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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni on toiminnallinen tyo, jossa kasittelen lapsen kielen oppimisen tu-
kemista toiminnan kautta. Tyoni tarkoituksena on suunnitella ja toteuttaa riimipeli
viisivuotiaiden lasten englannin kielen oppimisen tukemiseksi Vaasan englannin-
kieliseen paivakotiin. Lisaksi tyon tarkoituksena on, peliad testaamalla ja palautteita
keraamalla saada tietoa pelin toimivuudesta. Pelin suunnittelun apuna kaytan teo-

riatietoa seka tietoa tyontekijoille toteutetusta kyselysta.

Kielenkehitys on tarkead osa lapsen kehitysta ja siksi kielenkehityksen tukeminen-
kin on eriarvoisen tarkeaa. Toteuttamalla pelin tukemaan oppimista, paasen hyo-
dyntamaan lapsen luontaisia keinoja oppia leikkimalla ja siksi koen aiheen kiinnos-

tavana.

Opinndytetyoni yhteistyotahona toimiva paivakoti tarjoaa vieraskielista varhais-
kasvatusta, jossa kielen oppimisen tukeminen on osa arkipdivan toimintaa. Tasta

syysta tyoni aihe sopii hyvin toteutettavaksi paivakodissa.

Opinnaytetyoni teoriaosuuden alussa kasittelen varhaiskasvatusta. Tyon teoreet-
tisessa osuudessa kuvaan myos lapsen kielenkehitystd seka peleja ja riimittelya.
Lisaksi kasittelen teoriaosuudessa peleja ja riimittelya kielenkehityksen nakékul-

masta.
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2 OPINNAYTETYON TAUSTA TAVOITTEET JA TARKOITUS

Opinndytetyossa tarkoituksena oli suunnitella ja tehda riimipeli viisivuotiaille lap-
sille Vaasan englanninkieliseen paivakotiin. Pelin tavoitteena oli toimia vadlineena
lasten kielen oppimisen tukemisessa, hyodyntden pelaamista seka riimeja ja rii-
mien harjoittelua. Lisdksi tyon tarkoituksena oli kokeilla pelid opinnaytetyohon

osallistuvien lasten kanssa, seka kerata palautetta valmiin pelin toimivuudesta.

Riimipelin suunnittelun avuksi henkilékunnalle toteutettiin kysely. Lisaksi pelin
suunnittelussa apuna kaytettiin teoriatietoa lapsen kielenkehityksesta, peleista
seka riimittelysta. Valmista pelid testattiin opinnaytetyéhon osallistuvien lasten
kanssa noin kahden viikon ajan, jonka jalkeen pelista kerattiin palautteita seka

henkilokunnalta etta lapsilta palautekyselyiden avulla.

Pelien kayttamisesta kielen oppimisessa on tehty useita tutkimuksia. Esimerkiksi
Amorim, Jeon, Abel, Felisberto, Barbosa ja Dias ovat tutkineet Escribo Play koulu-
tusohjelman vaikutuksia lasten kirjoitustaitoihin, ddnteellisiin taitoihin, seka sanan
lukutaitoihin useassa eri koulussa ja koululuokassa. Heidan tutkimuksensa toteu-
tettiin yli seitsemallesadalle esikouluikdiselle lapselle ja tulokset osoittivat, ettd
tutkimuksessa mukana olleista luokista ne, joissa kaytettiin peleja kolmen kuukau-
den ajan, saivat 48 prosenttia enemman pisteita kirjoitustaidoissa ja 68 prosenttia
enemman lukemistaidoissaan verrattuna kontrolliluokkiin. (Amorim, Jeon, Felis-

berto, Barbosa & Dias 2020.)

Rusmanin, Ternierin ja Spechtin tutkimuksessa luotiin mobiilipeli, jonka tarkoituk-
sena oli tutustuttaa lapsia vieraan kielen sanastoon, aantamiseen ja danteisiin,
seka herattaa lasten kiinnostus kyseiseen kieleen. Tutkimuksessa peliad testattiin
4-8-vuotiaiden lasten, seka aikuisten kanssa ja tutkimuksessa selvisi, etta seka lap-
set ettd aikuiset kokivat pelistd olleen hyotya heille uuden kielen oppimisen moti-

vaation kannalta, seka kieleen tutustumisessa. (Rusman, Ternier & Specht 2018.)
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Riimittelyn ja kielenkehityksen yhteytta on tutkinut muun muassa Kuppen ja
Bourke, joiden tutkimuksessa selvitettiin riimien vaikutusta lapsen danteellisen
tietoisuuden kehitykseen. Tutkimuksessa selvitettiin rytmisten riimiharjoitusohjel-
mien vaikutusta danteellisen tietoisuuden kehitykselle viisi ja kuusivuotiaiden las-
ten ryhmassa. Tutkimus osoitti, ettda puhuttujen rytmisten riimien harjoittelu voi

tukea lapsen danteellisen tietoisuuden kehitysta. (Kuppen & Bourke 2017.)

Peleja, joihin on yhdistetty riimittelyd, seka erilaisia riimittelytehtavia on myos
tehty aikaisemminkin. Muun muassa Sanataideyhdistys Yostdjan verkkosivuilta
I6ytyy suomenkielinen muistipeli, jossa kirjoitettuja sanoja, seka kuvia sanoista yh-
distelemalla muodostuu riimeja. Erilaisia riimittelya hyodyntavia, kielellista tietoi-

suutta edistdvia tehtavia on tehnyt myos esimerkiksi Hakamo (2011, 64).
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3 OPINNAYTETYON TEOREETTINEN TAUSTA

Opinndytetyon teoriaosuudessa kasitellddan varhaiskasvatusta, lapsen kielenkehi-
tysta ja peleja. Teoriaosuudessa kasitellaan lisaksi riimittelya seka peleja lapsen

kielenkehityksen nakdkulmasta.
3.1 Varhaiskasvatus

Varhaiskasvatus on kokonaisuus, jossa painottuu pedagogiikka ja joka koostuu alle
kouluikaisen lapsen tavoitteellisesta, sekd suunnitelmallisesta hoidosta, kasvatuk-
sesta ja opetuksesta (Opetushallitus 2022). Varhaiskasvatuksen toimintamuotoja
ovat paivakotitoiminta, avoin varhaiskasvatustoiminta, sekad perhepaivahoito

(L540/2018).

Varhaiskasvatuksen tehtaviin lukeutuu muun muassa lasten kokonaisvaltaisen op-
pimisen, kasvun, seka kehityksen edistaminen. Myds lasten syrjaytymisen ehkaisy,
sekd yhdenvertaisuuden ja tasa-arvon edistaminen ovat varhaiskasvatuksen teh-
tavia. Varhaiskasvatuksen tehtaviin kuuluu lisaksi toimia huoltajien tukena lapsen
kasvatuksessa, sekd tarjota huoltajille mahdollisuus tyoskennelld tai opiskella.

(Opetushallitus 2022, 10.)

Varhaiskasvatuksen tuottamisesta ja jarjestamisestd, varhaiskasvatuksen tietova-
rannosta, lapsen oikeudesta varhaiskasvatukseen, seka varhaiskasvatuksen tavoit-
teista on saadetty varhaiskasvatuslaissa. Varhaiskasvatukselle asetettuja tavoit-
teita ovat muun muassa lasten kokonaisvaltaisen kehityksen ja kasvun, hyvinvoin-
nin ja terveyden edistaminen, lasten leikkiin, taiteisiin, kulttuuriperintéon, seka
lilkkumiseen perustuvan pedagogisen toiminnan toteuttaminen ja positiivisten
oppimiskokemusten mahdollistaminen, seka turvallisen, terveellisen, oppimista
edistavan, ja kehittdavan ympariston turvaaminen. Varhaiskasvatuksen tavoitteiksi
laissa maaritelladan myos inklusiivisten periaatteiden mukaisesti tukea lasten oppi-

misen edellytyksia, edistda koulutuksellista tasa-arvoa, seka elinikdista oppimista.
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(L540/2018). Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa (2022, 3) inklusiivisiksi pe-
riaatteiksi maaritellddn jokaista lasta koskevat yhtaldiset oikeudet, syrjimatto-
myys, tasa-arvoisuus, yhdenvertaisuus, sosiaalinen yhteisollisyys ja osallisuus,

seka moninaisuuden arvostaminen.

3.1.1 Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet on valtakunnallinen maarays, jonka teke-
mista erityisesti varhaiskasvatuslaki ohjaa. Varhaiskasvatussuunnitelman perus-
teiden kokonaisuus rakentuu valtakunnallisesta varhaiskasvatussuunnitelman pe-
rusteista, paikallisista varhaiskasvatussuunnitelmista ja lasten henkilokohtaisista

varhaiskasvatussuunnitelmista.

Varhaiskasvatuksen toteuttaminen tehdaan varhaiskasvatussuunnitelman perus-
teiden maaraamalla tavalla. Myos lasten henkilékohtaiset varhaiskasvatussuunni-
telmat ja paikalliset varhaiskasvatussuunnitelmat tehddian perusteiden mukai-

sesti. (Opetushallitus 2022, 3.)

Perusteissa maarataan varhaiskasvatuksen toteuttamisesta seka sen sisallosta ja
tavoitteista. Lisaksi siind maarataan monialaisesta yhteistyosta, lasten henkilokoh-
taisten varhaiskasvatussuunnitelmien sisdllosta ja yhteistyosta huoltajien seka

varhaiskasvatuksen jarjestdjan valilla. (Opetushallitus 2022, 4.)

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden tehtdava on mahdollistaa laadukkaan,
tasa-arvoisen sekd yhtendisen varhaiskasvatuksen toteutuminen valtakunnalli-
sesti. Lisaksi varhaiskasvatussuunnitelman perusteet ohjaa ja tukee varhaiskasva-

tuksen jarjestamista, toteuttamista seka kehittamista. (Opetushallitus 2022, 4.)

3.1.2 Lapsen kielen kehityksen tukeminen varhaiskasvatuksen tehtavana

Lasten kielellisten valmiuksien ja taitojen seka kielellisen identiteetin kehittymisen

vahvistaminen on yksi varhaiskasvatuksen tehtavista. Varhaiskasvatuksen tehta-
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vana on tukea lasten kiinnostusta kulttuureihin, kieliin ja teksteihin. Lasten kielel-
lista kehitysta varhaiskasvatuksessa tukee yhteistyd huoltajien kanssa ja varhais-
kasvatuksen kielellisesti rikas ymparisto. Lisaksi lasten kielellista kehitysta tukee
johdonmukainen, kannustava palaute lasten kielenkaytt6- ja vuorovaikutustai-

doista. (Opetushallitus 2022, 37.)

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa kielellinen kehitys on jaoteltu osa-aluei-
siin, joita ovat vuorovaikutustaidot, kielen ymmartamisen taidot, puheen tuotta-
misen taidot, kielen kdyttotaidot, kielellinen muisti ja sanavaranto ja kielitietoi-
suus. Lasten kielen kehitysta tuetaan nailla osa-alueilla, mika edistaa kielellisten
identiteettien kehittymista. Lasten kielellista kehitysta varhaiskasvatuksessa tue-
taan monin tavoin. Esimerkiksi vuorovaikutustaitojen kehitysta tuetaan rohkaise-
malla lapsia kommunikoimaan muiden kanssa. (Opetushallitus 2022,38.) Lasten
sanavarannon seka kielellisen muistin kehitysta edistetddn muun muassa kuvaile-
vien sanojen kaytolld, nimeamisellda seka leikittelemalla kielelld (Opetushallitus

2022, 39).

3.2 Lapsen kielenkehitys

Kielen avulla lapsi on yhteydessa toisiin, oppii uusia asioita, seka ilmaisee itsedan
ja tunteitaan (Viljamaa & Yliherva 2020, 212). Lapsen kielenkehitys alkaa jo sikio-
aikana, kuuloaistin kehittymisen myota (Niemitalo-Haapola, Haapala & Ukkola, 9).
Vaikka kieli voi kehittya koko eldaman ajan, vilkkainta kielenkehitys on ennen kou-

luikda (Niemitalo-Haapola ym. 2020, 13).

Perustan lapsen kielen- ja puheen kehitykselle luovat varhainen vuorovaikutus ai-
kuisen ja lapsen vililla (Niemitalo-Haapola ym. 2020, 11). Varhaisten vuorovaiku-
tustaitojen kehitys seka kielenkehitys pohjautuvat lapsen luontaiseen kiinnostuk-
seen muita kohtaan, seka tarpeeseen olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Kie-
lenkehityksen ja vuorovaikutustaitojen kehityksen perustaa luovat lisdksi kehitty-
vat havaintotoiminnot, ajattelu ja muisti. (Paavola-Ruotsalainen & Rantalainen

2020,19.)
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Puhe, seka kieli kehittyvat arjen vuorovaikutustilanteissa (Niemitalo-Haapola ym.
2020, 7). Kieli kehittyy jatkumona, siten ettd myohempi kehitys rakentuu varhai-
sen kehityksen pohjalle (Niemitalo-Haapola ym. 2020, 11). Tavallisesti lapset op-
pivat oman adidinkielensa perusrakennetta, sanastoa, keskeiset vuorovaikutustai-
dot seka puhemotoriikan kuuteen ikdvuoteen mennessa (Niemitalo-Haapola ym.

2020, 9).

Kielesta voidaan erottaa osa-alueita, joita ovat danteelliset taidot, sanasto, kie-
lioppi, kielen kayttotaidot seka kielellisen tietoisuuden taidot. Kielellisen tietoisuu-
den taidot tarkoittavat kykya tarkastella kielen kayttda ja rakennetta ja ne mah-
dollistavat lapsen kirjoitustaidon ja lukutaidon kehityksen. (Niemitalo-Haapola ym.

2020, 11.)

3.2.1 \Viisivuotiaan kielellinen kehitys

Vaikka kielenkehitys etenee yksildllisesti, kuvataan tdssa kappaleessa lyhyesti vii-
sivuotiaan lapsen tavallista kielellista kehitysta, silla opinndytetyohon osallistuvat

lapset olivat viisivuotiaita.

Viisivuotias lapsi puhuu jo danteellisesti selkeasti ja lapsen kieli on monipuolista
seka sujuvaa. Lapsi hallitsee kielen lauseen muodostamisen perusteet seka taivu-
tussdaannot. (Hakamo 2011, 27.) Lasta kiinnostavat sadut, tietokirjat seka kerto-

mukset (Hakamo 2011, 15).

Lapsen kielellisen tietoisuuden taidot heradavat tavallisesti ennen esikouluikaa
(Niemitalo-Haapola & Ukkola 2020, 161). Lihempana esikouluikaa lapsi alkaa kiin-
nostua danteista ja kirjaimista enemman ja oppii erottamaan sanojen tavuja, seka

danteita ja nimeamaan, seka tunnistamaan kirjaimia (Hakamo 2011, 15).
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3.2.2 Toisen kielen oppiminen

Lapset voivat, omien kognitiivisten taitojensa, seka kielellisten kykyjensa mukaan
omaksua useita kielid. Useiden kielten omaksuminen edellyttaa saanndllista altis-
tumista omaksuttavalle kielelle. (Smolander 2020, 342.) Lapsi oppii toista kielta
kuuntelemalla, sekd matkimalla toisia. Talla tavoin lapselle kehittyy ensin pinta-
kieli. Pintakielelld tarkoitetaan vaihetta, jossa lapsi osaa kommunikoida ja toimia
toistuvissa arjen tilanteissa, mutta kielen ymmartaminen on edelleen sidonnainen
tilanteisiin. Pintakielen kehittyminen vie aikaa noin yhdesta kahteen vuotta. (Kor-

pilahti 2007; viitattu lahteessa Halme & Vataja 2011, 21.)

Kielen oppimisen prosessin vaiheet ovat tavallisesti samoja samaa kielta opettele-
vien valilla. Kielitaidon oppimisen nopeuteen, sekd saavutettuun kielitaitoon vai-
kuttavat kuitenkin yksilolliset tekijat, kuten esimerkiksi ika, motivaatio, kielellinen

lahjakkuus sekd oppimisen strategiat. (Pietild 2014, luku 3.)

3.2.3 Riimittely kielenkehityksen tukemisessa

Riimilld, eli loppusoinnulla tarkoitetaan vahintaan kahdessa dannejaksossa tapah-
tuvaa danteiden kertautumista, sekd yhteen sointumista (Tieteen termipankki
2022). Riimiharjoittelu opettaa kykya tunnistaa sekd muodostaa riimeja, eli riimi-
tietoisuutta, mika tutkimusten mukaan ennustaa lapsen lukutaidon kehitysta. Rii-
mittelyn ennakoitavuus, seka toisto voivat myds auttaa muistamaan, seka koko-
naisia teksteja, etta yksittdisia riimisanoja. (Kuppen 2018.) Riimien harjoittelulla
voidaan lisaksi tukea lasten sanaston sekd nimedmisen kehitysta (Stolt & Salmi

2020, 91).

3.3 Vaasa English Playschool

Opinndytetyon yhteistydorganisaationa toimi Vaasan englanninkielinen paivakoti.
Vaasa English Playschool IPC Oy:n yllapitama, englanninkielinen paivakoti. Padiva-

kodissa toimii kolme lapsiryhmaa ja kokopadivaisia hoitopaikkoja on 63. Paivakoti
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toimii Vaasan kaupungin palvelusetelipdivdkotina. Paivakodissa kdytetaan kielikyl-
pymenetelmia kielen opetuksessa, sekd toiminnassa. (Vaasa English Playschool

2021.)

Pdivakodin toiminta-ajatus on englannin oppimisen mahdollistaminen kielikylpy-
menetelmien avulla seka turvallisen perushoidon tarjoaminen monipuolisessa op-
pimisymparistossa, seka kasvuympadristossa. Paivakodin kasvatuksellisia tavoit-
teita ovat englannin kielen alkeet, sosiaalisten- ja kommunikaatiotaitojen tukemi-
nen, fyysinen ja psyykkinen kehitys, kansainvalisyys, monikulttuurisuus, avoimuus,
hyvat tavat, luovuus, aloitteellisuus seka luonnon ja ympariston kunnioittaminen.

(Vaasa English Playschool 2021.)

3.4 Peli

Peli voidaan maaritella toiminnaksi, jossa pelaaja on vuorovaikutuksessa virtuaa-
listen toimijoiden tai muiden pelaajien kanssa ja jota ohjaa kaikille yhteiset saan-
not (McFarlane 2015; viitattu ldhteessad Lonka 2014, 112). Pelissa toiminnalla on
selkeat tavoitteet. Pelaajan on myds mahdollista jatkuvasti kehittya pelissa ja on-
nistuneista suorituksista palkitaan tavallisesti pisteilld. Pelille ominaista on my®s,
ettd se sisaltaa tarinallisen elementin. (Koponen, Tarmia & Turunen 2015; viitattu

ldhteessa Lonka 2014, 112.)

3.4.1 Pelit kielen oppimisen tukena

Peleja voidaan hyodyntaa kielen rikastuttamisessa. Useat pelit soveltuvat esimer-
kiksi ala- ja ylakasitteiden, seka varien ja muotojen ja lukukasitteen harjoitteluun.
Sanaston kartuttamiseen soveltuvat esimerkiksi muistipelit ja lautapelit. Lautape-
lit kehittavat lisdksi keskustelu- ja vuorovaikutustaitoja. Tarinapelit kartuttavat sa-
nastoa seka loogista ajattelua ja niiden avulla voidaan myos harjoitella taivutus-

muotoja. (Halme & Vataja 2011, 29.)
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3.4.2 Oppimispeli

Oppimispeli voidaan maaritelld peliksi, jonka tarkoituksena on jonkin asenteen,
tiedon tai taidon opettaminen tai harjoittaminen. Oppimispeleja voidaan kayttaa
valineenda muun muassa uuden asian harjoittelemisessa ja oppimisessa, aikaisem-
min opittujen taitojen kertaamisessa, kiinnostuksen herattamisessa, seka moti-

voinnissa. (Soanjarvi & Harviainen 2019, 140.)

Oppimispelin suunnittelemisen tai valitsemisen lahtokohtana tulisi olla pelin oppi-
missisaltd seka pelin kohderyhma. Myos kohderyhméan aiemmat taidot, ja koke-
mukset opittavasta asiasta, seka pelaajien ika tulisi huomioida pelin vaikeusta-

sossa. (Soanjarvi & Harviainen 2019, 142.)
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4 TOIMINNALLINEN OPINNAYTETYO

Toiminnallisessa opinndytetydssa kdaytanndlld, seka kaytantoa kasittelevalla kirjal-
lisella osuudella, johon lukeutuvat opinndytetyon teksti, portfolio ja ammatillinen
artikkeli, iimennetdan henkilén osaamista asiantuntijana. Aikaisempien tutkimus-
ten ja lahdeaineistojen, seka tarvittaessa henkilon itse kokoaman tutkimusaineis-
ton avulla, perustellaan kaytannon toteutusta koskevat ratkaisut. (Vilkka 2021,
30-31.) Vilkka ja Airaksinen (2003, 9) kirjoittavat, ettad toiminnallinen opinndytetyo
voidaan toteuttaa muun muassa jarjestamalla tapahtuma tai esimerkiksi teke-

malla ammatilliseen kdytdantoon tarkoitettu ohjeistus, ohje tai opastus.
4.1 Projekti ja projektin vaiheet

Mantyneva (2016, 11) kuvaa projektia ainutkertaiseksi, ajaltaan, laajuudeltaan
seka kustannuksiltaan rajatuksi, kokonaisuudeksi. Projekti koostuu vaiheista, joita
ovat valmisteluvaihe, suunnitteluvaihe, toteutusvaihe seka projektin paatosvaihe

(Méantyneva 2016, 15).

Projektin kdaynnistaminen ldahtee sen taustalla toimivasta tarpeesta. Tarve maarit-
taa, seka rajaa projektin laajuutta ja sen kohdistumista osittain. Projektin valin-
nasta paattaa, joko projektia tilaava organisaatio, tai projektin toteuttava organi-

saatio. (Mantyneva 2016, 16.)

Kun projektin kdynnistamisestd on paatetty, projekti suunnitellaan. Suunnittelu-
vaiheessa projektin tavoitteita tarkennetaan ja sen kattavuus, seka laajuus maari-
tellaan. Erilaisia vaihtoehtoja projektin toteuttamiselle selvitetdan ja ratkaisuista
valitaan taloudellisesta ja aikataulullisesta nakokulmasta sopivin. Projektille ase-
tetaan tavoitteiden pohjalta, tehtavat toimet ja tehtaville kohdennetaan resurssit,
seka henkilot. Suunnitteluvaiheessa tehdaan lisaksi projektisuunnitelma, johon si-
sallytetdaan projektin aikataulusuunnitelma, sekd suunnitelma kustannuksista ja
resursseista. Projektia koskevat mahdolliset ongelmat, seka riskit ovat tarkea tun-

nistaa ja varautua niihin varautumissuunnitelmalla. (Mantyneva 2016, 17.)



20

Toteuttamisvaiheessa projekti toteutetaan projektisuunnitelman mukaisesti.
Suunnitelmaan tehdaan kuitenkin muutoksia projektin toteuttamisen aikana tar-
vittaessa. Projektin resurssien kayttoa, seka projektin etenemista seurataan val-
vonnan ja seurannan avulla. Toteuttamisvaiheessa on tarkea lisaksi tunnistaa pro-
jektiin liittyvia ongelmia, jotta niihin voitaisiin reagoida nopeasti. (Madntyneva

2016, 17.)

Kun projektin tuotos on valmis ja projektista on tehty loppuraportti, projekti paa-
tetdan. Loppuraportti sisdltda yhteenvedon toteutuksesta, sekd, mahdollisista
projektisuunnitelman muutoksista. Projektin paatosvaiheessa valmis projektituo-
tos tarkistetaan. Projektiin liittyvat aktiviteetit viimeistellaan ja paatetaan ja pro-

jekti annetaan sen vastaanottajalle. (Mantyneva 2016, 17-18.)

4.2 SWOT- analyysi ja analyysi opinndytetyoélle

SWOT-analyysi on menetelma, jonka avulla voidaan nopeasti hahmottaa projektin
tilanteen tai liikeidean yleiskuva (Holvi 2022). Analyysin pohjalta voidaan tehda
toimintasuunnitelmia ja valintoja. SWOT-analyysi koostuu neljasta osa-alueesta,
joita ovat vahvuudet, heikkoudet, uhat, sekd mahdollisuudet. Vahvuuksilla ja heik-
kouksilla kuvataan projektin nykyhetkeen liittyvia sisdisia asioita. Uhilla ja mahdol-
lisuuksilla analyysissa taas kuvataan mahdollisia ulkoisia, tulevaisuuteen liittyvia

asioita. (Vuorinen 2013, osa 2, luku 1.)
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Taulukko 1. SWOT-analyysi

Vahvuudet Heikkoudet
- Kiinnostava opinnadytetyon - Lasten mahdolliset erot kielel-
aihe lisissa taidoissa, kiinnostuksen
- Opinnaytetyon yhteistyota- kohteissa, seka pelitaidoissa
hona toimiva vieraskielinen
paivakoti
Mahdollisuudet Uhat
- Uuden oppiminen - Mahdolliset suunnitelman
muutokset
- Pelin tekeminen paivakotiin
- Koronatilanteen mahdolliset
e vaikutukset tyon toteutumi-
- Palautteet pelista
sessa

Opinnaytetyolle tehtiin SWOT-analyysi, jota on kuvattu taulukossa 1. Projektin
vahvuutena on aiheen kiinnostavuus. Lasten kielenkehityksen tukeminen on ai-
heena kiinnostava ja tarkea. Vahvuutena opinnadytety6ssa on lisaksi se, ettd opin-
ndytetyon kohdeorganisaationa toimiva pdivdkoti on vieraskielinen paivakoti,
jossa lasten kielen oppimisen tukemista tapahtuu paivittdin arjen tilanteissa. Hen-
kilokunnan kokemus, tieto sekd ammattitaito lasten kielenkehityksen tukemisesta

voivat auttaa pelin suunnittelussa seka arvioinnissa.

Heikkouksia opinndytetydn kannalta ovat mahdolliset erot kohderyhman kielelli-
sissa valmiuksissa, pelitaidoissa sekd mielenkiinnon kohteissa, mika voi asettaa
haasteita pelin suunnitteluun. Pelid suunniteltaessa ja tehtdessa on huomioitava,
ettd lapset kehittyvat eri tahtiin ja myo6s kielenkehitys on yksil6llista. Jotta peli so-
pisi vaikeustasoltaan lapsille, pitaisi peli suunnitella siten, ettad sen vaikeustasoa ja

haastavuutta olisi mahdollista muunnella erilaisilla keinoilla.
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Opinnaytetyon kannalta mahdollisuuksia ovat uuden oppiminen, seka pelin teke-
minen paivakotiin. Tyon toteuttaminen, aiheen teoreettiseen tietoon perehtymi-
nen, seka pelin tekeminen voivat opettaa uutta tietoa, seka syventaa aikaisempaa

osaamista.

Lisaksi tydssa mahdollisuutena on valmiista pelista saatava palaute. Kerdaamalla
palautetta, voidaan saada tietoa pelin toimivuudesta kdytdnnéssa. Arvioinnin ja
palautteen saaminen voi auttaa huomaamaan sellaisia kehittamisen kohteita

tyostd, jotka muuten voisivat jadda huomaamatta.

Uhkina opinndytetydssa voivat olla muutokset suunnitelmassa. Etenkin korona-ai-
kana muutokset ovat mahdollisia. Muutoksiin voidaan varautua asennoitumalla
niihin joustavasti ja pyrkimallda muuttamaan suunnitelmia, mikali siihen on tar-

vetta.

Koronatilanne ja siihen liittyvat mahdolliset muutokset, kuten muutokset rajoituk-
sissa voivat myds muodostua uhkiksi tyon toteuttamisen kannalta. Koronatilanne
voidaan huomioida opinndytetyOssa toteuttamalla tyo siten, ettd pyritaan valtta-

maan turhia vierailuja ja kontakteja paivakodissa.

4.3 Eettisyys

Opinnaytetyon tekemista ohjaavat ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettiset pe-
riaatteet, sekd hyva tieteellinen kaytanto. Hyva tieteellinen kaytanto edellyttaa
muun muassa, etta tutkimuksen tekeminen, tutkimustulosten tallentaminen, seka
arviointi tehdaan huolellisesti, rehellisesti seka tarkasti. Hyvan tieteellisen kaytan-
non ohjeistukset edellyttavat lisaksi muun muassa, etta tyolle hankitaan tyon te-

kemiseen tarvittava tutkimuslupa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6.)

Ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettisissa periaatteissa kuvataan kaikille tie-
teenaloille yhteisia, yleisia eettisid periaatteita, jotka edellyttavat muun muassa,
etta tutkimusta tekeva henkilo kunnioittaa tutkimukseen osallistuvien henkildiden

itsemadraamisoikeutta seka ihmisarvoa. Lisdksi eettiset periaatteet esimerkiksi



23

velvoittavat tutkijaa toteuttamaan tutkimuksensa aiheuttamatta vahinkoa, riskeja
tai haittaa tutkimukseen osallistuville yhteisoille, henkil6ille tai muille tutkittavana

oleville kohteille. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 7.)

Ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettisissa periaatteissa kuvataan myos tutki-
mukseen osallistuvien henkildiden oikeuksia. Tutkimukseen osallistuvalla henki-
16113 on muun muassa oikeus osallistua vapaaehtoisesti, kieltdytya osallistumasta,
seka keskeyttaa tai peruuttaa osallistumisensa. Henkild, joka osallistuu tutkimuk-
seen, on lisaksi oikeutettu saamaan tietoa tutkimuksen toteuttamisesta, sisallosta
ja henkilotietojen kasittelysta. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 8.) Tutki-
mukseen osallistuva henkild on myds oikeutettu saamaan tutkimuksen tavoit-
teista ja osallistumiseen liittyvista haitoista, seka riskeista rehellinen ja ymmarret-

tava kasitys (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 9).

Koska tdahan opinndytetyohon osallistui seka aikuisia etta alaikaisia lapsia, tuli tyon
tekemisessa huomioida lisaksi alaikdisen lapsen tutkimista koskevat eettiset peri-
aatteet. Alaikdisen tutkimista ohjaavissa periaatteissa kuvataan muun muassa,
ettd ensisijaisesti huoltaja paattaa alle 15-vuotiaan lapsen osallistumisesta tutki-
mukseen. Kuitenkin, vaikka huoltajalta tarvittaisiin suostumus alaikaisen osallistu-
miseen, alaikdinen lapsi paattaa itse suostumuksestaan osallistua tutkimukseen.

(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 9-10.)

Opinndytetyossa lasten huoltajia informoitiin saatekirjeelld ja suostumusta lapsen
osallistumiseen kysyttiin huoltajilta suostumuslomakkeella, jossa huoltajan oli

mahdollista hyvaksya tai kieltda lapsen osallistuminen opinnadytetyohon.
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5 TYON TOTEUTUS

Opinndytetyo toteutettiin suunnittelemalla ja tekemalld riimipeli viisivuotiaille
lapsille Vaasan englanninkielisessa paivakodissa. Tyon kaytannoén osuus koostui
pelin suunnittelusta ja tekemisestd, testaamisesta seka palautteiden kerdaami-
sestd. Tyolle saatiin tutkimuslupa organisaatiosta talvella 2021.Tyontekijoille to-
teutettiin laadullinen kysely, jonka tuloksia kaytettiin apuna pelin suunnittelussa

ja tekemisessa.

Valmista riimipelia kokeiltiin opinndaytetydéhon osallistuvien lasten kanssa, jonka
jalkeen pelista kerattiin palautetta. Palautetta kerattiin seka henkildokunnalta etta
lapsilta kyselyiden avulla (liitteet 6 ja 8). Kyselylomakkeiden mukana oli kyselyiden
saatekirjeet (liitteet 5 ja 7). Opinndytetyohon osallistuvien lasten huoltajilta pyy-
dettiin lupa lasten osallistumiseen suostumuslomakkeella (liitteet 3 ja 4), jolla
huoltaja pystyi joko kieltdmaan tai antamaan suostumuksen lapsen osallistumi-

selle.
5.1 Sisdllénanalyysi

Sisdllénanalyysi on analyysimenetelmd, jolla voidaan analysoida monenlaisia kir-
jallisia materiaaleja ja muodostaa tiivis, sekd yleinen kuva tutkitusta ilmitsta
(Tuomi & Sarajarvi 2018, 138). Aineistolahtdinen sisallonanalyysi etenee siten,
ettd analyysin ensimmaisessa vaiheessa aineistoa pelkistetdan, jattden pois epa-
olennaiset asiat. Pelkistetysta aineistosta etsitdan samankaltaisuuksia, jonka jal-
keen samankaltaisista ilmaisuista muodostetaan alaluokkia. Alaluokat nimetdan
kuvaamaan sisaltoa. Alaluokista yhdistetdan ylaluokkia yhtéldisyyksien perus-
teella. Kaikki luokat yhdistetdaan paaluokaksi, joka kuvaa kaikkia luokkia. (Tuomi &

Sarajarvi 2018, 146-148.)
5.2 Kysely henkil6kunnalle tukemaan pelin suunnittelemista

Pelin suunnittelun avuksi henkilokunnalle toteutettiin laadullinen kysely (liite 2),

jonka mukana oli kyselyn saatekirje (liite 1). Kyselyn tarkoituksena oli kerata tietoa
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henkilokunnalta pelin suunnittelun ja tekemisen tueksi. Kyselyyn osallistui nelja
tyontekijaa ja se toteutettiin englanninkielisella kyselylomakkeella, joka koostui
avoimista kysymyksista. Vastaukset kadannettiin ensin suomeksi, jonka jalkeen ne
analysoitiin sisallonanalyysin vaiheiden mukaisesti. Osaa vastauksista kuvattiin ku-

vioilla, joiden tekemiseen kaytettiin Word-ohjelmaa.

5.2.1 Pelien kaytto tyossa

Tyontekijoilta kysyttiin, kayttivatko he tydssaan peleja tukemaan lasten kielenke-
hitysta. Kaikki kyselyyn osallistuneet tyontekijat vastasivat tdhan kysymykseen
myontavasti. Kyselylla haluttiin kartoittaa sita, olisiko kielenkehitysta tukevan pe-

lin tekeminen opinndytetydna hyodyllista.

Koska kaikki tyontekijat vastasivat kayttavansa tyossaan peleja tukemaan lasten
kielenkehitysta, voidaan paatelld, etta pelit ovat tyontekijdille tuttu valine lasten
kielenkehityksen tukemisessa. Lisaksi vastauksista voidaan paatelld, etta kielenke-

hitysta tukevan pelilla voisi olla kaytt6a paivakodissa.

5.2.2 Ryhman lapsia kiinnostavat pelit

Kysyttaessa, millaisista peleistda ryhman lapset olivat kiinnostuneita, kaikki kolme
tyontekijaa vastasivat. Vastauksista muodostuneita teemoja on kuvattu kuviossa

1.
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Ryhman lapsia
kiinnostavat pelit

Kuvio 1. Ryhman lapsia kiinnostavat pelit

Vastauksissa kuvatuista peleista suurin osa oli muistipeleja ja lautapeleja. Seka lau-
tapeleja ettd muistipeleja esiintyi vastauksissa yhta paljon. Seuraavaksi suurin osa
vastauksissa mainituista peleista oli korttipeleja. Vahiten vastauksissa esiintyi sa-
napeleja, taktisia, interaktiivisia peleja ja palapeleja, joista kustakin muodostui

oma teemansa. Kussakin teemassa vastauksia esiintyi yhta monta.

”...sanapelit, jotka laajentavat lapsen sanavarastoa.”

“Palapelien tekeminen ryhmdissd.”

Koska vastauksissa eniten esiintyi lautapeleja ja muistipeleja, voidaan olettaa, etta
muistipelin tavoin toimiva riimipeli voisi kiinnostaa lapsia. Muistipelit myos kartut-
tavat sanastoa (Kts. kpl 3.4.1), joten voidaan ajatella, ettd muistipelin keinoin toi-

miva riimipeli voisi tukea lasten kielenkehitysta.

5.2.3 Tarkeiksi koetut ominaisuudet ja piirteet kielenkehitysta tukevassa pe-

lissa

Tyontekijoilta kysyttiin millaisia piirteita ja ominaisuuksia he pitivat tarkeina kie-
lenkehitysta tukevassa pelissa. Kuviossa 2. kuvataan vastausten pohjalta muodos-

tuneita teemoja.
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Tarkeiksi koetut piirteet ja
ominaisuudet kielenkehitysta

tukevassa pelissa

elpottavat
ominaisuudet

Kuvio 2. Tarkeiksi koetut piirteet sekd ominaisuudet kielenkehitysta tukevassa pe-

lissa

Pelin kiinnostavuus. Kysyttaessa, millaisia ominaisuuksia ja piirteita tyontekijat pi-
tivat tarkeina kielenkehitysta tukevassa pelissa, suurin osa vastauksista liittyi pelin

kiinnostavuuteen.

7 ...Pelien tulee olla houkuttelevia...”

” Kirkkaita ja vdrikkéitd.”

Kdyttéd helpottavat ominaisuudet. Seuraavaksi suurin osa tyontekijoiden vastauk-

sista liittyi pelin kdytt6a helpottaviin ominaisuuksiin.

”Siind pitdisi olla tarkat ja yksinkertaiset ohjeet...”

Oppimista edistdvd sisdlto. Vastausten perusteella tarkeiksi koetuista piirteista ja
ominaisuuksista tyontekijat toivat esiin myos pelin oppimista edistavaan sisaltéon

liittyvia asioita. Tahdan teemaan tuli vastauksia kolmanneksi eniten.

” Pelit, jotka kannustavat lasta kdyttdmddn kieltd... ”

Kysymyksen vastauksista muodostuneiden teemojen pohjalta tyontekijat pitavat

kielenkehitysta tukevassa pelissa tarkeina piirteind ja ominaisuuksina pelin kiin-
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nostavuutta, kdayttda helpottavia ominaisuuksia seka pelin oppimista edistavaa si-
saltoa, joista eniten esiin tuotiin esiin pelin kiinnostavuuteen liittyvia tekijoita. Vas-
tausten perusteella voidaan paatella, etta erityisesti pelin kiinnostavuuteen tulisi

kiinnittda huomioita pelia suunniteltaessa seka toteutettaessa.

5.2.4 Pelin tekemisessa huomioitavia asioita

Kuviossa 3. on kuvattu tyontekijoiden mielipiteita siitd, mita asioita pelin tekemi-

sessa tulisi ottaa huomioon, jotta valmiista pelista tulisi toimiva.

Pelin tekemisessa
huomioitavia asioita

Oppimista
edistava Sopivuus Saatavuus
sisaltoé

Pelin
kiinnostavuus

Kuvio 3. Pelin tekemisessa huomioitavia asioita

Pelin kéytidnndllisyys. Kysyttaessa mita asioita valmiin pelin toimivuuden kannalta
olisi pelin tekemisessa huomioitava, suurin osa vastauksista liittyi pelin kdaytannol-

lisyyteen.

” Sen pitdisi olla kestdvd lapsiystdvdlliseen kéyttéon.”

” Mahdollisesti pitdisi olla pestdvd/pyyhittdvd puhdistusta varten... ”

” Pelin pitdisi tulla kokonaisena settind, jossa kaikki osat ovat sdilytyslaati-

kossa.”
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Pelin kiinnostavuus. Tyontekijoiden vastauksissa pelin tekemisessa huomioitavana
asiana nostettiin esiin myos pelin kiinnostavuus. Pelin kiinnostavuuteen liittyvia

asioita esiintyi vastauksissa seuraavaksi eniten.

”...kiinnostava lapsille...”

Pelin oppimista edistévd sisdltd. Vastauksista kolmanneksi suurin osa koski pelin

oppimista edistavaan sisaltoon liittyvia asioita.

” Peli voi olla toimiva, kun se kehittdd kielitaitoa.”

Pelin sopivuus. Pelin tekemisessa huomioitavista asioista vahiten vastauksissa nos-
tettiin esiin pelin sopivuuteen ja saatavuuteen liittyvia asioita. Molemmissa tee-

moissa vastauksia esiintyi saman verran.

Pelin saatavuus. Parissa vastauksessa tuotiin esiin pelin saatavuuteen liittyvié asi-

oita.

” Kdytettdvissd monille ihmisille... ”

Muodostuneiden teemojen perusteella, valmiin pelin toimivuuden kannalta pidet-
tiin tarkedna, etta pelin tekemisessa huomioitaisiin erityisesti sen kaytannollisyys.
Myds kiinnostavuutta, seka oppimista edistavaan sisaltoon liittyvia tekijoita pidet-
tiin useissa vastauksissa huomioitavina asioina valmiin pelin toimivuuden kan-
nalta. Tyontekijoiden antamien vastausten perusteella voidaan olettaa, etta jotta
pelista voisi tulla toimiva, tulisi pelin suunnittelemisessa ja tekemisessa ottaa huo-
mioon erityisesti pelin kdytannollisyys, kiinnostavuus sekd oppimista edistava si-

salto.

5.3 Pelin suunnitteleminen

Riimipelin suunnittelu aloitettiin talvella 2021. Suunnittelun apuna kaytettiin teo-
riatietoa lapsen kielenkehityksestd, riimittelysta ja peleistd. Pelin suunnittelussa ja

tekemisessa pyrittiin huomioimaan lasten ikdtaso, seka etta pelissa olisi sopivasti
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haastetta lapsille. Teoriatiedon lisdksi pelin suunnittelussa kaytettiin henkilékun-
nalle toteutetun kyselyn vastauksista saatua tietoa, jonka pohjalta pyrittiin huomi-
oimaan pelin kiinnostavuus, kdaytannollisyys, kayttoa helpottavat tekijat seka etta

pelin sisallosta tulisi oppimista edistava.

Suunnitteluun haasteita asetti se, etta lapset eivat olleet ennestaan tuttuja, joten
tarkkaa tietoa lasten pelitaidoista, seka kielellisista taidoista ja lahtokohdista ei ol-
lut. Koronarajoitusten vuoksi esimerkiksi lasten havainnointi pelin suunnittelun
apuna ei ollut mahdollista. Tasta syysta peliin pyrittiin suunnittelemaan sellaisia

elementteja, joilla sen vaikeustasoa voitaisiin tarvittaessa muuttaa.

Pelin suunnitteluvaiheessa ideoitiin pelin kulku ja sdannoét. Suunnitteluvaiheessa
ideoitiin lisaksi riimiparit, joita pelissa tultaisiin kdyttamaan. Riimisanoja pelin ku-
viin suunniteltiin aluksi enemman. Osa sanapareista karsiutui kuitenkin lopulli-
sesta pelista pois. Yksi syy tahan oli se, etta peliin ei haluttu kuvia niin suurta maa-

raa, etta pelin pelaamisesta muodostuisi lapsille lilan haastavaa.

Pelin kuvat haluttiin pitdaa helposti ymmarrettavina ja selkeind. Osa alussa ide-
oiduista riimipareista sisalsi kuitenkin sanoja, joita oli haastava kuvata helposti ym-
marrettavalla tavalla kuvissa. Tasta syysta esimerkiksi tekemista kuvaavia sanoja
ei lopullisissa kuvissa kaytetty lainkaan. Aluksi kuvat oli tarkoitus tehdad maalaa-
malla ne puunapeille. Tata ideaa kokeiltiin pelin suunnitteluvaiheessa. Puunappei-
hin maalaaminen osoittautui kuitenkin hankalaksi ja maalatut napit kestivat kulu-

tusta huonosti. Siksi pelin kuvat paatettiin lopulta tehda kartongista.

Helpottamaan tarvittaessa pelin pelaamista, ideoitiin symbolitarrat. Tarrojen tar-
koituksena oli toimia tarvittaessa apuna riimiparien muodostamisessa. Peliin
suunniteltiin tehtavaksi lisdksi tarina, jonka tarkoituksena oli tuoda tutuksi kuva-
korteissa esiintyvia riimeja ja sanoja. Kiinnostavuutta ja haastavuutta lisadmaan,
peliin suunniteltiin erikoiskortteja, joille suunnitteluvaiheessa ideoitiin sdaannot.
Kuvakorttien ja erikoiskorttien lisdksi peliin paatettiin tehda mukaan tyhjia kortti-

pohijia, joihin lapset saisivat halutessaan keksid omia riimisanoja. Tyhjien korttien
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tarkoituksena oli, etta niiden avulla lapset paasisivat harjoittelemaan riimisanojen
muodostamista ja vaikuttamaan pelin sisaltéon. Lisdksi ajatuksena oli, etta lisaa-
malla lasten omia sanoja peliin, korttien maara pelissa kasvaisi. Suurempi maara

kortteja voisi lisata pelin haastavuutta ja tuoda vaihtelua sen sisaltoon.

5.4 Pelin tekeminen

Pelin tekeminen aloitettiin kuvakorteista. Lopulliset kuvat ja erikoiskortit tehtiin
kartongista ja niista pyrittiin saamaan varikkaita ja kiinnostavia kayttamalla vesi-
vareja ja varikynia. Tyhjien korttipohjien tekemiseen kaytettiin kartonkia ja tarra-
paperia. Valmiit kuvakortit laminoitiin helpottamaan korttien puhdistusta seka li-

saamaan kestavyytta.

Peliin tehtiin lisdksi symbolitarroja, ohjelomake ja peliin liittyva tarina. Symbolitar-
rat olivat tarrakuvia, jotka tehtiin Word-ohjelman muotoja kayttamalla ja tulosta-

malla kuvat tarrapaperille.

Tarina kirjoitettiin kayttamalla osaa pelin riimipareista. Kirjoittamisessa hyédyn-
nettiin opinndytetyon tekijan omaa englannin kielen osaamista. Lisaksi sanojen oi-

keinkirjoituksessa ja tarkistamisessa apuna kaytettiin sanakirjoja.

Koska pelista pyrittiin saamaan kulutusta kestava ja puhdistettava, pelin kuvakor-
tit laminoitiin. My6s ohjelomake ja tarina laminoitiin, jotta ne voitaisiin puhdistaa.

Helpottamaan sailytysta, pelin osat pakattiin sailytyslaatikkoon.

5.4.1 Pelin kortit, symbolitarrat ja ohjelomake

Riimipeli saatiin valmiiksi alkuvuodesta 2022 ja se sai nimekseen Matt Mouse’s
Lost Rhymes. Peli toimi muistipelin tavoin ja pelissa tarkoituksena oli [6ytaa kuva-

korteista riimeja muodostavia pareja.

Valmiissa pelissa oli 36 kuvakorttia (liite 9), joista 32 oli riimipareja muodostavia
kortteja ja nelja erikoiskortteja. Riimipareja muodostavat kuvakortit sisalsivat ku-

via sanoista, jotka muodostivat keskenaan riimeja. Valmiin pelin kuvakorteissa
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esiintyvia riimipareja olivat cat-hat, house-mouse, car-star, bear-chair, ant-plant,
moon-spoon, sun-bun, train-rain, stick-brick, boat-coat, frog-dog, fox-box, tree-

bee, kite-light, cherry-berry ja cake-snake.

Erikoiskortteja oli pelissa kahta erilaista, joita kutakin pelissa oli kaksi. Erikoiskort-
tien tarkoituksena oli lisata pelin kiinnostavuutta ja haastavuutta. Pelissa kaytet-

tyja erikoiskortteja olivat Whirlwind -kortti ja Wind -kortti.

Valmiiden kuvakorttien lisaksi pelissa oli kaksikymmenta tyhjaa korttipohjaa (liite
9), joihin lapset saivat halutessaan keksia itse kuvia riimeja muodostavista sa-
noista. Tyhjien korttien avulla voitiin tarvittaessa lisata pelin haastavuutta. Tarkoi-
tuksena oli, etta jos kuvakorttien lisaksi peliin voitaisiin lisata lasten omia kortteja,
korttien maara kasvaisi, mika mahdollisesti lisdisi pelin haastavuutta. Lisaksi tuo-
malla lasten itse keksimia sanoja ja riimeja osaksi pelia, pelissa oleviin sanoihin
voitaisiin saada vaihtelevuutta. Keksimalld omia riimipareja lapset paasisivat myos

harjoittelemaan riimittelya, seka vaikuttamaan pelin sisaltéon.

Valmis peli sisalsi lisdksi symbolitarroja (liite 11). Tarrojen tarkoituksena oli tarvit-
taessa helpottaa pelin haastavuutta toimimalla vihjeina, mikali riimien muodosta-
minen koettaisiin lilan haastavaksi. Tarroja kaytettiin liimaamalla ne kuvakorttien
kuvapuolelle siten, ettd molemmissa riimiparin muodostavissa kuvakorteissa olisi

sama symbolitarra.

Pelin ohjeet kerattiin kaksipuoliselle, laminoidulle A4 lomakkeelle (liite 10). Oh-
jelomake sisalsi pelin ohjeet ja sdannot seka tietoa pelista. Ohjeet pyrittiin kirjoit-
tamaan selkeasti ja ymmarrettavasti ja pitdmaan mahdollisimman tiiviina, jotta

niiden kaytto olisi helppoa.

5.4.2 Matt Mouse’s Lost Notebook-Tarina

Pelissa oli mukana myos tarina (liite 12), jonka nimeksi tuli Matt Mouse’s Lost No-
tebook. Tarinassa kdytettiin osaa kuvakorttien sisdltamistd sanoista ja riimipa-

reista. Tarinan tarkoituksena oli tutustuttaa lapset pelissa kaytettyihin sanoihin
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seka riimeihin ja helpottaa riimiparien ja sanojen oppimista sekda mieleen paina-
mista kayttamalla niitad asiayhteydessa. Tarina oli tarkoitettu luettavaksi ennen pe-

lin pelaamista.

Tarinassa kaytettyja, pelin korteissa esiintyvia riimipareja olivat mouse-house, cat-
hat, plant-ant, bee-tree, fox-box, snake-cake, dog-frog, boat-coat, spoon-moon
seka chair-bear. Joitakin riimipareista kaytettiin tarinassa myds hieman eri muo-
dossa, kuin korteissa. Tallaisia riimipareja olivat berries-cherries, bricks-sticks,

flashlight-kite seka car-shooting star.

5.4.3 Pelin kulku

Pelaaminen aloitetaan sekoittamalla kuvakortit ja asettamalla ne poydalle kuva-
puoli alaspain. Pelin aloittava pelaaja kdaantaa kaksi kuvakorttia. Jos kuvakorteissa
olevat kuvat muodostavat riimiparin keskenaan, pelaaja pitaa kortit ja vuoro siir-
tyy seuraavalle pelaajalle. Jos kddnnetyt kortit eivat muodosta riimiparia, kortit

asetetaan paikalleen ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Jos pelaajan nostamissa korteissa on Whirlwind -kortti, poydalla olevat kortit se-
koitetaan uudelleen ja peli jatkuu. Loydettya Whirlwind -korttia ei laiteta takaisin
peliin. Mikéli pelaaja kdantaa pelissa Wind -kortin, hdn saa uuden vuoron ja voi
kdaantaa kaksi uutta korttia. Nostettua Wind -korttia ei laiteta takaisin peliin. Peli
jatkuu myotapaivaan, kunnes kaikki riimiparit on l6ydetty. Pelaaja, jolla pelin paat-

tyessa on eniten pareja voittaa pelin.

5.5 Pelin kokeileminen pdivakodissa

Valmis peli toimitettiin paivakotiin alkuvuodesta 2022. Koronatilanteen vuoksi tur-
hia vierailuja paivakodissa tuli valttdaa. Taman takia opinnaytetyon tekija ei itse
osallistunut pelin testaamiseen paivakodissa. Riimipelid kokeiltiin opinnaytetyo-

hon osallistuneiden lasten kanssa noin kaksi viikkoa. Testaaminen toteutettiin si-
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ten, ettd paivakodin henkilékunta hoiti pelaamistilanteet lasten kanssa. Pelin ko-
keilemisen jalkeen lapsilla ja henkilokunnalla oli mahdollisuus antaa palautetta pe-

lista. Palautteita kerattiin kyselylomakkeilla.

5.6 Henkilokunnan palautteet

Henkilékunnalta kerattiin palautetta pelista englanninkielisella kyselylomakkeella.
Kyselylomake koostui vaittamista ja avoimista kysymyksista (liite 6). Vaittamissa
vastausvaihtoehtoina kaytettiin asteikkoa, jossa vaihtoehtoina olivat: taysin sa-
maa mieltd, samaa mieltd, neutraali, eri mieltd, seka taysin eri mieltd. Kyselyyn
vastasi kolme tyontekijaa. Vaittamien analysointiin kaytettiin apuna Excel-ohjel-
maa, jonka avulla tehtiin myo6s kuvioita vastauksista. Avointen kysymysten vas-
tausten analysointiin kaytettiin sisdllonanalyysid ja vastauksista muodostettiin

teemoja ja kuvioita mahdollisuuksien mukaan.

5.6.1 Pelin toteutus

Kyselyn alussa haluttiin kartoittaa, miten peli oli tyontekijoiden mielesta toteu-
tettu kokonaisuutena. Kaikki kolme tyontekijaa vastasivat tahan kysymykseen.
Vastauksista ilmeni, etta kaikki tyontekijat olivat samaa mielta siita, etta peli oli

hyvin toteutettu.

5.6.2 Pelin kiinnostavuus

Kyselyssa haluttiin selvittda, miten hyvin tyontekijat kokivat pelin sopivan lapsille
kiinnostavuutensa ndkdkulmasta. Myos tahan kysymykseen vastasivat kaikki kyse-
lyyn osallistuneet tyontekijat. Vastaukset osoittivat, etta kaikki tyontekijat kokivat

pelin kiinnostavuudeltaan sopivaksi lapsille.

5.6.3 Ehdotukset pelin kiinnostavuuden kehittamiseksi

Myos ehdotuksia pelin kiinnostavuuden kehittdmiseksi tuli esiin vastauksissa.
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Toimintakorttien lisGéminen. Toisessa vastauksista nostettiin esiin, etta lisaamalla
peliin toimintakortteja, voitaisiin pelia kehittaa kiinnostavammaksi isommille lap-

sille.

” Ehkd peli voisi sisdltéé enemmdn toimintakortteja...Mikd tekisi siitd kiin-

nostavamman vanhemmille lapsille, joille riimittely on jo tuttua.”

Hahmokortin lisdéminen. Toinen ehdotuksista oli osittain saman suuntainen. Siind
ehdotettiin, ettd pelin kiinnostavuutta voitaisiin lisata tuomalla peliin hahmo-

kortti, lissdmaan kiinnostavuutta.

Vastausten pohjalta koettiin, etta lisaamalla peliin hahmokortti voitaisiin sen kiin-
nostavuutta kehittaa edelleen. Lisaksi vastauksissa tuotiin esiin, etta pelin kiinnos-
tavuutta voitaisiin kehittda paremmin sopimaan isommille lapsille, toimintakort-

teja lisaamalla.

Vaikka pelin kuvakortit sisalsivat eldinhahmoja, jotka esiintyivat myos pelin tari-
nassa, ei naditd eldinhahmoja kuitenkaan hyédynnetty pelissa yhdistamalla niihin

pelin kulkuun vaikuttavaa toimintaa tai saantoja.

5.6.4 Pelin haastavuus

Kyselyn yhtena kohtana haluttiin selvittda, miten peli sopi tyontekijoiden mielesta
haastavuudeltaan opinnaytetyohon osallistuville lapsille. Kolme tyéntekijaa vas-
tasi tahan kysymykseen ja vastauksista selvisi, etta kaikki tyontekijat kokivat pelin

sopivan lapsille haastavuutensa nakdkulmasta.

5.6.5 Ehdotukset pelin haastavuuden kehittamiseksi

Kysyttdessa miten pelid voitaisiin kehittda paremmin sopivaksi lapsille haastavuu-

deltaan, saatiin kaksi ehdotusta.

Toimintakorttien lisGéminen. Yhdessa vastauksista koettiin, ettd tuomalla enem-

man toimintakortteja, voitaisiin pelin haastavuutta kehittdaa sopivammaksi.
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Rohkaista keksimddn omia riimejd. Toisessa ehdotuksessa nostettiin esiin, etta pe-
lid voitaisiin kehittda haastavuudeltaan sopivammaksi lapsille, rohkaisemalla lap-

sia keksimaan omia riimeja pelissa.

” Voisi kannustaa keksimddn oman riimin, kun he voittavat parin.”

Vastausten mukaan pelia voitaisiin kehittaa paremmin sopimaan lapsille haasta-
vuudeltaan, lisdaamalla siihen toimintakortteja seka kehittamalla pelia siten, etta

|6ytdessaan parin, lapsia rohkaistaisiin keksimaan itse riimeja.

5.6.6 Pelin ohjeiden selkeys ja ymmarrettavyys

Kysyttaessa kokivatko tyontekijat pelin ohjeet ja saannot tarpeeksi selkeina ja ym-
marrettaving, saatiin kaksi vastausta. Vastaajista yksi koki pelin ohjeet ja sdaannot
selkeiksi ja ymmarrettaviksi. Toisessa vastauksessa vastaaja valitsi neutraalin vaih-
toehdon, mika osoittaa, ettei sdantoja ja ohjeita pidetty taysin ymmarrettavina ja

selkeina.

5.6.7 Pelin ohjeiden kehittaminen

Puutteet sdadannoissa ja ohjeissa nousivat esiin kohdassa, jossa kysyttiin miten oh-
jeita ja saantoja voitaisiin kehittaa selkeammiksi ja ymmarrettavammiksi. Ehdo-

tuksia tdhan kohtaan annettiin vastauksissa kaksi.

Erikoiskorttien ohjeistus. Vastauksista yhdessa ehdotettiin, etta erikoiskorttien oh-

jeistukset voisivat olla valmiina itse kortissa.

” Whirlwind ja Wind korttien ohjeet voisivat olla tulostettuna korttiin.”

Tyhjien korttipohjien kédyton ohjeistus. Toisessa vastauksista koettiin, etta tyhjien

korttipohjien kayttoa voitaisiin ohjeistaa peremmin.

” Tyhjien korttien kéyttdd olisi voitu selittéé enemmdn toisin sanoen milloin

alkaa suunnittelemaan niitd.”
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Vastaukset osoittivat, etta ohjeistuksissa ja saannoissa kehitettavaa oli erikoiskort-
tien seka tyhjien korttipohjien ohjeistuksiin liittyen. Tyhjien pelikorttien kayttoa oli
ohjeistettu ohjeissa (liite 9) suppeasti ja se, missa vaiheessa pelaamista lapset voi-

sivat kdyttaa tyhjia kortteja, oli ohjeistuksesta jaanyt kokonaan puuttumaan.

5.6.8 Tyontekijoiden mielipide pelin toimivuudesta kielenkehityksen tukemi-

sessa

Tyontekijoilta kysyttiin tukiko peli heidan mielestdan lasten kielenkehitysta. Vas-
taajista kaksi vastasi olevansa samaa mielta ja yksi taysin samaa mielt3, siitad etta
peli tuki lasten kielellista kehitysta. Vastausten perusteella tyontekijat kokivat,
ettad peli tuki lasten kielenkehitysta, mika osoittaa, etta peli onnistui tavoittees-

saan toimia vdlineena kielenkehityksen tukemisessa.

5.6.9 Pelin kehittamat kielelliset taidot

Tyontekijoilta kysyttiin, millaisia kielellisia taitoja peli mahdollisesti kehitti. Kysy-
mykseen vastasi kolme tyontekijaa. Molempiin teemoihin vastauksia tuli yhta pal-

jon.

Opetti riimejd ja riimittelyd. Vastausten pohjalta tyontekijat kokivat pelin opetta-

neen lapsille riimeja ja riimittelya.

” Riimittelyd...”

Opetti uusia sanoja. Vastauksista ilmeni, etta peli opetti my6s uusia sanoja.

” Uutta sanastoa”

Vastaukset osoittavat, etta riimipelin opettamia kielellisia taitoja olivat riimit ja rii-
mittely sekd uudet sanat. Tata voidaan selittaa silld, ettd pelissa oli hyodynnetty
riimeja ja riimien harjoittelua sekd muistipelin keinoja (ks. kpl 3.2.3; 3.4.1). Vas-
tauksista voidaan paatelld, etta peli tuki lasten kielenoppimista tavoitteensa mu-

kaisesti opettaen riimeja, riimittelyd seka uusia sanoja.
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5.6.10 Pelin kehittaminen paremmin tukemaan lasten kielellista kehitysta

Vaikka tyontekijat kokivat pelin tukeneen lasten kielellista kehitysta, saatiin kyse-
lyssa myos ehdotuksia siitda, miten pelia voitaisiin kehittaa paremmin kielellisen

kehityksen tukemisen nakdkulmasta.

Pelin tarinan kehittdminen. Eradssa vastauksessa koettiin, etta pelia voitaisiin ke-
hittdad paremmin tukemaan kielellista kehitysta lyhyemmalla tarinalla, tai ohjeista-

malla tarinan kayttoon toisin seka kayttamalla kuvakortteja tarinan tukena.

“Pelin alussa luettava tarina olisi voinut olla hieman lyhyempi tai se olisi
voitu ohjeistaa lukemaan erikseen kéyttden pelikortteja visuaalisina viili-

neind”

Ennestddn tuntemattomien sanojen lisddminen. Yhdessa vastauksista koettiin,
ettd pelia voitaisiin paremmin kehittaa tukemaan kielellista kehitysta, sisallytta-

malla peliin lisda sanoja, jotka olisivat lapsille ennestdaan tuntemattomia.

” Tutustuttaa enemmdn tuntemattomia sanoja, jolloin heiddn sanavaras-

tonsa laajenee.”

Riimien kéyttéén rohkaiseminen. Yhdessa vastauksessa nostettiin myds esiin, etta
kannustamalla lapsia kdyttamaan pelissa olleita riimeja lauseissa, voitaisiin kehit-

taa pelin kielenkehitysta tukevia ominaisuuksia.

Vastaukset osoittivat, ettd pelia voitaisiin edelleen kehittaa tukemaan kielellista
kehitysta, kehittamalld pelin mukana ollutta tarinaa, lyhentdamalla sita tai ohjeis-
tamalla eri tavalla sen kadyttda. Palautteista kavi ilmi myos, ettd pelia voitaisiin ke-
hittda paremmin tukemaan kielenkehitysta, liséamalla siihen enemman ennestaan
tuntemattomia sanoja. Lisaksi pelid voitaisiin vastausten perusteella kehittaa si-

ten, ettd se kannustaisi lapsia kdyttamaan riimeja lauseissa.
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5.6.11 Muut ehdotukset ja kehitysideat

Kyselyssa kysyttiin vielda mita muita ehdotuksia seka kehitysideoita tyontekijoilla

oli peliin liittyen.

Pelin tarinan lyhentédminen. Yhdessa vastauksista ehdotettiin, ettd pelin mukana

ollut tarina saisi olla lyhyempi.

Tyhjien korttien sijaan valmiita kortteja. Toisessa ehdotuksessa koettiin, ettd tyh-

jien korttipohjien sijaan peli olisi voinut sisaltda enemman valmiita kuvakortteja.

Vastausten perusteella pelid voitaisiin vield kehittdaa lyhentamalla peliin kuuluvaa
tarinaa seka sisallyttamalla peliin enemman valmiita kuvakortteja, tyhjien kortti-

pohjien sijaan.

5.7 Lasten palautteet pelista

Opinndytetyohon osallistuneilta lapsilta kerattiin palautetta pelista kyselylomak-
keella, pelin testaamisajan jalkeen. (liite 7). Kyselylomake koostui neljasta kysy-
myksesta. Vastausvaihtoehtoina kaytettiin hymynaamoja, jotka oli nimetty vas-
tausta kuvaavilla sanoilla. Palautekyselyyn vastasi viisi lasta. Vastaukset kdannet-

tiin ensin suomeksi, jonka jalkeen ne analysoitiin kdyttden apuna Excel-ohjelmaa.

5.7.1 Lasten kokemus pelista

Kyselyssa selvitettiin lasten mielipidetta pelistad. Kuviossa 4. on kuvattu kysymyk-

sen vastauksia.
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Kuvio 4. Lasten mielipide pelista (kpl)

Vastauksista tuli esiin, etta lapsista nelja koki pelin hauskaksi. Yksi kyselyyn vastan-
neista lapsista koki pelin olleen okei (ihan hyva). Vastauksista voidaan paatelld,
ettd peli miellytti suurinta osaa lapsista. Vastanneista lapsista kukaan ei mydskaan

kokenut, ettei peli olisi ollut lainkaan hauska.

5.7.2 Lasten mielipide pelin vaikeustasosta

Kyselyssa haluttiin selvittaa sitd, millaiseksi lapset kokivat pelin vaikeustason.

Kuviossa 5. kuvataan lasten vastauksia.
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Kuvio 5. Lasten kokemus pelin vaikeustasosta (kpl)

Vastauksista tuli esiin ettd, kolme lapsista koki pelin helpoksi ja loput kaksi koki,
ettd peli oli vaikeustasoltaan okei (ihan hyva). Vastausten perusteella yli puolet
lapsista piti pelia helppona. Koska lapsista yksikdan ei vastannut surullisella hy-

mynaamalla, voidaan ajatella, etteivat lapset kokeneet pelia liian vaikeaksi.
5.7.3 Lasten kokemus uusien sanojen oppimisesta pelissa

Vastaajilta kysyttiin heidan kokemustaan uusien sanojen oppimisesta pelissa. Ky-
symyksella haluttiin selvittaa, oliko pelilla hyotya lapsille sanojen oppimisen nako-

kulmasta. Kuviossa 6. kuvataan lasten vastauksia.

Uusien sanojen oppiminen pelissa

e

=l .Entieda

Kuvio 6. Uusien sanojen oppiminen pelissa (kpl)

Lapsista nelja vastasi kysymykseen oppineensa pelatessaan uusia sanoja ja yksi
kertoi, etta ei oppinut uusia sanoja pelissa. Koska suurin osa lapsista koki oppi-
neensa uusia sanoja, voidaan ajatella, etta peli hyodytti lapsia kielen oppimisen

nakokulmasta, opettaen uusia sanoja.
5.7.4 Lasten mielipide pelin pelaamisesta uudestaan

Kyselyssa selvitettiin lasten mielipidetta pelin pelaamisesta uudestaan. Kuviossa 7.

on kuvattu lasten vastauksia.
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Lasten mielipide pelin pelaamisesta
uudestaan

o [

Kuvio 7. Lasten mielipide pelin pelaamisesta uudestaan (kpl)

Kyselyyn osallistuneista lapsista kolme vastasi, etta voisi pelata pelia uudestaan.
Yksi vastaajista ei tiennyt pelaisiko pelid uudestaan ja yksi vastaajista koki, etta ei
enaa pelaisi pelia uudelleen. Vastausten perusteella lapsista yli puolet pelaisi pelia
uudelleen, mika osoittaa, etta pelilld saattaisi mahdollisesti olla kayttoa lapsille

vield myohemmin paivakodissa.
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6 JOHTOPAATOKSET

Riimipelia testaamalla ja palautteita kerdamalla, saatiin tietoa pelin toimivuudesta
ja siita, millaiseksi se koettiin. Lisaksi palautteista saatiin tietoa pelin kehittamisen
kohteista. Pelin tavoitteena oli toimia tukena lasten kielen oppimisessa, hyddyn-

tden pelaamista, riimittelya ja riimeja.

Palautteet osoittivat, etta peli miellytti suurinta osaa lapsista. Paasaantoisesti lap-
set pitivat pelid helppona, eikd vastausten mukaan kukaan lapsista kokenut pelia
vaikeustasoltaan liian haastavana. Lapsista hieman yli puolet pelaisi pelia uudes-
taan, mika osoitti, etta pelilla voisi mahdollisesti olla kdyttoa lapsille myéhemmin-

kin padivakodissa.

Henkilokunta koki, ettd pelin toteutus oli hyva. Henkilokunnan palautteista kavi
lisaksi ilmi, etta riimipeli koettiin lapsille kiinnostavana. Palautteiden mukaan kiin-
nostavuuden lisdamiseksi, voitaisiin peliin lisdtda toimintakortteja sekd hahmo-

kortti.

Henkilékunta piti pelia lapsille myds haastavuudeltaan sopivana. Paremmin haas-
tavuudeltaan sopivaksi pelid voitaisiin palautteiden mukaan vielad kehittaa, lisaa-
malla siihen enemman toimintakortteja seka kehittamalla pelia siten, etta se roh-

kaisisi lapsia keksimdan omia riimeja saadessaan parin pelissa.

Pelin ohjeet ja saanno6t nahtiin osittain selkeina ja ymmarrettavina. Vastausten pe-
rusteella, ohjeistamalla paremmin tyhjien korttipohjien kayttéon seka lisaamalla
erikoiskorttien saannot itse kortteihin, voitaisiin ohjeita ja sdaantéja kehittaa selke-

ammiksi ja ymmarrettavammiksi.

Muina ehdotuksina ja kehitysideoina nahtiin pelin mukana olleen tarinan kehitta-
minen lyhyemmaksi. Lisaksi kehitysideana tai ehdotuksena nahtiin, etta tyhjien

korttipohjien sijaan pelissa voitaisiin kdyttda enemman valmiita kortteja.
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Suurin osa lapsista koki oppineensa pelissa uusia sanoja, mika osoittaa, etta peli
tuki lasten kielellista kehitysta, opettamalla uusia sanoja ja siten myo6s pelin tavoite
toimia tukena kielen oppimisessa toteutui. Myds henkilékunta koki, etta peli tuki

lasten kielenkehitysta ja opetti riimeja riimittelya ja uusia sanoja.

Paremmin lasten kielenkehitysta tukemaan, pelia voitaisiin vield vastausten mu-
kaan kehittad, lyhentamalla pelin mukana ollutta tarinaa tai ohjeistamalla tarinan
kayttoon toisin. Myds lisdaamalla peliin enemman tuntemattomia sanoja seka li-
saksi kehittamalla pelia siten, etta se kannustaisi lapsia kdayttamaan pelissa olleita
riimeja, voitaisiin vastausten mukaan kehittaa pelin kielenkehitysta tukevia omi-

naisuuksia.
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7 POHDINTA

Opinndytetyon prosessi oli opettavainen kokemus, jonka kautta opin paljon pro-
jektin tekemisesta ja sen vaiheista. Opinnadytetyon teoriatietoon perehtyminen sy-
vensi aiemmin opittua tietoa ja opetti lisdksi uutta mm. lapsen kielenkehityksesta.

Yhteistyo paivakodin kanssa myds kartutti kokemuksia yhteistyon tekemisesta.

Tyon toteuttaminen kesti lopulta hyvin pitkdan ja aikatauluun tuli useita muutok-
sia. Aikataulumuutoksia tyohon aiheutui muun muassa koronatilanteesta, joka li-

saksi asetti haasteita tyon suunnittelulle ja toteuttamiselle.

Opinndytetyossani tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa riimipeli tukemaan
kielen oppimista viisivuotiaille lapsille Vaasan englanninkieliseen paivakotiin, seka
testata ja kerata palautetta valmiista pelistd. Riimipelin tavoitteena oli riimeja ja
riimittelya seka pelaamista hyédyntaen, tukea lasten kielen oppimista. Palauttei-

den pohjalta saatoin todeta, etta peli onnistui sille asettamassani tavoitteessa.

Pelin suunnittelussa ja tekemisessa kadytin apuna tietoa lapsen kielenkehityksesta
ja henkilokunnalle toteutetun kyselyn tuloksista. Suunnittelussa ja tekemisessa py-
rin huomioimaan muun muassa pelin kdytannollisyyden, kiinnostavuuden ja oppi-
mista edistavan sisallon. Lisaksi pyrin rakentamaan pelista lapsille sopivasti haas-
tavan. Pelin kiinnostavuuden ja haastavuuden suhteen onnistuin pelin suunnitte-
lussa ja toteuttamisessa, silla henkilokunnan palautteiden pohjalta pelia pidettiin
lapsille tarpeeksi kiinnostavana ja haastavuudeltaan sopivana. Lasten palautteista
kavi myos ilmi, ettd suurin osa lapsista piti pelid helppona eika lapsista yksikaan

kokenut pelid liian haastavaksi.

Pelin tekemisessa heikommin koin onnistuneeni tyhjien korttipohjien ohjeissa ja
tarinan kirjoittamisessa. Tyhjien korttien kaytt6on olin pelin ohjeissa ja sdanndissa
ohjeistanut lilan suppeasti. Kirjoittamastani tarinasta tuli lopulta melko pitka, mika

nousi myos esiin henkilokunnan palautteissa.
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Koen lisdksi, etta tyon teoriaosuudessa olisin voinut paremmin nostaa esiin ympa-
riston ja aikuisen tuen merkitysta kielenkehityksen nakékulmasta. Myds lapsen
kielenkehitysta ja sen osa-alueita olisin tyoni teoriaosuudessa voinut kasitellad hie-

man laajemmin.

Koska riimipelin kokeileminen tapahtui pienessa kohderyhmassa ja pelin testaus-
aika oli suhteellisen lyhyt, ei pelin tuloksia voida yleistaa. Kuitenkin palautteiden
perusteella pelin voitiin todeta hyddyttaneen tyoéhon osallistuneita lapsia kielen

oppimisen ndakdkulmasta ja opettaneen uusia sanoja, riimeja seka riimittelya.

7.1 Eettisyyden huomioiminen tyéssa

Eettisyyden otin huomioon opinnadytety6ta tehdessani hakemalla tutkimusluvan
tyolle seka pyytamalla lupaa lasten osallistumiseen huoltajilta kirjallisesti. Eettisyy-
den nakdkulmasta tarkeana pidin erityisesti myods nostaa esiin lasten osallistumi-
sen vapaaehtoisuutta sekd mahdollisuutta kieltdytya osallistumasta muun muassa
palautteiden antamiseen pelistd. Taman pyrin myds tuomaan esiin lasten palaute-
kyselyn saatekirjeessa. Vaikka opinnaytetyon tekemisessa ei keratty osallistuvien
henkildiden henkilokohtaisia tietoja, paatin kuitenkin jattaa lopullisesta tyosta

pois sellaisia tietoja, jotka vaikuttivat henkil6iden tunnistamiseen.

Koronatilanne vaikutti myos osaltaan tyon eettisyyteen. Opinndytetydn toiminnal-
lisen osuuden tekemisen aikaan koronatilanne oli vield valloillaan ja myds ko-
ronarajoituksia tuli noudattaa. Tasta syysta halusin valttda turhia vierailuja paiva-
kodissa. Koronatilanteen otin tyon tekemisessa huomioon jo tyon alkuvaiheilla esi-
merkiksi siten, ettd kommunikaatio yhteistyoorganisaation kanssa tapahtui paa-
saantoisesti sahkopostitse. Myds pelin kokeileminen tapahtui siten, etta en itse
ollut mukana pelaamistilanteissa, vaan paiviakodin henkilokunta hoiti pelitilanteet

lasten kanssa.
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7.2 Jatkokehittaminen

Opinnaytetyossa lasten osallisuus pelin suunnitteluun ja tekemiseen jai mielestani
pieneksi ja siksi nakisin, etta pelia voitaisiin jatkokehittdaa ottamalla lapsia mukaan
pelin suunnitteluun ja sen tekemiseen esimerkiksi antamalla lasten ideoida pelissa
kaytettavat riimiparit. Siten voitaisiin myds mahdollisesti edistaa lasten yksilollis-
ten tarpeiden, mielenkiinnon kohteiden seka kielellisten lahtokohtien huomioi-
mista pelissa. Peliad voisi jatkokehittaa lisaksi siten, etta siihen sisallytettaisiin eri
vaikeustasoisia riimeja ja riimeja eri aihealueista, mika saattaisi mahdollistaa pa-

remmin pelissa kehittymisen ja edistymisen.

Pelin ideaa voitaisiin jatkossa soveltaa esimerkiksi kasitteiden luokittelun harjoit-
telemiseen. Pelia voitaisiin lisdksi soveltaa muun muassa apuna kirjaimiin tutustu-

misessa tai sanojen osien opettelussa.
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LITTEET

LIITE 1. Cover letter for staff’s questionnaire / Saatekirje henkilokunnan kyselyyn

Dear staff member,

My name is Lotta Hyvarinen. | am a BA student of social services at Vaasa University of Applied Sciences,

and | am writing my thesis in cooperation with Vaasa English Playschool.

The aim of the thesis is to develop a rhyming game to support children’s language learning. The thesis
is targeted at 5-year-old children. The aim of this questionnaire is to gather information from the staff

to help plan and design the rhyming game.
The day care leader of Vaasa English Playschool has given permission for this thesis.

Information gathered in this questionnaire will be used in the completed thesis, but personal infor-

mation of the staff will not be used in the finished work. Answering this questionnaire is voluntary.

Thank you for your participation.
Lotta Hyvarinen
Supervisor: Ahti Nyman

Completed thesis will be published on www.theseus.fi



http://www.theseus.fi/
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LIITE 2 Questionnaire for staff/ Kysely henkilokunnalle

1. Do you use games in your work to support children’s language development?

2. What kind of games are the children in the group interested in?

3. What features and qualities do you think are important in a game that supports children’s lan-
guage development?

4. What things should be considered when making the game so the finished game would be
functional?
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LIITE 3 Cover letter for consent form/ Saatesanat lupalomakkeelle

Consent form

Dear parent(s)/guardian(s)

My name is Lotta Hyvérinen. I am a BA student of social services at Vaasa University of Applied Sci-
ences, and I am doing my thesis in cooperation with Vaasa English Playschool.

The aim of the thesis is to develop a rhyming game to support children’s language learning and to
gather feedback of the finished game. The thesis is aimed for 5-year-old children. As a part of the the-
sis children will be playing the finished game. Children can also give feedback of the finished game.

Leader of Vaasa English Playschool has given a permission for this thesis on 8.11.2021.
Personal information of the children will not be collected or used in the thesis. Participation in the the-

sis is voluntary.

The finished thesis will be published in the name of Lotta Hyvirinen at www.theseus.fi

Hyvé huoltaja/huoltajat

Nimeni on Lotta Hyvirinen. Olen sosionomiopiskelija Vaasan Ammattikorkeakoulussa. Teen opinndy-
tetyOtéini yhteisty0ssd Vaasa English Playschoolin kanssa.

Opinndytetyon tavoitteena on kehittia riimipeli tukemaan lasten kielen oppimista, seké kerati pa-
lautetta valmiista pelistd. Opinndytety0 toteutetaan 5-vuotiaille lapsille. Osana opinndyteyoti lapset tu-
levat pelaamaan valmista pelid. Lapset voivat lisdksi antaa palautetta valmiista pelisté.

Vaasa English Playschoolin johtaja on antanut luvan télle opinnéytetyolle 8.11.2021.
Lasten henkil6kohtaisia tietoja ei tulla kerddmadn tyon tekemistéd varten. Osallistuminen opinndytetyo-

hon on vapaaehtoista.

Valmis ty06 julkaistaan Lotta Hyvérisen nimelld osoitteessa www.theseus.fi

Thank you for your cooperation/ Kiitos yhteistydstidnne
Lotta Hyvérinen

Ohjaaja/Supervisor: Ahti Nyman


http://www.theseus.fi/
http://www.theseus.fi/
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LIITE 4. Consent form/ Lupalomake

By completing this form, you can choose to either consent or not consent to your child’s partici-
pation in this thesis.

Tayttimilli timin lomakkeen voit hyviksya tai kieltia lapsesi osallistumisen tihiin opinnéyte-
tyohon.

Name of your child:
Lapsesi nimi:

Tick a suitable box below/ Valitse sopiva vaihtoehto alapuolelta

My child can participate in this thesis/ Lapseni saa osallistua tihin opinniytetyohon.

My child cannot participate in this thesis / Lapseni ei saa osallistua opinniytetyohon.

Signature(s) of parent(s)/guardian(s)
Huoltajan/huoltajien allekirjoitus

Please return this form to the Playschool by

Palautathan lomakkeen péivakotiin viimeistain
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LIITE 5. Cover letter for saff’s feedback questionnaire/ Saatekirje henkilokunnan
palautekyselyyn
Dear staff member,

My name is Lotta Hyvarinen. | am a BA student of social services at Vaasa University of Applied Sciences,

and | am writing my thesis in cooperation with Vaasa English Playschool.

The aim of the thesis is to develop a rhyming game to support children’s English language learning. The
thesis is targeted at 5-year-old children. The aim of this questionnaire is to gather feedback of the com-

pleted game from the staff.
Day care leader of Vaasa English Playschool has given a permission for this thesis on 8.11.2021

Answering this questionnaire is voluntary. Information gathered in the questionnaire will be used in

the completed thesis, but personal information of the staff will not be used in the finished work.
Thank you for your participation.

Lotta Hyvarinen

Supervisor: Ahti Nyman

Completed thesis will be published on www.theseus.fi



http://www.theseus.fi/

LIITE 6. Feedback questionnaire for staff/ Palautekysely henkilékunnalle
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Choose an option that best suits your answer. In the open questions you can answer in your own words.

1. The game was implemented well.

1. strongly agree 2. agree 3. neutral 4. disagree 5. strongly disagree

2. The game was interesting enough for the children.

1. strongly agree 2. agree 3. neutral 4. disagree 5. strongly disagree

3. How could the game be developed so it would be more interesting?

4. The game was suitably challenging for the children.

1. strongly agree 2. agree 3. neutral 4. disagree 5. strongly disagree

5. How could the game be developed into being more suitably challenging for the children?



6. The rules and instructions of the game were clear and understandable.

1. strongly agree 2. agree 3. neutral 4. disagree 5. strongly disagree

7. How could the rules and instructions be developed into being clearer and more understanda-
ble?

8. The game supported the children’s language development.

1. strongly agree 2. agree 3. neutral 4. disagree 5. strongly disagree

9. What kind of language skills did the game possibly develop?

10. How could the game be developed to better support children’s language development?

11. Other suggestions and development ideas

58
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LIITE 7. Cover letter for children’s questionnaire/ Saatekirje lasten palautekyselyyn

Hello children,

My name is Lotta Hyvdrinen. | am a student of social services in Vaasa University of Applied Sciences,
and | am writing my thesis in cooperation with Vaasa English Playschool. A thesis is a school assignment

that students write before finishing their studies.

As a part of my thesis, | made a rhyming game. The purpose of this game was to be a fun game to play,

but also to help practice your English.

Now that you have tried this game, | would like to hear what you thought of it. You can give your opinion
of the game by filling this question form with your teacher. The question form has four questions, and

you can answer them by circling an emoji that you think best suits your answer.

The answers you give will be used in the finished thesis, but your personal information, such as your
name, will not be used in the thesis. Answering the questions on the question form is also voluntary,

which means that it is up to you to decide whether you want to answer the questions or not.

The finished thesis will be published in the name of Lotta Hyvarinen on www.theseus.fi

Thank you for participating in my thesis.

Lotta Hyvarinen

Supervisor: Ahti Nyman


http://www.theseus.fi/

LITE 8. Questionnaire for children/ Kysely lapsille

Please circle a suitable emoji.

1. Did you think the game was

©) © ®

Fun Okay Not fun

2. Did you think the game was

® ® ®

Easy Okay Difficult

3. Did you learn new words playing the game?

® ©) ®

Yes | do not know No

4. Would you play the game again?

® &) ®

Yes | do not know No



LIITE 9. Pelin Kuvakortit ja tyhjat korttipohjat
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LIITE 10. Pelin ohjeet

Game information and instructions

About Matt Mouse’s Lost Rhymes -game

Matt Mouse’s Lost Rhymes is a rhyming game developed as a part of a Bachelor of So-
cial Services degree thesis. The game is targeted for 5-year-old children in Vaasa Eng-
lish Playschool. The aim of the game is to help support children’s language learning in a
fun way. This game will be tested with children for two weeks. After the testing time
both children and staff can give feedback of the game by filling in a questionnaire.

Help Matt Mouse find his lost rhymes! The goal in this game is to find picture cards that
create rhyming pairs.
With the game comes Matt Mouse’s Lost Notebook-story and empty cards.

Components

The game contains 32 picture cards (16 rhyming pairs), 4 special cards, 20 empty cards,
symbol stickers, Matt Mouse’s Lost Notebook -story, game information and instruc-
tions.

Matt Mouse’s Lost Notebook -story

Matt Mouse’s lost notebook-story is a short story that includes some of the words and
rhymes used in the game. The story is meant to help introduce some of the rhyming
pairs in the game by putting them in context. The story can be read before playing the
game.

Symbol stickers

The game box contains symbol stickers. Symbol stickers can be used to make finding
rhyming pairs easier if needed. To use the stickers, cut out symbols and glue them on
the picture side of the cards, so that both cards of a rhyming pair have the same sym-
bol on them.



63

Empty cards

The game box contains 20 empty cards that players can use to create their own pairs of
rhyming words. (Paper used on the empty cards is sticker paper. Normal markers, or
colouring pencils can be used to draw on the sticker paper.)

How to play

To start playing, mix the picture cards (x32) and special cards (x4) and place them on
the table, picture side facing down.

The player starting chooses two picture cards and turns them over. If the two picture
cards create a rhyming pair the player keeps the pair, and it becomes the next players
turn. If the two pictures do not form a rhyming pair the cards will be placed back in
their place and game moves on to the next player. The game continues clockwise until
all rhyming pairs have been found. The game ends when there are no more cards left.
The player who has found the most rhyming pairs wins the game.

Special cards

Whirlwind (x2):

Whirlwind comes and mixes all the rhymes. If a player finds a picture card with a whirl-
wind on it, the remaining cards on the table must be mixed again. Once a whirlwind
card is found it will not be put back in the game.

Wind (x2):

Wind blows and reveals two more cards. If a player finds this picture in the game the
player gets an extra turn and can turn over two more cards. After this card is found it
will not be put back in the game.



LIITE 11. Symbolitarrat
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LIITE 12. Matt Mouse’s Lost Notebook-tarina

Matt Mouse’s Lost Notebook

Deep in the forest, in a little red house, lived a tiny brown mouse. His name was Matt, and he
was a poet who loved spending his every free moment writing down words and watching the
birds.

One day Matt was in his garden, having fun in the sun. White clouds floated at a great height,
the weather was beautiful and bright. Matt was coming up with rhyming words when light-
ning interrupted his writing and scared all the birds.

Rain started falling and the wind started blowing. White clouds turned grey; all the birds flew
away. The wind grew strong and wild and Matt decided to run inside. He looked at the storm
through his window glass and decided to stay in until it would pass.

Matt waited and waited inside until finally the weather started to clear outside. Dark clouds
started to fade away and the stormy wind had gone on its way.

Suddenly Matt remembered his notebook. He ran out to look, he looked all around, but it was
nowhere to be found. His book had blown away with the storm. Matt put on his coat to stay
warm, and he walked in the woods to look, hoping he would find his missing book.

Walking in the woods, Matt came across a cat who stood in its yard, looking for its hat.
“Hello,” said the cat, “have you seen my hat? It blew away with the storm and without it |
cannot stay warm.”

“I’'m afraid | haven’t seen your hat,” said Matt to the cat, “l am trying to find my notebook;
would you mind helping me look.” “Not at all,” said the cat. He was happy to help Matt.

Matt and the cat kept looking for the book. They looked under the rocks and inside a box.
They searched each plant, they even asked a nice ant, but they didn’t find Matt’s book any-
where they would look.

Matt was sad and weeping, he was tired of seeking. The cat and Matt walked on when down
flew a bee to see, what on earth the problem could be.

Matt told the bee they were trying to look for his missing book. “I see,” said the bee, “I ha-
ven’t seen a book, but have a look at this hat | found caught up in my tree.” “My hat!” yelled
the cat. “We have found the hat,” the bee said, “now we’ll search for the book, let’s work to-
gether and we can all have a look.”

The animals went on to look for Matt’s book. They came to a house made from red bricks.
Outside stood a fox with a pile of sticks.

“Why are you piling up sticks?” asked the mouse. “I am making a fire,” said the fox, “for it is
dark in my house.” “We’re looking for Mouse’s book” said the animals together, “all through
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the woods and some lovely weather. Have you seen it?” they hopefully asked fox. “No,” he
said, “but | found something else. Come inside and let’s look in my box.” The animals all went
inside, and fox fetched his flashlight, he dove in the box and pulled out a kite. “My kite, that’s
my kite!” excitedly said the bee, “I was sure it was lost or stuck in a tree.”

With another thing found, the fox joined the search for the book. “Surely,” he said, “it’s better
to have one more helping to look.”

After a while they came to a café owned by a friendly Snake, who invited them in and offered
them juice and cake. “The juice is cold and made from berries,” Snake said, “and the cake is
creamy and topped with cherries.”

“Thank you so much but maybe later,” they said, “we must find Mouse’s book before it’s time
for bed.” Snake smiled and said, “you should speak to dog, he’s been on the lake all day fish-
ing with frog.”

They went outside to find frog in a boat, with him was dog wearing a bright yellow coat.

“Look what we caught!” said dog and frog dangling a book at the end of their rod and big fish-
ing hook. “That’s it, that’s my book!” cried out Matt with glee, all the animals crowded around
so they could see. The hunt was over, and it was time to celebrate, they headed back to
Snake’s café with no time to wait. They had cake and cold juice and as Mouse licked his
spoon, he looked outside and saw the bright moon.

Night had come to the woods after a very long day, sat in the corner a stranger had something
to say. “You’ve had quite a time,” the stranger said from his old wooden chair. He rose from
the shadows; it was old Bobby Bear. “It’s a long way home through the woods,” he said
through kind smiles, “you could get lost on the way and you’d walk for miles. I'll give you a
ride,” he said, “follow me.” They went outside and saw something shiny under a tree. Under
that tree was Bobby’s old car, and as they drove through the night, they saw a shooting star.

Their adventure had come to end, and all was okay, friendships were made that would never
go away!
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