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Opinnaytety6 kasittelee 3—4-vuotiaiden pelejd, niiden kédytettavyytta ja kaytettavyystes-
tausta lasten kanssa. Tavoitteena oli tutkia, millaiset pelit soveltuvat 3—4-vuotiaille lap-
sille, mik& peleissa on térkeda ja mitd niissa tulee olla. Tarkoituksena oli selvittda, mita
kohderyhmén lapset tarvitsevat peleissadn ja rakentaa sen pohjalta Nalle-peli Pikku
Kakkosen nettiin. Pelin oli tarkoitus toimia internetissa ja mobiililaitteilla.

Nalle on tuttu Pikku Kakkosen aamuldhetyksissd nédhdystda Nallen aamu -ohjelmasta.
Nallelle haluttiin lisd4 tunnettuutta pelin kautta ja saada sitd enemman lasten suosioon.
Pelin oli tarkoitus sisaltdd vahintaan kolme erilaista pienté pelig, joista yksi liittyi Nallen
aamu -ohjelmaan. Muiden pelien taytyi tayttdd kohderyhmén peleiltd vaadittavat kritee-
rit.
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lapsiin. Taman liséksi raportissa kerrotaan yleisesti digitaalisista peleistd, mité niihin
liittyy ja missa niitd voidaan kaytt&da hyodyksi.
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yleisesta kéytettdvyydestd ja kaytettavyystestauksesta lasten kanssa. N&iden asioiden
tutkiminen oli tarke&4, koska pelin toteuttamisen lisaksi suoritettiin k&ytettavyystestaus
3—-4-vuotiaiden lasten kanssa péivakodissa. Tyodssa avataan pelin suunnittelua ja toteu-
tusta seké suoritettua testausta ja sen tuloksia.
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The purpose of the thesis was to investigate a children's game for 3-4 year olds. The
objective was to examine what 3-4 year old children need in their games, and to design
and execute a Teddy game for the Pikku Kakkonen website. Teddy is familiar from the
Pikku Kakkonen morning show called Nallen aamu.

After the game was finished, usability testing was executed in a kindergarten. The kin-
dergarten’s children were 3 and 4 years old and they played the game freely. Notes of
the children’s facial expressions and reactions were taken while they played the game.

A few problems were noticed through the usability testing. The game had some parts
which were hard for children. These things would have not been noticed without the
usability testing. These problematic parts will be fixed before the game is published.

Games for 3-4 year old children need to be simple, short and visually pleasant. The ted-
dy game fulfills these requirements and because children know Teddy from Pikku
Kakkonen, they will be more likely to play this game.

Key words: game designing, usability testing, usability, child, game



SISALLYS
1 JOHDANTO ..ottt ettt be et e e e te st e nbeebeeseeseeneeneenees 6
2 TOIMEKSIANTO ...coiiieieie ettt bbbt ne s 7
2.1 ASTAKAS ...ttt ettt et re e enes 7
2.2 TehtAvaAnanto Ja tOIVEET ..........coviiiiieciee e e 9
3 MEDIA OSANA LAPSEN KASVUA ...ttt 11
3.1 Z-SUKUPOIVI ..ttt sttt esneenneeneenneas 11
3.2 LaAPST JAMEAIA ..cuviiieiieeieeie sttt ettt sttt nb e nneas 12
3.3 DigitaaliSet PEIHT.......coieieeiecee e 15
3.4 OpPEtUKSEIIISEL PEIIT ....veeveeeie e 19
3.5 NElJAVUOLIAS TaPST....eiiiiiiiiieiieee e 20
4 KAYTETTAVYYS .ottt ettt ettt 23
4.1 Mitd kaytettdvyys tarkoittaa?........cccovevveieiieesecc e 23
4.2 Kaytettdvyystestaus 1asten KanSSa ..........cccevveririeiieienie e 25
4.2.1 Lapset KOhderyNmana ...........ccoovveiiiieii e 25
4.2.2 Kaytettdvyystestauksessa huomioon otettavat lasten ominaisuudet........ 27
4.2.3 Lasten tuotteet ja KAyttOlIttymaL...........ccooeiiiiiniiie e, 28
4.2.4 HavainnointimenetelMat ... 29
4.2.5 Hauskuuden arviointi ........ccoceeeiiiiiiniiene e 32
4.3 Muita huomioonotettavia seikkoja lasten tuotteita suunniteltaessa................... 35
5 PELIN TOTEUTUS ..ottt 38
5.1 Ideointia ja SUUNNITEEIUA..........ccveieiiee e 38
5.2 ESHULKIMUS PAIVEKOTISSA. ......eeiviriieiiieieeiie ettt 39
5.3 Esitutkimuksen tulosten analySoiNti ...........ccocveveeiieeiesiesieese e 41
5.4 MAEIAAIIT . .....coviiieieec s 43
5.5 Grafiikat ja pelin KOOStamingN...........cccoiiiiiiiiie i 45
6 KAYTETTAVYYSTESTAUS PAIVAKODISSA.........cooeeeriiieeeieeeeeeeee e, 50
6.1 TULKIMUSMENETEIMA ..o 50
6.2 TESHIN SUOTTEUS .....eetieieeitie ittt sttt sttt sttt st e beenbeeneenreas 50
6.3 Testin tulokset ja niiden analySoiNti ..........cccceviieiieiieciece e 52
T POHDINTA bbbttt bbbt b et e st e e 56
LAHTEET ..ottt ettt sttt a ettt en et et en et s s 59
LT TEET ottt bbb bbbt 61
Liite 1. Pikkolan péivakodissa esitetyt kysymykset ja Nallen kuva................c......... 61

Liite 2. PelIKUVAPAITL. ...cveiiiiiieice e e 62



Liite 3. Kaytettavyystestauksessa kéytetty hymiomittari ja lasten odotukset
PEIIN SUNTEEN. .. e 63

Liite 4. Kaytettdvyystestauksessa kaytetty hymiomittari ja lasten toteutunut
hauskuus pelin JAIKEEN. ........cco i s 64



1 JOHDANTO

Tama opinndytety0 kasittelee lasten digitaalisia peleja ja kaytettavyystestausta lasten
kanssa. Tavoitteena oli tutkia, millaiset pelit soveltuvat 3—4-vuotiaille lapsille, mik&
peleissd on tarkeda ja millaisia niiden tulisi olla. Tarkoituksenani oli selvittda, mita 3—-4-
vuotias tarvitsee pelissadn ja rakentaa suunnittelujeni pohjalta peli Pikku Kakkosen net-

tiin logosta tutulle Nallelle.

Koska digitaaliset pelit ovat osa lasten ja nuorten mediaa, tarkastelen tydsséni mediaa
osana lapsen kasvua. Media on nykyisin suuri osa ihmisten jokapaivéista elamaé. Media
vaikuttaa ihmisiin ja erityisesti lapsiin. Kerron median muutoksista ja lasten suhteesta

mediaan. Miten lapsi vastaanottaa mediaa ja millaista sen tulisi olla?

Digitaalisiin peleihin liittyy myos niiden kdytettavyys. Kaytettavyydelld on suuri merki-
tys tuotteen kannalta. Jos kdytettdvyys on huono, tuotetta ei haluta k&yttad tai sen pariin
ei endd haluta palata. Kéytettdvyytta voidaan tutkia erilaisilla kaytettavyystestauksilla.
Kerron opinnéytetyossani yleisestd kdytettavyydestd ja kéytettdvyystestauksesta lasten
kanssa. Kun pelini oli valmis, suoritin kéytettavyystestauksen péivakodissa. Kasittelen
pelini suunnittelu- ja toteutusprosessin, seké lopuksi kuvaan oman kaytettavyystestauk-

seni ja sen tulokset.



2 TOIMEKSIANTO

2.1 Asiakas

Toimeksiantajanani toimi Yle Lapset ja nuoret. Tampereella Yle Lapsiin ja nuoriin kuu-
luu Pikku Kakkonen, Galaxi ja Bofori. Olin kesélld 2013 tyoharjoittelussa Pikku Kak-
kosen internetpuolella, jossa tein Pikku Kakkosen nettiin leikkej ja pikaviihdykkeita.

Sitd kautta 16ysinkin opinnaytetytaiheeni.

Yleisradio eli Yle on julkisen palvelun viestintdyhtio, joka palvelee suomalaisia suo-
meksi, ruotsiksi, saameksi, romaniksi ja viittomakielelld. Ylen tehtdvana on tukea kan-
sanvaltaa ja vahvistaa suomalaista kulttuuria, sekd nayttdd monipuolinen ja monikult-
tuurinen kuva maailmasta. Yle toimii televisiossa, radiossa ja internetissa. Ohjelmatar-
jonta on laaja ja siihen sisaltyy uutisia, ajankohtais- ja kulttuuriohjelmia, draamaa, ur-

heilua ja lasten tarjontaa. (Yle yhtiona 2013.)

Yle on aloittanut toimintansa vuonna 1926. Yhtion perustajiin kuului sanomalehti, ra-
dioliikkeitd, Lennatinhallitus, Puolustusvoimat, Suomen Tietotoimisto ja monia muita.
Ylella oli tarkeéd tehtava "isdnmaallisen mielipiteen luojana ja sillanrakentajana kaupun-
kien ja maaseudun valilla havittéen siten valimatkat”. Aluksi ohjelmistoon kuului 1&hin-
né vain radio-ohjelmia, Markus-sedan lastentunti, linnanjuhlien esittdmistd, kieltenope-
tusta ja tdrkeimpand uutisia. Yle on nimetty ylivoimaiseksi ykkdseksi uutistoiminnassa.
Vuonna 1977 Yle alkoi lahettad yhta klassikko-ohjelmaansa: Pikku Kakkosta. (Yle yh-
tiona 2013.)

Pikku Kakkosen ensimmainen ohjelma esitettiin televisiossa tammikuussa 1977. En-
simmaisind vuosina ohjelma paattyi Lasse Poystin lukemaan iltasatuun ja Nukkumatti-
animaatioon. (Elavé arkisto 2013.) Nukkumattia esitettiin aina 2000-luvulle asti. Tun-
nuskuvia Pikku Kakkosella on ollut kolme historiansa aikana (Kuva 1, Kuva 2 ja Kuva
3). Nykyinen logo onkin Pikku Kakkosen tavaramerkki. Tunnuksen hahmot esiintyivét
Varokaa heikkoa jaata—tietoiskussa vuonna 1986 (Elava arkisto 2013). Pikku Kakkosen
netti aloitti toimintansa vuonna 1995 ja vuonna 2008 alettiin lahettad Pikku Kakkosen
aamuldhetyksia (Yle yhtiond 2013).



Kuva 1. Pikku Kakkosen ensimmadinen logo (Eldva arkisto 2013c. Kuvankaappaus Vvi-
deosta)

Kuva 2. Pikku Kakkosen toinen logo (Elava arkisto 2013d. Kuvankaappaus videosta)

Kuva 3. Pikku Kakkosen nykyinen logo (Wikipedia 2013)



2.2 Tehtavananto ja toiveet

Kesélld 2013 Pikku Kakkosen aamuldhetyksessa alettiin lahettdd Nallen aamu -nimista

lastenohjelmaa (Yle Areenassa osoitteessa: http://areena.yle.fi/tv/1908321). Ohjelmassa

Pikku Kakkosen tunnuksesta tuttu Nalle on saanut uuden imagon ja esiintyy nyt televi-
siossa (Kuva 4). Ohjelmassa on nalleksi pukeutunut ihminen (samaan tapaan kuin esi-
merkiksi Katti Matikaisessa), missé juontaja arvailee, mitd Nalle haluaa tehd&. Juontaja
kysyy Nallelta: "Milla aiot tdndan leikkia? Pallolla, ilmapallolla vai hulavanteella?”
Samaan aikaan kuvaan ilmestyy puhekuplissa kuvat pallosta, ilmapallosta ja hulavan-
teesta. Tdman jalkeen Nalle esittdd pantomiimina tekemisensa. Tassé vaiheessa lapsi voi
kotonaan arvuutella, mitd Nalle esittda. Esityksen jélkeen juontaja sanoo: ”Ahaa, aiot
leikki& ilmapallolla.” Nalle hakee oikean ilmapallon, leikkii silld ja ohjelma paattyy.
Jaksoja on tehty noin sata ja ne kestavat kukin noin minuutin.

Kuva 4. Pikku Kakkosen aamussa néhtdva Nallen aamu -ohjelma (Yle Areena 2013)

Ohjelma on tarkoitettu perheen pienimmille eli 3—4-vuotiaille. Minua pyydettiin ohjel-
maa mukaillen toteuttamaan Nalle-peli Pikku Kakkosen nettiin. Toiveena oli toteuttaa
vahintddn kolme pikkupelig, joista yksi mukailisi Nallen aamu -ohjelmaa. Muut sain
keksia itse niin, ettd kohderyhman vaatimukset tayttyivat. Peli taytyi suunnitella nimen-
omaan pienille lapsille ja heidan taitonsa ja rajoituksensa piti ottaa huomioon. Yle toivoi


http://areena.yle.fi/tv/1908321
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pelin siséltdvan myos Nallen varityskuvia, joita lapset voisivat tulostaa ja varittdd koto-

na.

Nalle on suhteellisen uusi hahmo Pikku Kakkosessa. Toiveena oli saada Nallelle
enemman tunnettuutta. Pelin kautta tdmé voisikin toteutua. Lapset p&&sevéat auttamaan
Nallea erilaisissa tehtavissd. Lapsi kokee auttamisen konkreettisena ja hanelle tulee I&-

heisempi side Nalleen, kuin vain katselemalla Nallea televisiosta.

Nalle-pelin tuli toimia internet-selaimilla, sekd Android- ja iOS -sovelluksissa puheli-
milla ja tableteilla. Peli toteutettiin kayttden Ylen omaa hallintatytkalua Mahtia. Jo
suunnitteluvaiheessa tuli ottaa huomioon Mahdin vaatimukset ja rajoitukset. Mahdilla
pystyy toteuttamaan tiettyja pelipohjia (piirtdminen, raahaus ja korttipeli), joten ndita
hyoédyntéen tuli suunnitella pelin ominaisuudet. Graafinen osuus oli Nallelle jo suunni-

teltu ja se nédkyy myds tv-ohjelmassa.
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3 MEDIA OSANA LAPSEN KASVUA

3.1 Z-sukupolvi

Z-sukupolveksi kutsutaan ihmisig, jotka ovat syntyneet vuoden 1999 jélkeen. N&ma
lapset ja nuoret ymmartavat teknologiaa entisid X- ja Y-sukupolvia paremmin nuorem-
pina. He péé&sevat kasiksi elektroniikkaan helposti ja se on osa heidén jokapaivéista ar-
keaan. (McQueen 2011, 1.) Monille vanhemmille ihmisille tdma voi olla vaikea ymmar-
tad, koska he itse ovat eldneet ilman puhelimia ja tietokoneita suuren osan eldmastaan.
Z-sukupolvelle tdmé& on taas aivan luonnollinen asia, puhelimet ja tietokoneet ovat ta-

vallisia asioita, joita kaikki omistavat.

Z-sukupolven lasten aktiviteetit tapahtuvat suurimmaksi osaksi sisétiloissa. Vain pieni
osa ajasta vietetddn ulkona leikkien. Valveillaoloajastaan lapset kayttavat noin 27 %
ruudun edesséd. Taman sukupolven ihmiset ovat tottuneet kaiken tiedon olevan vain
muutaman klikkauksen paassa. Lapset saattavatkin joutua helpommin sivustoille, joille
heidan ei kuuluisi mennd. Tamén seurauksena lapset ovat yhd nuorempina enemman
tietoisia aikuisten asioista, kuin aiemmin, ja he kypsyvat ennenaikaisesti. (McQueen
2011, 1)

Lapset tietdvat liian paljon, liian aikaisin. My0s vanhemmat edesauttavat lapsiaan kayt-
tdytymaan kuin pienet aikuiset. Puhutaan AC-syndroomasta (Adolescent Childhood), eli
murrosikaisestd lapsuudesta. Mainonta on saanut didit ostamaan tyttarilleen vaatteita,
kosmetiikkaa ja kenkid, jotka rohkaisevat varhaiskypséén seksuaalisuuteen. (McQueen
2011, 2)

Z-sukupolven riskienotto on pienempi, kuin aiemmilla sukupolvilla. He pelkaavét epa-
onnistuvansa, eivatka halua ottaa riskeja. Tdma on huono asia, sill& juuri virheiden kaut-
ta ihminen oppii. Lapset eivat halua ottaa riskeja myoskaan koulussa, eivétka enéa viit-
taa tunneilla. He pelkaédvat vastauksen olevan vééara, eiké se ole vaihtoehto télle suku-
polvelle. (McQueen 2011, 4.)



12

3.2 Lapsi ja media

Ennen 1980-lukua median muutokset olivat pienid ja ne tapahtuivat erittdin hitaasti.
1980-luvulla koteihin alkoi tulla medialaitteita, kuten videonauhureita ja televisioita.
1990-luvulla vauhti kasvoi ja teknologia oli yha suurempi osa elam&&. Tama nékyi
myos television ohjelmatarjonnassa. Erilaiset pelit, kdnnykét ja internet levisivét ja ne
tulivat myods osaksi lasten arkipéivad. (Noppari, Uusitalo, Kupiainen & Luostarinen
2008, 11.)

NyKkyisin voidaan puhua medialapsuudesta. Tama tarkoittaa sitd, ettd lapset elavat maa-
ilmassa, jossa media on vaikuttanut heidén kehitykseensé ja on lasnd koko ajan. Vaikka
puhutaan medialapsuudesta, lapset tekevét silti samoja asioita, kuin aiempien sukupol-
vien lapset: leikkivat ulkona ja k&yvat harrastuksissa (Noppari ym. 2008, 13). Tama Z-
sukupolvi eldé uudenlaisessa maailmassa, mutta on muistettava, etta tastd on myos pal-
jon hyotyé. Heidan medianlukutaitonsa kehittyy ja he voivat median kautta oppia paljon

uusia asioita.

Medianlukutaito on ihmisen valmius tai kyky saavuttaa, ymmartéa ja luoda informaatio-
ta eri asiayhteyksissd. Medianlukutaito kehittyy jokaisella koko ajan ja siihen liittyy
lukemisen liséksi myos itse tuottamista, ilmaisemista ja vastaanottoa. Medianlukutai-
dossa ymmarretdan median sisaltod, tuotantorakennetta ja median vaikutuksia. On myos
tarkedd nahda itsensd median kayttajana. Jos medianlukutaito on kehittynyt ja hyva, se
voi kehittdd ihmisen eri ominaisuuksia ja olla osana luovaa ilmaisua. Lasten medianlu-
kutaitoa voi kehittdd lasten arkipéivdinen median kayttd, sekd media osana leikkeja,

oppimista ja harrastuksia. (Noppari ym. 2008, 137.)

Pienet lapset eivat osaa erottaa median faktaa tai fiktiota toisistaan. Kolmevuotiaalle
lapselle piirretyn tapahtumat ovat taytta totta. Onkin tarkeéd, ettd median sisalté on oi-
keanlaista ja asetettu sopivan haasteelliseksi mitoitettuna lapsen ikaan ja kehitykseen.
Siséallén kuuluisi aktivoida lapsen ajattelua ja luovuutta. Ja mitd enemman, sen parempi.
(Lehtipuu 2006, 18.) Vanhemman tarkoitus on rajoittaa, ohjata ja selittdd mediaa lapsel-

le, joka ei vield tdysin pysty ottamaan vastaan median vaikutuksia (Lehtipuu 2006, 23).
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Hyva mediasiséltd onkin sellaista, ettd se jattaa lapselle tilaa ajatella. Se ruokkii samalla
mielikuvitusta. Media on myos loistava véline tutustua uusiin ja erilaisiin maailmoihin.
Silti media ei voi ikind kokonaan korvata leikkeja, jotka ovat lapsen omaa tekemisté ja
joissa tarke&nd osana on mielikuvitus. Sopivan vaativa tietokonepeli taytta4 luovan pro-
sessin ehdot paremmin kuin esimerkiksi tv-ohjelma. Pelit eivét saa olla silti liian pelot-

tavia, koska muuten ne eivat jata tilaa luovuudelle. (Lehtipuu 2006, 32—35.)

Television katselu aloitetaan passiivisesti jo alle yhden vuoden ikéisend ja alle kaksi-
vuotiaille suunnitellaan omia tv-ohjelmia. Pienten lasten leluina voi nykyaan nahda
kannykoita ja tietokoneita. Jos perhe on median ja teknologian suhteen erittdin aktiivi-
nen, laitteet siirtyvat nopeasti myos lapsille. (Noppari ym. 2008, 29.) Lapset nakevét
kannykoitd vanhemmillaan ja alkavat jo nuorempina vaatimaan niitd itselleen. Tdman
vuoksi lapsille onkin suunniteltu lelukdnnykgitd. Lapset saavat oikean kannyk&nkin
paljon nuorempina, kuin ennen. Ensimmaiselld luokalla olevista lapsista jo viisi vuotta

sitten 43 % omisti kdnnykan (Noppari ym. 2008, 35).

Lapset kayttdvat pdivassd mediaa noin neljan ja puolen tunnin ajan. Aikaa suurentaa
nykypaivéna kaytetty monitoimisuus (multitasking), jossa montaa asiaa tehddén samaan
aikaan. Media ei ole aktiivisesti lasna koko ajan, vaan sita kaytetdan passiivisesti siihen
keskittymattd. Saatetaan kayttdd montaa median lahdettd samaan aikaan, esimerkiksi
kuunnellaan musiikkia, katsellaan televisiota ja l&ahetetdan tekstiviestid. Tdamén moni-
toimisuuden vuoksi vuorokausi onkin venynyt 24 tunnista 43 tunnin pituiseksi, koska

asioita tehdaan niin paljon samaan aikaan. (Noppari ym. 2008, 40.)

Paiva alkaa yleensd median kaytolla. Aamulla tarkistetaan viestit ja sovitaan pdivan
menoista. Myos koulupéivan aikana kaytetddn mediaa. Monet pelailevat tunnilla tai
ldhettelevat viesteja toisilleen. Valitunti on myos loistavaa aikaa kayttdd mediaa. Vasta
koulupdivéan jalkeen alkaa varsinainen median ahmiminen, kun katsellaan televisiota tai
surfataan internetissa. (Noppari ym. 2008, 51.) Tama4 ei tietysti pade kaikkiin ja se on
paivasta riippuvaista. Joskus kaytetddn mediaa enemman ja joskus taas paljon véhem-

man.

Media ei silti ole pelkkd viihtymiseen tarkoitettu valine. Median kautta haetaan tietoa,

ratkaisuja ja sitd kéytetddn sosiaalisen kanssakdymiseen. Lapset menevét median vali-
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tykselld mielikuvitusmaailmaan tai pakoon arkipdivan ongelmia. Median tutkija Cecilia
von Felitzen on jaotellut 1970-luvulla lasten median kéaytén syita: mediasisaltoon liitty-
vat syyt (tieto ja viihde), kayttotilanteeseen liittyvat syyt (rituaalit, riitit, sosiaalisuus ja
eskapismi), sekd sosiaaliseen yhteis6on liittyvat syyt (yleinen tietdmys ja kuuluminen
ryhmaan). (Noppari ym. 2008, 54.)

Lapsilla suurin tarve kayttdd mediaa on viihtyminen. Erityisesti pienille lapsille televisi-
on katselu on ensimmaisia ja suuriosaisimpia median valineitd. Kotimaiset lastenohjel-
mat ovatkin lasten suosiossa ja Pikku Kakkonen on monen pienen lapsen lempiohjelma.
Pikku Kakkonen saattaa rytmittd4 koko perheen péaivaa. (Noppari ym. 2008, 106—107.)
Askareet pitadé hoitaa niin, ettd lapsi ehtii katsoa Pikku Kakkosen. Vanhemmat pitdvat
Ylen lastenohjelmia luotettavina, eivatka pelkaa jattaa lasta yksin seuraamaan ohjelmia.
(Noppari ym. 2008, 107.)

Lapsi ei 0saa erottaa pelkoa ja jannitysta toisistaan. Kun lapsi kohtaa jotain pelottavaa,
hé&nella on erilaisia keinoja ohittaa tilanne. Jos DVD:It& tulee pelottava kohta, lapsi voi
kelata pelottavan kohdan ohi tai piiloutua sohvan taakse. Lapsilla on erilaisia coping-
keinoja, eli psykologisia puolustuskeinoja, joilla he voivat suojautua ohjelmilta tai nii-
den sisalloiltd, jotka he kokevat inhottaviksi tai pelottaviksi. Pienten lasten keinot ovat
ei-kognitiivisia, eli tiedostamattomia. Heiddn nahdesséén jotain pelottavaa, he sulkevat
silmansé tai menevat aikuisen luokse. (Noppari ym. 2008, 117.)

Suurena osana lasten mediamaailmaa ovat digitaaliset pelit. Pelien ja leikkien raja on
nykyéén paljon pienempi kuin ennen. Peleissa voi havitd, mité taas mielikuvitusleikeis-
s& harvemmin tapahtuu. Silti peleissé ja leikeissé on paljon yhteisid asioita. Niissé neu-
votellaan ja autetaan toisia. My0s perinteinen perheleikki on saanut uuden teknologisen
muodon. Sims-peli on monen lapsen suosikkipeli, jossa rakennetaan talo itse, luodaan

hahmot ja tdytetddn perheenjésenten tarpeita ja toiveita. (Noppari ym. 2008, 62.)

Televisiota voidaan katsella yhdessa perheenjésenten kanssa ja monet lapset pitavat tata
tarkednd asiana (Noppari ym. 2008, 74). Taman lisaksi pelaamisesta on tullut monille
tekeminen, jota voidaan tehdd yhdessa kavereiden kanssa. Peleja voidaan pelata yhdessa
ja osa voi seurata vierestd, kun muut pelaavat. Erityisen mieleké&sté lapsille yleens& on,

ettd peleista voidaan keskustella yhdessa. Yhdessa pelaaminen on mielekkd&dmpaa kuin
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yksin pelaaminen, koska siin& samalla voi keskustella ja kommunikoida toisten kanssa.
(Noppari ym. 2008, 78.)

3.3 Digitaaliset pelit

Digitaaliset pelit ovat kaikkea vuorovaikutteista viihdettd, jota kdytetdan tietoteknisilla
laitteilla (Kangas, Tossavainen & Lundvall 2009, 2). Vuoden 2010 Pelaajabarometrin
mukaan nuorista, jotka olivat idltddn 10-19-vuotiaita, yli 97 prosenttia pelasi digitaalisia
peleja toisinaan. Pelaaminen on viihdyttavé ja hyva tapa viettda vapaa-aikaa. Sen avulla
VOi oppia uusia asioita ja pelaamisen myo6ta eri-ikdiset voivat tavata toisiaan. (Luhtala,
Silvennoinen & Taskinen 2011, 7.)

Ensimmaiset tietokonepelit kehitettiin 1950-luvulla ja niitd kaytettiin tietokoneiden las-
kentakyvyn havainnollistamiseen (Kangas ym. 2009, 2). Niité ei varsinaisesti siis kay-
tetty pelaamiseen, vaan enemmankin hyotykéayttoon. Vasta 1980-luvulla saapuivat peli-
hallit ja niiden myo6ta televisioon liitettdvat kotikonsolit ja kotikoneet (Kangas ym.
2009, 2). Pelaamista on aina pidetty enemmaén poikien kuin tyttgjen juttuna, vaikka ny-
kypdaivand myos tytdt pelaavat paljon ja heille on erikseen kehitettyja peleja. Tama ker-

too nimenomaan siité, kuinka paljon hyvéaksyttavampaa pelaamisesta on tullut.

Vuonna 1995 pelaaminen yleistyi entisestddn, kun Sony PlayStation ilmestyi. Tama
kotipelikonsoli oli tarkoitettu nimenomaan massayleisélle. Sony myi vuoteen 2004
mennessa maailmanlaajuisesti 100 miljoonaa PlayStation- ja PSOne-konsolia. (Kangas
ym. 2009, 2.) Suosio oli siis valtaisa. Taman jéalkeen internetin, kdnnykoiden ja tietoko-
neiden kayttd arkipéivaistyi kodeissa. Pelaamisesta tuli normaali tapa viettdd vapaa-
aikaa. Se oli yhtd hyvaksyttavaa kuin television katselu tai musiikin kuuntelu. Ajan
myota myos internetpelaaminen on yleistynyt valtavasti. Internetin pelisivustot ovat

vierailluimpia sivustoja. (Kangas ym. 2009, 2.)

Pelaamisesta tekee nykyéén helppoa se, ettd peleja voi pelata missd tahansa. Monet
omistavat alypuhelimen tai tabletin. Pelit kulkevat népparésti niissd koko ajan mukana
ja niit4 voi pelata missa vain. Ennen pelaamiseen vaadittiin tietty konsoli, kuten PlayS-
tation, Nintendo, Xbox tai muu vastaava. Nykyé&éan riittaa, kun kaivaa puhelimen taskus-
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ta. Pelifirmojen suurimmat tuotot tuleva konsolipeleilta, mutta k&nnykoihin ja tablettei-
hin ladatut appsit, eli ohjelmat, ovat yleistyneet valtavasti. Monet ihmiset yrittavéatkin
koko ajan keksia uudenlaisia peleja ja myyda niita erilaisissa sovelluskaupoissa And-

roid-, i0S- ja Windows -kayttojarjestelmad kayttaville kdnnykaille.

Pelit ovat kaupallisia ja osa audiovisuaalista viihdeteollisuutta, mutta ne ovat myés suu-
ri osa erilaisia leikkeja. Peleihin kuuluu paljon oheistoimintaa: peleja keraillaan ja vaih-
dellaan, pelihahmoja leikitd&n, hahmoiksi pukeudutaan Cosplay-tapahtumissa, pelioh-
jelmointia harrastetaan, sekd tehdaan pelielokuvia, Kirjoitetaan ja suunnitellaan peleja.
Monista peleistd tehdaan kaupallisia tuotteita, kuten toimintahahmoja ja julisteita.
(Kangas ym. 2009, 3.) Elokuvatkin siirtyvéat nykyaan pelimuotoon, jos ne ovat menes-
tyneet hyvin, kuten kaikkien tuntemat Harry Potter, Pirates of the Caribbean ja Fantastic
Four -elokuvat. On myds muutamia peleja, jotka ovat olleet niin suosittuja, etta niiden
pohjalta on tehty myohemmin elokuvia, esimerkiksi Tomb Raider ja Prince of Persia.
N&ma esimerkit osoittavat sen, kuinka peleilld halutaan tehdd paljon rahaa ja kuinka

helppoa se nyky&én on.

Pelit luovat myds yhteisollisyytta. Peleistd keskustellaan kavereiden kanssa ja kaydaan
lapi esimerkiksi vaikeita kohtia ja ratkotaan pulmia yhdessa. Pelit ovat entistd vuorovai-
kutteisempia kuin ennen. Peli voi olla vuorovaikutteinen pelkastaan pelaajan ja pelin
valilla, mutta jos pelaajia on enemmaén, vuorovaikutus liittyy myos toisiin pelaajiin. Yh-
teispelaamista helpottaa se, ettei enda tarvitse kerdantyd samaan paikkaan pelaamaan
tiettya pelid, vaan voidaan tavata internetissa ja pelata sitd kautta yhdessa. Joillekin tdma
on my0s erinomainen tapa tavata uusia ihmisid. Ihmiset voivat tavata toisia eri puolilta
maapalloa vain pelin vélityksell4. Sosiaalinen vuorovaikutus voi tapahtua pelin sisélla

tai erilaisilla pelin keskustelufoorumeilla. (Internet pelaamisen... 2011.)

Jokaiselle ihmisille 16ytyy varmasti omanlaisensa peli, sill& pelien kirjo on laaja. Toiset
tykkaavat pelata lyhyité ja nopeita pikkupelejd, kuten esimerkiksi Angry Birds -pelié,
kun taas toiset viihtyvat monia tunteja erilaisten verkkoroolipelien seurassa, joilla ei ole
varsinaista lopetuspistettd. Pelit voivat olla hyvéa ajanvietetta ja piristettd, mutta monil-
le pelaamisesta saattaa muodostua negatiivinen asia. Peli saattaa alkaa hallita ihmista ja

kaikki aika kulutetaan pelin pelaamiseen. Peli voi olla joillekin niin koukuttava, ett4 sit4
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ajautuu pelaamaan monta tuntia pitdmatta yhtdan taukoa, eiké osata enaa erottaa todelli-

suutta. Nain peli hallitsee koko elaméa. (Internet pelaamisen... 2011.)

Pelaajat jaetaan yleensa harrastuneisuutensa mukaan kahteen ryhmddn: satunnaispelaa-
jat (casual gamers) ja harrastajiin (hard core gamers). Harrastajat ovat niita, jotka pelaa-
vat yleensa tietynlaisia pelejd, monesti verkkoroolipelejd ja omistavat erilaisia konsolei-
ta. He omistautuvat yhdelle pelille ja uhraavat siihen paljon aikaa. He lukevat peleihin
liittyvid uutisia ja lehtid, sek& keskustelevat paljon peleistd. Yleensa harrastajat ovat
niit4, joille kehittyy helpommin peliriippuvuus. Satunnaispelaajat pelaavat padsaantoi-
sesti ajanvietteeksi, eivatka seuraa peleihin liittyvia uutisia tai lehtid. (Kangas ym. 2009,
5)

Monissa verkkopeleissa ei ole suositusikarajaa, mutta peliyhtididen on méariteltava pe-
leille suositusikérajat. lkdrajat ja symbolit ovat osa eurooppalaista PEGI-jarjestelmaa,
joka auttaa vanhempia tekemaén ostopéaatoksié lastensa peleissa. (Kangas ym. 2009, 9.)
PEGI tulee sanoista Pan European Game Information, eli yleiseurooppalainen pelitieto.
Se on ollut k&ytossa vuodesta 2003 l&htien 30 Euroopan maassa. (PEGI 2013.)

Peleissa on suositusikéraja seka vieressa symboli, joka kertoo sisaltadko peli vékivaltaa,
alastomuutta, viittauksia seksiin, kauhua, huumeiden kayttod, kiroilua, syrjintéa tai uh-
kapelaamista (Kuva 5). Tietokone- ja videopelien suositusikérajat ovat kaikille sallittu
(3+), 7, 12, 16 ja 18. Naistd 18 on ainoa sitova ja sitd ei saa myydé alle 18-vuotiaille.
Ikérajat eivat kerro pelien vaikeusasteista, vaan nimenomaan mahdollisista haittavaiku-
tuksista. Internetissé ikdrajojen valvominen on vaikeampaa, joten vanhempien kannattaa

olla tarkkana ja seurata missa sivuilla oma lapsi pelaa. (Kangas ym. 2009, 9.)
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vikivalta syrjints seksi

.

huumeet kauhu kiroilu

Kuva 5. PEGIn ikérajat ja symbolit (Incgamers.com 2013, muokattu)

Pelaamisella on paljon erilaisia vaikutuksia lapsiin. Vaikutukset ovat erittain yksilollisia
ja riippuvat pelaajan kaveripiiristd, perhetaustasta, seké henkisesta ja fyysisesta hyvin-
voinnista. Psyykkisesti huonosti voiva lapsi tai nuori voi ottaa vékivaltaisista peleista
mallia, kun taas terve nuori purkaa tuntemuksiaan peliin ja kanavoi mahdollista arsytys-
tdan. Terve nuori tai lapsi osaa myos késittad pelin vékivallan, niin ettei se vaikuta ha-
neen. Pelien siséltd voi monesti olla sellainen, ettei lapsi edes osaa viela sitd vastaanot-
taa ja siitd voi olla hénelle haittaa. Pelottavista ja ahdistavista peleistd voi koitua yokas-
telua, pelon tunteita ja nukkumisongelmia, sek& painajaisia. Lapsi saattaa myds oppia
sopimattomia sanoja ja kaytosta peleista ja pitdd niitd normaaleina, koska kuulee niita
peleissd. (Kangas ym. 2009, 10.)

Pelaaminen voi toisaalta myos kehittéda lapsen ja nuoren kognitiivisia taitoja. Oppiminen
on nopeaa ja se johtuu visuaalisen ja audiovisuaalisen muistin aktivoitumisesta: kuva
tukee aanté ja painvastoin. Pelit voivat myos kehittaa strategista paatoksentekoa ja eng-
lanninkielen taitoa. (Kangas ym. 2009, 10.) Pelit tarjoavat uusia elamyksia ja tunneko-
kemuksia. Niiden avulla voi oppia kéasitteleméaan uudenlaisia tunteita, samaistumista ja
roolien ottamista. Pelit tarjoavat myds mahdollisuuden tuntea pelkoa, jannitysté ja vihaa
turvallisessa ymparistossa. (Luhtala ym. 2011, 8.) Taulukossa 1 eritellddn pelaamisen

mahdolliset kognitiiviset, fyysiset ja sosiaaliset haitta- ja hydtyvaikutukset.



Taulukko 1. Pelien haitta- ja hyotyvaikutuksia (Kangas ym. 2009, muokattu)

Positiivisia vaikutuksia

Negatiivisia vaikutuksia
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Kognitiivisten taitojen kehitys

- tiedon prosessoinnin taidot

- tilan ymmarrys

- strateginen ajattelu

- silm&-kasi-koordinaation parantuminen

- kielelliset taidot

Fyysisia vaikutuksia
- selké- ja niskaoireet
- vasymys

- unettomuus

- silmien vésyminen

Sosiaalisia vaikutuksia

- oppimisen paikkoja: pelivuorojen jakaminen,
muiden kannustaminen

- yhdessd pelaaminen vahvistaa yhteisollisyytté ja
tuo yhteen erilaisia ihmisié (esim. verkkopeleis-
s&)

- voimaantumisen tunne: "mind osaan!”

- uusia ystavia pelien piirista

- osallisuus ja kuuluminen ryhmaan "koska kaikki

pelaa/on internetissa"

Sosiaalisia ja mentaalisia vaikutuksia

- huonojen kayttaytymis- ja ongelmanratkaisu-

mallien omaksuminen peleisté (kiroilu, voiman-
kaytto)

- eristdytyminen pelien maailmaan, mahd. peli-
riippuvuus

- vaaristynyt nais/mieskuva tai vaaristynyt maa-

ilmankuva

3.4 Opetukselliset pelit

Pelit eivat ole pelkkaa viihdettd, vaan niitd hyddynnetddn myos koulutuksessa ja koulu-
opetuksessa. Varhaisin hyotyviihteen muoto on 1950-luvulla olleet opetuskoneet. 1990-
luvun puolivalissd multimediatietokoneet ja CD-ROM-julkaisujen suosio nosti edu-
tainment-ohjelmat esille. (Kangas ym. 2009, 11.) Edutainment tulee sanoista education
(koulutus) ja entertainment (viihde). Eli ohjelman tai pelin on samaan aikaan tarkoitus
opettaa ja viihdyttad. Edutainment-pelit on suunniteltu opettamaan tiettya asiaa pelaajal-
le. Tamé asia voi esimerkiksi olla historiallinen tai kulttuurillinen asia, matemaattinen
tai joltain muulta aihealueelta sivistdva tai opettava. Pelit ovat ensisijaisesti opettavaisia,
mutta samaan aikaan myos viihdyttavét pelaajaa. (TechTerms.com 2013.)

2000-luvulla edutainment-pelit kehittyivéat edugames-tuotteiksi, joissa pelimaista esitys-
tapaa kaytetddn raamina tiedolliselle siséllolle. Opetuspelien mallin mukaisesti pelien

vuorovaikutteisuutta, esitysmuotoa ja ongelmanratkaisumalleja ryhdyttiin hyddynté-
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mé&&n mainonnassa (advergames), kuntoiluun kannustamiseen (exergames) ja tiedotta-

miseen (infogames). (Kangas ym. 2009, 11.)

Pelien kautta lasten on helpompi ja mielekkddmpi oppia asioita. Pelit my6s kannustavat
itsendiseen tyoskentelyyn, ongelmanratkaisuun ja oppimiseen. Lapsi ei valttdmatta pela-
tessaan edes tajua pelin opettavan hénta. Pelien muodossa oppiminen onkin monesti
erittdin tehokasta ja suositeltavaa. (Kangas ym. 2009, 11.) Lapsi luultavasti opettelee
matematiikan kertolaskuja mieluummin pelin muodossa, kuin oppikirjasta panttadmalla.
Kaikille tdma ei silti sovi, mutta se on hyva vaihtoehtoinen muoto oppimiselle. Suomes-
sa menestyneimpid opetuksellisia peleja ovat EI&ma on parasta huumetta ry:n MobiHu-
bu Tupakka, Alkoholi ja Huume -pelit, joissa ideana on vastata tupakasta, alkoholista ja

huumeista liittyviin kysymyksiin. (Kangas ym. 2009, 11.)

Kouluissa pelataan oppimispelejé ja koulujen tarpeisiin on suunniteltu pelillisid tyokalu-
ja eli drilli-peleja. Drilli-pelien ideana on keskittyd selkedsti maariteltyyn tehtavaan
esimerkiksi didinkielen konjuktioiden opetteluun. N&issd peleissé on hyvéé niiden haas-
tavuus. Se motivoi monia kokeilemaan aina uudestaan ja uudestaan. Peli ei saa olla liian
helppo, tai sitd ei jaksa pelata. Se ei silti saa olla liian vaikeakaan heti alussa. Onnistu-
minen tuottaa mielihyvan tunteen ja pelid halutaan pelata uudestaan. Toistojen avulla

oppi meneekin paremmin perille. (Kangas ym. 2009, 11-12.)

Usein koetilanteissa on jannitystd, joka vie riskinottokykya pois. Opetuspeleissa ris-
kinotto on mahdollista ja ndin saattaa oppiakin paremmin. (Kangas ym. 2009, 12.) Ei
tarvitse pelata epdonnistuvansa, ja jos epaonnistuu, kyse on vain pelista. Pelit eivét silti
ole viel& erityisemmin yleistyneet opetuksessa. Hidastavat tekijat saattavat olla opetta-
jat, jotka eivét joko osaa kayttaa laitteita tai sitten mieltavét pelit ainoastaan leikiksi.
Totta kai pelit ovatkin osaksi leikkiéd ja ne ovat tarkoitettu ensisijaisesti viihtymiseen,

mutta leikin kautta lapsi oppii parhaiten. (Kangas ym. 2009, 12.)

3.5 Neljavuotias lapsi

Millainen on neljavuotias lapsi, joka tahtomattaankin vastaanottaa erilaista mediaa?

Sosiaalisilta ja emotionaalisilta taidoiltaan neljavuotias on erittdin mielikuvitusrikas ja



21

monesti omaa mielikuvitusystdvan. Han on itsendinen ja haluaa tehda asioita itse. Lapsi
hakee aikuisten huomiota ja heidan hyvéaksyntaansa. Neljavuotias kyllastyy helposti,
eikd pida muutoksista. Hanen leikkinsa alkavat olla sosiaalisia ja leikitdédn yhden tai
kahden lapsen kanssa. Tallgin han siis alkaa olla enemmaén tietoinen muista ihmisista.
Hén alkaa ymmaértdd myos vaaraa ja pelété asioita, kuten pimedd ja hirvioita. (Clumsky
& Friedman 2011, 26.)

Kognitiiviset taidot ovat kehittyneet paljon neljavuotiaalla lapsella. Han puhuu lauseita,
muistaa eilisen ja mitd huomiseksi on suunniteltu, sekd ymmartaa paivittaisten rutiinien
merkityksen. Han alkaa my6s ymmartéé aikaa ja on erittdin utelias. Lapsi osaa tunnistaa
vareja ja numeroita, seké lajitella objekteja muodon, koon ja véarin mukaan. Han alkaa
my0s ymmartad syy-seuraus -suhteen: jokin tapahtuu ndin, koska sille on syy. (Clumsky
& Friedman 2011, 27.)

Neljavuotias alkaa opetella fyysisia taitojaan ja rajojaan. Han voi oppia kontrolloimaan
halujaan ja kehittd4d motorisia taitojaan, kuten lusikan ja haarukan kayttod. Lapsi alkaa
oppia tekem&&n montaa asiaa samaan aikaan, esimerkiksi kolmipyoraisella polkemisen
ja ohjaamisen yhté aikaa (multitasking). Han osaa pukea itsensd, napittaa paitansa ja
laittaa vetoketjun kiinni. (Clumsky & Friedman 2011, 28.)

Neljavuotiaan lempipuuhia ovat yleenséd puku- ja erilaiset rinnakkais- ja sosiaaliset
leikit seké& askartelut (Clumsky & Friedman 2011, 29). Tyt6illa ja pojilla on silti eroja jo
tassa iassd. Tytot tykkaavat leikkid sosiaalisia leikkeja kasvotusten keskittyen toisiinsa,
kun taas pojat leikkivét rinnakkain keskittyen kolmanteen objektiin eli leluun. Tytt6jen
leikit liittyvat yleensa jollain tavalla ihmisten valisiin suhteisiin, esimerkiksi &iti-tytar
—leikit ovat yleisid. Monet tytot leikkivat kotia ja jakavat erilaisia rooleja. Poikien leikit
keskittyvdat enemman toimintaan; leikitaan leikkejd, joissa siirrytddn vaarasta turvaan.
Pojat valitsevat leluiksi ja peleiksi enemman toimintasuuntaisia tavaroita, kun taas tytot
valitsevat sellaisia, jotka liittyvat ja auttavat tutkimaan ihmissuhteita. (Clumsky &
Friedman 2011, 30.)

Yleisesti tdman ikaisille tarkoitettu media on hoivaavaa. Peleissé ja ohjelmissa nakyy
tuttuja miljoitad, hahmoja ja aktiviteetteja. Yleinen formaatti onkin samaistuttava ja
ennustettava. (Clumsky & Friedman 2011, 33.) Eihdn lastenohjelmissa yleensd ole
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vaikea arvata, miten tarina paattyy. Tuttu ja turvallinen on lapselle hyvaksi ja lapset
pitavat siitd. Ohjelmissa ja peleissd on myos selked viesti, yleensd jollain tavalla
opettava. Tyyliltddn ohjelmat ovat herttaisia ja hurmaavia, mutta ne ovat silti erittéin
yksinkertaisia. Ne ovat yksinkertaisia niin tyyliltddn kuin tunteeltaankin. (Clumsky &
Friedman 2011, 33.) Mit&én lilan monimutkaista ohjelman tai pelin juonta tai grafiikkaa

on turha suunnitella, koska selkeys tehoaa lapsiin parhaiten.



23

4 KAYTETTAVYYS

4.1 Mita kaytettavyys tarkoittaa?

Kéytettavyys on laatuméére, jonka mukaan arvioidaan kuinka helppo kayttoliittymaa on
kayttadd. Jakob Nielsen on luultavasti tunnetuin kaytettdvyyden tutkija. Han maéarittelee

kaytettdvyyden seuraavien kriteereiden mukaan (Nielsen 2012):

— Opittavuus: kuinka helposti kayttdja suorittaa tehtdvid ensimmaistd kertaa
kéyttdessaan laitetta?

— Tehokkuus: kun kayttaja on oppinut kdyttdméaan laitetta, kuinka nopeasti han
pystyy suorittamaan tehtévia?

— Muistettavuus: kun kayttdja ei ole kayttanyt laitetta hetkeen, kuinka nopeasti
han pystyy palauttamaan mieleensa laitteen kéyton ja sen toiminnallisuuden?

— Virheiden maara: kuinka paljon kayttaja tekee virheitd, kuinka vakavia ne ovat
ja kuinka kayttaja selviytyy niista?

— Miellyttavyys: kuinka miellyttdvaa tuotetta on kayttaa?

Néiden lisdksi yksi tarkeistd kaytettavyyteen liittyvistd asioista on hyodyllisyys, joka
liittyy tuotteen toiminnallisuuteen. Tekeeko tuote sen, mit4 kayttdja tarvitsee? Kaytetta-
vyys ja hyodyllisyys ovat yhta tarkeitd asioita. Jos tuote pystyy tekemaan kaytt4jan ha-
luaman asian, mutta kayttaja ei voi tehda sitd koska kayttéliittyma on liian vaikea, tuote
ei ole hyddyllinen. Hyodyllisyys maéaritellaén siten, tarjoaako tuote ne ominaisuudet
mit4 kaytt4ja tarvitsee ja kéytettdvyys siten, kuinka helppoa ja miellyttdvaa tuotetta on
kéyttdad. Tuote on siis kdytdnndllinen, jos se tayttdd hyodyllisyyden ja kaytettdvyyden
ehdot. (Nielsen 2012.)

Kéytettavyys on tarked asia varsinkin internet-sivustoilla. Jos sivusto on vaikea kaytta,
sivusto ei kerro selkedsti mitd se tarjoaa tai mité sielld voi tehdg, on vaikea lukuinen, ei
vastaa kayttajan kysymyksiin tai kéyttaja eksyy sivustolla, kayttdja poistuu sivustolta ja
etsii paremman sivuston. Néité asioita voidaan todeta ja parantaa kaytettavyystestauksen
avulla. (Nielsen 2012.)
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Jos haluaa suorittaa kéytettavyystestauksen tuotteesta, etsitddn vahintaan viisi tyypillista
kayttdjaa ja pyydetéén heitd suorittamaan tyypillisia tehtavié tuotteen kanssa ja tarkkail-
laan heitd, kun he suorittavat tehtavia. On tarkeda seurata, missa kayttéajélle tulee on-
gelmakohtia. Kayttajan pitaa itse antaa suoriutua ongelmakohdista. Ei pida pelkastédéan
kuunnella kayttgjad, vaan nimenomaan tarkkailla mita han tekee. (Nielsen 2012.)

Yleisimpand tuotteen kaytettavyyteen liittyvat ulkoapdin syntyneet tarpeet tietoteknii-
kan kaytossa. Tuotteen arviointiin liittyy silti myds muita asioita, joita ei enk& ennen ole
pidetty niin tarkednd. Tuotteet olivat vain tyovélineitd. Tuotteiden ostaminen ja kaytta-

minen tuottavat silti mielihyvéd, jota ei ennen néhty tarkedna osana (Keinonen 1998.):

Hauskuus (perceived fun) tarkoittaa sitd, ettd laitteen kayttd tuntuu palkitsevalta

ja miellyttavalta.

— Vierastavuus (computer anxiety) on vastakohtana hauskuudelle ja laitteen
kayttdjd kokee kayttdmisen vaikeaksi, pelottavaksi tai muuten inhottavaksi
tapahtumaksi.

— Sitoutuminen (engagement) liittyy peleihin. Kayttdja kokee, ettd han hallitsee

vuorovaikutusta ja hdn on valittdméssa yhteydessa tietokoneeseen. Sita edistaa

kayttajan mahdollisten vaihtoehtojen maéara ja jarjestelmalle annettava syotteen
vaikuttavuus.

— Aistillisuus (sensuality) liittyy padasiassa tuotteen ulkon&koon ja esitystapaan.

Pelien k&ytettdvyys on samantyyppinen, kuin muidenkin tuotteiden kaytettavyys. Se
eroaa muiden tuotteiden kaytettdvyydesta siten, ettd siind halutaan kayttajaystavallisyy-
den lisaksi saada pelistd hauskempi. Peleja voidaan testata samaan tapaan, kuin muita-
kin tuotteita, mutta hauskuudessa pitdé ottaa huomioon monia asioita: haastavuus, tari-
na, pelimekaniikat, grafiikka, viihdyttavyys, sitoutuminen ja tunneyhteys. Pelien kéytet-
tavyydessé tarkoituksena on saada parempi ja syvempi kokemus vahemmilla ongelmilla
ja keskeytyksilla. (User Behavioristics Research 2013.)
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4.2 Kaytettavyystestaus lasten kanssa

Kéytettavyystestaus lasten kanssa on haastavampaa kuin aikuisten kanssa. Lapset kehit-
tyvat omassa tahdissaan, lasten kayttOliittymat poikkeavat aikuisille suunnitelluista
kayttoliittymistd ja pelkkd kaytettdvyyden maaritelma voidaan kyseenalaistaa lasten
tuotteita arvioitaessa. (HOysniemi 2005, 259.) Kaytettdvyystestaajan pitda siis tietaa
lapsen kehityspsykologiasta jonkin verran. On turha l&hted testaamaan neljavuotiasta
lasta, jos sen ikaisisté lapsista ei tiedd ennestdan mitdan. VVoi olla joko liian suuret odo-
tukset heidéan taitojensa suhteen, tai lilan vahdiset. On tarkeda selvittdd, millainen lapsi
on kehitykseltdén, ennen kuin lahtee tekemaan minkéénlaista kdytettavyystestausta hé-
nen kanssaan. Jokainen lapsi kehittyy eri tahtiin ja muuttuu melkeinpa joka péiva, mutta
perusasiat on otettava selville. Lisaksi pitd4 olla aito halu ja osaaminen tytskennelld
lasten kanssa. (Hoysniemi 2005, 260.)

4.2.1 Lapset kohderyhméana

Lapset jaetaan kehitykseltddn yleensd eri osa-alueisiin: vauvaikéisiin, leikki-ikéisiin,
esikoululaisiin, koululaisiin ja teini-ikaisiin. Jokainen lapsi kehittyy omaan tahtiinsa,
mutta on tietysti aivan erilaista testata 3-vuotiasta kuin 13-vuotiasta. Lapsen kehitys
jaetaan viiteen osa-alueeseen: fyysinen, sosiaalinen, emotionaalinen, alyllinen ja kielen
kehitys. (HOysniemi 2005, 261.) Taulukkoon 2 HOysniemi on koonnut kysymyksia,
jotka helpottavat testin suunnittelijaa pohtimaan lapsen kehitysosa-alueita testia suunni-

teltaessa.
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Taulukko 2. Testauksen suunnittelussa huomioon otettavia asioita lapsen kehityksesta
(HOysniemi 2005, 261)

Kehityksen osa-alue Huomioitavaa kéytettavyystestauksessa

Fyysinen kehitys Pystyvitko testiin osallistuvat lapset fyysisesti, ergonomisesti ja turvallisesti ope-
roimaan tutkittavaa tuotetta?

Ovatko syéttolaitteet sopivia kyseiselle ikaryhmalle?

Onko testitilan sisustus suunniteltu sopivan kokoiseksi kaikkien testiin osallistuvi-

en henkildiden, myds aikuisten kannalta?

Sosiaalinen kehitys Onko testitilanne lapselle sosiaalisesti ymmarrettéva ja turvallinen?

Osaako lapsi sopeutua uuteen sosiaaliseen tilanteeseen ilman toista lasta tai tuttua
aikuista?

Onko aikuisten ja lasten lukumé&arien suhde sopiva?

Kuinka riippuvaisia lapset ovat aikuisten avusta ja huomiosta?

Pyrkivatko osallistuvat lapset miellyttdmaan / arsyttdmaan aikuisia?

Millainen testin vetdjan kdytds heikentdd / edistdd lasten ulospdinsuuntautunei-
suutta?

Kykeneekd lapsi paritestauksen vaatimaan yhteistyohon?

Emotionaalinen kehitys Voiko testitilanne tuottaa lapselle pahaa mielta tai epdonnistumisen kokemuksia,
jotka vaikuttavat merkittavasti testin suorittamiseen?

Voiko testitilanne tuntua lapsesta turvattomalta? Miten ehkaisté tat4?

Voiko lasta kannustaa testitilanteessa? Voiko tdma vaikuttaa lapsen subjektiivi-
seen arvioon tuotteesta?

Ymmartadko lapsi, ettei tutkittavana ole hén, vaan tuote? Miten lapsi kokee arvi-
oinnin ja oman suoriutumisensa?

Jaako lapselle testitilanteesta positiivinen kuva?

A|y| linen kehitys Ymmértdako lapsi tuotteen kaytdssd vaadittavia syy-seuraus —suhteita?

Osaako lapsi ratkoa sen tasoisia ongelmia, jotka liittyvét testitehtévien suorittami-
seen?

Onko testitilanteessa tekijoitd, jotka hairitsevat lapsen ajattelua?

Onko lapsen kognitiivinen kuorma liian iso testitilanteessa? VVoiko d&neenajattelua
kayttaa?

Osaako lapsi palauttaa myéhemmin mieleensd toimintaansa ja ajatuksiaan toimin-
nan hetkell&?

Voidaanko retrospektiivisia menetelmia kdyttaa?

Kielen kehitys Osaako lapsi lukea? Jos ei, millaisia testitehtévia voidaan kéyttda ja miten niista
muistutetaan, jos lapsi unohtaa, mité oli tekemassa?

Voidaanko kéytta4 kirjoitettuja lomakkeita tai kirjoitettua kieltd osana testausta?
Ymmartadko lapsi testin vetdjan kayttdmaa kieltd ja kasitteita?

Osaako lapsi kirjoittaa? VVoiko han vastata kirjallisesti testin aikana?

Miten hyvin lapsi osaa verbalisoida ajatuksiaan? Onko aaneenajattelu mahdollista?
Osaako lapsi vastata haastattelun kysymyksiin? Tuottavatko lapsen vastaukset

testin kannalta riittavaa tietoa?
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Taulukon asioita kannattaa tutkailla ennen testin laatimista, mutta on hyva muistaa, ett-
eivat kaikki kohdat pade kaikkiin lapsiin. Lapset ovat niin erilaisia ja eri kehitysvaiheis-
sa. On myo6s syytd muistaa, ettd mitd pienempi lapsi, sitd enemman testitilanteen suun-

nittelu ja taustatutkimus vievat aikaa. (HOysniemi 2005, 262.)

4.2.2 Kaytettavyystestauksessa huomioon otettavat lasten ominaisuudet

Kéytettdvyystestaukseen vaikuttavat myés muut lasten ominaisuudet. Kaytettavyystes-
tauksessa pyritddn yleensa kannustamaan testattavaa henkilod kayttdmaéan aaneenajatte-
lua. Tédhan vaikuttaakin lapsilla heidan verbalisointitaitonsa (puhe ja kirjoitus). Alle
12-vuotiaat lapset eivét kykene ddneenajatteluun. Varsinkin pienill& lapsilla on huomat-
tavia eroja verbalisoinnissa. Kun lapsi kayttdad tuotetta samaan aikaan ja yrittdd &a-
neenajatella, hanen kongnitiiviset taitonsa kuormittuvat ja ndin ollen &&neenajattelu on
hankalampaa. VVoidaankin siis kayttdd aaneenajattelun sijasta aktiivista valiintuloa (acti-
ve intervention), jossa testin pit4j4 kysyy lapselta ennalta madriteltyja kysymyksié tuot-
teen toimintaan liittyen. (Hoysniemi 2005, 264.)

Testin jarjestelyihin ja saataviin tuloksiin vaikuttaa myos lapsen ulospéin suuntautu-
neisuus ja tapa kommunikoida aikuisten kanssa. Jotkut lapset eivét ole tottuneita
puhumaan aikuisten kanssa. Nain ollen ndma lapset tuottavat vdhemmaéan kéytetta-
vyysongelmia. (Hoysniemi 2005, 264.) Lapsi saattaa vierastaa aikuista, eiké uskalla tai
pysty toimimaan taysin haluamallaan tavalla. Sukupuolella on my6s vaikutusta kéytet-
tavyysongelmien loytdmisessa. Tytot l0ytdvat yleensda enemman kéytettdvyysongelmia
kuin pojat, joka selittyy silla, ettd tyt6illa on tavallisesti vahemman kokemusta tietoko-
neiden kaytosta. (Hoysniemi 2005, 264.)

Keskittymiskyky on tarkedd tutkimuksen kannalta. Lapsilla se kehittyy koko ajan ién
myotd. Kéytettdvyystestauksessa on tarkedd yksittaisen toiminnan (activity) ja tavoittee-
seen (goal) padéseminen. Taman vuoksi lapsille pitd4 heidan ikénsa kannalta maaritella
sopiva testin pituus. Esikouluikaiselle suositeltu enimmadispituus on 30 minuuttia ja kou-
lulaisille yksi tunti. Testin kysymysjarjestyksia tulisi my6s muuttaa valilla. Testin lo-
pussa lapsi alkaa luultavasti jo vasya, eikd pysty niin hyvin endé keskittyméan vastauk-
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siinsa. On siis hyvé vaihtaa kysymysten jarjestystd, etteivat lapset olisi vasyneitd sa-
moissa kysymyksissa. Toisaalta, jos testi on lapselle mielekds, han on motivoitunut lop-
puun asti. (Hoysniemi 2005, 264.)

Motivaatio onkin keskeinen asia kaytettavyystestauksessa. Kun lapsella on motivaatio-
ta ja halu miellyttda aikuista, voi testitulos vaarentya. Liséksi vaarentymiseen voi vai-
kuttaa, jos testin vetdjd puuttuu jatkuvasti lapsen toimintaan. Testin kulkuun vaikuttaa
myas oleellisesti kyky sopeutua uuteen ymparistéon ja sosiaaliseen tilanteeseen. Testin
vetdjan kuuluisi miettid jo valmiiksi asioita, jotka saattavat mennd pieleen tai hairita
testin suorittamista. Jos testi suoritetaan lapselle tutussa ympéristossa, lapsi on yleensa
rennompi. Taytyy silti varmistaa, etta testin tekemisen hetkell& lapsi on yksin suoritta-
massa testid ilman muiden lasten héirintad. Jos testi suoritetaan laboratoriossa, lapsi voi
kokea tilanteen oudoksi ja uhkaavaksi, varsinkin kun videokameraa kuvaa koko ajan ja
lasin takaa tarkkaillaan héntd. Lapsen pitéa siis antaa tutustua tilaan ja valineisiin ennen

testin suorittamista, mieluiten tutun aikuisen seurassa. (Héysniemi 2005, 265.)

Seuraava huomioon otettava asia on itseraportoinnin luotettavuus. Lapset ovat tunne-
tusti hyvin rehellisid ja avoimia mielipiteissadn. Pita4 silti muistaa, ettd lasten mielipi-
teiden luotettavuutta on vaikea arvioida. Lapsilla on yleensd halu miellyttda aikuisia.
(HOysniemi 2005, 265.)

Lasten ja aikuisten valisilla suhteilla saattaa olla suurikin vaikutus testin suorittami-
seen. Aikuisten olisi hyvé pukeutua rennosti testitilaisuutta varten ja jutustella lasten
kanssa leppoisasti ennen testin aloittamista. Nain lapselle tulee rennompi olo ja val-
tasuhde-erot pienentyvat. Aikuisten ja lasten vélista jannitettd aiheuttaa erityisesti se, jos
lapsi on ujo tai pelk&& antavansa vaarié vastauksia. (HOysniemi 2005, 265.)

4.2.3 Lasten tuotteet ja kayttoliittymat

Pienille lapsille suunnatuilla tuotteilla on omanlaisia erityisominaisuuksia. Silti lasten ja
aikuisten viihdesovelluksissa on paljon samaa keskenadn. Lasten peliteollisuus onkin
suuri osa tietoteollisuutta, joka kasvaa koko ajan. Lasten kayttoliittymat voidaan jakaa
seuraaviin osiin (Hoysniemi 2005, 265-266.):
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— pelit ja viihde

— oppiviihde (edutainment) ja oppisovellukset

— internet ja verkkoyhteisot

— fyysiset ja kosketeltavat kayttoliittymat, alylelut, syo6ttolaitteet
— luovuutta tukevat kayttoliittymat, piirtdminen, animointi ja

— vuorovaikutteiset leikkitilat.

Kéytettavyystestauksessa lasten kanssa tulee esiin tavallisen kaytettavyystestauksen
rinnalle muita arvioitavia ominaisuuksia. Esimerkiksi lasten tuotteissa on tarke&é testata
my6s hauskuutta. (Hoysniemi 2005, 266.) Miten pelid voisi arvioida, ellei lapsi kerro,
kuinka hauskaa hanell&d oli peli&d pelatessa. Peruskaytettdvyyden lisdksi HOysniemi
(2005, 266) on listannut seuraavia asioita, mita voidaan arvioida lasten tuotetta testates-

Sa.

— oppiminen (kayttoliittyman vélittdma sisalto)

— luovuus (edistéaako tuote lapsen luovuutta)

— leikkiminen ja pelattavuus (viihtyykd lapsi tuotteen parissa, onko pelin
pelattavuus hyva, onko lapsella hauskaa)

— sosiaalisuus (edistadko tuote lapsen sosiaalisuutta ja yhteistoimintaa) ja

— fyysisyys (onko tuote lapselle fyysisesti sopiva).

Néistd huomataan, kuinka paljon laajempi lasten kaytettavyystestaus on, kuin kéytetta-
vyystestaus aikuisten kanssa. Pitaa ottaa asioita suuremmassa mittakaavassa huomioon.
Ei riitd pelkastaan se, etta tutkitaan osaako lapsi kéyttaa tuotetta. Naité asioita on yleen-

s& myos vaikea tarkastella, varsinkin lasten kanssa.

4.2.4 Havainnointimenetelmat

Kun arvioidaan kaytettavyytté lasten tuotteissa, havainnointimenetelmét tulevat suureen
rooliin testauksessa. Ne ovat menetelmid, joissa lapsi kdyttdd arvioitavaa tuotetta va-
paasti tai ohjatusti testin pitdjan kanssa, minka jalkeen tulosten analysoinnissa otetaan

huomioon tuotteen kaytto, lapsen kayttaytyminen ja verbalisointi, seké testin pitdjén ja
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seuraajien kommentit. (HOysniemi 2005, 267.) Téarke&& on seurata lapsen reaktioita ko-
ko ajan. Videokuvaaminen soveltuu tdhan hyvin, koska videolta on helppo jéalkikéteen
tarkastella reaktioita. Jos videokameraan ei ole mahdollisuutta, testin pitdjan pitéa véa-
hintdankin kirjoittaa koko ajan muistiinpanoja. T&ma on suositeltavaa myos videokuva-

tessa.

Havainnointimenetelmi& voidaan kayttaa joko laboratoriossa tai kentélla (esimerkiksi
lapsen pdivakodissa). Kentélla havainnointimenetelmien ké&ytté on yleisempéé. Video-
kuvaamisen ja muistiinpanojen tekemisen lisdksi on suositeltavaa antaa lasten tayttaa
erilaisia lomakkeita ja haastatella heitd. Jos lapsi ei itse osaa Kirjoittaa, testin pitaja ky-
syy kysymykset lomakkeelta ja kirjaa lapsen vastaukset. Tuloksia tulee erittéin paljon ja

niiden analysoiminen vie aikaa. (Hoysniemi 2005, 267-268.)

Havainnointimenetelmi& on monia, mutta seuraavassa Hoysniemi (2005, 268) on listan-

nut yleisimpid ja kaytetyimpid menetelmia lasten kanssa.

Kayttdjan havainnoinnissa (user observation) testihenkil6lle annetaan tuote, jota hén
saa testailla vapaasti. Mitdan tiettyd tehtdvaé ei anneta. Tama onkin havainnointimene-
telmistd vapaamuotoisin ja sitd kaytetddn monesti pienten lasten kanssa, koska se ei
vaadi tehtdvien noudattamista eikd verbalisointia. Haasteina voivat olla testihenkilon

yllattava kaytos ja tuotteen kayttd. Testinaineiston vahyys on myds ongelmallista.

Kaytettavyystestissa (usability test) on ennalta suunnitellut testitehtavét, jotka arvioivat
tuotteen ominaisuuksia. Testi etenee ndiden tehtavien kautta. Aaneenajattelu tai jokin
muu verbalisointiprotokolla kuuluu my6s suurena osana kaytettavyystestiin. Kéytetta-
vyystesti voidaan suorittaa joko kentéll4 tai laboratoriossa. (HOysniemi 2005, 268.)

Aktiivinen valiintulo (active intervention) on hyvin samanlainen kuin kaytettavyystes-
ti. Tassa tehtdvien aikana testin pitdja esittada lapselle kysymyksid, joihin hanen taytyy
vastata. Verbalisointitapa t4ssd on siis kysymyksiin vastaava. Kysymykset on suunnitel-
tu jo valmiiksi ja niiden pitéisi ”johtaa vastauksiin, jotka kuvastavat testikéyttdjan ai-
komuksia tehtdvan suhteen ja heiddn suoriutumistaan tehtévista”. Kysymysten ei ole

tarkoitus vaikuttaa testihenkil6on johdattelevalla tai millddn muullakaan tavalla. Testin
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haastavuutena on siis yrittdd pitdd testi mahdollisimman luonnollisesti etenevana.
(HOysniemi 2005, 268.)

Retrospektio (retrospection) aadneenajatteluun kuuluu kaksi osaa: ensin testihenkilo
suorittaa testin, joka videoidaan. Tdman jdlkeen testin pit4ja ja testihenkilo katsovat
yhdessa testivideon, jonka aikana testihenkil6 vastaa kysymyeksiin testin aikana tapahtu-
neesta toiminnasta. Tallainen menetelma ei sovi kaikista pienimmille lapsille. Menetel-
ma vaatii riittdvad keskittymiskykya videon katseluun sek& kykyé muistaa testin aikana

tapahtuneita asioita. (Hoysniemi 2005, 268.)

Vertaisopetuksessa (peer touring) ideana on, ettd lapset opettavat toisiaan kayttdmaan
tuotetta. Td&ma on ainoa juuri lapsia varten kehitetty kaytettavyystestausmenetelma. Tes-
taus pitad suorittaa mahdollisimman luonnollisessa ja sosiaalisessa ympéristossa. Opet-
tajana toimiva lapsi suorittaa kaytettavyystestin ensiksi yksin tai muuten vain saa ensin
tutkailla tuotetta vapaasti, jonka jalkeen tdma lapsi opettaa toiselle lapselle, kuinka tuo-
tetta kuuluu kéyttaa. (Hoysniemi 2005, 268.)

Yhdessa keksiminen (co-discovery) on vertaisopetuksen mukaisesti paritestausmene-
telmd. Tassa menetelmassa kaksi lasta testaa samanaikaisesti tuotetta ja keskustelee,
kuinka tuotetta kuuluisi kayttdd. Lapsia kannustetaan kertomaan, mitd he ajattelevat.
Testi on luonnollinen, koska lapsi ei joudu suorittamaan testausta yksin. Toinen lapsi
voi silti aiheuttaa ulkopuolista toimintaa, joka ei ole kadytettdvyystestin kannalta hyvéa
asia. Lapsen pitdd osata ilmaista itseddn parille, sekd tulla tdman kanssa toimeen.
(H6ysniemi 2005, 268.)

Edelld kuvailtuja menetelmid méarittdvat kaksi ulottuvuutta: tehtévaperustaisuus eli
saako lapsi erilliset tehtévét, jotka hanen taytyy suorittaa, vai saako hén vapaasti testata
tuotetta, ja verbalisointitapa eli millaisissa olosuhteissa lapsen toiminnan verbalisointi
tapahtuu. Verbalisointitavat ovat: spontaani eli vapaaehtoinen, ddneenajattelu, opetusti-

lanne, kysymyksiin vastaava ja muisteluun perustuva. (Hoysniemi 2005, 269.)
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4.25 Hauskuuden arviointi

Kuten jo aiemmin todettiin, hauskuus on yksi kriteeri lasten tuotteita testattaessa. Se on
tarkedad tuotteen menestymiselle. Pelitestauksessa ja pelattavuuden arvioinnissa haus-
kuus on suuressa osassa. Pelien ja oppiviihteen yksi perusvaatimuksista onkin hauskuus.
(HOysniemi 2005, 274.)

On olemassa eri menetelmig, joiden avulla hauskuutta arvioidaan. Hauskuutta voidaan
arvioida odotuksilla, jotka jaetaan kahteen ryhmdadn: ennakoituun ja raportoituun ko-
kemukseen. Lapsella voi olla korkeat odotukset pelista jo valmiiksi. Jos testattava tuote
onkin tylsa, lapsi kokee itsensa petetyksi. Jos ennakko-oletukset tayttyvét ja kokemus
on jopa parempi kuin aluksi luultiin, lapsi on mit4 luultavimmin iloinen ja tyytyvdinen
peliin. (Hoysniemi 2005, 274.)

Odotusten mittaukseen liittyy kaksi osaa; ensin lapsi saa arvioida, kuinka hauskaa ha-
nell& odotetusti tulee olemaan ja tdméan jalkeen han arvioi, kuinka hauskaa oikeasti oli.
Néin testataan tuotteen ja tapahtuman odotusten toteutuneisuus. Naité varten on kehitet-
ty erilaisia tyokaluja. (HOysniemi 2005, 274.)

Hauskuusmittarissa (funometer) (Kuva 6) lapsen pitdd vetda viiva surunaamasta hy-
mynaamaa kohti sen mukaan, kuinka hauskaa oli. Tassa analysoidaan viivojen pituuk-
sia. Mitd pidempi viiva, sitd hauskempaa lapsella oli. Vaikeaa hauskuusmittarissa ja sen
kayttdmisessé on se, ettd lapsen tulisi osata hahmottaa viivojen pituuksia toisiinsa néh-

den. (Hoysniemi 2005, 274.) Tamé ei siis valttdmattd sovi kaikkein pienimmille lapsille.
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Kuva 6. Hauskuusmittari (Hoysniemi 2005, muokattu)

Hymiomittarissa (smileyometer) (Kuva 7) kdytetddn samoja naamoja, mutta naamoja
onkin t&ssa viisi, surunaamasta hymynaamaan. Tama viisitasoinen Likert-asteikko on
kehitetty yhdessa lasten kanssa. Tassa lapsen taytyy rastittaa se naama, joka kuvaa lap-
sen ennakko-odotuksia ja toteutunutta hauskuutta. (Hoysniemi 2005, 274.) Tassa lapsen
el tarvitse osata hahmottaa viivojen pituuksia, vaan ainoastaan valita h&nen mielialaansa

vastaava hymio.

kauhea el kowin hyva ihan hyva loistava

Kuva 7. Hymiomittari (Hoysniemi 2005, muokattu)

Hauskuuslajittelijassa (Kuva 8) voidaan vertailla yhteen liittyvié tapahtumia tai kaytto-
liittyméatyyppeja. Lapsen tehtdva on asettaa tapahtumat paremmuusjarjestykseen. Tamé
toimii pienten lasten kanssa hyvin esimerkiksi korteilla. Kortit asetetaan hauskuuslajit-
telijan ruudukkoon. Korteissa voi olla kuva tapahtumasta, joka helpottaa lasta hahmot-

tamaan asiaa paremmin. (Hoysniemi 2005, 275.)
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Paras Huonoin
Toimi

parhaiten B D A (
Kaikkein

kivoin D A B
Helpoin A

Kuva 8. Hauskuuslajittelija (HOysniemi 2005, muokattu)

Sitoutuneisuutta (engagement) tutkitaan tarkkailemalla lasten kaytosta tuotetta testates-
sa. Kaytoksestd voidaan tutkia sanallisia kommentteja sekd sanattomia asioita kuten
ilmeitd, haukotuksia ja hymyja. (Hoysniemi 2005, 275.) Koska pienen lapsen on yleensa
vaikeaa ilmaista sanallisesti, mistd hén pitad ja misté ei, kasvojen ilmeiden ja reaktioi-
den tarkkailu ja tutkiminen on tarkedd. Naiden asioiden tutkiminen on aikaa vievéa ja
vaatii yleensd videoiden tarkastelua lapsen toiminnasta. Tarkedd on myods tehda muis-
tiinpanoja jo tapahtumahetkelld. T&ssd arvioidaan siis hauskuuden ja turhautumisen

merkkejé ja tarkastellaan niiden kannalta hauskuutta. (Hoysniemi 2005, 275.)

Kestokyky (endurability) jaetaan kahteen tekijd&n: muistamiseen ja toiminnan pariin
palaamiseen. Muistaminen liittyy Pollyanna-periaatteeseen: "muistamme todennakoi-
sesti parhaiten asiat, joista olemme nauttineet”. (Hoysniemi 2005, 275.) Jos kayttoko-
kemus on ollut neutraali, siitd harvemmin muistaa erityisesti mitdan. Muistamista voi-
daan testata esimerkiksi niin, etta lasta pyydetdan jonkin tietyn ajan kuluttua, esimerkik-
si viikon kuluttua tapahtumasta, kirjoittamaan kaikki mit4d han muistaa tapahtumasta.
Tata kaytetdan esimerkiksi eri kayttoliittymid tai konsepteja vertailtaessa. (HOysniemi
2005, 275.)

Toiminnan pariin palaamisen perusperiaate on se, ettd jos toiminta on ollut hauskaa, sita
kokeillaan uudestaan. T&t& varten on kehitetty Taas-Taas—taulukko (Again-Again table)
(Kuva 9). Taulukon vasemmassa sarakkeessa on kuvattu toiminnat ja jokaiseen toimin-
taan liittyy arvio siitd, haluaako lapsi kyll&, ehké vai ei” palata toiminnan pariin uudes-
taan. (HOysniemi 2005, 275.)
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Pelaisitko Nalle-pelissa uudelleen:

Kylla Ehka Ei

Arvuutuspelia v

Torninrakennuspelia |

Arvuutuspelid V4

Kuva 9. Taas-Taas-taulukko (Hoysniemi 2005, muokattu)

Hauskuus- ja hymiomittarit arvioivat samoja asioita, mutta varsinkin hauskuusmittaria
kannattaa kayttad vahan vanhempien lasten kanssa. Hauskuuslajittelun kaytté on help-
poa, mutta se on enemmankin tarkoitettu vain muutaman erillisen tapahtuman vertai-
luun. Jos tutkimus on laajempi, kannattaa kéyttdd Taas-Taas—taulukkoa, koska siinad
lapset eivét analysoi tuotetta vaan lahinnd itsedén. Tassa héaviaa siis miellyttdmisen tar-
ve. (Hoysniemi 2005, 275.) Lapsi voi haluta miellyttéd testin pit4j&a tai tuotteen tekijaa
valitsemalla parhaat vaihtoehdot. Taas-Taas—taulukossa arviointi liittyy vain siihen,

haluaisiko lapsi palata tuotteen pariin uudelleen.

4.3 Muita huomioonotettavia seikkoja lasten tuotteita suunniteltaessa

Kaikki tuotteet pitéisi suunnitella siten, ettd huomioon otetaan kayttajan kyvyt, tarpeet
ja odotukset. Naitd asioita voidaan tarkastella nimenomaan kaytettavyystestausten avul-
la. Niistd on suuri hyoty tuotteiden kehittéjille. Aikuisille ja lapsille tuotteiden suunnit-
telu on hyvin erilaista. Lapset ajattelevat ja oppivat eri tavalla kuin aikuiset. Lasten
kanssa neljé tarkeintd huomioonotettavaa asiaa ovat ikd, teknologiakokemus, monimut-

kaisuus ja asian tuttuus. (Gilutz & Black, n.d. 1-2.)

Lapset kehittyvat niin nopeasti, ettd pienetkin iké&erot vaikuttavat teknologiosaamiseen.
Jo vuosi vaikuttaa suuresti osaamiseen kayttdd teknologiaa (Gilutz & Black, n.d. 2).

Kohderyhmét kannattaa jakaa muutaman vuoden vélein: nuoret (3-5-vuotiaat), "keski-
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ikdiset” (6-8-vuotiaat) ja vanhat (9-12-vuotiaat). 3- ja 12 -vuotias ovat hyvin erilaisia,
joten taman vuoksi on hyva tietdd tarkat iat ja suunnitella nimenomaan heille. Vanhem-
milla lapsilla on paljon enemman internetin kayttokokemusta, kuin nuoremmilla ja he
my0s kayttaytyvat eri tavalla. Pitda ottaa myds huomioon, kuinka hyvin kayttajat osaa-
vat lukea, vai osaavatko ollenkaan. (Nielsen 2010.)

Lapset osaavat myos tiedostaa oman ikénsa ja muiden iké&erot. Kuusivuotiaat voivat
pitdd 4-5-vuotiaiden sivuja lapsellisina ja kieltaytya kayttdmasta niitd. Pitdd myos tie-
ta4, millaisiin asioihin lapset kiinnittdvat huomiota ja mika vetda heitd puoleensa tai
tyontaa pois luotaan. Jos sivuille halutaan laittaa linkki vanhemmille, kannattaa se tehda
tekstilinkin avulla. Lapset eivét joko osaa lukea, tai he eivét kiinnité niin paljon huomio-
ta tekstilinkkeihin. (Nielsen 2010.)

Myos lasten aiemmat kokemukset liittyen teknologiaan vaikuttavat heidéan oppimiseen-
sa kéyttdessadn uusia kayttoliittymid. Jos tiedetddn ryhmé, joka kayttaa tuotetta, on hyva
suunnitella tuote heidan teknologiaosaamisensa mukaan. Jos ryhmaa ei tiedetd tarkal-
leen, voidaan toteuttaa niin sanottu tasomainen kayttoliittymd. Kun lapsi kasvaa ja ke-
hittyy, han voi siirtyd seuraavalle eli haastavammalle, hanen ialleen ja taidoilleen sopi-
vammalle tasolle. Mitd nuorempi lapsi on, sitd vahemman kayttoliittyméassa on erilaisia
asioita. Asiat ovat myos tuttuja. Lapsen kasvaessa, kayttoliittymassa on useampia asioi-

ta ja kaikki eivat ole endd vain tuttuja asioita. (Gilutz & Black, n.d. 7.)

Kéayttoliittymat ovat johdonmukaisia ihmisten siséisia mielikuvia tietokoneista, ympé-
ristosté ja jokapaivéisista asioista. Taten suunnitellessa kannattaakin kayttaa tuttuja asi-
oita ja tapahtumia vdhemman tunnettujen asioiden selittdmiseen tai luomiseen. (Gilutz
& Black, n.d. 7.) Liika monimutkaisuus on siis huonoa. VVahainen monimutkaisuus hel-
pottaa tuotteen kayttoa ja lisdd sen miellyttavyyttd. Jos kayttoliittyméan lisatdén paljon
turhia asioita, kognitiivinen kuormitus lisdéntyy ja kéayttdjan on vaikeampia sisdistaa
kayttoliittymad. Mitd vahaisempi kognitiivinen kuormitus on, sitd enemman on resurs-
seja oppimiseen. Jos kayttoliittymdssa on paljon tuttuja asioita, se vapauttaa kognitiivis-
ta kuormaa ja antaa mahdollisuuden tutkia kayttoliittymad paremmin. (Gilutz & Black,
nd.7.)
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Lapsen ja aikuisen erot internetsivuja selatessa ovat hyvin suuria. Lasten tavoite sivuille
mentéessd on viihdyttaa itseaan, esimerkiksi pelin muodossa. Aikuisilla taas on tavoit-
teena saada asioita tehdyksi, etsié tietoa tai kommunikoida muiden kanssa. Lapset ha-
luavat kokeilla eri asioita, kun taas aikuiset pysyttelevét tutulla polulla. Lasten sivuilla
Kirjasinkoko on isompaa, kuin aikuisten sivuilla. Pienilla lapsilla kdytetd&dn 14 pisteen
kirjasinkokoa ja vahan vanhemmilla 12 pisteen. Aikuisten sivuilla kdytdssé on yleensa
10 pisteen kirjasinkoko, poikkeuksena vanhukset, joilla kaytetddn 14 pisteen suuruista
kirjasinkokoa. (Nielsen 2010.)

Lapset ovat tottumattomampia kéyttdmaan hiirtd, joten kohteiden pitdé olla tarpeeksi
isot, ettd lapsen on helppo klikata niitd. Lapset osaavat harvemmin rullata sivuja. On siis
tarkead, ettd sivut ovat keskittyneitd yldosaan, eiké alaosassa ole niin tarkeaa tietoa. Ai-
kuiset eivat yleensa pida musiikeista tai animaatioista sivuilla, kun taas lapset pitavat
niistd. (Nielsen 2010.) Ne Kiinnittavét lapsen huomion. Tarkeinta on siis tietad, kenelle

tekee sivua tai tuotetta.
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5 PELIN TOTEUTUS

5.1 Ideointia ja suunnittelua

Aloitin suunnittelun pitdmalla mielessd, kenelle teen pelid. Olen toteuttanut jo aiemmin
lasten pelejd, mutta ne olivat suunnattu 5-7-vuotiaille. Lapsen idssa jo pari vuotta on
suuri ero. 5-7-vuotiaille toteutin erilaisia arvoitus- ja sokkelotehtavid, mutta ne eivat
tule kyseeseen tahan peliin. 3—4-vuotiaat eivat vield kykene suorittamaan tdmankaltaisia

tehtdvid. Piti siis tehd& selkedmpid ja helpompia pikkupeleja.

Katselin Nallen aamu -jaksoja Yle Areenasta ja yritin saada niisté ideoita. Erikokoiset ja
erivdriset laatikot nayttivat olevan suuressa osassa Nallen aamua. Paatin l&hte& niiden
kautta miettimé&én erilaisia peleja. Muistelin myds, millaisista leikeistd ja peleista itse
pidin pienend. Kaikenlaiset piiloleikit olivat aina hauskoja ja niita jaksoi leikkia vaikka
kuinka kauan. T&st4 sain idean Nallen piiloleikkiin, jossa Nalle voisi olla piilossa laati-
kon takana.

Tutkin ja pelasin Pikku Kakkosen netissa muita peleja ja otin aluksi selvaa sielta, mil-
laisia pienimmille suunnatut pelit olivat. Ne olivat yksinkertaisia, selkeitd ja lyhyitéa.
Etsin tietoa, mitd 3—4-vuotiaat ylipddtd&n osaavat ja tat4 kautta voisin suunnitella yhden
pelin. Minulla ei alun perin ollut minkaanlaista kasitysta siitd, mit4 sen ikaiset lapset
osaavat. Osaavatko he numeroita? Entd véreja? Otin selvad, ettd noin neljavuotiaat
osaavat varit, numerot ja muodot. P&atin siis kayttdd tata hyodykseni kolmatta pelia

suunniteltaessa.

Paatin toteuttaa nelj& pikkupelid, joista yksi liittyy Nallen aamu -ohjelmaan ja kolme
toisenlaista pelid. Nallen aamuun liittyvéssa pelissa on sama idea kuin ohjelmassa:
arvata, mitd Nalle haluaa tehd&. Yhdessd pelisséd lapsi auttaa Nallea rakentamaan
palikoista torneja. ldeana on raahata oikean vérinen palikka samanvériseen kohtaan
tornissa. Yhdessa lapsi yrittdd etsid Nallea oikeasta laatikosta. Ruudulla nékyy kolme
laatikkoa, joiden yhden taakse Nalle piiloutuu, laatikot vaihtavat kerran paikkaa ja
lapsen tehtava on valita oikea laatikko, jonka taakse Nalle piiloutui. Viimeiseen peliin

teen muutaman vérityskuvan, mité voi tulostaa ja vérittad kotona.
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5.2 Esitutkimus paivakodissa

Kun olin suunnitellut pelid ja tutkinut pienen lapsen kehitystd, lahdin vierailemaan
Pikkolan péivakodin Kissankapéla-osastolle kyselemdin 3-4-vuotiailta lapsilta,
millaisista peleistd he pitavat. Tavoitteeni oli saada vastauksia, millaisista peleista 3—4-
vuotiaat pitdvat ja mitka asiat ovat heille tarkeitd peleissé. Tavoitteeni oli myos selvitta,
kayttdvatko taman ikéiset lapset ylipdataan paljon tietokoneita, ja jos kayttavét,
kayttavatko he niitd yksin vai vanhempiensa kanssa. Halusin my6s kyselld, onko Nallen
aamusta tuttu Nalle heille tuttu ja mit4 mielt4 he ovat Nallesta.

Suunnittelin kysymykseni valmiiksi sen pohjalta, mitd halusin saada selville (Liite 1).
Muotoilin kysymykset mahdollisimman ymmarrettdvdadn muotoon, jotta lapset varmasti
osaisivat vastata niihin. Kysymykset liittyivéat tietokoneisiin, Pikku Kakkoseen, Nalleen
ja yleisesti peleihin. Halusin saada tietoa my6s Pikku Kakkosen katselemisesta, koska

taté kautta saisin selville, onko mahdollista etta lapset menisivat pelaamaan Nalle-pelia.

Ryhmassa oli nelja tyttod ja kolme poikaa. Lapset olivat neljavuotiaita, lukuun ottamatta
yhtd poikaa, joka oli kolmevuotias. Otin ryhmastd aina kaksi kerrallaan luokseni
juttelemaan. Kerroin, kuka olen ja mité tein siella ja kyselin lapsilta, keitd he ovat ja
minka ikaisid. Alussa lapset vaikuttivat jannittyneiltd, mutta kun kerroin kyselyni
liittyvan peleihin, lapset rentoutuivat. Lomakkeessani oli 15 kysymystd, jotka esitin aina

hieman eri jarjestyksessa jokaiselle.

Aloitin kysymaélla tietokoneiden kaytostd. Viisi lapsista kertoi kayttdvansd konetta
jonkin verran ja kaksi tyttod erittdin harvoin. Kaikki siis kayttivat ainakin silloin tallgin
konetta. Lahdin seuraavaksi kyselemadn tietokoneella pelaamisesta. Kaikki tytot
kertoivat, etteivat pelaa erityisen paljoa koneella, kun taas pojat kertoivat pelaavansa
“ainakin sata tuntia paivassd”. Pojat pelaavat yleensa siis jo pienend enemman peleja
kuin tytot ja ovat niistd enemmaéan kiinnostuneita. Kysyin, pelaavatko he yksin vai
ovatko vanhemmat mukana pelatessa. Yksi tytt0 kertoi pelaavansa silloin, kun &iti on
vieressd. Muut vakuuttivat pelaavansa yksin. Varsinkin pojat kertoivat, etteivét tarvitse

vanhempien apua pelatessa, vaan parjaavat yksin.
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Seuraavat kysymykset liittyivat Pikku Kakkoseen. Kaikki kertoivat katsovansa Pikku
Kakkosta ja pitavansé siitd. Kysyin, ovatko he pelanneet Pikku Kakkosen nettipeleja.
Kaikki pojat ja yksi tytoistd kertoivat pelaavansa Pikku Kakkosen peleja. Erityisia
lempipeleja sieltd he eivdat osanneet kertoa. Muutama kertoi pelaavansa Hertan
maailmaa ja pari kertoi pelien olevan liian helppoja. Pojat kertoivat pelaavansa pelejé

myos tableteilla ja puhelimilla. Mitd&n muuta pelaamispaikkaa he eivat osanneet kertoa.

Seuraavaksi naytin Nallen kuvan (Liite 1) ja kysyin, ovatko lapset katsoneet Pikku
Kakkosen aamuldhetyksissd nahtavadd Nallen aamua. Kaikki paitsi yksi tytto tiesivat
Nallen ja olivat katsoneet ohjelmaa. Tiedustelin lasten mielipiteitd Nallesta. ”Nalle on
kiva, koska se on niin hassu.” Kolmevuotiaan pojan mielestd Nalle taas oli liian
lapsellinen ja ihan tyhmd. Tdmdan sanottuaan pojan parina ollut neljdvuotias poika
muutti mielipiteensa ja sanoi: ”Joo emma&kaa itseasias tykké&a siité, ihan lally ja typerd.”
Jo tdssd idssa siis kavereiden mielipiteilld on valia ja pyritddn olemaan samanlainen
kuin muut. Kysyin seuraavaksi heiltd, pelaisivatko he Nalle-pelig, jos sellainen olisi.
Kolmevuotias poika, joka ei tyk&nnyt Nallesta, ei haluaisi pelata Nalle-pelid ja yksi
tyttd oli epdvarma pelaisiko pelid. Kaikki muut olivat innoissaan ja halusivat pelata
Nalle-pelia.

Lempipelia kysyessani tuli monenlaisia vastauksia: Hello Kitty, merirosvopeli,
lippupeli, péé&sidgismunapeli ja autopeli. Angry Birds oli muutaman lempipeleihin
kuuluva peli. Lapset eivat osanneet kertoa, miksi kyseinen peli oli heidan lempipelinsé
tai mik& oli erityisen Kivaa siind pelissa. Kyselin myos millaiset pelit ovat ylipaataén
kivoja, mutta vastaukset liittyivat aina omiin lempipeleihin: ”Sellaset, missa voi ajaa
autolla!” Pojat selvésti tykkasivat enemman peleistd, joissa on toimintaa, kuten autopeli
ja merirosvopeli. Halusin myos tietdd, mieltavatko tdman ikaiset lapset jotkut peleista
tyttdjen peleiksi ja jotkut poikien peleiksi. Kaikilta tuli sama vastaus: ”Ei oo erikseen
tyttdjen ja poikien pelejad. Kaikki saa pelata, mitd haluu.” Lapset eivat tdssa idssa
tiedosta pelaavansa tytt0jen tai poikien pelejd, mutta silti alitajuisesti valitsevat niité.
Pojat valitsivat autopeleja, kun taas tyt6t Hello Kitty -tyylisié peleja.

Viimeisend vuorossa oli kuvatehtdva. Annoin molemmille lapsille paperit, mihin olin
valinnut erilaisten pelien kuvia (Liite 2). Tarkoituksena oli selvittag, valitsevatko lapset

pelinsd hahmon tunnettavuuden, bréndin tai muun sellaisen perusteella. Ensimmaiseksi
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kuvapariksi otin Disneyn saduista tuttujen prinsessojen pelin ja toisen prinsessapelin,
jonka hahmo ei ollut mistaan tuttu. Kolme tytdista valitsi heti Disneyn prinsessapelin,
koska tunnistivat hahmot. Muut pojat, paitsi kolmevuotias, valitsivat ei-tunnetun

prinsessapelin, koska se ndytti kuulemma kivemmalta.

Toisessa kuvaparissa olivat Smurffi-peli ja internetista I0ytdmani pupupeli (Reader
Rabbit -Kindergarten). Kaikki lapset paitsi yksi tyttd valitsivat Smurffi-pelin. Valinta ja
vastaukset olivat selkeitd: ”Smurffit on parhaita, niin sen takia haluun pelata Smurffi-
pelid.” Seuraavana kuvaparina olivat Angry Birds ja toinen ei-tunnettu pupupeli (Flying
Rabbit). Jalleen kaikki lapset paitsi yksi tyttd kertoivat mieluummin pelaavansa Angry
Birds -pelid. Neljantend olivat Muumipeli ja itselleni tuttu Jazz Jackrabbit -peli, joka
taas tdmanikaisille ei varmastikaan ole tuttu. Kolmannen kerran perakkain kaikki muut
paitsi yksi tyttd valitsivat mieluummin Muumipelin. Viimeisesséd kuvaparissa olivat
Hertan maailma ja Ninja Chicken. Tytdille Hertan maailma oli tuttu, joten kolme tytt6a
valitsi heti sen, kun taas kaikki pojat valitsivat Ninja Chickenin, jota olivat aiemminkin

pelanneet.

5.3 Esitutkimuksen tulosten analysointi

Sain tdman kyselyn avulla selville, ettd jo ndin pienet lapset pelaavat tietokoneella,
puhelimilla ja tableteilla erilaisia peleja. Lapset katsoivat Pikku Kakkosta ja Nalle oli
heille tuttu, joten on hyvin todennédkdista ettd lapset myos pelaisivat Nalle-pelid. Lasten
pelaamat pelit vaikuttivat yksinkertaisilta ja pienille lapsille suunnatuilta. Ainoastaan
autopeli oli luultavasti tarkoitettu vanhemmille lapsille. Kuvapareista valitessa lapset
valitsivat péasaantdisesti aina pelin, jossa oli tuttu hahmo. Hahmo voi olla tuttu

esimerkiksi televisiosta tai yleisesti tunnettu, kuten Angry Birds.

Né&istd voidaan paatelld, ettd suunnittelemani peli on tdmén ikéisten lasten mielesté
kiinnostava, koska siind on televisiosta tuttu hahmo, selked idea ja se on suunniteltu ja
toteutettu 3—4-vuotiaille lapsille. Nalle-pelid aiotaan mainostaa myos televisiossa, joten
on mahdollista ettd tatd kautta lapset l0ytavat pelin paremmin. Myos heidén
vanhempansa voivat olla innokkaita viemaan lapsensa pelaamaan pelid, koska kyseessa
on tuttu ja turvallinen hahmo Pikku Kakkosen netissa. Pelissa taytyy myos olla jotain
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haastetta, koska muutama lapsi kertoi Pikku Kakkosen pelien olevan liian helppoja.
Liian helppoja peleja lapset eivat jaksa pelata montaa kertaa ja kyllastyvat helposti. On
tarkedd, ettd peli on myds vaihteleva ja erilaisia kenttia on paljon, kuten Angry Birds

-pelissa.

Pelin taytyy olla myos kivan nakdinen, silld se innostaa lapsia kokeilemaan pelid. Yksi
lapsi, joka ei ollut pelannut hirvedsti tai hahmot eivat olleet niin tuttuja, valitsi
kuvapareista kivemman nékoisen pelin. Ikaryhmalle sopiva kuvitus ja varit innostavat
lasta valitsemaan pelin ja pelaamaan sitd uudelleen. Muutama lapsi kertoi heidéan
lempipelisséan olevan hienot varit. T&ma kertoo siis lapsen tavasta huomioida erilaisia
asioita pelia pelatessa kuin vanhemmilla. Myos liikkuvat osat olivat mielekkaitd. ”Siina
lippupelissa on kaiken erivérisia lippuja, jotka liikkuu kivasti, ja kun saa oikean lipun

niin tulee varikas ilotulitus. Se on kivaa.”

Yksi tarkeimmista asioista suunniteltaessa lasten pelid on silti sen selkeys. Pelin tulee
olla yksinkertainen, ettd lapset osaavat pelata sitd, mutta ei silti lilan yksinkertainen,
etteivat he kyllasty. Tarkedd on myos, ettd peli on yllatyksellinen. Kukapa jaksaisi
pelata pelid, joka ei anna pelaajalleen minkaanlaisia yllatyksia.

Selked valikko ja selkeat ohjeet ovat suuressa osassa pelid. Valikon tulee olla mukavan
tunnelmallinen, tunnistettava ja houkutella lasta pelaamaan peleja. Alkuvalikossa on
video Nallesta, joka toivottaa lapsen tervetulleeksi sivulle vilkuttamalla. Taustalla
Nallen aamusta tuttu juontaja spiikkaa, eli juontaa, pelit, mita sivuilla voi pelata ja
samaan aikaan pelinappulat ilmestyvat ruudulle siind jarjestyksessd, missé juontaja ne
spiikkaa. Tdma varmistaa sen, ettd lapsi osaa valita oikean pelin. Selkeét peli-ikonikuvat
ovat myos tarkeat. Niiden taytyy kertoa, mik& peli napin takaa paljastuu ja lapsen tulee
muistaa ikonin merkitys seuraavan kerran valitessa pelid. Niiden pitdd myos houkutella

lasta valitsemaan kyseinen peli.

Vaikeuttavana tekijdnd olivat mobiililaitteet. Ikonikuvista tulee todella pienia
esimerkiksi puhelimella pelatessa. Tarke&dd oli siis yksinkertaistaa ikonien kuvat
mahdollisimman yksinkertaiseen muotoon, ettd ne nakyvdt myods pienessda koossa

selkeasti. Aluksi ajattelin k&yttdd Nallen kuvia yhtend osana pelinappulakuvia, mutta
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pieneen kokoon supistuessa, se ei ollut jarkevaa. Taytyi siis luoda peleissé kaytettavista

elementeistd yksinkertaisia asioita ja tehda niista helposti ymmarrettavat ikonikuvat.

5.4 Materiaalit

Ennen varsinaista pelin toteutusta piti miettia tarvittavat spiikit ja videot. Spiikit ja vi-
deot ovat erittdin suuressa osassa pelid, silla niiden mukaan lapsi toimii pelatessa. Spii-
kit taytyi suunnitella selkeiksi ja ymmarrettaviksi. Ne ovat lapsen ohjenuora pelatessa.
Lapsi kuuntelee juontajaa ja toimii hanen ohjeidensa mukaan. Kun pelin idea oli selvil-
14, oli helpompi miettid, millaisia videoita ja spiikkeja tarvitsin. Aluksi mietin suunnitte-
lemieni pelien juonet valmiiksi ja sen pohjalta suunnittelin, millaisia Nallen videoita
tarvitsin. Paasin Nallen kuvauksiin mukaan ja sain hieman ohjata Nallea, koska tiesin

parhaiten mita pelisséni tapahtuu.

Ensimmaisend aloin suunnitella alkuvalikkoon tarvittavia elementteja, spiikkeja ja vide-
oita. Alkuvalikkoon valitsin samanlaisia pilvié ja kuusia, kuin ohjelmassakin on kaytet-
ty. Nappien piti olla selkeitd ja yksinkertaisia, joten halusin niiden pohjaksi jotain eri-
koista. Paatin kayttad ohjelmassa néhtdvia puita nappien pohjana. Puut ilmestyvét al-
haalta siind jarjestyksessd, kuin juontaja ne spiikkaa. Halusin juontajan toivottavan lap-
sen tervetulleeksi sivustolle ja kertovan, mitd lapsi voi sivulla tehdd. "Hienoa, etta tulit
leikkim&&n Nallen kanssa! Taalla on vaikka mita kivaa puuhaa. Voit leikkié piilosta,
arvuutella tai rakentaa palikoilla.” Aluksi suunnittelin, ettd Nalle voisi olla kuvana alku-
valikossa, mutta paddyimme tuottajan kanssa siihen tulokseen, ettd Nalle on videona
taustalla. Nalle on aluksi pois kuvasta, mutta parin sekunnin jalkeen, kun valikko ké&yn-
nistyy, Nalle nayttaytyy oikeasta kulmasta, heiluttaa ja palaa takaisin ruudun ulkopuo-

lelle.

Ensimmainen peli, eli arvuutus-peli, joka liittyy Nallen aamu -ohjelmaan, oli jo val-
miiksi suunniteltu, kuvattu ja leikattu, joten siihen ei tarvinnut keksid juurikaan lis&a
lisaspiikkejé tai —videoita. Nallen aamu -ohjelmassa on taustalla musiikki, jonka péélle
juontaja puhuu ja tatd musiikkia kaytin myos pelissé. Pelia varten videot leikattiin osik-

si, musiikki otettiin pois ja juontaja spiikkasi tarvittavat spiikit uudestaan, jotta pelin
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koostaminen onnistuisi. Sain leikatut videot ja juontajan spiikit erikseen. Niiden pohjal-

ta 1ahdin koostamaan pelia.

Katsoin Nallen aamu -ohjelmia uudestaan, jotta muistin, missa jarjestyksessa mikékin
tapahtuu ja missé kohtaa juontaja toivottaa huomenet ynna muut Nallelle. Tein pelista
mahdollisimman samanlaisen kuin tv-ohjelma. Ainoa ero ohjelmaan on, ettd juontaja
kysyy lapselta Nallen pantomiimiesityksen jélkeen: ”Arvaatko, milld Nalle haluaa leik-
kig?”, tamén jalkeen puhekuplat ilmestyvat uudestaan ja lapsen taytyy klikata oikeaa
puhekuplaa, jossa on Nallen esittdmé valine, ruoka tai soitin. Tarvitsin myos niin sanot-
tuja pahoitteluspiikkeja: “Ei ihan, kokeile jotain toista tavaraa.” N&ma soivat silloin,

kun lapsi valitsee vaaran puhekuplan.

Seuraavaksi aloin suunnitella piiloleikin spiikkeja ja videoita. Mietin kauan, halusinko
Nallen olevan kuvana vai videona laatikon takana. Koska toiveena oli mahdollisimman
interaktiivinen peli, paatin kayttaa videoita. Tarvitsin siis videon, jossa Nalle kyykistyy
laatikon taakse. Videossa Nalle vilkuttaa ja kyykistyy laatikon taakse. Tamén jalkeen
tarvitsin videon, jossa Nalle on aluksi kyykyssé ja hyppéé laatikon takaa pystyyn. Nal-
len nayttdytyminen kuvattiin kahdella tapaa. Toisessa Nalle nousee laatikon takaa, vil-

kuttaa ja nauraa. Toisessa videossa Nalle nousee pystyyn ja taputtaa iloisesti.

Néiden videoiden lisaksi tarvitsin muutaman spiikin piiloleikkiin. Ensiksi halusin juon-
tajan spiikkaavan: "Nallea ei ndy misséan, mihinkéhan se on oikein mennyt?” Tamén
jalkeen Nalle hyppaé laatikon takaa ja juontaja spiikkaa: ”Siindhan siné oletkin! Mutta
minne sind nyt menet?” Nalle kyykistyy laatikon taakse ja laatikot vaihtavat paikkaa.
Kun laatikot ovat vaihtaneet paikkaa, juontaja sanoo: ” No nyt laatikot vaihtoivatkin
paikkaa. Minkaés laatikon taakse Nalle piiloutuikaan? Loydatkod oikean laatikon?” Téssa
vaiheessa laatikot muuttuvat klikattaviksi ja lapsi voi valita mielestdan oikean laatikon.
Jos laatikko on vé&ard, juontaja spiikkaa: “Eipas ollutkaan sielld, kokeile jotain toista
laatikkoa.” tai jonkin samantapaisen spiikin vaihtelevasti. Jos laatikko on oikea, Nalle
hyppaa esiin ja juontaja onnittelee: ”Hienoa l0ysit Nallen!” Peli paattyy ja juontaja sa-
noo: ”Haluatko leikki& piilosta uudestaan, arvuutella vai rakentaa torneja?” Pelinappulat
ilmestyvat alhaalta siind jarjestyksessd, kuin juontaja ne spiikkaa. Tama tapahtuu joka

pelin lopussa.
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Viimeisessé pelissé lapsen tehtavé on rakentaa torneja. Ainoa video, jonka tahan peliin
tarvitsin, on sama jokaisen torninrakennuspelin alussa. Videolla Nalle kavelee turhautu-
neen nakdisend ympariinsa. Ymparilla tornit ovat kaatuneet ja palikoita on ympaarinsa.
N&ma lisasin kuvana videon padlle. Juontaja spiikkaa: ”Oivoi, tornit ovat kaatuneet.
Voisitko auttaa Nallea kokoamaan tornit uudelleen?” Tama jalkeen kuvaan ilmestyy
nuoli, jota klikkaamalla paasee itse torninrakennukseen. Torninrakennuksessa on tornin
pohja erivarisiné palikoina, palikat ympérilla ja juontaja spiikkaa: "Raahaa palikat sa-
manvariseen kohtaan tornissa.” Kun lapsi on raahannut palikat oikeisiin kohtiin tornis-
sa, juontaja onnittelee: ”Siitdhdn tuli hieno!” tai vastaavanlainen kehu. Peli paattyy ja

juontaja sanoo: ”Haluatko rakentaa torneja uudelleen, leikkia piilosta vai arvuutella?”

5.5 Grafiikat ja pelin koostaminen

Graafinen ilme Nallelle oli luotu jo valmiiksi. Grafiikkaa voi ndhd& Nallen aamu

-ohjelmassa. Néit4 valmiita grafiikoita hyédyntden minun piti suunnitella alkuvalikko ja
tarvittavat objektit. Tarvittavia objekteja olivat laatikot, tornit, palikat ja napit. Grafii-
koiden taytyi olla samantyylisié, kuin ohjelmassa kaytettavat grafiikat. VValmiita grafii-

koita olivat siis puut, pilvet, puhekuplat ja kaikki puhekuplissa nédhtévat tavarat.

Alkuvalikkoon suunnittelin yksinkertaiset napit (Kuva 10). Nappien tuli olla selkeét ja
yksinkertaiset, ettd ne erottuvat myds puhelimen naytolta. Arvuutusleikkinapissa kaytin
arvuutusleikisséa kaytettavaa puhekuplaa ja lapasia. Piiloleikissa kaytin laatikoita, joiden
taakse Nalle piiloutuu ja torninrakennuspelissé kaytin palikoita. Piirsin napit kéyttéaen

Adobe Illustrator-vektorigrafiikkaohjelmaa.

X ODEE '

Kuva 10. Nalle-pelissa kaytetyt pelinapit
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Alkuvalikossa on ohjelmassa nahtavia pilvia ylhaalla ja kuusia alhaalla (Kuva 11).
Tausta on valkoinen sen vuoksi, ettd Nalle-video on kuvattu valkoisella taustalla ja
kaikki objektit taytyy laittaa videon péélle. Mink&&n muun vérinen tausta ei siis tullut
kyseeseen. Nappien pohjana on Nallen aamusta tutut lehtipuut, jotka ilmestyvét alareu-
nasta juontajan spiikatessa kyseiset napit. Alkuvalikossa ei ole mahdollista painaa kuin
nappeja. Arvuutusnappia painettaessa puut, napit, pilvet, ruohikko ja video liukuvat
taustalta pois ja peli siirtyy satunnaisessa jarjestyksessd yhteen neljéstatoista arvuutus-
pelista. Samalla tavalla tapahtuu klikatessa piilo- tai torninrakennusnappia, paitsi tornin-
rakennuksessa peli siirtyy aina samaan alkuvideoon. Torninrakennusvideon jalkeen peli

siirtyy samaan tapaan satunnaisessa jarjestyksessa yhteen 17 torninrakennuksesta.

F
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Kuva 11. Nalle-pelin alkuvalikko

Arvuutusleikkiin minun ei itse tarvinnut piirtdd mitaan. Kaikki objektit olivat jo valmii-
na. Kun arvuutusnappia on klikattu, peli alkaa videosta, jossa Nalle ilmestyy ruutuun ja
juontaja toivotta Nallelle huomenet. Juontaja kysyy Nallelta, mitd h&n haluaa tehda ja
ruutuun ilmestyvét spiikin mukaisessa jarjestyksessa juontajan luettelemat esineet pu-
hekuplissa (Kuva 12). Video on pysahdyksissé siihen asti, kunnes kaikki puhekuplat
ovat ilmestyneet ja juontaja sanoo: ”Arvuutellaan!” Tdéman jalkeen puhekuplat tippuvat
alas ja peli siirtyy seuraavaan videoon, jossa Nalle esittdd pantomiimina tekemisensa.
Juontaja kysyy: ”Arvaatko, mitd Nalle haluaa tehdd?”, video pyséhtyy ja samat puhe-
kuplat ilmestyvat nékyviin. Nyt puhekuplat ovat klikattavia.
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Vééraa puhekuplaa klikatessa juontaja pahoittelee ja kehottaa lasta kokeilemaan jotain
toista tavaraa. Oikeaa kuplaa klikatessa kuuluu oikeindéni ja peli siirtyy viimeiseen vi-
deoon, jossa Nalle hakee tavaran oikeasti ja leikkii sill4. Juontaja hyvéstelee Nallen:
”Hei hei Nalle!” ja peli paattyy. Nallen aamussa kéytetty musiikki soi taustalla niin
kauan kunnes video pyséhtyy ja juontaja spiikkaa: “Haluatko arvuutella uudestaan,

leikki& piilosta vai rakentaa palikoilla?”.

Kuva 12. Arvuutuspelissé ilmestyvét puhekuplat

Piiloleikkiin piirsin Illustratorilla samannakaiset laatikot, joita nd&hdaan Nallen aamu

-ohjelmassa. Ylareunassa on muutama pilvi. Taustalla ei jalleen voinut olla mitaén eri-
koisia elementtejd, koska pelissé on video, jossa on valkoinen tausta. Piiloleikkeja on
15. Viidessa piiloleikissa Nalle on alussa piilossa vasemman laatikon takana, viidessa
oikean takana ja viidess&d keskimmaisen takana. Laatikoita ei alussa pysty klikkaamaan.
Kun laatikot ovat kerran vaihtaneet paikkaa, laatikot muuttuvat klikattaviksi. Klikatessa

oikeaa laatikkoa kuuluu oikein&ani ja Nalle ilmestyy laatikon takaa (Kuva 13).
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Kuva 13. Nakyma piiloleikisté lapsen 10ydettya oikean laatikon

Torninrakennuspeli alkaa aina samasta videosta, jossa Nalle kdvelee ja palikoita on kaa-
tuneena sen ympérilla. Juontajan kysyttyd, haluaako lapsi auttaa Nallea, kuvaan ilmes-
tyy nuoli, jota klikkaamalla siirrytd&n satunnaisesti valittuun peliin. Torninrakennuspe-
lejd on 17. Jokaisessa on erilainen torni rakennettavana. Taustalla on jalleen pilvi& ja
kuusia. Keskelld on tornin pohja, josta lapsi nékee minka varinen palikka hénen tulee
raahata siihen kohtaan (Kuva 14). Palikat ovat reunoilla ja ne menevét ainoastaan sa-
manvariseen kohtaan tornissa. Riittd4 kun raahaa palikan koskettamaan samanvaristd
neliotd, niin palikka lukkiutuu oikeaan kohtaan tornissa. Tamén jalkeen palikkaa ei voi
enda liikuttaa. Kun kaikki palikat ovat oikeilla paikoillaan, juontaja onnittelee ja peli

paattyy.
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Kuva 14. Torninrakennuspeli

Varityskuvia tein yhden ja aion jatkossa tehda niita vielé lisaa (Kuva 15). En laittanut
peliin vield varityskuvakohtaa, koska varityskuvat tulevat alkujuontoon, joka tulee en-
nen varsinaista alkuvalikkoa. Tdma alkujuonto toteutetaan myéhemmin, jolloin siihen
liitetd&n my0os varityskuvavalilehti. Toteutan varityskuvat ennen kuin peli julkaistaan.
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Kuva 15. Adobe Illustratorilla piirtdmani varityskuva
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6 KAYTETTAVYYSTESTAUS PAIVAKODISSA

6.1 Tutkimusmenetelma

Kun sain pelini valmiiksi, menin testaamaan pelid samaan paivékotiin, missé olin suorit-
tanut esitutkimuksen. Testin tarkoituksena oli saada selville, mitd mieltd lapset olivat
pelistd, mik& siind toimii ja mik& ei. Halusin my6s saada selville, onko pelissa jotain
ongelmallisia, liian vaikeita tai epaselvid kohtia. Soitin pdivakotiin etukéteen ja pyysin
paivakotihoitajia varmistamaan lasten vanhemmilta, ettd saan toteuttaa testin lasten

kanssa. Pyysin heiltd myos rauhallisen huoneen, jossa on tietokone ja internetyhteys.

Ennen varsinaista testausta pitdisi suorittaa pilottitestaus, jossa voidaan korjata testiky-
symyksid, testata laitteiden toimivuus ja katsoa testauksessa kuluva aika. Ajanpuutteen
vuoksi minun ei ollut mahdollista toteuttaa pilottitestausta. Kaytin tutkimusmenetelmé-
nd kayttdjan havainnointia, joten varsinaisia testitehtdvia ei ollut eikd niita tarvinnut
testata etukdteen. Kayttdjan havainnoinnissa lapselle ei anneta mitéén tehtévia tuotetta
testatessa, vaan lapsi saa kdyttaa tuotetta vapaasti. Itse tarkkailin vieresta testin etene-
mista ja tein muistiinpanoja. Pyrin olemaan vaikuttamatta lapsiin millaan tavalla ja an-
noin heidan pelata pelia rauhassa. Olin kuitenkin vieressd mahdollisten ongelmakohtien

selvittamista varten.

Kéytossani oli tietokone ja tablet. Kéytin myds hymidmittaria, jolla arvioin lasten en-
nakko-odotuksia pelid kohtaan ja lopullisia tuntemuksia pelin jalkeen. Pyysin lapsia
osoittamaan hymidmittarista sitd naamaa, mik& kuvastaa heidadn odotuksiaan Nalle-
pelista. Pelin jalkeen ndytin hymio6ité uudestaan ja pyysin tekeméan saman toteutuneesta

hauskuudesta.

6.2 Testin suoritus

Testaus suoritettiin Pikkolan péivakodin Kissankapala-osastolla. Testihuone oli toisessa

paéssa taloa, missé lasten oma alue oli. Talla varmistettiin, etta testi saatiin suoritettua

rauhassa ilman keskeytyksid. Huone oli lapsille tuttu ja turvallinen, jossa he olivat en-
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nenkin kéyneet. Laboratoriossa suoritettu testaus olisi lapselle luultavasti pelottava

paikka.

Testattavia lapsia oli kuusi ja he olivat i4ltdédn 3—4-vuotiaita. Tyttoja ja poikia oli mo-
lempia kolme. Kaksi pojista oli kolmevuotiaita ja kaikki muut olivat neljdvuotiaita. Tie-
sin jo etukateen, ettd lapset olivat kayttaneet ainakin jonkin verran tietokoneita ja tablet-
teja. Pyysin lapset yksi kerrallaan testihuoneeseen, jossa testaus suoritettiin. Testihuo-

neessa oli muutama penkki ja poydalld tietokone.

Ennen testin aloittamista juttelin lapsille leppoisasti ja yritin saada heidan jannityksensa
katoamaan. Kerroin, minka takia olin sielld ja missa lapset saivat auttaa minua. Kyselin,
muistavatko he viime kdyntiani ja kerroin ettd tdmaé liittyi samaan asiaan. Yksi lapsista
ei ollut paivakodissa silloin, kun k&vin ensimmaisen kerran sielld. Hanelt4 kysyin erik-
seen tietokoneen kayttokokemuksia ja tiesikd han Nallen. Kerroin kaikille, ettd tulin
nayttdmaan heille Nallen aamusta tutun Nallen tietokonepelin ja he saisivat pelata sité

omaan tahtiin ja kertoa sen jélkeen mielipiteensa siita.

Né&ytin ennen testia hymiomittaria lapsille ja pyysin heitd valitsemaan sen hymion, mika
kuvastaa heidén odotuksiaan pelin suhteen. Hauskuus- ja hymidmittari mittaavat samoja
asioita, mutta koska testattavat lapset olivat 3—4-vuotiaita, hauskuusmittarin kaytto olisi
ollut turhan haasteellista. Hymion valitsemisen jélkeen ké&ynnistin pelin ja kerroin, etta
he voivat pelata pelid nyt rauhassa hetken aikaa. Muita ohjeita en antanut. Annoin jokai-
sen lapsen pelata pelid noin 10 minuuttia. Tarkkailin vierestd lasten ilmeitd, eleitd ja

reaktioita ja kirjasin niitd muistiin.

Kun 10 minuuttia oli kulunut, kerroin lapsille ettd he voivat nyt lopettaa pelaamisen.
Taman jalkeen kyselin lapsilta mitd mieltd he olivat pelistd, oliko se kiva vai tyhma.
Kysyin myods, miké kolmesta pelista oli kaikkein kivoin ja oliko joitain vaikeita peleja
tai kohtia. Kysyin myos, oliko juontajan ohjeita helppo kuunnella ja olivatko ne tar-
peeksi ymmarrettavid, ettd he tiesivat mité piti tehdéd. Lopuksi kysyin, pelaisivatko he
pelid uudelleen. Kysymysten jalkeen ndytin hymidmittaria vield uudestaan ja pyysin

heitd arvioimaan, kuinka kiva peli oli.
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6.3 Testin tulokset ja niiden analysointi

Koko testin ajan tarkkailin lapsia ja kirjoitin mahdollisimman paljon muistiin heidan
ilmeistddn ja huomaamistani ongelmakohdista. Tarkkailin myds, missa kohtaa lapset
hymyilivat ja mit& pelissé juuri silloin tapahtui. Pyrin myos katsomaan mahdollisia kyl-
lastymisen merkkeja. Olin jo etukateen miettinyt, olisiko hymidmittarin kdyttd ndin pie-

nilld liian haastavaa ja saisinko siitd mitaan kunnollista hyotya.

Hymiomittarin k&yttd osoittautui hankalaksi, eivatka lapset tdysin tuntuneet ymmarta-
van sitd. Oli my0s erittdin haastavaa selittdd, miksi heidan piti valita joku hymidista ja
miten heidan kuuluisi valinta tehd&. Lapset eivat tuntuneet ymmaértavan sanaa ”odotus”
tassda merkityksessé. Kerroin, ettd valinta kuuluisi tehdd sen mukaan, kuinka kiva lapsen
mielest& peli voisi mahdollisesti olla. ”Olisiko se ihan huono, niin ett4 suupielet kaanty-
vat ndin alas (surullisin naama), vai olisiko se niin superkiva, ettd hymy leviaa korviin
asti (iloisin naama)?” Kolmevuotiaat pojat valitsivat keskimmaisen naaman ja loput
joko toiseksi iloisimman tai iloisimman naaman (Liite 3). Myos testin jalkeen joidenkin
lasten oli vaikeaa arvostella, kuinka kiva peli oli. Kaikkien paitsi yhden lapsen mieli ei
muuttunut pelin jalkeen (Liite 4).

Kolme lapsista pelasi pelia tietokoneella. Kaksi heisté oli kayttanyt tietokoneita jonkin
verran ja yksi ei ollenkaan. Kolmevuotias poika, joka ei ollut kayttanyt tietokonetta iki-
n&, oli hieman hdmmentynyt pelin alkaessa. Han ei selvéstikddn ymmaértanyt, mitd ta-
pahtui ja mitd hanen odotetaan tekevan. Kun alkuvalikon napit olivat ilmestyneet, han
vain tuijotti nayttoéd hiljaa. Kerroin, ettd han voi nyt valita pelin, mitd haluaa pelata.
Poika osoitti piiloleikkia sormellaan. Kerroin, ettd han voi hiirtd liikuttamalla ja klik-
kaamalla valita kyseisen pelin.

Kolme lapsista kéytti testaukseen tablettia. Kaksi heistd oli pelannut tabletilla useasti,
kun taas yksi ei ollut iking kayttanyt tablettia eik& tietokonetta. Tabletin k&ytt6 oli help-
po opettaa hanelle, mutta koska hén ei selvastik&dan ollut pelannut pelej& aiemmin, hé-
nen oli vaikea ymmartdd mita hanen kuului tehdd, varsinkin alkuvalikossa. Parille muul-

lekin lapselle piti neuvoa alkuvalikossa, ettd heidan kuului klikata haluamaan pelid.
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Piiloleikissd muutama lapsista 10ysi Nallen heti ensimmaiselld kerralla oikeasta laati-
kosta. He selvasti keskittyivat ja pystyivat seuraamaan laatikoita vaihdon ajan. Muuta-
ma lapsista oli selvasti innoissaan, kun lI6ysi Nallen. Muutama ei jaksanut keskittya ja
klikkaili laatikoita vuorotellen jo ennen kuin niitd edes pystyi klikkaamaan. Huomasin,
ettd muutama lapsi hymyili aina nédhdessaan Nallen kurkkaavan laatikon takaa. Heidan
I6ydettyadn Nallen, he valitsivatkin piiloleikin heti uudestaan ja pelasivat sita innois-

Saan.

Huomasin piiloleikissd muutaman epdkohdan. Kun laatikot ovat vaihtaneet paikkaa,
juontaja kertoo: ”No nyt laatikot vaihtoivatkin paikkaa. Minkéas laatikon taakse Nalle
piiloutuikaan. Loydatkod oikean laatikon?” ja vasta tdmén jélkeen laatikoita voi klikata.
Lapset yrittivat klikata laatikoita jo paljon aiemmin ja selvésti turhautuivat, kun mitaan
ei tapahtunut. Muutaman kerran lapsi oli 10ytanyt oikean laatikon, klikkasi sit4, mutta
koska se ei ollut vield klikattava ja mitaan ei tapahtunut, han valitsi toisen laatikon. Toi-
sen laatikon valittuaan, laatikko olikin véara ja lapsi alkoi klikkailla laatikoita miten
sattuu. Tamé taytyy siis muuttaa ja tehdd laatikoista klikattavat heti vaihdon jélkeen.
Huomasin myos, etté spiikit saattavat mennd paallekkéin jos laatikoita klikkailee liian
nopeasti. Tah&nkin taytyy tehdd muutos, etté vain yksi spiikki voi olla kerrallaan p&alla.

Arvuutusleikki tuntui selvasti joidenkin lasten mielesta liian pitkélta. Pari lasta alkoi
kesken pelin vilkuilla ympaérilleen, eiké keskittynyt seuraamaan pelid. He eivat myos-
kaan osanneet valita oikeaa puhekuplaa heti ja yksi painoikin kaikkia puhekuplia, koska
ei selvasti ymmartanyt mitd hanen kuului valita. Muutaman jalka liikkui musiikin tah-
dissa, he hymyilivat ja seurasivat tarkkaavaisesti Nallen tekemisid. Melkein kaikki lap-
set saivat ensimmaiselld kerralla arvattua oikein, mitd Nalle teki ja osasivat klikata oi-
keaa puhekuplaa.

Ongelmakohtana tassa oli selvésti kohta, jossa puhekuplat ilmestyvét ensimmaéisen ker-
ran nékyviin. Tassa juontaja kyselee Nallelta, mitd Nalle haluaisi tehdd ja hanen luette-
lemassaan jarjestyksessa tavarat ilmestyvét puhekuplissa ndytolle. Ne j&&vat siihen niin
kauaksi aikaa, kunnes juontaja sanoo: “Arvuutellaan!”. Té&ssa kohtaa monet lapsista
koittivat painaa puhekuplia ja ihmettelivat miksei mitdén tapahdu. Tahan korjauksena

pitéé siis toteuttaa puhekuplien ilmaantuminen siten, ettd kun juontaja mainitsee tava-
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ran, puhekupla kdy ruudussa, mutta palaa saman tien takaisin ndkymattomiin. N&in lapsi
tietdd, ettei kohdetta kuulu klikata.

Torninrakennuspelissé 10ytyi heti ongelmakohta, ennen kuin peli ehti edes alkaa. Ennen
varsinaista pelia on video Nallesta kdvelemassa kaatuneiden tornien ymparilla. Kun
juontaja on spiikannut: ”Voisitko auttaa Nallea kokoamaan tornit uudelleen?”, video
pysahtyy ja Nallen paélle ilmestyy nuoli, jota klikkaamalla péésee peliin (Kuva 16). Yli
puolet lapsista meni hamilleen, eika tiennyt mitd heidan kuuluisi tehda. Pari yritti alkaa
siirrella Nallen ympérilla olevia palikoita. Téssé vaiheessa kerroin, ettd heidan kuului

painaa nuolta, ettd peli menisi eteenpéin.

Kuva 16. Torninrakennuspelid edeltédva video

Itse torninrakennuksessa ei tuntunut olevan mitadn ihmeellisid ongelmia, paitsi parilla
lapsista, jotka testasivat pelid koneella eivéatkd osanneet kayttaa hiirtd. Minun piti opas-
taa, kuinka hiirelld raahataan objekteja. Taman jalkeen heilldkin sujui hyvin. Parilla
lapsella oli vaikeus hahmottaa tiettyja vareja. Yhdelld tyt6lla meni oranssi ja punainen
sekaisin ja han raahasi ne vaariin kohtiin tornissa. Yksi poika osoitti vihreda palikkaa ja
kertoi, ettei tiennyt mihin se kuului. Pyysin hénté jattamaan sen viimeiseksi ja katso-

maan loytaisik6é han lopuksi sille paikan.
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Oli oikeastaan hyva, ettd yhdelld tytoistd meni punainen ja oranssi palikka sekaisin.
Taman vuoksi huomasin, ettd en ollut tehnyt minké&anlaista virheilmoitusta siité, jos
jotakin palikkaa koettaa laittaa vaaraan kohtaan. Tytt oli mielestddan saanut palikat oi-
kein ja oli ihmeissadn, kun mitdan ei tapahtunut. Pyysin tytt6d tarkastamaan punaisen ja
oranssin palikan paikan. Téhan peliin taytyy siis ehdottomasti vield lisata virheilmoitus,
joka ilmoittaa lapselle, ettd palikka on vaara. Palikka voisi myos palata takaisin alkupis-
teeseensd, jotta lapsi varmasti ymmartédd miké palikka oli vaara. Muuten lapset osasivat

hyvin ja nopeasti siirrell& palikat oikeisiin kohtiin.

Kysellesséni lapsilta pelin paatyttya, mitd mieltd he olivat pelistd, kaikkien mielesta se
oli ollut kiva. Yhden mielesta kaikki pelit olivat yhta kivoja, kahden mielesté torninra-
kennus oli paras ja kolmen mielesté piiloleikki oli kivoin. Ohjeet olivat kaikkien mieles-
ta4 hyvét ja niitd kuunnellessa pystyi seuraamaan pelida hyvin ja toimimaan niiden mu-
kaan. Kun kysyin, oliko peli helppo, melkein kaikki vastasivat ettd oli. Taman jalkeen

kysyin, oliko peli liian helppo. "Ei ollut liian helppo, se oli sopivan helppo.”

Pelissa ei ollut vaikeita kohtia muiden, kuin yhden pojan mielestd. Tama oli kolmevuo-
tias poika, joka ei ollut kayttanyt tietokonetta, eika tablettia aiemmin. Hanen mielestéén
palikoiden raahaaminen torniin oli vaikeaa, koska hénesta tuntui etteivat palikat valilla
liikkuneet. Tdma johtui siitd, ettei poika osannut kayttéa tablettia ja hanen koko katensa
oli ruudun p&éll4d samaan aikaan, kun h&n yritti liikuttaa sormella palikkaa. Han oli
myds ainoa, joka sanoi, ettei haluaisi pelata pelida uudelleen. Poika kertoi, ettei jaksaisi

pelata uudestaan. Kaikki muut sanoivat, ettd haluaisivat pelata pelia uudestaan.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyoni tavoitteena oli tutkia, millaiset pelit soveltuvat 3—4-vuotiaille lapsille ja
tarkoituksena selvittdd, mitd he tarvitsevat pelissadn ja niiden pohjalta suunnitella ja
toteuttaa Nalle-peli Pikku Kakkosen nettiin. Sain selville tutkimieni asioiden ja paivéko-
tikyselyni jélkeen, ettd lapset pitévat peleistd, joissa on vaihtelevuutta ja tuttu hahmo.
Lapsi valitsee todenn&kdisemmin sen pelin, jossa on tuttu hahmo. Ja koska monet lapset
katsovat Nallen aamua, jonka hahmo on heille tuttu, tekee se todennékdisemmaksi sen,
ettd he valitsevat Nalle-pelin. Pelien tulee olla selkeitd, yksinkertaisia ja lapsen silmaa
miellyttavid. Esikyselyni auttoi minua ymmartdmaan pienen lapsen ajattelua, toimintaa
ja mieltymyksia ja tdman pohjalta oli myds helpompi jatkaa pelin tekemista ja suunni-
tella k&ytettavyystestausta.

Opinnaytetyon alussa kerroin yleistietoa lapsista ja mediasta. Mielesténi tdma oli tarkeé
0sa opinnaytetyotd, koska pelit ovat yksi suurimmista median l&hteistd lapsille. Media
on muuttunut viimeisen 30 vuoden aika suunnattomasti. Muutoksen vauhti kiihtyi 1990-
luvun alussa ja toi mukanaan pelikonsolit koteihin. Taman my6té digitaaliset pelit ovat-

kin lisadntyneet.

Digitaalisilla peleilld on paljon positiivisia vaikutuksia. Niistd voi oppia eri asioita ja
niit4 voidaan k&yttad opetustilanteissa. Naiden liséksi peleihin liittyy my0ds negatiivinen
puoli. Liiallinen pelaaminen voi aiheuttaa riippuvuutta ja erilaisia fyysisia ja henkisia
oireita. Pelejd pelataan paljon ja yhd nuoremmat pelaavat tietokoneilla, tableteilla ja
kannykoillad. Aluksi olin ihmeisséni siitd, ettd tehtdvanani olisi suunnitella peli 3-4-
vuotiaille lapsille. Mietin, pelaavatko niin nuoret lapset edes ja osaavatko he kéayttaa
koneita. Yllatyin, kuinka moni pieni lapsi pelaa erilaisia pelejd. Medialapsuuden myoté
peliteollisuus on saanutkin uuden kohderyhman, koska myds perheen pienimmat ovat

alkaneet pelata.

Yhtend suurena osana opinnaytetyotani oli selvittad, miten kéytettavyys otetaan huomi-
oon lasten peleissa ja erityisesti kuinka kaytettdva pelistani tuli. Ennen kuin pystyin
suunnittelemaan testidni tai sen toteutusta, piti ottaa selvéa yleisesta kéytettavyydesta ja
kéytettavyystestauksesta lasten kanssa. Avasin nditd asioita opinndytety6ssani ennen
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kuin kerroin omasta testauksestani. Kéaytin paljon Johanna Héysniemen neuvoja testa-

uksessa ja niisté oli suuresti apua.

Mielestani Nalle-peli onnistui hyvin ja se soveltuu 3—4-vuotiaille lapsille. Aluksi oli
haastavaa miettid pelin vaikeusastetta. Uskon kuitenkin, ettei peli ole liian helppo pie-
nille lapsille ja niinh&n he itsekin sanoivat. Huomasin my®os, etta vaikka peli on helppo,
siind on myos vaikeampia ja keskittymista vaativia tehtévid. Esimerkiksi piiloleikissa
pitdd keskittyd ja pystyd seuraamaan vaihtuvia laatikoita. Mielestdni suunnittelemani
piiloleikki ja torninrakennuspeli olivat oikeita valintoja pienille lapsille. Ne ovat muka-

via, lyhyité ja opettavaisia.

Jos jotain tekisin toisin, olisin voinut tehda piiloleikeistd eritasoisia. Osa olisi voinut
olla sellaisia, jossa olisikin nelja laatikkoa ja néin haastavuus kasvaisi. Osassa olisi
my0s voinut laatikoiden paikanvaihto tapahtua nopeammin. Lapsi voisi valita haluaako
han pelata helpompaa vai haastavampaa pelid. Aluksi han voisi pelata helppoja ja siirtya
sen jalkeen haastavampiin tasoihin. Talla myos ehkaistéisiin se, ettd lapsi kyllastyy pe-

liin. Pelissa olisi enemman vaihtelevuutta ja mahdollisuus kehittya.

Tietysti tdmé& voisi olla myos jatkokehitysidea. Jos pelid halutaan kehittdd pidemmalle,
voisi tdmé olla hyva idea siihen. Torninrakennuspelid voisi muuttaa haastavammaksi
lisadmalla siihen esimerkiksi aikaraja. Lapselle annetaan esimerkiksi 15 sekuntia aikaa
laittaa kaikki palikat oikeille paikoilleen. Aikarajoituksia voisi olla muutamia. Joissain
aikarajoitusta ei olisi, joissain se olisi pitka ja joissain taas erittdin lyhyt, jolloin pelista
saataisiin haastava. Nalle-peliin voisi lisdtd myds kokonaan uusia pikkupelejd, jolloin

varmistetaan se, etté lapsi haluaa jatkossakin pelata Nalle-pelié.

Kéytettavyystestauksesta oli erittdin suuri apu. Sain selville asioita, joita en muuten olisi
ajatellut. Loysin muutaman ongelmakohdan, jotka aion korjata peliin ennen julkaisua.
Tastd huomasin konkreettisen hyddyn kaytettavyystestauksessa. Testauksessa oli omat
haasteensa, mutta se sujui silti hyvin. Ehk& vield paremmin hyddyn olisi saanut irti, jos
olisin kuvannut videokameralla testauksen. Olisin jalkeenpdin voinut tarkastella pa-
remmin lasten reaktioita. Onneksi kirjoitin koko ajan muistiinpanoja ja analysoin tulok-

set heti, kun olin tullut paivékodista kotiin.
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Kokonaisuudessaan projekti oli pidempi ja aikaa vievempi kuin olin ajatellut, mutta
pysyin aikataulussa ja sain tyon kunnialla p&atokseen. Opin paljon asioita kéytettavyy-
destd, kaytettavyystestauksesta ja erityisesti lasten peleista. Lasten pelien suunnittelu on
aivan erilaista kuin nuorten pelien. Pit4& ottaa huomioon lasten taidot ja rajoitukset ja
pitdd kohderyhmé koko ajan mielessa. Pelini julkaistaan helmikuussa 2014 Pikku Kak-
kosen nettiin, jonka jélkeen sita voi kayda sieltd pelaamassa tietokoneella, tabletilla tai

puhelimella.



59

LAHTEET

Clumsky, S. & Friedman, D. 2011. Insight Kids. Audience awareness: Connecting with
Kids. Luettu 5.11.2013.
http://www.insightstrategygroup.com/inspiration/files/downloads/2012/02/About-
Insight_Truth-Possibilities-Inspiration Kids-2012.pdf

Elava arkisto. 2013a. lltasadut. Luettu 24.11.2013.
http://www.yle.fi/elavaarkisto/haku/#/toimituksen%20koostama/lltasadut

Elava arkisto. 2013b. Pikku Kakkosen tunnukset. Luettu 24.11.2013.
http://www.Vle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku kakkosen tunnukset 4076.html#media=
4086

Elava arkisto. 2013c. Pikku Kakkosen tunnukset. Kuvankaappaus videosta. Katsottu
24.11.2013.

http://www.yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku_kakkosen_tunnukset 4076.html#media=
4086

Elava arkisto. 2013d. Pikku Kakkosen tunnukset. Kuvankaappaus videosta. Katsottu
24.11.2013.

http://www.vle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku kakkosen tunnukset 4076.html#media=
4086

Gilutz, S & Black, J. n.d. Designing for children. Luettu 29.10.2013.
http://www.designingforchildren.net/papers/shuli-gilutz-designingforchildren.pdf

Hoysniemi, J. 2005. Kéaytettdvyystestaus lasten kanssa. Teoksessa Ovaska Saila, Aula
Anne & Majaranta Pdivi (toim.) Kaytettavyystutkimuksen menetelmat. Tampereen
yliopisto, Tietojenkasittelytieteiden laitos B-2005-1. Luettu 20.10.2013.
http://www.cs.uta.fi/usabsem/luvut/17-Hoysniemi.pdf

Incgamers.com. 2013. Kuva 5.11.2013.
http://www.incgamers.com/2012/07/uk-moves-to-single-rating-system-today

Internet pelaamisen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen ympéristona. 2011. Luettu
21.10.2013.
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/424-internet-pelaamisen-ja-sosiaalisen-
vuorovaikutuksen-ymparistona

Kangas, S. Lundvall, A. & Tossavainen, T. 2009. Digitaaliset pelit pdhkindnkuoressa.
Liikenne- ja viestintdministerid Lasten ja nuorten mediafoorumi. Luettu 5.11.2013.
http://www.nettiguru.fi/pelit.pdf

Keinonen, T. 1998. Vuorovaikutteisen tuotteen kaytettdvyys. Taideteollisen
korkeakoulun julkaisu A21 Helsinki. 2.luvun lyhennelma: Routio, P. Luettu 27.10.2013.
http://www?.uiah.fi/projekti/metodi/058.htm

Lehtipuu, U. 2006. Ruuturitari ja digidonna — Lapsi matkalla mediaan. Helsinki: Werner
Soderstrom Osakeyhtio.


http://www.insightstrategygroup.com/inspiration/files/downloads/2012/02/About-Insight_Truth-Possibilities-Inspiration_Kids-2012.pdf
http://www.insightstrategygroup.com/inspiration/files/downloads/2012/02/About-Insight_Truth-Possibilities-Inspiration_Kids-2012.pdf
http://www.yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku_kakkosen_tunnukset_4076.html#media=4086
http://www.yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku_kakkosen_tunnukset_4076.html#media=4086
http://www.yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku_kakkosen_tunnukset_4076.html#media=4086
http://www.yle.fi/elavaarkisto/artikkelit/pikku_kakkosen_tunnukset_4076.html#media=4086
http://www.designingforchildren.net/papers/shuli-gilutz-designingforchildren.pdf
http://www.cs.uta.fi/usabsem/luvut/17-Hoysniemi.pdf
http://www.incgamers.com/2012/07/uk-moves-to-single-rating-system-today
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/424-internet-pelaamisen-ja-sosiaalisen-vuorovaikutuksen-ymparistona
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/424-internet-pelaamisen-ja-sosiaalisen-vuorovaikutuksen-ymparistona
http://www.nettiguru.fi/pelit.pdf
http://www2.uiah.fi/projekti/metodi/058.htm

60

Luhtala, K. Silvennoinen, I. & Taskinen, T. 2011. Nuoret pelissd: Tietoa kasvattajille
lasten ja nuorten digitaalisesta pelaamisesta ja rahapelaamisesta. Luettu 25.10.2013.
http://www.thl.fi/thl-client/pdfs/268fdb96-abe2-4a3d-889a-9b2e3374fa87

McQueen, M. 2011. Ready or Not.. Here Come Gen Z. Luettu 23.11.2013.
http://gallery.mailchimp.com/7e76a448cf2593e004d2ba2dc/files/Ready or not here c
ome Gen Z.pdf

Nielsen, J. 2010. Children’s Websites: Usability Issues in Designing for Kids. Luettu
27.10.2013.
http://www.nngroup.com/articles/childrens-websites-usability-issues/

Nielsen, J. 2012. Usability 101: Introduction to Usability. Luettu 23.11.2013.
http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/

Noppari, E. Uusitalo, N. Kupiainen R. & Luostarinen H. 2008. “Ma& oon nyt online!”
Lasten mediaympaéristd muutoksessa. Luettu 27.10.2013.
http://tampub.uta.fi/bitstream/handle/10024/65730/978-951-44-7293-0.pdf?sequence=1

PEGI. 2013. Luettu 24.11.2013.
http://www.pedi.info/fi/index/id/960

TechTerms.com. 2013. Luettu 23.11.2013.
www.techterms.com/definition/edutainment

User Behavioristics Research. 2013. Luettu 24.11.2013.
http://userbehavioristics.com/glossary.htm#game-usability

Wikipedia 2013. Pikku Kakkonen. Kuva 30.9.2013.
http://fi.wikipedia.org/wiki/Pikku Kakkonen

Yle yhtioné 2013. Julkinen palvelu. Luettu 30.9.2013.
http://yle.fi/yleisradio/julkinen-palvelu

Yle yhtioné 2013. Ylen historia. Luettu 23.11.2013.
http://yle.fi/yleisradio/ylen-historia



http://www.thl.fi/thl-client/pdfs/268fdb96-abe2-4a3d-889a-9b2e3374fa87
http://gallery.mailchimp.com/7e76a448cf2593e004d2ba2dc/files/Ready_or_not_here_come_Gen_Z.pdf
http://gallery.mailchimp.com/7e76a448cf2593e004d2ba2dc/files/Ready_or_not_here_come_Gen_Z.pdf
http://www.nngroup.com/articles/childrens-websites-usability-issues/
http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
http://tampub.uta.fi/bitstream/handle/10024/65730/978-951-44-7293-0.pdf?sequence=1
http://www.pegi.info/fi/index/id/960
http://www.techterms.com/definition/edutainment
http://userbehavioristics.com/glossary.htm#game-usability
http://fi.wikipedia.org/wiki/Pikku_Kakkonen
http://yle.fi/yleisradio/julkinen-palvelu
http://yle.fi/yleisradio/ylen-historia

61

LIHTTEET

Liite 1. Pikkolan pdivakodissa esitetyt kysymykset ja Nallen kuva.

1.
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14.
15.

Kéytatteko tietokonetta?

Pelaatteko tietokoneella peleja?

Pelaatteko paljon?

Saatteko pelata yksin vai vain vanhempien kanssa?
Missé sivustoilla pelaatte?

Oletteko pelanneet Pikku Kakkosen sivuilla?
Katsotteko Pikku Kakkosta?

Oletteko katsoneet Nallen aamua? (ndyté kuva alhaalta)
Mité tykkaatte Nallesta?

. Olisiko kiva pelata Nallen peli&?
. Miké on teidan lempipelinne? Miksi se?
. Millaiset pelit ovat kivoja?

. Onko teidan mielestanne jotkut pelit tyttGjen pelejd ja jotkut poikien peleja?

Mitkd/millaiset?
Kumpaa peli& pelaisitte mieluummin? (ndyta kuva: Liite 2)

Onko tarkedd, ettd pelin hahmo on tuttu jostain? Esimerkiksi tv-ohjelmasta

(muumi).




Liite 2. Pelikuvaparit.
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Liite 3. Kaytettdvyystestauksessa kéaytetty hymiomittari ja lasten odotukset pelin suh-

teen.
ODOTUKSET
poika 3v.
poika dv.
poika 3v,
DK O
" :
tytto dv.
tytto dv.
tytto dv.
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Liite 4. Kaytettdvyystestauksessa kaytetty hymidmittari ja lasten toteutunut hauskuus

pelin jalkeen.
TOTEUTUNUT HAUSKUUS
poika 3v.
poika dv.
poika 3v.

tyred dv.

tyttd 4w

POCOW

tyttd dv.

HOOO X
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