpoen, mutta ennen sitd kysyn
suostumustanne koskien lastanne. Saako hdn mahdollisesti olla yksi néista
kuudesta pelaajasta? Pelikerrat alkavat vuoden 2013 alussa ja julkaisuseminaarini
tulee olemaan aikaisintaan maaliskuun lopulla, toimitan opinnédytetydni myos
teidén luettavaksenne leikkikoululle tdman jalkeen.

Tarvitsen vastauksenne tutkimuslupaa varten riippumatta siitd onko se kieltéva tai
myontava. Vastaattehan mahdollisimman pikaisesti mutta viimeistaan

ensimmadisen viikon aikana (ensimmainen pelikerta tapahtuu viikon 2 aikana).

teidan Laura Jantti

ps. Oikein rauhaisaa joulua ja uutta vuotta, ndhdaan pian ®.-



LIITE2

Havainnointilomake:

HAVAINNOINTILOMAKE LAURA JANTTI pvm

Lapsen nro: Pelin nimi:

Pelaamisen aloitusaika:

Ohjauksen jalkeen alkoi: Pelaamaan heti

Ei halua pelata
Leikkii pelilld/rakentelee

Jos kieltaytynyt pelista, miksi?

Mahdolliset vdlihuomiot:

Pelaamisen lopetusaika:

Pelin paatyttya," millainen peli mielestasi oli", miksi? Mika oli hyvaa, mika huonoa?

Monta tdhted antaisit pelille:

Miksi:




LIITES:

Pelin nimi:

1. Day & night

2. Castle Logix

3. Smart Car

4. Camelot

5. Bill & Betty bricks
6. Pirates

Pelikerrat lukuina

Pelaajan numero eri kerroilla:

Kaytetty peliaika minuutteina per peli:

Pelin nimi:

1. Day & night

2. Castle Logix

3. Smart Car

4. Camelot

5. Bill & Betty bricks
6. Pirates

Kukin pelaaja pelasi keskimaarin 30min per peli.

Pelin arvosana (1-3):

Pelin nimi:

1. Day & night

2. Castle Logix

3. Smart Car

4. Camelot

5. Bill & Betty bricks

1. 2. 3. 4,
4 5 6 1 3 2
2 6 5 3 1 4
5 2 3 4 6 1
6 1 2 5 4 3
1 3 4 2 5 6
3 4 1 6 2 5
1 2. 3. 4. Yht:
32 19 25 0 30 14 120
55 32 34 33 0 16 170
19 25 36 31 53 29 193
31 27 39 36 24 23 180
49 36 49 23 30 36 223
35 18 40 46 29 26 194
1080
Kaikenkaikkiaan peleja pelattiin 1080 minuuttia joka on 180minuuttia per peli.
Minuuttimaara olisi suurempi jos pelaaja numero ykkonen olisi ollut paikalla
1 2. 3. 4. KA
3 0 2 3 3 3| 2,333333
3 2 0 3 3 3| 2,333333
2 3 3 3 2 3| 2,666667
1 3 3 2 3 3 2,5
3 3 3 2 3 2| 2,666667
2 3 3 1 2 2| 2,166667

6. Pirates

Pelaaja nro 1 oli poissa 5 ja 6 kerralla, aikaa ei ole tdmantakia mitattu
Antoi kullekin pelille pienen pelihetken jalkeen silti kolmosen, kuten muillekin...

Arvosanat lisatty kolmanteen kohtaan mutta aikaa ei...

Peliminuutit per pelaaja

145 185




LIITE4:




LIITES:

Kuval. Day and Night

Kuva2. Castle Logic



Kuva 3. Smart Car

Kuva 4. Camelot



Kuva 5. Bill & Betty Bricks

Kuva 6. Pirates



