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SANASTO

Figma

Duolingo

JavaScript

Bézier-kayra

SVG

Firebase

AsyncStorage

https://www.figma.com/ . Internetissd saatavilla oleva

kaavio tyokalu.
Duolingo on suosittu kielen opetus sovellus.

Paaasiassa verkkoymparistossa kaytettava ohjelmointi

kieli.

Bézier-kayra on matemaattinen kayra, jota voi kayttaa

grafiikkasuunnittelussa luomaan sulavia muotoja.

SVG eli Scalable Vector Graphics on XML-merkinté-
kieleen perustuva tapa esittéa vektorikuvia.

https://firebase.google.com/ . Googlen kehittama tieto-

kanta palvelu.

React Native ohjelmoinitkielen ominaisuus, joka antaa
tallentaa pienikokoista tietoa lokaalisti.


https://www.figma.com/
https://firebase.google.com/

1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa pelillistetty oppimissovellus, joka on suun-
nattu alakouluikaisille lapsille. Oppimisalusta siséaltaa kolme pelia, jotka kattavat
matematiikan perusteet, englannin kielen opetuksen seka maantiedon. Maantie-
topelissa kayttajalle esitetaan jonkin valtion lippu, ja hanen tehtavénaan on tun-
nistaa, mink& maan lipusta on kyse. Pelit on suunniteltu edistamaan lasten oppi-

mista tarjoamalla interaktiivisia ja motivoivia tehtavia.

Oppimisalustan kehittamisessa on hyoédynnetty pedagogisia ja teknologisia la-
hestymistapoja, jotka tukevat lapsen kognitiivista kehitysta. Oppimispsykologiset
periaatteet, kuten palautteen merkitys ja vaiheittainen oppiminen, on otettu huo-
mioon. Sovelluksen tavoitteena on tarjota positiivisia oppimiskokemuksia ja kan-

nustaa lapsia aktiiviseen osallistumiseen.

Pelillistéa oppimista on kaytetty menestyksekkaasti monilla koulutustasoilla, ja se
on erityisen hyodyllinen alakouluikaisten lasten kohdalla, jotka hy6tyvat visuaali-
sesta ja kokemuksellisesta oppimisesta. TAma nakemys tukee sovelluksen ra-
kennetta, silla se kannustaa lapsia oppimaan itsenaisesti ja hauskalla tavalla.
(27)

Teknologisesti oppimisalusta on kehitetty ottaen huomioon saavutettavuus seka
responsiivisuus. Sovellus mukautuu erilaisiin nayton kokoihin, jotta sitd voi kayt-
taa eri mobiililaitteilla. Liséaksi sovelluksen kayttoliittyman teossa on otettu huomi-

oon hyvat suunnitteluperiaatteet, kuten selkeys ja helppokayttoisyys.

Saavutettavuusndkokohdat, kuten véarien kontrastit ja fonttien selkeys on otettu
huomioon sovelluksen kehityksessa. Oppimisalustan pedagoginen tausta perus-
tuu konstruktivistiseen oppimiskasitykseen, jossa oppiminen ndhdaan aktiivisena

prosessina, jossa lapset rakentavat tietoa aiempien kokemustensa pohjalta.

Tassa opinnaytetytssa tarkastellaan oppimisalustan kehitysprosessia teknolo-
gisten valintojen, pedagogisten periaatteiden ja kayttajdkokemuksen osalta.
Opinnaytetyon tavoitteena on tarjota kokonaisvaltainen kuva oppimisalustan

suunnittelusta ja toteutuksesta seka arvioida sen pedagogista vaikuttavuutta.
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Tulevaisuudessa oppimisalustaa voidaan laajentaa lisddmalla monipuolisuutta
eli uusia eri aihealueiden peleja ja sisaltda, jotka tukevat laajempaa oppimisko-
konaisuutta. Oppimisalustan kehittdminen on jatkuva prosessi, jossa kayttajapa-
lautteen ja uusien tutkimustulosten avulla voidaan parantaa sovelluksen toimi-

vuutta ja pedagogista tehokkuutta.

Oppimisalustassa kaytetddn Firebasea ja AsyncStoragea tietojen tallentami-
seen. Koska sovellus on suunnattu nuorille lapsille, tietoturva ja yksityisyys ovat
keskeisia nakdkohtia. Henkilokohtaisia ja arkaluonteisia tietoja ei tallenneta, vaan
kaytamme Firebase Authenticationia anonyymiin kirjautumiseen ja pelidatan tal-
lennukseen. AsyncStoragea hyddynnetaan vain valiaikaisiin asetuksiin, kuten

tumma/vaaleateeman valintaan, mutta ei arkaluontoisten tietojen sailyttamiseen.



2 KAYTETYT TEKNOLOGIAT

2.1 Expo

Expo on avoimen lahdekoodin kehys, joka helpottaa JavaScriptilla ja React Na-
tive -teknologialla tehtyjen mobiilisovellusten kehittdmista. Expo tarjoaa kehitta-
jille laajan tyOkalupaketin, joka tekee sovellusten tekemisesté helpompaa ja mah-
dollistaa nopean prototyyppien luomisen ilman monimutkaisia asetuksia. Yksi Ex-
pon ominaisuuksista on "Expo Go" -sovellus. Sen avulla kehittajat voivat esikat-
sella ja testata sovelluksia reaaliaikaisesti ilman, etta niitd tarvitsee erikseen
kaantaa tai asentaa manuaalisesti. Kun sovellus kadynnistetaan Expo Go:ssa, se
luo QR-koodin, jonka avulla kehittaja voi ladata ja testata sovellustaan suoraan
mobiililaitteellaan. Tama eliminoi tarpeen kayttdd USB-kaapeleita tai suorittaa

monimutkaisia asennusprosesseja. (1)

2.2 React Native

Sovellus toteutettiin kayttdmalla React Nativea, joka on JavaScript-pohjainen ke-
hys. Se mahdollistaa natiivien mobiilisovellusten kehittamisen kayttamalla sa-
moja periaatteita ja komponentteja kuin web-kehityksessa kaytettdva React.
React Native on suunniteltu erityisesti parantamaan mobiilisovellusten kehityk-
sen nopeutta ja kustannustehokkuutta ja silla onkin mahdollista kehittaa sovel-
luksia niin Androidille kuin my6s iOS:lle.

Valitsimme React Nativen, koska halusimme kehittda mobiilisovelluksen, joka on
saatavilla seka iOS- etta Android-alustoilla yhdellda koodipohjalla. React Native
tarjosi meille mahdollisuuden saastaa kehitysaikaa ja resursseja, silla voimme
jakaa suurimman osan koodista molemmille alustoille. Tama oli erityisen tarkeda
projektin aikarajoitteiden ja budjetin vuoksi. Liséksi React Native on rakennettu
JavaScriptin paalle, mika mahdollisti web-kehittdjien osallisuuden projektiin il-
man, ettd heidan tarvitsee opetella uusia natiiveja ohjelmointikielid. Kehitystii-
mimme arvosti myds React Nativelle tarjottuja tydkaluja, kuten live reload ja hot



reload, jotka nopeuttivat kehitystyota ja paransivat tuottavuutta. Sovelluksen ke-
hityksen aikana huomasimme myads, etta React Native tarjoaa hyvan suoritusky-

vyn ja laajennettavuuden, silla voimme lisata natiivikoodia tarvittaessa. (2)

2.3 Firebase

Kaytamme Google Firebase —pilvipalvelua tallentamaan tietokantaan mm. pelien
kysymykset, kayttajan luomista varten seka progressiivisten tietojen tallentamista
varten kuten suoritettujen tietokilpailujen maara. Kappaleessa esitellaan lyhyesti
Firebasen palvelut mita tarvitsemme sovelluksessa: Firebase Cloud Storage on
laajalti skaalautuva ja tietoturvallinen ratkaisu tiedostojen tallentamiseen ja sen
voi integroida helposti muiden kuten Firebase Autentikaatio ja Firestore —palvelun
kanssa yhteen ja naita yhdistelemaélla voidaan saavuttaa oikeinkin mukava sovel-
luskokonaisuus. (3) Firebase Autentikaatio palvelu yksinkertaa kayttajan luomi-
sen ja kirjautumisen, koska se tukee useita todennusmenetelmida mm. Perintei-
nen sahkoposti/salasana sekd kolmannen osapuolen todennukset ovat myos
mahdollisia esim. Google tai Facebook. (4) Firestore on NoSQL tietokanta pilvi-
palvelussa, jonka avulla voidaan tallentaa ja synkronoida tietoja ns. Reaaliaikai-
sesti, tama olisi hyddyllinen, koska Firestoren avulla kayttajille voidaan nayttaa

reaaliajassa testituloksia. (5)
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3 SUUNNITTELUN TEORIA

Projekti kaynnistettiin suunnittelemalla, etta miten lasten oppimista voidaan tukea
pelillistetylla mobiilisovelluksella. Tutkimuksessa "Engaging children with educa-
tional content via Gamification” (15) valittiin 120 lasta ialtaan 9-10, joilta pyydet-
tiin valitsemaan kolme mieluisinta ominaisuutta peleissa. Taman tutkimuksen tu-

lokset nahdaan kuvassa 1.

120
100
80 -
60 —E— —_—
40 4= M No.of responses
20 - — I - - —
N | an
& - N S ) 2
0‘3\ (\éJ wo'b(’ S “\b \}0
& b ) )
< W 2 9 & QA
¢ & ¢ “ ¥

KUVA 1. Peliominaisuus kysely (15)

Kyselyn lopputuloksena on, ettd seuraavat kolme ominaisuutta ovat lasten mie-
luisimpia peleissa: "Challenges” eli Haasteet; ettd pelissa on eri tasoja, joita pitda
lapaistd, "Feedback” eli Palaute; palaute siitd kuinka monta pistettd on saanut ja

"Graphics”: hyvat visuaaliset nakymat.
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3.1 Kayttoliittyma

Kayttoliittyméan suunnittelussa mobiililaitteille rajallisen tilan vuoksi on tarkeaa
harkita tarkkaan, miten komponentit asetellaan naytdlle, jotta kayttajat eivat kuor-
mitu. Esimerkiksi painikkeiden sijoittaminen peukaloiden ulottuville on oleellista
kayttomukavuuden kannalta. TAman liséksi tarkeat painikkeet pitaa sijoittaa nay-
téssa mahdollisimman nakyville, jotta kayttaja tietdd mita tehda ja mista painaa

iIman ettd hanen pitaa ajatella asiaa. (12)

Kuvassa 2 ndhdaan miten sovelluksessa "peukaloalue” otetaan huomioon esi-
merkiksi "Valitse oikea vastaus” -nakymassa. Kayttajalle esitetyt vastaukset ovat

kaikki "peukaloalueella”, kayttékokemuksen mukavuuden vuoksi.

What is the capital of France?

KUVA 2. "Valitse oikea vastaus" -ndkyma testi versio

Lisaksi kysymys on esitetty selkedasti ja visuaalisesti erottuvasti nayton keskella,
mika varmistaa, etta kayttajan huomio kiinnittyy heti tarkeimpaan sisaltoon. Pai-
nikkeiden tekstit ovat selkeita ja yksiselitteisid, mika auttaa kayttajad ymmarta-
maan, mitd toimintoa kukin painike suorittaa. Tamé selkeys ja yksinkertaisuus
parantavat kayttokokemusta, silla kayttdja ei jad epavarmaksi siitd, mitd hénen
tulisi tehda seuraavaksi, ja pystyy tekemaan valintansa nopeasti ja vaivattomasti.
(12)
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3.1.1 Varit

Tarkea osa hyvan sovelluksen tekemisessa on oikeiden vérien valinta. Hyva va-
ripaletti ei pelkastaan paranna visuaalista mukavuutta, vaan se myo6s heijastaa
sovelluksen tarkoitusta, kohderyhmaa ja luo oikeanlaisen tunnelman kayttajalle.
Varit voivat vaikuttaa siihen, miten kayttajat kokevat sovelluksen, ja niilla on suuri

rooli siina, kuinka helppokayttdinen sovellus on (21).

Tama sovellus on suunnattu erityisesti lapsille, joten on tarke&a valita varit, jotka
eivat ole lilan voimakkaita tai hairitsevid, mutta kuitenkin kirkkaat ja selkeét, jotta
ne kiinnittavat lasten huomion. Varit voivat toimia myo6s visuaalisena palautteena,
joka auttaa lasta ymmartamaan, miten han suoriutuu. Esimerkiksi jos lapsi vastaa
oikein, nappi muuttuu vihredksi, mika symboloi oikeaa vastausta ja vahvistaa on-
nistumisen tunnetta. Jos taas vastaus on vaarin, nappi muuttuu punaiseksi, jolloin

lapsi saa selkean visuaalisen vihjeen siitd, etta jotain meni pieleen (10).

3.1.2 Aé&nimaailma lasten pelissa

Aanilla on merkittava rooli digitaalisten oppimisympéaristdjen luomisessa, erityi-
sesti lapsille suunnatuissa peleissa. Taustamusiikki ja aaniefektit voivat tehostaa
keskittymista, lisata pelin vetovoimaa ja tehda oppimisesta miellyttdvampaa. (16)
On tarkeaa, ettd aanimaailma tukee pelin oppimistavoitteita ja soveltuu kayttaja-
ryhmélleen. Lasten oppimispeleissé taustamusiikin tulisi olla miellyttavaa, rau-
hoittavaa ja innostavaa. Tutkimukset osoittavat, etta liian vauhdikas tai monimut-
kainen musiikki voi hairitd keskittymista, kun taas pehmea ja harmoninen tausta
voi tukea oppimisprosessia (17). Musiikin tulee olla toistettavaa ilman, etta se
muuttuu arsyttavaksi. Taman vuoksi monet oppimispelit hyddyntavat lyhyita, me-
lodisesti yksinkertaisia savelkulkuja, joissa on kevyita vaihteluita (18).

Aaniefektit ovat tarkea osa pelin vuorovaikutusta ja kayttajakokemusta. Ne voivat
tarjota palautetta ja ohjata pelaajaa, miké tekee oppimisesta sujuvampaa ja kan-

nustavampaa (19). Hyvin suunnitellut 4aniefektit voivat:
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e Vahvistaa onnistumisen kokemusta, esimerkiksi korkeilla ja kirkkailla

aanilla oikean vastauksen yhteydessa.
e Auttaa navigoinnissa, kuten selkeilla klik-danilla nappeja painettaessa.

« Vahentaaturhautumista, kayttamalla pehmeitéa ja neutraaleja virhe&ania,

jotka eivat tunnu rangaistukselta.

Pienten lasten kohdalla liian voimakkaat tai akilliset aanet voivat olla hairitsevia.
Siksi suositeltavaa on kayttaa pehmeitd, luonnollisia aania, kuten puhallinsoitti-

mia tai luonnonaania (20).

Yhteenvetona voidaan todeta, ettéa oppimispelin &dnimaailman tulee olla huolelli-
sesti tasapainotettu yhdistelma miellyttavaa taustamusiikkia ja tarkoituksenmu-
kaisia daniefekteja. Hyvin suunniteltu &aniasettelu tukee keskittymista, motivoi
pelaajaa ja parantaa oppimiskokemusta ilman, ettd se kuormittaa tai hairitsee

kayttajaa.

3.1.3 Suorituksen tunne

Luonnollisesti pelillistetyssa oppissovelluksessa on tarkeda ottaa huomioon, etta
kun saa esimerkiksi tason suoritettua se tuntuu hyvélta pelaajalle. Visuaalisesti
taman voi saada aikaan esimerkiksi jo edelld mainitulla tavalla, missa kayttaja
vastaa oikein niin nappi menee vihredksi ja kun kayttaja vastaa vaarin nappi me-
nee punaiseksi. Sovelluksessa on myods Tasondkyma, jossa kayttaja voi nadhda
oman edistymisen visualisoituna siten, etta suoritetut tasot ovat vihreita, taman-

hetkinen taso on sininen ja vield lukitut tasot ovat harmaita.

Saavutuksien luominen peliin, on myds tapa tuottaa edistymisen tunnetta kaytta-
jalle. Saavutukset ovat tarkoin maarattyja tavoitteita, joita kayttaja voi yrittda saa-
vuttaa pelissd. Ne visualisoivat kayttajan edistymistd, tuntemusta ja omistautu-
mista peliin. Saavutukset usein vaativat, etta kayttaja yrittda tehda, jotain mita

pelissé suoraan ei ole vaadittu. (11.)
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3.2 Saavutettavuus

Modernissa sovelluskehityksessa yksi tarkeista asioista on saavutettavuuden im-
plementointi, johon siséltyy mm. tumma ja vaalea tila (13), responsiivisuus seka

skaalautuvuus.
Tumma/Vaalea tila:

Tumma tila, eli tumma teema, on erittain suosittu, silla se vahentaa merkittavasti
silmien rasitusta h&dmarissa tydskentely-ymparistdissa ja auttaa sdastamaan lait-
teiden akkua. Teemojen toteuttaminen React Nativella voidaan tehdé esimerkiksi
kayttamalla Appearance-rajapintaa. Yksi taman ominaisuuksista on auttaa sovel-
lusta tunnistamaan laitteen valittu variteema ja paivittdmaan ulkoasu dynaami-
sesti. Nain varmistetaan sovelluksen mukautuminen kayttajan mieltymysten seka

jarjestelman asetusten mukaisesti. (13)
Responsiivisuus:

Responsiivisuudella tarkoitetaan sita, ettd sovellus mukautuu eri nayttékokoihin
ja suuntiin. React Nativella responsiivisuus voidaan implementoida kayttamalla
ns. asettelukomponentteja, kuten flexboxia, sekd matemaattisia yksikoita, kuten
prosentteja, joiden avulla maaritellaan sopivat mitat. Rajapinta nimelta Dimensi-
ons API voi auttaa komponenttien renderdimisessa eri laitteilla. Responsiivisuus
on tarkea osa sovelluskehitysta, silla ilman sita liian pienilla tai isoilla naytoilla
nakyman ulkopuolelle voi jaada kaytettavyyden kannalta todella tarkeita kom-

ponentteja. (22)
Skaalautuvuus:

Skaalautuvuudella viitataan sovellusten kasvavien palvelinpyyntdjen kasittelyky-
kyyn ja ominaisuuksien monimutkaisuuteen. Implementoimalla jarjestelmé&, joka
hallitsee tilanhallintaa seka teemoja ja komponenttien renderdinnin optimointia,

voidaan tehda sovelluksesta skaalautuvampi. (23)

Erilaisten kayttajien tarpeet saavutettavuudessa:
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Saavutettavuus tarkoittaa, ettd sovellukset on suunniteltu palvelemaan monen-
laisia kayttajia, mukaan lukien aistihaasteiset, neuroepatyypilliset ja varisokeat
henkilot. Esimerkiksi varisokeille suunnitellut teemat voivat auttaa erottelemaan
kayttoliittyman elementteja tehokkaammin, ja ruudunlukijayhteensopivuus on
olennaista nakdvammaisille kayttajille. Neuroepatyypillisten kayttdjien kohdalla
saavutettavuuden parantaminen voi tarkoittaa selkeitd navigointiratkaisuja sekéa

valtettavia yllattavia animoituja elementteja. (24)
Testaaminen ja verifiointi:

Saavutettavuusominaisuuksia voi testata useilla tytkaluilla, kuten Lighthousella
tai React Native Accessibility Inspectorilla. Manuaalinen testaus erilaisilla apuva-
lineilla kuten ruudunlukijoilla (esim. VoiceOver ja TalkBack), auttaa varmista-
maan, ettd sovellus toimii kaikille kayttajille. My6s kayttajatestaus erityisryhmiin
kuuluvien henkildiden kanssa voi tarjota arvokasta palautetta sovelluksen saavu-

tettavuuden parantamiseksi.

Visuaalisten teemojen ja responsiivisuuden ohella saavutettavuus tarkoittaa siis
sita, etté sovellus on suunniteltu kaikille kayttajaryhmille. Naiden ominaisuuksien
toteuttaminen ei pelkastaan paranna kayttajakokemusta, vaan varmistaa, etta so-
vellus on saavutettava ja joustavasti mukautuva erilaisiin laitteisiin ja tarpeisiin.
(25)

3.3 Tietokantaratkaisu

AsyncStorage —moduuli ja Firebase —pilvipalvelu soveltuvat parhaiten tdman op-
pimisalustan tiedonhallintaan keskeisten vaatimusten perusteella, kuten kaytta-
jaasetusten ja progressiivisen datan tehokas verkkoyhteydeton tallentaminen,
skaalautuvuus ja reaaliaikainen paikallisdatan synkronointi pilvipalvelu tietokan-

taan.

AsyncStoragen avulla voidaan tallentaa dataa paikallisesti kayttajan omalle lait-
teelle. Tama on tarkedaa, jotta kayttajaasetukset, kuten tumma/vaalea tila, sailyvat

ilman internetyhteyttd. Koska kyseessa on ala-aste ikaisille lapsille suunnattu
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oppimisalusta, kayttbkokemuksen tulee olla saumaton eli kayttajan on voitava

jatkaa oppimista ilman ylimaaraisia uudelleenlatauksia ja kirjautumisia.

Jos data tallennettaisiin vain paikallisesti, eri laitetta kaytettdessa kayttajan dataa
ei saisi siirrettya toiseen laitteeseen. Firebase tarjoaa pilvipohjaisen tietokanta-
ratkaisun, joka tukee reaaliaikaista tiedonkasittelya. Sen avulla voidaan tallentaa
tietokilpailujen tulokset, kayttdjan edistyminen ja pistetilastot tietoturvallisesti,

mik& mahdollistaa oppimisen jatkamisen eri laitteilla.

Tarkeimmat tallennusvaatimukset ovat:

e Pysyvat kayttajaasetukset (esim. Tumman/Vaalean tilan valinta)
tallennetaan paikallisesti.

e Pilvipohjainen jarjestelma synkronoi tietokilpailujen edistymisen,
pisteet ja kayttajan toiminnot Firebaseen.

e Reaaliaikainen tiedonsiirto mahdollistaa joustavan palautteen ja
ajantasaiset pistetaulukot.

e Laajennettavuus ja vahvatietosuoja takaavat, ettd lasten kaytta-
jatiedot pysyvat suojattuina.

e Firebasen ja AsyncStoragen yhdistdminen tarjoaa tasapainon
verkkoyhteydettdman kayton ja pilvipohjaisen toiminnallisuuden va-

lill&a, parantaen kayttokokemusta ja tukien sujuvaa oppimista.

Artikkelissa "A guide to React Native’'s AsyncStorage” (6), Kaydaan lapi
AsyncStorage-moduulin toimintaa React Native -sovelluksissa. AsyncStorage on
nimensa mukaan asynkroninen, salaamaton ja pysyva avainarvo tallennusjarjes-
telmd, jolla mahdollistetaan tietojen sailyminen offline-tilassa. AsyncStorage ei
salaa tietoja, joten sita ei kannata kayttad arkaluontoisten tietojen tallentamiseen.
Artikkelissa kaydaan lapi moduulin asentaminen ja sen keskeiset metodit, eli se-
titem(), getltem(), mergeltem(), removeltem() ja clear(). Nailla metodeilla sovel-
luksen kehittajat voivat tallentaa, hakea, yhdistaa ja poistaa tietoja tallennusti-
lasta. Yhtena esimerkkind mainitaan teeman eli tumman/vaalean tilan tallentami-

nen AsyncStorageen, taméa parantaa kaytettavyytta seka saavutettavuutta koska
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nain kayttajan asetukset ja data saadaan sailymaan sovelluksen uudelleenkayn-
nistamisen yhteydessa. Juuri tamanlaista dataa mm. asetuksia, kayttajan etunimi
tai lempinimi, progressiivinen data (Kuinka monta tietokilpailua on suoritettu, Oi-
kein/Vaarin vastaukset yms.) voidaan tallentaa hyddyntéen tatd moduulia koska
ne eivat ole mitenkaan arkaluontoista (7). Kuvassa 3 nahdaan koodiesimerkki,

miten tietoa voidaan tallentaa paikallisesti.

let UID123 object =

: 'Chris’

You only need to d
let UID123_delta =

em
ngify (UID123_object

AsyncStorage . mer
'UID123*
y(UID123_delta

AsyncStorage.getItem( 'UID123" err, result) =>

console. log(result

KUVA 3. Datan tallennus paikallisesti ASyncStorageen

Kuvan 3 koodiesimerkki selkeyttad, kuinka kyseistd moduulia kaytetaan tietojen

tallentamiseen, paivittamiseen seka hakemiseen. Vaiheet ovat seuraavanlaiset:

1. Lahtbobjekti luonti: JavaScript-objekti nimelta UID123_objext
luodaan, ja se sisataa kayttajan Chris perustiedot.

2. Delta-objektin luonti: Delta-objekti, UID123 delta, maaritetaan
kuvaamaan niitd péaivityksid, jotka lisatdan UID123 objectiin.
Tassa tapauksessa iaksi muutetaan 30->31, silmien varin ar-
voksi asetetaan sininen, ja mukaan lisatddn uusi ominaisuus

kengankoko: 10.
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3. L&ahtbobjektin tallennus: Metodia setltem kaytetaan tallenta-
maan UID123 object, joka on muunnettu merkkijonoksi, avai-
men 'UID123' alle.

4. Tietojen yhdistdminen: Tallentamisen jalkeen metodi mergel-
tem yhdistéd UID123  delta-objektin jo tallennettuun
UID123_objektiin.

Yhdistamisprosessi toimii nain:
Perusarvot kuten ika paivitetaan delta-objektin mukaisiksi.

Sisakkaisissa olioissa, kuten piirteet, olemassa olevia ominaisuuksia paivitetaan
(silmienvari -> sininen), uusia ominaisuuksia lisataan (kengankoko: 10), ja saily-

vat ominaisuudet, kuten hiustenvari, pysyy samana.

e Paivitettyjen tietojen haku ja tulostus: Lopuksi metodi getltem ha-
kee tallennetut ja paivitetyt tiedot, jonka jalkeen se muuntaa ne ta-

kaisin objektimuotoon.
Suunnitelman toteutus:

Kuvasta 4 nakee, kuinka otimme kaytt6én ASyncStorage —moduulin, jonka avulla
tallennamme kayttajan progressiivisen datan paikallisesti ja ohjelmoin Stats-
Manager —komponentin, joka varastoi kolmea eri muuttujaa (Yhteenlaskettuna
oikeat vastaukset, Yhteenlaskettuna vaarat vastaukset, Suoritettujen tietokilpai-

lujen summa):
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mport AsyncStorage from ‘@react-native-async-s
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if (isQuizComplete
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KUVA 4. ASyncStorage ja StatsManager

Tietokantasuunnitelman toteuttaminen ja lopullinen versio nakyy tarkemmin

Komponentit —osiossa kohdassa Profiili

3.4 Kilpailullisuus

Digitaalisissa oppimisymparistoissa pelillisyyden elementit ovat nousseet merkit-
tavaksi tyokaluksi kayttajien sitoutumisen ja motivaation lisaéamisessa. Yksi kes-
keisimmista pelillisyyden osa-alueista on pistenaytto, joka toimii visuaalisena mit-
tarina kayttgjien edistymiselle ja saavutuksille. Tama teksti k&sittelee pistenayton
tarkoitusta, sen psykologista vaikutusta lapsiin sek& sen roolia oppimisalustojen

jatkuvassa kaytossa.

Pistenayttd on suunniteltu tarjoamaan kayttgjille, erityisesti lapsille, selkean ja mi-
tattavan tavan seurata omaa suorituskykyaan ja edistymistdan oppimisalustalla.
Nayttamalla statistiikkaa, kuten oikeita vastauksia, vaaria vastauksia, suoritettuja

tehtavia ja tarkkuusprosentteja, pistenayttdé tarjoaa kayttdjille valittéman
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palautteen suorituksestaan. Tama palaute on ratkaisevan tarkeaa saavutuksen

tunteen luomisessa ja kannustaa kayttdjia kehittamaan itseaan.

Pistenayttd tuo myds mukanaan terveellisen kilpailun elementin esittelemalla par-
haiten menestyneita kayttgjia. Kilpailullinen puoli motivoi kayttajia pyrkimaan pa-
rempiin tuloksiin, mika lisda heidan sitoutumistaan alustaan. Liséksi pistenaytto
toimii edistymisen seuraajana, mahdollistaen kayttdjien visualisoida omaa kehi-
tystdan ajan myota. Tama on keskeista pitkaaikaisen kiinnostuksen ja sitoutumi-

sen yllapitamiseksi. (26)
Psykologinen vaikutus lapsiin

Lapset ovat luontaisesti taipuvaisia aktiviteetteihin, jotka tarjoavat valittomia pal-
kintoja ja tunnustusta. Pistenaytto hytdyntaa tata taipumusta tarjoamalla valitt6-
man palautteen ja positiivista vahvistusta. Kun lapset ndkevat nimensa tai saa-
vutuksensa pistenaytolla, he kokevat ylpeytta ja saavutuksen tunnetta, mika vah-

vistaa heidan haluaan jatkaa oppimista.

Liséksi pistenayttd hyodyntaa tavoitteiden asettamisen psykologiaa. Asettamalla
selkeat, mitattavat tavoitteet (esim. korkeampi tarkkuusprosentti tai useampien
tehtavien suorittaminen) lapset pysyvat motivoituneina ja sitoutuneina. Piste-
nayttd edistaa myds sisdistd motivaatiota kannustamalla lapsia kehittdmaan tai-
tojaan ja tietdmystdan henkilokohtaisen kasvun vuoksi, ei pelkastaan ulkoisten
palkintojen takia. (14)

Jatkuvan kayton edistdminen

Pistenaytolla on keskeinen rooli lapsien kannustamisessa jatkamaan oppi-
misalustojen kayttoa. Tarjoamalla visuaalisen edistymisen kuvan pistenaytt6 aut-
taa lapsia nakemaan konkreettiset tulokset omista ponnisteluistaan. Tama edis-
tymisen tunne on voimakas motivaattori, silla se vahvistaa ajatusta siita, etta hei-

dan tyonsa tuottaa tulosta.

Lisaksi se luo yhteiséllisyyden tunnetta mahdollistamalla lasten vertailla suoritus-
kykyaan vertaistensa kanssa. Tama sosiaalinen puoli oppimisessa voi olla erit-
tain motivoiva, silla lapset usein inspiroituvat ystaviensa ja luokkatoveriensa saa-

vutuksista. Tarkkuusprosenttien lisddminen tuo mukanaan lisdhaasteen,
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kannustaen lapsia paitsi suorittamaan tehtavia, myos tavoittelemaan mestaruutta
ja tarkkuutta. (26)

3.5 Verkkosivun kehittaminen

Ohjelmistoprojektien menestyksekés hallinta edellyttaa selkeda ja saavutettavaa
dokumentaatiota, joka helpottaa tiedon jakamista ja pitkdaikaista yllapitoa.
Vaikka GitHubin README -tiedostot tarjoavat perustason dokumentoinnin, ne
eivat ole niin kayttajaystavallisia eivatka tarjoa visuaalisia ja interaktiivisia ominai-

suuksia.

Verkkosivun tarkoituksena on tarjota parempi vaihtoehto, jossa projektin tarkeat
tiedot esitetaan helposti lahestyttavassa ja selkedssd muodossa. Se mahdollis-

taa tietojen tarkastelun ilman tarvetta selata arkistoja tai kooditiedostoja.
Sivusto rakennetaan tukemaan seuraavia paamaaria:

e Helppolukuinen ja selkea sisaltd

e Skaalautuva muotoilu

e Vuorovaikutteiset ominaisuudet, kuten osiot, jotka laajenevat hover
-ominaisuudella

e Sujuvampi navigointi verrattuna perinteisiin tekstipohjaisiin tiedos-
toihin

e Mahdollisuus hyddyntaa kuvia, videoita ja latauslinkkeja

Sivusto toteutetaan HTML:n ja CSS:n avulla. Kehityksesséa panostetaan yksin-

kertaisuuteen ja saavutettavuuteen.

Sivun eri osiot jarjestelldan siten, etta kayttgja loytaa tarvitsemansa tiedot nope-
asti. Jokainen osa sijoitetaan omalle alueelleen <section> -elementteja kayttaen,

mika tekee sisallosté loogisesti etenevan ja helpottaa navigointia.

CSS-tyylit suunnitellaan takaamaan miellyttava kayttokokemus kaikilla paatelait-

teilla. Paapiirteita ovat:
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Taustakuvan kayttd visuaalisen houkuttelevuuden lisaamiseksi il-
man, etta se heikentaa luettavuutta.

Dynaamiset osiot jotka avautuvat kayttdjan osoittaessa niitd, teh-
den siséllosta joustavampaa ja vahemman kuormittavaa.
Responsiivinen muotoilu, joka varmistaa toimivuuden eri nayttoko-
koisilla laitteilla.

Sivuston kehityksessa kiinnitetd&n erityistd huomiota saavutetta-
vuuteen. Kayttbkokemus optimoidaan varikontrastien, selkeiden

fonttien ja helppokayttbisten vuorovaikutuselementtien avulla
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4 PEDAGOGISET NAKOKULMAT

Peruskoulun opetussuunnitelma korostaa oppimisymparistéjen turvallisuutta ja
innostavuutta, huomioiden eri oppiaineiden tarpeet. Oppimista tapahtuu niin luok-
kahuoneessa kuin luonnossa tai vaikka kirjastoissa. Nykydan myds digitaaliset
ratkaisut ovat keskeisessa roolissa, ja monipuoliset ty6tavat auttavat oppilaita ke-
hittamaan erilaisia taitoja. Teknologian merkitys kasvaa jatkuvasti, ja oppilaat
osallistuvat aktiivisesti oppimisymparistdjen suunnitteluun ja valintoihin. Erilaiset
digitaaliset ratkaisut ovat myds oiva apu oppilaan tuen saamiseen niin koulussa

kuin sen ulkopuolellakin.

Tavoitteenamme oli suunnata oppimisalusta 7—10-vuotiaille lapsille, minka vuoksi
hankimme pedagogista tietoa siitd, millaiset kysymykset ja vaikeustasot sopivat
heille parhaiten. Jos sovellus olisi liian vaikea tai helppo, sen kaytté menettaisi
nopeasti kiinnostavuutensa, eivatka lapset kokisi onnistumisen tai oppimisen iloa

— mik& on juuri taman sovelluksen perimmainen tarkoitus.
Kognitiivisen, sosiaalisen ja emotionaalisen kehityksen tukeminen

Lapset innostuvat ja motivoituvat opiskelemaan helpommin, kun oppimiseen si-
saltyy esimerkiksi kilpailua. Monille lapsille on tarkeaa olla parempi kuin muut ja
nayttaa se esimerkiksi pelien avulla. Peli tukee lapsen itsendista oppimista ja sita
lapsi voi pelata niin monesti kuin haluaa ja nain oppia lisda. Sovelluksen kannus-
tava ymparistd kannustaa lasta tekemaan tehtavia niin kauan, ettd ne menevaét
oikein. Siséltdjen suunnittelussa painotetaan lasten kognitiivisen, sosiaalisen ja
emotionaalisen kehityksen tukemista. Sovellus edistdé lasten kognitiivista kehi-
tysté tarjoamalla monipuolisia tehtavia, jotka vahvistavat muistia, loogista ajatte-
lua ja ongelmanratkaisutaitoja. Sosiaalista kehitysta tuetaan vertailemalla tulok-
sia ja kannustamalla pelaajia saavuttamaan omia ja yhteisia tavoitteita, mika luo
positiivista vuorovaikutusta. Emotionaalinen kehitys huomioidaan palkitsemalla
edistymisesta, mika lisdéd motivaatiota ja itseluottamusta. Haasteiden asteittainen

vaikeutuminen varmistaa, ettd oppiminen pysyy motivoivana ilman turhautumista.

(8)
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Pelilliset elementit

Sovelluksessa hyddynnetaan pelillisia elementteja ja etenemiseen perustuvia ra-
kenteita, jotka tekevat oppimisesta innostavaa ja merkityksellista. Sovellus hyo-
dyntaa useita pelillistdmisen keinoja, jotka tekevat oppimisesta motivoivaa ja in-

teraktiivista:
o Tasojarjestelmé: Pelaaja etenee tasolta toiselle vaikeustason noustessa.

« Pisteytys ja palkinnot: Oikeista vastauksista ja onnistumisista saa pisteita
seka virtuaalisia palkintoja, jotka kannustavat jatkamaan pelaamista.

e Saavutukset: Pelaajat voivat ansaita erilaisia saavutuksia, mika lisaa pit-

kajanteista motivaatiota.

e Ranking-lista: Mahdollisuus verrata omaa edistymista muihin tuo kevytta
kilpailullisuutta.

« Visuaaliset ja aanitehosteet: Animaatiot ja aanipalautteet tekevét oppimi-

sesta miellyttédvaa ja innostavaa.

Erilaiset oppimispolut

Sovellus tarjoaa erilaisia oppimispolkuja, joiden avulla kayttaja voi edetd omassa

tahdissaan ja kehittyd omien vahvuuksiensa mukaisesti:

« Tasolta toiselle eteneminen: Jokainen oppimiskategoria sisaltaa viisi vai-
keustasoa, jotka monimutkaistuvat pelaajan edetessa.

« Vapaa harjoittelu: Pelaaja voi valita haluamansa aiheen ja harjoitella sita

omaan tahtiin ilman aikarajoja.

Kayttoliittyma sekd tehtdvien vaativuus on mukautettu lapsen kehitystasoon,
mika auttaa luomaan palkitsevia oppimiskokemuksia ja vahvistamaan onnistumi-

sen tunnetta. Liséksi sovellus kannustaa lasta itsendiseen ongelmanratkaisuun
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ja luovuuteen tarjoamalla joustavia oppimispolkuja. Visuaalisesti miellyttava ja
selkea kayttoliittyma tukee keskittymista, ja tehtdvat on suunniteltu tarjoamaan
sopivasti haasteita, jotta lapsi pysyy motivoituneena. Oppimista tuetaan myads pa-
lautteella, joka rohkaisee ja ohjaa kohti seuraavia tavoitteita, samalla vahvistaen
itsetuntoa ja oppimisen iloa. Kuvassa 5 nahdaan kolme tukipilaria, joihin tallaisen
sovelluksen olisi hyva nojata.

Laadukkaan digitaalisen oppimisympériston kolme perustekijaa pohjautuvat
kansallisten normien mukaiseen oppimiskadsitykseen, opetuksen tavoitteisiin ja
oppimisympdristoihin.

Laadukas digitaalinen palvelu kannustaa oppijaa aktiiviseen toimijuuteen,
tavoitteelliseen tydskentelyyn ja vuorovaikutukseen muiden kanssa.

KUVA 5. Pedagogiikan tukipilarit (9)
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5 SOVELLUKSEN TOTEUTUS

Ottamalla teoria osuuden tutkimuksen "Engaging children with educational con-
tent via Gamification” (15) tulokset huomioon lahdettiin luomaan sovelluksen ra-
kennetta. Kayttamalla Figma -prototypointitytkalua, muotoiltin sovelluksen en-

simmainen rakenne, joka ndhdaan kuvassa 6.

Valitse oikea vastaus

Kaotindkymd
« Valitse teema Tasondkymi

a

-Eri teamoja .
-Harjoittele kalkkea ennen
oppimaa -nappi?
Kirjolta vastaus itse
Asetukset

Asetukset:

-Dark mode

“Khell Asetukset?

KUVA 6. Sovelluksen rakenne suunnitelma

Taman lisdksi tutkittuaan samankaltaisia sovelluksia, kuten Duolingoa, saatiin
seuraavat nakymat suunniteltua sovellukseen. Sovelluksen ensimmaisesséa ver-
siossa siis olisi suunnitelman mukaisesti kuusi eri nakymaa: "Tervetuloa”, "Koti”,

"Asetukset” ja "Taso” -nakymat. Taman lisaksi "Taso” -nakymasta, kun valitsee
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tason, johdetaan kayttaja satunnaisesti joko "Valitse oikea vastaus” -nakymaan
tai sitten ”Kirjoita vastaus itse” -nakymaan. "Valitse oikea vastaus” -nakymassa
kayttajalla esitetddn pulma ja hanen pitaé valita oikea vastaus neljasta eri vaih-
toehdosta. “Kirjoita vastaus itse” -nakymassa kayttajalle esitetddn pulma ja ha-

nen pitaa itse pahkailla mika pulman ratkaisu on.

Kuvassa 6 nahty rakenne suunniteltiin ihan opinnaytety6n alussa ja samalla, kun
teoriaa luettiin, niin sovelluksen rakenne muuttui myds sen mukaan. Kuvassa 7
nahdaan sovelluksen lopullinen rakenne. "Kirjoita vastaus itse” -ndkyma poistet-
tiin sovelluksesta, mutta nelja uutta nakymaa lisattiin; "Tulostaulu”- "Profiili”-, "Kir-

jaudu sisdan’- ja "Tilin luonti” -n&kymat.

Tuiberst i

Katingkymad
« waktse Peli Tasandkymi Valltsa olken vastaus

Praiilll
Agatuksat

KiiyttSgarieni

= =
3 E"'.
g g

i

KUVA 7. Sovelluksen lopullinen rakenne
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"Kirjoita vastaus itse” -nakyma poistettiin sovelluksesta siksi, koska pelien tasot
eivat ole pitkia eika tasoja ole, kun vain viisi per peli. Jos jokaisessa pelissa olisi
enemman tasoja ja vanhoja kysymyksia tulisi harjoitteena uusiksi kayttajalle "Kir-
joita vastaus itse” -ndkyma olisi hyva oppimisen vuoksi, mutta kun sovelluksessa
ei ole minkaanlaista mekaniikka, jossa suoritettuja kysymyksia esiteltaisiin uusi-
kis kayttajalle eri tasoissa, tdméa nédkyma tuntui turhalta lisata. "Tulostaulu”- na-
kyma "Profiili” -nakyma lisattiin, koska sovelluksessa on mekaniikka, joka laskee,
kuinka monta vastausta kayttaja on saanut oikein ja kuinka monta kayttaja on
saanut vaarin, niin taalta kayttaja voi nahda taman tilaston. "Kirjaudu sisaan’- ja
"Tilin luonti” -ndkymat lisattiin, jos kayttdja haluaa tallentaa tilitiedot Firebaseen,

jotta hanen tilastotietonsa ovat saatavilla myos muilla laitteilla.

5.1 Kayttoliittyma -komponentti

Kayttoliittyméan ensimmainen versio nahdaan kuvassa 8.

Tervetuloa pelisovellukseen!

Englanti
peli

Tunnista
maa peli

atematiikkapel

Asetukset

KUVA 8. Paanakyma versio 1
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Sovelluksen ensimmainen versio oli tarkoitettu vain testaamiseen ja kayttoliitty-
man suunnittelun hahmottamiseen. Toisessa versiossa kayttoliittymaa parannet-
tiin yhtenaisemmalla tyylilla, kuten vakioimalla painikkeiden koot ja selventamalla

teksteja. Kayttoliittyman toinen versio on esitetty kuvassa 9.

Home Home

Vaalea teema Tumma Teema

KUVA 9. Kayttoliittyméan toinen versio

Kuten kuvassa nakyy, kayttoliittyman toisessa versiossa on implementoitu "Dark
mode”, jonka avulla kayttaja voi halutessaan muuttaa sovelluksen ulkoista tee-
maa joko vaaleaksi tai tummaksi. Sen lisaksi toisessa versiossa sovelluksen ul-
konékda on hienostettu hieman tekemalla napeista samankokoiset ja lisaamalla

vareja.

Ylla oleva "Home”-palkki on tullut sivujen navigointiin muutosten myoéta. Versi-
ossa 1 navigointi toimi suoralla linkilla tiedostoon, mutta versiossa 2 siirryttiin
kayttamaan React Nativin "StackNavigator’-ominaisuutta. "StackNavigator” toimii

siten, etté uudet nakymat "kerrostetaan” edellisen paalle.

Kayttoliittyman viimeisimmalle versiolle, joka nékyy kuvassa 10, tehtiin vain mini-
maalisia muutoksia. "Dark mode” -nappain siirrettiin "Asetukset’-nakymaan, ja

"Tulostaulut” -n&ppain lisattiin, joka vie "Tulostaulu” -n&dkymaan.



Matematiikka

Profiili

KUVA 10. Kayttoliittyman lopullinen versio

5.2 Profiili -komponentti

Profiili on nakyma, joka pitaa sisallaan kayttajan tallennetut progressiiviset tiedot.
Kuvassa 11 ndhdaan oikeat vastaukset, vaarat vastaukset, suoritetut tietokilpai-
lut.

Profiili

Oikeat Vastaukset: 24
Vaarat Vastaukset 9
Suoritetut Tietokilpailut: 2

KUVA 11. Profiili —komponentti Versio 1

Profiilin tiedot tulevat nakyviin StatsManager —komponentin kautta ja kuvassa 12

nakyy sen ohjelmallinen toteutus:
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~t AsyncStorage f
st S GE
totalCorrec
totalWrongAnswe
completedQuizzes:
};

.totalCorrectAnswers);
otalWrongAnswers) ;
.completedQuizzes);

totalCorrectAnswer

totalWrongAnswer
completedQuizzes:

updateStats: async (isCorrectAnswer: 5 isQuizComplete: b
if (isCorrect wer
.getItem(STORAGE S.totalCorrectAnswers)) || '9°;
YS.totalCorrectAnswers, (Number(correct) + 1).toString

totalWrongAnswers)) || '@';
+ 1).toString());

if (isQuizComplete
.getItem(STC S.completedQu
completedQu Number( comp d .toString());

KUVA 12. ASyncStorage StatsManager

Kuten kuvasta nékyy, StatsManager on toteutettu hyddyntamalla ASyncStorage
—moduulia, jonka teoreettista puolta kasiteltiin lahteissa (6 ja 7). Enemman asiaa

StatsManager —komponentista sen omassa kappaleessa.

"Profiili”-nakyman ensimmainen versio oli pelkistetty versio nakyman toiminnalli-
suudesta. Kayttajanluonnin lisaamisen myota oli tarpeellista laajentaa nakymaa
ja sen ominaisuuksia. Kuvassa 13 nahdaan profiilin vimeinen versio, jossa edella

mainittu tiedonhaku StatsManagerin kautta on laajennettu.
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& Profiili KirjauduUlos ¥& & Profiili Kirjaudu Sisaan £
Test name Vieras
testO@gmail.com
Tilastosi
Tilastosi °
o © o] 0] 0o
6 3 0 Okein Vaarin Tasoja Lapaisty
Okein Vaari Tasoja Lapéisty
Matematiikka
Matematiikka
o © (o] o] (o}
1 3 0 Oikein Vaarin Tasoja Lapaisty
Oikein Vaari Tasoja Lapaisty
Englanti
Englanti
° © o] o] o
5 0 0 QOikein Vadrin Tasoja Lapéisty
Oikein Vaarir Tasoja Lapéisty
Maantieto
Maantieto
(/] [x]

KUVA 13. Profiilin lopullinen nakyma

Kuten kuvassa nékyy, jos kayttdja on kirjautunut sisdan, hanen kayttajanimensa
ja sdhkodpostinsa naytetaan ruudun vasemmassa ylakulmassa. Jos kayttaja ei ole

Kirjautunut siséan, nama tiedot korvataan 'Vieras'-nimikkeella.

Ensimmaisessa versiossa kayttajan tiedot tallennettiin vain paikallisesti, eiké pe-
lien yksittaista tilastotallennusta ollut lainkaan. Viimeisessa versiossa kayttajan
tiedot tallennetaan yha lokaalisti, mutta jos kayttaja on kirjautunut sisédéan, tiedot
tallennetaan ja haetaan myds Firebasesta. Tilastot esitetdan ruudulla 'kortteina’,

joista ylimmassa kortissa nakyvat kaikkien pelien yhteiset tilastot ja sen alla peli-

kohtaiset tilastot erikseen.

5.3 Tasondkyma -komponentti

Tasondkymassa kayttaja nakee valitsemansa pelin kentat. Kuvassa 14 nahdaan

sovelluksen tasonakyma.
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< Level

KUVA 14. Tasondkyma ensimmainen versio

Tasonakyman kayttoliittyma on toteutettu kayttaen hyvéaksi React nativen eri omi-
naisuuksia, kuten "Animated” -kirjastoa, jota kaytettiin tekemaan napeista inter-
aktiivisemmat ja miellyttavammat kayttgjalle. "Animated” -kirjaston kéaytto voidaan

nahda kuvassa 15.

handlePressIr
Animated.s
tovalue:
frictior N
useNativeDriver:
1) .start();

handlePress0ut

Animated.spring(sca

}) -start();

KUVA 15. "Animated” -kirjaston kaytto

e ’"toValue” - maarittdd, kuinka pieneksi painike kutistuu, kun kayttaja

painaa sita
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e ’friction” - maarittaa napin jaykkyyden tai kimmoisuuden, eli mita
alempi arvo on syo0tetty sita kimmoisampi nappi on ja mita isompi

arvo niin sita jaykempi nappi on.

Kuten kuvassa 15 ndhdaan, tasondkymassa on painikkeiden lisaksi Bézier-
kayra. Suunnitelleessa sovellusta Tasondkyman oli tarkoitus nayttaa "karttamai-
selta”, eli eri kentat olisi yhdistetty polulla, jossa kayttaja kulkee. Tamé&n saavut-
tamiseksi Bézier-kayra oli sopiva ratkaisu. Bézier-kayra on toteutettu kayttaen

React nativen SVG-kansiota ja sen toiminta nakyy kuvissa 16 ja 17.

getNodePosition = (index: number
(LEVELS - index - 1) * CING + PADDING;

th / 2 + ( % 2 > OFFSET : -OFFSET);

KUVA 16. "getNodePositions" -funktio

e y: Napin pystysuuntainen sijainti maaraytyy sen indeksin perus-
teella tasojen listassa. Napit on sijoitettu tasaisesti y-akselilla kayt-
tden SPACING-vakiota.

¢ X: Napin vaakasuuntainen sijainti vaihtuu ruudun vasemman ja oi-
kean puolen vélilla sen perusteella, onko napin indeksi parillinen vai

pariton.

getControlPoints = (prevX: number, prevY: number, currX: number, currY: number)
midY¥ = (prevY + currY) /[ 2;
return {f

controlPointl: x: prevX, y: midy
controlPoint2: x: currX, y: midy

KUVA 17. " getControlPoints" -funktio
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o midY: Lasketaan edellisen napin y-koordinaatin (prevY) ja nykyisen
napin y-koordinaatin (currY) vélinen keskipiste, mika varmistaa,
ettd kayra on sujuva ja symmetrinen.

e controlPointl ja controlPoint2: Nama ovat Bézier-kayran pisteet,
jotka sijoitetaan samalla y-koordinaatilla (midY) mutta edellisen ja

nykyisen napin x-koordinaattien kohdalle.

Tasonakymaan on lisatty taustakuva seka ohjelmallinen logiikka. Kuvassa 18
nahdaan lopullinen ndkyma, jossa ilmenee, etté jos taso on suoritettu, pallon véari

nakyy sinisend, uusin avattu taso nékyy vihreana ja lukitut tasot nakyvéat valkoi-

sena.

KUVA 18. Tasonédkyman lopullinen versio

5.4 Tilinluonti -komponentti

Sovelluksessa voi halutessaan luoda itselleen kayttgjan tallentaakseen pelaaja
tiedot Firebaseen. Tilin luonnissa kayttajaad pyydetddn antamaan kayttajanimi,
sahkoposti ja salasana. "Kirjaudu sisaan” -nakyma ja "Tilin luonti” -nakyma néh-

daan kuvassa 19.
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< Kirjaudu siséén

Kirjaudu sisddn

S-Posti
Salasana

Kirjaudu siséén

Eiké sinulla ole tilia? Luo tili

< Tilin luonti

Luo Tili

Kéayttajanimi

S-Posti

KUVA 19. "Kirjaudu Sisaan"- ja "Luo Tili" -néakymat

5.5 Asetukset -komponentti

Asetukset-ndkyma antaa kayttajan muuttaa sovelluksen kayttokokemusta. Taalta
kayttaja voi muuttaa sovelluksen teemaa vaaleasta tummaan. Taman lisaksi na-
kymasta voi vaihtaa, haluaako sovellukseen taustamusiikkia vai ei. Internet-yh-
teyttomaa kayttéa varten kayttaja voi halutessaan ladata englanti- ja maantieto-

pelien kysymykset omaan laitteeseen.

Taalta kayttaja voi myos poistaa omat tilastotietonsa halutessaan. Jos on kirjau-
tunut sisdan, nakymaan ilmestyy uusi nappi, "Poista pilvitiedot”. Tama nappi an-
taa kirjautuneen kayttgjan poistaa tilastotietonsa Firebasesta. On kuitenkin huo-

mioitava, ettd tama poistaa vain tilastotiedot, ei kayttajatilia. Asetukset -ndkyma

nahdaan kuvassa 20.
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< Asetukset < Asetukset

Teema

» L Teema

Vaalea teema kaytéssa

Taustamusiikki Taustamusiikki
® »

Pois péalta

Lataa kysymykset Lataa kysymykset
Lataa kaikki kysymykset offline-kayttoa
varten

©

Poista vélimuistissa olevat
kysymykset
Pois!

Ty

a kaikki offline-kayttésn ladatut
kysymykset

Poista paikalliset tiedot
Wl Tamé toiminto poistaa kaikki tallennetut
tiedot

KUVA 20. "Asetukset” -nakyméa

5.6 Tulostaulu —=komponentti

Tassa osiossa ndhdaan kuvista 21, 22 ja 23 miten tulostaulu on toteutettu ohjel-

mallisesti ja milta se nayttaa mobiililaitteella avattuna

= useTheme();

createStyles(

setTopPerformers] = useState(

totalCorrectAnswers: { username: "', value: @ },

totalWrongAnswers: { username: '', value: @ },
completedQui { username: '', value: 0 },
totalCorrectAnswersMath: { username: , value: @ },
totalCorrectAnswersEng: { username: '', value: © },

totalCorrectAnswersCountry: { username: '', value: 0 },

)5
[loading, setloading] = useState(

useEffect
nst fetchAllUsersStats = async () {

1 ti

.docs.map((doc) => doc.data());

ormers
totalCorrectAnswers: { username: '', value: @ },

totalWrongAnswers: { username , value: @ },
completedQuizzes: { username: '', value: 0 },
totalCorrectAnswersMath: { username: '', value: 0 },
totalCorrectAnswersEng: { username: "', value: 0 },

totalCorrectAnswersCountry: { username: '', value: 0 },

KUVA 21. Tulostaulu -komponentin rakenne
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Jokaisen rekisterdityneen kayttajan tiedot haetaan Firebasen tietokannasta ja ne
kaydaan lapi seka verrataan forEach —funktiota kayttaen, jos jonkun kayttajan
datakentan arvo on suurempi kuin toisten niin asetetaan tama karkipaahan. To-

teutus nakyy kuvasta 22.

talCorrectAns

ser.username

setTopPerformers

setloading

atch (error) {

console.error('Error fetching all users stats:'

KUVA 22. Ohjelmallinen toteutus kayttajien datan vertaamisesta

Kuvassa 23 nédhdaan datan visualisoinnin toteutus ohjelmallisesti ja kuvassa 24

nahdaan lopullinen nakyméa mobiililaitteessa avattuna:
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.container

headerTitle} >Huippusuorittajat

size={24} color
sectionTitle}>Parhaiden joukko
style={st) text
Eniten oikeita vastauksia: totalCorrectAnswers.username

totalWrongAnswers.username

s.completedQuizzes.username

ze={24} colo
.sectionTitle}>Matematiikka

Eniten oikeita vastauksia: {topf ormers.totalCorrectAnswersMath.username

.totalCorrectAnswersMath.value}

KUVA 23. Pistetaulun datan visualisointi ohjelmallisesti
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< Tulostaulu

Huippusuorittajat

4
Parhaiden joukko

¥ Eniten oikeita vastauksia: Testing (60)
Eniten vaaria vastauksia: Assdd123

(4)

¥ Eniten suoritettuja peleja: Testing (6)

Matematiikka

W Eniten oikeita vastauksia: Testing (20)

[ 2]
Englanti

¥ Eniten oikeita vastauksia: temon (20)

< Tulostaulu

Huippusuorittajat

4
Parhaiden joukko

W Eniten oikeita vastauksia: Testing (60)
Eniten vaaria vastauksia: Assdd123

(4)

V Eniten suoritettuja pelejé: Testing (6)

5]
Matematiikka

¥ Eniten oikeita vastauksia: Testing (20)

[ E|
Englanti

W Eniten oikeita vastauksia: temon (20)

®
Maantieto

®
Maantieto

KUVA 24. Pistetaulun lopullinen nakyma + vaalea/tumma teema

5.7 StatsManager —komponentti

StatsManager-komponentti on keskeinen osa oppimissovellusta, joka hallinnoi
kayttajan suoritustilastoja ja asetuksia seka paikallisesti ettd pilvipohjaisesti. Se
hyodyntdd AsyncStorage -kirjastoa tietojen tallentamiseen paikallisesti ja Fire-

base Firestore -tietokantaa pilvipohjaiseen tallennukseen.
Komponentin paatehtavat voidaan jakaa seuraaviin osa-alueisiin:

Tilastojen tallentaminen ja hakeminen: Kuvissa 25, 26 ja 27 nahdaan ohjelmalli-
sesti, miten StatsManager hakee ja tallentaa kayttajan vastausten oikeellisuuden,
suoritetut tietokilpailut ja edistymisen eri aihealueilla, eli matematiikassa, englan-
nissa ja maantieteessa. Jos kayttaja on kirjautunut sisaan, tiedot tallennetaan Fi-
restore tietokantaan. Jos kayttaja ei ole kirjautunut, tiedot sailytetddn paikallisesti

AsyncStoragessa.
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getStats:

4

getDoc(doc(db,

.data();

totalCorrectAnswers: u ta.totalCorrectAnswers || @,

totalWrongAnswers: .totalWrongAnswers || @,

completedQuizzes: .completedQuizzes || @

totalCorrectAnswersMath rData.totalCorrectAnswersMath || @,
totalWrongAnswersMath: Da Math || @,
esMath || e,
a.totalCorrectAnswersEng || @,

.totalWrongAnswe

completedQuizzesMath: ata.completedQu
totalWrongAnswersEng:

completedQuizzesEng: sEng || e,

totalCorrectAnswersCountry: a.totalCorrectAnswersCountry || @,

totalWrongAnswersCountry: u totalWrongAnswersCountry || @,
completedQuizzesCountry:
ta.theme ||
1sMath:

passedlLevelsMath:

theme: u
unlockedLev ta.unlockedLevelsMath |
.passedlLevelsMath ||
unlockedLevelsEng: u .unlockedLevelsEng ||
passedLevelsEng: u passedLevelskEng || [@],
unlockedlLevelsCountr -unlockedLevelsCount

passedLevelsCountr passedLevelsCountry ||

totalCorrectAnswers);
.totalkirongAnswers);
completedQu
EYS.totalCorrectAnswersMath);
totalWrongAnswersMath);

totalCorrectAnswersEng);
EYS.totalWrongAnswersEng);
completedQuizzesEng);
-totalCorrectAnswersCountry);
totalWrongAnswersCountry);
esCountry);

.unlockedLevelsMath);
.passedLevelsMath)
unlockedLevelsEng

.getItem(LEVE
getItem(LE
getItem(L
getItem(LE
.getItem(LEV

.passedLevelsEng)
unlockedLevelsCountry)
.passedLevelsCountry)

totalCorrectAnswer
totalWrongAnswers
completedQu
totalCorrectAnswersMat
totalWrongAnswersMath:
completedQuizzesMath:
totalCorrectAnswersEng
totalWrongAnswersEn
completedQui:
totalCorrectAnswersCountry

esEng:

totalWrongAnswe
completedQ Il e,

theme: the

JSON. parse

unlockedlLevelsMath 1 i 1 h

passedLevelsMath:

unlockedlLevelsEng: un

passedLevelsEng:

unlockedL

relsCountr

passedLevelsCountry:

? JSON.parse(p
JSON. parsel(

SON.parse

;2

? JSON.parse(u
JSON.parse(f

KUVA 26. Tietojen hakeminen paikallisesta muistista.
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updateStats: a (isCorrectAnswer: n, isQuizComplete: b
if (auth.cu
getDoc(doc(db, = tUser.uid));
exists() ? rDoc.data() :
I
1
erData.totalCorrectAnswers = totalCorrectAnswers || @) + 1;

a.totalWrongAnswers = .totalWrongAnswers || @) + 1;

omplete) {
completedQu ta.completedQ s || @) + 1;

setDoc(doc(db, 'users’, a = ta, merge:

totalCorrectA

S.totalCorrectAnswers, (N + 1).toString

5

YS.totalWrongAnswers || "e;

.totalWrongAnswers, (N + 1).toString 3

completedQu ) Il “et;
ber le ) + 1).toString >

KUVA 27. Tietojen tallentaminen/paivittaminen Firestoreen tai paikalliseen muis-
tiin.

Kysymysten hakeminen: Kuvassa 28 nahdaan miten StatsManager hakee kayt-

tajalle sopivia kysymyksia Firestoresta.
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english: {

collection

storageKe: englishQuestions,
docId:

b

country: {
collection

storageKey A k ntryQuestions,
docId:

Sto .getItem(s
SON.parse(cac

getDoc(doc(db

.data()?.questi.

5
tem(s » JSON.stringify(questions));

[...questions].sort Math.random
map (question {

Math.random

KUVA 28. Kysymysten hakeminen Firestoresta.

Tasonhallinta: Kuvissa 29 ja 30 ndkyy kuinka StatsManager seuraa kayttajan ete-
nemista yksittaisissa aihealueissa hakemalla ja tallentamalla avatut ja suoritetut
tasot. Tama mahdollistaa kayttajakohtaisen oppimispolun sailyttdmisen seka pai-

kallisesti etta pilvessa.
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getUnlockedLevels: sync (subject:

if

t getDoc(doc(db,

subject}’

.getItem(LE
.parse (ur

getPassedlLevels: a c (subject:
t getDoc(doc(db,

data();

.getItem(LE\
[1;

setUnlockedlevels: as

includes(level)
.push(level);
ser) {
doc(db, ‘U s ! rre [

s JSON.stringify(un

setPassedLevels:

s.includes(level)
.push(level);

» JSON.stringify

KUVA 30. Tasojen datan paivittdminen paikalliseen muistiin tai Firestoreen.

45



Teeman hallinta: Kuvassa 31 ndhdaan ettd kayttajan valitsema tumma tai vaalea
teema tallennetaan ja haetaan, jotta sovelluksen ulkoasu pysyy yhtenaisena eri
kayttokertojen valilla. Tama tieto tallennetaan joko AsyncStorageen tai Firesto-

reen riippuen siita, onko kayttaja kirjautuneena vai “vieraana”.

setTheme: async (theme: 'ligl

auth.currentUser

setDoc(doc(db, ‘users', auth.currentUser.uid), { theme }, {

/ncStorage.setItem(STORAGE 5.theme, theme);

ith.currentUser.uid));

eturn theme ||

KUVA 31. Teeman tilan hakeminen ja tallentaminen.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd StatsManagerin toiminnallisuus tukee oppi-
missovelluksen kayttdjakokemusta tarjoamalla luotettavan tavan sailyttaa ja ha-

kea tietoja eri laitteilla ja kayttokerroilla.

5.8 Pelit

Sovelluksen padadominaisuutena on kolme pelia, joiden teemat ovat: matema-
tiikka, maantieto ja englanti. Jokaisessa pelissa kayttajalle esitetdan kysymys ja
nelja vastausvaihtoehtoa, joista yksi on oikea. Vastattuaan kayttaja saa visuaali-
sen ja danellisen palautteen siitd, meniko vastaus oikein vai vaarin. Jos vastaus
on oikein, nappi muuttuu vihreaksi ja soitetaan korkea savel. Jos vastaus on vaa-

rin, nappi muuttuu punaiseksi ja soitetaan matala séavel.

Taman lisaksi kayttajan tasoedistysta seuraa sovellukseen implementoitu "Prog-

ressbar’ eli edistymispalkki, joka tayttyy sinisella varilla sen mukaan, kuinka
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moneen kysymykseen kayttdja on vastannut. Edistymispalkin ensimmainen im-

plementointi sovellukseen voidaan nahda kuvassa 35.

5.8.1 Matematiikkapeli

Tama komponentti pitdad siséllaédn suhteellisen helppoja yhteen, vahennys, jako

ja kerto —laskuja, jotka soveltuvat noin 7-10-vuotiaille.

Ensimmaisessa versiossa kysymykset ovat vield kovakoodattuja, tdméa on tarkoi-
tus muuttaa niin etta matemaattisten kysymysten muuttujien arvot muodostetaan
kayttamalla satunnaisnumero generaattoria, jotta kysymykset olisivat joka kerta

eriarvoiset. Versio 1. nahdaan kuvissa 32 ja 33.

Matemaattiset tehtavat

YHTEENLASKUT VAHENNYSLASKUT KERTOLASKUT JAKOLASKUT

Kuinka paljon on 18 - 9?7
8
10
7
9

Oikein!

KUVA 32. Oikein vastattu
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Matemaattiset tehtavat

YHTEENLASKUT VAHENNYSLASKUT =~ KERTOLASKUT ~JAKOLASKUT

Kuinka paljonon 9 + 72

Véérin, yritd uudestaan.

KUVA 33. Vaarin vastattu

Versio 2. Kuvista 34 ja 35 nakyy lisatty pistetarkkuus, edistymispalkki ja satun-

naisnumero generaattori.

Matemaattiset tehtévat Matemaattiset tehtaviat
Yhteenlaskut Vahennyslaskut Yhteenlaskut Vahennyslaskut
Kertolaskut akolaskut Kertolaskut Jakolaskut
Kuinka paljon on 9 +7? Kuinka paljon on 126 + 77
15 22
16 18
14 14
13 16
Pisteet: 44.44% Pisteet: 50.00%

KUVA 34. Pistetarkkuus alle 50% punaisena, 50% tai yli vihredna ja edistymisen
palkki nakyy oikeanpuoleisessa kuvassa.
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t generateRandomQuestion = (operation: s
A = Math.floor(Math.random() * 12) + 1;
3 = Math.floor(Math.random() * 12) + 1;
operation === " it && A < B

let question = "";

let answer = 9;

operation

Math.floor(Math.random() * 5)
A = B * (Math.floor(Math.random
question = "k aljon on ${A]
Sw =A /[ B;

KUVA 35. “Satunnaisnumero generaattorin ohjelmallinen toteutus”

Kuvasta 36 nahdaan, miten kysymykset generoidaan.

Generated question for Yhteenlaskut: Kuinka paljon on 17 + 182, Answer: 27
Incorrect options generated: 29,30,31

Final options for Kuinka paljon on 17 + 102: 27,30,29,31

Generated question for Yhteenlaskut: Kuinka paljon on 3 + 32, Answer: 6
Incorrect options generated: 8,7,4

Final options for Kuinka paljon on 3 + 3?: 7,6,8,4

Generated question for Yhteenlaskut: Kuinka paljon on 17 + 12, Answer: 18
Incorrect options generated: 17,15,16

Final options for Kuinka paljon on 17 + 12: 17,18,15,16

Generated question for Vahennyslaskut: Kuinka paljon on 17 - 132, Answer: 4
Incorrect options generated: 6,8,3

Final options for Kuinka paljon on 17 - 132: 4,6,3,8

KUVA 36. “Kysymysten generoimisen periaate konsolista”

Kuvasta 37 nahdaan lopullinen versio.
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Pisteet: 0.00%

Kuinka paljon on 6 + Kuinka paljon on 2 +
5? 5?

13 12

KUVA 37. Lopullinen ndkyma vaalea/tumma teema asetuksella

5.8.2 Maantietopeli

Maantietopeli on toteutettu samalla monivalintakaavalla, kuin muutkin pelit sovel-
luksessa. Peli pitaa siséllaan viisi eri tasoa, joissa jokaisessa on 10 tunnistettavaa
lippua. Naihin viiteen tasoon sisaltyy Suomen naapurimaat, Baltian maat ja lisaksi
Puola ja Valko-Venaja. Seuraavalla tasolla peli vaikeutuu ja mukaan tulee maita
koko Euroopasta. Kolmannella tasolla tutustutaan Pohjois-Amerikan maihin ja
neljannella Etela-Amerikan maihin. Pelin viimeisella tasolla tunnistetaan Aasian

maiden lippuja. Kuvassa 38 nakyy maantietopelin ndkyma.
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Pisteet: 0.00%

Mink& maan lippu on Mink& maan lippu on
kuvassa? kuvassa?

Latvia Suomi

Ruotsi Norja

KUVA 38. Maantietopelin nakyma

5.8.3 Englantipeli

Tassa pelissa pelaajalle esitetaan Englannin kielen kysymyksia. Sen lisaksi, etta
kysymyksisséa pitdd osata englantia on seassa myds ripaus Yyleistietoa. Ensim-
maisen tason kysymykset ovat lapsille tuttuja sanoja, joihin pitaa I6ytaa englannin
kielen vastine. My6hemmilla tasoilla pelaajan pitédé osata esimerkiksi valita oikea
aikamuoto tai I6ytdd synonyymi tai vastakohta esitetylle sanalle, kuten kuvassa
39 ja 40 nakyy.
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Pisteet: 0.00%

@
What is the English What is the English
word for "puu"? word for "puu"?
-—
Tree Grass
Flower Leaf Flower

KUVA 39. Ensimmaisen tason tehtava
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)

13.03 ol

Pisteet: 100.00%

What is the synonym
for "angry"?

Happy Mad

P

13.03 ol

Pisteet: 0.00%

What is the opposite of
"success"?

Failure Victory

Calm Joyful Gain Achievement

KUVA 40. Kolmannen tason tehtava

Englanninkielisten kysymysten kaytto pelissa tuo monia etuja, erityisesti lapsille,
jotka opettelevat kieltd. Tassa syita, miksi taméa lahestymistapa on tehokkaampi

kuin suomenkielisten kysymysten kaytto:
1. Taydellinen kieliymparisto ja luonnollinen oppiminen

Kun peli esittaa kysymykset englanniksi, pelaajan taytyy kayttaa kielta jatkuvasti.
Tama luo luonnollisen kieliympériston, jossa englannin ymmartdminen kehittyy
tehokkaammin verrattuna siihen, etta kysymykset olisivat suomeksi ja vastaukset

englanniksi.
2. Sanaston ja lauserakenteiden oppiminen kontekstissa

Uuden kielen oppiminen on tehokkainta, kun sanat ja ilmaukset opitaan osana
kokonaisia lauseita ja tilanteita. Englanninkieliset kysymykset auttavat pelaajaa
ymmartamaan sanoja niiden kayttdyhteyksissa, mika tekee oppimisesta luonte-

vampaa ja pysyvampaa.
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3. Suoraan englanniksi ajattelu

Jos kysymykset olisivat suomeksi, pelaaja voisi alkaa kaantaa niitd mielessa,
mika hidastaa kielen oppimista. Kun kaikki on alusta asti englanniksi, oppiminen

tapahtuu ilman ylimaaraista kaannosprosessia, ja kielitaito kehittyy sujuvammin.
4. Valmius todellisiin tilanteisiin

Maailmalla englanti on keskeinen kieli, ja monissa tilanteissa (esim. pelit, koulu-
tus, matkailu) ei ole tarjolla kaannoksia. Kun lapset tottuvat kasittelemaan eng-
lantia heti ilman suomen tukea, he oppivat kayttamaan kieltd varmemmin ja itse-

naisemmin. (28)

5.9 Verkkosivu

Kuvista 41 ja 42 ndhdaan visuaalinen nédkyma lopullisesta verkkosivusta.

Oppimisalusta

0 |

_6 —
KUVA 41. Verkkosivun ulkoasu
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Tietoa tdsta sovelluksesta

Progressiivisuus

e e i ol i

Lataa sovellus Android -laitteclie

KUVA 42. Sivun osiot laajenevat, kun otsikkotekstia painetaan
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6 POHDINTA

Projektin toteuttaminen onnistui suunnitelmien mukaisesti. Emme alun perink&an
aikoneet tehda alustan sisaltamista tietokilpailuista/peleista kovin laajoja tiukan
aikarajan takia ja tarkoituksena olikin tehda modulaarinen sovellus, jota voi jat-
kossa helposti kehittaa ja laajentaa. Tarkoituksena oli tehda yksinkertainen so-
vellus, jota esimerkiksi ala-asteikdiset lapset voivat kayttdd kouluopintojen tu-
kena.

Projektissa tuli tutuksi kayttajan pelinsisaisten tietojen tallentaminen paikallisesti
seka pilvipalveluun ja varsinkin kun kohderyhmana oli lapset, niin jouduimme tut-
kimaan ja oppimaan myos tietoturvaa seka pedagogiikkaa. Helpoin ja fiksuin rat-
kaisu tietoturvan osalta oli se, ettd emme yksinkertaisesti tallenna mitaan arka-
luontoista dataa kuten oikeita nimia ja osoitteita ja mika sen parempi tapa var-

mistaa tietoturva kuin se, ettei tietoja ole olemassakaan.

Projektin aikana opittiin uusia React Nativen toimintatapoja ja miten sen kirjastoja
voidaan kayttaa, kuten "Animated” -kirjasto, jota kaytettiin Taso -ndkyman nap-
pien animoimiseen seka “ASyncStorage” -kirjasto, jota kaytettiin pelitietojen tal-

lentamiseen paikallisesti.

Oppimisalustaa voisi laajentaa lisdamalla eri oppimisaiheita kuten esimerkiksi
historia, biologia ja eri kielid. Tasoja on tyon valmistuttua 5 per aihe, naitakin saisi
lisattya helposti ja nopeasti koska koodi on modulaarista. Sovellukseen voisi tu-
levaisuudessa myds lisata erilaisia saavutuksia pelaajalle pelillistdmisen tueksi.
Data-analytiikkaa ja tekoalya voisi myos lisatéa koska niiden avulla olisi mahdol-
lista kartoittaa pelaajan vahvuuksia seké heikkouksia.

Sovelluksella on my6s potentiaalia kaupalliseen kayttoon, erityisesti kouluympa-
ristdissa. Oppilaitokset voisivat hyddyntaa sitd opetuksen tukena, tarjoten oppi-
laille interaktiivisen ja pelillistetyn tavan oppia eri aihealueita. Sovellus voitaisiin
lisensoida kouluille, jolloin ne saisivat kayttoonsa laajemmat raportointityokalut
opettajille, kuten edistymisen seuranta ja mukautettavat oppimispolut. Lisaksi so-

vellus voisi sisdltdéd koulujen tarpeisiin  raataloityja sisaltoja, kuten
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opetussuunnitelmaan sopivia tehtavia. Tallainen kaupallinen malli mahdollistaisi

jatkuvan kehityksen ja uusien oppimissisaltdjen lisdamisen kayttajapalautteen
perusteella.

Pelillistetty oppimissovellus oli uudenlainen projekti rynméllemme, joten oli mie-
luisaa oppia, miten kayttaa React Nativea ja luoda sen avulla sovellus, jota muut
ihmiset voivat kayttdd omaan oppimiseen. Jos jotain sovelluksessa voisi paran-
taa niin tasoista ja kysymyksista varsinkin kielipeleissa voisi tehda rakenteelli-
sempia ja tarkempia. Viela parempi tapa kehittaa pelien kysymyksia olisi, etta

kysymykset otettaisiin suoraan koulujen koulukirjoista.
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