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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittdd Metropolia Ammattikorkeakoulun Innovaa-
tioprojekti-opintojaksolla suunniteltua oppimispelikonseptia péaivakotiympéaristoon. Konsepti
hyddyntaa aktiivisia RFID-tunnisteita (Radio Frequency Identification) ja pilvipalvelua.
Konseptin kayttokelpoisuutta paivakotiymparistossa arvioitiin tyontekijoiden palautteiden
perusteella. Opinnaytetyd tehtiin Metropolia Ammattikorkeakoulun sovelletun elektroniikan
tutkimus- ja kehitysyksikkd Electrian toimeksiannosta. Opinnaytetyén teko alkoi marras-
kuussa 2013 ja paattyi toukokuussa 2014.

Opinnaytetyon taustatutkimusta varten otettiin selvaa paivahoidon lainsaadannosta seka
valtakunnallisen varhaiskasvatussuunnitelman ja esiopetuksen opetussuunnitelmien sisal-
|6ista. Liséksi pureuduttiin pelien ja oppimisen yhteyden selvittdmisesta tehtyihin tutkimuk-
siin seka kartoitettiin oppimispelien kirjoa niin koti- kuin ulkomaiden osalta.

Tutkimus suoritettiin kahdessa vaiheessa. Aluksi haastateltiin kahdeksan paivakodin tyon-
tekijoitd. Ensin keskusteltiin oppimispelikonseptin ideasta ja ominaisuuksista, ja sitten kehi-
tysideoista ja tuntemuksista konseptin toimivuuden suhteen. Keratyn palautteen perusteel-
la kehitettiin konseptin ominaisuuksia ja luotiin kyselylomake, joka lahetettiin mukana olleil-
le paivakodeille. Lomakkeessa selvitettiin pilvipalvelun, oppimispelien, RFID-tunnisteiden
ja muiden ominaisuuksien tarpeellisuutta kunkin paivakodin kohdalla. Tutkimusmenetelmi-
na oli ensimmaisessa vaiheessa teemahaastattelu ja toisessa vaiheessa puoliavoin kysely.
Aineiston keraamiseen kului yhteensa nelja kuukautta.

Oppimispelikonseptin jatkotoimenpide-ehdotukset tehtiin péaivakotien vastauslomakkeista
keratyn aineiston perusteella. Vastauksista saatiin otannan koon pienuudesta huolimatta
arvokasta tietoa siitd, kuinka oppimispelikonseptin eri ominaisuudet soveltuisivat paivéko-
tiymparistoon. Pilviprofiiliin ja oppimispeleihin liittyneet ominaisuudet, kuten teemojen kayt-
t6 ja digitaalisen portfolion kerddminen otettiin hyvin vastaan. RFID-tunnisteiden kayttta
kasitellyt osio sai selkeasti heikoimman arvosanan. Suurimmiksi uhkiksi koettiin tyonteki-
jéiden valppauden heikkeneminen ja vanhempien kriittinen suhtautuminen tunnisteiden
avulla kerattavissa olevaan dataan.

Ennen pilotoinnin aloittamista on tehtava prototyyppi, jossa on huomioitava tassa tytssa
esiin nousseet seikat.

Avainsanat RFID-tunniste, hyvinvointiteknologia, oppimispeli, edutainment
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The goal of this thesis was to further develop a learning game concept for day-care envi-
ronment. It was an end product for the “Innovation project’-course at the Metropolia Uni-
versity of Applied Sciences. It utilises RFID (Radio Frequency ldentification) tags and a
cloud service. The usability of the concept was reviewed based on feedback given by day-
care professionals. The study was made as an assignment for Electria, an electronics re-
search and development unit at the Metropolia University of Applied Sciences. Work on
the study begun in November 2013 and ended in May 2014.

For background research, the national legislation on the child day-care and the national
curriculum guidelines on early childhood education and care and the preschool curriculum
were studied. In addition, researches on the connection between learning and gaming
were studied and various learning games made in Finland and abroad were benchmarked.

The research was done in two phases. First, employees in eight day-care units were inter-
viewed. The ideas and features of the concept, thoughts on their functionality and ideas on
their improvement were discussed. Based on the feedback received, features of the con-
cept were improved and a questionnaire was created. In the second phase, the question-
naire was sent to each day-care unit in which the interviews had been done. It contained
questions on the views of each unit on the functionality of the cloud service, learning
games and the RFID tags. The research methods used were a semi-structured interview
for phase one and a semi-open inquiry for phase two. Gathering the data took four months.

The plan for the further development of the concept is based on the replies of the employ-
ees. Regardless of the small number of replies, valuable data on the usability of the fea-
tures of the concept in a day-care environment was gathered. Features of the cloud ser-
vice and the learning games, such as the use of themes and the creation of a digital portfo-
lio, were lauded. The section about the use of RFID tags got the lowest grades. The great-
est concerns of the repliants were the decreasing vigilance of the employees and the criti-
cal view of the parents towards the data which could be collected from their children.

Before the pilot phase can be started, a prototype based on the results of the present
study needs to be made.

Keywords RFID-tag, Health informatics, learning game, edutainment
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1 Johdanto

Opinnaytetyd sai alkunsa Metropolia Ammattikorkeakoulun Innovaatioprojekti-
opintojaksolla. Kurssilla kahden projektiryhman tehtavana oli kehittaa kayttétarkoituksia
langatonta tunnisteteknologiaa ja pilvipalvelua hyddyntavalle kokonaisuudelle. Potenti-
aalisia kayttotarkoituksia syntyi muutama, joista yksi liittyi paivakotiymparistéén. Taman
opinnaytetyon tarkoituksena oli jalostaa paivakotiymparistolle suunniteltua oppimispeli-
konseptia eteenpéin yhteistydssa paivakotitydntekijoiden kanssa. Pelikonseptin paa-
ominaisuutena oli tiedon keraaminen lapsen toiminnasta pilvipalveluun siten, etta saa-
daan koostettua paivakodille ja lapsen vanhemmille tilastoja lapsen tiedollisesta, sosi-
aalisesta ja liikunnallisesta kehityksesta. Tilastot tukevat myos paivakotityontekijoita
heiddn havainnoissaan, mikd puolestaan auttaa tukemaan lapsen kehitysta tarvittaes-
sa.

Tyon alkuosassa perehdytaan paivahoidon lainsaadantoon seka paivakoti-ikaisten var-
haiskasvatus- ja esiopetuksen opetussuunnitelmien siséaltdon ja niissa maariteltyihin
sisélldllisiin orientaatioihin. Niiden jalkeen kasitelladn tutkimuksia, joissa on selvitetty
pelien vaikutusta oppimiseen, edutainment-termia seka neljadd oppimispelia ja niiden

ominaisuuksia.

Tyon keskiosassa kaydaan lapi Innovaatioprojekti-opintojaksolla suunniteltua oppimis-
pelikonseptin ideaa, tassa opinnaytetydssa kaytettya tutkimusmenetelmaa seka paiva-
kotitapaamisten pohjalta kehitettyja ominaisuuksia. Naiden lisaksi esitellaan luotu kyse-

lylomake ja perustellaan, miksi lomakkeen kyselymenetelmaksi valittiin puoliavoin.

Tyon loppuosassa kéasitellaan kyselylomakkeen vastaukset, analysoidaan niitd seka
esitetddn konseptin kehitykseen tarvittavia jatkotoimenpiteitd pilotointia varten. Oppi-
mispelikonseptin ominaisuuksien hyodyntaminen koettiin osassa paivakodeista paikoin
erittain haastavaksi, kun taas osa paivakodeista piti 1ahes kaikkia esitettyjd ominai-
suuksia hyvin tervetulleina. Esitettyyn ongelmaan saatiin analyysin myota vastaus, joka

ei kuitenkaan ollut yksiselitteinen.



1.1 PeopleNearMe

PeopleNearMe on vuoden 2012 marraskuussa Metropolia Ammattikorkeakoulun so-
velletun elektroniikan tutkimus- ja kehitysyksikdssa Electriassa kaynnistynyt ja joulu-
kuussa 2013 paattynyt TEKESIn (Teknologian ja innovaatioiden kehittamiskeskus) ra-
hoittama hanke, jossa selvitettiin vahavirtaisen aktiiviradiotunnisteen hyoédyntamista
l&hialueen tunnistamisessa ja kommunikoinnissa. Tunniste on yhdistetty [&hettimeen,
joka mahdollistaa toisten vastaavien laitteiden kanssa kommunikoinnin. L&hettimen
[6ytamat toiset RFID-tunnisteet (Radio Frequency ldentification) voi tallentaa pilvipalve-

luun.

Uuden kommunikointiulottuvuuden avulla sisétiloissa liikkuvat ihmiset voivat valittaa
[&histolla olevilla toisille ihmisille tai ymparistdssa oleville palveluille haluamaansa tietoa
itsestaan; liséksi taman tiedon avulla palveluita ja mainontaa voitaisiin kohdentaa pa-

remmin. Jarjestelma auttaisi ihmisia myds seurustelemaan enemman keskenaan.

Konseptista rakennettiin prototyyppi, jota testattiin oikeissa ymparistdissa loppukaytta-
jilla. Metropolian Innovaatioprojekti-opintojakso oli osa hanketta. Opiskelijoiden tehta-
vana oli suunnitella lisda mahdollisia sovelluksia, joissa RFID-tunnisteen, lahettimen ja
pilvipalvelun sisaltavaa tuotetta voitaisiin hyodyntaa. Myos konseptin kaupallista poten-
tiaalia ja kansainvalistymismahdollisuuksia selvitettiin; markkinatutkimus osoitti, etta

Kiina olisi otollisin paikka taman tyyppisille sovelluksille.

1.2 Innovaatioprojekti

Metropolia Ammattikorkeakoulun Innovaatioprojekti-opintojakso on viimeisen vuoden
opiskelijoille tarkoitettu opintojakso, jossa eri koulutusohjelmien opiskelijat muodostavat

ryhmid ja suunnittelevat ratkaisuja annettuihin aiheisiin.

13 opiskelijaa valittin  PeopleNearMe-projektiin. Joukko jaettin kahteen ryhmaan
ideoimaan mahdollisia kayttotarkoituksia. Ryhmét esittelivat ideansa toisilleen ja koos-
tivat parhaiden ideoiden joukosta kullekin ryhmalle teemoja, joihin ryhmat keskittyvat.
Paivakotikonseptin luoneen ryhman teemoiksi muodostuivat aluksi markkinointi ja sosi-

aalinen kanssakayminen; ryhman tehtavana oli kehittdd annetuista teemoista kaytto-



kelpoisia sovelluksia ja arvioida niihin liittyvia riskeja ja mahdollisuuksia. Projektin puo-
livalissé ideaksi nousi RFID-tunnisteiden hyédyntaminen paivakotiymparistdossa; poten-
tiaalinsa vuoksi ideaa saatiin jalostettua nopeasti eteenpdin, ja nelja viikkoa myéhem-
min suunnitelma oppimispelikonseptista oli valmis. Tassa opinnaytetyésséa on jatkoke-
hitetty opintojaksolla alkunsa saanutta suunnitelmaa toimivaksi konseptiksi.

2 Lasten paivahoidon suunnittelu Suomessa

Lasten paivahoidon yleinen suunnittelu, ohjaus ja valvonta kuuluvat opetus- ja kulttuu-
riministeridlle. Sosiaali- ja terveysministerid (STM) laatii Sosiaali- ja terveysalan lupa- ja
valvontaviraston (Valvira) kanssa tulostavoiteasiakirjan paivahoitoon liittyvien tavoittei-
den saavuttamiseksi sovittuaan tulostavoitteista opetus- ja kulttuuriministerion (OKM)
kanssa. Yksityisistd sosiaalipalveluista annetun lain mukaan yksityiseen lasten paiva-
hoitoon liittyvat tehtavat ja toimivalta kuuluvat opetus- ja kulttuuriministeriolle. (Laki
lasten paivahoidosta, 2012.)

2.1 Lasten varhaiskasvatussuunnitelman perusteet

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet on valtakunnallinen varhaiskasvatuksen ohja-
uksen valine. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden pohjana ovat valtioneuvoston
periaatepaatoksena hyvaksymat varhaiskasvatuksen valtakunnalliset linjaukset, jotka
siséltavat yhteiskunnan jarjestaman ja valvoman varhaiskasvatuksen keskeiset periaat-
teet ja kehittdmisen painopisteet. Suunnitelman perusteiden tavoitteena on edistaa
varhaiskasvatuksen yhdenvertaista toteuttamista koko maassa, ohjata sisallollista ke-
hittdmista ja luoda osaltaan edellytyksia varhaiskasvatuksen laadun kehittdmiselle yh-
denmukaistamalla toiminnan jarjestamisen perusteita (Lasten varhaiskasvatussuunni-

telman perusteet, 2005).

Yhdessa esi- ja perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteiden kanssa varhaiskas-
vatussuunnitelman perusteet muodostavat valtakunnallisesti lasten hyvinvointia, kas-
vua ja oppimista edistavan kokonaisuuden. Kunnilla on laajat mahdollisuudet organi-
soida varhaiskasvatuspalvelut perheita parhaiten palvelevalla tavalla. Kuntien erilai-

suuden vuoksi on tarkead, ettd jokaisessa kunnassa tarkennetaan varhaiskasvatuksen



kuntakohtaiset strategiset linjaukset, jotka otetaan huomioon varhaiskasvatussuunni-
telmia laadittaessa (Lasten varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2005).

2.1.1 Ohjaus jalinjaukset

Varhaiskasvatusta ohjataan sek& valtakunnallisilla etta kunnan omilla asiakirjoilla. Val-
takunnallinen ja kunnallinen ohjaus muodostavat prosessimaisen kokonaisuuden. Val-
takunnalliseen ohjaukseen kuuluvat lasten paivahoitoa ja esiopetusta koskevat lait ja
asetukset, varhaiskasvatuksen valtakunnalliset linjaukset, varhaiskasvatussuunnitel-
man perusteet seka esiopetuksen valtakunnalliset perusteet (Lasten varhaiskasvatus-
suunnitelman perusteet, 2005).

2.1.2 Kunnan varhaiskasvatussuunnitelma

Kunnan tekeman varhaiskasvatussuunnitelman lahtokohtana ovat valtakunnalliset var-
haiskasvatuksen perusteet. Kunta laatii oman varhaiskasvatussuunnitelmansa kunnan
kaytantdihin ja muihin suunnitelmiin sopivaksi. Suunnitelmaan sisaltyvat muun muassa
varhaiskasvatuksen palvelujen tuottamistavat, toimintamuodot ja niiden ominaispiirteet,
varhaiskasvatuksen laatujarjestelma, yhteistybkumppanit ja yhteistyon perusteet, tur-
vallisuussuunnitelma seka varhaiskasvatuksen toiminta-ajatus, arvot, paamaarat ja

tavoitteet (Lasten varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2005).

Naiden liséksi suunnitelmassa kaydaan lapi, kuinka sen soveltaminen ja konkretisoimi-
nen yksikdn varhaiskasvatussuunnitelmaksi luonnistuu, ja se sisaltaa myds kuvaukset
varhaiskasvatuksen toteuttamisesta, varhaiskasvatuksen, esiopetuksen ja perusope-
tuksen yhteistyon ja jatkumon rakentumisesta, kasvatuskumppanuuden ja vanhempien
osallisuuden toteuttamisesta seka lapsen varhaiskasvatussuunnitelman laatimisen ja
seurannan periaatteista (Lasten varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2005). Ku-
vassa 1 on esitetty prosessikaavio, josta ndhdaan varhaiskasvatussuunnitelman perus-
teiden, esiopetuksen opetussuunnitelman ja koulun opetussuunnitelmien yhteydet toi-

siinsa ja kaytannon toimintaan.
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Valtakunnallisen esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet (OPH)

Kuva 1. Esiopetuksen, varhaiskasvatuksen ja koulun suunnitelmien ja toiminnan yhteydet
(Helsingin varhaiskasvatussuunnitelma, 2007).

2.1.3 Yksikon jalapsen varhaiskasvatussuunnitelmat

Yksikon varhaiskasvatussuunnitelma on kunnan suunnitelmaa yksityiskohtaisempi, ja
siind kuvataan yksikon varhaiskasvatuksen lahtokohdat seké& niiden toteutuminen arjen
kasvatuskaytannoissa. Siina kuvataan myos alueen tai yksikon erityispiirteita ja paino-
tuksia. Lapsen varhaiskasvatussuunnitelma ja lapsen esiopetuksen suunnitelma laadi-
taan yhdessa vanhempien kanssa, ja ne ohjaavat lapsikohtaisesti varhaiskasvatuksen
ja esiopetuksen toteuttamista (Lasten varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2005).

Esimerkki lapsen varhaiskasvatussuunnitelman prosessista l16ytyy kuvasta 2.
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Kuva 2. Lapsen varhaiskasvatussuunnitelman prosessi (Helsingin varhaiskasvatussuunnitel-
ma, 2007)

2.2 Siséallolliset orientaatiot

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet ohjaavat valtakunnallisesti varhaiskasvatuk-
sen sisallollista toteuttamista. Lapsen varhaiskasvatuksen keskeiset siséllot rakentuvat
kokonaisuudesta, jonka muodostavat kuusi orientaatiota: matemaattinen, luonnontie-
teellinen, historiallis-yhteiskunnallinen,  esteettinen, eettinen ja uskonnollis-
katsomuksellinen orientaatio. Tarkoituksena ei ole opiskella sisadltéja oppiaineiden ta-
paan, vaan tarjota lapselle tarvittavat vélineet ja valmiudet ympéardivan maailman ym-
martamiseen ja kokemiseen. Lapsen kasvaessa ja siirtyessa esi- ja perusopetuksen
pariin n&mé& orientaatiot siirtyvat asteittain |Ahemmaksi oppiaineen kasitettd. (Lasten
varhaiskasvatussuunnitelman perusteet, 2005; Esiopetuksen opetussuunnitelman pe-
rusteet, 2010.)

Matemaattinen orientaatio on selkedasti esiopetuksen matematiikan sisaltéalueen taus-

talla. Luonnontieteellisesté orientaatiosta puolestaan on yhteydet ennen kaikkea ympa-



ristd- ja luonnontiedon, mutta myo6s terveyden seka fyysisen ja motorisen kehityksen
sisaltdalueisiin. Historiallis-yhteiskunnallinen orientaatio on kielen ja vuorovaikutuksen,
etiikan ja katsomuksen, ympaéristo- ja luonnontiedon, terveyden seka taiteen ja kulttuu-
rin sisaltdalueiden taustalla. Esteettiselld orientaatiolla on kytkennét kielen ja vuorovai-
kutuksen, etiikan ja katsomuksen sek& taiteen ja kulttuurin siséltalueisiin. Eettinen
orientaatio ja uskonnollis-katsomuksellinen orientaatio puolestaan liittyvat selkeasti
etiikan ja katsomuksen siséltbalueeseen, vaikka ne voi perustellusti liittdd osin myos
kielen ja vuorovaikutuksen seka taiteen ja kulttuurin sisalt6alueisiin (Lasten varhais-
kasvatussuunnitelman perusteet, 2005; Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet,
Opetushallitus, 2010). Kuvassa 3 nahdaan, kuinka varhaiskasvatus- ja esiopetuksen
opintosuunnitelmien sisallélliset orientaatiot jasentyvat esi- ja perusopetukseksi Helsin-

gin kaupungin varhaiskasvatussuunnitelmassa.

Kieli ja vuorovaikutus Kiell o
eli ja vuorovaikutus
Matemaattinen orientaatio
Le\kmmen

Matematiikka
Historiallis- yhteiskunnallinen
orientaatio Lmdmm“‘e“

Ymparisto- ja luonnon-
Luonnontieteellinen Uéto
orientaatio Taiteeliinen

Etiikka ja katsomus
Uskonnollis-
katsomuksellinen orientaati kokminef‘

ia Terveys
n

Eettinen orlentaaﬂo>ma\sem\ne

Taide ja kulttuuri
Esteettinen orlemaa>

inen
Tutkd™ Fyysinen ja motorinen
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Kuva 3. Varhaiskasvatuksen jasentyminen esiopetukseksi ja perusopetukseksi (Helsingin
varhaiskasvatussuunnitelma, 2007)



3 Oppiminen pelien avulla

Lapset tutustuvat tietokone- ja konsolipelien maailmaan jo erittain varhaisessa idssa.
Televisio-ohjelmiin verrattuna pelien valttina on interaktiivisuus: kayttaja paasee vaikut-
tamaan ympaéristdon ja tapahtumiin. Viime vuosina suosiotaan ovat myos kasvattaneet
alypuhelin- ja tablettisovellukset, jotka ovat usein yksinkertaisia ja helppoja omaksua,
jolloin ne soveltuvat myo6s kaikista pienimmille lapsille. Pelien hyddyntamista oppimi-
sessa on tutkittu viime vuosikymmenind yhd enemmaén ja enemman. Tassa osiossa

kasitellaan niin tutkimuksia kuin itse oppimis- ja opetuspeleja.

3.1 Tutkimuksia pelien vaikutuksesta lapsen oppimiseen

Amerikkalaisten tutkimuskeskusten EDC:n (Education Development Center) ja SRI
(Stanford Research Institute) Internationalin tekemasta raportista selviaa, etta hyddyn-
tamalla digitaalista sisaltéad, kuten opetuspeleja ja lapsille tarkoitettuja televisiosarjoja,
saatiin suuren oppimisvaikeuden riskin piiriin kuuluvien pienituloisten perheiden lasten
Kirjaintietamysta ja -aantamysta kehitettya sellaiselle tasolle, etta he parjasivat vertai-
lussa samanikaisten, parempituloisten perheiden, lasten kanssa. (Penuel, Pasnik, Ba-

tes, Townsend, Gallagher, Llorente & Hupert, 2009.)

Jyvaskylan yliopistossa oli puolestaan tutkittu pelin vaikutusta kirjaindannevastaavuuk-
sien ja tavujen oppimiseen esikouluikaisiin poikiin vuonna 2004. Tulokset olivat positii-
visia: niiden perusteella oli todettu, etta tietokonepelin avulla voidaan kehittdd seké
kirjain-ddnnevastaavuuksien etta tavujen tunnistamista. Lisaksi kirjainaanne- eli fono-
logisissa taidoissa havaittiin kehitystd. Todettiin myds, ettd danteita tunnistettiin aiem-
paa paremmin myds pelin ulkopuolella; lapset osasivat siis soveltaa pelissa oppimiaan

asioita my6s muualla. (Liuha, 2004.)

Tampereen ammattikorkeakoulussa tehdyn, ylaasteikaisia koskeneen, tutkimuksen
mukaan tietokonepelit ovat hyoddyllisid oppimisen valineind, jos niiden sisaltd on suun-
niteltu siten, ettd myds oppimistavoitteet tayttyvat. Liian viihteelliset pelit saattavat joh-
taa oppimistavoitteen laiminlyomiseen. Pelin rakentaminen opetustarkoitukseen on
myQs resursseja vaativaa toimintaa, jossa tarvitaan monia eri alan asiantuntijoita (Van-
ni, 2010).



Samassa tutkimuksessa todettiin, ettd pelihahmojen eli avatar-hnahmojen merkitys pelin
opettavuudessa on merkittava, erityisesti silloin kun pelihahmo saa palkkion tai ran-
gaistuksen pelaajan tekemistéa paatoksista. Pelaajat ovat taipuvaisia omaksumaan pe-
lihahmon omaksi hahmokseen ja tekevét paatoksid, jotta hahmo vahvistuisi tai voisi
paremmin. Tutkimusta varten kehitetyssa pelissé oli ideana, ettd pelaajan valitsema
pelihahmo edistyy, jos pelaaja tekee oikeita ratkaisuja. Koehenkilot oivalsivat taman ja
huomasivat myos, ettd oikeiden ratkaisujen lisdantyessé pelimaailmakin kehittyi. (Véan-
ni, 2010.)

3.2 Edutainment

Edutainment on yhdistelm& sanoista education ja entertainment. Yhdistelmé viittaa
viihteeseen, joka on myos opettavaista. Vaikka opetuksellisia peleja loytyy jonkin ver-
ran, ovat suuret markkinat edelleen viihdepelien valloittamat. Tietokoneet voivat tarjota
lapselle yksil6llistd, osaamistason kannalta sopivan haastavaa opetusta, joka tukee
lapsen luottamusta omaan osaamiseensa. Tietokone voi myds antaa kayttgjalle
enemman mahdollisuuksia vaikuttaa omaan oppimiseensa kuin perinteinen opettaja-
johtoinen luokkaopetus. Tietokoneella lapset voivat harjoitella itsendisesti ja edeta
omaan tahtiinsa. Ohjelma voi my6s antaa lapsen tehda erilaisia valintoja, kuten missa
jarjestyksessa han tekee tehtavat. (Ronimus, 2012; Mufioz, McKevitt, Lunney, Noguez,
Neri, 2010.)

Digitaalisten pelien on todettu tukevan autenttista eli kokemisen ja tekemisen kautta
tapahtuvaa oppimista. Oppiminen tehostuu digitaalisissa peleissa visuaalisen ja auditii-
visen muistin aktivoitumisen ansiosta. Pelatessa useat aistit ovat aktiivisena ja opetuk-
sellinen sisaltd yhdistyy konkreettiseen kokemukseen. Mahdollisuus edetd oman
osaamisensa mukaisesti on yksi opetuksellisten pelien parhaista puolista. Valitdn pa-
laute, mahdollisuus korjata omat virheensa ja edetd ylemmille tasoille innostavassa
auktoriteettivapaassa peliympéaristossa, voi saada myos perinteisesta oppimisesta kiin-
nostumattomat yrittdmaan parhaansa. Pelaaja on aktiivinen toimija, joka hallitsee ta-
pahtumia eik& vain passiivinen, kaskyvallasta riippuvainen osallistuja. Tarkeda opetuk-
sellisessa pelissa on se, ettd se voi antaa kaikille lapsille valttamattéomia kokemuksia ja

onnistumisen elamyksia (Vaananen, 2006; Teed).
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Opettavan pelin tulee olla riittdvan haastava ja yllatyksellinen, jotta oppijoiden kiinnos-
tus avata tietokone ja palata pelin &areen uudelleen sailyy. Liian helpot tehtavat eivat
jaksa kiinnostaa ensimmaisen pelikerran jalkeen. Toisaalta liian vaikeat tehtavat latis-
tavat kiinnostuksen yrittda pelin ratkaisua, pelissé etenemisté ja voittamista. Jos peli on
lian helppo taitotasoon tai osaamiseen ndhden, pelaaja pitkastyy. Vastaavasti liian
vaikea peli tai pelin vaatimukset suhteessa riittaméattomiin taitoihin turhauttaa pelaajia.
(Vanni, 2010; Trybus, 2009.)

3.2.1 Ekapeli

Ekapeli on tietokoneella pelattava oppimispeli, jonka tarkoitus on tukea lukemaan op-
pimista harjoittamalla puhutun ja kirjoitetun kielen valisté yhteytta. Pelin yleisimmassa
harjoittelutehtavassa lapsi kuulee kirjaimen &&nteen, tavun tai sanan ja nakee samalla
tietokoneen naytolla eri vaihtoehtoja, joiden joukosta hénen tulee |10ytda kuulemaansa
aannetta vastaava kirjain tai tavun tai sanan kirjoitettu vastine. Pelin ovat kehitténeet
neuropsykologian professori Heikki Lyytinen sekd Jyvaskylan yliopiston ja Niilo Maki
Instituutin tydéryhméa (OKM, 2007). Kuvassa 4 nahdaén esimerkki mainitusta harjoittelu-

tehtavasta.

VAA-RI
VAA-RA VEE-RI

VAA-RA VAA-RA

VAA-RI L4
VAA-RA

Kuva 4. Ekapelin tavujen tunnistavaa lukemista mittaava peli (LukiMat, www.lukimat.fi, 2014).
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Ekapelissa harjoittelun vaikeusaste pyritadn pitamaan sopivan haastavana lapselle
siten, etta peli tarkkailee lapsen vastauksia ja mukauttaa tehtévia lapsen suoritus-
tasoon sopiviksi. Mukauttamisessa on tahdatty siihen, ettd lapsen vastauksista suurin
0sa, noin 80 prosenttia, menisi oikein. Ekapelid on kayttanyt jo yli 130 000 suomalais-
lasta (2012).

Ekapelista on useita versioita, joista jokainen on suunnattu eri kayttajaryhmalle:

° Ekapeli-Lukeminen on tarkoitettu kokoavan lukemisen ja lukemisen tark-
kuuden harjoittamiseen kirjaimilla, tavuilla ja sanoilla,

. Ekapeli-Eskari on suunniteltu esikouluikaisille tai vanhemmille oppilaille,

° Ekapeli-Yksi on suunnattu niille, jotka osaavat jo yhdistad muutamia aan-
teita niita vastaaviin kirjaimiin ja tavuihin,

o Ekapeli-Sujuvuus on luotu lukutaidon sujuvuuden harjoitusta tarvitseville

seka

° Ekapeli-Maahanmuuttaja on tarkoitettu erityisesti maahanmuuttajalasten
suomen kielen perustaitojen harjoitteluun.

Jyvéaskylan yliopistossa tehtiin tutkimus Ekapelin motivoivuudesta paivakoti-ikaisiin
lapsiin liittyen. Tutkimuksessa oli kaksi vaihetta: ensimmaisessa tarkkailtiin pelkkaa
lasten motivoituneisuutta, ja toisessa sen liséaksi motivoitumisen yhteytta lasten oppimi-
seen ja etenemiseen pelin uudemmassa, tasoittain etenevassa, palkitsemisjarjestel-

maa kayttavassa versiossa. (Ronimus, 2012.)

Ensimmaisessa tutkimusvaiheessa selvisi, ettei virheiden tekeminen vaikuttanut lasten
pelaamismotivaatioon liikaa. Muutaman lapsen motivaatio heikkeni virhetilanteissa het-
kellisesti, mutta palautui taas pian entiselleen, todennékoisesti vaikeustason mukautu-
misesta johtuen; lapsi saattoi paasta helpommin yli virheiden tekemiseen liittyvasta

turhautumisesta, kun peli helpottui virheiden jalkeen. (Ronimus, 2012.)

Toisessa tutkimusvaiheessa ei havaittu, ettd uusi peli olisi motivoinut lapsia selvasti
paremmin kuin ensimmaisessé vaiheessa kaytetty peli. Huomattiin kuitenkin, etta pa-
remmin pelaamiseen motivoituneet lapset etenivat pelissa nopeampaan tahtiin kuin

vahemman motivoituneet lapset. Kokonaisuudessaan tutkimuksessa paadyttiin paa-
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telmé&én, etté vaikeustasojen mukautuminen lasten suoritustasoon oli toimiva ja lapsia

motivoiva ratkaisu. (Ronimus, 2012.)

3.2.2 Injini Child Development Game Suite

Injini Child Development Game Suite on vuonna 2011 julkaistu kokoelma oppimispele-

ja, jotka on suunnattu kehityksessaan viivastyneille pienille lapsille.

Pelintekoprosessi kesti kaksi vuotta: tyéryhmé&éan kuului muun muassa pelialan ammat-
tilaisia, erityisopettajia ja vanhempia. Peleissa harjoitellaan muun muassa hienomotori-
sia taitoja, syyn ja seurauksen ymmarrysta seka tilanhahmotuskykya numeroiden, Kir-
jainten ja objektien avulla (TheiPhoneMom, 2011; www.injini.net, 2011). Kuvassa 5
nahdaan esimerkki maatalon elaimiin liittyvasta pelistd; pelaaja valitsee elaimen, jonka
jalkeen siirrytdan pelaamaan eldaimeen liittyvaa pelia, kuten porsaan puhtaaksi pese-

mista tai lampaan keritsemista.

<

Kuva 5. Maatalon elaimia Injini-pelikokoelmassa. Eldimen valitsemalla padsee eldimeen liitty-
vaan peliin (Project Injini, www.injini.net, 2011).


http://www.injini.net/
http://www.injini.net/
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3.2.3 Leo’s Pad

Kidaptive-niminen yritys toi markkinoille vuoden 2012 lopulla Leo’s Pad -nimisen pelin
mobiililaitteille. Leo’s Pad kertoo nuoresta Leonardo Da Vincista, jonka pelaaja vie eri-
laisiin seikkailuihin. Pelin opetussuunnitelma koostuu yli 70:std “oppimisulottuvuudes-
ta”, joita mitataan lapsen kayttdessa pelia. Kuten Ekapeli, myds Leo’s Pad kayttaa vai-
keustason mukautuvuutta. Pelit on toteutettu tarinamuodossa, jolloin lapsi on motivoi-
tuneempi pelaamaan pelin loppuun ja oppimaan uutta. (www.kidaptive.com, 2014;
TheiPhoneMom, 2013-2014; Ziv, 2013.)

Leo’s Pad on talld hetkelld (2014) kuusiosainen peli; kukin osa on julkaistu erikseen
“appisodeina”, eli episodi-muotoisina ja -kokoisina sovelluksina. Pelin lisaksi on julkais-
tu myos Parent’s Pad, joka on vanhemmille tarkoitettu sovellus, josta vanhempi nakee

lapsestaan koostetut tilastot. Esimerkki Parent’s Padista |0ytyvasta lapsen edistyksen

seuraamistytkalusta l6ytyy kuvasta 6.

- Kidaptive ]

Timeline

Tanner

Tanner

Progress

Timeline

Kayden

Progress

L Tap to browse the seven categories to explore Kidaptive's Curriculum.
Timeline Each icon represents a set of behaviors that promote successful learning
in the future, both in and out of school.

> ¥ o w o w s

Figure Stuff Out Gather Interact With Love Learning Be Creative Control Yourself Acquire Physical
Necessary Others Routines
Knowledge
- o e ~ po—
Learners Appisod Blog Accour Feedback
Kuva 6. Parent’'s Pad -sovellus, jolla voi tarkastella lapsen suorittamia tehtavia Leo’s Pad -

pelissa (www.kidaptive.com, 2014).



http://www.kidaptive.com/
http://www.kidaptive.com/
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3.2.4 Skillpixels

Suomalainen Skillpixels on vuonna 2011 perustettu pedagogeista, psykologeista ja
pelikehittgjistd muodostettu yritys, joka tarjoaa samannimista tuotettaan, pelin muodos-
sa olevaa matematiikan oppimistydkalua, jonka on tarkoitus laajentua kattamaan myds
luonnontieteet ja kielten opetus. Esimerkki pelin laskemisosiosta nahdaan kuvassa 7.
Skillpixelsin Harri Ketamo sanoo: Skillpixelsin tavoite on olla virtuaalikoulu. Vahvuu-
temme ovat tekodlyn hyddyntaminen ja hallinta seka vahva pedagoginen osaaminen.
(Artman, 2014; www.skillpixels.com, 2014.)

Kuva 7. Esimerkki Skillpixels-pelin laskemisosiosta (www.youtube.com, 2013).

4 Menetelméa

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa paivakotitydontekijoiden ndkemysten perusteella,
ovatko oppimispelikonseptin ominaisuudet kayttokelpoisia paivakotiymparistossa ja
kehittaa ja ideoida uusia ominaisuuksia saadun palautteen perusteella. Ennen yhtey-
denottoa paivakoteihin paatettiin tutkimus suorittaa kahdessa vaiheessa; ensimmai-
sessa vaiheessa haastateltiin paivakotityontekijoita, ja toisessa vaiheessa ndille tyon-
tekijoille lahetettiin kyselylomake. Ensin oli kuitenkin tutustuttava laadulliseen tutkimuk-

seen ja sen perusteisiin.


http://www.skillpixels.com/
http://www.youtube.com/
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4.1 Laadullinen tutkimus

Laadullisessa eli kvalitatiivisessa tutkimuksessa aineisto kootaan luonnollisissa, todelli-
sissa tilanteissa ja siind suositaan ihmista tiedonkeruun instrumenttina. Tutkimuksessa
kaytetaan induktiivista analyysia ja aineiston hankinnassa kaytetaan laadullisia meto-
deja. Liséksi kohdejoukko valitaan tarkoituksenmukaisesti, ei satunnaisotantaa kaytta-
en. (Eskola & Suoranta, 1998.)

Laadullisessa tutkimuksessa aineiston koolla ei ole valitonté vaikutusta tai merkitysta
onnistumisen kannalta; usein keskitytaan varsin pieneen maaréaén tapauksia ja pyritaan
analysoimaan niitd mahdollisimman perusteellisesti. Tieteellisyyden kriteeri ei ole maa-
ra vaan laatu, kasitteellistamisen kattavuus. Aineiston tehtavana on toimia tutkijan apu-
na rakennettaessa kasitteellistd ymmarrysta tutkittavasta ilmiosta. Laadulliset tutkimuk-
set ovat usein tapaustutkimuksia, joiden pohjalta tehdaan yleistyksida, mutta ei suoraan
aineistosta, vaan siita tehdyista tulkinnoista. (Eskola & Suoranta, 1998.)

4.2 Paivakotien kontaktointi

Jotta oppimispelikonseptia pystyttiin kehittamaan eteenpdin, tarvittiin paivakotitydnteki-
jéiden mielipiteita ja ndkemyksia konseptin ideoista ja ominaisuuksista. Tutkimus suori-
tettiin kahdessa vaiheessa: Joulukuun 2013 ja helmikuun 2014 valilla haastateltiin p&i-
vakotityontekijoita, ja kun haastattelut oli suoritettu, l&hetettiin mukana olleille paivako-
deille kyselylomake huhtikuussa 2014. Haastattelumenetelméaksi valikoitui teemahaas-
tattelu, jossa kaytiin ensin lapi oppimispelikonseptin ideoita ja ominaisuuksia Power-
Point-esityksen (liite 2) muodossa, ja sen jalkeen keskusteltiin esityksesta heréanneista
kysymyksista ja ideoista. Toisen vaiheen kysely (liite 1) toteutettiin puoliavoimena; vas-
tata sai suljetun asteikon 0-5 lisdksi myds halutessaan lausein. Lisaksi kolme kysymys-

ta olivat taysin avoimia.

Paivakotien kohdalla kaytettiin harkinnanvaraista poimintaa (Eskola & Suoranta, 1998);
aluksi kaytiin huolellisesti lapi Helsingin kunnan nettisivuilta 16ytyvaa listaa paakaupun-
kiseudun yksityisista paivékodeista. Paivakotien joukosta karsittiin pois montessori- ja

steiner-tyylisuuntien paivakodit, silla niiden opetussuunnitelmien painotusten vuoksi ne
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eivat olisi todennékoisesti lahteneet mukaan tallaisen konseptin kehitykseen. Listan
l[&pikaynnin jalkeen aloitettiin paivakotien kontaktoiminen.

Kaikkiaan 29 paivékotia kontaktoitiin sahkdpostiviestilla, jossa kuvailtin oppimispeli-
konseptin ideoita ja kysyttiin, olisiko paivakodille mahdollista esitella konseptia yksityis-
kohtaisemmin. Esittelylle ja sen jalkeiselle avoimelle keskustelulle pyydettiin varaa-
maan aikaa yhteensa noin 25 minuuttia. Aikaa olisi voitu pyytaa varaamaan enemman,
mutta tavoitteena oli saada sovittua tapaaminen mahdollisimman monen paivakodin
kanssa, ja tiedettiin, kuinka rajallista paivakotien aika on. Haastatteluissa keskusteltiin
oppimispelikonseptin eri ominaisuuksista, niiden soveltuvuudesta paivakodin ymparis-

tooN ja kayttddn seka mietittiin yndessé uusia ominaisuuksia.

Tapaamisista keratysta materiaalista koostettiin kyselylomake, jossa kéasiteltiin konsep-
tin ideoita ja ominaisuuksia tarkemmin ja laajemmin. Lomakkeen kysymykset kasitteli-
vat haastatteluissa esiteltyja ja esiintuotuja asioita ja ominaisuuksia, mutta laajemmin;
saadun palautteen ja taustatutkimuksen ansiosta ominaisuuksia oli kyetty paivittamaan

varhaiskasvatussuunnitelma ja valtakunnallinen opetussuunnitelma huomioiden.

Suoran kyselylomakkeen lahettéamistd heti kattelyssa ei nahty sopivana; aiheen selit-
taminen paivakodeille kasvotusten koettiin erityisen tarkeaksi, jotta asia selkidisi paiva-
kotityontekijoille mahdollisimman hyvin, ettéd he paasisivat kertomaan henkilokohtaisesti
ajatuksistaan ja mietteistddn konseptin suhteen ja sitd myoéten sitoutuisivat asiaan vah-

vemmin.

4.3 Kyselylomake

Lomakkeessa oli viisi osiota, joissa oli yhteensa 29 vastattavaa kysymystd, joista

26:een vastattiin numeroin 0-5, jossa

. 5 = Erittain tarkea/tarpeellinen,
. 4 = Tarked/tarpeellinen,
. 3 = Melko tarkea/tarpeellinen,

. 2 = Ei kovin tarkeé/tarpeellinen,
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° 1 = Tarpeeton/ei lainkaan tarkea,

. 0 = En osaa sanoa.

Kysymykset olivat puoliavoimia, joten niihin sai vastata halutessaan myds Kirjallisin
kommentein. Kolme kysymysta olivat avoimia; niihin pyydettiin vastaamaan pelkastaan

kirjallisesti. Lomake on esitelty kokonaisuudessaan liitteessa 1.

Kyselylomakkeen alussa kerrattiin oppimispelikonseptin idea: “Oppimispelikonsepti on
kokonaisuus, jonka tarkoituksena on tukea lasta héanen kehityksessdan eri osa-
alueissa ikdvuosien 3-8 ajan pilviprofiilipalvelua hyddyntéaen. Peli voi olla kosketusnay-
tollisella tietokoneella tai vaikkapa tabletilla. Peli antaa lapselle tehtdvid hanen osaa-
mistasonsa mukaan, jolloin lapsi saa aina itselleen mahdollisimman sopivan haasteen.
Tehtavien perusteella saadaan myos koostettua osaamistilastoa, jota voidaan kayttaa
muun muassa varhaisen kasvatuksen mallin, opetussuunnitelman ja lapsen henkilo-
kohtaisen suunnitelman toteutumisen seurannan tukena. Paivakotitydntekija voi myos
ohjata oppimispelia erillisella alylaitteella (puhelin/tabletti) ja kayttaa pilvipalvelua yksin-

kertaista sovellusta kayttaen.”

Ennen osioiden 1.0, 2.0 ja 3.0 kysymyksia oli lyhyt kuvaus osion teemasta. Osio 4.0 oli
nimeltaan “Muut ominaisuudet”, eika sille katsottu tarpeelliseksi olla esittelyd. Sama
péti osioon 5.0, “Kokonaisuus”. Myds itse kysymykset sisalsivat selostusosuuden, jotta
vastaaja ymmartaisi varmemmin ajatuksen kunkin ominaisuuden takana. “En osaa sa-
noa” -vastausten valttdminen oli tarke&da luotettavan aineiston kerddmisen kannalta,

silla vastaajien maara oli pieni.

Osio 1.0: Pilviprofiilipalvelun ominaisuudet

Pilvipalvelun idea ei ollut kovin pitkalla viel&a paivakotien tapaamisvaiheessa ainoa idea
oli siind vaiheessa luoda lapselle profiili, jotta saadaan lapsen kehityksesta kerattavia
tilastoja paivakodin ja vanhempien nahtaville. Lapsi paddsee myds valitsemaan itselleen
hahmon, joka ilmestyy oppimispelid pelatessa aina ruudulle ohjeistamaan lasta ja an-

tamaan tehtavia.
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Osio 2.0: Oppimispelit

Oppimispelissa on eri tehtavakategorioita, joista kaikista keratddn osaamistilastoa lap-
selle luotuun pilviprofiiliin. Tehtavananto tapahtuu lapsen profiiliin valitun hahmon kaut-

ta. Kun tehtava on suoritettu, antaa peli palautteen.

Tehtavia oli alustavasti vain muutama, eivatka niiden toiminnallisuudet olleet kovin pit-
kalle pohdittuja; tarkoituksena oli vain luoda yksinkertaisia esimerkkeja tehtavista, joi-
den suorittamisesta saataisiin kerattya tilastoja. Tilastokategorioiksi oli ajateltu objekti-
en hakua, piirtamista, numeroita ja laskutoimituksia, aakkosia ja sanoja, sosiaalisia
leikkeja, paattelykykya sek& motorisia taitoja. Kun kasvatus- ja esiopetuksen opetus-
suunnitelmiin oli tutustuttu tarkemmin, kyettiin niiden pohjalta luomaan useita eri tehta-
vakategorioita, joista jokaisesta annettiin 1-3 mahdollista peliesimerkkia kyselylomak-
keessa. Kategorioista oli yhteensa seitseman kysymystd, joiden lisaksi tiedusteltiin,
kaivattaisiinko vield muunlaisia tehtavia ja mitd mieltd paivakodit olisivat mahdollisuu-
desta maaritella pilvipalvelun avulla, millaisia tehtdvékategorioita kaytettaisiin enem-
man kuin toisia, jolloin paivakoti saisi raatalditya oppimispelia oman suunnitelmansa

mukaiseksi.

Tehtavat voivat olla pelin ruudulla suoritettavia, esimerkiksi matemaattisia tehtavia, tai
luokkahuoneessa suoritettavia, kuten esimerkiksi Lego-robotin rakentaminen. Ruudulla
suoritettavat tehtavat peli osaa itse kirjata suoritetuiksi, kun taas luokkahuonees-
sa/ulkona suoritettavat vaativat paivakotityontekijan kuittauksen. Kuittaus tapahtuisi
oppimispelin dlysovelluksella, joka voitaisiin asentaa erilliseen alypuhelimeen tai tablet-
tiin. Sovelluksella voisi myds hallinnoida paivékodin pilviprofiilia ja oppimispelin asetuk-

sia.

Osio 3.0: Aktiivinen RFID-tunniste

RFID-tunnisteen passiivinen versio l0ytyy muun muassa HSL:n (Helsingin Seudun Lii-
kenne) bussikortista. Aktiivinen RFID-siru on radiotaajuudella toimiva lahetin, joka etsii
l[&hettyviltdan toisia aktiivisia RFID-siruja. Siru voidaan asettaa tunnistamaan vain ne
kayttgjat, jotka loytyvat saman paivakodin alta pilvipalvelussa. Jos kullakin lapsella olisi
oma henkilokohtainen lahetin, jonka kantamana olisi vaikka yksi metri, voitaisiin tilas-

toida, keiden laheisyydessa lapsi leikkii paivékodissa ja kuinka usein. Taman tilaston
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kerddminen auttaa ehkdisem&én sosiaalista syrjaytymista, kun kyetd&n ohjaamaan
harvemmin keskenaan leikkivéat lapset enemman yhteiseen kanssakaymiseen oppimis-

pelikonseptin tai paivakotityontekijan avulla.

Osio 4.0;: Muut ominaisuudet

Neljannen osion alta I0ytyi kysymyksid ominaisuuksista, joiden ideat olivat her&nneet
paivékotitapaamisten pohjalta, mutta eivat soveltuneet suoraan aiempien osioiden ai-
heiden alle. Kysymykset kasittelivat tehtavien teemojen vaihtelevuutta vuodenajan tai
juhlapéaivien mukaan, pelin hyddyntamista tukiopetuksessa siirryttaessa esiopetuksesta
peruskoulun ensimmaisille luokille, pelihahmon visuaalista kehittymista lapsen osaami-

sen kehittymisen mukana seka oppimispelin soveltuvuutta englannin opetukseen.

Osio 5.0: Kokonaisuus

Viides osio sisdlsi vain kaksi kohtaa: kysymyksessa 5.1 kysyttiin vastaajan mielipidetta
oppimispelikonseptista kokonaisuutena ja kysymyksessa 5.2 tiedusteltiin, saako paiva-

kodin mainita nimelta.

5 Tulokset

Haastattelut saatiin jarjestettya loppujen lopuksi kahdeksan paivakodin kanssa joulu-
kuun 2013 ja helmikuun 2014 valilla. Kustakin haastattelusta saadun palautteen ja ko-
kemuksen perusteella koostettu kyselylomake léhetettiin haastatelluille paivakotityon-

tekijoille maaliskuussa 2014.

Annetun aikataulun siséalla kyselylomakkeeseen saatiin seitseman vastausta. Jos ky-
symykseen ei ollut annettu vastausta, tulkittiin se arvosanaksi 0. Jos kyselylomakkeen
osiolle ei ollut annettu kokonaisarvosanaa, laskettiin keskiarvo ja -hajonta muista osion
kohtien arvosanoista ja -hajonnoista. Osion 5 kokonaisarvosana laskettiin muiden osi-
oiden kokonaisarvosanojen keskiarvoista ja kokonaiskeskihajonta vastaavasti keskiha-
jonnoista. Tulosten vaaristyneisyyden valttamiseksi keskiarvojen ja keskihajontojen

laskemisessa ei huomioitu arvosanaa 0. Vastaavasta syysta, jos paivakoti ei ollut anta-
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nut arvosanaa 1-5 vahintdéan 50 %:lle osion kysymyksista, ja kokonaisuuden arvosana
puuttui, ei keskiarvoa laskettu kyseisen paivakodin osalta.

5.1 Osio 1.0

Kun pilvipalvelusta keskusteltiin paivakotien kanssa, alkoi ideoiden maara kasvaa.
Eraan paivakodin tydntekijoiden kanssa tuli esiin kysymys tietoturvasta. Paatettiin, etta
lapsen profiili voisi olla salasanalla suojattu ja sen hallinnoinnista vastaisivat lapsen
vanhemmat. Taman pohtiminen johti edelleen ideaan siitd, ettd paivakodeilla on omat
profiilit, joihin lasten profiilit voidaan yhdistaa tarvittaessa. Jos lapsi vaihtaa paivakotia,
ei profiilia tarvitse poistaa, vaan vain paivakatiliitos poistetaan. Talla tavoin lapsen pro-
fiili on vield vanhempien katseltavissa ja hoidettavissa, ja siihen voidaan liittdd seuraa-
va paivakoti. Uusi paivakoti nakisi katevasti aiemmin keratyistd osaamistilastoista,
kuinka lapsen kehitys on sujunut eri osa-alueilla. Aiemmat paivakodit eivat nde lapsen
profiilia, koska liitosta ei en&a ole. Er&én toisen paivakodin tapaamisen yhteydessa tuli
idea, ettd lasten piirtAmid tai muin tavoin luomia teoksia voisi tallentaa kameralla ja
lahettéda pilvipalveluun, jolloin lapsi ja hanen vanhempansa voisivat tarkastella niitéa
katevasti kotoa. Tama mahdollistaisi portfolion kerdamisen pilviprofiiliin, josta se olisi

katseltavissa my6s my6hempiné vuosina.

5.1.1 Osaamistilasto

Osaamistilastoa kerataan lapsen oppimispelissa suorittamista tehtavista. Tasta tilastos-
ta on ajateltu olevan kaksi eri nakymaa, joista laajempi on paivakodin kayttoon ja paivit-
tyy vaikkapa kerran viikossa, ja suppeampi ndkyma on vanhempien kayttéén ja paivit-
tyy vaikkapa kerran kuukaudessa. Laajemmassa tilastossa pdasee katsomaan, millai-
sia tehtévia lapsi on tehnyt ja suorittanut tarkalleen, kun taas suppeassa on vain esitet-
ty palkkeina lapsen edistyminen eri tehtavaalueilla. Paivakoti voi myos paattaa, nake-
vatkdé vanhemmat lapsen profiilissa oppimistilastoa lainkaan. Mitd mielta olette tasta

ominaisuudesta?

B: (4) Some parents are more involved than others when it comes to their children’s
achievements, so it might be nice to also have the option of having the parent’s view

updated more frequently if needed or requested. (Erdat vanhemmat ovat kiinnos-
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tuneempia kuin toiset lastensa saavutusten suhteen, joten voisi olla mukavaa saada
vaihtoehdoksi my6s vanhempien ndkyman péaivityksen useammin, jos pyydetéén tai

tarvitaan).

D: (0) Hyva, ettd pk arvioi, millaista tilastoa "julkaistaan”

E: (5) Fully agree with us. Makes sense absolute sense that the day-care workers have
more access than the parents, as the abundance of information would be too much for
them. (Taysin samaa mielta. On erittain jarkevaa, etta paivakotitydntekijoilla on laajem-

pi ndkyma kuin vanhemmilla, silla tiedon suuri maara olisi heille likkaa.)

5.1.2 Pilviprofiili

Lapsen profiilissa on tietoa lapsesta, kuten nimi, osoite, ruoka-allergiat, aiemmat paiva-
kodit ja niissa keratyt osaamistilastot sekd vanhempien yhteystiedot. Profiilia voivat
tarkastella vain sellaiset profiilit, joilla siihen on annettu liitoslupa, esimerkiksi paivakoti
ja ystavat. Vanhemmilla on mahdollisuus jokaisen tiedon kohdalla laittaa rasti ruutuun,
jos he haluavat, ettd kyseinen tieto nakyy tietylle profiilille. Mita mieltd olette tasta omi-

naisuudesta?

B: (5) It's very important that parents know exactly what information is kept and who
has access to it. | think it would also be good if the parents were able to update/change
that information at any time. For example: If a child is changing daycare, the parents
might not want all the information from the previous place to be passed on. (On hyvin
tarkedd, ettd vanhemmat tietavat tarkalleen, millaista tietoa on esilla ja kuka sen nékee.
Voisi myo6s olla hyva, jos vanhemmat voisivat paivittdd/muuttaa tietoja milloin haluavat.
Esimerkiksi: Jos lapsi on vaihtamassa pdaivakotia, eivat vanhemmat valttamatta halua

kaiken tiedon aiemmasta paivakodista siirtyvan seuraavan nakyville.)

D: (5) Nama ovat perusasioita/tietoja lapsesta, joita pk:ssa tulee olla = tukee lapsen

pitkakestoista kasvun tukemista

E: (5) Again agree, keeping in mind confidentiality matters and allowing the parents to
have a say in this too. Perhaps the child/parents himself can add further information,

such as "Favorite book or toy or food", "Things that cheer me up when I'm sad",... In
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the spirit of one of those Friendship Books. It'll not only give the child a sense of having
a say in all this, but it will also provide the day-care with handy information when the
child is new to the setting. (Jalleen samaa mielté, muistaen kuitenkin salassapitovelvol-
lisuudet ja antamalla vanhempienkin vaikuttaa tah&n. Ehk&pa lapsi/vanhemmat voivat
lisétéa tietoja, kuten “lempikirja tai —lelu tai —ruoka”, *asioita, jotka piristavat minua, kun
olen allapéin”... Kuten ystavékirjoissa. Siten lapselle tulisi sellainen olo, etta han paa-

see vaikuttamaan, ja paivakoti osaa auttaa lasta sopeutumaan uuteen ymparistoon.)

F: (5) Esim. paivakotia vaihdettaessa isoksi avuksi!

5.1.3 Profiilien valinen viestinta

Profiilit voisivat keskustella keskenaan viestimalla pilvipalvelussa. Kun téllainen viesti
saapuu, voisi siita saada ilmoituksen sahkopostiin. Talléin paivakoti voisi olla yhteydes-
sa lapsen vanhempiin ja toisinpain pilvipalvelun kautta. Mita mielta olette tésta ominai-

suudesta?

B: (3) There would need to be some kind of monitoring service if messages were being
sent parent to parent or peer to peer, and this would need to be made clear to all. It is
important that a competitive element is not introduced — for example: My child is on
level C and has only had so much time on the programme, so why is child Y on level H
and has had more time than mine has? (Taytyisi olla jonkinlainen valvontajarjestelma,
jos viesteja laheteltaisiin vanhemmilta vanhemmille tai vertaiselta vertaiselle, ja tdma
tulisi tehda selvéksi kaikille. On téarkeaa, ettei kilpailuelementtié oteta tdhdn mukaan —
esimerkki: Lapseni on tasolla C ja on paassyt kayttamaan ohjelmistoa vain véhan, joten

miksi lapsi Y on tasolla H ja on saanut kayttda ohjelmistoa pidempaan?)

D: (2) Vanhempien kohtaaminen henk. kohtaisesti paivittiin/ tiedon paivittdminen on

tarked tapakasvatuksen/sos. kasvatuksen tapa

E: (5) The system we are using offers this too and the teachers and parents use it ex-
tensively. (Kayttamamme jarjestelma sisaltdé tallaisen ominaisuuden, opettajat ja van-

hemmat kayttavat sita paljon.)
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F: (4) En tiedd, kayttavatko kunnalliset paivakodit Vilmaa tms. vastaavaa ohjelmaan,

mutta olisi varmaan hyodyllinen!

5.1.4 Kalenteri

Profiiliin voitaisiin myos laittaa kalenteri. Talloin paivékoti voisi lahettd& omasta profiilis-
taan yhteisen tapahtuman (retki, kevatjuhla jne) viestina kaikille tapahtumaan liittyville
profiileille, jolloin lasten vanhemmat nakisivat kalenterista tulevia tapahtumia. Mita miel-

ta olette tastd ominaisuudesta?

B: (3) A calendar would be very useful.(Kalenteri olisi erittain hyodyllinen).

F: (3) Viestinta ei saisi jadda ainakaan sen varaan, kayttavatkdé vanhemmat aktiivisesti

palvelua. Ainakin sahkoposti tarvittaisiin viela lisaksi!

5.1.5 Kamera

Kun lapsi on esimerkiksi askarrellut ditienpaivakortin, voisi oppimispelilaitteessa olevan
kameran avulla ottaa kuvan lapsesta ja hanen teoksestaan, jolloin kuva olisi katselta-
vissa lapsen portfoliossa pilviprofiilissa. Talloin lapsen profiilille kertyisi kokoelma ha-
nen tekemistaan asioista, joita voisi sitten tarkastella vanhempien kanssa kotona tai
vaikkapa muistella, mitd muutama vuosi sitten on tullut tehtya, jolloin lapsi voi havaita
hanessa tapahtuneen oppimisen ja kehittymisen. Kameralla saisi kuvattua myos pie-
nen videopéatkan, jos haluaa vaikkapa lahettaa terveisia tai esitella keksimaénsa tans-

sia. Mita mielta olette tasta ominaisuudesta?

D: (5) Nykyisin valokuvaamme lasten arkea paivittain ja perheet voivat seurata kuvia

salasanan takaa!

F: (4) Kasvunkansio verkossa! Hyva idea. Kiva, jos profiilin voisi myos kotoa kasin

lisatd materiaalia, kuvia lapsen tekemisista paivéakodin vaen iloksi ja avuksi.



24

5.1.6 Muistiinpanot

Pilvipalveluun voisi kirjoittaa viesteja myos omalle profiilille, jolloin esimerkiksi oppimis-
pelin kaytdsta vastannut henkild voisi kirjoittaa viestin, jossa kay lapi asioita, joita on
tehty vaikkapa kuluneen vuoden aikana. Tall6in, jos henkild siirtyy muihin tehtéviin, olisi
olemassa kateva loki, josta héanen seuraajansa nékee, kuinka pelin kayttd on toteutunut

aiemmin. Mit&a mielta olette tasta ominaisuudesta?

B: (4) It would be easier if there were also some standard responses already in place
that could be expanded upon if needed (See the IEP Writer computer programme).
Kindergarten life is very busy and as much time as possible should be spent interacting
with the children rather than doing paperwork. (Olisi helpompaa, jos olisi valmiita vas-
tauksia, joihin voisi tehda lisdyksia tarvittaessa [katso IEP-tekstinkasittelyohjelma). Pai-
vakotieldama on erittain kiireista eika ylimaaraisille paperitdille ole sijaa.. Lasten kanssa

on kyettava viettdmaan aikaa)

D: (5) Toteutamme ko. asian lasten henk.kohtaisilla kasvun-/opetuksen suunnitelmilla,

jotka kaikki kasvattajat aina lukevat

F: (3) Voisi olla juuri kuvatussa tilanteessa hyva, mutta varmaan uusi tyontekija voi

ottaa uudet tavatkin?

5.1.7 Pilvipalvelu kokonaisuutena

Mitd mielta olette pilviprofiilipalvelun hyédyntamisesta tadssa konseptissa ylipaataan?

C: (3) Osana varhaiskasvatuksen TVT kasvatusta OK. Talossamme panostetaan konk-

reettiseen, sanalliseen, sosiaaliseen vuorovaikutukseen.

D: (5) Tarkeita, itsestdan selvia asioista varhaiskasvatuksessa.

E: (5) All these features look very well thought through. Our daycare uses a similar
system (we've called it My Journey): it includes sharing photos (individual pics, only
available to the parents of the child, group photos available to view by the parents of

the children who belong to that particular group, messaging (PMs, group messages),
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sharing documents (newsletters, documentation on the child's development, Parent-
Teacher-Meeting reports, lunch menus, etc.). You have covered all these fields, but
seem to have added more automation to it. Excellent (Kaikki nd&m& ominaisuudet vai-
kuttavat tarkkaan pohdituilta. Meidan paivakotimme kayttdd vastaavanlaista jarjestel-
méé ["My Journey’]: se siséltda valokuvien jakamisen [yksilbkuvat vain lapsen van-
hempien n&htavilla, ryhméakuvat ryhméaén kuuluvien vanhempien nahtavilla],viestiminen
[yksityisviestit, rynmaviestit], dokumenttien jako [tiedotteet, aineisto lapsen kehitykses-
ta, opettaja-vanhempi-tapaamisten raportit, lounaslistat jne]. Olet ottanut nama kaikki

asiat huomioon, mutta tehnyt jarjestelmasta automaattisemman. Loistavaa)

F: (4) Tarkeaa viestia kotiin pain!

G: (vastaajan keskiarvo: 3,67) Pilviprofiilin hyédyntaminen opetuksessa ja kommuni-
koinnissa kodin ja paivakodin/koulun valilla on hyvé idea mutta hieman varhaiskasvat-
tajana huolestuttaa se milla tapaa pystymme varmistamaan korkeat salassapito- ja
luottamukselliset tiedot lapsesta ja kehityksesta.

5.1.8 Analyysi osiosta 1.0

Taulukosta 1 nahdaan, ettd pilviprofiilin ominaisuudet saivat keskimaarin positiivisia
arvosanoja; vain kysymys profiilien valisen viestinnan toteutuksesta sai keskiarvokseen
alle 3,00. Kommenttien perusteella kyselyssa esitellyn pilvipalvelun kaltainen jarjestel-
ma olisi tervetullut lisd avustamaan paivakodin arkea ja tukemaan paivakotitydntekijoi-
den ja vanhempien kommunikaatiota. Erityisesti kerattavén tilaston vanhemmille naky-
miseen vaikuttaminen seké digitaalisen portfolion koostaminen koettiin erittain hyviksi
ominaisuuksiksi. Lapsen pilviprofiilin ndkyvyyden rajoittamismahdollisuus n&htiin myds
tarkedna. Joissain paivakodeissa oli jo kaytdssa pilvipalvelun kaltaisia jarjestelmia,
joissa vanhemmat kykenivat tarkastelemaan lapsistaan otettuja valokuvia tai viesti-

maan paivakodin tai toisten vanhempien kesken.
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Taulukko 1. Osion 1.0 kysymysten arvosanat, keskiarvot ja keskihajonnat.

Kysymys A B C D E F G Keskiarvo | Keskihajonta
1.1 4 4 5 0 5 3 4 4,17 0,75
1.2 1 5 1 5 5 5 5 3,86 1,95
1.3 1 3 1 2 5 4 2 2,57 1,51
1.4 5 3 1 5 5 3 5 3,88 1,57
15 5 3 4 5 5 4 4 4,29 0,76
1.6 3 4 3 5 5 3 2 3,57 1,13
Kokonaisuus | 2,00 | 3,00 | 3,00 | 5,00 | 5,00 | 4,00 | 3,67 | 3,67 1,07
5.2 0Osio 2.0

Oppimispelissa on eri tehtavakategorioita, joista kaikista keratddn osaamistilastoa lap-
selle luotuun pilviprofiiliin. Tehtavananto tapahtuu lapsen profiiliin valitun hahmon kaut-
ta. Kun tehtava on suoritettu, antaa peli palautteen. Tehtavéat voivat olla nayttopaatteel-
& tapahtuvia, esimerkiksi matemaattisia tehtavia, tai luokkahuoneessa suoritettavia
tehtavid, esimerkiksi Lego-robotin rakentaminen. Nayttopaatteellda tapahtuvat tehtavéat
peli osaa itse kirjata suoritetuiksi, kun taas luokkahuoneessa/ulkona suoritettavat teh-

tavat vaativat paivakotityontekijan kuittauksen.

Esimerkki: Hahmo antaa lapselle tehtavéaksi piirtdd sateenkaaren toisen lapsen kanssa.
Kun tehtava on kuitattu suoritetuksi, hahmo nakee sateenkaaren horisontissa ja ihaste-
lee sita. Peli merkitsee lasten osaamistilastoon positiivisen arvosanan “sosiaaliset teh-

tavat’- ja “ilmaisutaidon tehtavat’-kategorioiden alle.

5.2.1 Tehtavakierron automaatio

Ellei erikseen ole maaritelty (kohta 2.9), peli kiertaa eri tehtavaalueita 1api jarjestykses-
s4, jolloin ei tarvitse valita joka kerta, millaisen kategorian tehtdavan hahmo antaa lap-
selle. Talldin tyontekijan ei tarvitsisi seurata jatkuvasti, mita lapsi tekee ja onko tehtava

jO suoritettu. Mita mieltd olette téllaisesta ominaisuudesta?
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A: (2) Lapset harvoin aloittavat tydskentelya itsenéisesti tai keskittyvat siihen lainkaan

ilman aikuisen asteittaista “tsekkausta” kuinka homma etenee.

B: (4) Anything that frees up the teacher’s time is good. (Kaikki, mik& vapauttaa opetta-

jan aikaa, on hyvaksi)

D: (0) Saattaa toimia erityisopetuksessa. Tarkeintd on aina lapsen ja kasvattajan vali-
nen jatkuva kommunikointi/sos. suhteiden tukeminen, itsetunnon tukeminen, tunnetai-

tojen jatkuva tukeminen! En itse kayttaisi tata!!!

E: (3) Good, but | believe the teacher should have to option the influence the selec-
tions. Perhaps the system chooses Math exercises while the teacher would like to fo-
cus more on Literacy... (Hyva, mutta mielesténi opettajalla tulisi olla mahdollisuus vai-
kuttaa valintoihin. Jarjestelma saattaa valita matemaattisen tehtavan, kun opettaja ha-

luaisi keskittyéa kirjallisuuteen...)

F: (3) Ihan hyva, muttei voi korvata ihmiskontaktia.

5.2.2 Arvostelu kuittauksen yhteydesséa

Kuittauksen vaativien tehtavien yhteydessa tyontekija voisi antaa eri vaihtoehtojen jou-
kosta arvion, joka nakyisi vain paivakodille. Lapsen osaamistilasto ko. tehtavakategori-
an osalta muuttuu taméan perusteella, ei kuitenkaan negatiiviseen suuntaan. Arvion

vaihtoehdot voisivat olla mallia

. tehtava jaanyt kesken

. tehtava suoritettu valttavasti

J tehtava suoritettu hyvin

o tehtava suoritettu erinomaisesti.

Lisaksi tyontekija voi paattaa, voiko hahmo esimerkiksi ehdottaa samaa tehtavaa enaa

uudelleen tai uusitaanko tehtava valittomasti. Mitd mielta olette tasta ominaisuudesta?
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B: (4) It’s not necessarily a bad idea for the skill level to sometimes decrease as this
can be confidence boosting for the child. When teaching, | don’t plan as a steady incli-
ne, instead there are periods of plateau where children can consolidate the skills leant
and periods of easier tasks where they can gain the strength and confidence to tackle
more challenging issues. Also, it's important to sometimes approach the same learning
skill in different ways if a child is having difficulties with a task. So, rather than having
the option of never again being given a certain task, there could be the option of doing
an easier version of that task, or doing the task using a different approach. (Vaikeusta-
son ajoittainen aleneminen ei ole valttamatta huono idea, silla se voi parantaa lapsen
itseluottamusta. Opettaessani en suunnittele jatkuvan nousujohteisuuden mukaisesti,
vaan sen sijaan on tasoja, joilla lapsi voi kayttda oppimiaan taitoja ja ajankohtia, jolloin
helpompien tehtavien avulla vahvistetaan lapsen itseluottamusta haastavampien asioi-
den selattamiseksi. On myo6s tarkeda lahestyd samaa oppimistaitoa eri nakodkulmista,
jos lapsella on vaikeuksia tehtavan kanssa. Joten, sen sijaan, ettei tehtava tulisi enaa
uudelleen vastaan, voisi olla vaihtoehto tehtavan helpomman version suorittamiseen,

tai tehtavan suorittamiseen erilaista lahestymistapaa hyddyntaen.)

C: (4) Jos arviointia ylipaataan tehdaan alle kouluikaisille, niin arvio menisi vain jaanyt

kesken / tehtava suoritettu malliin.

E: (5) As mentioned previously, | think it is important that the teacher does have an
input, not leaving it all to the system. (Kuten aiemmin on mainittu, mielestani opettajalla

tulee olla mahdollisuus vaikuttaa, eika jattaa kaikkea jarjestelman varaan.)

F: (3) En nae kirjallista arviointia paivakoti-ikaisen kohdalla viela kovin oleellisena.

Tehtavakategorioiksi suunniteltiin (valtakunnallisen varhaiskasvatussuunnitelman pe-

rusteiden pohjalta) alustavasti seuraavia:

o ympaéristo- ja luonnontiedon tehtavat
. matemaattiset tehtavat

. motorisen taidon tehtavat

. ilmaisutaidon tehtavat

. sosiaaliset tehtavat.
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Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa esiintyneista esteettisista, eettisista, uskon-
nollis-katsomuksellisista ja historiallis-yhteiskunnallisista orientaatioista katsottiin, etta
niista olisi ollut haastavampaa suunnitella yksiselitteisia peliesimerkkeja, joten niita ei
huomioitu tassé opinnaytetyon ja kyselylomakkeen yksinkertaistamiseksi.

5.2.3 Ymparist6- ja luonnontiedon tehtavat

Ymparisto- ja luonnontiedon tehtavat ovat tehtavig, joissa on vaikkapa tunnistettava
eldin muiden eldinten joukosta tai esimerkiksi nimettdvad ruudulla ndkyva asia
(elain/nydnteinen/puu/jne). Esimerkki 1: Lapsi nakee naytolla erilaisia elaimid. Ensim-
maisena vihjeena ruudun alalaidassa lukee “LAMMAS”. Jos lapsi ei suorita tehtavaa
taman vihjeen perusteella, alkaa hahmo &&nnehtia kuten lammas. Viimeisena vihjeena
hahmo kysyisi ddneen “Loydatko taalta lampaan?”. Esimerkki 2: Ruudulla nakyy met-
s4, jossa on eldimid. Ruudulla on myds ympyra, jota painamalla mets&n vuodenaika
vaihtuu ja metsan elaimet kayttaytyvat sen mukaisesti. Mita mieltd olette tasta tehtava-

kategoriasta?

C: (4) Viimeinen esimerkki parempi.

E: (4) Good stuff, but again teach input would be great. For example, the teacher could
add in the beginning of the day what season we're in, what the weather's like, etc. Then
the system could test the child on it later on. (Hyvaa pohdintaa, mutta jalleen, opettaja
voisi lisata paivan alussa mika vuodenaika on, millainen sda on jne. Sitten jarjestelma

voisi kysya lapselta ndiden osalta myéhemmin.)

5.2.4 Matemaattiset tehtavat

Matemaattiset tehtavat ovat tehtavia, joissa on vaikkapa kerrottava, montako objektia
ruudulla ndkyy: Esimerkki: Hahmo pyytdd etsiméén jalkapalloja ruudulta. Ruudulla on
myds muita objekteja. Oikeaa objektia painamalla se korostuu ja kun kaikki jalkapallot
on loydetty, kysyy hahmo, montako lapsi 16ysi. Listalla voisi olla vaikkapa nelja vasta-

usvaihtoehtoa. Mité mielta olette tasta tehtavakategoriasta?

A: (3) Lapset ovat yllattavan tottuneita ja taitavia tietokone- jne. pelien kayttajia, ta-

soerot ovat valtavial
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C: (4) Matematiikka tehtavakategoriana OK. Kuitenkin ik&tasoon huomioiden panos-
taisimme my6s muihin matemaattisiin ilmibihin ja késitteisiin...muodot, suunnat jne. Ei

pelkastddn numeroihin tai laskemiseen

D: (3) Mutta edelleen mietin, sopisiko parhaiten erityisopetukseen...

E: (3) Maths is much more than counting, though. It also includes shapes, recognizing
colors, sizes, comparing & measuring. Please, keep this in mind. (Matematiikka on
muutakin kuin laskemista. Se kasittdd myds muotoja, varien tunnistusta, kokoja, vertai-

lua ja mittaamista. Muistattehan pitaa taman mielessa)

5.2.5 Motorisen taidon tehtavat

Motorisen taidon tehtavat ovat tehtavia, joissa hahmo pyytaa vaikkapa tekemaéan ku-
perkeikan tai viisi kyykkyhyppya (hahmo voisi hyppid myds). Ruudulla voisi esimerkiksi
myds liikkua kaksi palloa/hahmoa/objektia, yksi oikealla ja yksi vasemmalla, joita pitaisi

seurata oikealla ja vasemmalla kadella. Mitd mieltd olette tasta tehtavakategoriasta?

A: (1) Liikuntaa ei mielesténi tulisi “suorittaa” varhaiskasvatuksessa yksin tietokoneen
aaressa, vaan ikatasoisesti ryhméssa tilanteita ennakoivan ja tulkitsevan osaavan ai-

kuisen kanssa.

E: (5) Good, keeping in mind both fine and gross motor skills (Hyva, huomioiden ylei-

sen motoriikan ja hienomotoriikan)

5.2.6 Illmaisutaidon tehtavat

liImaisutaidon tehtavat ovat tehtdvia, joissa lapselle annetaan tehtavaksi askarrella,
piirtdd, laulaa tai vaikkapa tanssia. Esimerkki: Hahmo alkaa soittamaan rytmia ja pyy-
téaa lasta tanssimaan tai laulamaan sen mukana. Peli voisi kuvata tdméan videolle, jol-
loin lapsi nakisi sen jalkeen, kuinka sujui. Videon voisi myds halutessaan liittda lapsen

pilviprofiilin portfolioon. Mitd mieltd olette tasta tehtavakategoriasta?

E: (5) Could also include drama & story-telling. First a story is told or played, then the

child is asked about its themes, characters, events... (Voisi siséltdd myos naytelmaa ja
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tarinankerrontaa. Ensin tarina kerrotaan tai esitellaan, sitten lapselta kysytddn sen

teemoista, hahmoista, tapahtumista...)

5.2.7 Sosiaaliset tehtavat

Sosiaaliset tehtavat ovat leikkeja tai tehtavia ylla olevista kategorioista, joissa annetaan
usealle lapselle tehtava, joka heiddn on suoritettava yhdessa. Sosiaalisilla tehtavilla ei
siis olisi niinkadan vaikeusastetta, vaan tarkoitus olisi auttaa lapsia tekemaan asioita
yhdessa. Osiossa 3.0 laajemmin kasiteltavan [ahettimen avulla nama tehtavat voidaan
raataloida siten, ettd peli kannustaa lapsia puuhaamaan sellaisten lasten kanssa, joi-
den kanssa ei yleensa tule leikittyd (tyontekija voi maarittdd taman myds omalta lait-
teeltaan kasin). Mitd mielté olette tasta tehtavakategoriasta?

A: (0) Tietokone ei saa kovinkaan usein toisiaan “hylkivid” lapsia leikkimdédn keske-

naan, silla taman on haaste kasvatuksen ammattilaisillekin

E: (5) | believe the most interesting thing of this project is the children being tagged
with these chips. It opens the door the whole new world of possibilities, though ob-
viously one has to be mindful of its pitfalls too (ie. Teachers becoming too reliant on the
system, rather than their own judgement). (Mielestani projektin mielenkiintoisin osio on
sirujen kayttd. Se avaa oven aivan uusille mahdollisuuksille, tosin luonnollisesti taytyy
huomioida myds sen tuomat mahdolliset sudenkuopat [eli opettajien liiallinen luottamus

jarjestelmdan oman harkintakykynsa sijasta] )

5.2.8 Tehtavakategoriatoiveet

Onko jotakin tehtavékategoriaa, jonka toivoisitte pelista vield I6ytyvan? Miksi?

B: Letters and letter sounds, reading skills. (Kirjaimia ja kirjaindanteita, lukutaitoa)

C: Paivakoti-ikéisten kielellisen kehityksen tukeminen ...tunnista kirjaimet, erota kirjai-

met numeroista, oman nimen alkukirjain jne.
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5.2.9 Painotettavuus

Paivakoti voisi valita pilvipalvelussa, millaisia tehtavéatyyppeja halutaan painottaa, jol-
loin pelia voi raataldida paivakodin tarpeisiin sopivammaksi. Pilvipalvelussa voisi myods
maarittdd, millaisia tehtavatyyppeja minakin paivana/viikkona/kuukautena tehdaan,
jolloin peli ei ehdota muunlaisia tehtavia maarattyna aikana. Mitd mieltd olette tasta

ominaisuudesta?

C: (5) Ja lasten tarpeisiin sopivammaksi

E: (5) Very good to keep the topics being dealt with in the nursery in mind! Obviously,
the system has to be set up in such a way that it is user-friendly, allowing the teachers
to easily add tasks of their own. (Erittéain hyva huomioida paivakoti kasitellyissa tee-
moissa! Tietysti, jarjestelma pitaisi luoda siten, etta se on kayttajaystavallinen, antaen

opettajien lisatd omia tehtavidén helposti.)

F: (4) On hyva, etta olisi mahdollisuus painottaa tiettyja teemoja ryhmien mukaan.

5.2.10 Osio 2.0 kokonaisuutena

Mitd mielta olette yllamainituista oppimispeleistd konseptin ominaisuutena ylipaatansa?

B: (3) It’s fine as an addition to the usual work day. (Se on mukava lisdna tydpaivaan)

D: (0) Joissain paivakodeissa varmaan toimii, mutta arjessamme ei tunnu luontevalta.

E: (Vastaajan keskiarvo: 4,38) Good ideas, a proof of common sense. There are plenty
of education games out their (the most popular ones in our nursery are Dora The Ex-
plorer and Farm Mania) which combine fine motor skills with understanding of the
world, mathematical understanding, etc. Ideally, in a further future, there could be a
link-up between your system and these game-makers to bring the two together. (Hyvia,
jarkevia ideoita. Sellaisia opetuspeleja on paljon [suosituimmat paivikodissamme ovat
Dora the Explorer ja Farm Mania], jotka yhdistelevat hienomotorisia taitoja ymmarryk-
seen ympadristobn kanssa, matemaattiseen ymmarrykseen jne. Ihannetapauksessa,
myodhemmin tulevaisuudessa, voisi jarjestelmallanne ja pelintekijoilla olla yhteistyoku-
vio, joka toisi nAma puolet yhteen.)



33

F: (4) Hyva idea, jos ottaa tuulta alleen!

G: (Vastaajan keskiarvo: 3,60) Koen, etté ideana on hyva, mutta tulee muistaa, etta
paaasiallinen vastuu lapsen varhaiskasvatuksesta on paivakodinopettajilla ja tietoko-
neet / tabit yms ovat hyvid tukemaan opetusta, mutta koska jokaisella lapsella on yksi-
I6n tarpeet, koen vieraaksi ajatuksen siitd, ettd kone kertoo lapsille mita tehd&. Tosin
matemaattiset/luku- ja hoksaamistehtavéat voisivat olla hyvia ideoita vanhemmille lapsil-
le tehtavaksi.

5.2.11 Analyysi osiosta 2.0

Osio 2.0 kasitteli konseptin peleja ja pelikategorioita. Pelien aiheet ja tehtavatyypit oli
pohjattu varhaiskasvatussuunnitelmaan ja valtakunnalliseen opetussuunnitelmaan ja
niiden vaikutus nékyi my6s annetuissa arvosanoissa. Taulukosta 2 nahdaén, etta suu-
rimman keskihajonnan sai motoristen taitojen kategoria; tdma johtui suureksi osaksi
paivakoti A:n heikosta arvosanasta: vastaaja koki, ettei pelia tarvittaisi ohjaamaan pai-
vakoti-ikdisen lapsen liikuntaa, vaan liikkuntasuoritus tapahtuisi aina, kestosta riippumat-
ta, tyontekijan valvonnan alaisena. Esiteltyjen tehtavakategorioiden liséksi kaivattiin

kirjaimiin ja lukemiseen keskittyvaa kategoriaa.

Taulukko 2. Osion 2.0 kysymysten arvosanat, keskiarvot ja keskihajonnat.

Kysymys A B C D|E F G Keskiarvo | Keskihajonta
2.1 2 4 4 0|3 3 0 3,20 0,84
2.2 4 4 4 0|5 3 0 4,00 0,71
2.3 4 3 4 0|4 4 3 3,67 0,52
24 3 3 4 3|3 4 4 3,43 0,54
2.5 1 3 3 0|5 4 5 3,50 1,52
2.6 2 4 2 0|5 4 4 3,50 1,23
2.7 0 4 4 0|5 4 2 3,80 1,10
2.9 5 4 5 0|5 4 0 4,60 0,55
Kokonaisuus | 3,00 | 3,00 | 3,75 (0 | 4,38 | 4,00 | 3,60 | 3,62 0,55
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5.3 Osio 3.0

5.3.1 RFID-tunnisteen kayttd ulkona

Ulkoillessa RFID-lahetin voisi olla huomaamattomasti lapsen liivissa, jolloin voitaisiin
tarkastella vaikkapa viikko- tai kuukausitasolla, keiden kanssa lapsi on leikkinyt tai ei
ole leikkinyt ulkona. Liiviin kiinnitettynd se ei mydskaan hairitsisi liikkumista millaan

muotoa. Mita mielta olette tasta ominaisuudesta?

A: (1) Valitettavasti liivien kaytto ei paivakodissamme ole tapana hiostamisen ja puke-

misen haasteellisuuden ndkodkulmasta

B: (0) This is a tricky one as it may well polarize views. We have to be very careful
about parental consent, who gets this information and what use is made of it. (TAma on
haastava kysymys, silla se saattaa jakaa nédkemyksia. Taytyy olla erittdin varovainen
luvan kysymisessa vanhemmilta, kuka nakee keratyn tiedon ja mita silla tehdaan.)

D: (1) Tama on opettajan perustydta. Kasvattajan tulee olla niin ammattitaitoinen, sen-
sitiivinen etta ko asiat paivittain tiedetaan, huomataan ja niihin tartutaan. Tuetaan jokai-

sen lapsen ikatasoisia sos. ja emot.taitoja!

E: (4) Very interesting idea, though | hope it doesn't breed complacency in certain
teachers who will end up leaving the "supervising” to the system. (Erittédin mielenkiin-
toinen idea, tosin toivon, ettei se johda siihen, ettd jotkut opettajat siirtdvat valvomis-

vastuun itseltdan kokonaan jarjestelmalle.)

F: (3) Auttaisiko tilasto mitaan..?

G: (0) Retkia ajatellen tAm& on hyva idea, jalleen vastuu lapsesta on kuitenkin opetta-
jalla ja huolena on se, etté tabia / puhelinta aletaan kayttamaan helposti muuhunkin
kuin seuraamiseen. Turvallisuussyistéa (retket) ajatus GPS:té on hyva jolla varmistetaan

jokaisen lapsen turvallisuus.
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5.3.2 RFID-tunnisteen kaytt6 sisélla ja ulkona

Jos haluttaisiin tarkempaa tilastoa siita, keiden kanssa lapsi leikkii tai ei leiki, olisi lahet-
timen oltava kiinnitettyna lapseen, esimerkiksi rannekkeen muodossa tai vaatteisiin
kiinnitettyna. Taman yhteydessa voitaisiin myos toteuttaa lahettimien latausjarjestelma,
jossa lahetin laitetaan aina latautumaan, kun lapsi haetaan paivakodista. Talloin pilvi-
palvelu osaisi samalla kertoa tyontekijalle, ketka lapset ovat paivakodissa ja ketka eivat
ole paikalla. Mitd mielta olette tasta ominaisuudesta?

E: (4) As above (Kuten yll&)

F: (4) Hyva, jos ihmiset eivat vierasta pantaa...

G: (0) Koen ajatuksen lapsen valvomisesta, etta kenen kanssa aikaa vietetaan, vie-
raaksi. Tulee mieleen ns. pelot siita, etta tydsta tulee mekaanista ja tekemista seura-
taan. Osa lapsista tykkaa leikkid yksin, eivatkd he kaipaa kavereita seuraksi, keratty
data ei siis valttdmatta vastaa todellisuutta, jolloin saattaa tilanteista syntya vaarinkasi-
tyksia.

5.3.3 RFID-tunnisteiden kaytto retkella

Ulkona oltaessa, esimerkiksi retkellda, voitaisiin tyontekijan Aalylaitteeseen (puhe-
lin/tabletti) laittaa oma lahetin, joka ilmoittaisi &&ni- ja kuvasignaalilla, jos jokin lahetin ei
ole enda dlylaitteen l&hettimen piirissd. Tama tukisi tyontekijdd lasten karkaamisen

huomaamisessa ajoissa. Mitd mielta olette tdsta ominaisuudesta?

A: (1) Ehdottoman mydhaista huomata asia nain alylaitteen piipatessa. Kyse on ennen

kaikkea ennakoinnista, jottei kukaan katoa.

B: (0) This aspect could be very useful, but it may lead to an over-reliance on the devi-
ce rather than teachers being vigilant at all times when out. (TAma nakodkulma voisi olla
erittdin hyddyllinen, mutta voi johtaa liialliseen jarjestelmén luottamiseen opettajien

valppauden sijasta.)

E: (4) Ditto (Samoin)
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F: (5) Sirun paras ja hyodyllisin ominaisuus!

5.3.4 Osio 3.0 kokonaisuutena

Mitd mielta olette aktiivisten RFID-sirujen kaytosta tassa konseptissa ylipaatansa?

B: (0) Not sure.(En ole varma.)

D: (1) Kasvattajan tulee olla tuo “siru”. Lapset tulee kasvattaa oikeaan toimintaan, kayt-
taytymiseen ja sovittujen ohjeiden noudattamiseen. Kasvuun kuuluu myés, etta lapsi

joskus rikkoo ‘rajoja”. Ja silloinhan kasvattaminen alkaa...

E: (Vastaajan keskiarvo: 4,00) | suppose my main concern is the one mentioned abo-
ve. Unfortunately, not all teachers are on the ball (as a substitute worker, I've been to
plenty of day-cares where park time, for example, is being used as a time for the
teachers to sit down and have a good old chat, rather than to interact with the children).
| understand clearly your intentions are more honourable (using the system as a back-
up, the teacher can focus more on the children, without having to look over their shoul-
der and counting and marking children all the time), but | am sure there are also wor-
kers who will use the system to make their own working day more relaxed and comfor-
table, in the sense of getting to spend more times with colleagues. (Paallimmainen
huoleni lienee mainittu jo aiemmin. Valitettavasti kaikki opettajat eivét ole ajan tasalla
[valiaikaistyontekijand, olen kdynyt useissa paivakodeissa, joissa muun muassa ulkoi-
luaika puistossa on kaytetty tyontekijoiden toimesta heidén keskindiseen jutusteluunsa
lasten kanssa puuhastelun sijasta] On selvaa, etta tarkoituksenne ovat olleet kunnialli-
sempia [jarjestelmaa kaytettaessa tyontekijoiden tukena, jaa opettajalle enemman ai-
kaa olla lasten parissa, ilman etta tarvitsee katsella olkapaan yli ja pitaa jatkuvaa kirjaa
lasten maaréasta], mutta olen varma, ettd on myds tyontekijoitd, jotka kayttaisivat jarjes-
telm&a vain oman tyopaivanséa helpottamiseen, jotta voisivat olla kollegoidensa kanssa

tiivilmmin.)

F: (Vastaajan keskiarvo: 4,00) Heréttaa ristiriitaisia tunteita, mutten tieda miksi...

G: (0) Olen varovaisesti ajatuksen puolesta, eli jos sirut voidaan ottaa kayttéon varo-

vasti/harkiten ja henkilokunnalle kerrotaan tarkasti, mita ja miksi ja missa yhteydessa
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tablettien kayttaminen on sallittua, eik& tyohon tule ns. ylimaaraista kyttdamista. Opet-
tajien resurssit ovat muutenkin vahaiset, niin saattaa tuoda lisapainetta ajatus siitd, etta
vanhemmat voisivat katsoa, kuinka usein lapsi on leikkinyt kenenkin kanssa tai miten

usein opettaja on ottanut kontaktia lapseen.

5.3.5 Analyysi osiosta 3.0

Jo paivakotien tapaamisissa huomattiin, ettéd RFID-tunnisteiden kayttd heratti kysymyk-
sia ja ennen kaikkea epailyksia. ldeaa pidettiin kuitenkin pohjimmiltaan hyvana. Kol-
mannen osion vastauksista nahdaan, etta ajatus RFID-tunnisteiden kayttdmisesta tun-
tuu edelleen haastavalta, Kuten taulukosta 3 |8ytyvat osion arvosanat osoittavat, jakau-
tuivat paivakotien ndkemykset kahtia RFID-tunnisteiden hy6dyllisyyden suhteen; taméan
lisdksi paivakoti B ei osannut ottaa kantaa lainkaan. Eniten pelattiin vanhempien asen-
netta “valvontajarjestelmad” kohtaan, seka tydntekijoiden mahdollista vastuun siirtoa
itseltaan jarjestelmaélle. Koska aineiston koko on niin pieni, on varsinaisten johtopaatts-
ten veto tunnisteiden kaytdn hyodyllisyydesta vaikeaa. Kommenttien perusteella voi-
daan kuitenkin paatelld, ettd tamankaltainen jarjestelma olisi luotava erittéain huolelli-
sesti ja pilottivaiheessa olisi selvennettdva kaikille osapuolille, ettéd tarkoituksena on
tarjota tyokalu tukemaan lapsen sosiaalista kehitysta seka paivakotitydntekijoiden kii-

reista arkea.

Taulukko 3. Osion 3.0 kysymysten arvosanat, keskiarvot ja keskihajonnat.
Kysymys A B|C D E F G | Keskiarvo | Keskihajonta
3.1 1 01 1 4 3 0 | 2,00 1,41
3.2 3 01 1 4 4 0| 2,60 1,52
3.3 1 01 1 4 5 51283 2,04
Kokonaisuus | 1,00 | O { 1,00 | 1,00 | 4,00 | 4,00 [ O | 2,20 1,64

5.4 Osio 4.0

Paivakotitapaamisissa ja niiden jalkeen nousi esiin monia kehitysideoita, joista osa oli
taysin uusia ominaisuuksia. Naita kasiteltiin neljannesséa osiossa. Kyselylomakkeessa

ei ollut esittelytekstia osion kohdalla, silla kaikki siind kasiteltdvat kysymykset olivat



38

toisistaan riippumattomia aiheeltaan ja toiminnallisuuksiltaan. Ominaisuudet esiteltiin

tarkemmin kunkin kysymyksen kohdalla.

5.4.1 Teemojen kaytto

Paivakodeissa kaytetaén paljon teemoja, kuten aitienpaiva, vappu ja joulu. Peli voisi
antaa tiettyjen teemojen aikana teemaan liittyvia tehtavia. Esimerkki 1: Jouluna tonttu-
lakkinen hahmo sanoo lapsille, ettéd laulavat joululaulun yhdessa. Esimerkki 2: Hallo-
weenina hahmo pyytaa lasta tekemaan hanelle leikellyn kurpitsan. Tehtdvan suoritet-
tuaan hahmolle ilmestyy kurpitsa kateen ja han Kkiittdad lasta hyvéasta tyosta. Esimerkki
3: Joulun aikaan matemaattisessa tehtavassa laskettaisiin lampaiden sijasta joululah-
japaketteja. Mitéd mieltd olette tasta ominaisuudesta?

E: (5) Very important to keep topics in mind, but of course not all topics are related to
the calendar, for the system to pick up by itself. Again, teacher's own input... (Erittadin
tarkeaa pitdd teemat mielessa, mutta luonnollisesti kaikki teemat eivat liity kalente-
riin,joten jarjestelma ei valttdmattd osaa huomioida niita itsestaan. Jalleen, opettajan

mahdollisuus vaikuttaa...)

F: (4) Hyva etenkin, jos tatakin saisi vahan muokattua ryhman mukaan. Kristillisen péai-

vakodin joulussa olisi kiva olla muutakin kuin tonttuja ja lahjoja...

5.4.2 Konseptin hydédyntaminen tukiopetuksessa

Koska peli on suunnattu 3-8-vuotiaille, voi pelia kayttaa viela koulu-uran alkupuolella-
kin. Tarkoituksena on ollut auttaa siirtymassa paivakodista esiopetuksen kautta kou-
luun seka varmistaa, ettd lapsen taidot ovat riittavalla tasolla ensimmaéisen ja toisen

luokan alkaessa. Mitd mielté olette tdstd ominaisuudesta?
A: (4) Ajatus nivelvaiheen tukemisesta on hyva.
B: (3) It would need to be compatible with guidelines already in place (VASU etc). (Sen

taytyisi olla yhteensopiva jo olemassa olevien linjausten kanssa [Varhaiskasvatus-

suunnitelma jne ]).
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E: (4) In an ideal world, this would be great and is something that could be with them
throughout primary. However, starting from scratch this seems to me like an enormous
task and perhaps it would be good to start at a more select group (3-6-year-olds) (lhan-
teellisessa maailmassa, tama olisi hienoa ja jotain, miké voisi olla lasten kanssa lapi eri
vaiheiden. Kuitenkin, alusta aloittaminen tuntuu tallaisessa tapauksessa suurelta haas-

teelta ja ehké&pa olisikin parempi aloittaa pienemmalla kohderyhmalla (3-6-vuotiaat)

F: (3) En usko, etta on riittava mittari taitotason mittaamiseen.

5.4.3 Pelin kielivaihtoehdot

Pelin kielivaihntoehdoiksi on ajateltu suomea ja englantia. Talléin pelia voisi kayttaa en-
sin tutummalla kielella ja sitten vaihtaa toiselle kielelle, jolloin lapsi oppisi samalla kiel-

ta. Mita mielta olette tasta ominaisuudesta?

A: (5) Riippuu tarpeista ja tavoitteista

B: (4) Sounds good — | might use it! (Kuulostaa hyvaltd — Minakin saattaisin kayttaa
sital)

D: (0) Lapsen kokonaisvaltainen kehitys huomioitava yhteistydssa kielenopettajan

kanssa

E: (3) Again, | think this may be tricky to set up, but of course I'm no IT specialist. Every
nursery or school has a very different way of combining English and Finnish (the bilin-
gual schools in Helsinki start with 10% English 90% Finnish in first grade, to end up
with 90% English 10% Finnish in the final one, some daycares are English with an hour
of Finnish for pre-schoolers, others are totally Finnish with some key words or senten-
ces in English), so the system would have to reflect the setting's philosophy. (Jalleen,
luulen, ettd tama on haastavaa toteuttaa, mutta en tietenkaan ole tietotekniikan asian-
tuntija. Jokaisella paivakodilla tai koululla on erilaiset tavat yhdistellda englantia ja suo-
mea [Helsingin kaksikieliset koulut aloittavat 10%:lla englantia ja 90%:lla suomea en-
simmaisella luokalla. Viimeisella luokalla suhteet ovat 90% englantia ja 10% suomea.
Joissain paivakodeissa kaytetaan yksittaisid, esikouluikaisille tarkoitettuja, suomen

tunteja lukuun ottamatta pelkastdan englantia, toisissa englantia kaytetaan vain muu-
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tamien avainsanojen ja lauseiden yhteydessd], joten jarjestelman tulisi mukautua ym-

pariston vaatimuksiin.)

F: (3) Hyva etenkin monikulttuurisissa paivakodeissa. Tarve muillekin kielille varmasti

olisi...

G: (2) Ruotsi on toinen virallinen kieli Suomessa, joten saattaa tulla sanomista siita,

ettei tata ole otettu kehitysvaiheessa huomioon.

5.4.4 Hahmon kehittyminen

Lapsen kehittyessa on myds hahmon suunniteltu kehittyvan, jolloin hahmo kasvaisi
lapsen mukana vuosien ja osaamisen karttuessa. Talldin lapsesta ei mytdskaan tuntuisi
7-vuotiaana silta, ettd han leikkii vielakin 3-vuotiaan pelilla. Mita mielta olette tasta omi-

naisuudesta?

A: (5) Onnistumisen kokemuksia, mutta osalla vaara tylsistya

D: (5) Tukee lapsen kokonaisvaltaista kasvua/kehitysta.

E: (5) Obviously, it would have to develop along with the child. As the child grows up,
more worldly topics could be included (geography, history, science). Also, the teacher
could have an input in what is the child's interest, for the system to go along with
that.(Tietysti hahmon pitaisi kehittya lapsen kanssa. Kun lapsi kasvaa, voisi kasiteltyjen
aiheiden maara kasvaa [maantieto, historia, luonnontieteet]. Opettaja saisi myds luvan
paasta vaikuttamaan lapsen kanssa kasiteltaviin aiheisiin ja jarjestelma toimisi sen mu-

kaisesti.)

F: (4) Hyva ja hauska idea!

5.4.5 Tehtavien ajoittainen helpottuminen

Oppimispeli pyrkii antamaan lapselle aina tasolleen sopivan haasteen. Mita mielta olet-
te ominaisuudesta, jossa annettaisiin tasoltaan helpompi tehtéva aihepiiristd, josta lapsi

on suoriutunut hyvin jo aiemmin?
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D: (0) Kovin lapsesta riippuvaista (Pettymyksensietokyky, pitk&janteinen tydskentely
jne).

E: (5) It is important to be repetitive up to some level. The children could grade the
tasks themselves and if it's something they liked, they should be able to revisit it. (Tois-
to on hyvaksi tiettyyn pisteeseen saakka. Lapset voisivat arvioida tehtavansa itse ja jos
he pitivat siita, heidan tulisi voida paasta tehtavan pariin myods uudelleen.)

F: (4) Lisda onnistumisen kokemuksia!

5.4.6 Toiveominaisuuksia

Onko jotakin muuta ominaisuutta, joka pelisséa tulisi mielestanne olla? (Ala vastaa ta-

han numeroin)

E: | believe | have mentioned some things already (broadening mathematical unders-
tanding, include more things related to the interest of the child (learning through dolls,
having Superman pop by, maybe a food game where children can suggest what vege-
tables to have with lunch or what to make for snack/cooking session the next week).
(Olen tainnutkin jo mainita joitain asioita, matemaattisen ymmarryksen kasvattaminen,
lapsen kiinnostuksiin enemman sidottuja asioita - oppiminen nukkejen avulla, Teras-
miehen piipahdus, ehk&apé ruokapeli, jossa lapset voivat ehdottaa, mita vihanneksia

lounaan yhteydessa syddaan tai mitéa ensi viikolla tehtaisiin ruoanlaittotunnilla).

5.4.7 Analyysi osiosta 4.0

Osio 4.0, jossa kasiteltiin pelin mahdollisia lishominaisuuksia, kerési kauttaaltaan hyvia
arvosanoja yhta paivakotia lukuun ottamatta, kuten taulukko 4 osoittaa. Etenkin erilais-
ten teemojen, kuten aitienpaivan, mukaan saaminen pelin tehtaviin koettiin erittain
hyodylliseksi. Teemat piristavat arkirutiineja ja tekevat myods tehtavistd mielekkaampia,
kun saman tehtavatyypin tyylit tai taustat vaihtuvat. Toisena selkeasti hyvan vastaan-
oton saaneena ominaisuutena pidettiin hahmon kehittymistéa lapsen kehittyessa. Lap-
selle on tarke&a tuntea, ettei hanta aliarvioida tai pideta liilan nuorena; hahmon kehitty-
minen vahvistaisi lapsen omaa kasvunsa tiedostamista. Myds lapsen suoritustasoa

helpompia tehtavia pidettiin hyvana ideana; vaikkei tehtava tarjoa talldin niinkdan haas-
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tetta, saa siita silti onnistumisen iloa. Kysymyksessé 4.6 tiedusteltiin, mita muita omi-
naisuuksia pelilla tulisi olla, ja vastauksissa mainittiin ruokateemaa kayttava peli, jossa
lapset voisivat vaikuttaa mahdollisesti siihen, millaisia vihanneksia lounaan yhteydessa
syotaisiin tai mita ensi viikon ruokalistalta voisi 10ytya. Tallaisen siséllyttdaminen olisi
mielenkiintoista, mutta haastavaa, johtuen paivékotien omista rutiineista ja se vaatisikin
paivakodilta erityista sitoutumista pelin kayttéon, jotta mahdollisimman moni lapsi paa-

sisi tuomaan nékemystaan esiin.

Taulukko 4. Osion 4.0 kysymysten arvosanat, keskiarvot ja keskihajonnat.

Kysymys A B C D E F G Keskiarvo | Keskihajonta
4.1 4 1 1 1 5 4 4 2,86 1,78
4.2 4 3 2 5 4 3 4 3,57 0,98
4.3 0 4 1 0 3 3 2 2,60 1,14
4.4 5 4 1 5 5 4 5 4,14 1,46
4.5 4 5 1 0 5 4 4 3,83 1,47
Kokonaisuus | 4,25 | 3,40 | 1,20 | 3,67 | 4,40 | 3,60 | 3,80 | 3,47 1,06
55 O0sio5.0

Viides osio kasitteli oppimispelikonseptia kokonaisuutena. Kokonaisuuden arvioinnin
lisaksi kyselylomakkeen viimeisena kysymyksenad haluttiin tietdd, saako paivakodin
nimen ilmoittaa opinndytetydssa. Luvan antoivat kansainvalinen paivéakoti Kielo, Hert-
toniemen seurakunnan paivakoti, Carousel Nursery Ruoholahti seka Finnish American
Kindergarten Td6l6. Naiden lisaksi kyselyyn osallistuivat kolme muuta yksityista paiva-

kotia.

5.5.1 Kokonaisuus

“Langatonta tunnisteteknologiaa hyddyntava oppimispelikonsepti paivakotiymparistos-
sa” -opinnaytety6 on laaja kokonaisuus, jossa on pyritty huomioimaan niin lapsen, van-
hempien kuin paivakotityontekijoidenkin nakokulmat seka valtakunnallinen varhaiskas-

vatussuunnitelma ja kestava kehitys paivakodissa. Mitd mieltd olette tasta konseptista
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ylipdatansa? Tuntuuko, etta jotain viela puuttuu? Kertokaa tuntemuksianne muutamalla

lauseella.

A: (Vastaajan keskiarvo: 2,56) Idea on kiinnostava, mutta I&htokohtainen ongelma mie-
lestani on se, ettéa varhaiskasvatus keskittyy ennakoimaan vaaroja, riitoja, taitojen heik-
koutta jne. Peli ei ennakoi vaan ilmoittaa asioista jalkikateen. Paivakoti on myos tarkea
kasvokkaisen kohtaamisen ja leikin sek& sosiaalisten pelien pelaamisen paikka ja opet-
telupaikka ennen kaikkea. Lapset kayttavat naita tietokonepeleja kotona yha enene-

vassa maarin.

B: (3) The basic idea is good, but | think we need to consider the impact of technology
in the classroom carefully and ensure that the children’s, parents’ and teachers’ privacy
is safeguarded. Also, we need to balance this against the fact that many children al-
ready spend too much time on Ipads, computers etc, when children of this age really
need to be social. (Perusidea on hyva, mutta taytyy huomioida teknologian vaikutus
luokkahuoneessa tarkkaan ja varmistaa, ettéd lasten, vanhempien ja opettajien yksityi-
Syys on suojattu. Lapset kayttavat jo kotonaan liikaa iPadeja, tietokoneita jne: Lasten

pitdisi olla sosiaalisia sen sijaan. Tahan on Idydettava tasapainottava elementti.)

C: (Vastaajan keskiarvo: 2,24) Ekapelit, papunetin pelit ym. oppimis verkkopeli kaipaa
paivitysta ja LAADUNTAMISTA, kylla. Mietimme vaan tarvitseeko tassa laajuudessa,
sirukortit ym. TVT (tieto- ja viestintatekniikka) kasvatus on osana varhaiskasvatusta,

ettd siihen konseptiinkin tama sopii omalla laillaan.

D: (3) Ammattikasvattajien tarkein tehtava on tukea lasten terveen itsetunnon kehitysta
(tunnetaidot, vuorovaikutustaidot); Jossain muualla (Suomessa/Helsingissa) ideat voi-

sivat toimia eri tavalla!

E: (Vastaajan keskiarvo: 4,34) | believe you are onto something good here. | should
have showed you our My Journey webpages which we use to keep the parents up to
date with, but perhaps I'll get another chance. | think it's very interesting to make a
three-way thing, though (our site is between parents and teachers only). | guess the
only two major remarks | have is that a) will the technology change the teacher's mind-
set and make him take his eye off of the ball? And b) more input from teachers but also

from the children, to make it more tailor-made to the nursery, to the topic and interests



44

of the moment. (Olette mielestani hyvilla jaljilla. Minun olisi pitanyt nayttéa sinulle mei-
dan My Journey -nettisivustomme, jota kdytamme pitddksemme vanhemmat ajan tasal-
la, mutta ehkapa saan toisen mahdollisuuden. Mielestani on mielenkiintoista tehda siitéa
kolmen osapuolen valinen juttu (meid&n sivustomme on vain opettajille ja vanhemmil-
le). Ainoat suuret huomautukseni lienevat a) muuttaako teknologia opettajan suhtautu-
mista ja aiheuttaa herpaantumista? Ja b) enemman vaikutusmahdollisuuksia opettajal-

ta ja lapsilta, jotta raatalointi onnistuu teemojen ja kiinnostusten mukaan.)

F: (4) Konsepti on mielenkiintoinen ja siina on paljon kiinnostavaa! Olisi mielenkiintoista

nahda, miten se kdytannossa lahtisi osaksi paivakodin arkea.

G: (Vastaajan keskiarvo: 3,69) Kuten aikaisemmin mainitsin, koen idean hyvana, mutta
saattaa olla, etta olisi jarkevampaa jakaa idea kahteen ohjelmaan. Mm. kalenteri, las-
naolo, viestit = yksi ohjelma ja sitten teemat, aktiviteetit, pelit, leikit = 2. ohjelma. Saat-

taa olla liian sekavaa laittaa kaikkea ylla olevaa yhteen toimivaan konseptiin.

5.5.2 Analyysi

Kuten taulukosta 5 ndhdaén, muodostui oppimispelikonseptin kokonaisuuden keskiar-
voksi 3,26. Kun otetaan huomioon RFID-tunnisteita kasitelleen osion 3.0 saama kes-
kiarvosana 2,20, voidaan paatelld, etta kokonaisuuden arvosana olisi korkeampi vas-
taajien kesken, jos konsepti ei kayttaisi tunnisteita; osioiden 1.0, 2.0 ja 4.0 kokonaisar-
vosanojen keskiarvo on 3,59. Toisaalta, vastaajien pienen maaréan vuoksi, ei tasta voi-
da paatella juuri mitd&n kokonaiskuvan kannalta; néin pienella otoksella yksittaiset ar-
vosanat voivat muuttaa keskiarvoa ratkaisevasti suuntaan tai toiseen. Juuri tasta syys-
td vastaajien kirjalliset kommentit olivat erittdin tarkeitd; syyt etenkin &aripaiden ar-
vosanoihin oli hyva saada selville, jotta aineistosta tehtavat paatelmat ja loppuanalyysi
voidaan perustella paremmin. Kuitenkin, ottaen huomioon, ettd myos suuri osa koko-
naisuutta kasittelevista kommenteista liittyi nimenomaan RFID-tunnisteiden kaytt6on ja

sen haastavuuteen, voitaan paatelman katsoa olevan pateva.

Taulukko 5. Kysymyksen 5.1 arvosanat, keskiarvo ja keskihajonta.

Kysymys A B|C D|E F|G Keskiarvo | Keskihajonta

Kokonaisuus | 2,56 | 3 | 2,24 | 3 | 4,34 |4 | 3,69 | 3,26 0,77
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6 Yhteenveto ja jatkokehitysehdotukset

Opinnaytetydn tarkoituksena on ollut selvittdd, kuinka pdaivékodit ottaisivat vastaan
konseptin kokonaisuudessaan. Tilastojen kerddminen koettiin erittdin tervetulleeksi,
samoin pilvipalvelun ominaisuudet. Myds oppimispeleja ja konseptille ideoituja muita
ominaisuuksia pidettiin lahes yksinomaan hyvina ja jarkevina. Positiviiseen palauttee-
seen vaikutti varmasti myos se, etteivét aiheet olleet ennalta vieraita; osassa paivako-
deista oli jo kaytdssa yksinkertainen pilvipalvelu kuvien katselemiseen ja viestien lahet-
tamiseen, ja joissain oli kaytetty tietokoneella pelattavia oppimispeleja. Jokainen péaiva-
kotia avustava ja arkea helpottava idea ei kuitenkaan ollut vastaajien mieleen. RFID-
tunnisteiden kaytté sai huonon vastaanoton; suurimpina huolenaiheina olivat vanhem-
pien suhtautuminen tunnisteiden kayttéon seka tyontekijdiden valppauden heikkenemi-
nen johtuen liiallisesta tukeutumisesta tunnisteiden mahdollistamaan halytysjarjestel-

maan.

RFID-tunnisteita kasitellyt osio sai selkeésti heikoimman arvosanan, joten konseptin
seuraava vaihe suositellaan toteuttamaan ilman sitd. Ominaisuuksien suuri maaré
saattaa myos heikentdd konseptin kayttémotivaatiota, kun omaksuttavien asioiden
maara kasvaa: paivakotityontekijoilla ei ole aikaa ylimaaraisten asioiden opetteluun.
Samasta syysta pilvipalvelun ja alylaitteiden ohjelmistojen kayttoliittymien tulee olla
erittdin selkeitd, jotta niiden kayton opettelu olisi nopeaa. Jos kayttéliittyma ei ole intui-
tiivinen, tulee sen kayttd olemaan huomattavasti vahaisempad, jolloin saadaan va-
hemman oppimistuloksia ja sitd myotten epaluotettavampaa aineistoa ohjelmistojen

toimivuudesta.

Kuten Ekapeli ja Skillpixels osoittavat, 10ytyy Suomesta kiinnostusta ja osaamista
suunnitella ja kehittdd laadukkaita oppimispelejd. Taman oppimispelikonseptin toimi-
vuuden kannalta olisikin perusteltua selvittédd, voitaisiinko jo olemassa olevien pelien
tekijoiden kanssa paatya yhteistyoratkaisuun, jossa niissé voitaisiin hyddyntaa tassa
opinnaytetydssa esiteltyjd ominaisuuksia. Talldin konseptin kehityksessa voitaisiin kes-
kittya pilvipalvelun ominaisuuksiin ja tilastoinnin tarkkuuteen. Myos kyselylomakkeella
voitaisiin saada erilaisia vastauksia jo pelkastaan RFID-tunnisteiden kayttoon liittyvat
kysymykset poistamalla; kokonaisuutta koskevissa kommenteissa nahtiin selkedasti,
ettd suurin osa ajatuksista kyselyn lopussa on liittynyt nimenomaan tunnisteiden kayton

arveluttavuuteen.



46

Pelit voitaisiin toteuttaa Leo’s Pad- pelin tyyliin episodimuotoisesti; talldin paivakodit
voisivat helposti raataldida oppimispelikonseptia haluamaansa suuntaan ja ottaa peleja
kayttoon esimerkiksi yksi kerrallaan. Toisaalta, jos oppimispelikonseptin saisi kayttoon
esimerkiksi yksittdisen kunnan paivakodeissa, ei raataldintia tarvitsisi tehda paivako-
deittain, vaan riittdisi, etta pelien toiminnallisuudet tukisivat hyvin kunnallista varhais-
kasvatussuunnitelmaa. Tallbin kayttajiksi saataisiin kerralla suuri maara paivakoteja,
joilla olisi kaikilla samanlaiset tarpeet. On kuitenkin huomioitava, ettd oppimispelikon-
septin sisallyttaminen kunnalliseen varhaiskasvatussuunnitelmaan voi kestda kauan,
jopa vuosia. Taman vuoksi myos pilotoinnin jalkeisen vaiheen olisi hyvéa tapahtua yh-
teistydssa nimenomaan yksityisten paivakotien kanssa, jotta kehitysprosessi etenisi

nopeammin.

Kyselylomakkeiden avulla keratyista palautteista nahtiin, millaisia tarpeita ja nakemyk-
sid yksityisilla paivakodeilla on ja kuinka paljon ne voivat poiketa toisistaan. Annettujen
kommenttien perusteella voidaan todeta, etta kysymyksenasettelu olisi voinut olla viela
yksityiskohtaisempaa; kysely olisi mahdollisesti pitdnyt toteuttaa valvottuna, jotta epa-
selviltéd kohdilta olisi voitu vélttya paremmin. Tall6in arvosanojen keskihajonnat olisivat
my0s voineet olla pienempid. Kerétyn aineiston perusteella voidaan kuitenkin todeta,
ettd paivakodeilla olisi selkeésti tarvetta oppimispelikonseptin ominaisuuksille, vaikkei

RFID-tunnisteiden kayttoa nahtaisikaan toteutuskelpoisena.
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Liitteet

Liite 1. Kyselysséa kaytetyt kyselylomakkeet

Oppimispelin esittelykierrokset on saatu paatokseen. Jokainen kaynti toi esiin hyvia
havaintoja ja ideoita. Tassa lomakkeessa kysytaan ndkemyksia naista ideoista ja nii-
den tarkeydesta.

Ellei kysymyksessa/kohdassa ole erikseen mainittu, tulee jokaiseen kohtaan vastata

numeroin 0-5, jossa

° 5 = Erittain tarkea/tarpeellinen

. 4 = Tarkeé/tarpeellinen

o 3 = Melko tarkeda/tarpeellinen

. 2 = Ei kovin tarkeé/tarpeellinen
° 1 = Tarpeeton/ei lainkaan tarkea

) 0 = En osaa sanoa.

Numeroarvostelun lisaksi kysymyksiin olisi suotavaa (muttei pakollista) myds vastata
yhdella tai muutamalla lauseella, jotta keréattéava palaute/aineisto olisi mahdollisimman

havainnollistavaa ja konseptia saadaan kehitettya paremmaksi.

Kohta 1.0: Pilviprofiilipalvelun ominaisuudet

Oppimispelin kayttoonoton ensimmainen vaihe lapsen kohdalla on profiilin luominen.

Jokaiselle paivakodille ja lapselle luodaan oma profiili. Profiili luodaan salasanalla suo-
jattuun pilvipalveluun, jonka jalkeen lapsi voidaan liittdd paivakodin profiiliin. Profiilia
luodessa lapsi valitsee itselleen mieluisen hahmon, joka toimii virtuaalisena kaverina
oppimispelid kaytettdessa. Jos lapsi vaihtaa paivéakotia, ei profillia tarvitse poistaa,

vaan vain paivakotiliitos poistetaan. Talla tavoin lapsen profiili on vield vanhempien
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katseltavissa ja hoidettavissa, ja siihen voidaan liittd& seuraava paivakoti. Uusi paiva-
koti nakisi katevasti aiemmin keratyistd osaamistilastoista, kuinka lapsen kehitys on
sujunut eri osa-alueilla. Aiemmat paivakodit eivat nae lapsen profiilia, koska liitosta ei

enaa ole.

1.1: Osaamistilastoa keratdén lapsen oppimispelissa suorittamista tehtavista. Tasta
tilastosta on ajateltu olevan kaksi eri nakymaa, joista laajempi on paivakodin kayttoon
ja paivittyy vaikkapa kerran viikossa, ja suppeampi hakyma on vanhempien kayttoon ja
paivittyy vaikkapa kerran kuukaudessa. Laajemmassa tilastossa paasee katsomaan,
millaisia tehtavia lapsi on tehnyt ja suorittanut tarkalleen, kun taas suppeassa on vain
esitetty palkkeina lapsen edistyminen eri tehtavaalueilla. Paivakoti voi myds paattaa,
nakevatkdé vanhemmat lapsen profiilissa oppimistilastoa lainkaan. Mitd mielta olette

tastd ominaisuudesta?

1.2: Lapsen profiilissa on tietoa lapsesta, kuten nimi, osoite, ruoka-allergiat, aiemmat
paivakodit ja niissa keréatyt osaamistilastot sekd vanhempien yhteystiedot. Profiilia voi-
vat tarkastella vain sellaiset profiilit, joilla siihen on annettu liitoslupa, esimerkiksi paiva-
koti ja ystavat.

Vanhemmilla on mahdollisuus jokaisen tiedon kohdalla laittaa rasti ruutuun, jos he ha-

luavat, etta

kyseinen tieto nakyy tietylle profiilille. Mita mielta olette tastd ominaisuudesta?

1.3: Profiilit voisivat keskustella keskendan viestimalla pilvipalvelussa. Kun téllainen
viesti saapuu, voisi siita saada ilmoituksen séhkodpostiin. TallGin paivakoti voisi olla yh-
teydessa lapsen vanhempiin ja toisinpain pilvipalvelun kautta. Mita mielta olette tasta

ominaisuudesta?

1.4: Profiiliin voitaisiin my0s laittaa kalenteri. Tallin paivakoti voisi l&hettdd omasta
profiilistaan yhteisen tapahtuman (retki, kevatjuhla jne) viestina kaikille tapahtumaan
liittyville profiileille, jolloin lasten vanhemmat nékisivat kalenterista tulevia tapahtumia.

Mitd mielta olette tastd ominaisuudesta?



Liite 1
3(16)

1.5: Kun lapsi on esimerkiksi askarrellut aitienpaivakortin, voisi oppimispelilaitteessa
olevan kameran avulla ottaa kuvan lapsesta ja hénen teoksestaan, jolloin kuva olisi
katseltavissa lapsen portfoliossa pilviprofiilissa. Tall6in lapsen profiilille kertyisi kokoel-
ma héanen tekemistaén asioista, joita voisi sitten tarkastella vanhempien kanssa kotona
tai vaikkapa muistella, mitd muutama vuosi sitten on tullut tehtya, jolloin lapsi voi havai-
ta hanessa tapahtuneen oppimisen ja kehittymisen. Kameralla saisi kuvattua myos
pienen videopatkan, jos haluaa vaikkapa lahettaa terveisia tai esitella keksimaansa

tanssia. Mita mielta olette tdsta ominaisuudesta?

1.6: Pilvipalveluun voisi kirjoittaa viesteja myds omalle profiilille, jolloin esimerkiksi op-
pimispelin kaytosta vastannut henkild voisi kirjoittaa viestin, jossa kay lapi asioita, joita
on tehty vaikkapa kuluneen vuoden aikana. Talloin, jos henkild siirtyy muihin tehtaviin,
olisi olemassa kateva loki, josta hanen seuraajansa nékee, kuinka pelin kaytté on to-

teutunut aiemmin. Mitd mielta olette tastd ominaisuudesta?

1.7: Mitd mieltd olette pilviprofiilipalvelun hyddyntamisesta tassa konseptissa ylipaa-

taan?

Kohta 2.0: Oppimispelit

Oppimispelissa on eri tehtavakategorioita, joista kaikista keratddn osaamistilastoa lap-
selle luotuun pilviprofiiliin. Tehtavananto tapahtuu lapsen profiiliin valitun hahmon kaut-
ta. Kun tehtava on suoritettu, antaa peli palautteen. Tehtavéat voivat olla nayttopaatteel-
& tapahtuvia, esimerkiksi matemaattisia tehtavia, tai luokkahuoneessa suoritettavia
tehtavia, esimerkiksi Lego-robotin rakentaminen. Nayttdpaatteella tapahtuvat tehtavéat
peli osaa itse kirjata suoritetuiksi, kun taas luokkahuoneessa/ulkona suoritettavat teh-

tavat vaativat paivakotityontekijan kuittauksen.

Esimerkki: Hahmo pyytaa lasta piirtaméén sateenkaaren toisen lapsen kanssa. Kun
tehtava on kuitattu suoritetuksi, hahmo nékee sateenkaaren horisontissa ja ihastelee
sitd. Peli merkitsee lasten osaamistilastoon positiivisen arvosanan “sosiaaliset tehta-

vat’- ja “ilmaisutaidon tehtavat’-kategorioiden alle.

2.1: Ellei erikseen ole méaaritelty (kohta 2.9), peli kiertaa eri tehtavaalueita lapi jarjes-

tyksessé, jolloin ei tarvitse valita joka kerta, millaisen kategorian tehtdavan hahmo antaa
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lapselle. Talloin tydntekijan ei tarvitsisi seurata jatkuvasti, mita lapsi tekee ja onko teh-
tava jo suoritettu. Mita mielta olette tallaisesta ominaisuudesta?

2.2: Kuittauksen vaativien tehtéavien yhteydessa tyontekija voisi antaa eri vaihtoehtojen
joukosta arvion, joka nakyisi vain paivakodille. Lapsen osaamistilasto ko. tehtdvékate-
gorian osalta muuttuu taman perusteella, ei kuitenkaan negatiiviseen suuntaan. Arvion

vaihtoehdot voisivat olla mallia

tehtava jaanyt kesken

tehtava suoritettu valttavasti

tehtava suoritettu hyvin

tehtava suoritettu erinomaisesti.

Lisaksi tyontekija voi paattad, voiko hahmo esimerkiksi ehdottaa samaa tehtavaa enaa

uudelleen tai uusitaanko tehtava valittomasti. Mitd mielta olette tasta ominaisuudesta?

Tehtavakategorioiksi on (valtakunnallisen varhaiskasvatussuunnitelman pohjalta) alus-

tavasti ajateltu seuraavia:

2.3: Ymparisto- ja luonnontiedon tehtavat ovat tehtavia, joissa on vaikkapa tunnistetta-
va elain muiden eldinten joukosta tai esimerkiksi nimettdva ruudulla nakyva asia
(elain/nydnteinen/puu/jne). Esimerkki 1: Lapsi nakee naytdlla erilaisia elaimia. Ensim-
maisena vihjeena ruudun alalaidassa lukee “LAMMAS”. Jos lapsi ei suorita tehtavaa
taman vihjeen perusteella, alkaa hahmo dannehtia kuten lammas. Viimeisena vihjeena
hahmo kysyisi aaneen “Loydatko taalta lampaan?”. Esimerkki 2: Ruudulla ndkyy met-
s4, jossa on eldaimid. Ruudulla on myds ympyra, jota painamalla mets&n vuodenaika
vaihtuu ja metsan elédimet kayttaytyvat sen mukaisesti. Mitd mielta olette tasta tehtava-

kategoriasta?

2.4: Matemaattiset tehtavat ovat tehtavia, joissa on vaikkapa kerrottava, montako ob-
jektia ruudulla nakyy: Esimerkki: Hahmo pyytaa etsimaan jalkapalloja ruudulta. Ruudul-
la on myds muita objekteja. Oikeaa objektia painamalla se korostuu ja kun kaikki jalka-
pallot on I6ydetty, kysyy hahmo, montako lapsi l6ysi. Listalla voisi olla vaikkapa nelja

vastausvaihtoehtoa. Mita mielta olette tasta tehtavakategoriasta?



Liite 1
5(16)

2.5: Motorisen taidon tehtévét ovat tehtavi, joissa hahmo pyytaa vaikkapa tekeméan
kuperkeikan tai viisi kyykkyhyppya (hahmo voisi hyppia my6s). Ruudulla voisi esimer-
kiksi myds liikkua kaksi palloa/hahmoa/objektia, yksi oikealla ja yksi vasemmalla, joita
pitdisi seurata oikealla ja vasemmalla k&adelld. Mitd mieltd olette tasta tehtavakategori-

asta?

2.6: llmaisutaidon tehtavat ovat tehtavia, joissa lapselle annetaan tehtavaksi askarrella,
piirtdd, laulaa tai vaikkapa tanssia. Esimerkki: Hahmo alkaa soittamaan rytmia ja pyy-
taa lasta tanssimaan tai laulamaan sen mukana. Peli voisi kuvata taman videolle, jol-
loin lapsi nakisi sen jalkeen, kuinka sujui. Videon voisi myds halutessaan liittda lapsen

pilviprofiilin portfolioon. Mitd mielta olette tasta tehtavakategoriasta?

2.7: Sosiaaliset tehtavat ovat leikkeja tai tehtavia yllaolevista kategorioista, joissa anne-
taan usealle lapselle tehtdva, joka heidan on suoritettava yhdesséa. Sosiaalisilla tehta-
villa ei siis olisi niinkdan vaikeusastetta, vaan tarkoitus olisi auttaa lapsia tekemé&én
asioita yhdessa. Kohdassa 3.0 laajemmin kasiteltdvan lahettimen avulla ndma tehtavat
voidaan raataldida siten, ettd peli kannustaa lapsia puuhaamaan sellaisten lasten
kanssa, joiden kanssa ei yleensa tule leikittya (tyontekija voi maarittda taman myos

omalta laitteeltaan kasin). Mitd mielta olette tasta tehtavékategoriasta?

2.8: Onko jotakin tehtavéakategoriaa, jonka toivoisitte pelista viela 16ytyvan? Miksi? (Ala

vastaa tdhan numerain)

2.9: Paivakoti voisi valita pilvipalvelussa, millaisia tehtavatyyppeja halutaan painottaa,
jolloin pelid voi raataloida paivakodin tarpeisiin sopivammaksi. Pilvipalvelussa voisi
myds maarittdd, millaisia tehtavatyyppeja minakin paivana/viikkona/kuukautena teh-
daan, jolloin peli ei ehdota muunlaisia tehtavia maarattyna aikana. Mita mieltd olette

tastd ominaisuudesta?

2.10: Mita mielta olette yllamainituista oppimispeleistéa konseptin ominaisuutena ylipaa-

tansa?
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Kohta 3: Aktiivinen RFID-siru

RFID-sirun passiivinen versio l6ytyy muun muassa HSL:n bussikortista. Aktiivinen
RFID-siru on radiotaajuudella toimiva lahetin, joka etsii l&hettyviltd&n toisia aktiivisia
RFID-siruja. Siru voidaan asettaa tunnistamaan vain ne kayttajat, jotka I6ytyvat saman
paivékodin alta pilvipalvelussa. Jos kullakin lapsella olisi oma henkilékohtainen lahetin,
jonka kantamana olisi vaikka yksi metri, voitaisiin tilastoida, keiden laheisyydessa lapsi
leikkii paivékodissa ja kuinka usein. Taman tilaston keradminen auttaa ehkaisemaan
sosiaalista syrjaytymista, kun kyetdan ohjaamaan harvemmin keskenaan leikkivat lap-
set enemman yhteiseen kanssakaymiseen oppimispelikonseptin tai paivakotitydonteki-

jan avulla.

3.1: Ulkoillessa RFID-lahetin voisi olla huomaamattomasti lapsen liivissa, jolloin voitai-
siin tarkastella vaikkapa viikko- tai kuukausitasolla, keiden kanssa lapsi on leikkinyt tai
ei ole leikkinyt ulkona. Liiviin kiinnitettyna se ei mydsk&aéan hairitsisi liikkumista millaan

muotoa. Mita mielta olette tasta ominaisuudesta?

3.2: Jos haluttaisiin tarkempaa tilastoa siitd, keiden kanssa lapsi leikkii tai ei leiki, olisi
l[Ahettimen oltava kiinnitettyna lapseen, esimerkiksi rannekkeen muodossa tai vaattei-
siin kiinnitettynd. Taman yhteydessé voitaisiin myods toteuttaa lahettimien latausjarjes-
telmd, jossa lahettin laitetaan aina latautumaan, kun lapsi haetaan paivéakodista. TallGin
pilvipalvelu osaisi samalla kertoa tyontekijalle, ketka lapset ovat paivakodissa ja ketka

eivat ole paikalla. Mitd mielta olette tasta ominaisuudesta?

3.3: Ulkona oltaessa, esimerkiksi retkelld, voitaisiin tyontekijan alylaitteeseen (puhe-
lin/tabletti) laittaa oma lahetin, joka ilmoittaisi &&ni- ja kuvasignaalilla, jos jokin l&hetin ei
ole enda alylaitteen l&hettimen piirissa. Tama tukisi tyontekijdd lasten karkaamisen
huomaamisessa ajoissa. Mita mielté olette tastd ominaisuudesta?

3.4: Mita mielta olette aktiivisten RFID-sirujen kaytosta tdssa konseptissa ylipdatansa?

Kohta 4: Muut ominaisuudet

4.1: Paivakodeissa kaytetdan paljon teemoja, kuten aitienpaiva, vappu ja joulu. Peli

Voisi antaa antaa tiettyjen teemojen aikana teemaan liittyvia tehtavia. Esimerkki 1: Jou-
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luna tonttulakkinen hahmo sanoo lapsille, etté laulavat joululaulun yhdessa. Esimerkki
2: Halloweenina hahmo pyytaa lasta tekem&én hanelle leikellyn kurpitsan. Tehtavan
suoritettuaan hahmolle ilmestyy kurpitsa kéteen ja han kiittaa lasta hyvasta tyosta.
Esimerkki 3: Joulun aikaan matemaattisessa tehtavassa laskettaisiin lampaiden sijasta
joululahjapaketteja. Mitéa mielté olette tastd ominaisuudesta?

4.2: Koska peli on suunnattu 3-8-vuotiaille, voi pelid kayttaa viela koulu-uran alkupuo-
lellakin. Tarkoituksena on ollut auttaa siirtymassa paivakodista esiopetuksen kautta
kouluun seka varmistaa, etta lapsen taidot ovat riittavalla tasolla ensimmaisen ja toisen

luokan alkaessa. Mita mielta olette tasta ominaisuudesta?

4.3: Pelin kielivaihtoehdoiksi on ajateltu suomea ja englantia. Talléin pelia voisi kayttaa
ensin tutummalla kielella ja sitten vaihtaa toiselle kielelle, jolloin lapsi oppisi samalla

kieltd. Mitd mielta olette tastd ominaisuudesta?

4.4: Lapsen kehittyessa on myds hahmon suunniteltu kehittyvan, jolloin hahmo kasvaisi
lapsen mukana vuosien ja osaamisen karttuessa. Talloin lapsesta ei mydskaan tuntuisi
7-vuotiaana silta, ettd han leikkii vieldkin 3-vuotiaan pelilla. Mitd mielta olette tasta omi-

naisuudesta?

4.5: Oppimispeli pyrkii antamaan lapselle aina tasolleen sopivan haasteen. Mitd mielta
olette ominaisuudesta, jossa annettaisiin tasoltaan helpompi tehtava aihepiirista, josta

lapsi on suoriutunut hyvin jo aiemmin?

4.6: Onko jotakin muuta ominaisuutta, joka pelissa tulisi mielestanne olla? (Ala vastaa

tah&n numeroin)

Kohta 5: Kokonaisuus

5.1: “Langatonta tekniikkaa hyddyntava oppimispelikonsepti paivakotiymparistdssa’-
opinnaytety6 on laaja kokonaisuus, jossa on pyritty huomioimaan niin lapsen, vanhem-
pien kuin paivakotityontekijoidenkin nakdkulmat seka valtakunnallinen varhaiskasva-
tussuunnitelma ja kestava kehitys paivakodissa. Mita mielta olette tasta konseptista
ylipdatansa? Tuntuuko, etté jotain vield puuttuu? Kertokaa tuntemuksianne muutamalla

lauseella.
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5.2: Saako opinnaytetydsséd mainita paivakotinne nimelta? Vastauksia ei erotella pai-
vakodeittain, mutta listaisin tyohon mielellani, mitka paivakodit olivat mukana. (Ala

vastaa tahan numeroin)

Tarkistakaa viela, ennen kuin l&hetéatte taman lomakkeen, etta olette vastanneet kohtiin
1.1-1.7,2.1-2.7, 29 ja 2.10, 3.1-3.4, 4.1-4.5 seka 5.1 ainakin numeroilla 0-5 seké koh-
tiin 2.8, 4.6 ja 5.2 yhdella tai useammalla lauseella.

Kiitos panostuksestanne, olen yhteydessa viimeistaan opinnaytetydn valmistuttua!

If not specifically mentioned, please answer to each question with the grades 0-5,

where

. 5 = Very important / necessary

. 4 = Important / necessary

° 3 = Somewhat important / necessary
° 2 = Not very important / necessary

. 1 = Unnecessary / unimportant

° 0 =1 do not know.

In addition to the grading, it is desirable (but not mandatory) to reply to each question
with one or a few sentences to ensure the collected feedback/data is as accurate as

possible.

The purpose of this learning game concept is to support the child in their development
in different areas between the ages of three to eight with the help of a cloud service.
The game can be on a computer with a touch screen, or even on a tablet. The game
gives the child tasks according to their skill level, determined by the algorithms of the
game, so the child can always be given a suitably challenging task. Based on the
completion of the tasks, statistics on the child’s skill levels in various areas are also
gathered. These statistics can be used as a supporting tool for the monitoring of the
progression of the early education plan, the curriculum and the child's personal plan.
The day-care worker may also control the game with a separate smart device

(phone/tablet) and use the cloud service with a simple application.
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Section 1.0: Features of the Cloud Profile Service

The first step of starting to use the game, for each child, is creating a profile.

A profile is created for each child and day-care center. The creation is made in a
password-protected cloud service, after which the child’s profile can be connected to
the profile of the day-care center. During the creation, the child chooses a character
that will act as a virtual friend in the learning game. If the child’s day-care center
changes, there is no need to delete the profile; only the link-up with the previous day-
care center is removed. This way, the child's profile is still viewable and manageable by
the child’s parents, and may be linked up with the present day-care center. The present
day-care center would be able to view the skill level statistics collected in the previous
day-care center(s), thus getting knowledge on how the child's development has
previously progressed. Previous day-care centers are unable to view the child's profile,
because the link-up no longer exists. (Do not reply to this section, the questions begin
in section 1.1)

1.1 : Skill level statistics are gathered based on the tasks the child has completed.
These statistics have been planned to be available in two different views: the detailed
view is for the day-care center and updated, for instance, once a week, where as the
limited view is for the child (= their parents) and updated less frequently, for instance
once a month. In the detailed view one is able to see precisely what sorts of tasks the
child has completed or failed to complete, while in the limited view there is only a
general statistic of the child’s progress/development in various areas. The day-care
center is also able to decide if the child's parents will see the statistics at all. What do

you think about this feature?

1.2 : The child's profile has information about the child, such as name, address, food
allergies, previous day care centers and the statistics collected in them, as well as their
parents' contact information. The profile may only be viewed by profiles that have been
granted permission to link up with the child’s profile, for example the day-care center

and other children.
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For each piece of information and profile, the parents have the opportunity to tick a
box, which means that piece of information is viewable by that specific profile. What do
you think about this feature?

1.3 : Profiles could be able to communicate in the cloud service with each other via
messages. When a message is received, an e-mail notification could be sent. This
way, the day-care center could be in contact with the child's parents and vice versa in

the cloud service. What do you think about this feature?

1.4 : The profile could also have a calendar. This way the day-care center could send
an event (day trip, Spring festival, etc.) notification to all profiles related to the event,
enabling the parents of the children to see upcoming events in the calendar. What do

you think about this feature?

1.5 : When a child has, for example, crafted a Mother's Day card, the learning game
could have an in-built camera, so that a picture of the child and their creation could be
taken. The picture could then be sent to the child’s cloud service profile. This way, the
child's profile would also function as a portfolio of all the things they have made, which
could then be viewed with the parents at home, or even used for reminiscing what has
been done in the past, so that the child can see the progress and development they
have made. The camera could also be able to film a small video clip, in case, for
example, the child would like to send greetings to another profile or perform a dance

number. What do you think about this feature?

1.6 : One could also write notes on one’s own profile, for example, when the day-care
worker responsible for the use of learning game wants to recap the things that have
been done, for instance, over the past year. This way, if that person is transferred to
other duties, there would be a log from which their successor could easily see, how the

game has been used in the past. What do you think about this feature?

1.7 : What do you think of the utilisation of a cloud service in this concept in general?

Section 2.0 : The Learning Games



Liite 1
11(16)

The learning game has different task categories, from which skill level statistics are
gathered in the child’s cloud profile. The task assignment happens through the
character the child selected when the profile was created. When the task is completed,
the game gives feedback. Depending on the category of the task, it can be performed
either on a device with a touch screen, for example, mathematical tasks, or in the day-
care environment, such as building a Lego robot. The tasks performed on the touch
screen device can be graded by the game itself, while the day-care environment tasks
will require participation from the day-care worker. (Do not reply to this section, the
questions begin in section 2.1)

Example : The character asks the child to draw a rainbow with another child. When the
task has been marked as completed by the day-care worker, a rainbow would appear
on the screen, which the character will then begin to admire. The game will then give
the children a positive grade under the "social skills-related tasks" and "expression-

related tasks" categories.

2.1 : Unless otherwise specified (Section 2.9), the game will rotate through the various
task categories so the day-care worker does not have to choose the task category all
the time. This way, the day-care worker would not have to constantly keep track of
what the child is doing and whether the task has already been completed or not. What
do you think about this feature?

2.2 : Tasks requiring an acknowledgement on its completion could also be graded by
the day-care worker. The grade would affect how much the skill level would increase

(but never decrease). The grading options could be as follows:

o task left unfinished
. task completed adequately
. task completed well
o task completed outstandingly.
In addition, the day-care worker could decide, for instance, whether the game will never

again give the same task to that child, or if the task should be redone immediately.

What do you think about this feature?
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The task categories have been planned (based on the nationwide model for early
childhood education) to be the following:

2.3 : Environment and nature-related tasks are tasks in which, for instance, the child
must identify a certain animal among others or name the object on the screen
(animal/insect/tree/etc). Example 1: The child sees different animals on the display. As
the first clue, it would say "SHEEP" on the bottom of the screen. If the child does not
complete the task in time on the basis of that clue, the character would begin to make
the noises a sheep makes. The last clue would be the character asking out loud, "Can
you find the sheep?". Example 2: A forest and its animals appears on the screen. On
the screen there is also a circle, split in four buttons. Pressing the buttons changes the

season, causing the animals to act accordingly. What do you think about this category?

2.4 : Mathematical tasks are tasks in which, for instance, the child must find out the
amount of certain objects shown on the screen. Example: The character asks to seek
out footballs on the screen. There are also other objects shown on the screen.
Touching a football would cause it to highlight, and when all the footballs have been
found, the character would ask how many footballs did the child find. There could be
different answers from which to choose. What do you think about this category?

2.5 : Motor skill tasks are tasks in which the character asks the child to, for instance, do
a somersault or five jumping jacks (the character could jump, too). Another task type
could be two moving objects on the screen; one on the left side, one on the right. The
task for the child would be to follow them with the corresponding hands/index fingers.

What do you think about this category?

2.6 : Expression-related tasks are tasks in which the child is given the task to craft,
draw, sing, or even dance. Example: The character starts to play a rhythm and asks
the child to dance or sing along with it. The game could record this as a video, in which
case the child could see then how they performed. The video could also be attached to

the child's portfolio in their cloud profile. What do you think about this category?

2.7 . Social skills-related tasks are tasks from the aforementioned categories, but
involving more than one child, so that the children would have to complete the task

together. These tasks would not have a difficulty level per se, as the aim is to help the
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children to learn to co-operate and play with each other. A transmitter, detailed in
paragraph 3.0, would enable these tasks to be tailored by the game itself so that it
would encourage the children to play with those they have not usually played with (the
day-care worker can also do this by hand on their smart phone or tablet). What do you
think about this category?

2.8 : Is there an additional task category you would like the game to have? Why? (Do

not reply with grades, please)

2.9 : The day-care center could choose in the cloud service what sort of task categories
should be emphasised. This would allow for the customisation of the game to meet the
specific needs of the day-care center. One could also determine in the cloud service,
which types of tasks would be given the next day/week/month. The game would not
give other types of tasks during this specific period. What do you think about this

feature?

2.10 : What do you think of the above-mentioned learning games in this concept in

general ?

Section 3.0 : Active RFID chip

A passive RFID chip can be found, for instance, in the HRT (HSL) bus card. An active
RFID chip is a radio frequency transmitter that is looking for other nearby active RFID
chips. The chip can be set to identify only those linked to the same day-care center
profile in the cloud service. If each child would have their own personal transmitter, with
the range of, for instance, one meter, statistics on whom the child is playing with (or at
least in the vicinity of) in the day-care center could be gathered. This data would help to
prevent social exclusion, as the day-care worker as well as the game itself could
encourage the children to play with those they have not usually played with. (Do not

reply to this section, the questions begin in section 3.1)

3.1 : During outdoor activities (eg. playing at the playground) the RFID transmitter
could be placed in the child's vest, making it possible to supervise on, for instance, a

weekly or monthly basis, with whom the child has been or has not been playing with
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during those activities. Attached to the vest, the transmitter would not interfere with
movement in any way. What do you think about this feature?

3.2 : If more detailed statistics on who the child is or is not playing with during the
whole day are wanted, the transmitter should be attached to the child, for example in
the form of a bracelet or attached to their clothing. This would also mean a special
system could be used; when the child’s transmitter is put to the recharging station the
system could notify the smart device of the day-care center that the child has left the

day-care center. What do you think about this feature?

3.3 : When outdoors, for example on a day trip, the day-care worker could have their
own transmitter with an improved range on their smart device (phone/tablet). That way,
the device could alert the worker when another transmitter is no longer within its range.
This would support the day-care workers in noticing off-wandering children in time.

What do you think about this feature?

3.4 : What do you think of the use of active RFID chips in this concept in general?

Section 4.0 : Other Features

4.1 : Day-care centers use a lot of themes, such as Mother's Day, May Day and
Christmas. The game could give theme-related tasks during certain periods. Example
1: During the Christmas season, a character with a Christmas hat asks the children to
sing a Christmas carol together. Example 2: Near Halloween, the character asks the
child to craft it a Jack-O-Lantern. When the task is completed, a Jack-O-Lantern
appears in the character's hand, and it thanks the child for their good work. Example 3:
During the Christmas season, in a mathematical task, Christmas gifts would be

counted instead of, for instance, sheep. What do you think about this feature?

4.2 : Since the game is targeted to children of ages three to eight, the game can be
used in the beginning of a child’s school career. The aim is to help with the transition
from day-care to school and to ensure that the child's skills are adequate when the first

and second classes begin. What do you think about this feature?
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4.3 : The language options of the game are likely to be Finnish and English. This way,
the game could be used in the more familiar language first and then switched to the
other language. This way the child would learn a new language while playing. What do
you think about this feature?

4.4 : As the child grows and develops, the character could grow and develop, too. This
way, the child would not feel at the age of seven, that they are still playing with

something three-year-olds play with. What do you think about this feature?

4.5 : This learning game aims to give the child a challenge corresponding to their skill
level. What do you think about a feature, where the game would occasionally give a

simpler task in a category where the child has done well in the past?

4.6 : Are there any other features that you think the game should have? (Do not reply
with grades, please)

Section 5: The concept as a whole

The thesis, "'Wireless Technology Utilising Learning Game Concept for a Day Care
Environment” is a comprehensive work in which the perspectives of the child, the
parents and the day-care workers, as well as the nationwide model for early childhood
education and sustainable development in day-care centers have been tried to take

into consideration.

5.1 : What do you think of this concept in general? Do you feel that something is

missing? Please share your feelings in a few sentences.

5.2 : May your day-care center be mentioned by name in the thesis? The replies to this
questionnaire will not be separated or handled individually, but | would like to list the
day-care centers involved in the making of the thesis. (Do not reply with grades,

please)

Please re-check before sending this form that you have replied to sections 1.1 to 1.7 ,
21t027,29and 2.10, 3.1to 3.4, 4.1 to 4.5 and 5.1, at least with the grades 0-5,

and sections 2.8, 4.6 and 5.2 with one or more sentences.
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Thank you very much for your input, | will be in touch when the thesis has been
completed, if not sooner!

Liite 2. Paivakotien haastatteluissa kaytetyt PowerPoint-esitykset
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¢ Tehtdvien taso muuttuu lapsen tason mukaan

® Soveltuu myds tukiopetukseen esimerkiksi 1. luokalla

® [ asten profiili myds vanhempien néhtavissa pilvipalvelussa
o Profillissa mm. lapsen aktiivisuustilastoja

NAYTOLLA
SANANTUNNISTUS -
TEHTAVA [ ABPSEILE
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XLo 9 PAIVAKODISSA KLo |3

YHDESSH TA
PIRTAKAA MINULLE
SATEENKAARL!

HE! Torm ), AN ) 54
SARA! PITAKAA KIVAM
MHDESSA I A RAKEATAKAA

MINOULLE —TOoRAJII

HEI LusA' \
“Tol SITKO

MINULLE ‘
H-kIRSAIMEN?/

A =0Objektien haku
B =Objektin piirtaminen

C=Numerot ja laskutoimitukset

' ' I | 1 o D =Aakkoset ja sanat
E =Sosiaaliset leikit
F = Paattelykyky
G =Motoriset taidot
A B G D E F

I Pekka P:n osaamistilasto I

Seka tyontekijat ettd vanhemmat voivat seurata lapsen
kehitysta eri osa-alueilla ja tukea lasta taman kehitystason
mukaisesti.
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4
3
2 Tuntia
1
= 0

0 38+ 4-7 1-3

Lasten maara Pekka 4v:n laheisyydessa paivan aikana

Tabletilla voi my6s ohjata, millaisia tehtavia hahmo
antaa ja kenelle
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DN [APSET & TYONTEKIJAT RET(ELLA

vulla takimmainen +jon+ekl)a huomaa
. éqau%unem Lapsen.

ASETUKSET

Tyéntekijélle tulee ilmoit
Jos lapsi poistuu tukipist
kantamalta.

KODIN PlIHALLA TUNNISTE
"ﬁ KARKAILUN JA

YRIBYTYMISEN,
E Rr’—‘i vaPAUTTAA

LHSTE N KQNSSQ
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® The child's profile can also be viewed by their parents
o Profile includes activity reports and basic information about

SHEEP ?

Game example: A word
recognition task for children.
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o
/ Hi.Mary, ™\
[Terry and Paulal \" ~Hi, RIckT™,
|Have fun togetherj ’ Could you
\ and draw me | bring me 3
\Qambow! balls, please?

.—\-\:’_ LT—___: —X

~Hi, Tommy, James
and Sarah! Have
fun together and

build me a tower./

! Could you bring'
\ me the letter H,
“\._please?

A = Objektien haku

B = Objektien
piirtdminen

C = Numerot ja
laskutoimitukset

D = Aakkoset ja sanat

I3 { o A |
E = Sosiaaliset leikit
F = Paattelykyky

A B8 C D E F G

G = Motoriset taidot

Pekka 4v:n osaamistilasto

Look what | can do: A graph of the skill levels of
different tasks completed by Pekka, 4 years.
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Tuntia

0] 8+ 4-7 1-3

|Lasten maard Pekka 4v:n |&dheisyydessé pdivan aikana I

X-axis: The amount of children in the
vicinity of Pekka, 4 years.
Y-axis: Time spent in hours.

‘The tablet/smart phone can also be used to control
the characters' tasks in the game.
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~ Rudolf
Ali
Mari

Simple interface: The
On a day trip: The RFID-tag enables appﬁ’c:tion alerts when
the aftermost worker to immediately chid 15 outsklo the ran

notice when a child wanders off. the worker’s emitter.

Day care playground: The tags allow the
worker to participate more in the activities of
the children, instead of constantly monitoring
their movements.

N




