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Opinnaytetydn tarkoituksena oli kehittdad Geego-sovelluksen kaupunkihaastereitteja soveltu-
maan osaksi esi- ja alkuopetuksen liikuntakasvatusta. Tavoitteena oli kerata kokemuksia esi-
ja alkuopetuksen opettajilta ja kasvattajilta kaupunkihaastereittien kaytosta ja sovelluksen toi-
mivuudesta kouluymparistéssa. Opinnaytetyd toteutettiin soveltavana tutkimuksena Geego
Kids Oy:lle.

Opinnaytetyo toteutettiin laadullisella menetelmalla, jonka aineisto kerattiin teemahaastatte-
luilla. Aineistoa kerattiin viidelld yksildhaastattelulla Microsoft Teams:lla ja aineisto analysoitiin
aineistolahtdiselld sisalldnanalyysilla. Tulosten perusteella esitettiin Geego Kids Oy:lle kehit-
tamisehdotuksia kaupunkihaastereittien kehittamiseen.

Tutkimustulokset osoittavat, etta teknologia on nykyaikaa myds koulumaailmassa. Pelilliset
elementit toimivat hyvin opetuksessa ja motivoivat oppilaita uudella tavalla. Teknologia tukee
perinteisia opetusmenetelmia ja on hyva lisa opetuksessa. Oppimisymparistét myos laajene-
vat teknologian avulla. Liikuntasovelluksilla voidaan motivoida oppilaita ja lisata koulupaivan
aikaista fyysista aktiivisuutta. Kun opetukseen yhdistetaan teknologiaa, laitteiden ja yhteyk-
sien taytyy toimia moitteetta, jotta kayttd ison oppilasryhman kanssa olisi sujuvaa.

Kaupunkihaastereittien kehittdmisehdotukset kohdistuvat sovelluksen tekniseen toimivuu-
teen, tehtavien sisaltdihin sekd koulumaailmaan kohdennettuihin ehdotuksiin. Oppiaineiden
eheyttdminen ja eri luokka-asteille kohdennetut tehtavat seka reitin pituus nousivat tarkeim-
miksi kohteiksi koulumaailmaan sovellettaessa. Suorituspaikkojen seka tehtavien tulee olla
isollekin rynmalle soveltuvia. Liikuntasovelluksen kayttd luonnossa edellyttaa toimivia mobiili-
datayhteyksia seka laitteita.

Sovelluksen yhteiskehittdminen yhdessa oppilaitosten kanssa ja tarkemman kayttékokemuk-
sen kerdaminen toisi Geego Kids Oy:lle lisaa tietoa yrityksen kehittdmistydhon. Jatkotutki-
muskohteeksi suositellaan myos digitaalisten liikuntasovellusten kaytdn tutkimista esi- ja al-
kuopetusikaisten fyysisen kokonaisaktiivisuuden lisaajina seka liikuntasovellusten merkitysta
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Abstract

The purpose of this thesis was to improve Geego application’s city challenge routes to be
more suitable for preschool and primary school’s physical education. The goal was to collect
experiences from preschool and primary school teachers and educators using city challenge
routes in their lessons. This applied research was done for Geego Kids Oy.

Qualitative methods were used in this thesis. Research material was collected with focused
interviews from five interviewees. Interviews were conducted via Microsoft Teams and were
analyzed with inductive content analysis. Based on the results, improvement suggestions
were proposed for Geego Kids Oy.

Results of this study show that technology is well-suited for school environment. Game-based
elements works well in education and can provide a new kind of motivation for pupils. Tech-

nology supports the traditional teaching methods and provides new learning environment. Ex-
ercise applications can increase motivation and physical activity among pupils. When working
with a large group of pupils, technology and the devices must work well to be used effectively.

Improvement suggestions for the city challenge routes were technical functionality of the ap-
plication, the content of the tasks and suggestions considering school environment. The inte-
gration of subjects and the tasks as-signed to the different grade levels became the most im-
portant targets when applied to the school world. The length of the route should be suited to
the length of the school lesson and there should be enough space to exercise. School must
provide mobile connection for teachers” devices for them to work outside the school.

Co-development and collecting more spesific user experience could bring more ideas for ap-
plication improvement work for Geego Kids Oy. More studies should be done considering
how exercise applications increase motivation and physical activity among preschool and pri-
mary school aged pupils.
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1 Johdanto

Maailman digitalisoituessa on herannyt huoli lasten ja nuorten fyysisesta aktiivisuudesta.
Meneillaan olevan koronapandemian aikaisen etakoulun aikana lasten ja nuorten arkiliikku-
minen vaheni verrattuna aikaisempaan lasten liikuntatutkimukseen (Vasankari ym. 2020,
13). Tutkimukset osoittavat, etta lasten ja nuorten fyysiseen aktiivisuuteen vaikuttaa suu-
relta osin koulupaivan aikana tapahtuva liikunta. Reippaasta liikunnasta 34 prosenttia tulee
tayteen koulupaivan aikana. (Liikunnan ja kansanterveyden edistamissaatic 2018, 43.) Alle
10 -vuotiaat liikkuvat aktiivisemmin kuin yli 10-vuotiaat (Zacheus & Saarinen 2019, 83-84).
Ikdryhmassa 7-9-vuotiaat lapset nimeavat suurimmaksi syyksi likkumiselle sen hauskuu-
den. Liikunnan sosiaalisuus, kunnon parantaminen ja hyvan olon saaminen ovat seuraa-

vaksi mainittuja syita. (Hakanen ym. 2019, 42.)

Monilukutaito on mainittu seka perusopetuksen etta esiopetuksen opetussuunnitelmien pe-
rusteissa yhdeksi laaja-alaisen oppimisen kokonaisuuden osaksi. Monilukutaitoa harjoite-
taan erilaisissa oppimisymparistdissa ja se on yksi oppimisen valine. (Opetushallitus 2014,
22; Opetushallitus 2016, 35-37.) Erilaiset pelit voivat olla sekd oppimisymparistdja etta
luoda niita. Pelien avulla kouluissa voidaan mahdollistaa yli oppiainerajojen menevaa ope-
tusta eli eheyttamista ja samaan peliin voi kytkeytya teemoja eri oppiaineista. Pelit luovat
opetukseen osallistavan ja vuorovaikutteisen oppimisympariston. Laajentamalla oppimis-
ymparistoa fyysisiin peleihin oppilas oppii koko kehollaan ja oppimisesta tulee kokonaisval-
taista. (Krokfors ym. 2014, 67, 69; Opetushallitus 2014, 31.) Pelillistamisen tarkoituksena
on lisata motivaatiota ja hauskuutta toimintaan (Al-Azawi ym. 2016, 134). Digitaalisen vali-
neen kaytto koulun liikuntatunneilla lisdd motivaatiota ja hauskuutta likkumiseen. Pelillisyy-

den keinoin on mahdollista parantaa liikuntakokemusta ja opettaa uutta.

Tama opinnaytetyd toteutettiin soveltavana tutkimuksena Geego Kids Oy:lle. Tutkimusme-
netelmaksi valittiin laadullinen tutkimus, jonka avulla saadaan syvaa ymmarrysta ja aitoa
kokemustietoa aiheesta. Opinnaytetyon tarkoituksena on kehittda Geego-sovelluksen kau-
punkihaastereitteja soveltumaan koulujen liikuntakasvatukseen. Tavoitteena oli kerata ko-
kemuksia esi- ja alkuopetuksen opettajilta ja kasvattajilta kaupunkihaastereittien kaytosta
ja niiden toimivuudesta kouluymparistossa teemahaastattelun keinoin. Kokemusten perus-
teella esitetdan kehittdmisehdotuksia Geego Kids Oy:lle sovelluksen kaupunkihaasterei-
teista. Tuloksien pohjalta toimeksiantaja voi edelleen kehittaa sovellusta sopimaan koulujen

likuntakasvatukseen ja digitaaliseksi tydvalineeksi opettajille ja kasvattajille.



2 Opinnaytetyon lahtokohdat
2.1 Lasten liikunnan nykytila

Opetus- ja kulttuuriministerié (2021, 7-9) on julkaissut uudet suositukset lasten ja nuorten
likunnalle. Tuore suositus kertoo myos suomalaisten lasten liikkunnan tilasta: vain noin puo-
let 7—12-vuotiasta liikkuu suositusten mukaisesti. Liikkunnan vahentyminen ja ravitsemuksen
muutokset ovat vaikuttaneet ylipainon lisdantymiseen ja kestavyyskunnon heikentymiseen.
Liikuntasuositusten lisaksi myos paaministeri Marinin hallitus on nostanut liikunnallisen ko-

konaisaktiivisuuden lisdamisen kaikissa ikaryhmissa hallitusohjelman tavoitteeksi.

Lasten liikkunnan nykytilaa on selvitetty useissa tutkimuksissa. Vuonna 2018 tilannetta on
kartoittaneet esimerkiksi LIITU-tutkimus ja Oikeus liikkua -tutkimus. Naiden lisaksi likunnan
ja kansanterveyden edistamissaatidé LIKES:n julkaisema Tuloskortti 2018 kokoaa yhteen
tutkimustuloksiin perustuen lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden tilan kuvaa Suomessa.
Siina kerrotaan, etta lapset ovat liikunnallisimmillaan peruskoulun alkuvuosina (Liikunnan
ja kansanterveyden edistamissaatio 2018, 13). LIITU-tutkimuksen mukaan esimerkiksi 71
% seitsemanvuotiaista liikkuu liikkemittareilla mitattuna suositellun tunnin paivassa (Valtion
likuntaneuvosto 2019, 35). Oikeus liikkua -tutkimuksessa alle 10-vuotiaista 97 % vastasi
harrastavansa jotain liikuntaa sdanndllisesti ja kokonaisuudessaan lapsista ja nuorista 88
% vastasi harrastavansa liikuntaa sdanndllisesti. Tutkimuksen mukaan alle 10-vuotiaista 88
% liikkuu vahintaan 60 minuuttia viitena paivana viikossa. Lasten liikunta vahenee vasta 15

ikdvuoden jalkeen osoittaa tutkimus. (Hakanen ym. 2019, 15, 18.)

Oikeus liikkua -tutkimuksessa (Hakanen ym. 2019) selvitettiin lasten ja nuorten liikkumista
vapaa-ajalla, kun taas LIKES:n julkaisema Tuloskortti 2018 erittelee myds koululiikunnan
vaikutusta lasten fyysiselle kokonaisaktiivisuudelle. Tuloskortin mukaan reippaasta liikun-
nasta 34 % tulee tayteen koulupdivan aikana. Koulupaivaan kuuluu paljon liikkumatto-
muutta ja paikallaan istumista ja jopa 47 % paikallaanolosta tulee tayteen koulupaivan ai-
kana. Fyysista aktiivisuutta lisaa liikuntatunnit, valitunnit seka toiminnalliset oppitunnit. Va-
han liikkuviin lapsiin koulupaivan aikaisella liikunnalla on suuri merkitys. (Liikunnan ja kan-

santerveyden edistdmissaatio 2018, 43.)

Paikallaan oleminen ja istuminen ovat myos olleet tarkastelun kohteena tutkimuksissa.
World Health Organization (WHQO) on nimennyt paikallaanolon ja istumisen yhdeksi suurim-
maksi lansimaiden terveysriskeista. Elamantyylimme kuuluu nykyaan paljon istumista ja
paikallaanoloa niin vapaa-ajalla kuin koulussa ja myohemmin tyoelamassa. Ruutuaika eli
aika, joka vietetaan istuen television tai tietokoneen aaressa, on aikaa pois fyysisista akti-

viteeteista. Tutkimukset osoittavat, etta ruutuajalla ja likkumattomuudella on yhteys. WHO



suositteleekin istumisen ja erityisesti viihdekaytdn ruutuajan rajoittamista niin, ettei yhtajak-
soinen liikkumaton aika muodostu kohtuuttomaksi. (World Health Organization 2020, 29;
Hakanen ym. 2019, 67; Liikunnan ja kansanterveyden edistamissaatio 2018, 18.) Tuo-
reessa lasten ja nuorten liikuntasuosituksessa suositellaan istumisen ja paikallaanolon va-

hentamista (Opetus- ja kulttuuriministerié 2021, 15).

Digitaalisilla valineilla on merkitysta lasten vapaa-ajan kayttéon. DNA tilaaman vuotuisen
koululaistutkimuksen (2021) mukaan 76 % seitsemanvuotiaista omistaa alypuhelimen. Mat-
kapuhelin hankitaan yha nuoremmille. Lasten vanhempien mielesta yli 50 %:lla lapsista pu-
helimen liiallinen kayttd yksipuolistaa vapaa-aikaa, heikentdd oppimista ja vaikuttaa kieltei-
sesti terveyteen ja uneen. Ikaryhmasta 5-12-vuotiaat 48 prosenttia kertoo pelaavansa aly-
puhelimellaan paivittain. Oikeus liikkua- tutkimus osoittaa, etta liikkuminen ja ruutuaika ovat
yhteydessa toisiinsa: epasaannollisesti liikkuva lapsi tai nuori viettaa keskimaaraista enem-

man aikaa ruudun daressa (Hakanen ym. 2019, 67).

Meneilldan oleva koronapandemia on vaikuttanut omalta osaltaan lasten liikkumiseen osoit-
taa kevaalla 2020 tehty Koronapandemian vaikutukset vaeston liikkuntaan -tutkimus, jossa
tutkittiin lasten ottamia askeleita kiihtyvyysmittarilla arkena ja viikonloppuna. Saatuja tulok-
sia verrattiin vuonna 2018 tehtyyn LIITU-tutkimukseen, jossa oli kaytetty samankaltaisia
menetelmia. Etdopetus kevaalla 2020 aiheutti tutkimuksen mukaan lasten arkena ottamien
askelten maaran vahentymisen jokaisessa ikdryhmassa verrattuna vuoden 2018 LIITU-tut-
kimuksen aikaisiin tuloksiin. Viikonloppuisin ero ei ollut huomattava. (Vasankari ym. 2020,
13.)

2.2 Hameenlinnan kaupungin opetussuunnitelmien perusteet

Aineistoa tata opinnaytetyota varten kerattiin hameenlinnalaisten koulujen esi- ja alkuope-
tuksen opettajilta ja kasvattajilta. Hameenlinnan kaupungin (2016b, 40) perusopetuksen
opetussuunnitelmassa tieto- ja viestintateknologian (TVT) kayttd on yksi alkuopetuksen op-
pimisen valine. TVT:n turvalliseen kayttoon seka erilaisiin oppimistapoihin tutustutaan yh-
desséa oppilaiden kanssa. Hameenlinnan kaupungin (2016a, 4-5) esiopetuksen opetus-
suunnitelmassa monilukutaidon ja TVT-osaamisen harjoittelussa painotetaan aikuisen po-
sitiivista mallia ja 1ahestymista aiheeseen. Suunnitelmassa mainitaan TVT:n turvallisen kay-

ton opettelu seka monipuolisten teknisten valineiden kokeilu.

Hameenlinnassa on erillinen perusopetuksen tieto- ja viestintateknologian suunnitelma vuo-
sille 2019-2021. Suunnitelmassa juurrutetaan digitaalista toimintakulttuuria luontevaksi
osaksi koulua ja oppimista. Oppilaat kayttavat esimerkiksi digitaalista Airo-toimintaymparis-

t6a, jossa he keraavat osaamismerkkeja. Alkuopetuksen (1-2Ik) osaamismerkit sisaltavat



kokonaisuudet: kaytannon taidot ja oma tuottaminen, vastuullinen ja turvallinen toiminta,
tiedonhallinta seka tutkiva ja luova tydskentely seka vuorovaikutus ja verkostoituminen. Jo-
kaisessa osaamismerkissd on oma sisaltd ja aiheet, joiden parissa tydskennellaan. Al-
kuopetuksessa digitaalisuuden parissa tydskentely toteutetaan vahvasti viela leikin avulla.
(Hameenlinnan kaupunki a.) Esiopetukselle on samankaltainen tieto- ja viestintateknologia-
suunnitelma vuosille 2019-2021. Esiopetuksessa ei keratd osaamismerkkeja, vaan keski-
tytdan harjoittelemaan kuvan ja videon tuottamista, teknologian turvallista kaytt6a seka me-
dian monipuolista kayttéa. Lapset dokumentoivat itse oppimaansa. Taman kautta lapset
jasentavat itse oppimaansa ja kasvuymparistdéaan. Esiopetuksessa saaduilla opeilla jatke-

taan alkuopetuksen osaamismerkkien pariin. (Hameenlinnan kaupunki b.)

Hameenlinnan kaupungin koulut toteuttavat Liikkuva koulu-toimintamallia. Alkuopetuksen
likuntakasvatuksen tavoitteina ovat oppilaiden kannustaminen monipuoliseen liikuntaan,
yhdessa toimiminen seka myodnteisen minakuvan rakentaminen. Alkuopetuksessa keskity-
taan opettelemaan edella mainittuja taitoja erilaisten pelien ja leikkien avulla. (Hameenlin-
nan kaupunki 2016b, 145-146.) Hameenlinnan kaupungin esiopetuksessa toteutetaan llo
kasvaa liikkuen -ohjelmaa. Esiopetuksessa luodaan pohjaa liikunnalliseen elamantapaan ja
perusliikuntataitoihin. Liikuntakokonaisuuteen liittyy myds turvataitojen seka terveysosaa-

misen kehittdminen. (Hameenlinnan kaupunki 2016a, 11.)
2.3 Geego Kids Oy

Opinnaytetyon yhteistydorganisaationa oli Geego Kids Oy, joka on vuonna 2019 perustettu
hameenlinnalainen yritys. Geego Kids Oy tuottaa digitaalista palvelua, jossa kannustetaan
lapsia ja perheita liikkumaan yhdessa pelillisin keinoin. Geego on applikaatio, joka on suun-
niteltu perheiden liikunnalliseen yhdessaoloon. Sovellus on ladattavissa Google Play tai

App Store -sovelluskaupasta omalle alylaitteelle. (Leivo 2020; Geego Kids Oy.)

Geego sovelluksessa on erilaisia osioita (kuva 1). Applikaation palveluihin kuuluvat haas-
teet-osio, liikuntakoulu, kaupunkihaasteet ja tenavamaailma. Haasteet-osio haastaa aikui-
set ja lapset kisaaman keskenaan erilaisissa teemoissa. Erilaisia haasteita |0ytyy esimer-
kiksi osioista: pallopelit, voimistelu ja yleisurheilu. Liikuntakoulun kautta paasee testaamaan
uusia lajeja esimerkiksi frisbeegoilfia tai parkouria. Liikunnan ammattilainen opastaa kokei-
lemaan eri lajeja videoiden avulla, mista nakee oikeat liikeradat ja asennot. Tenavamaailma
on pienemmille lapsille tarkoitettu oma maailma, jossa Geego-hahmo innostaa lapsia ko-
keilemaan erilaisia liikunnallisia tehtavid. Tenavamaailmasta I6ytyy perusliikuntataitojen
harjoittelemiseen esimerkkeja valineilla seka ilman valineita. Tulevaisuudessa sovellukseen

on tarkoitus lisata myos osiot kisat, luonto ja kddentaidot. (Geego Kids Oy.)



Kuva 1. Geego sovellus (Geego Kids Oy)

Kaupunkihaastereitteja on talla hetkella Hameenlinnassa ja Tampereella. Kaupunkihaaste-
reitti-osiossa yhdistetdan perheen yhteinen ulkoiluretki liikunnallisiin tehtaviin. Kaupunki-
haasteissa pelaaja kiertaa alylaitteen kartan avulla valmiin reitin luonnossa (kuva 2). Appli-
kaatiossa on reitin varrella rasteja, joista avautuu erilaisia tehtavia. Tehtavat muuttuvat ak-
tiivisiksi ja avautuvat, kun pelaaja on saavuttanut tietyn kohdan reitilla. Paikannukseen kay-
tetdan alylaitteen sijaintitietoja. Tehtavan suorittamisesta pelaaja saa pisteita. Rastilla on
erikseen seka lapsille ettd vanhemmille raataldityja tehtavia. Reitin liikunnalliset tehtavat on
suunnitellut likunnan asiantuntija; personal trainer. Lapsille tehtavat ovat ketteryytta ja liik-
kuvuutta lisdavia ja aikuisille ne tarjoavat kuntoa kohottavan treeniohjelman. Rasteja on
yhdella reitilla reitin pituudesta riippuen 6—10. Liikunnalliset tehtavat esitetdan videon avulla
ja tehtavan suorittamisesta pelaaja palkitaan pisteilld. (Geego Kids Oy.) Tassa opinnayte-

tydssa keskityttiin Geego -sovelluksen kaupunkihaastereitteihin.



o wE 4R 10.07 omY 1521 ¥R 40

% © ceco v o)

Geegopalkintosi:

_g Kaupunkihaastepalkintosi

@ @

Juniesi PRO

Mestarl

00:04 00:09

Kuva 2. Esimerkki kaupunkihaastereitilta

Lasten ja perheiden liikunnan ja yhdessaolon lisddminen on Geego Kids Oy:n suurin ta-
voite. Yhteistyborganisaatio on miettinyt sovelluksen jatkokehitysta. Koulujen likuntakasva-
tukseen yhdistdminen voi olla yksi kehittdmisen suunta. Geego Kids Oy pyrkii kehittamaan
ja laajentamaan toimintaansa jatkuvasti ja on kiinnostunut, kuinka sovellus sopii koulujen
likuntakasvatukseen. Lasten kokeiltua ja innostuttua sovelluksesta koulun liikuntatunnilla,
saattaa se levitd edelleen myos koteihin perheiden yhteiseen kayttoon. Pelillistdminen ja
digitaalisen valineen kayttd yhdistettyna liikuntaan, ulkona liikkkumiseen ja yhdessaoloon li-

saa motivaatiota liikkunnallisen elamantavan saavuttamiseen. (Leivo 2020.)
2.4 Opinnaytetyon tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli kehittdd Geego-sovelluksen kaupunkihaastereitteja
soveltumaan osaksi esi- ja alkuopetuksen liikuntakasvatusta. Tavoitteena oli kerata koke-
muksia esi- ja alkuopetuksen opettajilta ja kasvattajilta kaupunkihaastereittien kaytosta ja

sovelluksen toimivuudesta kouluymparistossa.



Opinnaytetyo toteutettiin soveltavana tutkimuksena, jonka yhteistydkumppanina oli Geego
Kids Oy. Geego Kids Oy tuottaa liikunnallista pelisovellusta lasten ja aikuisten yhteiseen
likunnan harrastamiseen. Sovelluksessa on erilaisia osioita, joista tassa tydssa keskityttiin
kaupunkihaastereitteihin. Aineisto kerattiin teemahaastatteluilla hdmeenlinnalaisissa kou-
luissa esi- ja alkuopetuksen opettajilta ja kasvattajilta. Haastattelut tehtiin kokeilun aikana
opinnaytetyon tekijoiden toimesta. Lapsia ei ole haastateltu tatd opinnaytetyéta varten. Ai-

neiston keruu rajattiin koskemaan ainoastaan opettajia ja kasvattajia.
Opinnaytetyon tutkimuskysymyksena on:

Millaisia kokemuksia esi- ja alkuopetuksen opettajilla ja kasvattajilla on Geego kau-

punkihaastereittien kaytosta koululiikunnassa?

Teemahaastatteluiden avulla saadun aineiston perusteella esitettiin kehittdmisehdotuksia
Geego Kids Oy:lle. Tuloksien pohjalta toimeksiantaja voi edelleen kehittda sovellusta sopi-

maan koulujen liikuntakasvatukseen ja digitaaliseksi tyovalineeksi opettajille ja kasvattajille.



3 Liikkuva lapsi digitalisoituvassa koulumaailmassa
3.1 Liikkuva lapsi

Kaypa hoito tydryhma (2015) maarittelee liikunnan (physical exercise) olevan sellaista fyy-
sista aktiivisuutta, jota toteutetaan tiettyjen syiden tai vaikutusten takia ja yleensa harras-
tuksena. WHO méaarittelee liikunnan olevan mita tahansa luustolihasten tuottamaa liiketta,
joka kuluttaa energiaa (World Health Organization 2020, 7). Liikunnalla on monia terveys-
hyotyja kaikenikaisille niin fyysiseen, psyykkiseen kuin sosiaaliseen hyvinvointiin. Lasten ja
nuorten terveydelle ja kehitykselle liikunta on erityisen tarkeaa (kuva 3). Liikunnalla ediste-
taan lasten oppimista ja tuetaan motoristen taitojen kehittymista. Kun liikkuntaa harrastetaan
yhdessa muiden kanssa, myds vuorovaikutustaidot ja sosiaaliset taidot kehittyvat. (Tervey-

den ja hyvinvoinnin laitos.)
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JA SOSIAALINEN PAAOMA MOTORISET TAIDOT

K

OPPIMINEN JA KOULUMENESTYS
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TERVEYS JA HYVINVOINTI AIKUISENA

Kuva 3. Fyysisen aktiivisuuden vaikutuksia lapsille ja nuorille (Liikkunnan ja kansanterveyden edista-

missaatio 2018, 8)

Lapsille ja nuorille fyysisellad aktiivisuudella on suotuisia vaikutuksia useisiin terveyshyotyi-
hin. Fyysinen aktiivisuus vaikuttaa fyysiseen kuntoon, sydanterveyteen seka aineenvaih-

duntaan. Liikunnalla on lisaksi positiivista vaikutusta kehon rasvapitoisuuteen. Fyysisen



aktiivisuuden lisddminen vaikuttaa positiivisesti kehon painoon ja painoindeksiin. Runsaam-
malla fyysisella aktiivisuudella on tutkimusten mukaan runsaasti positiivisia vaikutuksia sy-
dan- ja verenkiertoelimistélle seka luuston terveydelle. Liikkunnan lisdaminen lisaa kesta-
vyyskuntoa ja lihasvoimaa, jolloin lapsi tai nuori jaksaa arkea paremmin. Kognitiivisia vai-
kutuksia on myés useita. Liikunta parantaa oppimista, tarkkaavaisuutta ja parantaa oppi-
misvaikeuksia. Fyysinen aktiivisuus vahentda myds masennuksen oireita. (World Health
Organization 2020, 1, 25; Opetus- ja kulttuuriministerié 2021, 18.)

3.2 Liikuntasuositukset maailmalla ja Suomessa

WHO:n (2020, 25) liikuntasuosituksen mukaan lasten tulisi olla liikunnallisesti aktiivisia eri
tavoin joka paiva. Leikki, urheilu, likkuminen paikasta toiseen, koululiikunta seka jarjestetyt
likuntaharrastukset kuuluvat kaikki siihen kokonaisuuteen, jonka koulu, kotiymparisto ja yh-
teisolliset toimijat lapsille mahdollistavat. WHO suosittelee, etta jokainen 5-17-vuotias liik-
kuisi paivittain vahintaan tunnin verran. Taman liikunnan tulisi olla kohtalaista tai voimakasta
rasitusta sisaltavaa aktiivisuutta. Yli tunnin kestavalla aktiivisuudella saavutetaan jo parem-
pia terveydellisia vaikutuksia. Lasten paivittaisen aktiivisuuden tulisi olla aerobista eli hen-
gastyttavaa liikuntaa. Voimakasta rasitusta yhdistettyna lihasten vahvistamista tukevaan lii-

kuntaan tulisi olla lapsilla vahintdan kolmesti viikossa.

Suomessa lasten ja nuorten liikuntasuositukset on juuri paivitetty. Opetus- ja kulttuuriminis-
terié (2021, 9—10) on koonnut uudet suositukset WHO:n suositusten pohjalta soveltumaan
Suomen toimintaymparistéon. Suosituksen mukaan 7—17-vuotiaiden lasten tulisi olla fyysi-
sesti aktiivisia 60 minuutin ajan paivittéin (kuva 4). Liikunnan tulisi olla monipuolista, rei-
pasta ja rasittavaa. Myds runsasta ja pitkakestoista istumista tulee valttaa. Liikkua tulisi vii-
kon jokaisena paivana ja liikunta-aktiivisuuden voi kerata kasaan pienemmissakin patkissa.
Suurimman osan liikkunnasta tulisi olla kestavyystyyppista ja teholtaan rasittavampaa. Li-
hasvoimaa ja luustoa vahvistavaa liikuntaa tulisi tehda vahintaan kolmena paivana viikossa.
Liikuntasuositukseen on myds kirjattu levon merkitys: nuku riittavasti, jotta palaudut pai-

vasta.
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PALAUDU PAIVASTA
Muku rifttavasti. Anna aivoille aikaa
jasentdd ajatuksia ja rakentaa wutta.

Kuva 4. Liikuntasuositus 7-17-vuotiaille (Opetus- ja kulttuuriministerio 2021, 12)

3.3 Liikunta esi- ja alkuopetuksen opetussuunnitelmissa

Lasten ja nuorten paivittdisen liikunnan osuudesta osa syntyy koulupaivan aikana. Liikun-
tatunnit, valitunnit ja muut toiminnalliset tunnit lisdavat liikunnan kokonaisaktiivisuuden
maaraa. (Opetus- ja kulttuuriministerid 2021, 32—-33.) Opetushallituksen (2014, 149) perus-
opetuksen opetussuunnitelman perusteissa alkuopetuksen liikuntakasvatukseen kuuluu
fyysinen, psyykkinen seka sosiaalinen ulottuvuus. Fyysisessa kokonaisuudessa kehitetaan
tasapaino- ja liikkumistaitoja, kehonhallintaa seka valineenkasittelytaitoja erilaisissa oppi-
misymparistdissa. Sosiaalista kanssakaymista toisten kanssa harjoitellaan erilaisten saan-
toleikkien ja yhteistyotehtavien avulla. Psyykkisessa ulottuvuudessa harjoitellaan kasittele-

maan haviamisesta ja voittamisesta syntyvia erilaisia tunteita.

Esiopetuksessa opetussuunnitelman perusteissa liikuntakasvatus siséltyy kasvan ja kehi-
tyn -oppimiskokonaisuuteen. Lapsille pyritddn rakentamaan monipuolinen pohja terveelli-
seen ja liikunnalliseen elamantapaan. Heitd kannustetaan liikkumaan monipuolisesti erilai-

sissa olosuhteissa seka ymparistdissa. Liikunnan kautta kehitetdan myds omatoimisuus- ja
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yhteisty6taitoja. Kasvan ja kehityn -oppimiskokonaisuudessa lapset paasevat tutustumaan
erilaisiin oppimisymparistoihin ja kehittdmaan taitojaan yhdessa muiden kanssa. Oppimis-
kokonaisuudet tarjoavat lapsille uusia ja innostavia oppimiskokemuksia huomioiden jokai-
sen yksildlliset tarpeet. (Opetushallitus 2016, 30, 37.)
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4 Pelillistaminen digitalisoituvassa koulumaailmassa
4.1 Pelillistamisen ydin

Pelillistdminen (gamification) on noussut suosioon viime vuosina. Aiheesta on tehty run-
saasti tutkimusta ja pelillistetyt sovellukset kasvattavat suosiota. Peleista on tullut laaja osa
elamaamme ja monet palvelut kayttavat niitd hyddykseen. (Koivisto & Hamari 2019, 191.)
Termia on alettu kayttda vuodesta 2008, jolloin Brett Terrill maaritteli blogissaan termin ole-
van pelimekaniikan soveltamista ja kayttamistd muissa verkko ominaisuuksissa. Sen tavoit-
teena on lisata sitoutumista. Sen jalkeen termi on levinnyt niin teollisuuteen kuin akateemi-
siin piireihin. (Huotari & Hamari 2017, 23.) Pelit tunnetaan kyvystaan sitouttaa ja innostaa
ihmisia. Pelaaja kokee pelatessaan monenlaisia tunteita innostuksesta hallinnan tuntee-
seen ja pelaajaa voidaan motivoida hyvin erilaisin keinoin. (Koivisto & Hamari 2019, 191—
192.)

Pelillistamista on maaritelty usealla eri tavalla riippuen kontekstista. Deterding ym. (2011,
9-11) maarittelevat sen tarkoittavan pelien suunnitteluelementtien kayttéa ei-pelillisessa
yhteydessa. Pelielementeilla tarkoitetaan esimerkiksi pisteyttamista, tasoja ja taulukoita, ai-
kapainetta, itsensa edustamista avatarien avulla, kilpailua toisia pelaajia vastaan ja/tai pal-
kintojen ansaitsemista. Pelaajan pitda esimerkiksi kerata tietty maara pisteitd ansaitakseen
palkinnon, edetdkseen pistetaulukossa ja ndin parantaa asemaansa muihin Kilpailijoihin
nahden (Ziesemer ym. 2013, 277).

Huotari & Hamari (2017, 22—29) maarittelevat kasitteen tarkoittavan prosessia, jolla voidaan
parantaa palveluita pelillisten kokemusten kautta. Pelillisyyden avulla kayttaja saa lisdarvoa
kokemukselleen. Heidan maarittelynsa katsoo pelillisyyttd palvelumarkkinoinnin nakokul-
masta. Maarittely korostaa tavoitteita ja sitd mihin pyritdan kokemuksen parantamisen
kautta, eika keskity pelillistdmisen mekaniikkaan. Werbacht:n (2014, 266) maaritelma taas
on hyvin yleinen ja se yrittda tuoda akateemisen ja kaytannéllisen puolen lahemmaksi toi-

siaan.

Paharian (2013) maaritelmassa korostuu motivaation merkitys. Peleista tuttu motivaatioele-
mentti otetaan kayttoon muussa yhteydessa kuin pelaamisessa. Motivaatiotekniikka antaa
kayttajalle tavoitteita, joihin pyrkia: palkintoja, kilpailua, edistymista seka mahdollisuuden
ansaita pisteita. Motivaation lisdamisella voidaan mahdollisesti vaikuttaa kayttajan kayttay-
tymisen muutokseen esimerkiksi oman aktiivisuuden mittaamisessa. Pellistamisen tavoit-
teet nivoutuvat aina yrityksen tai toimijan perimmaisiin yksildllisiin tavoitteisiin oli se sitten
myynnin lisaaminen tai parempi opetus. Pellillistamisen elementti lisataan jo olemassa ole-

vaan ja se on ainoastaan apukeino perimmaisen tavoitteen saavuttamiseen. Paharia esittaa
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kymmenen tarkeinta pellillistamisen sisallén ominaisuutta: nopea palaute, tavoitteet, osaa-
mismerkit, eteneminen, toimintojen lapinakyvyys, perehdytys, kilpailu, yhteistyd muiden

kanssa, yhteiso seka pisteet.

Ziesemer ym. (2013, 276-279) ovat tutkineet itse kasitteen ymmartamista ja tuovat esille,
etta kayttajat eivat valttdmatta aina tieda kayttavansa pelillisia elementteja. Sovellusten pe-
lilliset elementit voivat olla vaikeita ymmartaa kaytettaessa juuri pelillistdamisen keinoiksi.
Kasitetta ei siis tulisi tarkastella ainoastaan pelillisten elementtien kautta. Kasitteen maarit-
telyssa tulee tutkimuksen mukaan huomioida myds kayttdjien erilaiset kasitykset pelillisista
elementeista seka erilaiset motivaatiot. Kasite koostuu heidan tutkimuksensa mukaan myds

pelillisyyden kokemuksesta, joka nousee kaytettdessa ei-pellillisia sovelluksia.
4.2 Muuttuva koulumaailma ja muuttuvat oppimisymparistot

Digitalisaatio pakottaa kehittamaan opetukseen uusia tyotapoja. Koulujarjestelma on hyvin
perinteinen ja perustuu vahvasti testaukseen kokeilla, joilla mitataan oppimista. Koululuokat
jarjestetaan keskenaan hyvin samoin tavoin: opettaja puhuu edessa ja oppilaat kuuntelevat
rivissa. Oppilaat kuitenkin ovat jo koulun ulkopuolella tottuneet hyvin erilaiseen oppimisen
malliin. Lapset pelaavat paljon erilaisia peleja internetin valitykselld ja parhaimmillaan peli-
kaverit saattavat olla toisella puolella maapalloa. Peleissa opetellaan yhteistyétaitoja ja luo-
vaa ongelmanratkaisua. Lapset ja nuoret elavat ja tulevat elamaan hyvin erilaisessa digi-
taalisessa maailmassa kuin edelliset sukupolvet. Tdman paivan oppilaat saattavat tydsken-
nella tulevaisuudessa hyvin erilaisissa tyOpaikoissa, joissa nykyisin on totuttu tydskentele-
maan. Todennakdisesti tyétehtaviin kuuluu vahvasti asioiden yhdistelya, paattelya, laaja-
alaista ajattelua ja luovaa toimintaa ulkoa opitun tiedon sijaan. (Gerdt & Eskelinen 2018,
92-94; Kangas ym. 2014, 19.)

Digitaalisuutta ja avoimia oppimisymparistdja kokeiltiin ja tutkittiin esimerkiksi lhan pihalla!
-hankkeessa. Opetushallituksen karkihankkeena olleessa hankkeessa pyrittiin innosta-
maan perusopetuksen opettajia ja oppilaita koulujen [ahiympariston tutkimisen pariin. Ha-
meenlinnan kaupunki oli kymmenen hankkeeseen osallistuneiden kaupunkien joukossa.
Hankkeen tavoitteena oli luoda uusia monialaisia ja tutkimuksellisia opetusmalleja digitaa-
lisuutta hyédyntden. Hankkeeseen osallistuneet opettajat koulutettiin toteuttamaan oma di-
gitaalinen oppimispeli Seppo-pelialustaa hyédyntaen. Tuloksia kerattiin lomakekyselyiden
avulla hankkeen aikana opettajilta seka oppilailta. Tuloksista iimenee, etta opettajat pitivat
pelillisyyttd motivoivana tekijand opetuksessa ja peli mahdollisti iimidpohjaisuuden ja mo-
nialaisten oppimiskokonaisuuksien kayton opetuksessa. Oppilaat kokivat pelin pelaamisen
tuovan vaihtelua perinteiseen opetukseen. Lisdarvoa Seppo-pelialustan kaytosta syntyi la-

hiympariston hyddyntamisestd opetuksessa. Haasteita digitaalisen pelin kaytosta
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opetuksessa toivat tekniset ongelmat kuten internet-yhteyden patkiminen. (Lukkarinen &
Uitto 2019.)

Opetushallituksen perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa monilukutaito on yksi
laaja-alaisen oppimisen kokonaisuuden osa. Monilukutaito tarkoittaa kykya kasitella, tuot-
taa ja arvioida tietoa seka perinteisesti ettd monikanavaisesti. Perusopetuksessa moniluku-
taitoa harjoitetaan kaikissa oppiaineissa ja lasten tulee voida harjoittaa taitojaan erilaisissa
oppimisymparistéissa. TVT kuuluu myds laaja-alaisen oppimisen kokonaisuuteen seka it-
sendisena osana ettd monilukutaidon sisélle. Lapsilla on oikeus saada opetusta ja ohjausta
TVT:n kayttoon. Tieto- ja viestintateknologian opetuksessa keskitytaan opettamaan lapsia
kayttdmaan ja ymmartamaan teknologiaa seka tuottamaan sita itse. Opetuksessa ohjataan
oppilaita kayttamaan teknologiaa turvallisesti ja kriittisesti. Tieto- ja viestintateknologian
opettamisessa ja oppimisessa on tarkeaa, etta lapset paasevat kayttamaan tieto- ja vies-
tintateknologiaa luovasti ja vuorovaikutteisesti. TVT:n kayton oppiminen tukee lasten tule-
vaisuuden tyoelamataitoja ja ymmarrysta siita, miten teknologia vaikuttaa yhteiskunnassa

ja miksi se on tarkea osa kansalaistaitoja. (Opetushallitus, 2014, 22—-23.)

Esiopetuksessa oppimisen tavoitteet on jaettu oppimiskokonaisuuksiin. Monilukutaito sisal-
tyy useaan eri oppimiskokonaisuuteen ja erityisesti sitéd painotetaan kokonaisuudessa tutkin
ja toimin ymparistdéssani. Lapsia opetetaan ymmartdmaan, havainnoimaan seka kaytta-
maan erilaisia teknologisia ratkaisuja. Esiopetuksessa monilukutaidolle annetaan pohja ja
luodaan perusteet tulevia kouluvuosia varten. Lapset oppivat itse havainnoimaan arjen tek-
nologiaa seka keksimaan ratkaisuja ongelmiin. Monipuolisten tydtapojen, mukaan lukien
tieto- ja viestintateknologia, kaytto on turvattava lapsille. Monipuoliset tyotavat ja oppimis-
ymparistot tukevat lasten myodnteisen itsetunnon kehittymista seka lasten halu kokeilla ja
oppia uutta kasvaa. Esiopetuksessa monipuoliset tyotavat ovat oppimisen seka opettelun
aihe, joka tahtaa lasten kehittymiseen oman oppimisen polulla. (Opetushallitus, 2016, 28,
35-37.)

Kupiaisen ym. (2015, 14—16) mukaan monilukutaito yhdistyy niin perinteiseen kirjoitus- ja
lukutaitoon kuin myos laajempaan tekstikasitykseen. Laajempi tekstikasitys tarkoittaa kirjoi-
tetun ja puhutun tekstin ohella myo6s kuvallisia, danellisia ja graafisia teksteja. Monilukutai-
don kehittdminen ja oppiminen auttaa jasentdamaan ympardivaa maailmaa. Monilukutaitoon

sisaltyy eri tekstien ja merkityksien luovaa yhdistelya, ymmarrysta seka tuottamista.
4.3 Pelit ja pelillistaminen koulumaailmassa

Digitaalisuuden myota myos oppimisympariston kasite on mullistunut. Teknologian ja oppi-

mispelien avulla arkiymparistdt saadaan muutettua oppimisymparistoiksi ja opetus voidaan
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siirtdd miltei mihin vain. Uusien ymparistdjen myota myds opettajan rooli muuttuu. Paras-
kaan oppimispeli ei toimi, jos opettaja ei ohjaa toimintaa. Opettajan rooli on olla toiminnan
suunnittelija, toteuttaja ja arvioija, sekad usein myos aktiivinen osallistuja peleissa. Tama
muuttaa perinteista oppilas-opettaja-asetelmaa. Kouluymparistossa kaytettavat pelit tulee
aina olla pedagogisesti patevia seka perusteltavissa opetussuunnitelman sisaltéén sopi-
vaksi. (Angesleva 2014, 123; Koskinen ym. 2014, 33; Krokfors ym. 2014, 69, 71.)

Pelillisyys ja pelillistdminen tarjoavat koulumaailmaan uudenlaisen oppimisympariston,
jossa kaytetdan hyvaksi lapsille jo tuttuja oppimisen tapoja. Lapset ovat tottuneet toimimaan
pelien maailmassa ja osaavat kayttaa niitd hyvin. Haasteena koulumaailmassa on saada
toimintojen pelillistdminen sulautettua luontevasti eri oppiaineisiin ja opintokokonaisuuksiin.
Teknisten ratkaisujen ei tulisi olla ylimaaraista toimintaa vaan luonteva osa opetusta. (Mer-
tala & Salomaa 2018, 27; Vesterinen & Myllari 2014, 57-58; Angesleva 2014, 130.) Koulu-
maailmassa pelillistaminen muuttaa koko oppimisprosessin peliksi. Se tuo pelien ominai-
suudet mukaan oppimiseen. Peleissa kaytetyt palkitsemiskeinot, saavutusmerkit ja pisteet
seka pelissa eteneminen tasolta toiselle lisdavat oppilaiden motivaatiota ja sitoutumista.

Oppiminen tapahtuukin huomaamatta pelin lomassa. (Al-Azawi ym. 2016, 133-134.)

Pelillistaminen edellyttdd osallistujalta tiettyd kaytosta, jotta pelaaja ansaitsee palkinnon.
Sen tarkoitus on motivoida pelaajaa. Koulumaailman yhteydessa on hyva erottaa pelilah-
téinen oppiminen ja opettavainen peli pelillistamisesta. Pelilahtdisen oppimisen (game-ba-
sed learning) tavoitteena on lisatd motivaatiota ja osallisuutta oppimiseen leikin avulla. Se
lisda hauskuutta oppimisprosessiin. Pelilahtdisen oppimisen tavoitteena on parantaa oppi-
miskokemusta. Opettavainen peli (educational game) taas on suunniteltu niin, ettd sen
avulla voidaan opettaa tiettya aihetta kuten esimerkiksi maantietoa, matematiikkaa tai ke-
hon osia. (Al-Azawi ym. 2016, 134-135; Vesterinen ym. 2014, 57.) Esimerkki opettavai-
sesta pelistd on DragonBox -matematiikan oppimateriaalisarja, johon kuuluu tabletilla pe-
lattava peli ja kirjasarja matematiikan opiskeluun alkuopetuksessa. (Dragonbox.) Pelilaht6i-
sen oppimisen esimerkkeja ovat muun muassa Tunne-etsivat ja Minecraft education edi-
tion. Tunne-etsivat on peli, jossa opetellaan tunnistamaan tunteita puheesta ja kasvojen
ilmeista. Minecraft education edition kehittda luovuuden, yhteistydn ja ongelmanratkaisun

taitoja virtuaalisen rakentamisen kautta. (Mojang 2021; Opetushallitus 2021.)

Kritiikkiakin on esitetty oppimisen pelillistamisesta. Angesleva (2014, 121-122, 127-128)
kritisoi oppimispelien suorittamiskeskeisyyttd. Hanen mielestaan oppimispelit maaritellaan
lian suppeasti motivaation rakentamisen valineena palkintojen, kilpailemisen ja saavutus-
ten kautta. Oppimispelit tulisi nahda enemman osallisuuden ja osallistumisen seka yhdessa

tekemisen ja tutkimisen alustoina. Angeslevdn mukaan kiinnostavan pelin elementteja
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palkitsemisen ohessa ovat selkeat sdannét ja mahdollisuus vaihtoehtoisiin etenemistapoi-
hin pelin sisalla; tdma motivoi ja palvelee erilaisia yksildita ja oppijoita. Han korostaa myds
elamyksellisyytta ja yksildn omaa oivaltamista. Normaalin arkiympariston muuttaminen op-
pimisymparistdksi, erilaiset sivujuonteet pelissa seka pelitavat tuottavat monipuolisia ela-

myksia kaikenlaisille oppijoille.

Pelillistamisen hyotyja opetuksessa on monia. Sen avulla voidaan saavuttaa parempi oppi-
miskokemus ja oppimisymparistd, saadaan valitonta palautetta ja se kannustaa kayttayty-
misen muutokseen. Sita lisatdan oppimiseen, jotta oppimisesta tulisi mielenkiintoista ja se
lisda oppimismotivaatiota. Erilaisia peleja ja pelillisyytta on kaytetty vuosia koulumaail-
massa ja sitad voidaan hyddyntaa useimmissa oppimistarpeissa. (Al-Azawi ym. 2016, 134—
135.) Esimerkiksi Nand ym. (2019) ovat tutkineet pelillistamisen tehokkuutta opetuksen yh-
teydessa. Tutkimuksen alussa selvitettiin mita pelillisia elementteja lapset pitivat tarkeina ja
motivoivina peleissd. Seuraavassa vaiheessa luotiin kaksi eri pelialustaa peruskoululaisten
matematiikan opetuksen kayttéon. Toinen alusta oli monipuolinen peli, johon sisallytettiin
kaikki lasten nimeamat motivoivat pelielementit ja toinen oli yksinkertainen peli ilman moni-
puolisia pelillisia ominaisuuksia. Tuloksia mitattiin testeilla ennen ja jalkeen kaksiviikkoisen
kokeilun. Tuloksista ilmenee, ettd molempia peleja pelanneet oppilaat suoriutuivat testiajan
jalkeen tehdyista kokeista lahtotilannetta paremmin. Parempia tuloksia testiajan jalkeen
tehdyista kokeista saivat monipuolisempaa pelia pelanneet oppilaat. Oppilaat kokivat pelin,
johon oli lisatty pelilliset ominaisuudet, motivoivina ja mukaansatempaavana seka se pa-
ransi lasten oppimista. Royna (2019, 63—64) on myds tutkinut pelillisten elementtien kayttéa
opetuksessa. Hanen pro-gradussaan selvitettiin Seppo -pelialustan kayttéa opetuksessa.
Tuloksista tulee esille, etta erityisesti heikommin koulussa parjaavat hyotyvat pelillisista ele-
menteista. Varsinkin ne oppilaat, joille perinteiset opetustavat tuottavat vaikeuksia, pelilli-
nen elementti tuo aivan uudenlaisen ja paremmin sopivan tavan oppia. Kielteisesti muuten-
kin kouluun suhtautuvien oppilaiden kohdalla pelillisyys ei tuonut merkittdvaa parannusta

motivaatioon kouluty6ta kohtaan.
4.4 Liikuntapelit opetuksessa

Liikuntapelien kehittaminen opetukseen on viela alkutekijdissaan. Opetuksessa kaytetta-
vissa peleissa taytyy kiinnittaa huomiota, etta ne soveltuvat sisalloltaan opetussuunnitelmiin
ja tukevat lasten motoristen taitojen kehittymista laaja-alaisesti. Pelillistamisen avulla liilkun-
tatunteja voidaan monipuolistaa ja saada myos vahemman liikkuvat lapset kiinnostumaan
likunnasta aivan uudella tavalla. Tylsilta tuntuvat aiheet voivat muuttua todella mielenkiin-

toisiksi, kun niihin lisataan pelillinen ulottuvuus. Teknologisten ratkaisujen ja liikuntapelien
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sisaltdjen tulee paivittya sdanndllisesti, jotta mielenkiinto ja motivaatio pelia kohtaan sailyy.
(Nuutinen & Kaikusalo 2, 52—59; Yrjanainen ym. 2014, 169, 171-172.)

Liikuntapelit (exergaming) voidaan maaritelld olevan yhdistelma digitaalisia peleja ja liikun-
taa. Liikuntapelit, kuten pelillistdminen, voivat lisdtd motivaatiota likuntaa kohtaa ja lisata
fyysista aktiivisuutta. (Benzing & Schmidt 2018, 1-12.) Kari ym. (2016, 401) ovat tutkineet
pelillistamista hyodyntavaa liikkunta-applikaatiota ja liikkujan motivaatiota. Tutkimuksen tu-
loksista selviaa, etta pelillisyyden kaytto lisasi kayttdjan motivaatiota likuntaa kohtaan seka
muutti kayttajan liikunnallista kaytoésta (kuvio 1). Applikaation avulla kayttaja pystyy itse seu-
raamaan edistymistaan ja saamaan tatd kautta onnistumisen kokemuksia. Pelilliset ele-
mentit applikaatiossa lisdsivat motivaatiota parantaa edellisia suorituksia. Negatiivisesti
kayttajan motivaatioon ja kokemukseen vaikutti sovelluksen ohjelmistovirheet ja sovelluk-

sen rajoitukset.

/ ~\
#» Vaatii lisda vaivaa kayttaa erillista
sovellusta

#» Teknologian kaytdn hankaluus

#» Sovelluksen virheet ja

/\/ toimimattomuus
"Lisaa boostia” > Tietojen menetys hiiridtilanteessa

* Kilpailu itsed ja muita vastaan
* Mahdollisuus tulosten vertailuun \

* Visuaalisuus, edistymisen seuranta
* Mahdollisuus seurata omia ja muiden tuloksia

4

Kuvio 1. Liikuntapelien positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia kayttajan motivaatioon seka liikunta-

kaytokseen (mukaillen Kari ym. 2016, 401)

Digitaalisten liikuntapelien (exergaming) vaikutusta koululaisten fyysiseen aktiivisuuteen
ovat tutkineet esimerkiksi Ye ym. (2019) seka Koivisto ym. (2017, 91-98). Yen ym. tutki-
muksessa vertailtin kahden ryhman fyysisen aktiivisuuden maaraa aktiivisuusmittareilla mi-
tattuina, kun testiryhnmalle tarjottiin 50 minuutin sdanndllinen peliaika liikuntapeleihin koulu-
paivan aikana. Liikuntapelien tehoa mitattiin myds mittaamalla osallistujien paino, pituus,
BMI ja sydan- ja verenkiertoelimistdn kunto juoksutestilla. Tutkimuksessa oppilaat pelasivat

saanndllisesti liikuntapeleja, kuten Just Dance ja Wii Fit, lukuvuoden aikana ja tuloksia
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verrattiin verrokkiryhmaan. Yen ym. tutkimuksen tuloksista selviaa, etta koulupaivan aikana
lasten saanndlliselld digitaalisten liikkuntapelien pelaamisella on parantava vaikutus lasten
kohtalaiselle tai rasittavalle liikunta-aktiivisuudelle lukuvuoden aikana. Samansuuntaisia tu-
loksia saivat Koivisto ym. (2017, 91-98) tutkimuksessaan, jossa selvitettiin viidesluokka-
laisten fyysista aktiivisuutta, kun opetuksessa oli mukana mobiilisovellus. Tutkimuksessa
vertailtiin kahden ryhman fyysista aktiivisuutta ActionTrack sovelluksen kayton aikana. Toi-
nen ryhma kaytti testijakson aikana ActionTrack sovellusta 2—3 oppitunnin aikana viikossa
kymmenen viikon ajan. Tuloksista selviaa, ettd mobiilisovellusta kayttaneen ryhman keski-
raskaan liikunnan maara oli mittausjakson aikana suurempi kuin verrokkiryhman. Tutkimuk-
sessa selvitettiin my6s kouluviihtyvyytta, jonka raportoitiin parantuneen koeryhméssa. Yen
ym. (2019) ja Koiviston ym. (2017, 91-98) tutkimusten perusteella voidaan todeta erilaisten
likunnallisten mobiilisovellusten kaytdlla opetuksessa olevan positiivisia vaikutuksia koulu-

laisten fyysiseen aktiivisuuteen koulupaivan aikana.

Piirainen puolestaan (2021) tutki liikuntapelien vaikutusta esikouluikaisten lasten motorisille
taidoille. Tutkimuksessa testiryhman lapset pelasivat koulun tiloissa iWall peliseinalla neljaa
eri pelia ja motorisia taitoja testattiin ennen ja jalkeen testijakson. Tuloksia verrattiin verrok-
kiryhmaan. Tulosten mukaan liikuntapelit nayttavat kehittdvan lasten motorisia taitoja jo ly-
hyessakin ajassa. Tuloksissa Piirainen toteaa, etta liikkuntapelit voivat toimia kannustavana
valineena lasten lilkkuntaan. Liikuntapeleistd saatu valiton palaute (pisteet, palkinnot) toimii
motivoivana ja voi kannustaa vahemman liikunnallisia lapsia liikunnan pariin. Liikuntapelien
vaikutuksista kertoo myds Benzing & Schmidt (2018, 3) omassa katsauksessaan, jossa Kir-
jallisuuteen perustuen esitelldaan liikuntapelien kayton vahvuudet, heikkoudet, mahdollisuu-
det seka uhat lapsille ja nuorille. Liikuntapelien vahvuuksina nahdaan juuri motivaation ja
nautinnon lisdantyminen. Mahdollisuuksiin lukeutuu muun muassa fyysisen aktiivisuuden
kohoaminen ja sen terveysvaikutukset seka mahdollisuus esimerkiksi eritysryhmien tera-
piakayttdon. Haittoina ja uhkina nayttaytyy sovellusten kehittdmisen kustannukset, tekniset
rajoitukset sekad negatiiviset terveysvaikutukset ruutuajan lisdantyessa. Heikkouksiksi mai-
nitaan myos, etta liikkuntapelien potentiaalia ei usein hydédynneta taysin ja tutkimusta liilkun-

tapelien hyddyista lasten ja nuorten fyysiseen aktiivisuuteen on viela niukasti.

Laukkanen (2018, 48-50) on tutkinut opettajien nakdkulmaa tieto- ja viestintateknologian
kaytosta liikunnanopetuksessa. Tutkimus vahvistaa pelillisten elementtien kaytén hyotyja
likunnanopetuksessa. Teknologia ja pelilliset elementit liikuntatunnilla olivat motivoivia ja
saattoivat jopa kannustaa aloittamaan liikkuntaharrastuksen. Vahan liikkuville lapsille tekno-
logiasta oli selvasti hyoétya. Teknologia oli lisannyt arkilikuntaa naiden lasten kohdalla.
Laukkanen tuo esille, etta teknologia auttaa myos havainnollistamisessa. Oppilas voi nahda

oman suorituksensa videolta ja oppii ndin paremmin liikeradat opettajan sanallisen
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ohjauksen sijasta. Oman suorituksen arviointi voi lisdtd myds motivaatiota ja intoa liikuntaa

kohtaan.
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5 Asiakaskokemus digitalisoituvassa yhteiskunnassa
5.1 Digitaalisen maailman asiakaskokemus

Digitalisaatio on muuttanut markkinoita ja kaikki palvelut ovat asiakkaan saatavilla jatku-
vasti. Asiakkaan on entista helpompi verrata tuotteita, etsid halvinta hintaa tai parasta pal-
velua. Palautteen antaminen on reaaliaikaista ja asiakaskokemusten vertaaminen ja etsi-
minen on helppoa internetissad. Yritykset panostavat entistd enemman asiakaskokemuk-
seen ja koittavat vaikuttaa siihen. Pienellakin tapahtumalla voi olla suuri merkitys asiakas-
kokemuksen muodostumisessa. Eri toimialat painottavat asiakaskokemuksen kehittami-
sessa eri asioita, esimerkiksi alypuhelinvalmistajat ovat kiinnostuneita tuotteidensa kaytto-
kokemuksesta, kun taas tavaratalon on mielekkdampaa keskittya palvelukokemuksen pa-
rantamiseen. Asiakaskokemus on ylakasite, jolla on monia eri ulottuvuuksia. (Saarijarvi &
Puustinen 2020, 61-62; Gerd & Korkiakoski 2017, 48.)

Saarijarvi ja Puustinen (2020, 54-55, 73) maarittelevat asiakaskokemuksen asiakaspolun
eri kosketuspisteissé rakentuvaksi, subjektiivisesti maarittyvaksi kognitiiviseksi, emotionaa-
liseksi, sosiaaliseksi ja sensoriseksi kokemukseksi. Asiakaskokemuksella on ajallinen
luonne. Se rakentuu asiakkaan ja organisaation valisen asioinnin edetessa. Asiakaskoke-
mus ei ole ainoastaan esimerkiksi jonkin tuotteen ostamisen kokemus, vaan se ulottuu ai-
kaan ennen palvelua, palvelun aikana ja palvelun jalkeiseen aikaan. Asiakaskokemuksen
syntymiseen vaikuttavat siis kaikki palvelun aikana tapahtuvat vuorovaikutustilanteet asiak-
kaan ja palvelun tarjoajan valilla. Naitd kohtaamisia kutsutaan kosketuspisteiksi, jotka jokai-
nen asiakas kokee subjektiivisesti. Filenius (2015, 25) lisda asiakaskokemuksen aikajanaan
myOs lahtdtilanteen, joka tarkoittaa asiakkaan ennakko-odotuksia ja asenteita yritysta,

brandia tai tuotetta kohtaa.

Digitalisaation myo6ta asiakaskokemuksen kosketuspisteiden maara on lisaantynyt. Altis-
tumme jatkuvasti yritysten brandimarkkinoinnille seka brandiviestinnalle eri medioitten
kautta seka valillisesti. Monissa kohtaamisissa emme koe olevamme asiakkaita, vaan altis-
tumme brandimarkkinoinnille kulkiessamme bussissa, aamupalapdydassa keradmme kayt-
tokokemusta lkean astioista tai keradmme brandikokemusta mehun merkista. Kosketuspis-

teet soljuvat osaksi arkista elamaamme. (Saarijarvi & Puustinen 2020, 28, 61.)

Asiakaskokemusta voidaan myds maaritelld kolmen eri osa-alueen mukaisesti: fyysinen ja
digitaalinen kohtaaminen seka brandikokemus. Fyysinen kohtaaminen on perinteisin asiak-
kaan ja palvelun kohtaamisen muoto. Digitaalinen kohtaaminen on noussut viime aikoina
yha tarkeammaksi kohtaamisen paikaksi. Brandikokemus ja -kohtaaminen on tiedostama-

ton tunnekokemus ja se voidaan jakaa ulkoiseen ja sisdiseen kokemukseen. Mielikuvat,
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arvostelut, mainonta ja ensituntuma palvelusta synnyttavat tiedostamattoman brandikoke-
muksen, joka my0s ohjaa vahvasti asiakkaan toimintaa. Kokemuksen tulisi olla samanlaa-
tuista huolimatta siitd missd kanavassa asiakas palvelun kohtaa. Verkkosivujen, mobii-
liapplikaatioiden ja fyysisen kohtaamisen kokemus tulisi olla tehty yhta hyvaksi. (Saarijarvi
& Puustinen 2020, 63; Ahvenainen ym. 2017, 34, 46; Filenius 2015, 45.)

Digitaalinen asiakaskokemus tarkoittaa asiakkaan kokemusta palvelusta digitaalisessa
ymparistossa. Digitaaliset ymparistot eivat ole ainoastaan paatelaitteita tai puhelimia, vaan
niihin lukeutuu esimerkiksi digitaaliset naytét kodinkoneissa ja maksupaatteet kaupoissa.
Digitaaliseen asiakaskokemukseen kuuluu myos kokemus esimerkiksi tuotteiden tutkimi-
sesta internetista, mobiiliapplikaation kayttamisesta tai teknisen tuen etsimisesta alypuheli-
mella. Digitaalinen asiakaskokemus muodostuu palvelun ja valineen yhteisen toimivuuden
tuloksena. (Borowski 2015; Filenius 2015, 29-30, 76.)

5.2 Digitaalisen palvelun kaytettavyys ja kayttokokemus

Digitaaliseen asiakaskokemukseen vaikuttaa palvelun kaytettavyys ja kayttokokemus
seka palvelun saavutettavuus. Kaytettavyys korostuu erityisesti digitaalisten palveluiden
kohdalla. Kaytettavyydessa keskitytdan tarkkailemaan millaiselta palvelu nayttda ja miten
sujuvasti tapahtuma etenee. On tarkeda miettia, tekeekd palvelu sen mita lupaa ja onko se
asiakkaalle helppo ja miellyttava kayttda. Nama asiat vaikuttavat myds siihen, kuinka hel-
posti asiakas palaa palvelun pariin uudelleen. Tydymparistdossa tyontekija joutuu tyytymaan
tietynlaisiin ohjelmistoihin ja kayttéliittymiin, asiakkaan roolissa taas voi valita millaisia pal-
veluita kayttaa tai jattda jonkin palvelun kokonaan kayttamatta, jos ei koe sita toimivaksi.
Kaytettavyyteen kuuluu myds se, kuinka hyvin palvelu varoittaa kayttajaa mahdollisista vir-
heista sekd estaa tekemasta niita. Palvelun kehittdjan tulisi olla tietoinen kaikista mahdolli-
sista kohdista, joissa virheitd voi tapahtua. Nain tehdaan kaytésté sujuvaa. (Sharp ym.
2019, 19-20; Filenius 2015, 29-30, 76.)

Hyvaan kayttokokemukseen liittyy se, mitd mieltd asiakas on palvelusta ja onko han tyyty-
vainen kayttaessaan palvelua koko palveluhetken ajan. Asiakkaan kokonaisvaltainen koke-
mus on hyvin yksildllinen; kuinka hyvin palvelun kayttd sujuu ja miltd pienimmatkin yksityis-
kohdat tuntuvat. Tahan yritysten ja palveluntarjoajien tulee keskittya ja tehda palvelusta
mahdollisimman hyva kaikille asiakkaille. Kayttokokemus on yrityksille iso kilpailuvaltti ja
ohjelmistoja seka kayttéliittymia pitaa kehittda koko ajan kayttajaystavallisemmiksi. Vaikeaa
kehittamisesta tekee myds, ettd uusia sovelluksia ja menetelmia tulee koko ajan ja ala ke-
hittyy huimaa vauhtia. Mika oli asken asiakkaan mielesta hyva, ei sita valttamatta ole enaa
hetken paasta. Digitaalisen asiakaskokemuksen onnistumiseen vaikuttaa kuinka hyvin di-

gitaalinen alusta vastaa asiakkaan tarpeita, kuinka hyvin prosessi tukee asiakastarvetta ja
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kuinka kaytettavyys on asiakkaan kannalta huomioitu. (Sharp ym. 2019, 13; Filenius 2015,
29-30, 76.)

Digitaalisen palvelun tulee olla saavutettavissa ja kaytettavissa kaikilla laitteilla. Nykyaan
useimmilla on kaytdssa alypuhelin ja sen kautta internet on kaytettavissa ajasta ja paikasta
riippumatta. Suomen virallinen tilasto (2020) osoittaa, ettd 84 % suomalaisista ikdryhmassa
16—89-vuotiaat kayttivat internetia useasti paivassa. Sharpin ym. (2019, 17) seka Fileniuk-
sen (2015, 80-81) mukaan digitaalisen palvelun tulee toimia seka tietokoneella ettd mobii-
lilaitteella. Palvelun saavutettavuuteen liittyy myos oleellisesti tietoliikenteen toimivuus ja
itse paatelaitteen toiminta. Saavutettavuuteen liittyy myos vahvasti se, etta jokaisella kayt-
tajalla on mahdollisuus sita kayttda huolimatta esimerkiksi henkildkohtaisista rajoitteista.
Palvelun kayton haasteita ja saavutettavuuden alentumista on luokiteltu kolmeen eri ryh-
maan: pysyva, valiaikainen ja olosuhteista johtuva. Saavutettavuus ei siis ole ainoastaan
pysyvasti vammautuneiden haaste vaan voi kohdata jokaisen ihmisen jossain vaiheessa

elamaa.

Suunniteltaessa mobiilisovellusta kaytettavyys nousee isoon rooliin. Mobiilisovelluksille
ominaista on sen nopea ja ohimeneva seka ajoittainen kayttd. Mobiilisovelluksia kaytetaan
paasaantoisesti puhelimen pieniltd naytdiltad tai hieman suuremmilta tablettien naytdilta.
Pieneen tilaan tulee mahduttaa paljon tietoa, objekteja ja visuaalisuutta niin etta luettavuus
ja kaytettavyys ei kuitenkaan karsi. (Cooper ym. 2014, 508-509.) International Organization
for Standardization (ISO 2018; ISO 2019) on tehnyt standardeja, joiden mukaan kaytetta-
vyytta ja jarjestelmien suunnittelua voidaan maaritella. 1ISO 9241-210 keskittyy vuorovaikut-
teisten jarjestelmien ihmiskeskeiseen suunnitteluun. ISO 9241-11 maarittelee ja arvioi kay-

tettavyytta.
5.3 Asiakas- ja kayttajakokemuksen arviointi ja kehittaminen

Asiakaskokemuksen mittaamisessa on tarkeaa mita kysytaan ja koska (kuva 5). Yrityksen
tulee maaritella, millaista tietoa asiakaskokemuksesta halutaan, jotta saadusta tiedosta on
hyotya. Usein asiakkaat ovat valmiita antamaan palautetta, kunhan sen antaminen on oi-
kea-aikaista ja vaivatonta. Ei ole yhdentekevaa koska palautetta kysytaan tai missa kana-
vassa. Yrityksen pitdad myos tuntea asiakkaansa ja asiakkaan palvelupolku yrityksen palve-
lussa, jotta palautteen kysyminen voidaan kohdistaa oikeaan kohtaan palvelua. Asiakkaalle
tarkeat kosketuspisteet palvelupolulla tulee tunnistaa, jotta palautetta voidaan kysya oike-
asta aiheesta. (Gerd & Korkiakoski 2017, 157-161.)
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Asiakaskokemuksen mittaamisessa ratkaisevat tekijiit

' Kenelti kysytibn ‘

Missd kanavassa Mitd kysytdan

‘ Millain kysytssn '

Kuva 5. Asiakaskokemuksen mittaaminen (Gerd & Korkiakoski 2017, 161)

Asiakaskokemuksen mittaamisen tavoitteina on tunnistaa palvelun nykytilaa ja sen kehitta-
miskohteita, verrata palvelua kilpailijoihin seka auttaa yritysta paatdksenteossa. Asiakasko-
kemuksen mittaamiseen on olemassa erilaisia mittareita. Mittareilla voidaan mitata esimer-
kiksi suositteluhalukkuutta (Net Promoter Score) tai palvelun yksittaisten toimintojen help-
poutta (Customer Effort Score). Yritykset voivat tutkia web-analytiikan avulla verkkopalve-
luidensa kavijamaaria tai selvittdad mita reittia asiakas on paatynyt palveluun. A/B-testauk-
sen avulla saadaan tietoa, miten palvelun sisalto toimii parhaiten kohdeasiakkailla. Arvioi-
tavat asiat voivat olla hyvin pienid, esimerkiksi internetsivuilla olevien palkkien tai painikkei-
den muotojen vaikutus asiakaskokemukseen ja palvelun kayttoon. Myds perinteiset asia-
kaspalautteet ja -kyselyt kertovat arvokasta tietoa asiakaskokemuksesta. (Filenius 2015,
122, 124-133.)

Digitaalisten palveluiden ja kayttoliittymien kaytettavyytta voidaan arvioida myds perinteis-
ten arviointimenetelmien liséksi heuristiikkojen avulla. Tunnetuimpia heuristiikkojen kehitta-
jid on Jakob Nielsen. Han on tehnyt kymmenen kohdan listan heuristiikoista, joiden mukaan
tuotetta voidaan arvioida sen kaytettavyyden nakdkulmasta (taulukko 1). Heuristinen arvi-
ointi on kokemukseen perustuvaa arviointia. Arviointia tehdaan yleensa useamman asian-
tuntijan kesken, koska yksittainen ihminen ei pysty Ioytamaan kaikkia kaytettavyyteen liitty-

vid haasteita yksittaisesta tuotteesta tai palvelusta. (Nielsen 1994a; Nielsen 1994b.)
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jarjestelman tilan nakyvyys tunnistaminen
mieluummin kuin
muistaminen

jarjestelman tosielaman kdyton joustavuus ja

vastaavuus tehokkuus

kayttdajan oma kontrolli ja esteettinen ja

vapaus valita suhteessa minimalistinen ulkoasu

jarjestelmaan

johdonmukaisuus ja virheiden tunnistaminen
standardit ja niista palautuminen
virheiden ehkdiseminen opastus ja ohjeistus

Taulukko 1. Nielsenin heuristiikat (Nielsen 1994a; Nielsen 1994b)

Heuristiikat toimivat kehittamistydn apuna. Heuristiikkojen avulla tuote kdydaan monipuoli-
sesti lapi kohta kohdalta. Kaikkia kaytettavyyden ongelmia saattaa olla mahdoton korjata,
mutta tyOkalu antaa mahdollisuuden havaita pieniakin ongelmia, joita on suhteellisen

helppo parantaa. (Nielsen 1994a; Nielsen 1994b.)

Asiakaskokemuksen laatua voidaan arvioida myds sen kautta palaako asiakas takaisin pal-
velun pariin ja suositteleeko han sita eteenpain. Ahvenainen ym. (2017, 43) sekad Gerdt &
Korkiakoski (2017, 73—74) korostavat esivaikutelman sekd muiden ihmisten suositusten
merkitysta. Asiakkaan ensikosketus palveluun tulee olla todella helppo ja vaivaton. Kun
tama prosessi onnistuu, asiakas palaa todennakéisemmin palvelun pariin uudelleen ja suo-
sittelee sitd myds muille. Asiakkaat tukeutuvat nykyaan enemman kanssaihmisten koke-

muksiin ja muihin tietolahteisiin kuin perinteisiin markkinoinnin keinoihin.

Gerdtin & Eskelisen (2018, 56-59) mukaan digitaalista asiakaskokemusta voidaan kehittaa
neljan eri ulottuvuuden kautta: palvelun nopeus, personointi, kayttajaystavallisyys ja tekno-
logiaymparistd. Palvelun nopeuteen taytyy kiinnittda erityistd huomiota asiakkaiden vaa-
tiessa entistd nopeampaa ja reaaliaikaista palvelua. Asiakaskokemuksen tulee olla entista
enemman personoitua ja henkildkohtaista. Asiakasuskollisuus ja kayttajaystavallisyys liitty-
vat vahvasti yhteen. Asiakas palaa todennakdisemmin palvelun piiriin uudelleen, jos han on
kokenut palvelun helpoksi ja kayttajaystavalliseksi. Teknologiaympariston tulee olla 1ahto-

kohtaisesti hyva ja toimiva, jotta hyva digitaalinen asiakaskokemus ylipaataan onnistuu.
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6 Menetelmalliset lahtokohdat

6.1 Soveltava tutkimus

Soveltava tutkimus on tieteellistéd toimintaa, jonka tavoitteena voi olla tiedon lisaaminen,
uusien teorioiden luominen tai ratkaisujen 16ytyminen ongelmiin. Kehittdmisprojekteissa so-
veltava tutkimus antaa heti tyokaluja esimerkiksi sovellusten tai ty6tapojen jatkokehittami-
seen. Soveltavaan tutkimukseen liittyy vahvasti kehittamisty0, jossa etsitaan ratkaisuja tuot-
teisiin, palveluihin tai toimintaan liittyviin ongelmiin. Soveltavassa tutkimuksessa sen hyo-
dyntdjat ja tutkimuksen kayttajat tiedetaan etukateen ja sen lahtokohtana voi olla esimer-

kiksi yksittaisen tyontekijan muutostarve. (Tilastokeskus; Heikkila ym. 2008, 20-21.)

Soveltavassa tutkimuksessa kaytetaan hyvaksi jo tutkittua tietoa ongelmien ratkaisuun tai
tuotteiden ja palveluiden kehittamiseen. Tutkimuksella tuotetaan usein uusia menetelmia
tai palveluita, joista on hyotya isoille asiakasmassoille. Naiden tulosten pohjalta voi edelleen
kehittda toimintoja eteenpain. Soveltava tutkimus sijoittuu perustutkimuksen ja kehittamis-
tydn valiin. Perustutkimuksella tuotetaan tietoa, jota hyddynnetdan soveltavassa tutkimuk-
sessa. Soveltava tutkimus antaa edelleen kehittamistydlle tuloksia, joita voidaan kayttaa
kehittdmistydn apuna. (Heikkila ym. 2008, 20—-21; Miettinen & Tuunainen, 2010, 9.) Sovel-
tava tutkimus hyoédyntda perustutkimuksen tuloksia kaytdnndén ongelmien tai haasteiden

ratkaisuun (Latomaa ym. 2016).

Soveltavan tutkimuksen tekijat ovat yleensa oman alansa asiantuntijoita. Aihe tutkimukseen
tulee usein ulkoapain, esimerkiksi tutkimuksen rahoittajalta. Verrattuna perustutkimukseen
soveltavassa tutkimuksessa voidaan yhdistella eri tutkimusmetodeja ja tutkimusta tehdaan
luonnollisissa olosuhteissa eika esimerkiksi laboratoriossa. Soveltava tutkimus on yleensa
suunnattu asiakkaille ja toimeksiantajille. Heille yritetaan 16ytaa ratkaisuja tutkittavaan on-

gelmaan tai palvelun kehittdmiseen. (Hirsjarvi ym. 2014,133.)

Tama opinnaytetyd toteutettiin soveltavana tutkimuksena. Opinnaytetydn prosessin etene-
minen on kuvattu kuviossa 2. Opinnaytetydn tavoitteena oli saada esi- ja alkuopetuksen
opettajilta ja kasvattajilta kokemuksia Geego-sovelluksen kaytosta ja esittda kehittdmiseh-
dotuksia Geego kaupunkihaastereitteihin. Naiden tulosten pohjalta toimeksiantaja voi edel-
leen kehittdd Geego-sovellusta entistd paremmin soveltumaan myds koululiikuntaan ja di-
gitaaliseksi tyovalineeksi esi- ja alkuopetuksen opettajille seka kasvattajille. Kehittamiseh-

dotukset pohjautuvat tutkimustietoon seka teemahaastattelujen avulla kerattyyn aineistoon.



26

e Opinndytetydn aiheen valinta ja rajaus
e Yhteisty0 toimeksiantajan kanssa ja ohjaavan opettajan kanssa
lokuu- . .
swik"uu“;‘ozo e Aiheeseen tutustuminen

e Opinnaytetydn suunnitelman teko ja esitys

e Tietoperustan keraaminen ja kirjoittaminen
syyskuu 2020 - . . . . .
ey © Tutkimusluvan hakeminen Hameenlinnan kaupungilta

e Tiedonkeruu haastatteluiden avulla
e Aineistoon tutustuminen ja analysointi
maaliskuu- . C .. .
eeneel ® Raportin kirjoittamista

e Aineiston analysointi jatkuu
e Raportin viimeistelya

elokuu-syyskuu .. ..
zozyly ¢ Valmiin tyon palautus

Kuvio 2. Opinnaytetyon prosessin kuvaus

Prosessi kaynnistyi aiheen valinnalla ja toimeksiantajan kanssa kaydyilla keskusteluilla. Ai-
hepiiriin tutustumisen jalkeen laadittiin opinnaytetydn suunnitelma. Suunnitelman hyvaksy-
misen jalkeen aloitettiin tietoperustan kokoaminen, testiryhmien opettajien ja kasvattajien
rekrytointi sekd haastatteluihin valmistautuminen. Tutkimusluvat haettiin Hameenlinnan
kaupungin opetustoimen seka varhaiskasvatuksen johtajilta (liite 1). Haastattelut saatiin so-
vittua toukokuulle, joiden jalkeen aloitettiin keratyn aineiston kasittely. Aineiston analysoin-

tia tehtiin kesalla ja jatkettiin elokuussa 2021. Prosessi paattyi valmiin tyon palautukseen.
6.2 Laadullinen tutkimus

Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen tavoite on kuvata tutkittavaa asiaa mahdollisim-
man kokonaisvaltaisesti. Lahtokohtana on kuvata todellista elamaa. Laadullista tutkimusta
kaytetaan usein sellaisiin tutkimuskohteisiin, joita ei tunneta vield kovin hyvin ja tutkimuk-
sella halutaan ymmartaa aihetta paremmin. Tutkimuksen tavoitteena voi olla myds uuden
tiedon hankinta tai uuden ilmion kuvaaminen ja tulkitseminen. Tutkimuksessa ollaan kiin-
nostuneita tutkimuksen kohteen ajatuksista, ndkdkulmista, tunteista ja merkityksista, mita
tutkittava antaa aiheelle. Laadullisen tutkimuksen aineisto on vuorovaikutuksellista ja tar-

kedad on tutkijan tekemat tulkinnat aineistosta. Tutkimus on aineiston avulla tapahtuvaa
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tutkijan ja tutkittavan kohteen vuoropuhelua. (Hirsjarvi ym. 2014, 161; Ojasalo ym. 2014,
105; Kananen 2017, 35-36; Puusa & Juuti 2020.)

Kvalitatiivisen tutkimuksen ja maarallisen eli kvantitatiivisen tutkimuksen erona voidaan kar-
keasti sanoa, etta kvalitatiivista aineistoa ei voida mitata. Kerattya aineistoa analysoitavaksi
on usein runsaasti, mutta tutkittavia saattaa olla maarallisesti vahemman. Kvalitatiivisessa
tutkimuksessa pyritaan I6ytamaan tai paljastamaan tosiasioita, jotka ovat linkitettyina ai-
kaan ja paikkaan seka todelliseen elamaan. Aineiston keraamisessa on tarkoitus saada
suppeasta aiheesta paljon tietoa ja sen kautta saada tarkempi ja syvallisempi ymmarrys
tutkittavasta aiheesta. (Ojasalo ym. 2014, 105; Kananen 2017, 35-36; Puusa & Juuti 2020.)

Taman opinnaytetydn menetelmaksi valittiin laadullinen tutkimus, koska sen avulla oli mah-
dollista saada syvaa ymmarrysta ja aitoa kokemustietoa aiheesta. Tarkoituksena oli kerata
aitoja kokemuksia ja ndkemyksia Geego-sovelluksen kaupunkihaasteosiosta. Kokemusten
avulla kayttajiltd saatiin arvokkaita kehittdmisideoita yrityksen kayttdon ja sovelluksen jat-

kokehittamiseen.

Hirsjarven (2014, 224) mukaan laadullinen tutkimus etenee spiraalimaisesti, jossa tutkija
palaa usein tutkimuksen aiempiin vaiheisiin. Puusan ja Juutin (2020) mukaan tutkimuksen
edetessa ja aineiston keraamisen jalkeen tutkija voi myos palata ja muokata tutkimussuun-
nitelmassa tekemiaan valintoja esille tulleiden asioiden valossa. Tutkimuksen aineisto ohjaa
tutkimusprosessia (Kananen 2017, 71). Tutkijan ennakkokasitykset tutkittavasta aiheesta
tasmentyvat tutkimuksen edetessa ja aineistoon tutustuttaessa. Tallgin on joskus syyta tar-
kastella aiheen rajausta tai tutkimuskysymyksia uudestaan. Tutkimuksen vaiheet kietoutu-

vat yhteen ja tutkimusprosessi elda koko tutkimuksen teon ajan. (Puusa & Juuti 2020.)
6.3 Haastattelu tiedonkeruumenetelmana

Tutkimusongelmaan ja -kysymyksiin etsitdan vastauksia keratyn aineiston avulla. Aineis-
tonkeruun menetelmat valitaan tutkimusotteen mukaisesti. (Kananen 2017, 67.) Haastattelu
on tutkimustoiminnan yleisin tiedonkeruun menetelma. Haastattelu sopii moniin tutkimus-
ja kehittamistdihin sen monipuolisuuden takia. Sen avulla saadaan nopeasti kerattya syval-
listd tietoa tutkittavasta ilmidsta. Aidoissa toimintaymparistdissa tehdyt kontekstuaaliset
haastattelut antavat syvallisen kuvan tutkittavasta aiheesta. Haastattelu voidaan tutkimus-
ja kehittamistyossa yhdistaa muihin tiedonkeruun menetelmiin. (Ojasalo ym. 2014, 106; Ka-
nanen 2017, 88.)

Haastattelu on aina vuorovaikutuksellista toimintaa. Tutkija haastattelee tutkittavaa saadak-
seen tarvitsemansa tiedon esille. Haastattelut voidaan jakaa eri haastattelulajeihin niiden

ohjailevuuden mukaan. Taysin strukturoidussa haastattelussa kysymykset seka
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vastausvaihtoehdot on ennalta maaritelty ja ne esitetdan kaikille haastateltavilla samassa
jarjestyksessa. Puolistrukturoitu haastattelu taas tarkoittaa haastattelua, jossa haastattelun
kysymykset on ennalta laadittu, mutta kysymysten jarjestystd voidaan muuttaa tilanteen
mukaan. (Ojasalo ym. 2014, 108; Puusa 2020a.)

Teemahaastattelu sijoittuu puolistrukturoidun ja taysin strukturoidun haastattelun valille.
Teemahaastattelussa on ennalta mietityt teemat, joiden mukaan haastattelu etenee. Tee-
mahaastattelussa voidaan myds esittda lisdksi tarkentavia kysymyksia, muutoin haastatel-
tavaa kannustetaan vastaamaan vapaasti aihepiirista. Haastattelun teemat nousevat aihe-
piirin viitekehyksesta ja ne rakennetaan vastaamaan tutkimuksen tutkimustehtaviin tai -ky-
symyksiin. (Ojasalo ym. 2014, 108; Tuomi & Sarajarvi 2018, 88; Puusa 2020a.)

Taman opinnaytetydn tiedonkeruun menetelmaksi valittiin teemahaastattelu. Juutin ja Puu-
san (2020) mukaan tutkimukseen valitaan pieni joukko tapauksia, joilla on kokemusta aihe-
piiristd. Tarkoituksenmukaisuusperiaatteen mukaisesti tdman opinnaytetydn haastatelta-
villa oli kokemusta tutkittavasta aiheesta. Haastateltavat olivat esi- ja alkuopetuksen opet-
tajia ja kasvattajia. Haastateltavat rekrytoitin mukaan opinnaytetydhdn toimeksiantajan
kautta seka ottamalla itse yhteyttad ryhmiin. Haastattelut toteutettiin verkon kautta Microsoft
Teamsilla. Verkkohaastattelun etuina voidaan pitdd kustannussaastdja, joustavuutta ja

helppoa tallennusmahdollisuutta (Kananen 2017, 115).

Opinnaytetydhon haastateltiin viitta esi- ja alkuopetuksen opettajaa ja kasvattajaa. Haasta-
teltavat kavivat Geego kaupunkihaastereitin luokkansa tai ryhmansa kanssa, minka jalkeen
pidettiin teemahaastattelut Microsoft Teamsin kautta. Haastattelun edellytyksena oli reitin
kayminen. Haastattelut olivat yksildhaastatteluita. Osa haastatteluista pidettiin heti reitilla
kaymisen jalkeen ja osa muutaman paivan kuluttua. Haastatteluihin oli varattu aikaa tunti.
Pisin haastattelu kesti 40 minuuttia ja lyhin 31 minuuttia. Haastatteluissa oli mukana mo-
lemmat opinnaytetydn tekijat, joista toinen oli vuorollaan paahaastattelijana. Toinen haas-
tattelijoista kuunteli ja seurasi haastattelurunkoa seka tarkisti, etta kaikista aiheista tuli kes-
kustelua. Teemahaastattelun teemat nousivat opinnaytetyon tietoperustasta. Teemat lahe-
tettiin haastateltaville etukateen sahkopostilla Teams-kutsun yhteydessa (lite 3). Teemoina
olivat sovelluksen ja kaupunkihaastereitin kayttokokemus ja kehittdmisideat. Taustatietona
haastateltavilta kysyttiin kokemuksia erilaisten teknologioitten kaytdsta opetuksessa. Tee-

mojen lisaksi mietittiin apukysymyksia keskustelun tueksi.

Reittien kulkuun osallistui myds oppilaita. Lapsia ei haastateltu eikd heistd keratty tietoa
opinnaytetyohon, koska siina keskityttiin ainoastaan opettajien ja kasvattajien nakemyksiin,

kokemuksiin ja kehittamisehdotuksiin kaupunkihaastereiteistd. Haastateltavista kerattiin
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ainoastaan tutkimuksen aiheen kannalta tarpeellisia tietoja, eika heita voi tunnistaa lopulli-

sesta tyosta.
6.4 Aineiston analyysi

Laadullisessa tutkimuksessa ei ole niin tiukkoja saantéja kuin maarallisessa tutkimuksessa
ja tutkijan oma tulkinta vaikuttaa laadullisen tutkimuksen aineiston analyysiin (Hirsjarvi
2014, 224, 229). Laadullisen tutkimuksen aineiston analyysin tarkoituksena on tuottaa ko-
konaisvaltainen nakemys ja tulkinta aineiston perusteella tutkittavasta aiheesta. Aineisto on
tutkijoiden oma nakemys tutkittavasta aiheesta ja aineisto voi olla runsas seka eri menetel-
milla keratty. Analyysissa pyritdan luomaan perusteltu selitys tutkimuksen aiheeseen seka
peilataan sitd teoriaan. Padmaarana ovat onnistuneet tulkinnat. Analyysia tehdaan koko
prosessin ajan. Aineistosta tulee analysoinnin jalkeen tehda synteesi, jonka avulla tehdaan

tutkimuksen johtopaatokset. (Puusa 2020b.)

Aineiston analyysi alkaa tutkimusaineiston muuttamisella tutkittavaan muotoon eli aineiston
litteroinnilla. Litteroinnissa haastatteluaineisto muutetaan tekstimuotoon. Haastattelu kan-
nattaa aanittaa, jotta litterointi eli aineiston auki kirjoittaminen on helpompaa. Haastattelija
myoOs vapautuu tarkkailemaan haastattelutilannetta, kun ei tarvitse huolehtia muistiinpano-
jen tekemisesta. Laadullisen tutkimuksen tutkimusaineisto on aina teksti- tai kuvamuo-
dossa. (Ojasalo ym. 2014, 107, 110; Vilkka 2015, 137; Ruusuvuori & Nikander 2017, 427.)

Litteroinnin tarkkuustaso riippuu aina siita, minkalaista metodista lahestymistapaa kayte-
tdan ja millaisia tutkimuskysymykset- tai ongelmat ovat. Kun tutkittavana ovat esimerkiksi
vuorovaikutussuhteet on syyta tehda tarkempaa litterointia, puheen sisallon tarkasteluun
taas riittaa vahemman tarkka litterointi. Litterointi on aina vain osa haastattelun sisalt6a ja
tutkimuksen tekijan taytyy rajata litteroinnissa oman tutkimuksensa kannalta relevantit asiat
mukaan. Litterointia ohjaa tutkijan rooli, havainnoijan rooli sekd saman kulttuurin jasenen
rooli kuin haastateltavat ovat. Hyvan tieteellisen kaytannén mukaista on huomioida, etta
litterointi on aina tulkintaa eika ikina taydellinen kuvaus haastattelusta ja haastattelutilan-
teesta. (Ruusuvuori 2010, 424, 426—428; Ruusuvuori & Nikander 2017, 427, 430, 437—438.)

Opinnaytetydn aineiston analyysissa sovellettiin aineistolahtdista sisalldnanalyysia. Puusan
(2020b) mukaan aineistolahtdinen sisalldnanalyysi on yleisin laadullisen tutkimuksen ana-
lyysin tavoista. Puusa esittelee sisalldnanalyysin viisi vaihetta: analyysiyksikoén valinta, ai-
neistoon tutustuminen, aineiston pelkistaminen, aineiston kategorisointi ja teemoittelu seka
tulkinta. Tuomi & Sarajarvi (2018, 122—127) kuvaavat aineistolahtéisen analyysin lahtevan
pelkistamisesta. Ennen analyysia on maaritetty analyysiyksikko, eli milla tarkkuudella ana-

lyysia lahdetdan tekemdaan. Pelkistdmisessa aineisto pilkotaan osiin ja karsitaan
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epaolennainen tieto pois. Pelkistetyn aineiston ilmaukset listataan ja aloitetaan ryhmitella
samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia. Seuraava vaihe on abstrahointi, joka tarkoittaa ka-
sitteellistamista. Tutkimuksen kannalta olennaisia kasitteita luokitellaan ja luokittelua jatke-
taan niin kauan kuin aineiston kannalta on mahdollista. Abstrahoinnilla saadaan kasitteita,
joilla tutkija voi muodostaa kuvaa tutkimuskohteesta. Nain saadaan muodostettua vastaus

tutkimuskysymyksiin tai -tehtaviin.

Taman opinnaytetydn haastattelut litteroitiin world tiedostoihin. Litteroinnit tehtiin pian haas-
tatteluiden jalkeen, jolloin haastattelut olivat vield hyvin muistissa. Litteroitavaa aineistoa oli
yhteensa noin 3 tuntia ja tekstia tuli 48 sivua (A4 sivuja) Arial 11 fontilla. Haastattelut jaettiin
opinnaytetyon tekijdiden kesken litterointia varten. Ensin toinen litteroi nauhoituksen ja toi-
nen opinnaytetyon tekija kavi kirjallisen aineiston uudestaan lapi nauhoituksen kanssa. Nain
saatiin varmasti kaikki aineiston sisalto kirjoitettua auki. Litteroinnin jalkeen aineistoa kaytiin
|api useaan otteeseen ja aineistosta etsittiin tutkimuskysymysten kannalta merkityksellisia

ilmaisuja. Nama ilmaisut pelkistettiin ja jaettiin saman aihepiirin alaluokkiin (kuvio 3).

Alkuperdinen ilmaisu Pelkistetty ilmaisu Alaluokka

Oli ne aika haastavia kylld,

mutta sitten toisaalta, ei se — Tehtivit haastavia
mun mielestd vélttamdttd

huono asia ole myéskdén....
hirved hiki niilld silti tuli i ‘ Rasittavaa litkuntaa
sehdn oli tdrkeintd.

Ettd ehkd haasteellisempia

jotakin tehtdvid voisi ofla # eskareille >—

mun mielestd eskareillekin jo.

haastavuus

Haastavampia tehtdvia Reitin tehtavien

Tehtdvien oltava
Ndille pienemmillekin lasten taitojen

selkedsti semmoisia niiden mukaisia
taitoihin ja niitd mittaavia,

ettd koska sitten jos on liian

vaikeeta niin se ei kylld Liian vaikeat tehtdvat

motivoi. eivit motivoi

Kuvio 3. Esimerkki alaluokan muodostumisesta



31

Alaluokista muodostettiin ylaluokkia, joita tuli kolme. Ylaluokkia ovat teknologia opetuk-
sessa, sovelluksen tekninen toimivuus ja kaupunkihaastereitin sisaltdé. Esimerkki ylaluokan
muodostumisesta esitetdan kuviossa 4. Kaikista ala- ja ylaluokista on kuvio liitteessa 4.

Ylaluokista muodostui vastaukset tutkimuskysymykseen.

Alaluokat Ylaluokka

Uusi oppimisymparisto

Pelillisyys ja leikillisyys
opetuksessa

Teknologia
opetuksessa

Uusi tyovaline opetukseen

Perinteisen opetuksen tuki

Kuvio 4. Esimerkki yldluokan muodostumisesta

Luvussa 7 on esitelty haastatteluiden tulokset. Numeroidut alaotsikot muodostuivat yla-
luokista. Tekstia elavoittaa haastateltavien aidot ilmaisut. Viimeisessa luvussa kootaan poh-

tien yhteen tdman opinnaytetydn tulokset seka esitetdan jatkokehitysehdotukset.
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7 Tulokset
7.1 Teknologia opetuksessa

Taustatietoina haastatteluissa kysyttiin opettajien ja kasvattajien aikaisemmasta kokemuk-
sesta erilaisten teknologioitten kaytdstd opetuksessa. Kokemusta I6ytyi kaikilta haastatel-
tavilta melko paljon. Erilaisia sdhkoisia oppimismateriaaleja on useita kaytdssa. Ryhmilla

on kaytdssaan myos tabletteja, alytauluja seka erilaisia sovelluksia opetuskayttoon.

Siis kylldhéan niinku jos ylipadataan miettii teknologiaa eli kylldhdn me niinku aika paljon
kaytetdan kaikkea jos miettii niinku séhkoisid oppimateriaaleja, muitakin tosi paljon
téné péivana, ei mitenkdan niinku en sano et pdaasiassa niitd, mutta niinku niilla saa-

daan tosi hyvin tuettua sitéd kaikkea niinku muuta, muuta opetusta.

Teknologian kayttd opetuksessa koettiin paaosin positiivisena asiana, minka avulla on saa-
vutettavissa paljon hyotyja. Teknologiaa voidaan kayttaa esimerkiksi motivaation kasvatta-
jana, monikanavaiseen opetukseen yhdistettynd muihin oppimismateriaaleihin seka erityis-
lasten opetuksessa. Kaytdssa on huomioitava, ettei laitteita ja teknologiaa yhdistetd kaik-
keen vaan annetaan aikaa myds toisenlaiselle tekemiselle. Haastatteluissa tuli esille, etta
teknologian kaytosta on huomioitava mihin se soveltuu ja missa yhteydessa on jarkevaa
kayttaa teknologioita. Aina ei tarvitse, eika ole jarkevaa kayttaa erilaisia teknologioita vaan

perinteiset tavat opetuksessa riittavat.

Sovelluksen ja teknologian vienti luontoon heratti ajatuksia haastateltavissa. Osa koki, ettei
luontoon ole tarvetta lisata mitdan ja sovelluksen kayttd ulkona ei ollut mieleista. Osa koki
sovelluksen olevan hyva lisa ulkoilureitille ja kokivat sen lapsia motivoivana ja mielenkiin-

toisena.

Ja jotenkin joo en mé ehké sinne metsdén kaipaa niin tai sanotaan etté henkilbkoh-
taisesti en kaipaa, ettd metsdsséd tommosia ihmeellisyyksié tai siis tommosia Geego

juttuja ainakaan niinkun.

Oppilaiden vanhemmilta saadun palautteen mukaan teknologiaa ei koiteta liikaa yhdistaa
kaikkeen opetukseen. Vanhemmat toivovat myds painotusta perinteiseen ulkoiluun, leikkiin

seka kaveritaitoihin panostamista.

Kaupunkihaastereitin ja Geego-sovelluksen hyddyksi koettiin vahvasti luonnon ja likunnan
yhdistaminen. Ulkoliikunta ohjatulla reitilla liikuntatehtavineen oli positiivinen kokemus, jota

haastateltavat aikovat kokeilla toisenkin kerran.
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Joo etté siis sehdn on se juurikin ettéd saadaan liikuntaa ja ulkoilmassa ollaan niin tosi

hyva. Enemmén pitéisi menné tonne luontoon ja metséén viela.

Reitti ja rastit koettiin kivoina ja monipuolisina seka tehtavat selkeina ja pituudeltaan sopi-
vina. Sovellus koettiin houkuttelevana ja monet aikovat kayttaa sita uudestaan joko ryhman
kanssa tai omalla vapaa-ajallaan. Ainoastaan sovelluksen toimivuuden tekniset ongelmat
saattavat olla esteena uudelle kayttokerralle. Sovelluksen muuhun sisaltéon olivat jotkut
haastateltavat tutustuneet ja kokivat muun sisallon myds monipuolisena ja houkuttelevana.

Joku oli kokeillutkin sovelluksen muita osioita.

Opettajille ja kasvattajille valmis kaupunkihaastereitti rasteineen toi helpotusta suunnittelu-
tyohon. Valmis reitti tehtavineen on helppo napata kayttéon ja helpottaa opettajien ja kas-

vattajien tyota.

Kaikki tdmmaoset sovellukset ja kylld ne niinku, sit kun niitd vaan kehittdé niin tota

helpottaa monella lailla.

Reitilla kdyminen avasi uusia maailmoja ja ryhmat saivat uusia ideoita retkeilyyn ja lahialu-
eiden tutkimiseen. Valmis reitti houkuttelee Iahtemaan helpommin pois tutusta ymparistosta
ja tutustumaan lahialueisiin. Uuden sovelluksen kayttokokemus oli siis varsin positiivinen

kokonaisuudessaan.

Kaupunkihaastereitin kokemusten pohtiminen tuotti myds lukuisia kehittdmisehdotuksia.
Haastateltavat kokivat kaupunkihaastereitti-osion tallaisenaan melko sujuvaksi koulun ope-
tuksen kayttdon. Pisteiden keradys oli jdanyt hieman epaselvaksi ja koettiin ettei se auennut
lapsille kovin hyvin. Haastatteluissa ehdotettiin luokan yhteisen pistetilin luomista, johon ke-
ratdan tehtavistd saadut pisteet. Pisteita voidaan tarkastella yhdessa ja vertailla, kuinka
paljon on luokkana saatu pisteita kerattya syksyn aikana. Isompien oppilaiden kohdalla poh-
dittiin, ettéd he voisivat kayttda sovellusta oman tai kaverin puhelimesta. Oppilaat voisivat

kuvata omia suorituksiaan ja jakaa niitd opettajalle.

Sitten varmasti isommilla oppilailla, etté kun ne voisi itse kiertda ja sitten kuvata niiden

omien mobiililaitteiden kanssa siina.

Pienemmille oppilaille toivottiin mahdollisuutta tulostaa reitti paperisena lapsille. Geego-so-
vellus ja erityisesti kaupunkihaastereitti-osio koettiin myos soveltuvaksi kokonaisen valin-
naisaineen toteuttamiseen. Sisallollisesti valinnaisaine sisaltaisi muun muassa liikuntaa,
luontokasvatusta, kaupunkituntemusta ja suunnistustaitojen opettelua. Kaupunkihaaste-
reitti voi olla myos hyva vaihtoehto silloin, kun likunnassa on hiihtoa eika kaikille ole vali-

neitd mukana. Pelkan vaihtoehtoisen kavelylenkin sijaan oppilas voisi kayda
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kaupunkihaastereitin ja suorittaa sen kautta tehtavia. Tama vaihtoehto koettiin mielekkaam-

maksi ja ohjatummaksi toiminnaksi kuin pelkka kavelylenkki.

Nehén voisi kiertda jotain téllaista reittia et sit on joku, joku semmoinen ohjattu juttu

kuitenkin, ettei pelkké kévelylenkki.

Kaupunkihaastereitin kehittdmisehdotuksien lisdksi haastateltavat nakivat myés muussa
Geegon sisalléssa potentiaalia koulun opetuksen kayttéon. Osa oli tutustunut myds muihin
sisaltéihin ja kokivat, etta lasten omaehtoista liikuntaa voi toteuttaa sovelluksen avulla. Lap-
set osaavat hyvin kayttaa laitteita ja he voisivat itse tehda esimerkiksi tenavat-osiosta elain-

jumppaa esikoulun tai koulun muissa sisatiloissa.

Vois sitte, jos ei siiné itse kerkid olemaan, niin sitten lapset itse omatoimisesti voi etsia
sielté ja tehda niité liikkeita.
Myos valitunneilla ja ulkoiluaikaan lapset voisivat itsenaisesti hyddyntaa sovelluksen muita
sisaltdja. Lasten omaehtoisen kayton yksin tai kaverin kanssa ajateltiin innostavan enem-

man kuin aikuisjohtoisesti tehtyjen tehtavien. Lapset saisivat itse paattaa mita liikkeita tai

tehtavia tekisivat.

Kaikki haastateltavat toivat esille, ettd kaupunkihaastereitteja voi kehittda viela enemman
tukemaan opetusta kokonaisvaltaisesti. Reitilld kulkemisessa ja tehtavien suorittamisessa
koettiin yhdistyvan monia opetussuunnitelmien kokonaisuuksia. TVT taidot, ohjeiden kuun-
telu, kartan lukeminen ja ryhmassa liikkkuminen niin luonnossa kuin liikenteessakin saivat
perusliikuntataitojen ohella harjoitusta. Koulun ulkopuolella likkuminen ja oppimisymparis-
tén laajentaminen koettiin erittdin tarkeadksi osaksi opetussuunnitelmaa. Oppiaineiden
eheyttamista, eli eri oppiainerajojen ylittavaa opetusta ja oppiaineiden rinnastamista yh-
deksi kokonaisuudeksi, kaytetdan opetuksessa niin perusopetuksen puolella kuin esiope-
tuksessakin. Kehittamisehdotuksena kaupunkihaastereitteihin voi yhdistaa erilaisia oppiai-

neita liikunnan lisaksi.

Voiskohan niihin tehtéviin liittéda jotain vaikka, no olihan niissé, etta piti laskea jotain.
Laskee véhén niinku &ikkdé ja matikkaa ja tai jotain siihen liikuntaan... siind véhén
niinku liitettaisiin téllee eheyttavasti eri osa-alueita. .. eskareille siihen monesti liitetééan

niinkun eheyttavéasti muita oppimisen osa-alueita.

Haastateltavat ideoivat, etta ymparistdoppi, matematiikka, aidinkieli ja historia sisallytettai-
siin liikunnallisiin tehtaviin. Kartan lukua ja suunnistamista tulisi oppilaille enemman, jos he
pystyisivat kayttamaan omia laitteita tai naytolta nakisi paremmin reitin kulun. Matematiik-
kaa voi hyddyntaa esimerkiksi etsimalla tietyn maaran kapyja. Historiaa voi lisata lahiseu-

tutuntemuksen kautta, tehtavien ohella voi olla tietoiskuja tai pienia arvoituksia lahiseudun



35

historiasta. Tehtavissa voi olla tietoa luonnosta ja rastien sijaintien mukaan tietoa alueella

kasvavista kasveista, puista ja eldimista, jolloin ymparistdopin sisallét toteutuvat.

Koulujen taloudellisia haasteita otettiin myos kehittdmisideoissa esille. Kunnat ja kaupungit
eivat mielellddn ota maksullisia opetusvalineitd kayttdon, jos kyseisesta tuotteesta ei ole
aikaisempaa kokemusta. Yrityksen kannattaa mainostaa ja markkinoida sovellusta niin, etta
siind on opettajille valmiiksi mietityt sisallét opetuksen tukemiseen ja opetussuunnitelman

sisallot tayttyvat.

Niinku opettajille niin kuin markkinoida, etté se kaikki sisélté on valmiiksi tuotettua...
siél niinku téyttyy tietyt niinku opsin niinku siséllét. Niin ne on varmaan kaks sem-

moista hyvaéa niinku tékyéa kylla siihen.
7.2 Sovelluksen tekninen toimivuus

Ennakko-odotuksia kaupunkihaastereiteille ei juurikaan ollut. Kaupunkihaastereiteista tai
Geego-sovelluksen kaytosta ei ollut haastateltavilla aikaisempaa kokemusta, joten ndma
kokemukset ovat muodostuneet ensimmaisesta kayttdkerrasta. Ennakko-odotuksista kysyt-
tdessa yksi haastateltavista totesi myos, kuinka henkilékohtainen kokemus jonkin uuden
sovelluksen kayttokokemus on. Sovelluksen kayttda odotettiin mielenkiinnolla ja positiivisin
mielin. Sovelluksen ajateltiin varmasti kiinnostavan lapsia. Ennakkoon oli mietitty rastien
tehtavien sisaltdja ja niiden haastavuutta ikdryhmalle. Positiivisena koettiin valmiin suunni-

telman helppous.

Odotin sitd ihanaa tunnetta siitd, ettd joku muu on miettinyt mitd me tehaéan sielld ja

sitten mé vaan niinku vedén sen.

Haastateltavat olivat ladanneet Geego sovelluksen sovelluskaupasta, josta sovellus oli 16y-
tynyt helposti. Osa oli ladannut sovelluksen omalle puhelimelleen, koska koulun laitteissa
sovelluksien lataaminen on kontrolloitua eikd lataaminen ollut onnistunut. Koulun laitteissa

ei mydskaan ole mobiilidatayhteyttd, joten internetin kayttd ulkona ei onnistunut niilla.

Mé latasin sen omaan kdnnykkéén sen joo, kylla, koska ne padithén ei onneksi niin

ladannut, koska ne péadit ei sielléa todellakaan toiminut.

Oppilailla ei ollut omia puhelimia reitillda mukana ja sovellusta oli kaytetty opettajan puheli-
mella. Yksi haastateltavista oli miettinyt internetin jakamista omasta puhelimesta koulun
tablettiin ja yksi oli jakanut internetin omasta puhelimesta edelleen tydépuhelimeensa. So-

velluksen lataus- ja yhteysongelmien takia laitteiden kayttd koettiin haasteelliseksi reitilla.
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Haasteena oli myds, ettd koulukayttoon hyvaksytaan vain tiettyja sovelluksia, eika Geego-

sovellus ollut hyvaksyttyjen listalla.

Kun se olisi taélla laitteella valmiiksi, niin sitten taa, se varmaan toimisikin se parem-

min, paremmin sitten, ettei olis néitd omia vélineita.

Haastateltavat joutuivat siis kayttdmaan omia puhelimiaan kokeilun aikana. Haastateltavat
pohtivat toimiiko sovellus paremmin, jos se 16ytyy koulun laitteilta suoraan ja koulun laitteilla
olisi toimiva mobiilidatayhteys. Nain opetuskaytdssa voidaan kayttaa myds tabletteja, joiden

isommalta ruudulta on parempi nayttaa lapsille rastien tehtavia.

Geego-sovelluksen ulkoasu koetiin selkeaksi, innostavaksi ja hienon nakoiseksi. Ikonit oli-

vat visuaalisesti miellyttavia ja kuvat hyvalaatuisia.

Jos miettii ihan sitéa appia niin layout oli mun mielest hirveen kiva, mutta heti semmoi-
sen niinku jotenkin niinku kivan nékdinen ja semmosen miten mé sanoisin, semmosen

niinku jotenkin hyvélaatuisen nékdéinen.

Kaupunkihaastereitti osuus 16ytyi sovelluksesta helposti. Ulkoasusta tuli osalle kuitenkin
tunne, etta sovellus on enemman aikuisille suunnattu ja kaivattiin enemman lapsille suun-
nattua ja lapsia houkuttelevaa ulkoasua. Videoista ja tehtavista oli jdanyt tunne, ettd ne on
aikuisille tehtyja. Sovelluksen toivottiin olevan vield enemman lapsille suunnattu ja haus-

kempi.

Sovelluksen kayttod oli padosin sujunut kaikilla hyvin. Kayton alussa kirjautuminen ja kaytta-
jan lisdaminen oli aiheuttanut hammennysta. Myos erillistd koulu- tai luokkakohtaa oli et-

sitty.

Ma mietin, etta justhan méa olen kirjautunut tdnne niinku tdné kayttdjana, miten mun
nyt vielé pitéé lisata joku kayttéja.
Ryhman kanssa reitille lahdettdessa oli myds mietitty voiko saman kayttajan jakaa jollain
tapaa oppilaille, jos isommat koululaiset kayttaisivat omia laitteitaan. Sovelluksen kaytto oli
kuitenkin lahtenyt hyvin kayntiin. Haastateltavat ehdottivat jaettavaa koodia, jolla oppilaat

paasevat kayttdmaan sovellusta. Sahkopostikirjautumista ei pidetty hyvana vaihtoehtona

oppilaiden kaytossa.

Laitteiden kanssa oli ollut haasteita, mutta kun laitteet oli saatu kuntoon, oli sovelluksen
kayttd sujunut ongelmitta. Kayttd oli positiivinen yllatys kuten eras haastateltavista kuvasi.
Kayttoa kuvattiin vaivattomaksi ja helpoksi seka teknisesti toimivaksi. Ainoastaan reitin al-
kupiste aiheutti mietintda. Haastateltavat olivat miettineet mista reitti Iahtee ja voiko reitin

aloittaa keskelta. Yksi haastateltavista oli miettinyt alkaako sovellus ohjaamaan jollain tapaa
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oikealle reitille, mutta ryhman kanssa ei ollut aikaa odottaa ja kokeilla alkaako sovellus oh-

jaamaan reitille.

Sekin tdssé on huomioitavaa, ettéa reitti oli tuttu. Etta jos menisi vieraaseen reittiin, niin
sitten pitéisi koko ajan ihan seurata tietysti sita, ettd mihin se menee se missé se

kulkee se reitti niinku paremmin.

Ulkoilmassa alypuhelimen pitdminen jatkuvasti kddessa koettiin hankalaksi ja viilealla il-
malla epamukavaksi. Rasteille toivottiin merkkidanta, joka ilmoittaisi, etta ollaan oikeassa

paikassa. Nain ollen puhelinta ei tarvitsisi koko ajan katsoa.

Pystyiské siihen jonkun merkkidénen saamaan tai jotenkin et se niinku aktivoituisi

Jotenkin siind merkin kohdalla.

Ensimmaisella kayttokerralla paljon huomiota kiinnittyi myds itse sovelluksen kayttoon ja
reitilla etenemiseen. Muutoin sovelluksen kaytto oli selkeda ja se ei vaatinut erityisosaa-

mista.

Kaupunkihaastereitti kayttda rastien paikannukseen puhelimen sijaintitietoja. Tama kuluttaa
puhelimen akkua paljon haastateltavien kokemuksen mukaan. Haastateltavat kertoivat, etta
akun kestavyyden kanssa oli haasteita: akku oli juuri ja juuri riittanyt reitin kdymiseen ja

tehtavien videoiden katsomiseen.

Mulla loppu akku kesken kaiken. Se kuluttaa aikalailla sitd akkua, kun se hakee niitéd

Sifainteja.

Sijainnin ja rastien tehtavien aukaisun kanssa oli ollut haasteita. Rastit muuttuvat aktii-
viseksi, kun on oikealla kohdalla reitilla. Tama ei aina toiminut vaan rastin aukeamispaikkaa

oli etsittava maastossa.

Se ei aina I6ytényt siihen, ettd vaikka mé olin siind paikalla ja se oli jo kerran ollut

keltainen se rasti, niin sitten yhtékkia aijjaa no nyt se ei ookaan.

Tehtavien aukaisun sateen toivottiin olevan laajempi. Tama koettiin erittain tarkeana, kun
ollaan ison ryhman kanssa liikkeelld. Sovellusten ja laitteiden tulisi toimia hyvin, jotta ryh-

man saadaan pysymaan hallinnassa ja sovellusta tulisi kaytettya uudelleen.

Tommosen porukan kanssa liikenteessé sitten se itse niinku sovellus alkaa vdhéan
takkuilee eiké oikein rastit aukea kaikki, niin siiné on paletti aika dkki& sekasin, ei kylla

toista kertaa sitd aukaise.
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7.3 Kaupunkihaastereitin sisaltoé

Kaupunkihaastereittien maara yllatti positiivisesti. Reitteja on paljon ja ne vaikuttavat olevan
hyvilla sijainneilla. Sopivan reitin valinta oli helppoa, kun reittien sijainnit nakyivat selkeasti.
Reitin sijainti koulun laheisyydessa mahdollisti reitin kokeilemisen. Tarkeana pidettiin, etta
reitit kulkisivat koulujen valittdomassa laheisyydessa, jotta oppilasryhman kanssa ei tarvitse
l&hted pidemmalle suorittamaan reittia. Nain kaupunkihaastereitti soveltuisi hyvin opetuk-

seen.

Liikuntatehtavien esitys videon avulla koettiin selkeaksi ja videot hyviksi. Lapset olivat olleet
kiinnostuneita videoista ja siitd mita rasteilla tehdaan. Ennakkoon ei ollut tietoa minkalaisia
tehtavia rasteilla on. Opettajille ja oppilaille toivottiin eri nakymaa reitille seka opettajalle
paasya nakemaan rastien tehtavat etukateen. Tehtavan esitys videon avulla oli ollut posi-

tiivinen yllatys.
Mé en mé en tiennyt etté siiné oli ne videot, musta kiva etta siind on ne videot.

Haasteita aiheutti videon nayttaminen ulkoilmassa ryhmalle. Reitilla ryhmilla oli kaytdssa
alypuhelimet, joten pieneltad ruudulta videoiden nayttdminen koitettiin vaikeaksi. Osalla vi-
deot olivat jumittaneet. Toiveena oli, etta reitilla olisi ollut mukana tabletit, jolloin isommalta

ruudulta videoiden nayttdminen ryhmalle olisi sujunut helpommin.

Just toi etté riippuu véhén sitten siité, milléd s& kdytét sité sielld. Ett jos todellakin jos
sulla se pikkuinen puhelin sulla ei voi olla sitd montaa lasta tdssé niin kuin ettd sé

néytét ettd me tehdéén tata juttua.

Nyt videoita jouduttiin nayttamaan useassa erassd muutamalle lapselle kerrallaan. Tosin
tasta seurasi positiivinen ilmid, kun lapset alkoivat nayttaa toisilleen mita tehtavassa teh-
daan. Myoskin pienempien lasten kanssa aikuisen malli koettiin tarkeaksi. Yksi haastatel-
tavista mietti, onko videot vain aikuisille tarkoitettu ja tarkoituksena on, etta aikuinen nayttaa
mallia lapsille. Ruudun kokoa miettiessa yksi haastateltavista totesi kuitenkin, etta isojen

laitteiden mukaan ottaminen luontoreitille voi olla hankalaa.

Videoilla ndkyva Geego-hahmo oli viihdyttava ja hauska. Osa koki, ettad pelihahmo tai muu
hahmo on mielenkiintoisempi kuin ihminen videolla nayttdmassa tehtavia. Lapsille erilaiset

hahmot ovat mielenkiintoisia ja tarkeita. Hahmot ovat opetuksessakin tarkeita elementteja.

Ihan hauska se Geego on. Ettd se ehké se oli hyvéa, etté se on jossain rasteilla, vois
olla, mutta ei tarvi olla kaiken aikaa, ettd ehkad se Geego ei pysty silleen. Kun en tieda

pystyyké lisko tekeméaan.
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Lapsi tekemassa liikkeita ajateltiin myos olevan kiinnostava ja arveltiin, etta lapsen olisi hel-
pompi ottaa mallia omanikaisestaan mallista. Geego-hahmon toivottiin kuitenkin jollain ta-
paa nakyvan sovelluksessa. Jokaisen rastin videoilla ei kuitenkaan koettu Geego-hahmon

olevan tarpeellinen.

No kylléd mé& ajattelisin, etta tén ikéisilld se hahmo kylld varmaan on semmoinen, sem-
moinen hyvaé juttu. Tai sitten lapsi, et ehké ne pystyis samastumaan paremmin niinku

oman ikéiseen tai sit se hahmo.

Leikillisyys seka pelillisyys koettiin hahmojen ja palkintojen ansaitsemisen ohella toimivaksi
kohderyhmalle. Lapsia oli kiinnostanut reitilla eteneminen seka tehtavien videot. Myds tek-

nologian kayttd koettiin motivoivaksi elementiksi.

Leikillisyys kiehtoo vieléd eskari-ikéisié, ja sitten ne hahmot, ja kylld kaikki palkinnot

niin varmasti, et siindhén voisi olla tietenkin vaikka vieléa joku, joku ndkyvampi palkinto.

Pisteiden keraaminen ja palkintojen saaminen koukuttaa kokemuksen mukaan lapsia,
mutta tassa pisteiden keraaminen ja palkintojen ansaitseminen jai epaselvaksi. Pisteet voi-
sivat nakya selkeammin kayttgjille ja koettiin, etta nakyvampi palkinto tehtavan suorittami-
sesta olisi ollut tarpeen. Isomman ruudun kautta myos pisteiden kertymisen seuraaminen

olisi helpompaa ja motivoisi lapsia paremmin.

Nythén siina tulee niité pisteitd sinne, mutta mina en siihen osioon sillain perehtynyt-

k&én, ettd miten ne nékyy siiné.

Pienten koululaisten kohdalla koettiin, etta tehtavien tekeminen vaatii vahvasti aikuisen mal-
lia ja tukea. Videoilta oli helppo nayttaa tehtavat ja lapset ottivat mallia toisistaan seka ai-
kuisesta. Isompien koululaisten kohdalla arveltiin, etta reitin kdyminen sujuisi jo itsendisem-

min omien tai koulun laitteiden avulla.

Tehtavien haastavuudesta oltiin montaa mielta. Koettiin etta oli hyva, etta tehtavissa oli eri

tavoin haastavia tehtavia, joita paastiin kokeilemaan.

Toisaalta se oli kiva, et ne oli vdhén vaikeempia niin sitten ne oli semmosia mité ei
tullut néiden kanssa mieleen. Ja sitten tietysti meilld on myés niité taitaviakin tadssé

jotka sitten paasi, pdasi tekemdaan ja vdhéan kokeilemaan ja muuta semmoista.

Taitavimmat lapset suoriutuivat tehtavista hyvin ja osalle tehtavat tuottivat vaikeuksia. Liian
haastavia tehtavat eivat kuitenkaan saisi olla lapsille, talldin on vaarana motivaation lopah-

taminen.

Rastien tehtavissa oli kaksi eri vaihtoehtoa. Tama koettiin paaosin hyvaksi. Useimmat ryh-

mista olivat tehneet rastien molemmat tehtavat.
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Joo sitten kun sielld oli mitd ne eri tehtévét, téé oli vdhdn semmonen helpompi ja

sitten oli véhan haastavampi, etta niissékin voi sitten valita, valita tehtavan.

Yksi haastateltavista oli sitd mielta, etta lasten kanssa reittia suorittaessa riittaisi vain yksi
tehtavavaihtoehto. Kaikille ei my6dskaan ollut selva oliko tehtavissa erikseen helpompi tai

vaikeampi vaihtoehto tai oliko tehtavat suunnattu aikuiselle vai lapselle.

Rastien liikunnalliset tehtavat olivat olleet haastateltavien mielestd monipuolisia. Koettiin,
etta ne olivat hyvin suunniteltuja ja tehtavien taustalla on jokin ajatus. Kaupunkihaastereitin

rastien tehtavat koettiin jo tallaisenaan soveltuviksi esi- ja alkuopetussuunnitelmaan.

Etté jos tavallaan joskus niinku miettii sité, et pitdé kuitenkin opetussuunnitelmaa nou-
dattaa, ei voi semmosta, niinku ei voi niinku liikuntatunteja vaan puuhastella jotain

Jjossain kdnnykén kanssa.

Liikkeet koettiin sellaisiksi mita muutoinkin harjoiteltaisiin opetussuunnitelman mukaisesti.
Liikunnalliset tehtavat olivat sopivan haastavia ja niiden suorittaminen ei tuottanut ongelmia.
Osa koki tehtavat liian helpoiksi ja kaipasi enemman haasteita. Myéskin ihan perus juttuja
kaivattiin. Ehdotettiin etta tehtavia voisi muokata eri luokka-asteille sopiviksi. Alaluokille on
erilaiset tehtavat kuin ylemmille luokille. Nama tehtavat voi johtaa suoraan jokaiselle luokka-

asteelle asetetuista opetussuunnitelmassa olevista tavoitteista.

Voisiko se ollakin jotenkin niinku monipuolisempaa, ettd vaikka olisikin jotain etta se
reitti oiskin teemoiteltu... opsista johtaa niitd teemoja... jotain opsista johdettuja niinku

siséltbalueita ja vaikka sen mukaan tota niin niin suunniteltuja niinku reitteja.

Opetussuunnitelmasta johdettujen teemojen kautta suunnitellut tehtavat tuovat opettajalle
uuden tyovalineen. Sen avulla pystyy tekemaan arviointia seka suunnittelemaan tuntien si-

saltda paremmin, kun tietda mita rasteilla kasitellaan.

Reitin varrella olevien rastien maara koettiin paaosin sopivaksi. Aikaan suhteutettuna teh-
tavia oli sopivasti. Koettiin hyvaksi, ettad valilla oli pitempia patkia kavelya ja valilla rastit

olivat tiuhempaan.

Sopiva pétka, selked tavallaan se niinku siirtyma, etta taas tulee, etta kévelya ja mutta
sitten ei niinku liian pitkaén siirtyisi. Joo, mun mielesténi oli Kyllé ihan tosi hyvin niinku

hyvillé véleilla.

Ryhmat olivat vaihtelevasti kulkeneet joko koko reitin tai vain osan siita. Tehtavia oli suori-
tettu myds joko kaikki tai vain osa. Reitin kdymiseen varattu aika rajoitti reitin kdymiseen ja
tehtaviin kaytettya aikaa. Koettiin hyvaksi, etta reitin voi suorittaa vain osin eika kaikkia teh-

tavia tarvitse tehda.
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Reittiin kului ryhmilla yllattavan kauan aikaa. Joillakin ryhmilla oli tullut kiire, kun reitin kul-
kuun suunniteltu aika alkoi loppua. Toisaalta ryhmat myos olivat viettaneet rasteilla paljon

aikaa, rauhassa katsoneet rasteilla videoita ja tehneet tehtavia.

Me vietettiin aika paljon aikaa jokaisella rastilla ja ihan rauhassa sitten tehtiin ja. Ensin

saatiin porukka siihen niinku kokoon ja muuta.

Ryhman kanssa liikkuessa myds ryhman hallintaan menee aikaa. Reitin pituus koettiin paa-
osin kuitenkin hyvaksi. Reittia toivottiin mitoitettavan liikuntatunnin mittaiseksi, jotta reitin

voisi suorittaa kokonaan siihen varatussa ajassa.

Kyll& sitten ne voisi olla sillee vdhén, etté se reitti mitoitettukin siihen ehké ajallisesti
Johonkin liikuntatunnin, tunti puoltoista jos ajattelee etté ne suunniteltais niin, etté se

olisi mahdollista toteuttaa siiné ajassa.

Tehtavien suorituspaikoista tehtiin huomioita sijainnin, tilan seka ympariston suhteen. Ryh-
man kanssa tehtavia tehdessa tehtavan suorituspaikka koettiin tarkeaksi. Tehtavien suun-
nittelussa toivottiin huomioitavan, etta suorituspaikka on sellainen missa tehtavan pystyy
ryhman kanssa suorittamaan ja se on turvallinen. Paikalla tulee olla riittavasti tilaa koko
ryhmalle, sen tulee olla turvallinen seka suorituspisteita tulee olla tarpeeksi. Jonottamista ja

odottamista toivottiin olevan mahdollisimman vahan.

Niin se etté se on semmoinen tila missé sen kokoinen ryhmé pystyy suorittamaan sen

annetun tehtavan.

Geego-sovelluksen muita toimintoja on muun muassa inspiroidu-osuus etusivulla, joka esit-
telee vinkkeja erilaisiin liikunnallisiin toimintoihin. Yksi haastateltava ehdotti, etta inspiroidu-
kohta voisi esitella myds kaupunkihaastereitteja, jotta kynnys lahtea reitille tai omatoimiselle

metsaretkelle madaltuisi.

Se inspiroidu video sen verran tutkin sité ettd se on, olisi aika kiva ehka juuri tdssé
metsdosuuksissakin etté tavallaan, etta siiné olisi niinku videolla se etta joku on siella
oikeasti ja mahdollisesti joidenkin evéiden kanssa, ettd se niinku, madaltais sitéd kyn-
nysté jos on vaikka vieras alue...inspiroidu videot varmaan niinku ohjaisi sitten niitten

eri tehtavien &éarelle.
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8 Pohdinta

8.1 Tulosten tarkastelua

Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli kehittdd Geego-sovelluksen kaupunkihaastereitteja
soveltumaan osaksi esi- ja alkuopetuksen liikuntakasvatusta. Tavoitteena oli kerata koke-
muksia esi- ja alkuopetuksen opettajilta ja kasvattajilta kaupunkihaastereittien kaytdsta ja
sovelluksen toimivuudesta kouluymparistossa. Opinnaytetyon tutkimuskysymyksena oli
millaisia kokemuksia esi- ja alkuopetuksen opettajilla ja kasvattajilla on Geego kaupunki-
haastereittien kaytosta koululiikunnassa. Saatuja tuloksia verrattiin koottuun tietoperustaan
ja aikaisempiin tutkimuksiin. Vertailun tarkoituksena on saada vahvistusta tuloksille ja ndin

ollen vahvistaa opinnaytetydn tuloksien luotettavuutta.
Teknologian kaytté opetuksessa

Haastateltavilla oli runsaasti erilaista kokemusta erilaisten teknologioiden kaytdsta opetuk-
sessa. Padosin suhtautuminen teknologian kayttddn opetuksessa oli positiivista. Teknolo-
gian kayton esteeksi opetuksessa saattaa muodostua opettajan tai kasvattajan oma suh-
tautuminen teknologisiin ratkaisuihin. Laukkasen (2018) tutkimus vahvistaa tata oletusta.
Tutkimuksessaan han tuo esille, etta esimerkiksi likunnan opetusta ja teknologian yhdista-
mista ei niinkaan nahda ongelmalliseksi, vaan ongelmallista on juuri opettajan kielteinen
asenne teknologisia opetusvalineita kohtaan. Tassa opinnaytetydssa tuli ilmi, ettd ennak-
koajatukset Geego-sovelluksen kayttda kohtaan olivat positiiviset ja sen kayttda odotettiin
uteliaina ja mielenkiinnolla. Pylkkdnen (2018) tuo esille tutkimuksessaan, ettd moniamma-
tillinen tydyhteiso esiopetuksessa voi edesauttaa positiivista suhtautumista ja teknologian
kayttoa opetuksessa verrattuna luokanopettajiin, jotka toimivat luokkansa kanssa yksin. Ta-
man opinnaytetyon tulosten mukaan teknologian hyotyja opetuksessa olivat motivaation
paraneminen, monikanavainen opetus ja erityistéd tukea vaativien oppilaiden opetus. Sa-
mankaltaisia tuloksia on saatu useista eri tutkimuksista. Laukkanen (2018) tuo esille, etta
erilaiset teknologiat ja pelit lisdavat motivaatiota, mutta pohtii myds, onko se vain ohimene-
vaa ja uutuudenviehatysta. Myos Nuutinen & Kaikusalo (2018) vahvistavat erityisesti liikun-
nanopetuksessa motivaation oppilaiden keskuudessa lisdantyvan erilaisten teknologisten

ratkaisujen ja pelien avulla.

Monikanavaisen opetuksen ja oppimisympariston laajentaminen nahtiin haastatteluissa ole-
van positiivinen seuraus teknologian kaytosta. Laukkasen (2018), Makisen & Tapion (2020)
seka Hannulan (2016) tutkimuksissa tuli ilmi sama huomio oppimisymparistéjen laajenemi-
sesta teknologian avulla. Teknologia on osa opetusta ja sille on lIoydettava oma luonteva

paikkansa kayttaa sita. Tuloksissa tuli voimakkaasti ilmi, etta teknologia yksin opetuksessa
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ei riitd, vaan se tarvitsee rinnalleen perinteisia opetusmenetelmia. Teknologiset ratkaisut
ovat hyva lisa perinteisiin opetusmenetelmiin ja ne tukevat niitd. Samankaltaisia tuloksia
saatiin myo6s Salon (2018) seka Laukkasen (2018) tutkimuksissa. Salo ja Laukkanen tuovat
esille, etta teknologian kaytto tulee olla harkittua ja suunnitella hyvin. Parhaimmillaan tek-
nologia tukee perinteisia opetusmenetelmia ja antaa niihin lisimateriaalia. Tassa opinnay-
tetydssa kritiikkia sovelluksen kaytosta luontokasvatuksessa tuli esille. Toisaalta se nahtiin
motivoivana tekijana, mutta sen tarpeellisuutta myds pohdittiin. Osa vastaajista ei pitanyt
mielekkdana ottaa luontoon mukaan teknologiaa, mutta tdma saattoi johtua myds laitteiden

toimimattomuudesta ja yhteyksien puutteesta.

Teknologisten ratkaisuiden kayton koulumaailmassa taytyy aina olla pedagogisesti patevaa
ja niiden sisallon taytyy pohjautua opetussuunnitelmaan (Nuutinen & Kaikusalo, 2018).
Haastateltavat kokivat, ettd Geego-sovelluksen rastien tehtavien sisalté tuki hyvin opetus-
suunnitelmaa ja TVT-taitojen opettamista. Sisalto oli jo tallaisenaan pedagogisesti hyvaa ja

soveltuvaa esiopetuksen seka perusopetuksen liikunnan sisaltdihin.

Roéyna (2019) tuo esille miten erilaiset pelit voivat olla hyva valine oppia niille oppilaille, joille
perinteiset opetusmenetelmat ovat hankalia hallita. Pelaaminen saattaa olla jo ennestadan
tuttua, joten oppiminen opetuspelien ohessa tapahtuu kuin itsestdan. Samankaltaisia koke-
muksia tuli myds haastatteluissa ilmi. Teknologiaa pidettiin hyvana apuvalineena esimer-

kiksi erityista tukea vaativien oppilaiden opetuksessa.

Kaupunkihaastereitti toi opettajille ja kasvattajille uuden tyovalineen ja haastateltavat pitivat
siita, etta liikuntatunti oli tassa tapauksessa suunniteltu heidan puolestaan. Valmis reitti ja
valmiit sisallot houkuttelevat kokeilemaan kaupunkihaastereittia uudelleen. Sovelluksen ko-
ettiin helpottavan suunnittelua. Samankaltaisia tuloksia teknologian hyddyista opettajien ja
kasvattajien tydssa on saatu myds Laukkasen (2018), Nuutisen & Kaikusalon (2018) seka
Méakisen & Tapion (2020) tuloksissa.

Sovelluksen tekninen toimivuus

Kokemus digitaalisten palveluiden kaytosta on hyvin henkildkohtainen. Jokainen asiakas
kohtaa palvelun omista Iahtokohdistaan kasin ja edelliset kokemukset vaikuttavat miten su-
juvaksi palvelun kokee. (Sharp ym. 2019, 13.) Myds tdman opinnaytetyon tuloksissa ilmeni,
ettd kokemus sovelluksen kaytosta oli jokaisella erilainen, vaikka yhtalaisyyksiakin oli. En-
simmaisia haasteita sovelluksen kaytdssa tuli koulun laitteiden kaytdssa. Koulun laitteissa
ei ole mobiilidatayhteytta, joten ne eivat toimineet koulun tilojen ulkopuolella. Geego-sovel-
lusta ei my6skaan saanut ladattua koulun laitteille, koska ne ovat etdhallinnassa. Haasta-
teltavat kayttivat reitillda omia mobiililaitteita, joihin he olivat ladanneet Geego-sovelluksen.

Palvelun saavutettavuus on ensiarvoisen tarkedd hyvan asiakaskokemuksen
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aikaansaamiseksi. Digitaalisissa palveluissa ja tuotteissa se tarkoittaa palvelun saavutetta-
vuutta erilaisilla laitteilla. (Filenius 2015, 80—-81.) Palvelun saavutettavuus ei toteutunut par-
haalla mahdollisella tavalla tdman opinnaytetydn tulosten perusteella. Saavutettavuuden
haasteet eivat liittyneet itse Geego-sovellukseen vaan mobiilidatayhteyksien puuttumiseen
ja sovellusten etahallintaan. Mielikuva sovelluksen toimimattomuudesta saattaa kuitenkin
aiheuttaa negatiivisen mielleyhtyman sovelluksesta, vaikka se ei olekaan itse sovelluksesta
johtuvaa. Tama voi olla haitallista yrityksen brandille ja sille kokeillaanko sovellusta uudel-

leen. Ulkoiset tekijat vaikuttavat asiakaskokemukseen.

Kerattyjen kokemusten mukaan sovelluksen kaytto oli padosin sujuvaa ja helppoa. Joitakin
teknisia hankaluuksia tuli reitin varrella: internet-yhteys patki, sijaintitiedot eivat toimineet
kunnolla ja sovellus vei akkua paljon. Laukkasen (2018) ja Salon (2018) tutkimuksissa juuri
tekniset ongelmat ja laitteiden seka yhteyksien rajoitteet ovat vaikuttaneet negatiivisesti
suhtautumiseen teknologisiin opetusmenetelmiin ja menetelmat ovat saattaneet jaada sen
takia kokonaan hyodyntamatta. Vaarana on, etta tekniset hankaluudet estavat kokonaan

digitaalisten oppimateriaalien kayton.

Digitaalisen palvelun kayttékokemukseen liittyy vahvasti myds palvelun visuaalinen ilme ja
kaytettavyys. Mobiililaitteisiin kehitettaviin tuotteisiin ja palveluihin tulee mahduttaa paljon
tietoa pieneen tilaan kuitenkin niin, etta kaytettavyys ei karsi. (Cooper ym. 2014, 508-509.)
Tuloksissa kavi ilmi, ettd Geego-sovelluksen ulkoasu oli selked ja innostava. Kaytto oli vai-
vatonta ja teknisesti helppoa. Rasteilla olleet tehtavat ja videot olivat selkeat, vaikka pienelta
kannykan naytolta olikin vaikeaa nayttda kuvaa isolle ryhmalle. Reitilld kdymisen jalkeen
pohdittiin olisiko kayttokokemus ollut erilainen, jos kuvat ja videot olisi pystynyt nayttamaan
isommalta tabletin naytolta. Nayton pienuus aiheutti sen, etta lapset alkoivat nayttaa liikkeita
toisilleen. Mallioppiminen ja yhteisty6taidot ovat tarkea osa liikunnanopetusta (Opetushalli-
tus 2016, 30, 37), joka toteutui osaltaan reitin varrella. Oli myds koettu, ettd sovellus olisi

enemman aikuisille suunnattu ja opetuskaytdssa sen tulisi olla enemman lapsiin vetoava.

Sovelluksen kayttdkokemus oli padasiassa positiivinen ja se innosti kayttdmaan sovellusta
uudelleen sekd suosittelemaan sen kayttéa muille opettajille ja kasvattajille. Ahvenainen
ym. (2017, 43) seka Gerdt ja Korkiakoski (2017, 73—74) painottavat hyvan kaytto- ja asia-
kaskokemuksen tarkeytta siina, palaako asiakas palvelun tai tuotteen piiriin. Hyvan kaytto-

kokemuksen jalkeen palvelua suositellaan myos muille.
Kaupunkihaastereitin sisaltd

Peleista tutut elementit sopivat hyvin kouluun ja opetukseen. Palkitseminen, pisteet ja ete-
neminen pelissa toimivat oppimisen valineena huomaamatta ja lisddvat motivaatiota oppi-

miseen. (Al-Azawi ym. 2016, 133-134.) Tama tuli esille myds tdman opinnadytetydn
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tuloksissa. Lapset olivat innostuneet pelielementista, reitilla etenemisesta seka teknologian
kaytosta. Pisteiden saaminen tehtavista jai kuitenkin epaselvaksi. Pelillisyyteen kuuluu
my0s erilaiset visuaaliset elementit ja hahmot. Videoilla nakyvat ihmishahmot olivat mielen-
kiintoisia ja Geego-hahmo koettiin lapsille suunnatuksi. Videoilla olisi voinut esiintya myos

lapsi, joka olisi edistanyt mallioppimista.

Liikunnallisten sovellusten kayttd koulupaivan aikana lisda lasten ja nuorten koulupaivan
aikaista fyysista aktiivisuutta (Ye ym. 2019; Koivisto ym. 2017, 91-98.) Myds motoriset tai-
dot kehittyvat liikuntapeleja pelaamalla (Piirainen 2021). Pelit motivoivat likkumaan (Ben-
zing & Schmidt 2018; Kari ym. 2016), kuten taman opinnaytetyon haastatteluissa tulee ilmi.
Liikuntapeleilla on positiivisia vaikutuksia fyysisen aktiivisuuden lisdamiseen ja paikallaan-
olon vahentamiseen (Ye ym. 2019; Koivisto ym. 2017). Suositellun paivittaisen liikunta-an-
noksen voi kerata myds pienissa erissa (Opetus- ja kulttuuriministerié 2021) ja siihen liikun-

nalliset pelit kayvat hyvin.

Kaupunkihaastereitin tehtavien sisaltd jakoi mielipiteitd. Tehtavat koettiin joko liian haasta-
viksi, sopiviksi tai liilan helpoiksi. Ryhmat koostuivat erilaisista oppijoista ja liikkujista: ope-
tusmenetelmien tulee vastata kaikkien oppilaiden tarpeisiin. Liian vaikeat tehtavat koettiin
olevan motivaatiota laskeva tekija. Videot ja oikeat, aidot esimerkit koettiin olevan tehta-
vissa todella hyva asia. Videoiden avulla ei tarvinnut itse opetella jotain vaikeaa liiketta,
vaan se tuli videolta heti oikein tehtyna lasten mallinnettavaksi. Nuutinen ja Kaikusalo
(2018) tuovat esille tuloksissaan samaa asiaa: teknologian visuaalinen apu tuo opettajille
yhden tydvalineen lisaa ja vahentaa painetta nayttaa liikuntatehtavia vaarin. Hameenlinnan
kaupungin esi- ja alkuopetuksen opetussuunnitelmien (2016a, 4-5; 2016b, 40) mukaan
TVT-taitoja pyritdan opettelemaan monipuolisesti ja erilaisissa oppimisymparistdissa. TVT-
taitoja opetellaan erilaisten oppiaineiden yhteydessa eheyttaen. Taman opinnaytetyon tu-
loksissa liikunnan ja luontokasvatuksen yhdistdminen koettiin erityisen hyvaksi. Uusi oppi-

misymparisto oli mielekas opettajille, kasvattajille seka oppilaille itselleen.

Koulun oppituntien kesto suhteessa rastien kiertdmiseen menevaan aikaan koettiin hanka-
laksi. Ryhmat ehtivat kdymaan rastit pddosin kokonaan, mutta kiireen tuntu haittasi suorit-
tamista. Oppilasryhman kanssa reitin kulkemisessa kuluu aikaa my6s ryhman hallintaan
liittyvissa asioissa. Makisen & Tapion (2020) tuloksissa tuodaan esille teknologian kaytén
aloittamisen haasteet opetuksessa. Uuden teknologisen ratkaisun opetteleminen ja sen su-
juva kayttd opetustilanteessa koettiin yhdeksi teknologian kaytén esteeksi. Aikaresurssit
opetuksessa ovat vahaiset uusien opetusvalineiden opetteluun. Tassa opinnaytetydssa
haastateltavat toivat esille, ettd kun sovellus ja reitti tulee tutuksi, ei valttamatta tarvitse

seurata sovelluksen karttaa jatkuvasti. Ensimmaiselld kerralla huomiota meni paljon
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sovelluksen ja reitin seuraamiseen. Geego-sovellus oli kuitenkin joustava siina suhteessa,
etta reittia ei tarvinnut valttamatta kayda kokonaan. Mydskaan molempia rastien tehtava-
vaihtoehtoja ei ollut pakko tehda. Geego-sovellus tarjosi haastateltaville hyvan asiakasko-
kemuksen, jossa jokainen kyseisen asiakaspolun kosketuspiste vaikutti kokemukseen. Eri-

tyisesti joustavuus reitin rastien kdymisessa vaikutti positiivisesti kayttajakokemukseen.

Turvallisuus koettiin tarkeaksi oppilasryhman kanssa reittia kdydessa seka tehtavien mah-
dollisuus suorittaa ne luonnossa ison ryhman kanssa. Suorituspaikkojen riittdvaan maaraan
tulee kiinnittdd huomiota. Jonottaminen ja odottaminen ovat asioita, joita liikuntatunneilla
oppilasryhmien kanssa halutaan valttaa. Nuutinen & Kaikusalo (2018) ovat havainneet tut-
kimuksessaan, etta teknologiaa vierastetaan yhdistaa likunnanopetukseen, koska ei haluta
teknologisen valineen vievan aikaa itse liikunnalta. Tama on linjassa taman opinnaytetyon
tuloksen kanssa: suoristuspaikkojen vahyys suhteessa oppilasmaaraan ja tehtavan naytta-
minen osalle oppilaista kerrallaan pienelta mobiililaitteen naytolta, aiheuttaa turhaa odotte-

lua ja passiivista oleskelua fyysisen aktiivisuuden sijaan.
8.2 Kaupunkihaastereittien kehittamisehdotukset

Tulosten perusteella olemme koonneet Geego Kids Oy:lle kehittdmisehdotuksia kaupunki-
haastereittien kehittdmiseen ja sen muokkaamiseen koulumaailman kayttéon. Kehittamis-
ehdotukset jakautuvat kolmeen paaluokkaan, joita ovat sovelluksen tekniseen toimivuuteen
ja tehtavien sisaltdihin liittyvat ehdotukset sekd kohdennetut ehdotukset koulumaailmaan
(kuvio 6).

Sovelluksen . . Kohdennetut
‘ Tehtavien -

tekninen e ety . ehdotukset
. sisallot | :
toimivuus _. koulumaailmaan

Kuvio 6. Kehittamisehdotuksien kokonaisuudet Geego Kids Oy:lle
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Sovelluksen toimivuuteen liittyvit kehittamisehdotukset

Geego sovelluksen ulkoasu ja kaytettavyys olivat haastatteluiden ja omien kokemusten pe-
rusteella hyviad. Kaupunkihaastereitin sujuvampaan kayttéén ehdotamme varinan tai aani-
merkin lisdamista rastin kohdalle saapuessa. Tama vapauttaa reittia kulkiessa seuraamasta
jatkuvasti reittia alypuhelimen ruudulta ja reitilld voi keskittya paremmin luontoon ja yhdes-
saoloon. Selkea ohjeistus mista reitti alkaa ja ohjeet suoritusjarjestykseen selkeyttavat
my®&s reitilld kulkemista. Jos paikka on vieras, voi olla vaikeaa etsia oikeaa paikkaa. Aa-
niopastus reitille ja reitin aikana auttaa kulkijoita, joille paikka ei ole tuttu. Pisteiden kertymi-
nen seka palkinnon ansaitseminen voisi olla nakyvampaa, jolloin pelielementti tulee selke-

ammin esille motivoiden kayttajia.

Haastateltavat kaipasivat etukateen enemman tietoa reitilla olevien tehtavien sisallosta.
Kaikille ei mydskaan ollut selkeaa kenelle vaihtoehtoiset tehtavat oli tarkoitettu. Jos reitin
tehtavia pystyy katsomaan etukateen tai niistd on tarkempi selostus, helpottaa se reitin va-

lintaa.

Erilaiset hahmot ovat lapsille tarkeitad. Geego-hahmosta tulee tehda tunnettu kaikkien lasten
oma liikuntahahmo. Tutun hahmon mukaan on helppo hypata ja se innostaa kokeilemaan

erilaisia tehtavia.
Ehdotukset tehtavien sisaltoihin

Tehtavien sisalldissa voisi olla monipuolisempia ja kohdennetumpia tehtavia. Liikunnallisten
tehtavien lisaksi reiteilld voi olla myds esimerkiksi tietoiskuja luonnosta tai lahialueista, luon-
nosta kasvien tunnistamista tai muita havainnointitehtavia. Kaupunkialueella likennesaan-
téjen opettelu ja liikenteen huomioiminen voi myos olla mukana tehtavissa. Tehtavat voivat
olla myds entista enemman kohdennettuja lapsille ja aikuisille. Valinta tehtavavaihtoehtojen
valilld on oltava selkeaa. Reiteistd my6s osa voi olla liikuntapainotteinen ja osa painottua
muuhun sisaltoon. Tehtavien sisaltdjen tulee paivittya, jotta mielenkiinto reittiin ja sen teh-
taviin sailyy.

Videoilla esiintyva Geego-hahmo koettiin mielenkiintoiseksi ja lapsia motivoivaksi. Lapsille
tarkoitetussa liikuntatehtdvassa lapsi nayttamassa liikkkeitd voi motivoida lapsia enemman
ja selkeyttaa kenelle tehtava on suunnattu. Geego-hahmon mukana olo reitilla on tarkeaa
etenkin lapsille. Geego-hahmo voisi ilmestya valilla tsemppaamaan reitilla tai vaikka kurkis-
tella alypuhelimen ruudulla ajoittain. Tahan voisi kayttaa alypuhelimen kameraa avuksi ja

lisatty todellisuus toisi uuden ulottuvuuden reitin kaymiseen.
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Koulumaailmaan kohdennetut ehdotukset

Esi- ja alkuopetukseen kaupunkihaastereitin soveltuvuus paranisi, jos reitilla olevien rastien
tehtavat olisi laadittu opetussuunnitelmaa noudattaen. Eri ik&luokille voisi olla opetussuun-
nitelman perusteella laadittu erilaisia reitteja ja erilaisia tehtavia kunkin ikaluokan vaatimus-
ten mukaan. Tehtavissa voisi olla muutakin sisdltdéa liikkuntatehtavien lisdksi. Nain moni-

kanavaisuus ja oppiaineiden eheyttaminen toteutuu.

Kuljettavien reittien tulee olla soveltuvia liikkuntatunneille niin pituuden kuin suorituspaikko-
jen perusteella. Koulun laheisyydessa olevien reittien kayttd on helppoa ja ennen kaikkea
mahdollista koulun resurssien mukaan. Liikuntatunneille on jokin maaratty aika, jonka ai-

kana on reitille siirryttava ja reitti suoritettava.

Laitteisiin liittyvia ehdotuksia on useita. Kaupunkihaastereitin suorittamisessa voisi kayttaa
oppilaiden omia laitteita tai koulun laitteita. Mobiilidatayhteys taytyy olla sovelluksen kay-
toéssa seka sijaintitietojen oltava paalla. Vanhemmat oppilaat voisivat kayttaa reitilld omia
laitteitaan ja l1ahettda opettajalle videon tai kuvan tehtavan suorituksesta. Koululuokat voi-
sivat myds kilpailla keskenaan tai pienissa ryhmissa reittien suorittamisesta. Geego sovel-
luksen kaytto helpottuu, jos se on valmiina ladattuna koulun laitteille. Nain voi ottaa kayttoon

muitakin sovelluksen osioita.

Opettajien ja kasvattajien suunnitteluty6ta helpottaa valmiiksi suunnitellut reitit tehtavineen.
Opettajilla tulee kuitenkin olla paasy etukateen reitin tehtaviin, jotta tiedetdan mita tehta-
vissa tehdaan. Nain opettajat voivat suunnitellusti ottaa kayttéén kaupunkihaastereitit so-
veltuvin osin OPS:a noudattaen. Geego-sovellus suositellaan tehda tunnetuksi kouluille uu-

deksi oppimisen tyovalineeksi.

Esi- ja alkuopetuksen ryhmakoot ovat usein isoja ja aina ei ole mahdollisuutta kulkea pien-
ryhmissa. Tehtavien suorituspaikkoja miettiessa pitdaa huomioida, etta tehtavan tekeminen
on mahdollista isommallakin ryhmalla. Paikan tulee olla turvallinen ja suorituspaikkoja tulee

olla riittavasti, ettei tule odotteluaikaa paljoa.
8.3 Eettisyys ja luotettavuus

Kaikessa tutkimustoiminnassa tulee noudattaa hyvaa tieteellista kaytantdéa. Tutkimuksessa
tai opinnaytetydssa tulee noudattaa ehdotonta rehellisyytta, tarkkuutta ja huolellisuutta.
Lahdeviittauksilla huomioidaan muiden tutkimusten tekijat ja kunnioitetaan heita. Tiedon-
hankinta ja tutkimusmenetelméat kuvataan tarkasti ja avoimesti. (Tutkimuseettinen neuvot-
telukunta 2012, 6.)
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Tutkijaa ohjaa tutkimuksen teossa myos eettiset periaatteet. Tutkijan on kunnioitettava tut-
kittavan itsemaaraamisoikeutta ja ihmisarvoa. Tutkimus tulee laatia niin, ettei tutkimus ai-
heuta vahinkoa tai haittaa tutkittaville ihmisille tai yhteisaéille. (Tutkimuseettinen neuvottelu-
kunta 2019, 7.) Tuomi & Sarajarven (2018, 149) mukaan tutkimuksen eettisyys ja laadukas
tutkimus liittyvat vahvasti yhteen: laadukas tutkimus on tehty alusta asti hyvin. Tutkijan on
huolehdittava, etta tutkimussuunnitelma on laadukkaasti tehty, tutkimustapa on oikeanlai-

nen ja raportointi tehdaan hyvin.

Tutkimuksen eettisyys on huomioitava suunnitelman teosta lahtien. Tutkimuksessa haasta-
teltavilta kysytaan halukkuus osallistua tutkimukseen ja osallistumisen tulee olla vapaaeh-
toista. Tutkittaville kerrotaan mihin tarkoitukseen aineistoa kerataan ja kuinka sita kayte-
taan. Tutkittavilla on oikeus kieltaytya osallistumasta tutkimukseen tutkimuksen missa vai-
heessa tahansa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 8-9; Tuomi & Sarajarvi 2018,
156.)

Tahan opinnaytetydhdn haettiin tutkimuslupa Hameenlinnan kaupungin koulutoimen seka
varhaiskasvatuksen johtajilta (liite 1). Lupa opinnaytetydn tekemiseen kysyttiin myds koulu-
jen rehtoreilta ja edelleen haastateltavilta. Eettisistd syistd lapsia ei haluttu ottaa tdman
opinnaytetyon kohderyhmaksi, vaan oltiin kiinnostuneita ainoastaan opettajien ja kasvatta-
jien mielipiteista ja kokemuksista. Haastateltavat saivat etukateen séhkopostitse haastatte-
luiden teemat (liite 3) seka saatekirjeen (lite 2), jossa oli kerrottu opinnaytetydsta tarkem-
min. Haastatteluiden alussa kysyttiin vield suostumus haastattelulle ja kerrottiin kieltaytymi-

sen mahdollisuudesta.

Tutkimukseen osallistuvaa henkilda suojaa tietosuojalaki. Tieteellisessa tutkimuksessa on
huolehdittava, etta tutkittavien henkilotiedot eivat paljastu eika niita luovuteta ulkopuolisille.
Tutkimuksella on oltava vastuuhenkild- tai ryhma ja tutkimuksen on perustuttava tutkimus-
suunnitelmaan. (Tietosuojalaki 1050/2018, 31 §.) Tata opinnaytety6ta varten ei keratty mi-
tdan henkilttietoja haastateltavista. Litteroinnin yhteydessa muut mahdolliset tunnistetiedot
anonymisoitiin. Anonymisointiin kiinnitettiin erityistd huomiota, koska haastateltavia oli maa-
rallisesti vahan. Nain tunnistamisen mahdollisuus oli mahdollisimman pieni ja haastateltavat
pystyivat kertomaan kokemuksistaan vapaasti. Kouluja ei myéskaan pysty opinnaytetyosta
tunnistamaan, mihin kiinnitettiin huomiota jo litterointivaiheessa. Kaikki tunnistetiedot kou-
lujen ymparistoistd ja maantieteellisistad sijainneista muutettiin tai poistettiin litterointivai-
heessa. Aineiston kaytosta ja kasittelysta informoitiin haastateltavia. Opinnaytetydn valmis-
tumisen jalkeen kaikki haastatteluihin liittyvat materiaalit havitettiin asianmukaisesti. Tieto-

suojailmoitus on nahtavilla liitteessa 5.
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Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta lisda tutkimuksen tarkka kuvaus jokaisesta tutkimuk-
sen vaiheesta. Haastattelututkimuksissa tutkimuksen olosuhteet kuvataan tarkasti. Haas-
tatteluun kaytetty aika, paikka ja mahdolliset hairidtekijat selostetaan raportissa myos tar-
kasti. Lukijan tulisi ymmartaa mista haastatteluaineiston luokittelut syntyvat. Tulosten tul-
kinnan luotettavuutta lisda suorien lainauksien kayttd, joilla voidaan esittda aitoja otteita
haastattelusta. Tarkkuus tulkinnassa on ensiarvoisen tarkeaa. Tutkijan on kyettava kerto-
maan miten ja milla perusteella han tekee tulkintoja tutkimusaineistosta. (Hirsjarvi ym. 2014,
232-233.)

Kylma ja Juvakka (2007, 127-129) esittelevat kirjassaan laadullisen tutkimuksen nelja kri-
teeria, joiden avulla arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta. Kriteerit ovat uskottavuus, vah-
vistettavuus, reflektiivisyys ja siirrettavyys. Tutkimuksen luotettavuuden arvioinnilla pyritdan
selvittamaan, kuinka totuudenmukaista tietoa tutkimuksella on tuotettu. Uskottavuudella tar-
koitetaan kuinka uskottavasti tutkimuksen ja sen tulokset on osoitettu tutkimuksessa. Tut-
kimuksessa osoitetaan, etta tutkija on ollut riittavan pitkdan aiheen parissa, on tutkittu sel-
laisia asioita, joita tutkittaville on esitetty seka tutkimuksen tuloksista on keskusteltu esimer-
kiksi muiden aihetta tutkivien kanssa. Tutkimuksen vahvistettavuutta voidaan arvioida tut-
kimuksen kulun tarkalla kuvaamisella, jotta muiden tutkijoiden on mahdollista seurata tutki-
muksen kulkua ja tulosten muodostumista paapiirteittain. Tutkijan on oltava tietoinen omista
lahtokohdistaan tutkimuksen tekijana ja arvioitava niiden vaikutuksia tutkimusprosessiin.
Tutkimuksen reflektiivisyytta voidaan arvioida naiden vaikuttimien kuvaamisella tutkimusra-
portissa. Tutkimuksen on oltava myds siirrettavissa muihin vastaaviin tilanteisiin. Tutkimuk-
sen siirrettavyytta varten tutkimus on kuvailtava tarpeeksi tarkasti tutkimuksen loppuraport-

tiin, jotta tama mahdollistuu.

Taman opinnaytetyon tekijat ovat vahvistaneet tyon uskottavuutta raportoimalla tulokset
mahdollisimman tarkkaan. Haastateltavien suorat lainaukset elavéittavat ja vahvistavat tu-
losten luotettavuutta. Tuloksista I0ydettiin paljon samankaltaisuuksia muiden saman aihe-
piiriin tehtyjen tutkimusten tulosten kanssa. Nain ollen tdman opinnadytetydn uskottavuutta
vahvistettiin vertailemalla tuloksia naihin tutkimuksiin. Opinnaytetyon tekijat ovat viettaneet
runsaasti aikaa tyon parissa ja kayneet jatkuvaa keskustelua aiheesta. Kehitysta tiedon-
hankkijoina on tapahtunut ja uutta tutkimuksien seka muiden lahteiden tiedonhankintaa on
tehty vield prosessin viimeisissa vaiheissa. Tama osoittaa, ettd opinnaytetyén aihe on jo
todella tuttu tekijoille ja tietoa osataan etsia uusista kanavista. Tdman opinnaytetyén pro-
sessi on kuvattu tassa raportissa, niin etta lukijan on helppo seurata tutkimuksen kulkua ja

tulosten muodostumista.
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Tuloksia muodostaessa huomattiin keratyn tietoperustan vastaavan hyvin tutkimuskysy-
mykseen, joten opinnaytetyon tavoitteet ovat toteutuneet. Analyysiosio oli opinnaytetyén
tekijoille selvasti haastavin osuus. Tulosten analysointia on pohdittu kriittisesti ja erityisesti
tekijdiden omaa osuutta analyysissa. Tulokset ovat luotettavat ja vastaavat realistisesti
haastateltavien nakemyksia, mutta paremmalla analysointiosaamisella olisi voitu saada

vield syvempia merkityksia tuloksille.

Tata opinnaytety6ta voidaan kayttda pohjana jatkotutkimuksiin. Aineisto ei ole kovin suuri,
mutta haastatteluaineisto alkoi kyllaantya, eika isommalla otannalla olisi saatu merkittavia
muutoksia tuloksiin. Pohdinnassa on yhdistetty tyossa kaytetty tietoperusta haastatteluista
saatuun aineistoon ja verrattu niita toisiinsa. Tasta opinnaytetyosta on I6ydettavissa useita
eri aiheita uusia jatkotutkimuksiin. Jatkokehittamisideat on esitelty opinnaytetyon viimei-

sessa luvussa.

Tassa opinnaytetydssa pyrittiin kayttdmaan luotettavia lahteitd, joita haettiin tieteellisista
tietokannoista. Lahteitd kaytettiin monipuolisesti. Kansainvalisia lahteita ja tutkimuksia on
my0s kaytetty. Lahteet ovat paasaantdisesti mahdollisimman tuoreita. Vanhempien lahtei-
den kaytossa on kaytetty harkintaa. Esimerkiksi Nielsen (1994) on vanha lahde, mutta kay-
tettavyyden kasitteen kannalta l1ahdettd on perustellusti kaytetty tdssad opinnaytetydssa.
Nielsen on kaytettavyyden kasitteen yksi tunnetuimpia kehittdjia, ja Nielsenin heuristiikat

ovat kaytettavyyden arviointimenetelma.

Tassa opinnaytetydssa oli yksi tutkimuskysymys. Aineistoa jouduttiin kaymaan Iapi useaan
kertaan, jotta kaikki merkitykselliset ilmaisut saatiin varmasti mukaan. Usein kokemusta ka-
sittelevaan vastaukseen sisaltyi jo ajatus kehittdmisehdotuksesta. Geego Kids Oy:lle esite-
tyt kaupunkihaastereittien kehittdmisehdotukset on johdettu keratyn aineiston, tietoperustan
seka opinnaytetydn prosessin aikana syntyneen uuden tiedon yhdistetystd kokonaisuu-

desta.
8.4 Jatkotutkimus ja hyodynnettavyys

Taman vuoden esi- ja alkuopetuksen oppilaat valmistuvat toisen asteen opinnoista arviolta
vuonna 2033. Koulumaailma on vaistamatta murroksen edessa maailman digitalisoituessa.
Tulevaisuudessa koulumaailmassa seka tybelamassa tarvitaan erilaisia taitoja kuin nykyi-
sin. Digitaaliset laitteet lisdantyvat ja niiden kayttd laajenee jatkuvasti. Erilaiset pelit ovat
tulleet jaddakseen. Huoli lasten ja nuorten fyysisesta aktiivisuudesta on olemassa. Tutki-
musta asian parissa tehdaan jatkuvasti ja uutta tietoa paikallaanolon ja fyysisen passiivi-
suuden vaikutuksista saadaan lisda (World Health Organization 2020, 29). Tutkimukset

osoittavat, ettd fyysisesti aktiivisesta lapsesta kasvaa fyysisesti aktiivinen aikuinen
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(Liikunnan ja kansanterveyden edistamissaatio 2018, 8). Liikunnalla on myo6s vaikutuksia
oppimiseen (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos; World Health Organization 2020, 1, 25; Ope-
tus- ja kulttuuriministerié 2021, 18). Digitaalisten pelien yhdistdminen liikuntaan on haaste,

jonka Geego Kids Oy on ottanut vastaan.

Geego Kids Oy on viime aikoina kehittdnyt toimintakonseptiaan ja sovellustaan paljon. Yri-
tys voi kayttaa tata opinnaytetyota edelleen kehittamisen apuna. Tulokset ovat tuottaneet
tietoa siitd, miten sovellusta tulisi kehittda, jotta se toimisi pedagogisesti oikein koulun lii-
kunnanopetuksessa. Sovelluksen kehittdminen koulujen opetukseen sopivaksi olisi yrityk-
selle iso investointi ja mahdollisuus saada sovellus koulujen liikunnanopetuksen kayttoon
ja edelleen tunnetummaksi. Opinnaytety6ta voidaan myés hyddyntdd saman aihepiirin
opinnaytetdissa pohjana ja jatkaa yksittaisten aiheiden tarkempaa tutkimista. Muille saman-
kaltaisten pelien kehittajille tama opinnaytetyd antaa arvokasta tietoa millainen peli soveltuu
erityisesti koulumaailmaan. Opetukseen soveltuvien sovellusten tulee olla ehdottomasti tek-
nisesti toimivia, opetussuunnitelmaan pohjautuvia ja ison ryhman kanssa toimiva. Mahdol-
lisuus yhdistaa eri oppiaineita kokonaisuudeksi edesauttaa pelin soveltuvuutta koulumaail-

maan.

Tassa opinnaytetydssa Geego-sovellusta ja sen toimivuutta on kasitelty monista eri nako-
kulmista. Jatkokehittdmisehdotuksena on eri osa-alueiden viela tarkempi tarkastelu. Esi-
merkiksi asiakaskokemuksesta voi tehdd oman opinnaytetydnsa ja ottaa vield isomman
otannan testiryhmid kouluista mukaan tarkasteluun. Sovelluksen kaytettdvyydesta ja saa-

vutettavuudesta saadaan jatkotutkimuksella viela tarkempi ja monipuolisempi kuva.

Sovelluksen yhteiskehittdminen oppilaiden ja opettajien kanssa toisi uutta ulottuvuutta yri-
tykselle ja Geego-sovelluksen sisalldlle. Sintosen (2016) katsauksessa on pohdittu miten
Helsingin yliopiston leikillisen ja pelillisen oppimisen keskuksessa kehitetty lasten omaa pe-
lisuunnittelua edistava Kotikolo-pelimatto tukee lasten oppimista. Tuloksissa tulee vahvasti
ilmi, miten lasten osallistaminen ja lapsilahtdisyys pelien suunnittelussa vahvistaa yhteisél-

lista toimintaa ja tukee lasten oppimista muidenkin kuin ohjelmoinnin osa-alueilla.

Koulupaivan aikaisella liikunnalla on suuri merkitys vahan liikkuvien lapsien fyysiselle aktii-
visuudelle (Liikunnan ja kansanterveyden edistamissaatio 2018, 43). Esi- ja alkuope-
tusikaisten lasten fyysisen aktiivisuuden ja digitaalisten liikuntapelien yhteytta on tutkittu to-
della vahan. Useimmat tutkimukset kohdentuvat perusopetuksen isommilla luokilla oleviin
lapsiin seka teini-ikaisiin. Jatkossa voidaan tutkia, miten digitaaliset liikuntapelit tukevat las-
ten fyysista kokonaisaktiivisuutta ja miten niiden avulla voidaan lisatéd motivaatiota liilkuntaa

kohtaan.
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Saatekirje haastateltaville

Hei! Olet mukana opinnaytetydssamme, jonka aiheena on esi- ja alkuopetuksen opettajien

kokemukset Geego- liikuntasovelluksen kaytosta liikuntakasvatuksessa.

Opinnaytetydn tarkoituksena on kehittdad Geego-sovelluksen kaupunkihaastereitteja sovel-
tumaan osaksi esi- ja alkuopetuksen liikuntakasvatusta. Tavoitteena on kerata kokemuk-
sia esi- ja alkuopetuksen opettajilta kaupunkihaastereittien kaytosta ja sovelluksen toimi-

vuudesta kouluymparistdssa teemahaastattelun avulla.
Opinnaytetydn tutkimuskysymyksina ovat:

1. Millaisia kokemuksia esi- ja alkuopetuksen opettajilla on Geego-sovelluksen hyo-

dynnettavyydesta koululiikunnassa?
2. Miten Geego-sovelluksen kaupunkihaastereitteja tulisi kehittaa?

Haastattelut toteutetaan Teams-videohaastattelulla kaupunkihaastereitilla kaymisen jal-
keen. Haastatteluihin varataan aikaan noin tunti. Huomioithan, ettd haastattelut nauhoite-
taan. Haastattelua kaytetaan monipuolisesti opinnaytetydssa aineistona. Haastatteluai-
neisto on ainoastaan opinnaytetydn tekijdiden hallussa eika sen tietoja anneta ulkopuoli-
sille. Haastattelussa ei kerata henkilétietoja eikd sinua voi tunnistaa aineistosta. Sinulla on

oikeus vetaytya tutkimuksesta missa tahansa vaiheessa tutkimusta.

Yhteistydorganisaationa meilla on opinnaytetydssa Geego Kids Oy. Opiskelemme LAB-
ammattikorkeakoulussa sosiaali- ja terveysalan YAMK-tutkintoa suuntauksena digitaaliset

ratkaisut.

Ystavallisin terveisin,
Sonja Kananen

Pirjo Saukoniemi



Liite 3. Teemahaastattelurunko

1. GEEGO-SOVELLUS JA TEKNOLOGIA OPETUKSESSA
2. GEEGO SOVELLUKSEN KAYTTOKOKEMUS
3. GEEGO KAUPUNKIHAASTEREITIN SISALTO JA KAYTTOKOKEMUS

4. GEEGO KAUPUNKIHAASTEREITTIEN KEHITTAMINEN
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‘ Alaluokka

| Ylsluokka

Aikaisempi kokemus teknologian kaytosta
opetuksessa

Uusi oppimisymparisto

Pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa

Uusi tyovaline opetukseen

Perinteisen opetuksen tuki

Sovelluksen l6ydettavyys

Aikaisempi kokemus ja odotukset

Positiivinen kayttokokemus

Sijaintitiedot ja paikannuksen haasteet

Akun kesto

Reitilld kaytetyt laitteet

Sovelluksen visuaalinen ilme

Kaupunkihaastereitin tekniset haasteet

Reitin tehtavien ja rastien suorituspaikat

Reitin tehtavien haastavuus

Tehtéavien videoiden toimivuus

Tehtavien sijainti reitilla ja reitin pituus

Tehtavien sisalto

Reittiin kaytetty aika

Teknologia opetuksessa

\

I

Sovelluksen tekninen toimi-
vuus

Kaupunkihaastereitin sisdlto
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Tietoguojailmoitus
Laatimispdivamaara: 12.3.2021

Mita tarkoitusta varten henkilotretoja kerstdan? / Henkilotietojen kasittelyn tarkoitus

Tietoja kerataan ylemman ammattikerkeakoulun opinnaytetyota varten. Opinnaytetyon aihe on
esi- ja alkuopettajien kokemuksia Geego-sovelluksen kaytdsta koulun likuntakasvatuksessa.
Tutkimuksen kohteena on esi- ja alkuopettajat. Opinnaytetyon tilaajana on Geego Kids Oy.
Haastateltavat on valittu vapaaehtoisuuteen perustuen yhieistydssa opinnaytetyon tilaajan
kanssa.

Opinnaytetyd tehdaan osana sosiaali- ja terveysalan ylempaa ammattikorkeakoulututkintoa LAB
ammiatiikorkeakoululle.

Mitd tietoja kerdamme? / Tuthimusrekisterin tietosisdlid

Emme keraa henkilotietoja opinnaytetyota varten.

Milla perusteoella keraamme tietoja? / Henkilotietojen kasittelyn oikeusperuste

Tietoja keraamme haastateltavien omalla suostumuksella

Mistd kraikkialta henkildtietoja kergamme / Tietoldhteat

Tietoja keraamme: aincastaan rekisterdidylta ifseliaan.

Kenelle tietoja siirretdan? / Tietojen siirto tai luovuttaminen ulkopuolelle

Tietoja ei siirretd ulkopuclisille. Tietoja kayietadn ainoastaan tatad opinnaytetyotd varten.
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Minne tietoja siirretdan? [ Tietojen siirto tai luovuttaminen EU:n tai Eurocopan talousalueen
ulkopuoclelle

Kerattyja tietoja ei siirefa EUn tai Euroopan falousalueen ulkopuolelle.

Kerdttyjen tietojen turvallinen sdilyttaminen ! Rekisterin suojauksen periaatteet

Tietoja kasitellaan korkeakoulun tiefoturvallisilla palvelimilla ja tietoihin paasy om mahdollists
aimpastaan opinnayietyon tekijoilld. Mahdolinen manuaalinen aineisto sailvtetaan lukitussg
kaapisza ja aincastaan opinnayitetyon tekijdilla on paasy aineistoon. Aineisto gnonymiscidaar.
litteroinfivaiheessa.

Kuinka kawan kerattyda aineistoa sdilytetian? ! Tutkimusaineiston kasittely tutkimuksen
padttymizen jalkeen

Cpinnaytetydn valmistumisen jalkeen keratty aineisto tuhotaan asianmukaisesti.

Millaista padtoksentekoa? | Automatisoitu paitdksenteko

Aineiston kasiteliaessa ei tapahdu automaattista paatoksentekoa.

Oikeutesi [ Rekisterdidyn oikeudet

Rekisteroidylla on cikeus peruuiiaa antamansa sucstumus, milloin henkilotietojen kasittely perustuu
suostumukseen. Tutkimuksen keskeyitamiseen ja suostumuksen peruuttamiseen mennessa kerattyja
tietoja voidaan kayttaa osana tutkimusaineistoja.

Rekistertidylla on oikeus tehda valitus Tietosuojavaliuutetun toimistoon, mikali rekisterdity katsoo,
eftd hantd koskevien henkildtietojen kasittelys2a on rikotiu voimassa olevaa fietolainsdadandod.

Rekisteroidylla on seuraavat EUn yleisen tietosuoja-asetuksen mukaiset cikeudet

a) Rekisteroidyn oikeus tarkistaa itseaan koskevat tiedot.

b) Rekisterbidyn oikeus tietojensa oikaisemiseen.

c) Rekisterdidyn cikeus tietojenza poistamizeen. Oikeutia henkilbtietojen poistamizeen ei sovelleta,
jos tietojen kasittely on tarpeen yleisen edun mukaisia arkisteintitarkoituksia taikka tieteellizia tai
historiallizsia ftutkimustarkoifuksia tai tilastollisia tarkecituksia wvaren, jos oikeus tietojen
poistamiseen esiaa tai suuresti vaikeuttaa henkildtietojen kasittelya

d} Rekisteroidyn oikeus tietojen rajoittamiseen.

e} Rekisterdidyn oikeus siirfaa tiedot toizelle rekisterinpitajalle.
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Tutkimusrekisterin tiedot

- Geego- kaupunkihaasteet esi- ja alkuopetuksen likuntakasvatuksessa
- Kertatutkimus
- Kevat 2021

Rekisterinpitajan ja yhteyshenkilon tiedot

Somja Kananen
Pirjo Saukoniemi

Tutkimuksen suorittajat

Sonmja Kananen
Pirjo Saukoniemi
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