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Opinnaytety6n tavoitteena oli selvittda pelisovellusten kayttotottumuksia Kemin,
Nokian ja Ylojarven paivakodeissa kesalla 2019. Tutkimuksella selvitettiin, kuinka
paljon ja mink&laisia sovelluksia paivakodeissa kaytetddn. Selvitimme, milla
varhaiskasvatuksen maaritetyilla oppimisen osa-alueilla pelisovelluksia pystyy
hyodyntdmaan. Tarkastelimme, miten pelisovelluksilla pystyy tukemaan lasten
kehitysta seka oppimista.

Opinnaytety6hon liitettiin  toteutettavuussuunnitelma pelisovellusta varten.
Toteutettavuussuunnitelmalla selvitettiin, kuinka tehd& markkinoilla olevia
sovelluksia parempi sovellus. Toteutettavuussuunnitelma perustui ajatusmalliin,
jossa itse asiakkaat ja asiakkaiden tarpeet olivat etusijalla. Osana
toteutettavuussuunnitelmaa tehtiin kilpailijakatsaus ja maariteltiin avainresurssit
toteutusta varten. Asiakkaiden tarpeita verrattiin teoriaan ja asiantuntijayrityksen,
Collapickin, haastattelun vastauksiin. Nailla perusteilla saimme mahdollisimman
realistisen, konkreettisen ja luotettavan kuvan toteutettavuussuunnitelmasta.

Opinnaytetyssa teoreettinen viitekehys koostuu varhaiskasvatussuunnitelman
tavoitteista, pelikasvatuksesta ja pelisovellusten vaikutuksesta oppimiseen.
Tutkimustapa opinnaytetyéssa on sekd maarallinen ettd laadullinen.
Aineistonkeruumenetelmana kaytettiin - kyselylomaketta. Kysely toteutettiin
internetin  kautta varhaiskasvatuksen kasvattajille sek& lasten huoltajille.
Lahetimme kyselyitd 20:een péaivakotiin ja saimme vastauksia yhteensa 326
kappaletta.

Tutkimuksen kautta selvisi, etta pelisovelluksia kaytetddn viikoittain
varhaiskasvatuksessa seka kotona. Pelisovellukset mielletéan lapsen kehitysta
ja oppimista tukeviksi. Tutkimus todensi, ettd pelisovelluksia voidaan hyodyntaa
monipuolisesti kaikilla varhaiskasvatussuunnitelman oppimisen osa-alueilla.
Tutkimus osoitti toteen, ettd mobiilisivuja suositaan kustannustehokkuuden ja
laajemman kayttajakunnan vuoksi. Tutkimus osoitti myds, etta opetuskayttéon
tarkoitettu sovellus on mahdollista toteuttaa mobiilisivun avulla.
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The aim of this thesis was to find out the habits of game application usage in
kindergartens in Kemi, Nokia and Yl6jarvi in summer 2019. The study examined
how much and which kinds of applications were used in kindergartens. It was
solved in which parts of Early Childhood Education Fundamentals (2018) game
applications may be utilized. It was studied how game applications can support
children’s development and learning.

The thesis is accompanied by a feasibility plan for the game application. The
feasibility plan explored how to make a better application than on the market. The
feasibility plan was based truly on a model in which customers and their needs is
the highest priority. As part of the feasibility plan a competitor review was
conducted and key resources were defined for the implementation. The
customers’ needs were compared with the theory and interview responses of an
expert from a company Collapick. On this basis, the most reliable picture of a
feasibility plan was obtained that is realistic and concrete.

In this thesis, the theoretical framework consists of the goals of the early
childhood education plan, game education in general, and the impact of game
applications on learning. The research method in the thesis is both quantitative
and qualitative. As a collection of the material, we utilized a questionnaire. The
survey was conducted via the internet for early childhood educators and parents
of children. Inquiries were sent to 20 kindergartens and a total of 326 responses
were received.

The study found that gaming applications are used weekly in early education and
at home. Game applications are considered to support the development and
learning of the child. The study found that gaming applications can be utilized in
all aspects of early childhood education. Through the interview it became clear
that web applications are favoured for reasons of cost-efficiency and a wider user
base. Also, a gaming application intended for educational purpose, is possible to
implement through a web application.
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ohjaajille Johanna Vuokilalle ja Seija Jarvelle tuesta, kannustuksesta ja

ohjauksesta.



1. JOHDANTO

Mita ajattelisit Minecraft-pelista lasten digitaalisena toimintaymparistona? Mine-
craft tarjoaa mahdollisuudet luovuudelle ja mielikuvitukselle, ja se on uudistanut
monipelaamiseen liittyvia kaytanteitd. Oakley (2014) kuvaa Minecraftia aikamme
hiekkalaatikkona. Pelaajat rakentavat pelimaailmassa sisaltda aivan kuin
hiekkalaatikolla. Tulisiko mieleen, ettda Minecraft-pelia voidaan tarkastella
vertaisoppimista ruokkivana pedagogisena ilmiona seka leikin, oppimisen ja

opettamisen nédkdkulmasta? (Kentz, Sintonen & Lipponen 2017.)

Digitaaliset valineet, sovellukset ja pelit tulevat yha enemman osaksi paivakotien
arkea. Digitaalista dokumentointia hyddynnetaan leikeissd, tutkimisessa,
likkumisessa seka taiteellisessa kokemisessa ja tuottamista. Monilukutaidon
kehittymistéd edistetddn  esimerkiksi  tutustumalla erilaisiin  tieto- ja
viestintateknologisiin valineisiin, sovelluksiin seka peleihin.
(Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018, 26.) Digitalisaatio on
yhteiskunnassamme keskeisessa roolissa talla hetkella, ja digitalisaation tuoman
muutoksen mukana on pysyttava. Merkittavaksi osaksi yhteiskuntaamme ja
kulttuuria ovat tulleet my0ds digitaaliset pelit. Erilaisia peleja pelaavien
ikAhaarukka on laaja. Peleja pelataan kaiken aikaa ja kaikkialla. Opetuksessa,
likunnassa ja taiteessa hyddynnetaan peleja ja pelillisyytta. Peliteollisuudesta

povataan jopa suomalaisen talouden veturia. (Merildinen 2013a, 10.)

Opinnaytety6 yhdistdd kaksi osaamisalaa ja luo kokonaisuuden, jossa
ammattitaitomme yhdistyvat ja tukevat toisiaan. Sosionomi pystyy tutkimaan,
kuinka pelisovelluksia hyodynnetdan varhaiskasvatuksessa ja kuinka niita
haluttaisiin  hyodyntad. Tietojenkasittelyn kautta saa varmuuden, onko
ominaisuudet ja tavat, joita halutaan, ylipdatddn mahdollisia toteuttaa teknisesti.
Tietojenkasittely koulutusalana hyotyy merkittavasti sosionomin tekemasta
tutkimuksesta. Tutkimuksesta saatavalla tiedolla tietojenk&sittelija pystyy
luomaan toteutettavuussuunnitelman, jonka avulla pystytddn luomaan parhain
mahdollinen sovellus varhaiskasvatusta varten. Opinnaytetyd tehdaan

yhteistydéssa Kemin, Nokian ja Ylojarven kaupunkien pdaivakotien kanssa.
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Paivakoteihin lahetetdaan internet-linkki, jonka kautta vastaajat I0ytavat

kyselylomakkeemme.

Opinnaytetytn tavoitteena on tutkia, miten erilaisia pelisovelluksia hyédynnetaan
alle kouluikaisten lasten pedagogisessa tyoskentelyssa talla hetkella. Haluamme
myo6s tutkia, kuinka lasten kehitystd voidaan tukea pelisovellusten avulla
varhaiskasvatuksessa. Liséksi tarkastelemme myaos, missa
Varhaiskasvatussuunnitelman (2018) oppimisen osa-alueissa pelisovelluksia

voidaan hyodyntaa.

Tutkimukseen liitetd&n toteuttavuussuunnitelma omasta pelisovelluksesta.
Toteutettavuussuunnitelmassa aiomme  tutkia, pystymmekd luomaan
pelisovelluksella arvoa asiakkaiden tarpeisiin perustuen. Pyrimme tunnistamaan
ja maarittamaan potentiaaliset kayttgjat. Tutkimme ja maarittelemme
avainresurssit mahdollista toteutusta varten. Tutkimme, onko sovelluksella
mahdollisuuksia markkinoilla ja onko sovelluksella todellista liiketoiminnallista
potentiaalia. Toteutettavuussuunnitelmaa luodessa tarkoituksenamme on
hyodyntdd teoriaa ja asiantuntijayrityksen haastattelua, tehdéksemme
toteutettavuussuunnitelmasta mahdollisimman realistisen.
Asiantuntijahaastattelulla haluamme saada kokemusperaisia ja

kaytannonlaheisia vastauksia kysymyksiimme.

Opinnaytetytn aihe varhaiskasvatuksen nadkokulmasta on mielenkiintoinen sen
vuoksi, ettda tutkittua tietoa télla hetkella pelisovellusten kaytdsta
varhaiskasvatuksessa ja lasten kehityksen tukemisesta nimenomaisesti
pelisovellusten  kautta on rajallisesti.  Toteutettavuussuunnitelmassa
mielenkiintoista on myods markkinoinnin ndkdkulma. Saadaanko suunnitelmasta
sellainen, jota voisi lahtea toteuttamaan konkreettisesti ja tatd kautta

markkinoimaan asiakkaille?
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2. LASTEN OPPIMISEN JA KEHITYKSEN TUKEMINEN
VARHAISKASVATUKSESSA

2.1 Laaja-alainen osaaminen

Varhaiskasvatuksella tarkoitetaan lapsen suunnitelmallista ja tavoitteellista
kasvatuksen, opetuksen ja hoidon muodostamaa kokonaisuutta, jossa painottuu
erityisesti pedagogiikka (Varhaiskasvatuslaki 540/2018). Paikalliset ja lasten
varhaiskasvatussuunnitelmat laaditaan ja varhaiskasvatus toteutetaan
varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden mukaan.
Varhaiskasvatussuunnitelma perusteet on varhaiskasvatuslain (540/2018)
perusteella Opetushallituksen antama valtakunnallinen maarays.

(Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 7.)

Varhaiskasvatussuunnitelmassa laaja-alaisella osaamisella tarkoitetaan tietojen,
taitojen, arvojen, asenteiden ja tahdon kokonaisuutta. Laaja-alaisen osaamisen
merkitys ja tarve nousee ympardivdn maailman muutoksista. Osaamisen
kehittyminen alkaa varhaislapsuudessa ja jatkuu lapi elaman, mik& kehittda
lasten kasvua yksil6ina ja yhteisonsa jaseninéd. Laaja-alaista osaamista vahvistaa
laadukas pedagoginen toiminta. Kehittymiseen vaikuttaa se, miten
varhaiskasvatuksessa toimintaan, miten eri oppimisymparistoja kaytetdan seka
miten lasten hyvinvointia ja oppimista tuetaan. (Varhaiskasvatussuunnitelman
perusteet 2018, 23-24.)

Laaja-alaiseen osaamiseen kuuluu viisi toisiinsa liittyvé& osaamisen osa-aluetta,
jotka ovat 1) ajattelu ja oppiminen, 2) kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja
ilmaisu, 3) itsestda huolehtiminen ja arjen taidot, 4) monilukutaito ja tieto- ja
viestintateknologinen osaaminen seka 5) osallistuminen ja vaikuttaminen. Laaja-
alaisen osaamisen tavoitteet otetaan huomioon toimintakulttuurin ja
oppimisympaéristdjen kehittdmisessd seka kasvatuksessa, opetuksessa ja
hoidossa. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018, 24.) Muuttuva
maailma on siis huomioitu esimerkiksi monilukutaidon seka tieto- ja
viestintateknologisen osaamisen kannalta varhaiskasvatussuunnitelmassa yha

paremmin.
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Ajattelun ja oppimisen taidot kehittyvat vuorovaikutuksessa muiden ihmisten ja
ympariston kanssa. Tiedon hankinta, jasentaminen ja uuden luominen
edellyttavat luovaa ja kriittista ajattelua. Monipuoliset ja merkitykselliset
kokemukset kehittavat lasten ajattelua ja oppimista. Lapsille annetaan
mahdollisuus kayttda mielikuvitustaan, luovuuttaan, kokeilla ideoitaan seka tutkia
maailmaa. Lasten taitoja jasentdd, nimetd ja kuvata ympéaristéa ja sen ilmidita
tuetaan varhaiskasvatuksessa lastenikatason mukaisesti. (Varhaiskasvatuksen
perusteet 2018, 24.) Useiden digitaalisten pelien kautta lapset oppivat
huomaamattaan, ja talléin oppiminen tapahtuu informaalin eli epamuodollisen
oppimisen kautta eika aktiivisesti opiskelemalla. Erilaisia digitaalisia peleja 10ytyy
runsaasti, jolloin valikoima on myos laaja erilaisten taitojen kehitykseen.
(Merilainen 2013b, 32.) Digitaalinen maailma ja erilaiset pelisovellukset luovat
laajempia mahdollisuuksia kehittda lasten ajattelua ja oppimista, seka niita

voidaan kayttad mielikuvituksen ja luovuuden kehityksen apuna.

Monilukutaitoa seka tieto- ja viestintdteknologista osaamista tarvitaan nykyaan
yh& enemman. Monilukutaito sisaltaa erilaisten viestien tulkinnan ja tuottamisen
taitoja. Perustana toimii laaja tekstikasitys, jonka mukaan erilaiset tekstit voivat
olla esimerkiksi kirjoitetussa, puhutussa, audiovisuaalisessa tai digitaalisessa
muodossa. Monilukutaito liittyy ajattelun ja oppimisen taitoihin, ja siihen kuuluu
erilaisia lukutaitoja kuten kuvanlukutaito, numeerinen lukutaito, medialukutaito ja
peruslukutaito. (Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 26.) Monilukutaitoon liittyy
tilanteisuus eli ymmarrys tekstien sitoutumisesta erilaisiin tilanteisiin. Jos teksti

irrotetaan kontekstista, merkitys muuttuu. (Sintonen & Kumpulainen 2017.)

Lapsia innostetaan tutkimaan, kayttamaan ja tuottamaan viesteja esimerkiksi
digitaalisissa ymparistoissa. Lapset tarvitsevat aikuisen mallia seka rikasta
tekstiymparistdd, lasten tuottamaa kulttuuria seka lapsille soveltuvia
kulttuuripalveluja, jotta heiddn monilukutaitonsa voisi kehittya. Tieto- ja
viestintateknologian roolia arkielamassa havainnoidaan ja tutustutaan erilaisiin
valineisiin, sovelluksiin ja peleihin. Digitaalista dokumentointia hyddynnetaan
leikeissa, tutkimisessa, liikkumisessa seka taiteellisessa kokemisessa ja
tuottamisessa. Lapsille annetaan mahdollisuus kokeilla ja tuottaa sisaltja itse

kayttden apuna tieto- ja viestintateknologiaa. Tama edistdd lasten luovan
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ajattelun taitoja seka lukutaitoja. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018,
26.)

2.2 Oppimisen alueet

Oppimisten alueiden tehtdvana on edistda lasten laaja-alaista osaamista
(Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 24). Oppimisen alueet Kkuvaavat
varhaiskasvatuksen pedagogisen toiminnan keskeisia tavoitteita ja sisaltoja. Ne
ovat luotu ohjaamaan kasvattajia monipuolisen ja eheytetyn pedagogisen
toiminnan suunnittelussa ja toteuttamisessa yhdessa lasten kanssa. Oppimisen
alueet eivat ole erikseen toteutettavia, toisistaan irrallisia kokonaisuuksia, vaan
niiden aihepiirejad yhdistetdéan ja sovelletaan lasten mielenkiinnon seka

osaamisen mukaisesti. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018, 40.)

Oppimisen alueet ovat ryhmitelty Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden
(2014, 40) mukaisesti viideksi kokonaisuudeksi, jotka ovat 1) kielten rikas
maailma, 2) ilmaisun monet muodot, 3) mina ja meidan yhteisémme, 4) tutkin ja

toimin ymparistossani ja 5) kasvan, liikun ja kehityn.

Kielellista kehitysta tukee monipuolinen kieliympérist6 varhaiskasvatuksessa. On
ymmarrettava, ettd saman ikaiset lapset voivat olla eri vaiheissa kielen kehityksen
eri osa-alueilla. Kielellisia identiteetteja ovat 1) vuorovaikutustaidot, 2) kielen
ymmartamisen taidot, 3) puheen tuottamisen taidot 4) kielen kayttétaidot, 5)
kielellinen muisti ja sanavaranto sekd 6) kielitietoisuus. (Varhaiskasvatuksen
perusteet 2018, 41.)

Toiminnan sanallistaminen ja keskusteleminen tukevat lasten sanavarannon
kehittymistd ja nain ollen kielen ymmartamisen taitoja. Kielenkayttotaitoja
ohjataan erilaisissa tilanteissa, esimerkiksi harjoitellaan kertomista, selittamista
ja puheen vuorottelua. Lasten kielellisen muistin ja sanavaraston laajentuessa
kielellinen ilmaisu monipuolistuu. Tassa avainasemassa on kielella leikittely,
nimeaminen seké kuvaavien sanojen kayttaminen. Kielitietoisuuden kehittymista
tuetaan havainnoimalla lahiymparistda ja herattamalla huomiota kielen muotojen
merkityksiin ja rakenteisiin (sanat, tavut ja 4anteet). On tarkeata kayttaa rikkaita

ja vaihtelevia teksteja. Monilukutaitoa tukevassa varhaiskasvatuksessa puheen
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rinnalla kaytetaan esimerkiksi visuaalisia, auditiivisia ja audiovisuaalisia viesteja
ja teksteja. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2018, 40—42.) Tassakin
oppimisen alueessa korostetaan monilukutaitoa ja peraankuulutetaan
visuaalisten, auditiivisten seka audiovisuaalisten viestien ja tekstien
hyodyntamista. Talléin digitaaliset mahdollisuudet avaavat uusia polkuja ja

mahdollisuuksia.

[Imaisun taitoihin kuuluu musiikillinen, kuvallinen, sanallinen ja kehollinen ilmaisu.
Musiikillisessa ilmaisussa keskidsséa ovat erilaiset laulut, lorut, soittimien kokeilu,
musiikin kuuntelu sek& musiikin mukana liikkkuminen. Kuvallisen ilmaisun kautta
lapset harjoittelevat kuvallista ajattelua, havainnointia ja kuvien tulkintaa. Kuvan
tekemiseen tutustutaan erilaisten tapojen, vélineiden ja materiaalien kautta,
kuten maalaaminen, piirtaminen, rakentaminen ja mediaesitykset. Kuvan
tulkintaan liittyy kiinteasti kuvan kertomat viestit. Lapset opettelevat kiinnittamaan
huomiota esimerkiksi vareihin, muotoihin, materiaaleihin, tekijaan, kuvien
herattamiin  tunteisiin  ja esitysyhteyteen. Varhaiskasvatuksessa lapsia
rohkaistaan sanalliseen ja keholliseen ilmaisuun esimerkiksi lastenkirjallisuuden,
sanataiteen, draaman (esimerkiksi teatteri), tanssin ja erilaisten leikkien kautta.
(Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 42—-44.) On hyva ottaa huomioon, etta
kuvien havainnointia ja tulkintaa pystytddn toteuttamaan digitaalisten laitteiden
kautta. Pelisovellusten laaja tarjonta mahdollistaa piirtdmisen ja varittamisen.
Nykypéaivanad on myos tarjolla monia eri sovelluksia esimerkiksi &anikirjojen

kuuntelemiseen.

Min& ja meidan yhteisomme -oppimisen alue tukee kulttuuriseen osaamiseen,
vuorovaikutukseen, ilmaisuun seka ajatteluun ja oppimiseen liittyvaa laaja-alaista
osaamista. Lasten kanssa kasitellaan eettista ajattelua, erilaisia katsomuksia,
mediaa ja lahiyhteisbn menneisyyttd, nykyisyytta seka tulevaisuutta.
Lahiyhteison menneisyys, nykyisyys ja tulevaisuus nékyy varhaiskasvatuksessa
esimerkiksi suuntaamalla mielenkiintoa historiallisiin asioihin sekd pohtimalla
tulevaisuutta. Mediakasvatuksen avulla lapsi paasee toimimaan aktiivisesti seka
ilmaisemaan itseaan yhteisossddn. Mediakasvatuksen kulmakivind toimivat
tutustuminen mediasisaltoihin, median tuottamisen opettelu, median vastuullisen

kayton opastus seka lahde- ja mediakriittisyyden opettelu. (Varhaiskasvatuksen
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perusteet 2018, 44-45.) Pelisovellusten, median ja muiden digitaalisten
sovellusten hyoddyntdmisessa on aina otettava huomioon niiden vastuullinen
kayttd. Taman takia myods varhaiskasvatussuunnitelman tavoitteissa on erikseen
otettu huomioon mediakriittisyyden opettelu sek& median vastuullisen kayton

ohjeistus.

Matematiikkaan tutustutaan esimerkiksi leikinomaisen toiminnan kautta seka
kiinnittamalla huomiota muotoihin, maariin ja muutoksiin. Taman lisaksi tarjotaan
lapsille mahdollisuuksia luokitella, vertailla ja asettaa jarjestykseen esimerkiksi
esineita. Lukukasitteen kehittymisté voidaan tukea esimerkiksi leikkien kautta ja
lapsen taitotason mukaisesti liittamalla lukumaaria Ilukusanoihin  ja
numeromerkkeihin. Keskidssa on myads tilan ja tason hahmottamisen harjoittelu
sekd kappaleiden ja muotojen tutkiminen. Askartelu ja muovailu ovat hyvia
esimerkkeja toiminnoista, joissa voidaan vahvistaa geometrista ajattelua.

(Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 46.)

Varhaiskasvatukseen kuuluu ymparistokasvatusta seka teknologiakasvatusta.
Lapsille pyritddan luomaan valmiudet havainnoimaan, jasentamaan seka
ymmartamaan ymparistoaan. (Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 46.)
YmparistOkasvatuksen perusideana on vahvistaa lasten luontosudetta ja
vastuullista toimimista ymparistossa. Ymparistokasvatus sisaltdéd kolme osa-
aluetta, jotka ovat 1) oppiminen ymparistéssa, 2) oppiminen ymparistosta ja 3)
toimiminen ympariston puolesta. Lapsille pyritdéan luomaan myonteisia
kokemuksia luonnosta ja lahiymparistostd, samalla havainnoiden esimerkiksi
vuodenaikoja seka harjoitellen eri kasvi- ja eldinlajien tunnistamista.
Teknologiakasvatus on my®ds osa varhaiskasvatuksen tehtavid, ja sen
tavoitteena on kannustaa lapsia tutustumaan tutkivaan ja kokeilevaan tyGtapaan.
Teknologiakasvatuksen keskitssd on arjessa esiintyvien teknisten ratkaisujen
havainnointi ja tietoteknologisiin laitteisiin ja niiden toimintaan tutustuminen.
Lasten on tarkeata paasta toteuttamaan omia ideoitaan esimerkiksi hyédyntaen
eri materiaaleja. Samalla tutustutaan eri laitteiden toimintaan seka kiinnitetaén
huomiota  erilaisten laitteiden ja koneiden turvalliseen  kayttoon.

(Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 47.)
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Liikkumisen, ruokakasvatuksen, terveyden ja turvallisuuden tavoitteet liittyvat
kasvan, liikun ja kehityn -oppimisalueeseen. On tarke&td innostaa lapsia
liikkumaan monipuolisesti seka kannustaa ulkoiluun ja liikunnallisiin leikkeihin
ympari vuoden. Kehontuntemuksen ja -hallinnan sekd motoristen perustaitojen
(tasapaino-, liikkumis- ja valineenkasittelytaito) kehittdminen  kuuluu
varhaiskasvatuksen tehtaviin. Ruokakasvatukseen liittyy hyvien poytatapojen,
ruokarauhan ja yhdessa syomisen opettelua. Ruokakasvatuksen tavoitteena on
tukea lasten monipuolisia ja terveellisia ruokatottumuksia seka edistaa
myonteista suhtautumista ruokaan. (Varhaiskasvatuksen perusteet 2018, 47—
48.)
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3. PELISOVELLUKSET VARHAISKASVATUKSESSA

3.1 Pelikasvatus

Digitalisaation valloittaessa maailmaa puhutaan paljon mediakasvatuksesta.
Siltikin pelikasvatus ja sen moninaisuus on edelleen usealle vieras kasite.
Pelikasvatus mielletddn herkasti ainoastaan pelien rajoittamiseksi ja
kieltamiseksi seka peleihin liittyvd kulttuuri n&dhdadan mustavalkoisesti joko
hyvana tai pahana. Pelikasvatus ei kuitenkaan ole pelkkda rajoittamista.
(Merilainen  2018a). Veikkaus antoi vuonna 2018 toimeksiannon
Taloustutkimukselle huoltajien mielipiteistd alaikéisten lasten digitaalisesta
pelaamisesta. 45 prosenttia vastaajista mielsivat pelaamiseen liittyvan
kasvatuksen vaikeaksi. Pelikasvatuksen vaikeutta tarkasteltaessa lasten ialla oli
suuri merkitys. Ladhes 90 prosenttia 5-9-vuotiaiden lasten huoltajista mielsivat
pelikasvatuksen vaikeaksi. (Veikkauksen teettama tutkimus: Vanhemmat

suhtautuvat lastensa digipelaamiseen pa&osin myonteisesti 2018.)

Pelikasvatus kuuluu osana mediakasvatuksen kokonaisuuteen (Kuvio 1), ja sen
tarkoituksena on edistda pelaamisen myonteisid vaikutuksia ja ehkéaista
mahdollisia haittoja (Ehkéaiseva paihdetyé [EHYT ry] 2019). Pelikasvatuksen
tarkoituksena on auttaa pohtimaan ja kasittelemaan peleihin seka pelaamiseen
liittyvia kysymyksia. Sen avulla lisdtdén pelisivistysta ja pelilukutaitoa. (Merildinen
2018a; Merildainen 2013a, 10.) Pelisivistys on keskeinen pelikasvatuksen kasite.
Pelisivistyksella tarkoitetaan pelien sekd pelaamisen kokonaisvaltaista
ymmarrystd. Pelisivistyksen ytimessa on pelilukutaito. Pelilukutaito pitaa
sisdllaan pelien eri osa-alueiden tuntemuksen, kyvyn hahmottaa pelaaminen
kulttuurisena ilmiéné ja sen roolin nyky-yhteiskunnassa seka pelien valittamien

viestien tulkitsemisen. (Merilainen 2013a, 10.)
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MEDIAKASVATUS

PELIKASVATUS

PELISIVISTYS

PELILUKUTAITO

Kuvio 1. Pelikasvatuksen kasitteet mediakasvatuksen kokonaisuudessa

Kuvio 1 kuvaa mediakasvatuksen kokonaisuutta, joka sisaltdd pelikasvatuksen
osa-alueen. Pelikasvatuksen alue puolestaan sisaltda pelisivistyksen, ja
pelisivistykseen kuuluu pelilukutaito. N&in ollen jokainen osa-alue kuuluu
laajempaan kokonaisuuteen ja tata kautta on yhteydessa mediakasvatukseen

yleisesti.

Pelikasvatuksen tavoitteena on yllapitad lapsien ja nuorten hyvinvointia
pelimaailman kontekstissa. Kasvatuksella pyritdan valittamaan lapsille
pelaamisen kulttuureihin liittyvié ja niissa tarvittavia taitoja (ymmartamaan pelien
viesteja seké tarkastelemaan peleja kriittisesti), tekijoita, kaytanteita ja ilmioita,
nimenomaisesti siten, ettd ne parantaisivat lasten henkista ja fyysista
hyvinvointia. Pelikasvattajana voi toimia esimerkiksi varhaiskasvatuksen
kasvattaja, peliharrastaja ja huoltaja. Pelikasvatus ei ole sidottu tiettyyn
ymparistéon, esimerkiksi muodolliseen opetukseen, vaan sitd voidaan toteuttaa
l&hes missa vain. (Merilainen 2016, 100-101.)

3.2 Pelikasvattajana toimiminen

Pelikasvatuksellisen tiedontarve on korostunut nykypaivand esimerkiksi
varhaiskasvatuksessa. Tietamattomyys, virheellinen tieto tai perusteeton huoli
voi vaikeuttaa kasvatustyota seka pelihaittojen ehkéisya. (Ehkéaiseva paihdetyo

[EHYT ry] 2019.) Pelikasvattajalta ei kuitenkaan vaadita yksityiskohtaista peli- ja
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pelaamiskulttuurin tuntemusta. Keskidssd on kiinnostus kasvatukseen ja
kasvatettavan hyvinvointiin. (Merildinen 2013a, 13.) Keskustelemalla ja
lasnaololla kasvattaja voi vaikuttaa miten peleista opittua sisaltoa kasitellaan ja
miten se vaikuttaa lapsiin. Lapsen on helpompi puhua kasvattajan kanssa
pelimaailman positiivisista ja negatiivisista ilmi6ista, jos hdnen kanssa on luotu
hyvéa keskustelukulttuuri pelimaailmasta. (Merilainen 2013a, 13; Harvola 2019.)
Etenkin varhaiskasvatuksen nakokulmasta lasten leikin havainnoiminen on
tarkeatd. Leikin havainnointi auttaa kasvattajaa lisddmaan ymmarrysta lasten
ajattelusta, kiinnostuksen kohteista sekd heidan kokemuksistansa ja tunteista.
Leikin kautta saatuja havaintoja hyotdynnetdén leikin sek& muun toiminnan
suunnittelussa ja ohjaamisessa. Kasvattajan tuntiessa lasten kulttuurin ja lapsille
suunnitellun median on kasvattajan helpompi ymmartaa lasten leikkeja. Tassa on
myOs huomioitava pelien ja digitaalisten vélineiden tuomat mahdollisuudet.

(Varhaiskasvatussuunnitelma 2018, 39-40.)

Pelaamisen arkisuus on hyva pitda mielessa. Pelaaminen on nykydan hyvin
tavallinen osa lapsuutta ja nuoruutta. (Merilainen 2018b.) On tarkeata tiedostaa,
ettd pelikasvatus ei ole irrallinen osa muusta kasvatuksesta, vaan
nimenomaisesti osa laajempaa kasvatuksen kokonaisuutta. Pelikasvatus
tapahtuu arkisissa ymparistdissa kuten muukin kasvatus. Kasvattajalla, joka
haluaa ymmartaa peleja, on paremmat mahdollisuudet valita oikeanlaisia peleja,
hyddyntd& niita kasvatuksessa seka ehkaista haittavaikutuksia. (Ehkaiseva
paihdety6 [EHYT ry] 2019; Merildinen 2016, 101.) Voidaan siis mieltaa, etta pelit

ovat nykypaivana lasten elaméssa yhta arkinen asia kuin esimerkiksi leikki.

Rajojen asettaminen nakyy etenkin kotona tehtéavassa pelikasvatuksessa. Rajat
tuovat selkeyttd lasten pelaamiseen ja tatd kautta myos perheen arkeen.
(Merildainen 2018a.) Merildinen (2016) toteaakin Nikkenin ja Janszenin (2006)
mukaan, ettd kotona rajojen asettaminen liittyy useimmiten peliaikoihin tai
siséltoihin. MyoOs tarkeata on rajojen perusteleminen ja niista neuvotteleminen

lapsen kanssa (Merildinen 2018a).
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Kuvaohjelmalaki (710/2011) rajoittaa haitallisten siséaltdjen saatavuutta seka
velvoittaa kaupallisten toimijoiden arvioimaan mediatuotteidensa haitallisten
siséltdjen maaraa ja tiedottamaan kuluttajia ikarajamerkinndgilla (Tossavainen
2013, 38). Kuvaohjelmalain (710/2011 1:1 8) tarkoituksena on suojella lapsia
haitalliselta siséallélta. Kuvaohjelmalaissa (710/2011) on maaritelty ikarajat, joilla
pyritéan suojelemaan lapsia heidan kehitykselleen haitalliselta mediasisallolta.
Ikarajat eivat ole suosituksia vaan perustuvat nimenomaisesti lakiin. Pelit, jotka
siséltavat esimerkiksi vakivaltaa, seksia, paihteiden kayttoa tai ovat ahdistavia ja
pelottavia, lasketaan lapsille haitalliseksi mediasisalloksi. lkarajat toimivat
kasvattajien apuna oikeanlaisen mediasisaltdjen valinnassa. Tassa vaaditaan
kasvattajalta ymmarrysta ikérajoista ja haitallisen sisaltéjen merkinnoista, koska
matala ikaraja ei tarkoita automaattisesti lapsille sopivaa sisaltéa. (Tossavainen
2013, 38; Soanjarvi 2016.) Kotona ikarajoista voidaan tarvittaessa joustaa, mutta
lapsen kehitystaso on huomioitava joustoa suunniteltaessa. Kehitystasoon
vaikuttavat lapsen kyky ymmartaé ja tulkita mediaa sekd hanen emotionaaliset ja
kognitiiviset taidot. Naméa taidot kehittyvat idn myoéta. Varhaiskasvattajien ja
kuvaohjelmia julkisesti tarjoavan on kuitenkin muistettava, ettd heita velvoittaa
kuvaohjelmalaki (710/2011), jolloin heidan on noudatettava ikarajoja.
(Tossavainen 2013, 40; Kansallinen audiovisuaalinen instituutti 2019.) K-18-
merKkityt pelit sisaltavat erittéin haitallista materiaalia lapsille ja taman vuoksi ovat
ainoastaan sallittuja aikuisille, jolloin ei mydskaan joustoa voida antaa. Huoltajalla
on velvollisuus huolehtia, etteivat lapset pelaa téllaisia siséltdja sisaltavia peleja.
(Tossavainen 2013, 40.)

3.3 Digitaaliset pelit

Peliteollisuus kasvaa koko ajan hurjaa vauhtia. Nykymuotoinen peliteollisuus
syntyi  noin  1970-luvun alussa. Suomessa peliteollisuus on ollut
viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava ala 2000-luvun alusta l&htien. (Huttunen
& Marjomaa 2013, 15.) Digitaaliset pelit vetavét tuhansia ihmisia puoleensa ja
houkuttavat palaamaan pelien aareen kerta toisensa jalkeen. Ne tarjoavat

erilaisia toimintaymparist6ja, joiden avulla pelaajat voivat esimerkiksi kehittaa
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omia taitojaan, edeta pelin sisalla, innostua liikkumaan tai oppia uusia asioita.
(Mustonen & Korhonen 2019, 4.)

Pelikulttuurin hahmottamiseen on luotu erilaisia luokituksia. Lajityyppiluokitukset
eli genret ovat monille tuttuja esimerkiksi elokuvien kautta. Myos pelikulttuuria
varten on luotu erilaisia genreja. Pelitutkija Thomas H. Apperley (2006) on
luokitellut pelit neljaan eri genreen, jotka ovat 1) simulaatio eli jaljittelypelit, 2)
toimintapelit, 3) strategiapelit ja 4) roolipelit. Mark J.P. Wolf (2000) puolestaan on
luokitellut erilaisia genreja yksityiskohtaisemmin. Wolfin luokituksessa erilaisia
genreja on yhteensa 42 kappaletta, joista muutamana esimerkkina toimivat ajo-,
ampuma-, hyoty-, tasohyppely-, pulma-, taistelu-, tanssi- ja rytmipelit.
Pelityyppiluokituksia tarkasteltaessa on otettava huomioon pelimaailman kehitys
seka teknisesti etta sisallollisesti, esimerkiksi Wolfin luokittelu on laadittu jo 2000-
luvun alussa, jonka jalkeen pelit ovat kehittyneet valtavasti. (Ruddock & Ruhala
2010, 36-45.)

Digitaaliset pelit mukautuvat moneen eri kayttotarkoitukseen. Pelit ovat suosittu
harrastus muiden harrastusmuotojen rinnalla ja usein myods sosiaalisen
vuorovaikutuksen aihe. Peli voi toimia tarinana seka valineena omien tarinoiden
ja leikkien luomiseen, tai vaihtoehtoisesti pelien kautta voidaan kasitella
esimerkiksi pelottavia asioita/teemoja. Pelit yhdistavat ystavid seka perhetta
yhteisen toiminnan kautta. Kaikessa monimuotoisuudessaan pelit voivat toimia
my0s esimerkiksi urheiluvalineena tai oppimiseen ja liikuntaan linkitettyna

valineena. (Merildinen & Harviainen 2013, 8.)

Pelit laajentuvat kulttuurimuotona oman mediansa ulkopuolelle, ja tata kautta
peleista on syntynyt kulttuurisia oheisilmiditéa. Oheisilmiét ovat usein sosiaalista
toimintaa, ja ne synnyttavat uudenlaista tarinallisuutta, siséllon tuottamista seka
yhteisollisyytta. Cosplay, pelivideot, lanit seka elektroninen urheilu ovat
esimerkkeja kulttuurisista oheisilmidista. (Huttunen & Marjomaa 2013, 24—-26, 28,
30.)
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3.4 Digitaaliset oppimispelit

Oppimispelien tarkoituksena on opettaa jotakin tiettya tietoa, taitoa ja asennetta.
Oppimispeleja, pelillistettya oppimista tai pelillisyyttda voidaan kayttaa
opetuksessa. Myds viihdepelejd on mahdollista kayttaa opetuksessa. Viihdepelit
kuitenkin tarvitsevat aina pedagogisen rakenteen ympaérilleen, koska niita ei ole
suunniteltu opettamaan. (Soanjarvi & Harviainen 2019, 140.) Pelien kaytto
opetuksessa mielletaan joillekin oppilaille motivoivaksi tavaksi oppia. Ne mydskin
ovat suurimmalle osalle tuttuja entuudestaan ja mahdollistavat oppimisen
erilaisessa mutta tutussa ymparistéssa. Digitaaliset pelit monipuolistavat
opetusta, mutta samalla ne vaativat opettajalta mahdollisesti enemman
suunnittelua. Positiivinen puoli peleissa on myds se, etta niité on paljon tarjolla ja

ne ovat suurimmaksi osaksi ilmaisia. (Hentonen 2013, 69.)

Oppimispeli-kasitteen maarittely on hankalaa, koska sen kaytto ei ole vakiintunut.
Kasitteen maarittely on riippuvainen kontekstista ja k&sitteen kayttajasta.
Maarittelyyn vaikuttaa myds pelialan vauhdikas kehitys, jolloin kaytossa olleet
termit ovat vaihtuneet tai muuttaneet merkitystaan jatkuvasti. (Huusko 2014, 5.)
Oppimispeleihin liittyy paljon erilaisia kasitteitd. Digitaalisella oppimispelilla ja
digitaalisella opetuspelilla tarkoitetaan koulutuksellista pelid, jonka tavoitteena on
opetussuunnitelman mukainen oppiminen viihdyttavalla tavalla. Hyotypelien
alalajityyppiin kuuluu oppimispeli seka esimerkiksi mainospelit, uutispelit ja
terveyspelit. Edutainment (education+entertainment) -kasitteella puolestaan
tarkoitetaan viihteellistd oppimiseen tahtaavaa interaktiivista median tuotetta.
Sen tarkoituksena on olla viihdyttdva, jolloin oppimistavoitteet tulevat
toissijaisena. Viihdepelilla tarkoitetaan pelia, jonka paatavoite on olla viihdyttava.
Tietokoneohjelmaa, joka ei taytd pelin kriteerejd ja jonka tavoitteena on
oppiminen, kutsutaan opetukselliseksi tietokoneohjelmaksi. Kun digitaalisia
peleja kaytetddn oppimisessa, puhutaan pelipohjaisesta oppimisesta tai
pelillisesta oppimisesta. (Huusko 2014, 8; Ermi, Helid & Mayra 2004, 61-62.)
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3.5 Oppiminen digitaalisten pelien kautta

Prenskyn (2001) mukaan pelit tuottavat piilo-oppimista, mutta puolestaan
Whitneyn (2009) mukaan emme voi luottaa piilo-oppimiseen (Harviainen 2013,
65). Taman vuoksi opettaja ei saa luottaa siihen, ettd peli olisi tarpeeksi motivoiva
opettaakseen. Klabberisin (2003) mukaan télla hetkella ei ole varmaa kasitysta
siitd, miten ja mita peleista todella opitaan. (Harviainen 2013, 65.) Opetuksen
yleisesti tulee olla ammattitaitoisesti ohjattua ja sama koskee myds pelillista
opetusta. Pelillisessa oppimisessa on tarkeata I0ytaa kohderyhmalle sopiva peli.
(Whitton 2009, Harviaisen 2013, 66 mukaan.) Hyvaksi opetuspeliksi luetaan peli,
joka motivoi pelaamaan, tarjoaa selkean ja kertautuvan opetussisallon. Tarkeata
on myds pelikokemuksen jalkeinen ohjattu purku- ja palautekeskustelu. Talla
tavoin opettaja pystyy varmistamaan, ettd opittu asia sisdltdd sen, mihin
opetussuunnitelmalla pyritaan. (Whitton 2009; Harviainen, Lainema & Saarinen,

painossa, Harviaisen 2013, 65 mukaan.)

Pelillista oppimista on tutkittu yliopistotasolla yli 60 vuotta. Kriittisimmatkin
tulokset ovat nayttaneet positiivisia tuloksia pelillisesta oppimisesta. Lyhyestakin
pelistéa voidaan saada laadukasta oppimismateriaalia, kunhan opettaja muistaa
hyvan alustuksen ennen pelaamista ja taitavan purkamisen pelaamisen jalkeen.
Nuorien kohdalla pelaaminen nayttad sopivan erityisesti niiden kohdalle, joiden
on hankala  keskittyd  perinteiseen  kouluopetukseen. Puolestaan
panttddmisorientoituneelle oppilaalle pelioppinen ei sovi ainakaan Hyltoftin
(2010) mukaan. (Harviainen 2013, 66.) Pelillisessa oppimisessa on kuitenkin
my0s haasteita. Pelioppiminen vaatii opettajalta enemman aikaa ja innostusta
tutustua uudenlaiseen tydmuotoon. Toinen haaste on pelillisen oppimisen
arvostelu, joka on haastavaa. Pelisuoristusta voidaan arvostella sellaisenaan,
mutta se antaa epaluotettavia tuloksia. (Harviainen, Lainema & Saarinen,

painossa, Harviaisen 2013, 67 mukaan.)

Digitaalisia peleja kaytettaessa opettamisessa on tarkeata osata valita opetuspeli
sen pedagogisten ominaisuuksien perusteella. Pelin ollessa liian viihdyttava
saattaa se hairitd oppimisprosessia. Digitaaliset pelit sopivatkin usein

kiinnostuksen herattajaksi esimerkiksi uuden asian opetteluun. Jotta voidaan
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saada irti kaikki hyoty pelien kautta oppimisesta, on tarkeata liittda pelaaminen
aiemmin opittuun tietoon seké purkaa opittuja asioita yhdessa lapsen kanssa.
Nain saadaan varmistettua, etta pelista opitaan halutut asiat. Opetustilanteessa
on aina huomioitava opetustavoitteet ja kohderyhma eiké valita sattumanvaraisia
pelejda ilman johdonmukaista suunnitelmaa. On huomioitava lapsen taidot
valittujen oppisisaltdjen osaamisesta ja ymmartamisesta. Hyvana esimerkkina
toimivat esimerkiksi matemaattisia valmiuksia harjoittavat pelit, joissa ei pitéisi
voittaa arvaamalla tai nopealla reaktiokyvylld, vaan nimenomaan ymmartamalla

opittavaksi tarkoitettu asia. (Soanjarvi & Harviainen 2019, 140-142.)
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4. TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

4.1 Tutkimustehtava ja tutkimuskysymykset

Varhaiskasvatuksen nakokulmasta tarkoituksena on selvittdd, mika on
pelisovellusten kayttdaste paivakodeissa. Tutkimuksen kautta pyrimme myds
selvittamééan, minkd  tyyppisia  pelisovelluksia  varhaiskasvatuksessa
hyodynnetddn. Tarkoituksena on tarkastella, milla Varhaiskasvatussuunnitelman
perusteissa (2018) maaritetyilla oppimisen osa-alueilla pelisovelluksia voidaan
hyodyntad. Haluamme selvittaa, voiko pelisovelluksia hyddyntaé esimerkiksi vain
tietyilla osa-alueilla vai mahdollisesti kaikilla. Syvennymme samalla siihen, miten

pelisovellukset tukevat lasten kehitysta ja oppimista.

Tutkimuskysymykset varhaiskasvatuksen nakokulmasta ovat:

1. Kuinka paljon pelisovelluksia kaytetaan varhaiskasvatuksessa?
2. Millaisia pelisovelluksia kaytetaéan varhaiskasvatuksessa?
3. Milla oppimisen osa-alueilla pelisovelluksia voidaan hyodyntaa?

4. Miten pelisovellukset tukevat lasten kehitysta ja oppimista?

Tutkimuksessamme  yhdistamme sek&d maardllista etta laadullista
lahestymistapaa. Kuinka paljon pelisovelluksia kaytetaan varhaiskasvatuksessa
-tutkimuskysymyksella pyrimme tarkastelemaan pelisovellusten kayttoastetta el
kuinka moni varhaiskasvatuksen kasvattaja kayttdd pelisovelluksia yhdessa
lasten kanssa. Pyrimme siis saamaan kasityksen siitd, kuinka yleista
pelisovellusten kayttd varhaiskasvatuksessa on. Pelisovellusten tyyppia
puolestaan tarkastellaan kysymyksen “‘Millaisia pelisovelluksia
varhaiskasvatuksessa kaytetaan?” avulla. Talla kysymykselld saamme
maarallista tutkimustietoa. Maarallisestd nakdkulmasta tarkastelemme, [6ytyyko
kaytettavista pelisovelluksista samantyyppisia sovelluksia. Samaan aikaan
saamme myds laadullista tietoa taman tutkimuskysymyksen kautta. Laadullisesta

nakokulmasta tarkastelemme, millaisia sovellukset ominaisuuksiltansa ovat.
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Milla osa-alueilla pelisovelluksia voidaan hyddyntaa? -tutkimuskysymys tuottaa
my0s seka laadullista ettd maarallistd tutkimustietoa. Tata kautta pyrimme
loytamaan ne varhaiskasvatussuunnitelman osa-alueet, joilla pelisovelluksia
voidaan hyodyntdd, eli kuinka paljon milldkin osa-alueilla sovelluksia
hyodynnetdan ja miten niita voidaan hyddyntaa. Meita myoskin kiinnostaa, miten
pelisovellukset voivat tukea lasten kehitysté ja oppimista varhaiskasvatuksessa.
Uskomme, ettd on olemassa keinoja, joiden kautta lasten kehitysta ja oppimista
voidaan tukea pelisovellusten avulla. Taman vuoksi haluamme tutustua

tutkimuskysymyksen kautta tarkemmin naihin keinoihin.

Tietojenkasittelyn n&kdkulmasta opinndytetyon tarkoituksena on luoda
realistinen ja konkreettinen toteutettavuussuunnitelma sovellusta varten.
Kuitenkaan sovelluksesta ei ole tarkoitus tehdd konkreettista versiota.
Tarkoituksena ainoastaan on lopputuloksena tehda paatés, onko idea tarpeeksi
hyva vietdvaksi eteenpain toteutukseen. Takala (2013, 9) on todennut Lahlen
(2011) mukaan toteutettavuussuunnitelman tarkoittavan hyvin varhaisessa
vaiheessa olevaa liikeideaa, kun taas liiketoimintasuunnitelma on tarkoitettu

enemmankin jo olemassa olevalle liikeidealle.

Tietojenkasittelyn  nakokulmasta toteutettavuussuunnitelma on erittéin
keskeisessa roolissa opinnaytetydssdmme. Toteutettavuussuunnitelmalla on
tavoitteena tietda, kuinka tehda markkinoilla olevia sovelluksia parempi sovellus,
ja tutkia, onko sovellukselle tarvetta. Tarkoituksena on toteuttaa
toteutettavuussuunnitelma asiakaslahtoisesti, eli pelisovelluksella pyritaan
luomaan asiakkaiden tarpeisiin perustuvaa arvoa. Tarpeet kartoitetaan kyselylla.

Teoria ja kyselyn vastaukset toimivat tavoitteen selvittdmisen apuna.

Toteutettavuussuunnitelmassa kasitellaan arvonluonti asiakkaille, joka lahtee
asiakkaiden tarpeista. Toteutettavuussuunnitelma aloitetaan kyselylla, jolla
kartoitetaan asiakkaiden tarpeita sovellusta varten. Tarkoituksena on tunnistaa ja
maarittdd, keitd varten sovellus on eli potentiaaliset kayttajat (kohderyhma).
Toteutettavuussuunnitelmaa varten on tutkittava ja maaritettava avainresurssit
mahdollista toteutusta varten. Tutkimiseen ja maarittelyyn kdytamme apuna BMC

-tyovalinetta (Business Model Canvas). Nain saamme selkean kuvan siita, mitka
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ovat mobiilisovelluksen  avainresursseja.  Toteutettavuussuunnitelmassa
tutkitaan, onko sovelluksella mahdollisuuksia markkinoilla ja onko silla todellista

liiketoiminnallista potentiaalia. Tahan kaytamme apuna myods BMC-tydvalinetta.

4.2 Tutkimusmenetelma ja -strategia

Opinnaytety6 tuottaa seka kvalitatiivista eli laadullista ettéa kvantitatiivista eli
maarallista tutkimustietoa. Yhdistaessa erilaisia tutkimusmetodeja voidaan
puhua triangulaatiosta eli monimetodisesta lahestymistavasta. Tarkemmin
opinnaytetyon lahestymistapa on metoditriangulaatio, koska siind yhdistyy
laadullinen ja maarallinen tutkimusote. (Vilkka 2015, Eskolan & Suonrannan
2000, 68-69 mukaan.) Paadyimme tdhan lahestymistapaan siksi, etta
opinnaytetydssa yhdistyy kaksi osaamisalaa ja halusimme saada
mahdollisimman monipuolisen aineiston. Pelkalla kvantitatiivisella menetelmalla
emme olisi saaneet tarpeeksi syvdllista aineistoa, ja kvalitatiivinen aineisto
yksindan olisi ollut liian suuri sekd haastava analysoida. Taman vuoksi
menetelmaksi valikoitui triangulaatio. Toteutettavuussuunnitelman kannalta
tutkimuksemme strategia keskittyy vahvasti tutkimusongelmaan, pystymmeko
luomaan pelisovelluksella arvoa asiakkaiden tarpeisiin perustuen. Testaamme
tutkimusasetelmaa kayttdmalla triangulaatiota, jonka oletetaan lisaavan
tutkimuksen luotettavuutta (Tuomi & Sarajarvi 2002, 141-142).

Laadullisessa (kvalitatiivisessa) tutkimuksessa pyritdan tutkimaan kohdetta
mahdollisimman kokonaisvaltaisesti. Sen lahtokohtana on todellisen el&amén
kuvaaminen. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2013, 161.) Laadullisessa
tutkimusmenetelmassa tarkastellaan merkitysten maailmaa. Merkitykset
muodostavat merkityskokonaisuuksia. Merkityskokonaisuudet puolestaan
ilmenevat ihmisista lahtdisin olevina ja ihmiseen paatyvina tapahtumina. Tallaisia
ovat esimerkiksi toiminta, ajatukset, padmaarien asettaminen seka yhteiskunnan
rakenteet ja hallintavalta. (Vilkka 2015, Varton 1992, 23-24, 58-59 mukaan.)
Laadullisessa tutkimuksessa on tarkasteltava kysymystd, mitd merkityksia
tutkimuksessa tutkitaan. Taytyy tasmentaa, tutkitaanko kokemuksiin vai
kasityksiin liittyvia merkityksid. Kokemukset ovat aina omakohtaisia, ja kasitykset

kertovat puolestaan yhteisbn perinteisistd tavoista ajatella. Taman vuoksi on
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tarkeata, ettad tutkija on tietoinen kasitysten ja kokemusten erosta. (Vilkka 2015,
Laineen 2001, 36-37 mukaan.) Tavoitteena ei ole |0ytdaa totuutta vaan
tutkimusten aikana muodostuneiden tulkintojen avulla nayttda jotakin ihmisen
toiminnasta tai hanen tuottamista kulttuurituotteista, joka on valitttman
havainnoinnin tavoittamattomissa. Tulkinnat muodostuvat ihmisten kuvaamien

kokemusten ja kasitysten avulla. (Vilkka 2015, Alasuutarin 1994, 34 mukaan.)

Tutkimus on laadullinen siina mielessa, etta tutkittaessa kasitellaén paljon teoriaa
seka kyselyn tuottamia vastauksia, jotka eivat ole numeraalisia. Kyselyn avoimet
vastausvaihtoehdot tuovat laadullista tietoa. Maaréllinen tutkimusote nakyy
numeraalisesti vastattavina kysymyksind. Samoin my6s sovelluksen potentiaalin
toteaminen tapahtuu tutkimalla eri osa-alueita kayttamalla BMC-tyovalinetta.
Maarallisia kysymyksida kyselyssd ovat "missa maarin” ja “kuinka paljon”.
Maaralliset kysymykset ovat suljettuja, joihin vastataan annetun asteikon
mukaisesti. Tuomi ja Sarajarvi (2018, 24) ovat kuvanneet T6ton (2000, 16)
mukaan laadullista tutkimusta nain: “nimita laadulliseksi (tutkimukseksi,
analyysiksi) kaikkea, mikd ja& jaljelle, kun numeroaineistot ja tilastolliset

menetelmat jatetdan laskuista.”

Strategiana on toteuttaa tutkimus asiakaslahtoisesti, jotta
toteutettavuussuunnitelmasta saadaan realistinen, asiakkaan arvopohjainen ja
liiketoiminnallisesti potentiaalinen. Asiakaslahtoinen strategia on tutkimuksen
ajatusmalli, jossa asiakkaan tarpeet ja itse asiakas on etusijalla.
Asiakaslahtoisyys edellyttaa tarpeen selvittdmistd, odotuksien ymmartamista ja
ratkaisujen toteuttamista aidosti asiakkaiden tarpeiden mukaisesti kattaen
innovaatio- ja kehittamistoiminnan sekd operatiivisen tuotannon. (Koivisto,
Saynajakangas & Forsberg 2019). Havaintojemme perusteella
varhaiskasvatuksessa ei juurikaan kayteta pelisovelluksia lasten kasvatuksessa.
Tutkimuksia on vahan siitd, ettd pidetaanko pelisovelluksia hyodyllisind lapsen
kehityksessa tai mitkd ominaisuudet ovat nimenomaisesti hyddyllisia. Kyselyn
avulla muodostamme toteutettavuussuunnitelmasta asiakaskeskeisen, jotta
pystyisimme ymmartamaan ja ratkaisemaan asiakkaiden ongelmia heidan
lahtokohdistaan. Myds Gerdt ja Eskelinen (2018) ovat todenneet, etté todellinen

asiakaslahtdinen kehitys alkaa paljon syvemmalta eli asiakkaan tarpeista.
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Toteutettavuussuunnitelmassa keskitymme asiakkaiden mukaiseen
lopputulokseen, jotta pystymme luomaan arvoa asiakkaiden tarpeisiin perustuen.
Teoriaan vertaamalla saamme tietoa, ettd onko toteutettavuussuunnitelmalla

liiketoiminnallista potentiaalia.

4.3 Rajaukset

Aiheen loytyessa on sita rajattava. Taytyy tarkastella, mitd haluaa tietda ja mita
haluaa osoittaa kerdamallaan aineistolla. (Hirsjarvi ym 2013, 81.) Silvermanin
(1994, 2-3) mukaan aloittelevat tutkijat tekevét herkasti kaksi perusvirhetta. He
eivat onnistu pitamaan tutkimusongelmaa erossa niistd ongelmista, joista
yleensa keskustellaan, esimerkiksi tyottdmyys ja rasismi. Aloittelevat tutkijat
myo6s herkasti valitsevat aiheita, jotka ovat aivan liian laajoja. (Hirsjarvi ym. 2013,
81))

Aihetta voidaan rajata usealla eri tavalla. Usein tehtadvananto itsessaan saatelee
aiheen rajaamista. LAhdemateriaalin laajuus ja saatavuus vaikuttaa rajaukseen.
Taman vuoksi tutkimuksessa on oltava riittavasti lahdemateriaalia. (Hirsjarvi ym.
2013, 83.) Tassad opinnadytetydossa aihetta on rajattu usealla eri tavalla.
Aihevalintaan sisaltyvat perusratkaisut asettavat muille valinnoille ehtoja, ja
yksityiskohtaisemmat tai lisdrajaukset on tehtdva kyseisten kehysten sisalla.
Aiheen alustava valinta voi sisdltéda itsessaan rajauksen. Naita ovat 1) teoreettiset
aiheet, jolloin aihe on teoreettinen ja sitoo tutkimuksessa tehtavia ratkaisuja ja 2)
kohdejoukkoja koskevat kysymykset esimerkiksi kohteina voi olla lapset,

yksinhuoltajat tai alkoholistit. (Hirsjarvi ym. 2013, 84.)

Tassa opinnaytetydssa on monia eri rajauksia jo pelkastddn sen vuoksi, etta
opinnaytetyd yhdistaa kaksi osaamisalaa. Paarajauksina tassa tyossa toimivat
varhaiskasvatus ja esiopetus seké pelisovellukset. Tarkastelemme, kuinka paljon
ja miten pelisovelluksia kaytetdan varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa. Nain
ollen yksi tdméan tydn rajaus on pelikasvatus. Valitsimme pelikasvatuksen siksi,
ettd talla hetkella tutkittua tietoa pelikasvatuksesta ja pelisovellusten
vaikutuksista on vahan. Mediakasvatus on yleisesti tunnetumpi kasite, jonka

vuoksi emme tarkastele mediakasvatusta kokonaisuutena.
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Varhaiskasvatussuunnitelma on yksi keskeisimpia avaintekijoita
varhaiskasvatuksen toiminnan suunnittelussa. Taman vuoksi olemme rajanneet
tutkimuksemme kasittelemaan, miten pelisovelluksia voidaan hyddyntaa
varhaiskasvatussuunnitelman  maarittelemissd  oppimisen  osa-alueissa.

Kuitenkin tutustumme myds pelikasvatukseen ja pelisovelluksiin yleisesti.

Pelisovellusten maailmassa vahvana rajauksena tietoihin ja tutkimuksiin
ehdottomasti on lahteiden tuoreus. Kokemuksemme perusteella nykypaivana
sovelluskehitys on niin vauhdikasta, ettd jo muutaman vuoden vanhat sovellukset
eivat ole valttamatta enda kaytossa. Yleensa sovellukset jaavat kayttamattomiksi,
jos ne eivat kehity kehityksen mukana. Taman olemme huomanneet useampien
erilaisten sovellusten kohdalla; jatkuvasti tulee uusia erilaisia sovelluksia, joita on
mielekkaampi kayttaa ja joissa on enemman ominaisuuksia. Asiakkaiden huomio
ja suurin osa ajasta kaytetdan verkossa seka ensisijaisesti mobiililaitteiden
parissa (KuuselaMedia 2018). On mahdollista, etta sovellusta ei tule kaytettya,
jos se ei millaan tavalla sitouta kayttdjaa tai jos siitd ei ole mitaan hyotya.
Arvonluontia varten on tutkittava erilaisia hyotyja, mita sovelluksesta voisi

asiakkaille olla my6s teoriaan perustuen.

4.4 Aineistonkeruu

Aineistonkeruun menetelméaksi valitsimme kyselytutkimuksen. Kysely toteutettiin
internetissa tehtavana kyselyna sivustolla www.surveymonkey.com. Sivustoksi
valikoitumisen syyna oli sen monipuolisuus, edullisuus ja turvallisuus. Sivuston
avulla tavoitimme koko vastaajajoukon suurelta alueelta. Liséaksi sivusto oli myos
vastaajille todella helppo ja nopea tapa antaa vastauksensa kysymyksiimme.
Kyselyn kohderyhmana toimi Kemin, Yl6jarven ja Nokian péaivakotien
varhaiskasvattajat seka lasten huoltajat. Varhaiskasvattajat toimivat tietopohjana
pelisovellusten kayttbasteeseen varhaiskasvatuksessa. Heidan avullansa
selvitettiin  pelisovellusten kayttbaste paivakodeissa, millaisia sovelluksia
varhaiskasvatuksessa kaytetdaan seka miten sovellukset tukevat lasten kehitysta
ja oppimista. Lasten huoltajat puolestaan ovat mahdollinen asiakasryhma.
Heidan avullansa tietoa kerattiin pelisovellusten kayttbasteesta kotona ja tata

kautta saatiin tietoa pelisovellusten potentiaalista seka kysynnasta.


http://www.surveymonkey.com/
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Nimenomaisesti emme halunneet rajoittaa varhaiskasvattajien vastauksia
esimerkiksi ainoastaan varhaiskasvatuksen opettajiin. Pidamme jokaisen yksilon

vastauksia tarkeina, ketka paivittain viettavat paljon aikaa lasten parissa.

Kysely teetettiin 27.5.2019, ja annoimme kyselyn vastaamiseen aikaa 15.8.2019
asti. Annoimme vastausaikaa reilusti, koska jokaisessa paivakodissa vietettiin
kesalomia. Ennen kyselyn jakamista paivakodeille soitimme kaupunkien
varhaiskasvatusjohtajille, esittelimme itsemme ja kerroimme tutkimuksemme
tarkoituksen. Samalla kysyimme varhaiskasvatusjohtajilta lupaa tutkimukselle.
Meitd pyydettiin lahettamaan viela sahkopostilla lyhyt saatekirje (Liite 1),
internetlinkki  kyselyymme sekd tutkimussuunnitelmamme. Kyselylomake
lahetettiin yhteensa 20:een paivakotiin Kemissa, Ylojarvella ja Nokialla. Kyselyn

nimena oli pelisovelluksien hyddynnettavyys varhaiskasvatuksessa.

Otoksen suuruus osoittautui huomattavasti suuremmaksi mitd tutkimustamme
varten odotimme. Tutkimustamme varten olisi mielestamme riittdnyt vastaukset
muutamalta kymmenelta vastaajalta tehden tutkimuksesta luotettavan. Kyselylla
saatiin myos hyva kokonaiskuva siita, onko talla hetkella kyselyyn vastanneilla
kadytbssd vastaavaa sovellusta, mitd he ovat mielta pelisovellusten
hyodyntamisesta varhaiskasvatuksessa ja minkalaisia tehtavia pelisovelluksessa
voisi olla. Kyselylla my6s haluttiin saada vertailua Lapin ja Pirkanmaan valilla
seka eri lapsien ikaryhmien valilla. Valitettavasti Lapin alueen vastauksien maara

oli kuitenkin niin pieni, ettemme pysty erittelemaan vastauksia.

Kyselyn liséksi kerasimme aineistoa myos haastattelun avulla. Haastattelimme
Collapick-yritysta, jossa haastateltavana toimi Ville Kumpulainen. Haastattelu
toimi merkittavana osana toteutettavuussuunnitelmaa koskevissa
tutkimuskysymyksissa. Pelisovelluksista oli tiedettdva tietoteknisid asioita ja
haastattelu vahvistaa jo teoriasta saamaa tietoa. Lisdksi Collapick-yrityksesta
saama tieto kaytdnnon toimista liittyen pelisovelluksien toteuttamiseen oli

pakollista konkreettista toteutettavuussuunnitelman luomista varten.
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4.5 Kyselylomake ja sen kysymykset

Onnistuneen kyselyn luomiseen ei suinkaan riitd hyva lomake, vaan lomakkeen
lisdksi on otettava huomioon vastaajien aika, halu ja taidot vastata kyselyyn. Jotta
kyselyn tulokset ovat merkityksellisia ja varteenotettavia tutkimuksessa
hyodynnettavaksi, lomakkeen huolellinen suunnittelu ja testaaminen vaikuttavat
ratkaisevasti. (Tietoarkisto 2010.) Lomakkeen suunnittelussa on huomioitava
lomakkeen pituus seka ulkoasu. Lomakkeen selkeyteen on siis hyva pyrkia,
mutta tdma ei kuitenkaan tarkoita suurella kirjaimisella tehtyd harvarivista
lomaketta. Siksi on suositeltavaa laatia selkedalla, tiiviilla tyylilla tehty lomake ja
hyodyntdd esimerkiksi palstoittamista. Internetistd 10ytyy paljon erilaisia
sovelluksia ja linkkeja, joiden kautta voi muodostaa kyselylomakkeen.
(KvantiMOTV 2010.) Kyselyn ei siis tulisi olla liian pitka, ja ulkoasun on oltava
selkea sekd miellyttdva vastaamishalun sailyttamiseksi. Toteutimme kyselyn
internetissa tehtavan lomakkeen kautta. Paddyimme téahan ratkaisuun sen
vuoksi, ettd ajattelimme vastauskynnyksen olevan matalampi ja tatd kautta
vastaajien maaran olevan suurempi internetissa tehtavan kyselyyn kuin

tavalliseen paperilomakkeeseen.

Kysymyksenasettelu on oltava loogisessa jarjestyksessa, ja kysymysten tulisi olla
luonteeltaan sellaisia, etta niihin pystyy vastaamaan kuka tahansa, jotta saadaan
yksiselitteisid vastauksia (Tietoarkisto 2010). Tutkijan on hyvd muistaa, etta
vastaajajoukko tuntee harvoin aihealueen yhta hyvin kuin kysymysten laatija.
Taman vuoksi on kiinnitettava huomiota siihen, etta vastaajat jaksavat ja osaavat
vastata kyselyn kysymyksiin. (KvantiMOTV 2010.) Kysymysten on oltava
yksinkertaisia, helppoja ja miellyttavia, seka kysymykset eivat saa olla
monitulkintaisia. Kysymysten on oltava mahdollisimman tarkoituksenmukaisia,
kauttaaltaan yksinkertaisia ja ne on laadittava kayttaen tasmallista Kkielta.
(Tietoarkisto 2010.) Taten pystymme arvioimaan kyselyn kysymyksia

yhteismitallisesti.

Ennen varsinaista otantaa jarjestimme koekyselyn. Koekyselyn avulla
varmistettiin  kyselylomakkeen toimivuus. Koekysely toteutettin muutamalla

valitulla henkilolla. Koekyselyyn osallistuneet henkilét olivat samasta
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kohderyhmasta kuin varsinaiseen kyselyyn osallistuvat henkilot. Koekyselyn

jalkeen lomaketta muokattiin ja laadittiin viimeistelty kysely.

Opinnaytetyémme perustuu kahden eri alan yhdistamiseen, ja tdman vuoksi
mya0s kyselylla oli monia eri tavoitteita. Tavoitteena oli saada tutkimusmateriaalia
pelisovelluksen hyddynnettavyydesta varhaiskasvatuksessa seka tietoa siitd,
onko pelisovellukselle kysyntéaé ja minkalaisia ominaisuuksia sovelluksessa tulisi
olla. Omien havaintojen perusteella pystymme tarkastelemaan ja vertailemaan
vastauksia aineistoihin ja ndin pystymme péaattelemaan sovelluksen
tarpeellisuutta ja potentiaalia liikeideana. Varhaiskasvatuksen nakokulmasta
tavoitteena ei ollut pelkastaan sovellusten kayttbasteen selvittaminen, vaan myos
saada tietoa siitd, millaisia sovelluksia paivakodeissa kaytetaan tietyissa

ikaryhmissa.

Kysely (Liite 2) piti siséllaan kolme erilaista vastaustapaa, jotka olivat yksittais- ja
monivalintakysymyksia seka avoimia kysymyksia. Kysymyksia lomakkeessa oli
yhteensa kahdeksan kappaletta. Halusimme pitda kyselyn Iyhyena seka
ytimekkaana ja néin ollen poimimme kyselyyn meidan mielestamme tarkeimmat
ja parhaiten tavoitteisimme vastaavat kysymykset. Kysymyksista yksittais- ja
monivalintakysymyksia oli yli yhteensa kuusi kappaletta. Yksittdisia ja
monivalintakysymyksia pystytddn arvioimaan helposti keskenaan, joka
puolestaan helpottaa tulosten analysoimista. Taman vuoksi vastaustavoista
suurin osa valikoitui yksittaisiksi- sek& monivalintakysymyksiksi. Kaksi kysymysta
oli kuitenkin avoimia, jotta saimme vastaajien todellisia mielipiteitd,

kehitysehdotuksia ja uusia ideoita esille.

Kysely toteutettiin useammassa kaupungissa, ja taman vuoksi ensimmainen
kysymyksemme on vastauspaikkaan liittyvd kysymys. Vastauspaikan avulla
pystymme vertailemaan mahdollisia kaupunkien vélisia eroja. Toisessa
kysymyksessa puolestaan selvitettiin lapsen ikaryhma. Ikaryhmat jaetaan 1-2-
vuotiasiin, 3—4-vuotiasiin, 5-vuotiaisiin seka esiopetukseen. Ikaryhmajaottelun
avulla pystytaan vertailemaan, missa ikaryhmassa kaytetadan esimerkiksi eniten
sovelluksia, sekéa tarkastelemaan, millaisia sovelluksia tietyissa ikaryhmissa

kaytetddn. Jokaisen ika&ryhman tarkastelu yksindan tuottaisi tarkempia
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tutkimustuloksia, mutta paadyimme ajankaytollisten syiden takia ja analysoinnin
helpottamiseksi yhdistamaan ikaryhmia. Koska opinnaytetydémme yhdistaa kaksi
alaa, tarvitsimme vastaajia kahdesta eri kohderyhmésta. Taman vuoksi
kysymyksen avulla selvitettin, kuuluuko vastaaja varhaiskasvatuksen
kasvattajiin vai lasten huoltajiin. Taman kysymyksen avulla saamme eriteltya

tietoa seka kasvattajilta etta huoltajilta.

Pelisovellusten kayttdastetta, eli sitd kuinka usein pelisovelluksia kéaytetddn
varhaiskasvatuksessa ja kotona, selvitetddn neljdnnen kysymyksen avulla.
Kysymyksen avulla on tarkoituksena kartoittaa, kuinka paljon todellisuudessa
pelisovelluksia kaytetdan varhaiskasvatuksessa seka kotona. Viidennen
kysymyksen avulla selvitettin  kaytettavien pelisovelluksien aihepiireja.
Kysymykset perustuvat varhaiskasvatussuunnitelman (2018) tavoitteisiin.
Ajattelimme, ettd varhaiskasvatussuunnitelmassa olevat oppimisen osa-alueet ja
niiden tavoitteet eivat ole kaikille tuttuja, joten poimimme jokaisesta oppimisen
osa-alueesta yksittaiset tavoitteet kyselyyn. Esimerkiksi oppimisen osa-alue
“tutkin ja toimin ymparistossani” sisaltaa tavoitteita ymparistokasvatuksesta ja
matemaattisesta ajattelusta. Kysymyksen avulla paasemme kartoittamaan,
voiko pelisovelluksia hyddyntdd varhaiskasvatussuunnitelman tavoitteiden
toteutumisessa. Keskeisena osana meitd myos kiinnosti selvittdéa, milla osa-

alueilla pelisovelluksia voidaan hyodyntaa.

Kuudennen kysymyksen avulla halusimme pureutua vastaajien mielipiteisiin ja
nakemyksiin  siitd, tukevatko pelisovellukset lapsen kehitystd. Tassa
tarkoituksena oli selvittdd, nahdaankd pelisovellukset vylipaatansa alle
kouluikaisten lasten kehitysta tukevana. Ensimmainen avoin kysymys puolestaan
tarkasteli vastaajien nakemysta, milla tavoin pelisovellukset tukevat lapsen
kehitysta. Kysymys pyrkii tdydentamaan kuudennetta “Tukevatko pelisovellukset
lapsen kehitysta?” -kysymysta. Yksi kyselyn tavoitteista on saada selville,
minkalaisia ominaisuuksia pelisovelluksilla kuuluisi olla. Kahdeksas ja viimeinen
kysymys tuo meille tietoa siitd, mitd ominaisuuksia pelisovelluksissa kuuluisi olla
eli mitkd ominaisuudet ovat kayttajien nakokulmasta tarkeita. Taman kysymyksen

avulla haluamme saada sovellusten kayttajien mielipiteita kuuluville: minkalaisia
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sovelluksia he toivoisivat markkinoille ja millaisia ominaisuuksia sovelluksissa

pitaisi olla, jotta ne olisivat mahdollisimman hyodyllisia kayttajaryhmille?

4.6 Haastattelu ja sen kysymykset

Haastattelu (Liite 3) osoittautui pakolliseksi opinnaytetyon edetessa.
Tutkimuskysymysten tavoitellut tavoitteet eivat olisi muuten tayttyneet. Liséksi
haastattelun avulla pystyimme vield vahvistamaan jo kyselystad saatuja tuloksia
ja saamaan niihin erilaisen nakokulman. Haastattelu luotiin kayttden samoja
tutkimuseettisida ja luotettavuutta lisaavid menetelmia kayttden kuten kysely

luotiin.

Haastattelussa ensimmaisella kysymyksella tiedusteltin pelisovelluksessa
oltavia ominaisuuksia. Pelisovellusten kehittdjalta tulleet vastaukset tdhan
samaan kysymykseen kattaa taysin eri ndkdkulman, mitd samaan kysymykseen
tulee kyselyn avulla. Haastateltavalta saamme kysymyksen avulla huomattavasti
tietoteknisemman vastauksen. Toisena kysymyksené tiedusteltiin
avainresursseja toteutusta varten. Avainresurssit ovat tietysti  yksi
merkittdvimmistd asioista toteutettavuussuunnitelmaa luodessa, ja tdh&n on
saatava ehdottomasti myds asiantuntijan nakemys teorian liséksi. Kolmantena
kysymyksena tiedusteltiin, ettd kumpi on parempi vaihtoehto "mobiilisivu” vai
"mobiilisovellus”. Opinnaytetyon edetessa tdma kysymys oli sellainen, johon ol
saatava lisdksi asiantuntijan nakemys, koska useat teorialdhteet olivat
ristiriidassa. Mobiilisivu ja  mobiilisovellus ovat toteutustavaltaan ja
ominaisuuksiltaan niin erilaisia, etta pelkastaan teoriaan pohjaten oli vaikeaa
|oytaa tietoa, kumpi on nimenomaisesti parempi varhaiskasvatusta varten. Tahan
jatkokysymyksend haastattelussa tiedusteltin  arvonluontia  asiakkaille
kummankin toteutustavan mukaisesti, koska yhtena tutkimuskysymyksené oli
toteuttaa toteutettavuussuunnitelma asiakkaiden tarpeiden mukaisesti.
Viidentena kysymyksena tiedustelimme, etté kuinka saada asiakkaat kayttamaan
sovellusta. On tarkeaa tietdd myds asiantuntijan nakemys, kuinka tietoteknisilla
ominaisuuksilla saadaan asiakas sitoutettua kayttdmaan sovellusta. Kuudentena
kysymyksena tiedustelimme mika mahdollistaa sovelluksen menestymisen

markkinoilla. Kysymys tuli osaksi haastattelua saadaksemme myds paremman
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kilpailullisen nakdkulman ja tietddksemme paremmin ne tekijat, joilla sovellus
erottuu muista markkinoilla olevista sovelluksista. Kysymys on varmasti
merkittava  yksityisten  varhaiskasvatuksien puolesta.  Seitseméantena
kysymyksené tiedustelimme, ettd minkéalaisesta suunnitelmasta tulee hyva peli ja
milloin pelisuunnitelma on hyva. Tarkoituksena oli saada varmuus, etta
olennaisimmat asiat tulee kasitellyksi toteutettavuussuunnitelmassa, jotta se on
mahdollisimman realistinen. Kahdeksantena kysymyksena tiedustelimme, etta
onko pelisovellukselle jonkinlainen malli, menetelma, teoria tai ohjeistus mika
maarittdd sovelluksen hyvyyden. Tata tiedusteltiin, koska oli ajatuksena
pisteyttaa pelisovellus jo etukateen mahdollisten ominaisuuksien puolesta ja

taten verrata sita jo olemassa oleviin sovelluksiin.

4.7 Aineiston analysointi

Aineisto tuotti sekd maardllista ettd laadullista tutkimustietoa, joiden
analysoimisessa kaytimme erilaisia analyysitapoja. Maarallista tutkimusaineistoa
kuvataan seka tulkitaan numeroiden ja tilastojen kautta. Maarallisen aineiston
analyysilla pyritdan selvittimaan esimerkiksi ilmididen yleisyytta. (Jyvaskylan
yliopisto 2015a.) Maaréllisen aineiston kautta tavoitteena oli selvittaa, kuinka

paljon sekad millaisia pelisovelluksia vastaajat kayttavat.

Vastauksia lapikaytiin hyodyntamalla induktiivisen sisallonanalyysin periaatteita.
Induktiivinen sisallénanalyysi tarkoittaa monil&hteisen ja laajan kokonaisuuden
typistamista ja seulomista tarkan lopputuloksen luomiseksi (Liikenteen
tutkimuskeskus Verne 2018). Kattavan teoriapohjan kanssa hyoddynnettava
induktiivinen sisallonanalyysi on keskeisesséa osassa tiedon kokoamisessa ja
johtopaatdsten luomisessa. Analysoitavat aineistot analysoidaan sita etsiessa,

eivatka ne ole ennalta suunniteltuja.

Laadullisen aineiston analyysi jasentaa tutkimuskohteen ominaisuuksia, laatua ja
merkityksia (Jyvaskylan yliopisto 2015b). Analyysilla pyritadn luomaan selkeytta
ja tata kautta tuottamaan uutta tietoa aineistosta. Laadullinen aineisto pyrkii myos
tilvistamaan aineistoa kuitenkin siten, etta informaatio ei katoa. (Taanila 2007.)

Laadullisen tutkimuksen analyysin tekemista voidaan kuvata seuraavalla tavalla:
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1) vahva paatos siitd, mika aineistossa on kiinnostavaa 2) aineiston lapikaynti ja
kiinnostustavien asioiden merkkaaminen 3) Kaikki muu jaa pois tutkimuksesta, ja
samalla erotellaan merkityt kohdat erikseen muusta aineistosta, 4) aineiston
luokittelu, teemoittelu tai tyypittely sek& 5) yhteenvedon kirjoitus. (Tuomi &
Sarajarvi 2002, 94.)

Tassa opinnaytetydssa hydédynsimme Surveymonkey-sivustoa. Surveymonkey-
sivuston kautta saimme automaattisesti tilastot vastauksista, joita pystyimme
tulkitsemaan. Sivusto oli my6s muodostanut valmiiksi vastauksista diagrammeja

ja osan diagrammeista muodostimme itse tilastojen avulla.

Avoimien vastausten analysoinnin aloitimme karsimalla epéoleelliset asiat pois
eli ne vastaukset, jotka eivat vastanneet kysymyksiin. Taman jalkeen
koodasimme vastaukset eri ryhmiin, eli jasentelimme vastaukset omiin osa-
alueisiinsa varhaiskasvatussuunnitelman oppimisen osa-alueiden mukaisesti.
Analyysia tehdessa kaytimme erilaisia suodattimia ja yksikéita, joiden avulla
saimme opinnaytetyotlle oleellisen tiedon erilleen. Suodatimme vastauksia omiin
ryhmiinsa erikseen kasvattajien seka kaikkien vastaajien kesken seka
analysoimme néiden ryhmien vélisia yhteyksia ja muuttujia. Liséksi suodatimme
vastauksia omiin osioihin ikaryhmittdin ja oppimisen osa-alueiden mukaisesti.
Naiden perusteella pyrimme kuvaamaan raportissa tuloksia taulukkoina, kuvioina
ja tekstilla. Pyrimme tilastollisesti paattelemaan, mita johtopaatoksia kyselymme
perusteella pystymme tekemé&an. Ennen kuin pystymme yleistamaan paatoksia
koskemaan koko perusjoukkoa, taytyy meidan tarkastella otoksen suuruutta.
Hyddynnamme myds yksinkertaisia laskennallisia menetelmia verraten eri

nakokulmien vastausmaaria selvittamaan syy-seuraussuhteita.
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5. TULOKSET SURVEYMONKEY KYSELYSTA

Kyselyn tulokset ovat jaettu kahteen eri rynmé&an 1) kaikki vastaajat ja 2)
varhaiskasvattajat.  Tutkimuksemme toteuttamiseksi tarvitsimme kaksi
vastaajaryhmaa, varhaiskasvattajat sekda mahdollisimman laajan pelisovellusten
kayttajajoukon, johon sisaltyy sekéa kasvattajat etta huoltajat yhdessa lapsiensa
kanssa. Laajan kayttajajoukon avulla pystyimme selvittdmaan pelisovellusten

kysyntaa seka saamaan tietoa pelisovelluksen kehittamista varten.

Varhaiskasvattajien avulla puolestaan saimme tietoa siitd, kuinka paljon
varhaiskasvatuksessa kaytetdaan pelisovelluksia tadssd vastaajaryhmassa.
Varhaiskasvattajien avulla, saimme myds tietdd, ettd minkalaisia sovelluksia
kaytetdadn seké miten ne kehittavéat ja tukevat alle kouluikaisten lasten kasvua ja
oppimista. TAm&n vuoksi varhaiskasvattajien vastaukset ovat tuloksissa eritelty
erikseen. Ne antavat tietoa varhaiskasvatuksen ndkodkulmasta, mutta sen lisaksi
ne antavat tietoa myods pelisovelluksen kehitystd varten seka Kkertovat

pelisovellusten kysynnasta varhaiskasvatuksessa.

Tuloksia tarkasteltaessa on otettava huomioon, ettd varhaiskasvattajien
vastauksia kertyi suhteellisen véhan. Taman vuoksi on huomioitava, etta
kayttbaste seka kaytettavien pelisovellusten tyypit varhaiskasvatuksessa
perustuu vain pienen vastaajaryhman nakemyksiin. Tutkimuksen tarkoituksena
oli myos todentaa pelisovellusten kayttdmisen mahdollisuudet
varhaiskasvatuksessa. Potentiaalin todentamisessa huoltajien vastauksia

pystytadn hy6édyntamaan myos varhaiskasvatuksen ndkokulmasta.

Tarkoituksenamme alun perin oli tuloksien yhteydessa suorittaa vertailua Lapin
ja Pirkanmaan valilla. Valitettavasti emme kuitenkaan pystyneet suorittamaan
tatd vertailua Lapin alueen vahaisten vastauksien vuoksi. Emme mydskaan
pystyneet erottelemaan alueittain mahdollisten asiakkaiden mieltymyksia ja

tarpeita.
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5.1 Kyselyn vastauksien yhteenveto

Kyselyyn vastasi yhteensa 326 henkilba Kemista, YlGjarveltd ja Nokialta.
Tietosuojan vuoksi emme erittele vastauksien maaria kaupunkikohtaisesti, koska
Ylgjarveltd ja Kemista tuli huomattavasti vahemman vastauksia kuin Nokialta.
Vastaajista 4,91 % (16 henkil6d) kuului kasvattajiin ja 95,09 % (310 henkil6&)
lasten huoltajiin. Vastaajien sukupuolella tai ialla ei ollut merkitysta tutkimuksen
tulosten kannalta, joten emme kysyneet niitd ollenkaan. Kasvattajien kohdalla
emme myo6skaan erotelleet ammattinimikettd. Tutkimuksen kannalta ei ollut
tarpeellista erotella, kuka kasvattajista (varhaiskasvatuksen opettaja vai hoitaja)

kayttaa sovelluksia lasten kanssa.

Kysyimme vastaajilta lapsen ikdryhmaa. Huoltajat vastasivat heidan lapsen ian
nakokulmasta ja varhaiskasvatuksen kasvattajat puolestaan oman ryhmansa
nakokulmasta. lkdryhmaa koskevia vastauksia tarkasteltaessa on otettava
huomioon, ettéd kysymys on tyypiltdnsa monivalintakysymys. Tallin yksi vastaaja

saattaa edustaa useampaa ikaryhmaa.

Vastaajien edustamat ikaryhmat (kaikki vastaajat):
1. 1- 2-vuotiaat, 63 henkil6a (19,33 %)

2. 3—4-vuotiaat, 131 henkiloa (40,18 %)
3. 5-vuotiaat, 97 henkil6a (29,75 %)

4. Esiopetusikaiset, 81 henkilta (24,85 %).

Varhaiskasvattajien edustamat ikaryhmat:
1. 1-2-vuotiaat, 2 henkiléa (12,50 %)

2. 3—-4-vuotiaat, 7 henkiloa (43,75 %)
3. 5-vuotiaat, 5 henkil6a (31,25 %)

4. Esiopetusikaiset, 5 henkil6a (31,25 %)
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5.2 Pelisovellusten kayttbaste

Tarkastelimme kyselyssa, kuinka usein varhaiskasvatuksessa ja kotona
kaytetaan pelisovelluksia. Kaikkien vastaajien (kasvattajat ja huoltajat) ja kaikkien
ikaryhmien vastauksia (Kuvio 2) tarkasteltaessa ei lainkaan pelisovelluksia kayta
63 henkiloa (19,33 %), muutaman kerran vuodessa pelisovelluksia kayttaa 37
henkiloa (11,35 %), kuukausittain 85 henkiloa (26,07 %), viikoittain 103 henkil6a
(31,60 %) ja paivittain 29 henkildéa (8,90%). Muu (tasmenna) -osioon vastasi 9
henkiloa (2,76 %). Muu-osioon vastaajat olivat tdsmentaneet vastauksiaan
“kerran 2 kuukaudessa”, “kerran viikossa” ja “muutaman kerran kuukaudessa”.
Taman liséksi viisi vastaajaa kertoi, ettei heilla kotona kayteta pelisovelluksia ja

paivakodin kayttbasteesta heilla ei ole tietoa tai heita ei ole siitd informoitu.

Muutaman
karran vuodessa

Kuukausittain
Viikoittain

Piivittadin

Muu (tasmenna) I

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 80% 20% 100%

Kuvio 2. Pelisovellusten kayttdaste - kaikki vastaukset (n=326)

1-2-vuotiaiden ikaryhmassa (63 vastaajaa) kaikkien vastaajien vastauksia (Kuvio
3) tarkasteltaessa pelisovelluksia ei kayta lainkaan 23 henkil6a (36,51 %),
muutaman kerran vuodessa kayttda 10 henkil6a (15,87 %), kuukausittain 14
henkiléa (22,22 %), viikoittain 11 henkiloa (17,46 %) ja paivittain 4 henkil6a (6,35

%). Muu (tdsmennd) -osioon vastasi yksi henkild (1,59 %). Tama henkild



41

tdsmensi, ettd hanen lapsista pienemman kanssa ei kayteta sovelluksia

ollenkaan mutta 4-vuotiaan kanssa kuukausittain.

Ei lzinkaan

Kuukausittain

Vikaoittan

Mutaman kerran vuoces=: - |

Paivittan

Muu frzsmennz) [

Kuvio 3. Pelisovellusten kayttbaste 1-2-vuotiaiden ryhméssa - kaikki vastaukset
(n=63)

3—4-vuotiaiden ikaryhmassa (131 vastaajaa) kaikkien vastaajien vastauksia
(Kuvio 4) tarkasteltaessa pelisovelluksia ei kaytéa lainkaan 27 henkilda (20,61 %),
muutaman kerran vuodessa kayttdaa 12 henkiléa (9,16 %), kuukausittain 37
henkiloé (28,24 %), viikoittain 40 henkiléa (30,53 %) ja paivittéain 8 henkil6a (6,11
%). Muu (tdsmenn&) -osioon vastasi seitseman henkilda (5,34 %). Muu-osioon
vastanneista 4 henkil6a kertoi, etteivat kotona kayta pelisovelluksia ja eivat tieda,
kaytetddnkd paivakodissa. Yksi henkild puolestaan tadsmensi, etta heilla
kaytetadn kotona pelisovelluksia kerran viikossa. Kaksi vastaajaa puolestaan

kertoi kayttavansad muutaman kerran kuukaudessa pelisovelluksia kotona.
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cilainkan
Muutaman kerran vuodess _

Kuukausrttain
vikorrran |
paivitan |
Muu tasmennd) || EGzG
0,00% 5,00% 0,00% 15,00% 20,00% 25,00% 0,00% 35,00%

Kuvio 4. Pelisovellusten kayttbaste 3—4-vuotiaiden ikaryhmassa - kaikki

vastaukset (n=131)

5-vuotiaiden ikaryhmassa (97 vastaajaa) kaikkien vastaajien vastauksia (Kuvio
5) tarkasteltaessa pelisovelluksia ei kaytd lainkaan 8 henkil6a (8,25 %),
muutaman kerran vuodessa kayttda 9 henkildd (9,28 %), kuukausittain 26
henkilda (26,80 %), viikoittain 42 henkiléa (43,30 %) ja paivittdin 11 henkil6a
(11,34 %). Muu (tdsmennd) -osioon vastasi yksi henkil6 (1,03 %). Vastaaja kertoi,
ettei hanella ole tietoa paivakodin pelien kaytostd, mutta kotona pelataan

muutaman kerran viikossa.

Eilzinkzan [N
Muutaman kerran vuodessa _
Kuukausittan
vikorran |
paveen - |
Muu [tasmenna) l

0,00% 0,00% 0,00% 30,00% 4000% 50,009 :

Kuvio 5. Pelisovellusten kayttdaste 5-vuotiaiden ikaryhmassa - kaikki vastaukset
(n=97)
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Esiopetusikaisten (81 vastaajaa) kaikkien vastaajien vastauksia (Kuvio 6)
tarkasteltaessa pelisovelluksia ei kayta lainkaan 8 henkil6a (9,88 %), muutaman
kerran vuodessa kayttda 8 henkiléa (9,88 %), kuukausittain 20 henkiloa (24,69
%), viikoittain 30 henkiléa (37,04 %) ja paivittain 13 henkil6d (16,05 %). Muu
(tdsmennad) -osioon vastasi kaksi henkiloa (2,47 %). Vastaaja kertoi, ettei hanella
ole tietoa paivakodin pelien kaytosta, mutta kotona pelataan muutaman kerran

viikossa.

civzinceen |
Muutaman kerran vuodess _

Kuukausittan

Paivittain

Muu (tasmenna) -

Kuvio 6. Pelisovellusten kayttdaste esiopetusikaisilla - kaikki vastaukset (n=81)

5.3 Pelisovellusten kayttbaste varhaiskasvatuksessa

Halusimme liséksi selvittda pelisovellusten kayttbasteen varhaiskasvatuksessa,
koska esitietojemme perusteella pelisovelluksia kaytetaan varhaiskasvatuksessa
vield hyvin vahan. Kasvattajien vastauksia on ainoastaan 16, mutta kyselyyn tuli
vastauksia kuitenkin 20 paivakodista. Taten saamme kayttdasteesta silti validin
tiedon. Varhaiskasvatuksen nakokulmasta ei ole tarpeen eritella vastauksia
ikaryhmittain, koska vastausmaéaarat ovat kokonaisuudessaan kasvattajien osalta

vahaiset, joten tulokset olisivat taten vaaristavia.

Kasvattajista jokainen (16 kpl) oli vastannut kysymykseen. Tarkastellessa
ainoastaan kasvattajien vastauksia (Kuvio 7) kaikissa ikaryhmissa pelisovelluksia

ei kaytd ollenkaan 1 henkild (6,25 %), pelisovelluksia kayttdd kuukausittain 4
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henkil6a (25 %), viikoittain 10 henkiléa (62,50 %) ja paivittain yksi henkild (6,25
%). Kukaan kasvattajista ei ollut valinnut vaihtoehtoa “muutaman kerran

vuodessa” tai "muu (tdsmenna)”.

Ei lainkaan .

Muutaman
kerran vuodessa

Kuukausittain
Viikoittain
Paivittiin

Muu (tasmenna)

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

Kuvio 7. Pelisovellusten kayttdaste - kasvattajien vastaukset (n=16)
5.4 Pelisovelluksissa olleet aihepiirit

Tarkastelimme kyselyssa, minkalaisten aihepiirien pelisovelluksia (Kuvio 8)
vastaajat ovat kayttaneet. Vastaajista 60 oli ohittanut kysymyksen, ja 267 oli
vastannut kysymykseen. Kysymys oli monivalinta-tyyppinen, koska vastaajat

ovat todennékoisesti kaytténeet useita erilaisia pelisovelluksia.



Lukutaidon
perusteet

Kirjainten ja
numeroiden...

Lukumdardisyyde
n tajua...

Alkeismatemaatt
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Visuaalista
hahmottamist...
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opettelua

Piirtaminen

Sanojen,
tavujen ja...

YmpéristOkasvat
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Ruokakasvatus

Liikunta ja
terveys

Musiikki

Muut (tdsmennd)

I IIII II I
o
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Kuvio 8. Pelisovelluksien aihepiirit - kaikki vastaukset (n=267)

Vastausvaihtoehdot vastauksineen suurimmasta pienimpaan ovat:
1. Varien opettelua, 148 vastausta (55,43 %)

2. Piirtaminen, 146 vastausta (54,68 %)
3. Visuaalista hahmottamista (kuviot tutuksi), 134 vastausta (50,19 %)
4. Sanojen, tavujen ja aanteiden opettelu, 128 vastausta (47,94 %)

5. Musiikki, 114 vastausta (42,70 %)
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6. Kirjainten ja numeroiden piirtdminen, 109 vastausta (40,82 %)
7. Lukutaidon perusteet, 106 vastausta (39,70 %)
8. Alkeismatemaattisia valmiuksia harjoittava, 78 vastausta (29,21 %)

9. Lukumaéaaraisyyden tajua harjoittava (lukujono, numerosymboleiden

vastaavuus), 77 vastausta (28,84 %)
10. YmparistOkasvatus, 30 vastausta (11,24 %)
11. Ruokakasvatus, 28 vastausta (10,49 %)
12. Liikunta ja terveys, 21 vastausta (7,87 %)

13. Muu (tdsmennd), 15 vastausta (5,62 %).

Muu (tdsmennd) -osioon oli vastattu: "kellonajat”, “englanninkieli”, "looginen
paattely ja muistaminen”, "ei ole kaytdssa”, "koodaus”, "kuullun ymmartamista
(kuka kuvassa tekee mitakin)’, ”englannin sanasto ja vieraiden Kkielien
erottaminen toisistaan”, "vieraat kielet” ja "ei tiedossa”. Muu (tdsmennd) -osioon
tulleista vastauksista seitseman liittyi vieraiden kielien opiskeluun. Vastauksista
voidaan havaita, etta kaikkia vastausvaihtoehtoja eli
Varhaiskasvatussuunnitelman oppimisen osa-alueita kaytetaan

pelisovelluksissa.

Jokainen varhaiskasvattaja oli vastannut pelisovellusten aihepiiri -kysymykseen.
Varhaiskasvatuksen kasvattajien vastauksista (Kuvio 9) voidaan havaita, etta

kaikkia kyselyssa esilla olleita aihepiireja kaytetaan vastaajien keskuudessa.
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Kuvio 9. Pelisovellusten aihepiirit - kasvattajien vastaukset (n=16)

0% e 0% 0% 50r% B0 T B 20% 100%

Vastausvaihtoehdot suurimmasta pienimpaan:

5. Varien opettelua, 13 vastausta (81,25 %)

6. Sanojen, tavujen ja danteiden opettelu, 10 vastausta (62,50 %)
7. Piirtdminen, 10 vastausta (56,25 %)

8. Lukutaidon perusteet, 8 vastausta (50,00 %)

9. Kirjainten ja numeroiden piirtaminen, 7 vastausta (43,75 %)

10. Musiikki, 7 vastausta (43,75 %)

11. Lukumaaraisyyden tajua harjoittava (lukujono, numerosymboleiden
vastaavuus), 6 vastausta (37,50 %)

12. Visuaalista hahmottamista (kuviot tutuksi) kummassakin, 6 vastausta
(37,50 %)

13. Alkeismatemaattisia valmiuksia harjoittava (yhteen- ja
vahennyslaskutaidot), 5 vastausta (31,25 %)

14. Ymparistokasvatus, 4 vastausta (25,00 %)
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15. Ruokakasvatus, 3 vastausta (18,75 %)
16. Liikunta ja terveys, 2 vastausta (12,50 %)

17. Muu (tdsmennd) -osioon oli vastattu, etta "ei ole kaytdssa”.
5.5 Lapsen kehityksen tukeminen pelisovellusten avulla

Tiedustelimme kyselyn avulla my6s vastanneiden mielipiteita siitd, etté tukevatko
pelisovellukset lapsen kehitysta (Kuvio 10). Kysymykseen saimme vastauksia
317 kappaletta, ja ainoastaan 10 henkilda oli ohittanut kysymyksen. 144
vastaajista eli lahes joka toinen (45,43 %) oli sitd mieltd, ettd pelisovellukset
tukevat hyvin lapsen kehitysta. Puolestaan 92 vastaajista eli melkein kolmasosa
(29,02 %) ei osannut sanoa, kuinka pelisovellukset tukevat lasten kehitysta.
Pelisovellukset tukevat tyydyttavasti lasten kehitysta 52 vastauksen (16,40 %)
mukaan. Tarkead on myods huomata, etta lahes joka kymmenes (7,26 %)
vastaajista on sitd mieltd, ettd pelisovellukset tukevat erittain hyvin kehitysta;
kohtaan tuli 23 vastausta. Ainoastaan 6 vastaajaa (1,90%) oli sita mielta, etta

pelisovellukset tukevat joko huonosti tai erittdin huonosti kehitysta.

Frosaasanon -

Erittdin
huonosti
Huonosti

Tyydyttavasti

Hyvin

Erittdin hyvin .

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%
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Kuvio 10. Tukevatko pelisovellukset lapsen kehitysta - kaikki vastaukset (n=317)

Kasvattajista (Kuvio 11) 10 vastaajaa (62,50 %) oli vastannut, etta pelisovellukset
tukevat hyvin lapsen kehitystd. Kolme vastaajaa (18,75 %) koki, etta
pelisovellukset tukevat erittéin hyvin kehitysta, kaksi vastaajaa (12,50 %) mielsi
pelisovellusten tukevan tyydyttavasti ja ainoastaan 1 vastaaja (6,25 %) ei
osannut sanoa. Kukaan kasvattajista ei ollut sitd mieltd, etta pelisovellukset

tukisivat joko huonosti tai erittdin huonosti lapsen kehitysta.

En osaa sanoa .

Erittdin
huonosti
Huonosti

Tyydyttavisti

Hyvin

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

Kuvio 11. Tukevatko pelisovellukset lapsen kehitysta - kasvattajien vastaukset
(n=16)

Halusimme lisdksi tietdd vastaajien nédkemysta siihen, miten pelisovellukset
tukevat lapsen kehitystd (Taulukko 1). Vastauksia tarkasteltaessa on
huomioitava, ettd samaan kategoriaan liittyvat vastaukset on yhdistetty.
Vastaajien vastaukset liittyvat hyvin paljon yhden tietyn asian oppimiseen kuten
esimerkiksi kirjainten, numeroiden ja vdarien. Vastaajat olivat myds paljon
nimenneet laajoja kokonaisuuksia kuten esimerkiksi “opettavat uusia asioita” ja

“pelit tukevat muuta oppimista ja oppiminen mielesta”.
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Taulukko 1. Miten pelisovellukset tukevat lapsen kehitystad - Kaikki vastaukset
(n=150)

Selite B vastauksien maarafl

{Monipuolisesti uusiin asioihin tutustumista 40
|Kielen kehitysta tukeva 39
Matemaattisten valmiuksien harjoittaminen 36
Pelisovellukset ovat innostavia ja opettavaisia 11
|Vieraskielet 9
Vérien oppiminen 7
Ei mitenkdan / varhaiskasvatuksessa ei tulisi kayttaa pelisovelluksia 5

Ei varma onko hyotya

W

Kehityksen ja oppimisen tukemisessa nahtiin pelien kiinnostavuus ja erilainen
opetustapa hyvin tarkedna tekijana koko oppimisprosessissa. Vastaajista 40 oli
sitd mieltd, ettéa pelit tukevat lapsen kehitystd siten, etta lapset paasevat
monipuolisesti tutustumaan uusiin asioihin. Vastaajista 39 kappaletta nakivat
pelisovellukset kielen kehitysta tukevana. Kielen kehityksen tukemiseen liittyy.
esimerkiksi kirjainten, niiden &antaminen seka tavujen opettelemista Myds
matemaattisten valmiuksien harjoittaminen pelisovellusten kautta nahtiin lapsen
kehitysta tukevana. Vastaajista 36 oli sitd mieltd, ettéa pelisovellukset tukevat
matemaattisia valmiuksia, ja tdha&n vastaajat olivat antaneet esimerkeiksi
numeroiden ja erilaisten muotojen opettelun seka paattelykyvyn ja loogisen
ajattelun kehittymisen. Yksitoista vastaajaa mielsi pelisovellukset yleisesti
innostaviksi seka opettavaisiksi ja tata kautta lapsen kehitysta kokonaisvaltaisesti
tukeviksi. Vieraiden kielten kuten esimerkiksi englannin opetteleminen
pelisovelluksien kautta ilmeni 11 vastaajan vastauksissa. Vastaajat kertoivat, etta
lapset ovat juuri pelisovellusten kautta kiinnostuneet opettelemaan oman
aidinkielen lisaksi muita kielia. Etenkin pienten lasten kohdalla 7 vastaajista

mielsi, etta varien opettelu pelisovellusten kautta on tukenut kehitysta.

Kysymykseen mistd saimme yhteensa 119 vastausta (Taulukko 1), joista vain
viisi vastaajaa oli sita mielta, etta pelisovellukset eivat tue lapsen kehitysta
millaén tavalla. kayttda pelisovelluksia lasten kanssa. Puolestaan kolme
vastaajista ei osannut sanoa, onko pelisovelluksista hyttya lapsen kehityksen

kannalta. Vastaajat olivat myos Kkiinnittaneet huomiota siihen, ettd joidenkin
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lasten kohdalla pelisovellukset tukevat kehitysta paremmin kuin toisten. Eras
vastaajista oli viitannut edelliseen kysymykseemme “tukevatko pelisovellukset
lapsen kehitysta” (Kuvio 10). Vastaaja kommentoi: “Edellisesta kysymyksesta
puuttuu vastaus: riippuen tilanteesta. Joillakin lapsilla pelit voivat toimia
kehittavasti, joillakin lapsilla pelit voivat olla kehitystd hidastavia. Peleja ei
mielestani voi tarkastella vain yhtena kokonaisuutena, niiden kehittavyyteen
vaikuttaa niin moni muukin asia. Esimerkiksi se kuinka paljon peleja lapsi kayttaa,

lapsen ja ympariston vuorovaikutus jne.”

Kasvattajista yhdeksan oli vastannut kysymykseen “Miten pelisovellukset tukevat
lapsen kehitysta” ja seitseman ohittanut kysymyksen. Vastauksien véahaisyyden
vuoksi emme koostaneet erillistd taulukkoa kasvattajien vastauksista.
Kasvattajista kaksi mielsi, ettd lapset oppivat hyvin pelisovellusten kautta vareja
suomeksi seka englanniksi. My6s kaksi vastaajaa oli sitd mieltd, etta
pelisovellukset tukevat kielellisessa kehityksessa kuten esimerkiksi dénteiden ja
kirjainten opettelussa sekéd lukemaan opettelussa. Kasvattajista muutamat
kertoivat, ettd pelisovellukset “Motivoivat harjoittelemaan, tarjoavat uusia
kokemuksia, monipuolistavat tekemistamme” ja “Lapset oppivat leikin kautta,
kun peli on hyva ja mielenkiintoinen, lapsi oppii paljon. Tamé& opiskelumuoto on
erityisesti hyva visuaalisten oppijoiden kanssa”. Naissa vastauksissa tuli esille
pelisovellusten monipuolisuus ja innostavuus hyvana asiana. Eras vastaajista oli
kommentoinut, etta “Vilkkaatkin lapset jaksavat keskittyd yleensd hyvin esim.
Padin kanssa tydskentelyyn”. Kasvattajista yksi kommentoi puolestaan, etta
pelisovelluksissa on huomioitu lapsen ikataso ja tata kautta sovellukset tarjoavat
haasteita. Saman vastaajan mukaan pelisovellukset myds antavat onnistumisen
elamyksia seké tukevat luovuutta. Han lisaksi néki, etta pelisovellukset tukevat
ongelmanratkaisutaitoja seka loogisen ajattelutaidon kehittymistd. Myds toinen
vastaaja kertoi, ettd “Ongelmanratkaisu taidot kehittyvat, samoin kuin
teknologiataidot ja sovellusten sisaltjen mukaiset osa-alueet. Luovuus lisaantyy

esim. animaatiosovelluksia tai musiikkiohjelmia k&yttdmaéallg”.
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5.6 Tarkeat ominaisuudet pelisovelluksissa

Kayttamalla erilaisia pelisovelluksia kayttajille hahmottuu, mitkd ominaisuudet
ovat hyvia ja mitkd huonoja. Halusimme kuulla vastaajien mielipiteita siita,
mink&laisia ominaisuuksia pelisovelluksissa heiddn mielestansa tulisi olla ja
mitka heidan mielestdaan on tarkeitd ominaisuuksia. Kyselyssa kohta “mita
ominaisuuksia pelisovelluksissa tulisi olla” oli vapaa sana -muodossa, ja néin
saamme parhaimmat mahdolliset ajatukset esille. Kavimme kaikki vastaukset lapi
ja pilkoimme ne osa-alueisiin ja merkkasimme osa-alueeseen tulleiden
vastauksien maaran (Taulukko 2). Taten pystymme tarkemmin jasentelemaan

vastauksia merkittavyyden mukaisesti.
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Taulukko 2. Mitd ominaisuuksia pelisovelluksessa tulisi olla? — Kaikki vastaukset
(n=137)

Selite B3 vastauksien maari [

Yksinkertainen / helppokayttdisyys 23
Selkedt ohjeet 15
Oppimista / kehitysta tukeva 14
Kiinnostava / hauska / mielenkiintoinen 12
Visuaalisesti varikas 12
lkatasonftaitojen mukaisia tehtavia 9
Audiovisuaalinen 9
Matemaattisia taitoja harjoittavia tehtavia 7
Kirjoittamista / kielenkehitysta harjoittavia tehtévia 6
Motivoiva b
limainen 3
Ei koukuttava / lyhytkestoinen 3
Ohjauspaneeli aikuiselle / vanhemmalle / lukko

lapselle sovelluksessa 3
Monipuolinen 3
Kielivalikoima 3
Graafinen ulkoasu kunnossa / kayttéliittyma selkea 3
Ammattitaidolla kehitetty 2
Ei mainoksia 1
Helppo asentaa 1

Vastauksia eniten kertyi "yksinkertainen/helppokayttéinen”-ominaisuuteen, jossa
vastauksia oli yhteensa 23 kappaletta. Toiseksi eniten ominaisuuksista nahtiin
tarkeana “selkeat ohjeet”, jonka mainitsi 15 vastaajaa. “Oppimista ja kehitysta
tukevat” -ominaisuudet puolestaan kerasi 14 vastaajan nakemyksen. Vastaajien
mielesta pelisovelluksien kiinnostavuuteen/hauskuuteen/mielenkiintoisuuteen
taytyisi kiinnittéa huomiota, ja 12 vastaajaa oli maininnut nama ominaisuudet
merkittdvina. Samoin  visuaalisuuteen esimerkiksi  kirkkaisiin  vareihin
panostamista toivoi 12 vastaajaa. Vastauksista kavi ilmi, ettd monet vastaajista
toivoisivat, ettéd lapsen ika seka taidot otettaisiin huomioon pelisovelluksissa.
Pelisovellukset tulisi rakentaa siten, etta kaikille ikaryhmille l6ytyisi sopiva
sovellus. Taman vuoksi 9 vastaajista oli vastannut tarkeéksi ominaisuudeksi
“‘ikatason/taitojen mukaiset tehtavat’. Vastaajista 9 kappaletta mielsi, etta

audiovisuaalisiin  ominaisuuksiin  olisi hyva panostaa pelisovelluksissa;
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esimerkiksi houkuttavat danet ja liikkkuvat hahmot nahtiin tarkeind. Sovellusten
ulkon&kddn ja muihin elementteihin liittyvien ominaisuuksien liséksi vastaajista 7
toivoi, ettd sovellukset sisédltdisivat matemaattisia taitoja harjoittavia
tehtavid/ominaisuuksia seka 6 vastaajaa puolestaan kirjoittamista/kielenkehitysta
harjoittavia tehtavida/ominaisuuksia. Kiinnostavuuteen liittyvia ja mielenkiintoa
yllapitavid ominaisuuksia pidettiin tarkeana, ja nain ollen 6 vastaajista mainitsikin,
ettd sovelluksen pitaisi ndiden ominaisuuksien kautta olla my6s motivoiva.
Motivoivaa sovellusta toivottiin erityisesti niiden lasten nakokulmasta, joille
perinteiset oppimismenetelmat ovat haastavia. Nykypadivana sovelluksia on
valtava maara, ja 5 vastaajista mielsi, ettd sovellusten tulisi olla ehdottomasti

ilmaisia.

Tarkeitd ominaisuuksia vastaajat listasivat useita. Taulukkoon 2 kokosimme
kahdeksan kappaletta, jossa vastauksia kertyi alle 5 kappaletta. Naiden
kahdeksan alueen liséksi vastauksista ilmeni myds monia muita toiveita
pelisovelluksien ominaisuuksista. Rajasimme ne kuitenkin pois taulukosta, koska
nakemykset koskettavat enemman aihepiireihin liittyvid toivomuksia kuin itse
sovelluksiin liittyvia ominaisuuksia. Erilaiset pelisovellukset voivat olla my6s
koukuttavia, ja tama huolestutti vastaajia. Kolme vastaajista olikin todennut, etta
pelisovellusten olisi hyva olla lyhytkestoisia ja mahdollisimman vahan
koukuttavia. Kolme vastaajaa toivoisi pelisovelluksilta yleisesti seké yksittaiselta
pelisovellukselta monipuolisuutta. Myos kolme vastaajaa toivoisi pelisovelluksiin
kielivalikoimaa. Eri kielilla olevia sovelluksia |6ytyy, mutta toivottin myds
yksittaisiin pelisovelluksiin kielivalikoimaa. Selkeyteen ja yksinkertaisuuteen
liittyvia ominaisuuksia vastaajat toivoivat paljon, ja tdhé&n osa-alueeseen kuuluu
my0s kolmen vastaajan ndkemys graafisen ulkoasun kunnossa olemisesta seka
kayttoliittyman selkeydesta. Kaksi vastaajaa haluaisi, ettd lapsille tarkoitetut
pelisovellukset kehitettaisiin ammattitaidolla. Yksi vastaajista toivoi, ettei lapsille
suunnatuissa pelisovelluksissa olisi ollenkaan mainoksia, ja yksi vastaajista

halusi, ettd sovellukset olisi helppo asentaa.

MyoOs kasvattajien vastaukset kaytiin lavitse ja pilkottiin osa-alueisiin seké
merkattiin tiettyyn osa-alueeseen tulleiden vastauksien méaarat (Taulukko 3).

Kasvattajista kahdeksan oli vastannut kysymykseen ja kahdeksan ohittanut
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kysymyksen. Nain ollen tuloksia tarkastaessa on huomioitava, etta yksi vastaaja
on saattanut laittaa useamman né&kemyksen pelisovellusten ominaisuuksista.
Kasvattajien vastauksista eniten vastauksia kertyi
“Yksinkertaisuus/selkeys/helppokayttoisyys”-ominaisuuteen, joka sai 4
vastausta. Toiseksi eniten tarkedksi ominaisuudeksi miellettiin “ikaryhmien
mukaiset haastetasot’” kolmella vastauksella. Kaksi vastaajista mielsi
“kiinnostavuus”-ominaisuuden tarkeaksi. Muita térkeitd ominaisuuksia, joita
pelisovelluksissa tuli olla, olivat 1. Opetusta tukevat ominaisuudet 2.
Matemaattisia taitoja harjoittavat ominaisuudet 3. Visuaalisesti varikas 4.
Audiovisuaalisesti houkutteleva 5. Motivoiva 6. Rakenteeltaan pelimainen,
oppiminen tapahtuu huomaamatta 7. Sisalldssa huomioitu pienet lapset, joilla ei

ole lukutaitoa. Naihin kaikkiin seitsem&an kohtaan oli vastannut yksi vastaaja.

Taulukko 3. Mitd ominaisuuksia pelisovelluksessa tulisi olla? - Kasvattajien

vastaukset (n=16)

Selite B2 vastauksien maara [

iYksinkertainen/helppokéyttéisyys/selkeys

\Ikaryhmien mukaisesti haastetasot

|Kiinnostava

|Opetusta tukevia ominaisuuksia

éLapsen kehitysta tukevia ominaisuuksia

\Visuaalisesti varikas

'Audiovisuaalisesti houkutteleva

Motivoiva

'Rakenteeltaan pelimainen, oppiminen tapahtuu huomaamatta
;SiséIIOSSé huomioitu pienet lapset, joilla ei ole lukutaitoa

S S S R ST S

N ol
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6. KILPAILIJAKATSAUS

Kilpailijoista ja markkinoista pitaa olla ajankohtaista tietoa, muuten on
mahdotonta ajatella hyvaa sovelluksen kehitysprosessin tavoiteasettelusta
(Rissanen 2007, 70). Vaikka saataisiin todella kattavasti tietoa
kayttajakohderyhmalta siita, mita sovellukseen halutaan, taytyy joka tapauksessa
olla tietoa Kkilpailijoiden tilanteesta ja siitd, mita he tarjoavat. Tietamalla
kilpailijoiden tilanteen ja tarjpaman on mahdollista huomata markkinarakoja. Jos
esimerkiksi kohderyhmaélta saadun tiedon mukaan piirtdmiseen liittyvilla
sovelluksilla olisi eniten kysyntda ja matemaattisia valmiuksia kehittavilla
sovelluksilla olisi toiseksi eniten kysynta&; samaan aikaan piirtamiseen liittyvien
sovelluksien olevan huomattavasti suositumpia markkinoilla, tulisi kuitenkin valita
sovelluksen paaideaksi matemaattisia valmiuksia harjoittava sovellus
markkinaraon vuoksi. Talla tavalla pystyttaisiin silti tuomaan sovellukselle
liiketoiminnallista potentiaalia, mutta ilman kilpailua. T&man on myos Rissanen
(2007, 75) todennut, etta yksi luonnollinen kilpailuetu on kapeiden segmenttien
hyoédyntaminen. Tietenkin, jos markkinoilla olevat piirtamiseen liittyvat
sovellukset ovat huonolaatuisia, tulisi siina tapauksessa luoda sovellus, jossa
piirtdminen on paaideana. Sovelluksesta tulisi kuitenkin luoda jollakin tavalla
erilainen ja enemman puoleensavetdva. Menestyakseen kilpailussa myo6s
differointietu on luonnollinen lAhestymistapa, kunhan sitd vain hyddynnetaan

realistisessa suhteessa kysyntaan (Rissanen 2007, 75, 119).

Pelisovelluksia on tana paivana todella moneen eri tarkoitukseen ja niita 10ytyy
satojatuhansia, mutta tietddksemme varhaiskasvatuksessa pelisovelluksia
hyodynnetddn viela hyvin vahan. Pelisovelluksilla mahdollisuudet ovat hyvin
laajat. Ylen artikkelissa todetaankin, ettd "Jo 6-vuotiaat osaavat laittaa
kolmiulotteisen ketun juoksemaan metsdssé sovelluksen avulla”. Tampereen
paivakodeissa on hyddynnetty vuoden ajan sovellusta, jonka avulla lapset voivat
tutustua lisattyyn todellisuuteen. Tassakin tapauksessa artikkeli vahvistaa
kuvaamme siita, etta sovelluksia ei viela hyddynneta erityisen paljoa. Sovellus on
ollut paivakodeissa vasta vuoden kaytossd, ja kyseessa on kokeilu, jossa on
mukana 10 esiopetusryhmaa ja paivakotia. Artikkeli myos vahvistaa kuvaamme

siita, etta pelisovelluksia pystyttaisiin hyodyntamaan entistakin enemman ja niista
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saatava oppi on todella tarkeatd lapsen kehityksessa. Artikkelissa on myo6s
varhaiskasvatuksen opettajan Marika Kuusiston kommentti, jossa han toteaa
kyseisen sovelluksen kayttdmisen kehittavan avaruudellista hahmottamiskykya
sekd medialukutaitoa. Lisaksi lapset oppivat tulkitsemaan, onko kaikki totta, mita

kuvassa nakyy. (Vikman 2018.)

6.1 Olemassa olevat sovellukset ja niiden ominaisuudet

Olemme todenneet, ettéa varhaiskasvatuksessa edelleen hyddynnetaan vahan
pelisovelluksia lapsien oppimisen ja kehityksen apuna, mutta markkinoilta 10ytyy
useita kymmenia sovelluksia huoltajien arkikayttoon. Empiirisen tutkimuksen
perusteella osa sovelluksista on kehitetty jopa koulutuspsykologien avustuksella.
Sovellukset kattavat hyvin monia osa-alueita lapsen kehityksen sek&a oppimisen
saralla. Sovellukset tukevat lapsien kielen kehitystd seka kehittavat esimerkiksi
visuaalisia  taitoja, hahmottamista, hienomotoriikkaa ja kognitiivista
toimintakykya. Olemassa olevista sovelluksista on my6s tarjontaa kaikkien

ikaryhmien lapsille, mutta suositukset alkavat kaksivuotiaista poikkeuksetta.

Tarkeimpind ominaisuuksina sovelluksissa ovat selke&sti yksinkertaisuus,
intuitiivisuus, reagoiva kayttoliittyma ja helppokayttdisyys. Sovelluksista on pyritty
luomaan lapsille mahdollisimman mielenkiintoisia, mutta pelin on oltava
samanaikaisesti kehittava. Osa sovelluksista on taysin ilmaisia eivatka ne sisalla
pelinsisaisia ostoja. Puolestaan osassa sovelluksista pelin sisdiset ostot ovat

mahdollisia ja osa sovelluksista on maksullisia.

6.2 Markkinoilla olevien sovellusten hyvat ja huonot puolet

Luvussa 5.4 esitettyjen tulosten perusteella markkinoilla on paljon sovelluksia,
joissa kasitelldén erilaisia aihepiireja hyvinkin laajalti; osaa enemman ja osaa
vahemman kuten kuviosta 8 huomattiin. Tama on ehdottomasti hyva puoli, etta
tarjontaa on runsaasti. Tuloksien (Kuvio 10) perusteella myds nahtiin, etta
pelisovellukset tukevat lasten kehitysta varsin hyvin. Kaikista vastaajista yli 50 %
oli sitd mieltd, ettéd ne tukevat hyvin tai erittain hyvin. Noin 30 % vastaajista ei

osannut sanoa mielipidetta, eli tastdkaan osuudesta vastaukset eivat kuitenkaan
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olleet negatiivisia. Myos kasvattajista (Kuvio 11) perusteella yli 80 % oli sita
mieltd, ettd pelisovellukset tukevat kehitystd hyvin tai erittédin hyvin. N&iden
perusteella voidaan todeta, etta on paljon pelisovelluksia, jotka tukevat kehitysta
ja oppimista. Tam& on ehdottomasti sovelluksien yksi hyva puoli. Kuvio 11:n
puolesta nousi myoés markkinoilla olevista sovelluksista todella hyvana puolena
esiin se, etta sovelluksien kautta pystyy monipuolisesti tutustumaan uusiin
asioihin. Kuviosta 11 myds huomattiin, ettd pelisovellukset tukevat lapsen
kehitysta kielellisesti seka harjoittavat matemaattisia valmiuksia. Suuri osa oli
my06s vastannut, ettd pelisovellukset ovat innostavia ja opettavaisia seka niiden

kautta oppii my6s vieraita kielia.

Taulukossa 1 esitettyjen tulosten perusteella myds saimme selville, mita
ominaisuuksia pelisovelluksissa tulisi olla. Taulukon vastauksien maara tiettyjen
selitteiden alla implikoi sita, ettei pelisovelluksissa ole ollut naitd ominaisuuksia.
Tata ei voida varmaksi todeta, mutta sitd se yleensa tarkoittaa. Varsinkin kun
ajatellaan samaa asiaa toisesta nakokulmasta, ettd olisi itse vastaamassa
kyselyyn, jossa kysytddn sama kysymys, niin ensimmaisena tulee mieleen ne
ominaisuudet, mité pelisovelluksista on puuttunut tai mita olisi kaivannut. Vaikkei
vaittama pitaisikadn paikkaansa, tiedetdan kuitenkin, mita ominaisuuksia

pelisovelluksiin halutaan.

Ei kuitenkaan ole suoraa mallia, mikd maarittaisi sovelluksen hyvyyden.
Kaytettavyyteen tulisi kuitenkin kiinnittda erityistd huomiota, koska on olemassa
sovelluksia, joissa idea on hyva, mutta kaytettdvyyttda ei ole huomioitu
toteutuksessa ollenkaan (Kumpulainen 2019). Kaytettavyys on jo loogisestikin
yksi  olennaisimmista  asioista  sovellusta luodessa.  Omakohtaisen
kokemuksenkin perusteella nimeltd mainitsemattomat sovellukset jaavat helposti
kokonaan kayttamatta, jos ne eivat toimi kunnolla. Kumpulainen (2019) my®6s toi
esiin, etta olisi syyta tarkkailla, mik& suosituissa sovelluksissa ihmisia kiehtoo,
kuten esimerkiksi Hesburgerin, Woltin tai Pizza-onlinen sovelluksissa, ja mitka

ominaisuudet ovat niissa tarkeimpia.
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7. KILPAILUKYKYISEN SOVELLUKSEN KEHITTAMINEN

Ainutlaatuisten applikaatioiden luominen on todella vaikeaa, melkein jopa
mahdotonta, mutta todella arvokasta. Talla hetkella mobiiliapplikaatioita 16ytyy
myads lapsille tarkoitettujen pelisovellusten saralla. Kilpailijoista erottautumalla on
usein positiivinen vaikutus. Kehitystyén kaynnistyessd kohderyhma ei
monestikaan ole tiedossa, mutta menestysmahdollisuuksien lisaamiseksi on
todella hyodyllistd, jos kohderyhman tarpeet on selvitetty. (Rissanen 2007, 282.)
Kun selvitamme kilpailijoiden tilanteen ja asiakkaiden tarpeet, voimme tutkia niita
seka verrata keskendan, jonka avulla saadaan kallisarvoista tietoa mahdollisesta

markkinaraosta.

Menestyakseen on jatkuvasti kokeiltava uutta ja etsittava keinoja erottautua
muista kilpailijoista, koska asiakkaiden odotukset muuttuvat. Palveluja ei voi
suunnitella valmiiksi ja todeta niitéa hyviksi markkinoille. Markkinat muuttuvat, ja
muutoksessa on pysyttavd mukana. Tama vaatii rohkeutta, uteliaisuutta seka
luovuutta. On jatkuvasti hankittava asiakkailta palautetta, kokeiltava seka
testattava uusia mahdollisuuksia ja tuotava ne aikaisin markkinoille. (Ilmarinen &
Koskela 2015, 201.) Riskejd on otettava ja pyrittavd tekemaan oikeita
johtopaatoksia. Jos johtopaéatds koetaan vaaréaksi, niin samaisen kokeilun maaliin
viemiselle ei digiajan maailmassa ole aikaa. My6s limarinen ja Koskela (2015,
201) ovat kuvanneet taman rohkeuden sanonnan seuraavasti “ala pyyda lupaa
vaan pyyda anteeksi’. Oppiminen ja kehittyminen edellyttavat myo6s
epaonnistuneita suorituksia. Jos epaonnistuminen tapahtuu, on mietittava, miksi

virhe tapahtui, seka opittava siita.

Kun suunnitellaan mobiililaitteelle kaytettdvaa palvelua, heraa esiin kysymys,
milla teknologialla se kannattaa toteuttaa ja mikéa on asiakkaille parhain ratkaisu.
Tahan valintaan vaikuttaa kayttojarjestelma, mille mobiilipalvelua kehitetaan ja
mink&laisia toimintoja siihen halutaan. Kun Kkasitelladn mobiililaitteita,
kehittdAmisessa on aina otettava huomioon eri kayttojarjestelmien ja laitteiden
eroavaisuudet seka nayttdjen koot ja erikoispiirteet. On siis tehtava paatos,
halutaanko asiakkaille luoda asennettava mobiilisovellus vai nimenomaisesti

mobiilikayttdon optimoitu mobiilisivu. (Sarkain 2018.)
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Pelisovellusta luodessa kayttajaryhmalla on suuri merkitys. Jos kayttajaryhmaksi
valikoituu nimenomaisesti varhaiskasvatus, olisi mobiilisivusto hyvinkin
optimaalinen vaihtoehto. Puolestaan jos kayttajaryhmaksi valikoituu lasten
huoltajat, olisi mobiilisovellus ehka parempi vaihtoehto empiirisen kokemuksen
perusteella. Syy tahan on se, etta alypuhelin on todennakaoisesti aina huoltajilla
mukana ja esimerkiksi automatkoilla he pystyvat helposti antamaan puhelimen
lapselle kayttoon. Jos luodaan mobiilisivu, palvelua paasee kayttdmaan myos
tietokoneilla, jolloin saavutetaan kattavasti kayttajia. Mobiilisivu kuitenkin vaatii

toimiakseen vain modernin selaimen ja verkkoyhteyden (Sarkain 2018).

Mobiilisivun kehittdminen ei vaadi niin suuria ohjelmistokehityskustannuksia kuin
mobiilisovellukset. Mobiilisovellukset on luotava toimiakseen jokaisella eri
kayttojarjestelmalla, sekd mobiilisovelluksen paivittdminen on kallimpaa ja vie
enemman aikaa kuin mobiilisivun paivittdminen. (Sarkain 2018.) P&aaosin
kuitenkin ohjelmistokehityksen kustannukset ovat kertaluontoisia, ja kun sovellus
on valmiina kaytettavaksi, on taman jalkeen enda vyllapito- ja
jatkokehityskustannuksia. Toki myds samaiset kustannukset tulevat

mobiilisivusta, ne eivat vain ole yhté suuret.

Kayttajakokemuksen puolesta mobiilisovellus on parempi ratkaisu kuin
puhelimelle optimoidut mobiilisivut, koska mobiilisovellukset toimivat paremmin
alypuhelimella. Sarkaimen (2018) mukaan tah&n suurin syy on se, etta
mobiilisivuilla ei saada kayttoon kaikkia laitteen rajapintoja. Mobiilisovelluksella
on hyodtyna myods se, etteivat ne aina vaadi verkkoyhteyttd toimiakseen seka
sovellus on tallessa puhelimen tydpdydalla. Mobiilisivun verkko-osoite saattaa
unohtua, ja mobiilisivuille mennessa on oltava verkkoyhteys. (Sarkain 2018.)
Mobiilisovelluksilla my6s mahdollisuudet ovat laajemmat, kun saadaan kayttoon
laitteen kaikki rajapinnat. Sovelluksella pystytdan esimerkiksi hyddyntamaan

virtuaalista todellisuutta kameran avulla.

Kumpulaisen (2019) mukaan nykydan moni yritys suosii nimenomaisesti
mobiilisivuja kustannustehokkuuden sekd laajemman kayttdjakunnan takia
verrattuna natiivisovelluksiin. Kuitenkin sovelluksen kayttétarkoitus maaraa

sovellustyypin, koska seka mobiilisovelluksella etta mobiilisivulla on omat hyvat
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ja huonot puolensa. Myds Kumpulainen on sitd mielta, ettd sovelluksella pystyy
paremmin hyodyntdm&&an puhelimien ominaisuuksia. Kuitenkin Kumpulainen on
sitd mieltd, ettéd opetuskayttoon tarkoitettu sovellus voitaisiin hyvinkin toteuttaa

mobiilisivun avulla.

Kehittamisprosessi alkaa sovelluksen kehittdjien kanssa keskustelulla
budjetoinnista ja aikataulutuksesta sek&a jatkuen sovelluksen ideaan: mité
sovelluksella halutaan saavuttaa ja kenelle se suunnataan. Kun edella
mainituista asioista paastaan yhteisymmarrykseen, sovelluksen kehitys pystyy
alkamaan ja lahdetaan suunnittelemaan prototyyppid. Jotta saastytdan turhilta
kustannuksilta, niin jo prototyypin avulla voidaan testauttaa sovellus koeryhmilla

ennen laajempaa toteutusta. (Kumpulainen 2019.)
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8. TOTEUTETTAVUUSSUUNNITELMA PELISOVELLUSTA VARTEN

Toteutettavuussuunnitelmaa tehdessa on aina oltava ensimmaiseksi idea
valmiina siitd, minkélaista palvelua tai tuotetta halutaan tarjota. Onko sille
mahdollisesti kysyntaa ja kilpailijoita? Tulovirroilla ja kustannuksilla on suuri
merkitys. On oltava ajatus, kuinka toiminnan edellytys rahoitetaan ja kuinka
menneet kulut katetaan. Tietysti on myds oltava idea siitd, keita asiakkaat ovat,

mista asiakkaat tulevat ja kuinka kontaktoida heita.

Edella mainitut osa-alueet on hyva kuvailla paperille apunaan kayttaen yleisesti
tunnettua Business Model Canvasia (BMC), jonka on kehittanyt Alexander
Osterwalder. Talla tavalla pystytd&n helposti jo ennen liiketoiminnan aloittamista
nakemaan konseptin mahdollinen menestyminen, varsinkin kun tydkalun
jokainen osa-alue kaydaan lapi: asiakassegmentit, arvolupaus, kanavat,
asiakassuhteet, tulovirrat, avainresurssit, padaktiviteetit, tirkeimmat kumppanit
ja kustannusrakenne. (Osterwalder & Pigneur 2010, 19.) Pelkastdan idean
kuvailu ei kuitenkaan riitd, vaikka olisikin kyseessa erinomainen idea. Talldin idea
voi kaatua huolimattomaan toteutukseen. TyoOkalua on kaytettava tarkoin.
Haasteena on se, ettd konsepti on kirjoitettava auki yksinkertaisesti,
merkityksellisesti, ymmarrettavasti, mutta kuitenkin niin, ettei yliyksinkertaista
yrityksen toiminnan monimutkaisuutta. (Osterwalder & Pigneur 2010, 15.)
Tarkoin tehdyn BMC:n avulla jopa puolivalmiista ajatuksesta voi syntyd
menestyksekas liikeidea suunnittelun aikana. Toteutettavuussuunnitelmasta

[6ytyy tiivistetty versio BMC:n muodossa (Liite 4).

8.1 Toteutettavuussuunnitelman laatiminen

Jarkeva toteutettavuussuunnitelma selventdé liikeideaa itse konseptin luojille
seka tuleville rahoittajille ja n&in ollen auttaa tulevaisuudessa rahoituksen
jarjestymisessa. Liiketoimintaan liittyy aina taloudellinen riski. Suunnitteluun on
paneuduttava huolellisesti, ja se on yksi tarkeimmista vaiheista ennen idean
eteenpain viemista. (Yritystulkin liiketoimintasuunnitelma YT1 2019.) Myo6s

Collapick-yrityksen myynnista ja markkinoinnista vastaava Ville Kumpulainen on
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todennut, ettd varmaa suunnitelmaa ei olekaan, mutta suunnitelman tulee olla

tarpeeksi laaja (Kumpulainen 2019).

Kayttden apuna BMC:td yhtena osa-alueena on suunnitella asiakassegmentit
(Customer Segments engl.). Osterwalder ja Pigneur (2010, 21) kirjassaan
toteavat, etta on tiedettava, keitd asiakkaita palvelee ja ketka jattdd huomiotta.
Tutkimuksemme pohjalta asiakassegmenttind on varhaiskasvatus, joten on
helppo poissulkea muut segmentit. Toteutettavuussuunnitelmaa luodessa on silti
hyvé verraten tutkia lilkketoiminnan eroja eri segmenttien kesken parantaakseen
mielikuvaa  siita, miten pelisovelluksien hyodynnettavyys eroaa
varhaiskasvatukseen ndhden. Tama& myos samalla saattaa tuoda esiin
suoranaisia vahvuuksia, mita pelisovelluksella voi olla varsinaisesti
varhaiskasvatusta varten. Vaikka sovellusta suunnitellaan varhaiskasvatusta
varten, ei ole jarkevaa poissulkea lasten huoltajia osana kehitysprosessia, koska
lasten huoltajilla  voi olla todella arvokkaita ideoita sovelluksen
toteutettavuussuunnitelmaa varten. Osittain lasten huoltajat saattavat myos olla
apuna julkaisun toteuttamisessa ja siind, kuinka saadaan tavoitettua ja

houkuteltua varhaiskasvatus pelisovelluksen pariin (Kumpulainen 2019).

Arvonluonti (Value propositions engl.) on osa-alueista yksi kaikista tarkeimmista,
silla jos tuote tai palvelu ei tyydyta tai luo arvoa asiakkaalle, asiakas vaihtaa
tuotetta tai palvelua. Arvonluonti voi perustua palvelun uutuuteen,
kustomisointiin, suorituskykyyn tai hintaan. (Osterwalder & Pigneur 2010.)
Uutuus tietysti useita viehattdd, muttei valttamatta ole siltikaan pitkalle kantava
elementti. Uusi tuote ja uudet asiakkaat on konseptina epavarma, ja riski
epaonnistua  talla menetelmalla on jopa 95 %  (Yritystulkin
liketoimintasuunnitelma YT1 2019). Onneksemme asiakassegmenttina toimiva
varhaiskasvatus osittain jo hyddyntaa pelisovelluksia varhaiskasvatuksessa, niin
kuin huomasimme Ylen artikkelista (Vikman 2018). Tuote ei tietenk&an ole aivan
sama, mutta konsepti on pelisovelluksen osalta. On jarkevaa, jos palvelu on
kustomoitu nimenomaisesti asiakkaiden tarpeiden mukaisesti, jotta se tyydyttaa
asiakkaiden tarpeet ja taten luo arvoa. Luvussa 8.4 kdymme tarkemmin lapi,

kuinka palvelu tulee kustomoida luodakseen arvoa.
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Suorituskyky on ainiaan ollut jarkeva tapa luoda arvoa asiakkaiden tarpeisiin. Jos
palvelut tokkivat tai toimivat hitaasti, se helposti muuttaa asiakkaan mieltymysta
palvelusta, vaikka palvelu muuten takaisi asiakkaan tarpeet. Myds Jarvenpaa ja
Kovanen (2018) ovat todenneet, ettd "laadusta tinkiminen vahentaa vagjaamatta
tuotteen kykyé luoda arvoa, eli tyytyvéisia ja maksavia asiakkaita”. Tietysti myos
palvelun tai tuotteen hinnalla on suuri merkitys, varsinkin hintatietoisille ja
hintaherkille asiakkaille. Pelisovelluksen tapauksessa kayttajaryhmalla on suuri
merkitys siihen, tuleeko palvelulle hintaa ollenkaan. Jos kayttajaryhmana on
varhaiskasvatus, sovelluksen jako ja markkinointi on mahdollista hoitaa
kolmannen osapuolen kautta, esimerkiksi kunnan. Taten kunta olisi kéytanndssa
suoranainen asiakas, mutta palvelun kayttajana olisi paivakodit. Nimenomaisesti
paivakodit ovat tassa tapauksessa se perusta, jonka kautta arvo luodaan. Nain
toteutettuna loppukayttajalle ei asetettaisi hintaa ollenkaan vaan hinta palvelusta

tulisi kolmannen osapuolen kautta.

BMC:n osa-alueessa kanavat (Channels engl.) kuvaillaan kanava, jota kaytetaan
asiakkaiden tavoittamiseen. Pelisovelluksen puolesta kanavalla suurin merkitys
on siina, mika kanava toimii parhaiten, mik&d on kustannustehokkain ja mita
kanavaa asiakkaat haluavat kayttda. (Osterwalder & Pigneur 2010, 27.)
Varhaiskasvatuksessa kanavana olisi siis kunta ja mahdolliset sovelluskaupat tai
verkkosivut. Luvussa 8.4 perehdymme tarkemmin siihen, mitd kanavaa asiakkaat
haluavat kayttdd ja mika on kaikista kustannustehokkain. Kanavan puolesta
tuloksista kavi ilmi, etta sen tulisi olla jokaiselle kayttojarjestelmaélle seka etta sen

tulisi olla ilmainen kayttajalle.

Asiakassuhteet (Customer Relationships engl.) osa-alueena vaatii tiedon siita,
mité suhteita tarvitaan tuotteen toimittamiseen asiakkaiden kayttoon ja tuotteelle
ylipaataan vaadittavat suhteet sovelluksen toiminnan edellyttamiselle
(Osterwalder & Pigneur 2010, 29). Pelkastdaan hyva idea ei riita saamaan
asiakkaita, vaan niiden houkuttelemiseen liittyy haasteita. Markkinointi on
valttamatonta  saadakseen asiakkaita  varhaiskasvatuksen saralta.
Kohderyhmana varhaiskasvatuksessa voisi toimia esimerkiksi lasten huoltajat tai
paivakodit suoranaisesti ennen julkisia rahoituksia tai kuntaa. (Kumpulainen

2019.) Tama on myos loogisesti patevaa, koska selkeasti pelisovellukselle on
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tarvetta varhaiskasvatuksessa. Se on myds positiivisesti vastaanotettu, jolloin
sille todennakoisesti 16ytyy julkinen rahoitus. Asiakassuhteita on siis luotava
sovelluksen toimittamista ja markkinoimista varten jo ainakin paivakotien, lasten
huoltajien, julkisten rahoittajien ja kunnan kanssa. Sovelluksen toiminnan
edellyttamiselle asiakassuhteet-osa-alueeseen tarvitaan myds toteutustekniikan
mukaan vaadittavia asiakassuhteita. Toteutustekniikkana toimii joko mobiilisivu

tai mobiilisovellus.

Toteutettavuussuunnitelmaa luodessa pitad olla myds idea tulovirroista
(Revenue Streams engl.), jos halutaan, ettéa pelisovelluksella on liiketoiminnallista
potentiaalia. Tulovirrat pelisovelluksen tapauksessa riippuvat vahvasti siitéa, mille
kohderyhmalle tuotetta halutaan tarjota. Tuloksien perusteella ainoastaan
muutama oli tuonut vahvasti esiin, ettd sovelluksen tulisi olla ilmainen.
Sovelluksen olisi siis oltava osittain ainakin taysin ilmainen, mutta esimerkiksi jos
haluaa pelata pelid pidemmalle, niin siitd voisi mahdollisesti peria pienen
maksun. Talla tavoin sovelluksen kayttd ei vaikuttaisi kayttajan varallisuuteen.
Vastauksien perusteella sovellukset eivat saisi mydskaan sisaltdéa mainoksia.
Moni vastaaja toi esille, ettei lapsen tulisi paastd sovelluksesta muihin
sovelluksiin tai muutenkaan mainokset ei saisi hairita itse pelia. Edella mainittujen
tyyppiset ansaintamallit eivat kuitenkaan ole sopivia varhaiskasvatusta varten.
Jos pelisovellus olisi kaytossa varhaiskasvatuksessa ja siina olisi mikromaksuja,
talloin lapset tai varhaiskasvattajat eivat voisi olla vastuussa syntyvista kuluista.
Sovellukselle on toteutettava julkinen rahoitus (Kumpulainen 2019). Myoéskaan
pelkastaan mainoksien avulla pyoriva sovellus ei riittaisi sovelluksesta syntyvien
menojen kattamiseen. Mainoksia ei olisi muutenkaan jarkeva sisallyttaa
sovellukseen, joka tulee varhaiskasvatukseen kayttoon, niin kuin jo tuloksien

vastauksien perusteella huomattiin.

Jokainen liiketoimintamalli vaatii avainresursseja (Key Resources engl.)
luodakseen arvoa, paastakseen markkinoille, yllapitdadkseen asiakassuhteita ja
saadakseen tuloja (Osterwalder & Pigneur 2010, 34). Avainresurssien
suunnittelu on toteutettava erityisen huolellisesti, koska koko liiketoiminta on sen
varassa. Resursseja tutkiessa on oltava tarkka taloudellisista, fyysisista,

alyllisista ja henkilotarpeista. Pelisovelluksen ideaa on jarkeva kokeilla ja testata



66

etukateen eri koeryhmilla seké hioa ydinidea kuntoon, jotta saastytdan turhilta
kustannuksilta. Nain myds saamme ennen varsinaista pelisovelluksen kehitysta
lisda mielikuvia siitd, kuinka pelisovellus loisi arvoa asiakkaiden tarpeisiin
perustuen. Tama taas vahvistaa julkisten rahoitusten saamista. Kuitenkin jo
prototyypin luomista varten tarvitaan julkisia rahoituksia, ja naiden kanavista

pystyy myos sovelluskehittgjat kertomaan. (Kumpulainen 2019.)

Kuten avainresursseilla myos paaaktiviteeteilla (Key Activities engl.) on suuri
merkitys liiketoimintaan. Paaaktiviteetteja taytyy olla, jotta pystytddn luomaan ja
tarjpamaan arvoa, paasemaan markkinoille, yllapitaméan asiakassuhteita seka
saamaan tuloja. (Osterwalder & Pigneur 2010, 36.) Pelisovelluksen
paaaktiviteettina on sovelluksen kehitys ja yllapito. Itse sovellus on avain
liiketoimintamallin mahdollistamiseen, joten sovelluksen on oltava kunnossa.
Pelisovelluksessa, joka on tarkoitettu varhaiskasvatukseen, taytyy olla taustaidea
kunnossa. Taytyy tietdd, mitd sovelluksella halutaan opettaa. Kun tama
tiedetddn, on mahdollista valita keinoja, joilla loppukayttdjad innostetaan ja
motivoidaan oppimaan. Pelillistamisessa innostamiseen ja motivoimiseen on
kaytettava apuna henkiléa, joka omaa pedagogisia taitoja seka peleista tuttuja
keinoja esimerkiksi tuloksia, tasoja ja erilaisia saavutuksia. Kaikki elementit
yhdessa hyvan taustaidea kanssa luovat toimivan pelisovelluksen. (Kumpulainen
2019.)

Tarkeimmat kumppanuudet (Key Partnerships engl.) ovat liiketoimintamallin
optimoimista, riskien vahentamista ja resurssien hankkimista varten (Osterwalder
& Pigneur 2010, 38). Pelisovellus vaatii kumppaneita vahentaékseen riskia,
tehdakseen liiketoiminnasta potentiaalista seké resurssien hankkimista varten.
Pelisovelluksen luomista varten loppukayttgjalle on tutkittava asiaa kaikista
nakokulmista. Tarvitaanko mahdollisesti pelisovelluksen kayttéd varten
paivakodeissa koulutusta, miten tuotanto jarjestetdéan ja kuinka saadaan
asiakassuhteet luotua? Mahdollisen rahoituksen saamiselle on edellytyksena,
ettd kaikki asiat olisivat kartoitettu etukéteen tarkasti, jotta rahoitus olisi varma

seka riskit rahoittajalle mahdollisimman pienet.
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Kustannusrakenne (Cost Structure engl.) koostuu liiketoiminnan monista eri osa-
alueista. Naiden osa-alueiden kustannukset on suhteellisen helppo laskea, kun
on maaritetty paaresurssit, padaktiviteetit ja tarkeimmaét kumppanit. (Osterwalder
& Pigneur 2010, 40.) Kustannuksia voi olla esimerkiksi toimitilat, palkat ja
materiaalit. Kustannuksista on tarkeda huomata, ettei se ole ainoastaan
sovelluksen kehitykseen meneva osa. Kustannuksia on myos ennen kehitysta,
kehityksen aikana ja pelisovelluksen valmistumisen jalkeen. Menestydkseen
kustannusrakenteen on oltava kevyt, sovellus vaatii hyvan idean, kartoitetun
kohderyhman, toimivan markkinoinnin seka jarkevasti toteutetun sovelluksen.
Jos edes yksi edella mainituista kohdista on toteutettu huonosti, niin se voi olla

menestyksen kohtalo. (Kumpulainen 2019.)

8.2 Avainresurssit toteutusta varten

Toteutettavuussuunnitelmassa  pitdd olla  konkreettisesti  maariteltyna
liiketoimintamallin toteuttamisessa vaadittavat voimavarat. On maariteltava, mita
kanavien, arvolupauksen ja asiakassuhteiden toteuttaminen vaatii. Luvussa 8.1
todettiin, ettd on oltava tarkka taloudellisista, fyysisistd, alyllisistd ja
henkilotarpeista. Naita voi olla esimerkiksi tilat, laitteet, patentit, tekijanoikeudet,
tyontekijat, lainat, kassavarat ja sijoitukset. Toteutettavuussuunnitelmassa
avainresurssien kuvailujen ei tarvitse olla viela yhté konkreettiset, kuin mité niiden
tulee olla liiketoimintamallin kuvaamisessa. Toteutettavuussuunnitelma antaa
vain vastauksen sille, onko idea tarpeeksi hyva vietavaksi eteenpdin. (Lahle,
2011, Takalan 2013, 9 mukaan.)

Havaintojemme perusteella ennen kuin ensimmaistakaan koodirivia on kirjoitettu,
taytyy suunnitella budjetti ja aikataulu. Toteutettavuussuunnitelmassa oleva
kulurakenne on yleistdva ja perustuu enemmankin itse liiketoiminnan
pyorittamiseen. Budjetti ja aikataulu on tietysti jarkevintd suunnitella ja sopia
sovelluksen kehittajien seka julkisen rahoittajan kanssa. Jokaisen osapuolen on

oltava tietoinen prosessin kulusta ja kustannuksista.

Budjetoinnin ja aikataulutuksen jalkeen merkittdvana resurssina on julkinen

rahoitus. Varhaiskasvatuksessa kunnilla on todennakoéisesti oma polkunsa
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julkisten rahoituksien hakemiseen, niiden hyvaksymiseen ja taytantdonpanoon.
Julkisista rahoituksista saa lisétietoa myds ulkoisilta kumppaneilta, jotka hoitavat
sovelluksien kehitystd (Kumpulainen 2019). Varsinkin yksityisten paivakotien
kannattaa hyodyntaa edella mainittuja ulkoisia kumppaneita. Joka tapauksessa
julkinen rahoitus vaatii aina haku- ja neuvotteluprosessia (Rahoitusneuvoja
2020).

Henkilotarpeet ovat yksi merkittdvimmista osista avainresursseissa, ja niita
tarvitaan seka sovelluksen kehitysta etta yllapitoa varten. Henkil6tarpeista vastaa
kuitenkin paaosin ulkoinen kumppani, joka sovelluksen kehitykseen ja yllapitoon
ryhtyy. Kuitenkin jo sovelluksen kehitysvaiheeseen tarvittaisiin ammattihenkil,
joka omaa pedagogiset taidot. Nain ollen han pystyy avustamaan sovelluksen
kehityksessa siten, etta saadaan luotua varhaiskasvatussuunnitelmien ja eri ika-
ja osaamistasojen mukainen sovellus varhaiskasvatusta varten. On huomioitava
henkilotarpeet mahdollisen toteutuksen jalkeen. Jos pelisovelluksia
hyodynnetddn varhaiskasvatuksessa, tarvittaisiin varhaiskasvattajia. Tata varten
tulisi selvittd& varhaiskasvattajien puolesta olevat resurssit itse mediakasvatusta
varten. On myds huomioitava varhaiskasvattajien oma kiinnostus opetella

hy6dyntamaan erilaisia pelisovelluksia pedagogisessa toiminnassa.

Yksi tarkeistd avainresursseista toteutusta varten ovat laitteet. P&&stékseen
hyoédyntamaan pelisovelluksia varhaiskasvatuksessa on oltava tarvittavia
laitteita. On kyse sitten tietokoneista, tableteista tai puhelimista, ne joka
tapauksessa ovat suhteellisen iso resurssi ja kulu pelisovelluksen toteutuksen

jalkeen.

8.3 Potentiaalisen kohderyhmén tunnistaminen

Jotta kohderyhma olisi potentiaalinen, sen pitda tayttda tiettyja kriteereita.
Kohderyhman on oltava rajattu ja méaaritelty, koska yksi ja sama sovellus ei
sovellu kaikkiin kohderyhmiin. Pelisovelluksen strategia, mainonta ja sisélto eivat
sovellu kaikille kayttgjille. Jos pelisovelluksen kohderyhmana olisi
varhaiskasvatus, ei olisi alkuunkaan jarkevaa sisallyttdd mainontaa

sovelluksessa. Kohderyhman tulisi olla tarpeeksi pieni, jotta se olisi hallittavissa.
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Kohderyhman taytyisi kuitenkin olla tarpeeksi suuri, jotta siind on potentiaalia

liiketoimintamielessa.

Osa vastanneista oli sitd mieltd, ettd varhaiskasvatuksessa ei tulisi kayttaa

”

pelisovelluksia.  Lainaten  kyselyyn  vastaajaa: en haluaisi, etta
varhaiskasvatuksessa kaytetaan pelisovelluksia, vaan perinteisia pedagogisia
keinoja, koska mielestéani lapset muutoinkin koukuttuvat aivan liikaa erilaisiin
ruutuihin”. Tama vastaus on tosin ainoastaan yksi monista vastauksista. On
kuitenkin hyva huomata, etteivat kaikki halua varhaiskasvatuksessa kaytettavan
lainkaan pelisovelluksia. Tama horjuttaa ajatusta siita, etta
toteutettavuusuunnitelmaa luotaisiin nimenomaisesti varhaiskasvatusta varten.
Toinenkin kyselyyn vastaaja pitaa ristiriitaisena ruutuajan varoittelua verraten
nykypaivan tilanteeseen: "En pida pelisovellusten kayttéa tarpeellisena. On
ristiriitaista, etta liiallisesta ruutuajasta varoitellaan ja silti ruutuaikaa tarjoillaan
lapsille eskarissa ja tulevaisuudessa koulussa sitékin enemman. Pelisovellukset
yms kaventavat lapsen omaa mielikuvitusta. En vaita, etteikd sovellusten avulla
tapahdu oppimista, mutta ruudun tuijottaminen oppimisen apuvalineena ei ole
jarkevaa leikki-ikéaiselle.” Tamakin vastaus tuo ajatuksen siitd, etta pelisovellusten
kaytto lasten opetuksessa pitaisi olla taysin lasten huoltajien péatettavissa eika
kohderyhmana tulisi olla varhaiskasvatus. Kuitenkin yli 66 % vastaajista vastasi,
ettd pelisovelluksia kaytetddn varhaiskasvatuksessa tai kotona lapsen
kasvatuksessa vahintdankin kuukausittain. Joten ainakin harvoin kaytettyna
ajatellaan, etta pelisovellusten kaytto tukee lapsen kehitystd, koska noin 52 % oli
sita mieltd, etta pelisovellukset tukevat lapsen kehitystd vahintdankin hyvin.
Mielenkiintoista on kuitenkin se, ettd itse kasvattajien vastaukset (16 kpl)
viittaavat siihen, ettd pelisovellukset tukevat todella hyvin lapsien kehitysta.
Kasvattajista noin 81 % oli sitd mieltd, ettd pelisovellukset tukevat lapsen
kehitysta vahintaankin hyvin, eika kukaan kasvattajista ollut vastannut "erittain
huonosti” tai "huonosti”. Tama tavallaan hiukan ké&antada ajatusta siita, etta
varhaiskasvatuksessa voisi hyvinkin olla pelisovelluksia kéytossa ja

varhaiskasvatus voisi olla oikea kohderyhma.
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8.4 Arvonluonti asiakkaiden tarpeisiin perustuen

Pelisovellus on jo itsessdan mainio keino luoda lisdarvoa asiakkaille. Sen avulla
voidaan sitouttaa asiakas yrityksen palveluun ja néain luoda uusi kanava
asiakkaan ja yrityksen véliselle vuorovaikutukselle (Kumpulainen 2019). Tama
voisi tavallaan toimia myds varhaiskasvatuksessa. Ajatellaan, etta
varhaiskasvatuksessa kaytettaisiin pelisovellusta, joka olisi myods avoin lasten
huoltajien kayttéon paivakotiajan ulkopuolella. Kyseinen sovellus olisi kuitenkin
kaytettavissa ainoastaan kyseisen paivakodin asiakkailla ns. lisdpalveluna. Tama

loisi todennakoisesti lisdarvoa asiakkaille.

Kyselyn tuloksiin viitaten olisi toivottavaa, etté sovelluksessa olisi mittava maara
erilaisia "peleja” ja ominaisuuksia. Jarvenpdan ja Kovasen (2018) mukaan
kuitenkin arvo syntyy yksinkertaisista ratkaisuista todellisiin ongelmiin ja
yksinkertaiset ratkaisut tulevat selvan nakemyksen kautta ja turhien
ominaisuuksien karsimisesta. Tatad vaittamaa puoltaa myos tuloksien yleisin
vastaus vapaan sanan osiossa, ettd pelisovelluksen tulisi olla todella
yksinkertainen, selkeda ja helppokéayttdinen. Nain ollen jopa pieni lapsi pystyy siind

etenemaan ja tekemaan asioita ilman huoltajien jatkuvaa avustusta ja lasnéoloa.

Vaikka pelisovelluksen kohderyhmé olisi tarkoin maéaéritelty ja rajattu, siind
kuitenkin loppukayttdgjand on lapset. Tuloksien mukaan hyvin suuri osa
vastaajista kaipaa todella monipuolisia ominaisuuksia, erilaisia peleja, eri ikaisille
ja taitotasoisille. Jos huomioidaan yleisesti ottaen kyselysséd olevat kaikki
vastaukset, pelisovellus olisi todella monipuolinen. Ajatuksen tasolla siina olisi
mittava maara valikkoja, vaihtoehtoja ja rutkasti tekemista monelle eri ikaluokalle.
Tama havainto selkeasti osoittaa, ettd enemmistd kyselyyn vastaajista on sita
mieltd, etta pelisovelluksista on hyotya varsinkin, jos on oikeanlainen pelisovellus
kyseessé. Epasuorasti havainnosta voidaan myos paatelld, etta pelisovelluksilla
pystytdén ratkaisemaan asiakkaiden ongelmia ja néin luomaan arvoa tarpeisiin
perustuen. Jos arvoa pystytddn luomaan, on oletettavaa, etta siita on mahdollista
veloittaa jonkin verran. Tahan ratkaisuun voidaan paatya siitakin huolimatta, etta
muutama vastaaja haluaisi pelisovelluksen olevan ilmainen. Pelisovellus voisi siis

olla osittain maksullinen lisdominaisuuksien kautta, esimerkiksi sovelluksessa
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voisi avata muita tasoja seké peleja kayttoon. Tassa ratkaisussa on luonnollisesti

huomioitava kohderyhma.

Niin kuin todettiin luvussa 8.1, asiakas vaihtaa tuotetta tai palvelua, jos se ei luo
arvoa asiakkaalle tai tyydyta asiakkaan tarpeita. Tama myos kay selkeasti ilmi
tuloksista, koska moni vastaajista on implikoinut kayttdneensad monia erilaisia
pelisovelluksia tayttAmaan eri tarpeita. Tama tarkoittaa sita, etta pelisovelluksen
olisi hyva tayttdd mahdollisimman monta tarvetta seka kattaa koko maaritetyn

kohderyhman.

8.5 Mitd ominaisuuksia ja tarpeita tulisi olla pelisovelluksessa?

Tuloksien mukaan halutaan, etta olisi pelisovellus, joka soveltuisi kaiken ikaisille
ja taitotasoisille. Osa vastaajista antaa ymmartaa, ettd tulisi kayttamaan
pelisovellusta huomattavan pitkdan, jos se tarjoaa vain tarpeeksi. Taulukon 1
mukaan vapaan sanan vastauksissa kohta "ikaryhmien mukaisesti / taitotasojen

mukaisesti” ylsi viiden vastatuimman osion joukkoon.

Taulukon 1 mukaan pelisovelluksen tulisi olla hyvin yksinkertainen ja
helppokayttdinen, ja tdma esiintyy vapaan sanan vastauksissa Kkaikista
useimmiten. Pelisovelluksessa tulisi olla siis hyvin selkea kayttoliittyma, varsinkin
peliosiossa, joka siséltaisi ainoastaan nappaimia kuvineen, koska lapset eivat
viela osaa lukea selvasti, jos lainkaan. Pelisovelluksessa tulisi olla jonkinlainen
ohjauspaneeli aikuiselle tai huoltajalle. Sovelluksessa tulisi myds olla jonkinlainen
lukko lapselle, ettei lapsi paase ulos sovelluksesta edes vahingossa. Téllainen
ohjauspaneeli on loistava idea, jos ajatellaan pelisovelluksen siséisia
mikromaksuja, varsinkin  kohderyhmén ollessa lasten huoltajat eika

varhaiskasvatus.

Pelisovelluksen tulisi ehdottomasti myos olla opettavainen ja lapsen kehitysta
tukeva, tahan oli kuitenkin tarke& huomio. Kyselyyn (Liite 2, kysymys 8) vastaajan
sanoja lainaten: “opettavaisesta pelista ei ole hyotya, jos lapsi ei pelaa sitéd”.
Lainaus kiteytyy heti kolmanneksi eniten vastauksia saaneeseen kohtaan eli
pelisovelluksen tulisi olla kiinnostava, hauska ja mielenkiintoinen pelata. Myos

toinen kyselyyn vastaaja kertoi, ettd pelisovelluksen tulisi olla opetuksellinen
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siten, ettei lapsi huomaa opettelevansa jotain. Pelisovelluksen kehittaminen olisi
siis jarkevinta toteuttaa lapsia opettavien kasvattajien kanssa, jotta pelisovellus
olisi pedagogisesti kehittdva samalla tehden pelien pelaamisesta hauskaa. Tama
on ehdottomasti huomioitava tarkeimmissa resursseissa

toteutettavuussuunnitelmaa laatiessa.

Jotta pelisovellus on lapselle mielenkiintoinen, kiinnostava ja hauska pelata, sen
tulee ehdottomasti olla audiovisuaalinen, mutta sopivissa maarin sailyttamalla
selkeys ja yksinkertaisuus siten, ettei pelisovellus kuitenkaan stimuloi kaikkia
mahdollisia &arsykkeitd samaan aikaan. Liiallinen &rsykkeiden maéaéara olisi
todennakoisesti liikaa, eikd lapsi oppisi pelatessa lainkaan. Pelisovelluksessa
aanien ja musiikin tulisi olla rauhallisia ja kiinnostavia, eika liioin raiskyvid. Kuvien

ja varien sovelluksessa tulisi olla my6s lempeita ja yksinkertaisia.

Luvussa 5.6 tehtiin mielenkiintoinen havainto. Pelisovelluksien ominaisuuksia
tiedustellessa osa vastaajista toi esiin samaisia aihepiireja, mita olimme jo
aikaisemmin tiedustelleet. Tasta herda kysymys, olivatko pelatut pelit niin
kehnoja, etta toivottiin parempia samoista aihepiireista. Vai olivatko aihepiirit niin
mielenkiintoisia, etta niistd haluttaisiin lisad samankaltaisia pelisovelluksia? On
my6s mahdollista, ettéd edeltavasta kysymyksesta on jaanyt muistijalki ja vastaaja
ajatteli vastaavansa itsendisesti, vaikka kayttikin aihepiiria edeltavasta

kysymyksesta.

8.6 Onko sovelluksella mahdollisuuksia markkinoilla?

Digitaalisilla palveluilla kustannusrakenne on todella kevyt, koska ne eivat
padasiassa vaadi henkilotydvoimaa. Liiketoimintaa pystyy toteuttamaan hyvin
pienilla kustannuksilla, pienella paaomalla ja olemattomalla
markkinointibudjetilla. (llmarinen & Koskela 2015, 136.) Joka tapauksessa
sovellusta on yllapidettava ja paivitettava jatkuvasti, jotta se pysyy laadukkaana.
On huomioitava, ettd kayttojarjestelmét kehittyvat ja saattaa tulla mahdollisia
muita uusia ominaisuuksia. Taman lisaksi on huomioitava, etta jakelukanavista

vastaa kolmas osapuoli (Google play, App store), joten sovelluksen hyva
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suorituskyky ja laadukkaana pito saattaa vaatia useiden ihmisten tyépanosta,
jatkuvaa huolenpitoa seka investointeja. Toisaalta mahdollisuutena on myo6s
mobiilisivu, jonka kautta voi tarjota peleja varhaiskasvatukseen. Taten
kustannukset olisivat alhaisemmat ohjelmistokehityksen puolella sek& palveluun

olisi helpompi tutustua, kun ei tarvitse asentaa mitaan.

Modernimmat pelisovelluksien tuottajat tarjoavat pelin kaytt6on ilmaiseksi, mutta
rahastavat pelin sisdisilla maksuilla eli mikromaksuilla (Peliraati 2019).
Mikromaksut ovat pelisovelluksille tdna péaivana yksi jarkevimmista
ansaintalogiikoista. Mikromaksuja yleensa tulee pelisovelluksissa, kun haluaa
paasta eteenpain seuraavalle tasolle, avata lisaa erilaisia peleja tai ylipaataan

pelata enemman. Mikromaksut ovat kayttajalle loputon suo.

Pelisovelluksista on syntynyt mielikuva kultasuonesta Supercellin jalkeen, mutta
todellisuudessa kuitenkin alle viisi prosenttia sovelluksista oikeasti tuottaa rahaa
(Eskonen 2016). Varsinkin jos ajatellaan, ettd kyseessa on lasten huoltajat
kayttajaryhmana, on sovelluksesta vaikeaa tehda liiketoiminnallisesti
potentiaalista, mutta markkinoilla se silti pystyy "menestymaan”. Sovellus
mahdollisesti saa paljon latauskertoja, jos se on ilmainen. Mahdollisesti silloinkin,
kun se sisaltaa sovelluksen sisaisia ostoja. Voidaan kuitenkin pohtia, kuinka moni
huoltajista olisi valmis tekem&an sovelluksen siséisia ostoja, jos markkinoilla on
ilmaisia versioita tarjolla. Jos taas sovelluksen kayttdjaryhmaksi maarittyy
varhaiskasvatus, sovellus ei edes loogisesti voi olla maksullinen. Tassa
tapauksessa sovelluksella ainut liiketoiminnallinen potentiaali tulee epasuorasti,
esimerkiksi jos kunta ns. ostaa sovelluksen paivakoteihin kayttdon. Kuitenkin
Suomessa taloudellisesti menestyvat sovellukset ovat lahes poikkeuksetta
pelisovelluksia alypuhelimille (Eskonen 2016). Mahdollisuus liiketoiminnallisesti
potentiaaliseen sovellukseen on olemassa, pitaa vain loytdaa ongelma, joka
sovelluksella korjataan, jotta tuotetaan arvoa kayttajalle. Taten sovelluksesta voi

hyotya myos taloudellisesti.

Mobiilisovelluksien kehittajat Karlsson ja Karjula eivat pida jarkevana ajatuksena,
etta yrityksen ainoa tuote olisi mobiilisovellus. Sovelluksen tulisi olla vain ty6kalu

toisen suuremman tavoitteen saavuttamiseksi. He suosittelevat, etta kannattaa
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sijoittaa mieluummin toimiviin mobiilisivuihin sovelluksen sijasta. (Eskonen 2016.)
Opinnaytetybmme tavoitteena on ensisijaisesti tutkia, kuinka voidaan hyddyntaa
pelisovelluksia varhaiskasvatuksessa, eli pelisovellus olisi nimenomaisesti vain

tyokalu suuremman tavoitteen saavuttamiseksi.

Mobiilioptimoiduilla verkkosivuilla sekéa pelisovelluksilla on eroja, ja niilla on hyvat
sekd huonot puolensa. Kayttotarkoitukset ja mahdollisuudet rajaavat kuitenkin
valinnan. Ohjelmistotalo Sarkaimen (2018) mukaan mobiilisivuilla saavutetaan
yleensa lahes kaikki mahdolliset kayttajat, koska kayttaakseen palvelua sita ei
edes tarvitse asentaa kayttoon. On vain huolehdittava, ettd on moderni selain
kaytossa. Mobiilisivujen kehittaminen on edukkaampaa kuin pelisovelluksen. On
kuitenkin myds huonoja puolia, kuten kayttokokemuksen takaaminen.
Pelisovelluksissa kayttoliittyma on l&htokohtaisesti aina paljon
kayttajaystavallisempi  kuin  mobiilisivuissa. Tama johtuu siitd, ettd
pilottitestauksen kayttbkokemus voi vaaristdd mobiilisivujen lopputulosta, eiké
kayttaja pysty hallitsemaan palvelun paivittymista, vaan yllapitaja paivittdd sen
ilman varoituksia. Liséksi palvelusta kerattavat maksut ovat vaikeampia toteuttaa

kuin mobiilisovelluksessa. (Sarkain 2018.)

Varhaiskasvatuksessa kun ei kuitenkaan kerata kayttajiltd maksuja, niin tasséa
tapauksessa mobiilisivut voisi olla kustannustehokkaampi ratkaisu. Puolestaan
lasten huoltajille mobiilisovellus voisi olla parempi ratkaisu mikromaksujen
mahdollistajana. Yksi suuri ongelma mobiilisivuissa on se, etta se vaatii
verkkoyhteyden kaytdnnossa aina toimiakseen ja lisdksi kayttajan pitdd muistaa
palveluun osoite. Jos mobiilisivut olisivat esimerkiksi varhaiskasvatuksen
kaytdssa, niin verkkoyhteyden puuttuminen olisi myos yksi ongelman palvelun
kayttoonotossa. Meidan mielestamme lapsille voisi olla ns. pelitupa, jossa
vietettaisiin ainoastaan tietty hetki viikossa, joka sisaltaisi tabletteja lapsille
kayttoon. Jos olisi mobiilisivut kyseessa, tama vaatisi kunnalta/paivakodilta
suuremman panostuksen, kun pitdisi viela kaiken lisaksi olla verkkoyhteys
kaytettavissa. Pelisovelluksissa tilanne on eri, silla jos sovelluksen aikaisemmin
asentaa verkkoyhteyden kanssa, sitd ei valttamatta enaa tarvitse jalkikateen

pelatakseen sita (Sarkain 2018).
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Pelisovelluksilla kayttokokemus on lahtokohtaisesti aina parempi johtuen osittain
siitd, etta pelisovelluksen pystyy asentamaan kayttovalmiiksi tyopoydalle, joten
sen pelaaminenkaan ei ole mikdan vaikea prosessi. Jos kuvitellaan tilannetta,
ettd pelattaisiin mobiilisivujen kautta tableteilla, on huolehdittava, etta tabletit ovat

verkossa kytkettyna ja verkko-osoitteet ovat avattuna.

Pelisovelluksilla huonoin puoli on sen mukana tuomat kustannukset, silla ne ovat
l&htokohtaisesti aina suuremmat kuin mobiilisivuissa. Kustannukset olivat viela
korkeammat silloin, kun Windows-alusta oli mukana markkinoilla (Sarkain 2018).
Jos kayttajaryhma on kuitenkin tarkasti maaritelty ja rajattu, niin samalla on hyva
rajata pelisovelluksen kaytettavyys ainoastaan tietylle alustalle. Useassa
varhaiskasvatuksessa alustan rajaaminen ei varmasti toisi minkaanlaista
ongelmaa. Toki markkinat ja asiakaskunta ei olisi yhta suuri, kuin jos pelisovellus

olisi tehty seka Androidille ettéa 10S-alustalle.
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9. JOHTOPAATOKSET

Tassa tutkimuksessa oli tarkoituksena selvittédd, kuinka paljon pelisovelluksia
hyodynnetddn varhaiskasvatuksessa Kemin, Nokia ja Ylojarven paivakodeissa.
Tutkimuksessa selvisi, etta varhaiskasvatuksessa sekd kotona kaytetaan
pelisovelluksia erittéain paljon ja kolmasosa vastaajista kayttaa pelisovelluksia
viikoittain lasten kanssa. Pelisovellusten kayttbaste nain ollen on suuri siitd
huolimatta, ettéd paivittain pelisovelluksia kayttaa vain 29 henkil6a vastaajista.
Tuloksissa on lisdksi huomioitava, etta varhaiskasvatuksen kasvattajien osuus
vastauksissa on erittain pieni. Kasvattajista yli 60 prosenttia vastaajista kayttaa
pelisovelluksia  viikoittain.  Saimme  kuitenkin  vain 16  vastausta
varhaiskasvatuksen kasvattajilta. Nain ollen emme voi tehda tarkkoja
johtopaatoksia siita, kuinka paljon varhaiskasvatuksessa todellisuudessa
kaytetaan pelisovelluksia. Vahaisten vastauksien vuoksi emme mydskaan pysty
tekemaan johtopaatoksia, kuinka paljon tietyn ikéisten lasten kanssa kaytetaan

pelisovelluksia varhaiskasvatuksessa.

Tutkimuksesta selvisi, etta pelisovellusten kaytt6 riippuu paljon lasten iasta. Yli
kolmasosa vastaajista ei kayta lainkaan pelisovelluksia 1-2-vuotiaiden kanssa.
Né&in ollen pelisovelluksia kaytettiin selkeé&sti vahiten 1-2-vuotiaiden kanssa, ja
tama tulos oli odotettavissa. Odotimme tata tulosta pohjautuen omiin tietoihimme
lasten kasvusta ja kehityksestd sekd esimerkiksi 1-2-vuotiaiden lasten
hienomotorisista taidoista. Muitakin syita vahaiselle pelisovellusten kaytolle 1-2-
vuotiaiden keskuudessa voi olla, mutta suurimmat syyt todennéakdisesti liittyvat
lapsen kehitykseen. Téllaisia syita voi olla esimerkiksi haluttomuus altistaa pienia
lapsia digitaalisille laitteille ja pelien maailmaan. Tassa tutkimuksessa emme

kuitenkaan tarkemmin tutkineet syita, miksi pelisovelluksia ei kayteta.

Puolestaan 3—4-vuotiaiden ikAryhmésséa hieman yli kolmasosa (30,53 %) kayttaa
pelisovelluksia viikoittain ja 28,24 % puolestaan kuukausittain. Tutkimuksen
kautta voidaan nahda, etta pelisovellusten kayttbaste lisaantyy huomattavasti 3—
4-vuotiaiden keskuudessa. Syita pelisovellusten kayton lisddntymiselle voivat olla

esimerkiksi lasten oma kasvava kiinnostus pelisovelluksia kohtaan, lasten
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monilukutaidon lisddntyminen seka motoristen taitojen vahvistuminen. Tuloksista
voidaan myods huomata pelisovellusten lisaantyvan entisestddn lasten
kasvaessa, koska lahes puolet sekd 5-vuotiaiden ikaryhmasta etta
esiopetuksessa olevista lapsista kayttaa viikoittain pelisovelluksia. Tutkimuksen

kautta voidaan siis paatella, etta kayttdaste lisaantyy tasaisesti lapsen ian myo6ta.

3—4-vuotiaiden ja 5-vuotiaiden ikdryhmien seka esiopetuksessa olevien tuloksista
oli my6s huomattavissa, etta huoltajilla ei valttamatta ole tietoa, kayttavatko
heidan lapsensa varhaiskasvatuksessa pelisovelluksia. Tamé havainto on tarkeé
varhaiskasvatuksen ja huoltajien yhteistybn kannalta. On mahdollista, etta
varhaiskasvatuksessa taytyisi kiinnittdéd enemman huomiota huoltajien
tiedottamiseen siitd, kuinka paljon ja miten varhaiskasvatuksessa kaytetaan
pelisovelluksia. Tutkimuksessa ei selvitetty, toivoisivatko huoltajat, ettéd heita
informoitaisiin  paremmin pelisovellusten kaytostd varhaiskasvatuksessa.
Kuitenkin vastauksien perusteella voidaan olettaa, ettd informaatiota jollakin

tavalla toivottaisiin enemman.

Tutkimuksessa oli tarkoituksena tarkastella, milla Varhaiskasvatussuunnitelman
perusteiden (2018) oppimisen osa-alueilla pelisovelluksia voidaan hyddyntaa.
Tarkastellessa pelisovelluksien hyddynnettavyyttd oppimisen osa-alueilla
haasteeksi  osoittautui  varhaiskasvattajien vahdinen vastausprosentti.
Tutkimuksen perusteella kuitenkin voidaan péaatella, etta kaikilla oppimisen osa-
alueilla pystytddn hyddyntamaan monipuolisesti pelisovelluksia. Huoltajien
vastauksista ilmeni, etta pelisovelluksia voidaan kayttaa kaikilla osa-alueilla. N&ain
ollen huoltajien vastaukset todensivat, etta pelisovelluksilla on erittdin hyva

potentiaali tukea varhaiskasvatuksen pedagogista toimintaa.

Voidaan siis todeta, ettd aihepiirit mukailivat oppimisen osa-alueita, mutta jos
tarkasteluun otetaan myds laaja-alainen osaaminen, naky pelisovellusten
hyddynnettavyys viela laajempana.  Tutkimustuloksissa  ehdottoman
mielenkiintoista oli se, etta yksittaisten taitojen (esimerkiksi kirjaimet ja numerot)
harjoittamisen lisaksi pelisovelluksia pystytaan hyodyntdmaan ja hyddynnetaan
esimerkiksi ruokakasvatuksessa. Tutkimuksessa ei kuitenkaan perehdytty siihen,

milla tavoin eri o0sa-alueissa pelisovelluksia hyddynnetdan. Etenkin
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varhaiskasvatuksen kasvattajien nakdokulmasta tama tieto on merkittava. Olisi
hyva pohtia, miten voitaisiin entistda enemman hyotyd pelisovelluksista
varhaiskasvatuksen toiminnan suunnittelussa. Tutkimus nimittain todistaa sen,
etta pelisovellukset pystyvat tukemaan monipuolisesti

Varhaiskasvatussuunnitelman tavoitteita.

Kaikista vastaajista lahes puolet ja varhaiskasvattajista yli 60 prosenttia olivat sita
mielta, etta pelisovellukset tukevat alle kouluikaisten lasten kehitysta ja oppimista
hyvin. Kaikista vastaajista puolestaan hieman alle 10 prosenttia ja
varhaiskasvattajista hieman alle 20 prosenttia koki pelisovellusten tukevan lasten
kehitysta ja oppimista erittdin hyvin. Tutkimuksen kautta voidaan todeta, etta
pelisovellukset nahdaan yleisesti lasten kehitystd ja oppimista tukevina.
Kayttdjien vastauksien perusteella on kuitenkin hankala arvioida, kuinka
pelisovellukset todellisuudessa tukevat lasten kehitysta ja oppimista. Vastaukset
perustuvat vastaajien omiin ndkemyksiin seka mielipiteisiin, jolloin vastaajan oma
tietopohja alle kouluikaisen lapsen kehityksen ja oppimisen tuesta vaikuttaa
suuresti vastaustulokseen. Varhaiskasvattajilla on hyvin todennakoisesti
laajempi tieto ja taito alle kouluikaisten lasten kehityksesta, jolloin he voivat omaa
tietoansa peilata pelisovellusten toimivuuteen. Puolestaan esimerkiksi lasten
huoltajilla ei valttamatta ole tallaista tietopohjaa. Tama myods nakyi
vastaustuloksissa siten, etta hyvin moni vastaaja oli vastannut "en osaa sanoa”.
Pelisovellukset miellettiin yleisesti positiivisena alle kouluikdisten lasten
kehityksen ja oppisen kannalta, mutta vastaajat eivat kuitenkaan osanneet

maaritella, tukevatko ne oikeasti.

Kun tarkastellaan kehityksen ja oppimisen tukemista, on hyva tarkastella, milla
tavoin sovellukset tukevat alle kouluikdisten kehitystd ja oppimista.
Tutkimuksessa nousi esille useaan otteeseen pelisovellusten monipuolisuus
sekd innostavuus. Nama kaksi seikkaa ovat varmasti merkittdvid tekijoita
kehityksen ja oppimisen tukemisessa yleisesti. Tutkimustuloksissa nousi myos
esille, ettd pelisovellusten kautta pystytaan harjoittelemaan tiettyja taitoja seka
laajempia kokonaisuuksia. Pelisovelluksien kaytdssa varhaiskasvatuksessa on
kuitenkin huomioitava, ettd vastuuta alle kouluikaisten lasten kehityksesta ja

oppimisesta ei voida sysata pelisovelluksille, vaan se on osana laaja-alaista
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kokonaisuutta perinteisten pedagogisten menetelmien rinnalla. On muistettava,
ettd pedagoginen vastuu alle kouluikédisten kehityksesta sek& oppimisesta on

aina kasvattajalla.

Tutkimuksen kautta voidaankin todeta, ettd pelisovellukset ovat hyva lisa
varhaiskasvatukseen. Se kuitenkin vaatii varhaiskasvattajilta tarkkaa
suunnittelua, ohjausta seka kriittistd arviointia. Siind missd mediakasvatus on jo
useina vuosina ottanut jalansijaa varhaiskasvatuksessa, on pelikasvatuksen osa-
alue kuitenkin suhteellisen uusi. Taman vuoksi varhaiskasvattajilta vaaditaan
paljon uusien asioiden sisdistamistd, ennen kuin pelikasvatusta voidaan toteuttaa
varhaiskasvatuksessa. Varhaiskasvatuksessa kaytettavien pelisovellusten tulisi
olla helppoja kayttdd myos varhaiskasvattajalle. Ehdottomasti positiivinen asia
olisi, jos pelisovellusten kayttéonoton kynnysta voitaisiin madaltaa esimerkiksi

helppokayttoisyydella.

Tulevaisuudessa voitaisin  my0s pohtia olisiko mahdollista saada
yksityiskohtaisia  opetusmateriaaleja  pelisovellusten  hyddynnettavyyteen
varhaiskasvatuksessa. Talla tavoin kasvattajan ei tarvitsisi etsia tietoa seka
opetella kaikkea alusta yksinaan, vaan voisi toiminnassaan hyddyntad valmiita
paketteja. Oppimateriaalilla tarkoitamme tédssa yhteydessa esimerkiksi
materiaalia jossa kerrotaan parhaimmat pelisovellukset matemaattisten
valmiuksien harjoittelemiseen, kirjainten opetteluun tai luonnon tutkimiseen.
Materiaalit voisivat myos sisaltaa esimerkiksi tietoa ja erilaisia vinkkeja missa

tilanteissa seka milla tavoin pelisovelluksesta saadaan paras hyoty irti.

Pelisovellusten hyddyntaminen varhaiskasvatuksessa edelleenkin jakaa
mielipiteitd. Osa  toivoo, ettei varhaiskasvatuksessa hyddynnettaisi
pelisovelluksia lainkaan, mutta kuitenkin suurin osa vastauksista toi esiin, etta
pelisovellukset ovat todella hyddyllisia kehityksen kannalta. Vie varmasti viela
aikaa ennen kuin pelisovelluksien hyddyntdminen on taysin luonnollinen osa
varhaiskasvatusta tai opetusta ylipaataan. Talla hetkella huoltajien kanssa sita
kaytetddn enimméakseen ajanviettona, mutta huomataan siita koituvat hyodyt
kehityksellisesti.
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Opetuskayttoon tuleva peli varhaiskasvatukseen on kannattavinta toteuttaa
mobiilisivujen avulla, kuten Eskosen (2016), Kumpulaisen (2019) ja Sarkaimen
(2018) perusteista voidaan paatella. Mobiilisivut riittavat mainiosti tarpeisiin, ovat
hyvin kustannustehokas ratkaisu ja niille myds mahdollinen kayttajaryhma on
suurempi. Myds tulevaisuutta ajatellen mobiilisivujen yllapito on edukkaampaa
kuin mobiilisovelluksen. Mobiilisivujen kayttd pitdd kuitenkin toteuttaa niin, etta
niitd on miellyttava ja helppo kayttdd. Myoskaan mobiilisivuille ei tulisi olla
minkaanlaista vaikeutta menna, jotta jokainen kasvattaja hallitsee niiden kayton.
Mobiilisivulle ei myodskaan tulisi olla kirjautumispakkoa. Mobiilisivuilla tulisi
erikseen olla valikko kasvattajille ja huoltajille, josta voi vaihtaa asetuksia
tarvittaessa esim. ika- ja taitotason mukaisesti sekd pelirajoituksiin ja
audiovisuaalisuuteen. Mobiilisivuissa varhaiskasvatusta ajatellen
merkittdvimpana huonona puolena on se, ettei paastd hyddyntamaan kaikkia
laitteen rajapintoja kuten natiivisovelluksissa. Mobiilisivut tulisi kehittd&a yhdessa
ammattihenkiléiden kanssa, ketkd omaavat lasten kehitykseen liittyvéat
pedagogiset taidot. Mobiilisivujen on oltava hauskat, motivoivat ja yksinkertaiset

kayttaa.

Julkisella rahoituksella toteutettavan varhaiskasvatukseen tulevan sovelluksen
tulisi ominaisuuksiltaan olla kyselysta tulleiden tulosten mukainen. Julkisella
rahoituksella toteutettavan sovelluksen liikeidean puolesta ei ole tarpeen
hyodyntaa liiketoiminnallisia kapeita segmentteja, vaan tehdd mahdollisimman
monipuolinen sovellus kaikkine ominaisuuksineen. Mobiilisivujen on sovelluttava
jokaiseen ikahaarukkaan ja kaiken tasoisille kayttgjille. Kaytettavyyteen on taten
panostettava. Pelisovelluksen koukuttavuus ei noussut tuloksissa kovinkaan
useasti esille, mutta pidamme sitd hyvinkin merkittavana tekijand oman
kokemuksemme perusteella. On suuri riski koukuttua erilaisiin pelisovelluksiin.
Pelisovellusta varten olisi hyva rakentaa jonkinlainen pelaamisajan rajoitusmalli,
joka automaattisesti ohjaa lopettamaan pelaamisen tietyn ajan kuluttua, mikéa

myo6s samalla auttaa kasvattajia ohjaamaan pelikasvatusta.

Toteutettavuussuunnitelman puolesta pelisovellus voisi olla kaytossa joko
kunnallisessa tai yksityisessa varhaiskasvatuksessa. Pelisovelluksella voisi olla

paivakodeille merkittava kilpailuetu, jos pelisovellus pidetdan avoimena myds
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paivakotiajan ulkopuolella vanhemmille kaytettavaksi, mutta oikeus kayttaa
sovellusta on vain kyseisen paivakodin lasten huoltajilla ja paivakodin
varhaiskasvattajilla. Kilpailuetu on nimenomaisesti yksityisten ja kunnallisten

paivakotien valilla.

Varhaiskasvatussuunnitelman  mukaisesti mediakasvatus on jo o0sa
suunnitelmaa, mutta mahdollisesti pelikasvatus tulee nousemaan esiin
merkittavana tekijand osana lasten kehitysta; varsinkin kun ymmarretaan
pelikasvatuksen tuoma hyoty. Pelikasvatuksen merkityksen noustessa julkisen

rahoituksen saaminen mobiilisivuja varten tulee olemaan helpompaa.
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10. POHDINTA

Opinnaytetyémme tavoitteena oli tutkia, kuinka pelisovelluksia hyddynnetaan
varhaiskasvatuksessa ja tehda toteutettavuussuunnitelma pelisovellusta varten.
Tutkimuskysymyksiimme saimme todella kattavasti vastauksia, ja nain

tavoitteemme toteutui hyvin.

Tavoitteenamme oli selvittaa, etté kuinka paljon varhaiskasvatuksessa kaytetaan
pelisovelluksia. Vastauksien vahaisyyden vuoksi, emme saaneet muodostettua
niin laajaa kasitysta pelisovellusten kayttbasteesta varhaiskasvatuksessa, kuin
toivoimme. Vastaukset kuitenkin nayttivadt suuntaa siitd, kuinka paljon
pelisovelluksia  kaytetddn varhaiskasvatuksessa. Pystyimme  kuitenkin

monipuolisesti hydédyntam&éan varhaiskasvattajien vastauksia ja talla tavoin

saamaan kokonaiskuvaa pelisovellusten hyédynnettavyydesta
varhaiskasvatuksessa.
Yksi tutkimuskysymyksemme pyrki selvittamaan, etta mill&a

varhaiskasvatussuunnitelman maarittelemilla oppimisen osa-alueilla
pelisovelluksia voidaan kayttad. Varhaiskasvattajien vastaukset todensivat, etta
tdssa vastaajaryhmassa kaikkia osa-alueita kaytetadn varhaiskasvatuksessa.
Taman lisdksi huoltajat tdydensivat tavoitteen toteutumista ja vahvistivat
pelisovellusten potentiaalin. Huoltajienkin vastauksista pystyi ndkemaan, etta
pelisovelluksia voidaan  hyddyntda  kaikilla  oppimisen  osa-alueilla.
Tutkimuksemme siis pystyi todentamaan, etta pelisovelluksilla olisi potentiaalia
tdydentdd varhaiskasvatuksen toimintaa kaikilla osa-alueilla. Huomasimme
kuitenkin, etta pelisovellusten monipuolinen hyédyntaminen
varhaiskasvatuksessa ei ole kiinni ainoastaan pelisovellusten markkinoiden
laajuudesta vaan myods varhaiskasvattajien omasta kiinnostuksesta hyddyntaa

pelisovelluksia.

Halusimme myo6s tutkimuksen avulla selvittdd voiko alle kouluikaisten lasten
kehitystd ja oppimista tukea pelisovellusten kautta. Varhaiskasvattajien ja

huoltajien vastaukset yhdessa antoivat laajan kuvan siita, ettd pelisovelluksia
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nahdaan paaosin positiivisena kehityksen ja oppimisen kannalta. Saimme myo6s
erityista tietoa siitd, etta seké varhaiskasvatuksessa ettéa kotona pelisovelluksia
kaytetadn juuri sen takia, ettd niiden uskotaan vaikuttavan positiivisesti alle
kouluikaisten lasten kehitykseen ja oppimiseen. Perehdyimme myds, miten
vastaajien mielesta pelisovellukset tukevat alle kouluikaisten lasten kehitysta ja
oppimista. Pelisovelluksissa positiivisina ominaisuuksina nahtiin  niiden
monipuolisuus seka innostavuus, mitka auttavat lasta keskittymaan mahdollisesti

paremmin ja tata kautta innostamaan oppimaan uutta.

Tavoitteena oli luoda realistinen ja konkreettinen toteutettavuussuunnitelma
sovellusta varten, mik& oli tietojenkasittelyn nakokulmasta merkittavin
tutkimuskysymys. Tamakin tavoite toteutui mainiosti ja saimme hyvin
kaytannonlaheisen suunnitelman valmiiksi. Voimme todeta, ettd idea on valmis
vietdvaksi eteenpdin toteutukseen. OIli myos tavoitteena tietdaa, onko
sovellukselle tarvetta varhaiskasvatuksessa. Suoranaista tarvetta sovellukselle
ei ole, mutta siitd on merkittavaa hyotyd opetuksellisessa mielessa. Yhtena
tutkimuskysymyksena oli tietda, kuinka tehda parempi sovellus mitd markkinoilla
on tarjolla. Tam& kysymys osoittautui haastavaksi, koska markkinoilla on jo
sovelluksia, jotka on nimenomaisesti luotu opetukselliseen kayttoon.
Sovelluksien kehityksessa on jopa hyddynnetty henkilditd, jotka omaavat
pedagogisia taitoja. Tarkoituksena oli my6s tunnistaa ja maarittda potentiaaliset
kayttajat sovellukselle. Potentiaalisena kayttajaryhnména voi olla kunnallinen
varhaiskasvatus, yksityinen varhaiskasvatus tai sovellus voisi olla myds luotu
varhaiskasvatuksen ulkopuoliseen kayttdon. Huomasimme lisaksi, etta
sovelluksella voisi olla jopa Kilpailullista etua yksityisten ja kunnallisten
varhaiskasvatuksien vélilla. Vaadittavat resurssit eli avainresurssit sovelluksen
toteutusta varten ovat hyvinkin merkittdvat. Ennen sovelluksen toteutusta tai
kayttbonottoa on vaikea sanoa, onko vaadittavat resurssit jarkevasséa suhteessa

nahden siita saatuun hyoétyyn.

Tutkimusaineisto opinnaytetydhon yllatti meidéat positiivisesti. Emme osanneet
odottaa suuria, koska arvelimme paivakotien kesdlomien vaikuttavan
vastaajaprosenttiin. Vastauksia kuitenkin kertyi yli 300 kappaletta. Vastauksien

runsas maarad toi tutkimukseen haasteita, mutta samalla my6s lisasi
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mielenkiintoa. Haastattelu asiantuntijayrityksen kanssa jouduttiin toteuttamaan
sahkopostitse aikatauluhaasteiden vuoksi. Haastattelusta saadut vastaukset

kysymyksiin ratkaisi monta tutkimusongelmaa.

Tarkastellessamme opinnaytetyétamme prosessina, muuttaisimme ainoastaan
pienia yksityiskohtia. Alussa otimme yhteyttd puhelimitse kaupunkien
varhaiskasvatuksen johtajiin ja saimme luvan suullisesti. Saimme my6s ohjeeksi
palata asiaan viela sahkopostilla, jonka jalkeen kaupungit lahettivat tutkimusluvat
meille. Puhelinkeskusteluiden jalkeen s&hkopostilla lahetetty saatekirjeemme jai
kuitenkin lyhyeksi. Opinnaytetydmme kasvoi tehdessd suuremmaksi mité
osasimme ajatella. Tama kuitenkin on meidan mielestimme vain positiivinen
asia. Se kuitenkin aiheutti toisinaan ajankaytdllisid haasteita ja prosessin
venymista pidemmaksi, mita alun perin suunnittelimme. Aikataulun venyminen ei
kuitenkaan vaikuttanut suuresti opinnaytetydmme prosessiin, koska tata kautta

pystyimme myds varmistamaan harkitun seka hyvan lopputuloksen.

Tutkimustamme pystytaan hyédyntamaan usealla eri toimijalla. Tutkimustamme
on hyva hyddyntaa varhaiskasvatuksessa, kun harkitaan pelisovelluksien kaytt6a
pedagogisessa toiminnassa. Ensinnakin varhaiskasvatuksessa on hyva
hyodyntad tutkimukseen liitettya toteutettavuussuunnitelmaa jo heti kun
pelisovellusten kayttdd harkitaan, toteutettavuussuunnitelman avulla saa
kattavasti tietoa siita, mita asioita tulee ottaa huomioon. Liséksi tutkimuksemme
avulla ymmarretddn laajasti pelisovellusten mahdollistamat hyddyntamistavat
varhaiskasvatuksessa. Tutkimustamme myods pystytddn hyddyntamaan
yrityksisséa, joissa kehitetdan pelisovelluksia ja silloin varsinkin tutkimustamme

tulisi hyddyntaa, kun kehitetdan pelisovellusta varhaiskasvatusta varten.

Tutkimuksesta saadut tulokset ja koko tutkimus jaetaan kaupunkien
varhaiskasvatusjohtajille, jotka antoivat tutkimusluvat paivakoteihin. Yksi ehto
tutkimusluvan saamiseen oli, etta tutkimus sek& saadut tulokset jaetaan
paivakodeille. Lisaksi tutkimus jaetaan Collapick-yrityksen yhteyshenkildlle Ville

Kumpulaiselle.

Opinnaytetyémme avulla opimme hallitsemaan isoja asiakokonaisuuksia seké

yhdistama&an ne luontevasti toisiinsa. Opinnaytetyon prosessi ei ollut mutkaton,
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mutta haasteiden avulla pystyimme kehittdmaan itseamme koko ajan seka
oppimaan uutta. Saimme vahvistusta siihen, etté pelisovelluksilla on potentiaalia
taydentdd varhaiskasvatuksen pedagogista toimintaa. Opimme my@s, etta
pelisovellukset nahd&én yleisesti positiivisena lasten kehityksen seka oppimisen
tukemisessa. LOysimme myds meille uusia nakokulmia sovellusten
kehittAmisesta seka siita, miten pelisovelluksia voidaan hy6dyntaa
varhaiskasvatuksen pedagogisessa toiminnassa. Nama tiedot auttavat myos

meita tulevaisuudessa ammattilaisina.

Olemme tyytyvaisia paatokseemme yhdistaa tdhan opinnaytetydhon kaksi
erilaista osaamisalaa. Osaamisalojen yhdistamiseen liittyi suuri riski siitd, etta
onnistummeko sovittamaan kaksi taysin erilaista alaa yhteen. Mielestdimme
kuitenkin onnistuimme luomaan kokonaisuuden, jossa ammattitaitomme

yhdistyvat sekd samalla saimme paljon tukea toisistamme.

10.1 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Hyvan tieteellisen kaytannon mukaisesti noudatimme opinnaytetydssamme
tutkimuseettisia menetelmi&; toimintatapoina rehellisyys, huolellisuus ja tarkkuus
tutkimuksessa, kyselyn tulosten tallentamisessa, tulosten esittdmisessa seka
analysoitaessa (University of Eastern Finland [UEF] 2019). Tutkimuksemme
luonne ja aihe saattaa vaikuttaa siihen, miten kyselymme vastaajat ovat
vastanneet, tuloksiin on taten suhtauduttava Kkriittisesti ja pohdittava niiden

tarkoitusperéa.

Kyselya luodessa pyrimme ottamaan huomioon kysymyksien
johdonmukaisuuden, sek& pyrimme luomaan kysymykset niin, ettéa niihin olisi
yksinkertaista vastata, eikd kysymyksiin vastattaisi ennalta arvattavalla tavalla.
Kyselyn tuloksia analysoitaessa avoimien kysymysten kohdalla toimittiin

johdonmukaisesti, ja loogisesti jasentelimme vastaukset osa-alueisiin.

Haastattelun kysymyksia (Liite 3) luodessa, vaikka haettiinkin konkreettisiin
kysymyksiin vastauksia, pyrimme luomaan kysymykset, niin etteivat ne johdattele
vastaajaa vastaamaan tietylla ennalta arvattavalla tavalla, vaan vastaajan oman

mielipiteen mukaisesti ja mahdollisimman totuudenmukaisesti.
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Laadullisen ja maéarallisen tutkimuksen luotettavuutta ei voida arvioida taysin
samalla tavalla. Eikd myoskaan tata ilmiota pysty tuomaan esiin raportissa juuri
niin kuin se tutkimustilanteessa tutkijalle ilmenee, koska tutkimustilanteessa
erilaisia paatelmia tulee hyvin paljon ja kun aineisto on suuri, niin tarkkaa taysin

virheetdnt& johdonmukaista linjaa on vaikea noudattaa.

Hyvin tutkimuskaytantdjen mukaisesti kyselyn osalta otimme huomioon
vastaajien anonymiteetin. Teimme selvdksi kyselyyn vastaaville, etta
vastaaminen on nimetonta eika sijaintitietoja tallenneta. Tuomme ainoastaan
yleismaarallisesti esiin, mista vastauksia on kertynyt ja kuinka paljon. Emme

myo6skaan nimea paivakoteja, jotka ovat osallistuneet kyselyyn.

10.2 Jatkotutkimusaiheet

Tiedetaan, ettda pelisovelluksia pystytadan  hyddyntamaan jokaisella
varhaiskasvatuksen osa-alueella, seka tiedetddn niiden tukevan lasten kehitysta
ja oppimista. Kuitenkin haittapuolien tutkiminen jai sivualalle, joten olisi hyva
tutkia, mitd huonoja puolia on tuoda pelikasvatusta varhaiskasvatukseen.
Tutkimuksessa ei paasty tarkastelemaan maantieteellisia alue-eroja. Taman
vuoksi hyva jatkotutkimuksen kohde olisi esimerkiksi samasta aiheesta teetettava

tutkimus, jossa maantieteellisten alueiden erot nakyvat.

Kasvattajien vastauksia tutkimukseen kertyi hyvin vahan, jonka vuoksi emme
saaneet kovinkaan laajaa kasitystd pelisovellusten kaytettavyydesta
varhaiskasvatuksessa. Jatkotutkimusaiheena olisi hyva teettdd samankaltainen
tutkimus ainoastaan varhaiskasvattajille. Tutkimuksessa voisi perehtya
tarkemmin tilanteisiin, joissa varhaiskasvatuksessa kaytetdaan pelisovelluksia.
Tutkimuksessa voisi mygs tarkastella ammattiryhmien valisia eroja, esimerkiksi
kayttavatkd  varhaiskasvatuksen opettajat lasten kanssa enemmaéan
pelisovelluksia vai varhaiskasvatuksen hoitajat. Tahan voisi myds liittda

haastatteluja, joista tulisi esille lasten mielipiteet pelisovellusten kayttamisesta.

Tasséa tutkimuksessa selviimme, miten saataisiin tehtya markkinoilla olevia

pelisovelluksia parempi sovellus. Jatkotutkimuksissa voisi keskittyé sovelluksen
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kehittamiseen esimerkiksi keksiméalla sovellukselle aihe sekd suunnata se
tiettyyn kohderyhmaan. Mahdollisesti taméan jalkeen voitaisiin myds keskittya

sovelluksen toteuttamiseen konkreettiseksi sovellukseksi.
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Liite 1. Saatekirje

Hei, soittelin opinnaytetydn tutkimuslupa asialla.

Opiskelen Lapin ammattikorkeakoulussa tietojenkasittelya ja teen opinnaytety6ta
yhdessa sosionomin Netta Anttalaisen kanssa.

Opinnaytety6n aiheena on pelisovellusten hyddyntaminen varhaiskasvatuksessa
ja tahan liittyen tarvittaisiin kyselyyn vastauksia lasten huoltajilta seka péaivakodin

henkilbkunnalta.

Liitteena opinnaytetyon tyésuunnitelma ja alla linkki kyselyyn:

https://fi.surveymonkey.com/r/3GH5RGQ

Terveisin

Pete Harju ja Netta Anttalainen


https://fi.surveymonkey.com/r/3GH5RGQ
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Liite 2 1(3) Kyselylomake

Haluamme kuulla teidan huoltajien seké henkilokunnan mielipiteita
varhaiskasvatuksesta ja sen kehittdmisesta ja toivoisimmekin, etté vastaisit
muutamaan kysymykseen. Kyselylomake on osa opinnaytety6ta, jossa tutkitaan
pelisovelluksien hyddynnettavyyttd varhaiskasvatuksessa. Kyselyn vastauksia
hyédynnetddn ainoastaan opinnaytetytssa. Kyselyyn vastaamalla pysyt
nimettomana, eika sijaintitietoja sisallytetd. Vastaaminen vie aikaa vain noin 3

minuulttia.
1. Vastauspaikkasi?
a. Nokia
b. Ylojarvi
c. Kemi
d. Muu (tdsmenna)
2. Lapsen ikaryhma?
a. 1-2 vuotiaat
b. 3-4 vuotiaat
c. 5 vuotiaat
d. Esiopetus
3. Olen henkildkuntaan kuuluva?
a. Kylla
b. Ei

4. Kuinka paljon teilla kaytetaan pelisovelluksia varhaiskasvatuksessa tai

kotona lapsen kasvatuksessa?
a. Eilainkaan
b. Muutaman kerran vuodessa

c. Kuukausittain
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Liite 2 2(3) Kyselylomake

d.

e.

f.

Viikoittain
Paivittain

Muu (tdsmennd)

5. Onko pelisovelluksissa ollut joitakin seuraavista aihepiireista?

c. Lukutaidon perusteet

d.

e.

0.

Kirjainten ja numeroiden piirtdminen

Lukuméaaraisyyden tajua harjoittava (lukujono, numerosymboleiden

vastaavuus)

Alkeismatemaattisia valmiuksia harjoittava (yhteen- ja

vahennyslaskutaidot)

Visuaalista hahmottamista (Kuviot tutuksi)

Varien opettelua

Piirtaminen

Sanojen, tavujen ja danteiden opettelu

YmparistOkasvatus

Ruokakasvatus

. Liikunta ja terveys

Musiikki

Muut (tAsmenna)

6. Tukevatko pelisovellukset lapsen kehitysta?

a.

b.

En osaa sanoa
Erittain huonosti
Huonosti

Tyydyttavasti



97

Liite 2 3(3) Kyselylomake

e. Hyvin

f.  Erittain hyvin

7. Miten pelisovellukset tukevat lapsen kehitysta?
a. Vapaa kentta
8. Mitd ominaisuuksia pelisovelluksissa tulisi olla?

a. Vapaa kentta
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Liite 3 Haastattelun kysymykset

1. Mitd ominaisuuksia pelisovelluksissa tulisi olla?

2. Avainresurssit toteutusta varten? (aika - raha)

3. Mobiilisivu vai mobiilisovellus?

4. Arvonluonti asiakkaille sovelluksen/mobiilisivun avulla?

5. Milla saada asiakkaat kayttamaan sovellusta?

6. Mikd mahdollistaa sovelluksen menestymisen markkinoilla?

7. Minkélaisesta suunnitelmasta tulee hyva peli? Milloin pelisuunnitelma on
hyva?

8. Onko hyvalle pelisovellukselle malli/menetelméa/teoria/ohjeistus mika
maarittdd sovelluksen hyvyyden?
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N muodossa

tettyna BMC:

IS

Liite 4. Toteutettavuussuunnitelma t

Key Partners A\Q Key Activities

Sovelluksen kehitys ja

Sovelluksen kehittdjat vel
ja yllapitajat. ylldpito

Julkinen rahoittaja.

o Value Propositions (1]

Yksinkertaisuus, selkeys ja
helppokiyttdisyys, jotta jopa lapsi

pérjad sovelluksen kanssa ilman
vanhempien jatkuvaa avustusta.

1kd- ja taitotasojen mukaisesti tarjoaa
inaisuuksia, pelejd ja tekemi

sovellus on todella monipuclinen,

jatkossa kaikki haluamat pelit yhden

sovelluksen kautta.

Kiinnostava, hauska,

varten.

Julkinen rahoitus.

Key Resources

Pedagogiset taidot omaava
ammattihenkild sovelluksen kehitystid

Budjetti ja aikataulu.

ielenkiintoinen ja tietysti
opetuksellinen.

Ohjauspaneeli
aikuiselle/vanhemmalla, jota kautta
hdollista hallinnoida pel ista ja

sisdltdd eri tavoin.

Customer Relationships ‘
Pdivikodit ja lasten vanhemmat
Julkiset rahoitukset ja kunnat

Sovelluksen toiminnan
edellyttimiselle toteutustekniikan
mukaan asiantuntija yritys esim.
Collapick luomaan konkreettinen

tuote. Sekd sovellukselle yllapitsja.

Channels 'G

Opetus- ja kulttuuriministeric
Kunnat

Sovelluskaupat/mobiilisivut

Customer Segments

Varhaiskasvatus
(Yksityiset sekd kunnalliset)

Cost Structure

Henkiléstd kulut (A ttihenkild sovelluk kehityh d)

Sovelluksen kehityksen kulut (sisdltid monta vaikuttavaa
tekijad, kuten aikataulu sovelluksen ominaisuudet, pohja,
toi llisuus ja audio

S0

kehityksen jilkeen

- Laitteet

- Koulutukset

- Yhteydet

- Sovelluksen yll3pito

Revenue Streams

Julkinen rahoitus (opetus- ja kulttuuriministerin
tai kunnan kautta esimerkiksi)
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