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Tiivistelma/Abstract

Tutkimuksen tavoitteena on ollut selvittaa millaisia piirteita 0-7-vuotiaiden lasten huoltajat arvosta-
vat lasten peleissa ja pelaamisessa, millaiset asiat huoltajilla vaikuttavat pelien ostopaatoksiin ja mi-
nen tapaustutkimus, jonka aineisto on keratty internet-kyselylla kevaalla 2016. Paaosa kysymyksista
oli avoimia kysymyksia. Aineiston analyysissa on kaytetty aineistolahtoista ja teoriaohjaavaa sisal-
|onanalyysia. Saatuja tuloksia on kvantifioitu, mikali kvantifioimalla saatujen tilastollisten esitystapo-
jen on nahty tuovan lisaarvoa. Aineisto koostui 62 huoltajan vastauksista.

Huoltajat arvostivat pelien opettavuutta ja pelattavuutta. Pelattavuudessa huoltajat arvostivat erityi-
sesti game flow framework -lahestymistavan mukaisista komponenteista rakenteellista ja sosiaalista
pelattavuutta. Huoltajille oli siis tarkeaa, etta pelissa on selkeat saannot, se on sopivan vaikea lap-
selle, mahdollistaa yhdessaoloa ja vahvistaa vuorovaikutustaitoja.

Lahes kaikkien huoltajien vastauksissa pelin ostopaatokseen vaikuttivat psykologiset tekijat, eli yksi-
lon persoonalliset tarpeet, tavat, kyvyt ja toimintamuodot. Ostopaatokset perustuivat useimmiten
teita kuvasi vastauksissa mainitut opetuksellisuus, kehittavyys ja pelin ikarajan huomioiminen. Tun-
neperaisiksi motiiveiksi luettiin pelattavuuden arvostaminen ja jarkiperaisista motiiveista selvasti
eniten esille noussut oli pelin hinta. Myos pelin laatu vaikutti ostopaatokseen.

Huoltajien toiveita pelaamiselle varhaiskasvatuksessa kartoitettaessa huoltajat halusivat myos var-
haiskasvatustoiminnassa kaytettavien pelien opettavan tai kehittavan lasta. He halusivat pelattavan
liikunnallisia peleja, opettavia peleja seka lauta- tai korttipeleja. Osa mainitsi myos toiveen pelien
monipuolisuudesta varhaiskasvatustoiminnassa. Digitaalisten pelien pelaaminen varhaiskasvatustoi-
minnassa kuitenkin jakaa huoltajien mielipiteita. 51,6 prosenttia huoltajista hyvaksyi digitaalisten
pelien pelaamisen varhaiskasvatustoiminnassa kun taas 45,2 prosenttia ei haluaisi digitaalisia peleja
pelattavan varhaiskasvatustoiminnassa.

Huoltajien vastauksissa voidaan nahda yhtenaisia piirteita, mutta tutkimuksen ollessa tapaustutki-
mus ei tuloksia voi suoraan yleistaa. Mikali tuloksia halutaan yleistaa on tutkittava suurempaa otos-
ta taustapopulaatiosta. Voidaan silti todeta, etta varhaiskasvattajien olisi hyva herattaa huoltajien
kanssa keskustelua peleista ja pelaamisesta varhaiskasvatustoiminnassa. Lisaksi pelien soveltuvuu-
teen pedagogiseen kayttoon tulisi kiinnittaa huomiota.
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1 JOHDANTO

Tutkin kandidaatin tutkielmassani digitaalisten pelien ja pelillisyyden kayttdd paivikodin
pedagogisessa toiminnassa olemassa olevan kirjallisuuden kautta. Digitaalisten pelien ja
niin sanottujen perinteisten pelien: lautapelien, korttipelien ja litkunnallisten pelien kdyton
valilla ndyttia kirjallisuuden perusteella olevan arvoihin ja asenteisiinkin perustuvia eroja.
Pelejd on kiytetty jo pitkddn oppimisen tukena. Tutkimuksissakin on tuotu esille pelien
kdyton hyvid puolia, mutta toisaalta nimenomaan media ndhddén usein myds uhkana lap-
suudelle (Ylonen, 2012, s.85-86). Myos digitaalisten pelien pelaamisen ymparilld kuhisee
jatkuvasti ja varmasti jokainen huoltaja nykypdivianad joutuu miettimdén suhtautumistaan

digitaalisiin peleihin ja pelaamiseen.

Pro gradu -tutkielmassani tarkoituksena on kartoittaa varhaiskasvatusikdisten (0—7-
vuotiaiden) lasten huoltajien suhtautumista lasten pelaamiseen. Pienet lapset pelaavat mo-
nenlaisia pelejd. Vuoden 2013 lasten mediabarometrista kdy ilmi, ettd digitaaliset pelit ovat
nousseet perinteisempien pelien rinnalle my0s pienten lasten kokemusmaailmassa. Pelaa-
misella voi myds olla monenlaisia merkityksié lasten eldméssa. Suoninen (2014) tuo esille,
ettd digitaalisten pelien pelaaminen on lisdéntynyt rajusti. Digitaalisten pelien pelaamisen
aloitusiké on aikaistunut ja yhi useampi alle kouluikdinenkin lapsi pelaa digitaalisia peleja
(Suoninen, 2014, s. 35). Niipolan (2012) mukaan peliteollisuus oli vuonna 2012 maailman
nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden osa-alue ja peliteollisuuden kasvu on globaalisti
erittdin voimakasta mobiilipelaamisen lisddntyessd kaikkialla maailmassa. Pelit ovat kaik-
kialla ja pelaajia tulee koko ajan lisdd, nyt pelaavat sekd lapset, vanhemmat ettd isovan-

hemmat (Niipola, 2012, s. 8).

Varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa digitaalisia pelejd pelataan kuitenkin késitykseni
mukaan vield hyvin vdhdn. Tutkimukset oppimispelien opetuskdytdstd ovat myds vield
hajanaisia (Koskinen, Kangas, & Krokfors, 2014, s. 34). Kuitenkin tutkimuksissa on tuotu

esille myds pelien positiivisia vaikutuksia oppimiseen.

Pelaaminen ja muu median kédyttd on lisddntynyt. Véestdliiton vuonna 2011 tekemdssd
Perhebarometrissa on tutkittu suomalaisten ajankdytt6d. Miettinen ja Rotkirch (2012) ovat
perhebarometrin katsauksessa todenneet tutkimuksen perusteella ndyttavén siltd, ettd 2000-
luvulla 1dhes kaikissa ikdryhmisséd ansiotyohon kéytetty vuositydaika on vahentynyt. Koti-

téihin kiytettdvad aika puolestaan on pysynyt suurin piirtein samana, mutta lastenhoitoon



kéytetty aika on lisddntynyt. Naiset tekevit yhd edelleen huomattavasti enemmaén kotitoitd
kuin miehet, mutta sukupuolten vélinen tyonjako on tasoittunut. Kuitenkin miehilld vapaa
aika ja naisilla henkilokohtaisiin toimiin (nukkuminen, ruokailu ja muut henkil6kohtaiset
toimet) kéytetty aika on lisddntynyt. Perhevaihe vaikuttaa sithen mihin ansiotulosta vapaata
aikaa kéytetdén. Pienten lasten vanhemmilla vapaa-aikaa on yleensd vihemman ja kotityot
ja lastenhoito vievéit enemmén aikaa. Vapaa-aikaa kiytetddn varsinkin arki-iltoina televisi-
on katseluun. Vaikka television katselu on 2000-luvulla vihentynyt sekd isien ettd &itien
keskuudessa, vie se edelleen suuren osan vapaa-ajasta varsinkin miehiltd. Lisdd aikaa van-
hemmat haluaisivat liikuntaan ja ulkoiluun sekd harrastuksiin. Vuoden 1999 tutkimukseen
ndhden vuonna 2010 oli lisdéntynyt my0s halu saada lisdéd perheen kanssa vietettdvai aikaa

(Miettinen & Rothkirch, 2012).

Lapsiperheiden mediankdyttod tutki myds Yleisradion 3—6-vuotiaille suunnattu Pikku
Kakkonen helmikuussa 2015. Kyselyn avulla selvitettiin paitsi lapsiperheiden median kéyt-
toon liittyvid tottumuksia mutta my0s lasten mediankdytdssd aikuisia mietityttdvié asioita.
26% kyselyyn vastanneista koki tarvitsevansa lisdtukea lasten mediakasvatukseen. Lisdtie-
toa haluttiin mm. turvallisesta netin kéytOstd, opettavaisten ja kehittdvien pelien ja tv-
ohjelmien 16ytdmisestd, ikdsuosituksista ja -rajoituksista, rajojen asettamisesta, mediakéyt-

tdytymisestd ja ldhdekriittisyydestéd (Pikku Kakkonen, 17.2.2015).

Yhdeksi teemaksi kandidaatintutkielmassani nousi opettajan rooli digitaalisen pelin ope-
tuskdytossd. Jokainen opettaja tekee ratkaisuja siitd millaisia pelejd hin kayttdd varhais-
kasvatustyossd. Opettajan rooliin kuuluu my6s yhteistyo lasten huoltajien kanssa. Lapseni
paivikodin vanhempainillassa keskustelimme toiveistamme varhaiskasvatusta kohtaan ja
huomasin, ettd osalla huoltajista oli hyvin jyrkkidkin toiveita lasten digitaalisesta pelaami-
sesta paivikodissa. Varhaiskasvatuksessa tdytyy huomioida huoltajien toiveet ja siksi koen
tarkednd tutkia nimenomaan huoltajien suhtautumista peleihin ja pelaamiseen kotona ja
varhaiskasvatustoiminnassa. En halua rajata tutkimusta pelkdstdan digitaalisiin peleihin,
silld muita kuin digitaalisia pelejd pelataan yhé paljon sekéd kotona ettd varhaiskasvatus-
toiminnassa. Mydskddn raja eri pelityyppien vélilld ei endd ole yksiselitteinen, silld perin-
teisistd lauta- ja korttipeleistd 16ytyy my0Os digitaalisia versioita. Tutkimuksessa pyritddan
kuitenkin selvittimdan millaisia piirteitd peleissd ja pelaamisessa yleensd huoltajat arvos-

tavat.



2 TUTKIMUSKYSYMYKSET

Erilaisten pelien pelaaminen on arkipéivdéd varhaiskasvatustoiminnassa. Lastentarhanopet-
tajana ja vanhempana olen tekemisissé erilaisten pelien kanssa pdivittdin. Pelaaminen ja
etenkin digitaalisten pelien pelaaminen lisddntyy perheissd. My0s pienten lasten pelaami-
seen on perinteisten pelien rinnalle tullut digitaalisia peleji. Jotta en tekisi tyotdni vain pe-
rustuen omiin késityksiini ja asenteisiini, ja koska yksi varhaiskasvatuksen tehtivistd on
huoltajien kanssa tehtdvd yhteistyd, minua kiinnostavat huoltajien késitykset peleistd ja

pelaamisesta seka kotona ettd varhaiskasvatustoiminnassa.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd millaisia piirteitd huoltajat arvostavat 0—7-vuotiaiden
lasten peleissé ja pelaamisessa. Tavoitteena tutkimuksessa on saada tietoa siitd nikevétko
huoltajat pelaamisen kasvattavana vai pelkdstddn ajanvietteend ja milld periaatteilla pelit
valitaan. Pelien valintaperusteita kartoitetaan my0s selvittdimalld millaiset asiat vaikuttavat
huoltajien ostopéitokseen, kun kyseessd on pienen lapsen peli. Tutkimuksessa selvitetddn
myds sitd, miten huoltajat suhtautuvat pelien hyodyntdmiseen varhaiskasvatustoiminnassa
ja miten huoltajat haluaisivat peleja kdytettdvin varhaiskasvatustoiminnassa. Ymmartaak-
seni paremmin pienten lasten pelitottumuksia ja pelaamista kartoitan my6s hieman tausta-

tietoa tutkimukseen osallistuneiden lasten pelitottumuksista.
Tutkimuskysymykseni muotoilen seuraavasti:

e Millaisia piirteitd huoltajat arvostavat varhaiskasvatusikdisten peleissd ja pelaami-
sessa?

e Mitkd asiat vaikuttavat lapsille tarkoitettujen pelien ostopéétdksiin 0—7-vuotiaiden
lasten huoltajilla?

e Miten huoltajat haluaisivat, ettd pelejd kaytettdisiin varhaiskasvatustoiminnassa?

Olen valinnut tutkimuskysymykseni ndin, silld en halua rajoittaa tutkimustani pelkéistdin
digitaalisiin tai ei-digitaalisiin peleihin. Ei-digitaaliset pelit ovat varhaiskasvatuksen arki-
paivad, mutta kokemukseni mukaan myds digitaalisia pelejd voidaan hyodyntdd varhais-

kasvatustoiminnassa.



3 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Oppaassaan kasvatuskumppanuudesta Kaskela ja Kekkonen (2006) ovat tuoneet esille, ettid
alle kouluikiiset lapset eldvét vaihtuvissa kasvuympdristoissa sisdltden kodin, paivahoidon,
harrastukset ja mediamaailman. Lapsen kasvun ja kehityksen kannalta tdrkedd on turvata
lapsen hoito, huolenpito ja oppiminen ndiden kasvuympéristojen sisdlld. On myos tirkeda
saada eri kasvuympdristdt vuoropuheluun keskendin ja rakentaa niistd lasta kannattelevia

verkostoja (Kaskela & Kekkonen, 2006, s. 49).

Varhaiskasvatus on tavoitteellista ja suunnitelmallista toimintaa. Varhaiskasvatuksen ja
esiopetuksen ldhtokohtina ovat valtakunnalliset Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet ja
Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet. Ndissd molemmissa lapset ndhddan aktiivisina
oppijoina, jotka oppivat koko ajan toimiessaan erilaisissa vuorovaikutustilanteissa ihmisten
ja ympdriston kanssa (Opetushallitus, 2016; Opetushallitus, 2014). Jarvinen, Laine ja
Hellman-Suominen (2011) kirjoittavat kirjassaan kasvatuksen suunnittelun 1dhtokohtana
olevan lapsi ja hinen kasvuympéristonsd. Oma perhe on lapsen térkein kasvuympéristo,
mutta lapsen kasvuun ja kehitykseen vaikuttaa myos perheen ulkopuolinen ymparisto (Jar-
vinen, Laine & Hellman-Suominen, 2011, s. 29-30). Tama tutkimus késittelee pelaamista
ja pelaamisen ldhtokohdat voivat olla erilaiset, kun puhutaan pelaamisesta kotona tai var-

haiskasvatuksen, esiopetuksen tai koulun kontekstissa.

Sekd Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet ettd Varhaiskasvatussuunnitelman perus-
teet ndkevit tirkednd oppimisessa lasten oman toiminnan ja uuden oppimisen liittimisen
lasten omaan kokemusmaailmaan. Lapsi oppii toimiessaan aktiivisesti itselleen mielek-
kadlla tavalla: leikkien, liikkuen, tutkien, erilaisia tyotehtdvid tehden, ilmaisten itseddn ja
erilaisissa taiteisiin perustuvissa toiminnoissa. (Opetushallitus, 2016; Opetushallitus,
2014.) Kasvattajan ja opettajan rooli ei nykypéivind ole olla tiedon jakaja vaan rooli néh-
dddn ennemminkin lapsen oppimisen ohjaajana ja tukijana sekd oppimisympériston raken-
tajana (Hietala, Ovasta, Sommers-Piiroinen, Tanhua-Piiroinen & Birkstedt, 2005, s. 165—
166). Varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen tavoitteena on herdttdd ja vaalia lapsen oppimi-

sen iloa ja halua (Opetushallitus, 2016; Opetushallitus, 2014).

Leikkien lapsi siis harjoittelee ja omaksuu erilaisia tietoja ja taitoja. Harju ja Multisilta
(2014) toteavat, ettd leikki mielletddn usein vapaammaksi toiminnaksi kuin pelit, silld pe-

leihin ndhdéan liittyvdn enemmaén ennalta maarittyjd sdintdja ja kiyttdytymismalleja. Toi-



saalta leikki voi olla peli ja peli voi olla leikki, joten leikki ja pelit voidaan ndhdd myos
synonyymeind. Varhaiskasvatuksen tutkimuksissa puhutaan usein enemmin leikistd ja
leikillisyydestéd kuin peleistd ja pelillisyydestd. Leikki ja pelit voidaankin ndhdd myos sa-
man toiminnan eri muotoina, joissa sddntdjen aste ja osallistujien mahdollisuudet vaikuttaa

sdantdihin vaihtelevat (Harju & Multisilta, 2014, s. 156).

3.1 Bronfenbrennerin ekologinen teoria

Helen Penn (2014) kirjoittaa teoksessaan Understanding Early Childhood kuinka viime
vuosikymmenind on paljon tutkittu oppimisen konteksteja ja eritoten yhteisdjen ja yhteis-
kunnan roolia paikkana jossa oppiminen tapahtuu. Hin nostaa esille Urie Bronfenbrennerin

ekologisen teorian (Penn, 2014 s. 49-50).

Bronfenbrennerin (1979) ekologisen teorian perusajatus on, ettd lapsen kehitys ei tapahdu
tyhjiéssd, vaan se on aina sulautuneena ympériston muodostamaan kontekstiin. Bronfen-
brenner esittelee teoriassaan lapsen kasvuun vaikuttavat sisdkkéiset systeemit: mikro-, me-

so-, ekso- ja makrosysteemit (Bronfenbrenner, 1979, s.27).

Mikrosysteemi on niiden toimien, roolien ja henkiléiden vilisten suhteiden kaava, jotka
kehittyva henkilo kokee annetussa ympéristdssd. Se pitdd sisédllddn yksittdisen asetelman ja
sithen kuuluvat henkil6t, esimerkiksi kodin ja vanhemmat tai koulun, opettajat ja luokka-

toverit. (Bronfenbrenner, 1979, s. 22-25.)

Mesosysteemi koostuu kahden tai useamman mikrosysteemin vilisistd suhteista. Mesosys-
teemi on Bronfenbrennerin sanoin “mikrosysteemien systeemi”. Se laajenee ja muotoutuu,
kun kehittyvé henkil6 litkkuu uusiin mikrosysteemeihin tai olemassa olevien mikrosystee-
mien vililld. Yksittdisen henkilon mesosysteemi koostuu kuitenkin vain niistd mikrosys-

teemeistd joissa yksilo on aktiivisena osana. (Bronfenbrenner, 1979, s.25.)

Eksosysteemejd puolestaan ovat ne asetelmat joihin kehittyvéd henkil6 ei kuulu aktiivisena
osana, mutta joiden tapahtumat vaikuttavat henkiloon siitd huolimatta. Kasvavalle lapselle
tdllaisia eksosysteemejd ovat esimerkiksi vanhempien tydpaikka tai vanhemman sisaruksen
koululuokka. (Bronfenbrenner, 1979, s.25.) My6s media voidaan katsoa kuuluvan eksosys-

teemeihin (Penn, 2014, s. 51).

Makrosysteemi muodostuu edellisten systeemien yhtenevéisyyksistd esimerkiksi kulttuu-

rin, ideologioiden tai aatteiden muodossa. Kasvavan lapsen mikrosysteemeihin voisivat



kuulua vaikkapa koululuokka ja leikkipuisto. Ranskalaisella lapsella ne olisivat keskendin
hyvin samanlaisia. Vastaavasti Yhdysvalloissa kasvavalla lapsella voisi olla juuri samat
mikrosysteemit, mutta ne eroaisivat selvdsti Ranskalaisista systeemeistd. Makrosysteemei-
hin luetaan my0s yhteiskunnan sisélld vaikuttavat erilaiset kulttuurit ja ympéristot, esimer-

kiksi luokkaerojen seurauksena. (Bronfenbrenner, 1979, s.26.)

Bronfenbrenner (1979) muistuttaa siitd, ettd huoltajien kapasiteetti ja kyky huolehtia lap-
sesta ovat my0s ulkoisten vaikutusten alaisia. Huoltajien toimintaan vaikuttavat tyaikatau-
lut, lapsen hoito, kdytettdvissd olevat ldhisukulaiset ja naapurit sekd yhteiskunnan terveys-
ja sosiaalipalvelujen taso (Bronfenbrenner, 1979, s.7). Kaksi tdimén tutkimuksen kannalta
tarkedd mikrosysteemid lapsen eldméssd ovat koti ja varhaiskasvatus. Niin ollen se, mil-
laista varhaiskasvatusta lapsi saa, vaikuttaa my0s vélillisesti sithen, millaista kasvatusta

lapsi saa kotona.

3.2 Kasvatusvastuu ja perheiden kanssa tehtivi yhteistyo varhaiskasvatuksessa

Tésséd tutkimuksessa tutkitaan huoltajien késityksid peleistd ja pelaamisesta, silld varhais-
kasvatuksen henkil0std on velvoitettu tekeméédn yhteistyotd huoltajien kanssa. Néin ollen
huoltajien késitykset vaikuttavat varhaiskasvatuksen yhteistyon kautta my0s toimintaan

varhaiskasvatustoiminnassa.

Lapsen huoltajalla on kasvatusvastuu lapsesta. Lain lapsen huollosta ja tapaamisoikeudesta
(1983) mukaan oikeus padttdd lapsen hoidosta, kasvatuksesta, asuinpaikasta sekd muista
henkil6kohtaisista asioista. Huoltajan tehtdvd on turvata lapsen tasapainoinen kehitys ja
hyvinvointi lapsen yksildllisten tarpeiden ja toivomusten mukaisesti sekd myonteiset ja
ldheiset ihmissuhteet erityisesti lapsen ja hidnen vanhempiensa vililld. Jokaisella lapsella
on oikeus hyvéin hoitoon ja kasvatukseen, lapsen ikddn ja kehitystasoon néhden tarpeelli-
seen valvontaan ja huolenpitoon, turvalliseen ja virikkeitd antavaan kasvuympiristoon seka
lapsen taipumuksia ja toivomuksia vastaavaan koulutukseen (Laki lapsen huollosta ja ta-

paamisoikeudesta, 1983).

Kuten Brofenbrennerin ekologisen teorian makrosysteemeistd puhuttaessa todettiin, lapsen
kehitys on kytkoksissd myds hdntd ympérdivddn kulttuuriin, arvoihin ja asenteisiin. Ne
ovat lasnd mikrosysteemeissd, joissa lapsen kehitys tapahtuu. Lapsen vastuullisina kasvat-

tajina vanhemmat tuovat omat ja kulttuurinsa arvot ja asenteet mukanaan.



Krongvistin ja Kumpulaisen (2011) mukaan perhe ei ole irrallaan muusta sosiaalisesta ym-
paristostd vaan maailman ja lahiympériston tapahtumat heijastuvat myos perheeseen. Per-
heelld on muita instituutioita merkittivdmpi emotionaalinen rooli lapsen eldméssd. Yhtei-
s0ssd muiden perheiden kanssa jaetut kasvatuskdytdnnot ovat yleisid perhekiytént6jad. Per-
hekdytannot muodostuvat kulttuurin vaikutuksessa ja siirtyvét perinteind sukupolvelta toi-
selle. Jokaisella perheelld on kuitenkin yksilollisid kadyténtdjd, jotka ovat useimmiten &&-

neen lausumattomia (Kronqvist & Kumpulainen, 2011, s. 122—123).

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2016 (Opetushallitus, 2016) velvoittaa tukemaan
lapsen varhaiskasvatuksen jarjestdmisti myos huoltajien kanssa tehtdvélld yhteistyolla.
Talld yhteisty6lld on tiarked merkitys varhaiskasvatuksessa. Henkildston ja huoltajien tulee
keskustella kasvatustyohon liittyvistd arvoista, tavoitteista ja vastuista ja tavoitella lasten
terveen ja turvallisen kasvun, kehityksen ja oppimisen edistdmistd. Varhaiskasvatuksen
jarjestdjilld on vastuu yhteistyon toteutumisesta ja suunnitelmallisuudesta (Opetushallitus,

2016).

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa 2016 (Opetushallitus, 2016) edellytetiin myds
osallisuutta edistdvien rakenteiden ja toimintatapojen tietoista kehittdmistd. Osallisuus ke-
hittdd lasten ymmarrystd yhteisosti, oikeuksista, vastuusta ja valintojen seurauksista. Osal-
lisuutta vahvistaa my0s lasten ja huoltajien osallistuminen toiminnan suunnitteluun, toteu-
tukseen ja arviointiin (Opetushallitus, 2016). Myds varhaiskasvatuslaki velvoittaa jérjesta-
maédn sddnnollisesti lapsille ja heidén huoltajilleen mahdollisuuksia osallistua varhaiskas-

vatuksen suunnitteluun ja arviointiin (Varhaiskasvatuslaki, 2015).

Kaskela ja Kekkonen (2006) muistuttavat, ettd vanhemmuuteen liittyvéd kasvatusoikeus ei
katoa, vaikka huoltaja ei ole lapsen kanssa silld aikaa, kun lapsi on varhaiskasvatuksessa.
Yhteisen kokemuksen ja tietimyksen vaihto ja jakaminen on osallisuuden l&htdkohta.
Henkiloston ja huoltajien vélilld tulee olla dialogia kasvatusarvoista, -késityksistd ja

-menetelmistd (Kaskela & Kekkonen, 2006, s. 29-31).

Jokainen kasvattaja on erilainen ja jokainen lapsi on erilainen. Leikin kédsikirjassa Helenius
ja Lummelahti (2013) kirjoittavat, ettd lapsen kasvaessa ja kehittyesséd aikuinenkaan ei voi
pysyd samanlaisena vaan hidnen tulee kasvaa ja kehittyd lapsen mukana. Myos lasten méaré
vaikuttaa toimintaan ja vuorovaikutukseen lapsen ja kasvattajan vililld, vuorovaikutus on
esimerkiksi vdistdmattd erilaista kotona yhden lapsen kanssa kuin pdivikodissa lapsiryh-

mén kanssa (Helenius & Lummelahti, 2013, s. 77).



3.3 Pelikokemus

Varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa on alettu puhumaan yhd enemmén toiminnallisuu-
desta, osallisuudesta ja yhteisollisyydestd. Varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen tavoitteena
ndhdédédn lapsen uteliaisuuden ja oppimisen halun heréttiminen sekd ylldpitiminen (Ope-
tushallitus, 2014). Tdhdn tavoitteeseen péddstiksemme meiddn tdytyy saada aikaan oppi-
miskokemuksia, jossa lapsen mielenkiinto herdd, ja jossa lapsi itse kannattelee halua oppia

lisaa.

Pelikokemuksesta kirjoittaessaan Salokoski (2006) toteaa digitaalisen pelin olevan vuoro-
vaikutteinen. Pelid pelatessa lapsi kéyttdd aistejaan monipuolisesti ja peli etenee pelaajan
aktiivisen toiminnan seurauksena, joka puolestaan saa lapsen seuraamaan tarkkaavaisem-
min pelin tarinaa, kuin jos tarina tulisi valmiiksi annettuna. Kun lapsi uppoutuu peliin, hdn
eldytyy sen tapahtumiin ja pelihahmoihin. Kyseessd on voimakas psykologinen eldytymi-
nen, jota kutsutaan immersioksi. Immersiossa pelaajalle syntyy tunne siitd, ettd hdn on osa
pelin virtuaalimaailmaa (Salokoski, 2006, s. 67). Immersio ei rajoitu vain digitaalisiin pe-
leihin, vaan voimakas eldytyminen kuuluu osana mm. perinteisiin kynélld ja paperilla pe-

lattaviin roolipeleihin.

3.3.1 Flow

Kuvaillessaan kokemusta, jossa ilo ja luovuus osallistuvat kokonaisvaltaisesti eldmiseen,
Csikszentmihalyi (1990/2008) kédyttad nimitystd flow. Flow on tila, jossa kokemus koetaan
optimaalisena kokemuksena (optimal experience). Téllaiset tilanteet eivdt synny vahingos-
sa vaan nithin pyritddn omien toimien kautta. Ihmiset tavoittelevat iloa ja onnellisuutta ja
flow-kokemus on siksi miellyttdva, koska siithen liittyy ilon, onnellisuuden ja nautinnon
kokemuksia. Flown kokeneet ihmiset kuvailevat nauttineensa silloin tekeilld olevasta asias-
ta vain tekemisen itsensd takia. Flown aikana thminen on tietoisesti keskittynyt tekeméénsa
asiaan. Flow-kokemukselle ominaista on myds se, ettd ihminen ei huomaa ajankulua

(Csikszentmihalyi, 1990/2008, s. xi, 1-6, 66).

Jokainen ihminen tunnistaa kysymyksen siitd, miksi toiset asiat ovat nautittavampia kuin
arkiset askareet kuten tyo tai kodinhoito. Klassikkosanonta on, ettd onnen salaisuus ei ole
siind, ettd tekee sitd mistd pitdd vaan siind, ettd pitdd siitd mitd tekee. Tamé kuvastaa hyvin

Flow:n ajatusta siitd, ettd mielihyva ei tule lopputuloksesta vaan tekemisestd itsestéén.



Kuvatessaan toimintaa, joka tuottaa nautinnollisia kokemuksia Csikszentmihalyi
(1990/2008) kayttdd nimitystd flow-toiminta. Esimerkkind hidn mainitsee mm. leikit, pelit,
taiteen ja urheilun. Téllaiset toiminnat ovat alusta asti suunniteltu niin, ettd optimaalisen
kokemuksen saavuttaminen on helpompaa. Téllaiset toiminnat vaativat osallistumista ja
keskittymistd, asettavat sdantdjd ja tavoittteita, antavat palautetta sekd vaativat taitoja ja
oppimista. Samalla flow-toiminnat erottavat itsensd arkipdivdn todellisuudesta. Flow-
kokemus kehittyy tekijén taitojen karttuessa. Aiemmin sopivan haastavalta tuntunut tehta-
va muuttuu tylséksi eikd endd tuota optimaalista kokemusta ja siksi tekijé etsii uutta, taito-
jaan vastaavaa haastetta. Vaihtoehtoisesti haaste voi kasvaa liian suureksi tekijén taitoihin
nidhden. Tdmi luo ahdistuksen tunteen, joka estdd flow-kokemuksen ja télloin tekijé itse
pyrkii kehittdimédn taitojaan paistikseen takaisin flow-tilaan. On tdrked ymmartda, ettd
miké tahansa tekeminen ei itsestdén hakeudu flow-tilaan. Toiminnan itsensd tulee ohjata
tekijdd taitojensa kasvattamiseen tai tarjota jatkuvasti uusia, parempia haasteita. Esimer-

kiksi pelit ja urheilu toimivat ndin (Csikszentmihalyi, 1990/2008, s. 71-76).

3.3.2 Pelattavuus (gameplay)

Csikszentmihalyi nimedd pelit yhdeksi flow-kokemuksia tuottavaksi asiaksi (Csikszentmi-
halyi, 1990/2008, s. 71-72). Méyra ym. (2010) puhuvat pelikokemuksesta. Pelikokemusta
voidaan arvioida kuten kdyttokokemustakin. Kéyttokokemusta arvioitaessa puhutaan kiy-
tettdvyydestd, joka médritelldén usein tehokkuuden ja helppokédyttdisyyden avulla. Peliko-
kemusta arvioitaessa tarvitaan kuitenkin erilaisia kriteerejd kuten vuorovaikutus, kayttoliit-
tymdiratkaisut, haaste ja hauskuus. Puhutaan kisitteestd pelattavuus. Pelattavuus toimii hy-
vin pelikokemuksen pohjana. Pelattavuutta voidaan arvioida mm. perinteistd kdytettavyys-
tutkimusta hyddyntéen, heuristisella arvioinnilla, psykofyysisilld mittausmenetelmilld tai

kayttdjatestauksella (Mayrd ym., 2010, s. 320-323).

Pelattavuuden arviointia varten Jarvinen, Helio ja Mayrd (2002) kidyttivdat Csikszentmiha-
lyin flow-kisitettd pohjana muodostaakseen pelattavuuden tutkimuksen tarpeisiin game
flow framework -ldhestymistavan, joka miarittdd pelattavuuden neljd komponenttia: funk-
tionaalinen-, rakenteellinen-, audiovisuaalinen- ja sosiaalinen pelattavuus. Funktionaalinen
pelattavuus arvioi pelin kdyttoliittyméa ja ohjaimia, keskittyen pelin helppokéyttdisyyteen.
Néin ollen funktionaalinen pelattavuus on se osa-alue joka yleensd ensin tulee mieleen

pelattavuudesta puhuttaessa. Rakenteellinen pelattavuus arvioi pelin luonnetta. Esimerkiksi
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tenniksessd on selkedt sdédnnot ja peli toistaa tiettyd kaavaa. Toisessa dédripddsséd ovat rooli-
pelit, joissa tietyt kehyssddnndt ovat pysyvid, mutta muutoin pelin hahmot ja sdédnnét kehit-
tyvit pelin edetessd. Viliin mahtuu myos edellisten kahden rakennetyypin yhdistelmié.
Audiovisuaalinen pelattavuus arvioi pelin ulkoasua ja sen sopivuutta peliin. Sosiaalinen
pelattavuus arvioi pelien soveltuvuutta sosiaaliseen kanssakdymiseen (Jarvinen, Helid &

Miyri, 2002).

Myds Sweetser ja Wyeth (2005) ovat esitelleet Csikszentmihalyin flow-kisitteeseen poh-
jaavan GameFlow-mallin, joka sovittaa flow-kokemuksen perusominaisuudet peleihin.
Heiddn tutkimuksensa kohdistui kahteen reaaliaikastrategiapeliin, mutta tutkimuksessa
todetaan GameFlow-mallin soveltuvan myds muunlaisten pelien pelattavuuden arviointiin.
Vaikka Sweetser ja Wyeth pohjaavat mallinsa flow-késitteeseen, kuten game flow frame-
work —ldhestymistapakin, heilld on eri arviointikriteerit. GameFlown kahdeksan perusele-
menttid ovat: keskittyminen, haaste, taidot, kontrolli, selkeét tavoitteet, palaute, immersio
ja sosiaalisuus. Pelin tulee siis ylldpitdd pelaajan keskittymistd, antaa tarpeeksi, muttei lii-
kaa haasteita, vastata pelaajan taitoja, asettaa pelin etenemiselle selkedt tavoitteet ja antaa
palautetta pelaajan edistymisestd kohti tavoitteita. Ndin pelaaja tuntee pystyvansa hallitse-
maan tehtivid, mikd puolestaan edistdd peliin uppoutumista eli immersiota. Sweetser ja
Wyeth nostavat esille alkuperdiseen flow-kasitteeseen kuulumattoman sosiaalisen elemen-
tin: pelaaja voi kokea muiden kanssa vietettédvin pelitilanteen niin mieluisana, etté se itses-
sddn tekee pelaamisesta miellyttdvdd, vaikka peli muutoin ei olisi pelaajalle mieluinen
(Sweetser & Wyeth, 2005). Sosiaalinen elementti on myds game flow framework

-1dhestymistavassa, mutta siind pelin sosiaalista pelattavuutta arvioidaan eri kriteerein.

Pelattavuuden késite tai hyvin pelin mééritelmé eivit ole tarkkoja standardoituja méareitd,
mika tekee pelien ja pelattavuuden tutkimisesta vaikeaa (Mayrd ym., 2010 s. 323). Pelisti
on helpompi 16ytdd niitd ominaisuuksia, jotka tekevét pelistd huonon, kuin niitd, jotka te-

kevit pelistd hyvin (Sweetser & Wyeth, 2005).

3.4 Mikai tekee pelistia opettavan?

Pelikasvattajan kisikirjassa Harviainen, Merildinen ja Tossavainen (2013) tuovat esille
kuinka pelejd on jo pitkdan kéytetty opetusvélineind. Ensimmadisid tunnettuja opetuskayt-
toon suunniteltuja pelejd on vuonna 1812 von Reisswitzin kehittdmi Kriegspiel. Pelillista

koulutusta onkin tiedettivisti kiytetty ensimmaéisend armeijassa, josta upseerit ovat siirty-
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essdédn uusiin tehtdviin vieneet pelillisen koulutuksen muidenkin alojen koulutuksiin (Har-
viainen, Merildinen, & Tossavainen, 2013, s. 63—64). Tutkimukset opetuspelien opetuskiy-
tostd ovat kuitenkin koskeneet 1dhinna kertaluonteisia opetuskokeiluja, vaikka peleja itses-
sddn on kéytetty opetusvilineind jo pitkdén (Koskinen ym., 2014, s.34). Kéytettdesséd pelid
osana oppimisympdristdd tai oppimisympiristond voidaan hyotyd flow-kokemuksen ai-
kaansaamasta paremmasta keskittymisesti ja kiinnostuneisuudesta opittavana olevaan asi-

aan.

Lihes kaikista peleistd voi ajatella oppivansa jotain. Vaikka ldheskddn kaikki pelit eivét
sovi opetuskéyttoon, voi viihdekdyttoon suunnitelluista peleistd 16ytyé tarkoituksenmukai-
nen peli opetuskdyttoon. Opetuskdyttdon suunnitellut pelit eivit valttaméttd ole lasten mie-
lestd yhtd houkuttelevia kuin viihdekdyttoon suunnitellut pelit. Toisaalta my0s pelien ke-
hittdjat ovat huomanneet pelien mahdollisuudet opetuskéytossa ja alkaneet tarjota opetus-
kayttoon soveltuvia versioita vithdepeleistd. Yksi tdllainen esimerkki on MinecraftEdu,
joka on vithdekéytto6n suunnitellun Minecraft-pelin laajennus. Téhén on lisdtty opetuskiy-

ton mahdollistavia elementteja.

Tarjolla on kuitenkin paljon myds opetuskdyttoon suunniteltuja pelejd, sekéd perinteisii
pelejd, ettd digitaalisia peleji. Ronimus (2012) on véitdskirjassaan tutkinut yhti tillaista
opetuskdyttoon suunniteltua digitaalista pelid, eli Jyvéskyldn yliopiston ja Niilo Miki Insti-
tuutin tyoryhmén tuottamaa Ekapelid, joka on kehitetty opettamaan lukutaidon perusteita.
Tutkimus on ollut suuressa roolissa Ekapelin kehityksessd. Tutkimuksissa saatujen tulosten
perusteella Ekapelid on kehitetty edelleen ja siitd on esim. pyritty tekeméén lapsille hou-
kuttelevampi lisddmélld enemmén viihdepeleistd tuttuja ominaisuuksia, kuten palkintojen

kerddamistd (Ronimus, 2012, s. 44-45).

Jotta pelaaminen vaikuttaisi mydnteisesti oppimismotivaatioon, tulisi Ronimuksen (2012)
mukaan pelien tyydyttdd pelaajan psykologisia perustarpeita, eli autonomiaa, kompetenssia
ja yhteenkuuluvuutta. Autonomiaa tukee se, ettd lapsi pystyy itse pddttdmaan omasta toi-
minnastaan omien arvojensa mukaisesti. Sopivan haastavat tehtdvit ja positiivinen palaute
puolestaan tukevat kompetenssia. Oppimismotivaatioon voi vaikuttaa positiivisesti, mikali
lapsi tuntee yhteenkuuluvuuden tunnetta joko kasvattajan tai vertaisen kanssa, mutta myds
yksin pelattava peli voi motivoida lasta (Ronimus, 2012, s. 20, 27-28). Pelien avulla oppi-
minen ei Harviaisen ym. (2013) mukaan kuitenkaan sovi kaikille. Pelillinen oppiminen

sopii tutkimusten mukaan erityisesti niille, joiden on vaikea keskittyd perinteisessd koulu-
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opetuksessa. Toisaalta useat nuoret kokevat pelillisen opetuksen mukavampana tapana
oppia, vaikka se ei paranna heidin oppimistuloksiaan. Oppimispelien ja erityisesti digitaa-
listen oppimispelien positiivisia puolia on my0s, ettd ne jaksavat toistaa samaa asiaa useita
kertoja, ne mahdollistavat lasten erilaisen tieto- ja taitopohjan huomioimisen, eriyttimisen
ja lasten jakamisen pienempiin ryhmiin (Harviainen ym., 2013, s. 65-66, 69). Hietalan
ym. (2005) esiopetusryhmissé tekemit havainnot osoittavat, etti tietotekniikan avulla voi-
daan 16ytdd uusia myonteisid tapoja oppia uutta silloin, kun lapsi suhtautuu kielteisesti op-
pimistehtéviin tai hinelld on aiempia epdonnistumisen kokemuksia tai kielteisid kokemuk-

sia uuden opettelusta (Hietala ym., 2005, s. 176).

Vaikka ldhes jokaisesta pelistd voikin ajatella oppivansa jotain, ei pelkkd pelaaminen vélt-
tamattd opeta tai se ei opeta sitd asiaa, minkd haluaisimme lapselle opettaa. Kasvattajan on
tunnettava lapsen pelaamat pelit. Tuntemalla pelit vihennetiin paitsi pelaamisen riskiteki-

jOitd, niin pystytddn myos vaikuttamaan pelien opettamaan sisiltoon.

3.4.1 Vygotskyn ldhikehityksen vyohyke

Lapsen oppiminen tulisi suhteuttaa lapsen senhetkiseen kehitystasoon. Vygotsky (1978) toi
esille, ettd kehityksessd on ainakin kaksi huomioitavaa tasoa. Aktuaalinen kehitystaso on
se taso, jonka lapsi on jo saavuttanut kehityksessdin. Esimerkiksi, kun méaéritetdin minka
ikdisen kehitystasoa lapsen tdménhetkinen kehitystaso vastaa, olemme mittaamassa lapsen
aktuaalista kehitystasoa. Kuitenkin ulkopuolisen avun turvin lapsi pystyy suoriutumaan
tehtavistd, jotka ovat hdnen aktuaalisen kehitystasonsa ulkopuolella. Taso, jonka lapsi
avustettuna pystyy saavuttamaan, on hinen potentiaalinen kehitystasonsa. Olennaista on,
ettd avustaja ei anna lapselle vastauksia valmiina, vaan opastaa lasta itse ratkaisemaan on-
gelmia, jotka olisivat lapselle liian hankalia ratkaista yksin. Ndiden kahden tason vilinen
alue on Vygotskyn mukaan ldhikehityksen vyohyke (zone of proximal development) (Vy-
gotsky, 1978, s. 84-91).

Vygotskyn (1978) mukaan ldhikehityksen vyohykkeen hyddyntdmisesséd tulee ottaa huo-
mioon, ettd lapselle annettavan avun tulee mahtua hinen kehitystasonsa rajoihin. Jos neu-
vojen ymmartdminen itsessdin vaatisi taitoja, joita lapsi ei ole vield saavuttanut, lapsi ei
voi hyotyd annetusta avusta. Toisaalta oppiminen, joka suuntautuu lapsen jo saavutettuun
kehitystasoon, ei ole tehokasta, koska se ei tahtdd uuteen kehitysprosessin tasoon (Vygots-

ky, 1978, s. 84-91). Eli optimaaliseen kehitykseen téhtddvin lapselle annettavan tehtidvin
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tulee olla riittdvin vaikea, jotta lapsi tarvitsee sithen apua, muttei niin vaikea, ettei lapsi
avustettunakaan pysty siitd suoriutumaan. Lasta opettavan pelin tulisi timin ndkemyksen
mukaan tarjota tehtévid, jotka ovat lapselle haastavia. Samalla pelin pitdd antaa lapsen tar-
vitsemaa tukea tai opastusta tehtdvistd suoriutumiseen. Jotta tdimi olisi mahdollista, pelin
vaikeustason pitdisi pystyd mukautumaan lapsen kehitystasoon tai pelistd tiytyy pystyd

valitsemaan sopiva vaikeustaso.

3.4.2 Pelit oppimisympéristona

Oppimisympdristd voidaan Kronqvistin ja Kumpulaisen (2011) mukaan késittdd paikkana
tai tilana, mutta oppimisympdristd voi olla myds oppimista tukeva yhteisod, verkosto tai
toiminta. Oppimisympéristd on jonkinlainen fyysinen, tekninen, sosiaalinen, kulttuurilli-
nen, kognitiivinen tai affektiivinen ympdiristd, jossa opitaan (Kronqvist & Kumpulainen,
2011, s. 45). Opetushallituksen 2016 julkaisemassa Varhaiskasvatussuunnitelman perus-
teissa fyysiset, psyykkiset ja sosiaaliset tekijat muodostavat varhaiskasvatusympéristoko-
konaisuuden. Oppimisympéristd on innostava, monipuolinen ja joustava. Hyvd oppi-
misympdristd tukee lapsissa mielenkiintoa, kokeilunhalua ja uteliaisuutta sekd ohjaa lasta

toimimaan ja ilmaisemaan itsedén (Opetushallitus, 2016).

Sekd Kangas (2010b) ettd Kronqvist ja Kumpulainen (2011) kuvaavat luovan ja leikillisen
oppimisen olevan teoreettinen ja pedagoginen ldhestymistapa, joka on ongelmanratkaisua
ja uusien ndkokulmien hahmottamista tavoilla, jotka perustuvat ajatteluun, aktiiviseen te-
kemiseen, osallistumiseen ja litkkkumiseen. Se haastaa yhdistdméén eri oppiaineita, oppimi-
sen tiloja ja paikkoja sekd opiskelutapoja. Luovuus, leikillisyys, narratiivisuus, yhteisolli-
syys, emotionaalisuus, fyysinen aktiivisuus ja tekniikan sekd median monipuolinen hy6-
dyntdminen ovat luovan ja leikillisen oppimisen keskeisia piirteitd (Kangas, 2010b; Kron-
qvist & Kumpulainen, 2011, s. 58). Erilaisia peleja kdytetddn laajasti vélineind erilaisissa
oppimisympéristoissd. Perinteisten lauta- ja korttipelien seké liikunnallisten pelien rinnalle
on noussut viime vuosina digitaaliset pelit. Pelaamisessa voidaan ndhdé seké positiivisia,

ettd negatiivisia ilmidita.

Leikillisen oppimisympériston tavoitteena voidaan Harjun ja Multisillan (2014) mukaan
ndhdi oppimisen edistdmisen lisidksi mielenkiinnon ja innokkuuden heréttiminen oppimis-
ta kohtaan. Toimiminen leikillisessd oppimisympéristdssd ei kuitenkaan yksistdén takaa

oppimista. Oppijoiden kokemukset ja aikaisempi osaaminen, oppimateriaalit, toiminnan



14

muodot ja aikuisen asema ovat yhteydessd keskenddn ja vaikuttavat sekd toinen toisiinsa
ettd leikillisen oppimisympériston muodostumiseen (Harju & Multisilta, 2014, s. 154155,
164-165).

Opetushallituksen julkaisemissa Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (2014) ja
Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa (2016) oppimisympéristd kuvataan lapsen kas-
vua, oppimista ja vuorovaikutusta tukevana. Oppimisympéristoon kuuluu tiloja, paikkoja,
vélineitd, yhteisojd ja kéytidnt6jd. Oppimisympéristod kehitetdén jatkuvasti huomioiden
lasten osaaminen, kiinnostuksen kohteet, yksilolliset tarpeet sekd varhaiskasvatuksen ja
esiopetuksen toteuttamisen periaatteet. Oppimisympéristdissd on aina huomioitava turvalli-
suus ja terveellisyys. Huomioimalla oppimisympéristjen monipuolisuus ja kehittimalla
oppimisympéristdjd edistdimédn vuorovaikutusta ja yhteisollistd tiedon rakentumista tue-
taan lasten aktiivisuutta, terveen itsetunnon ja sosiaalisten taitojen kehittymistd sekd oppi-
maan oppimisen taitoja ja tasa-arvoa. Perinteisten oppimisympdiristojen lisdksi sekd uusi
Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2016 ettd Esiopetuksen opetussuunnitelman perus-
teet huomioivat myds tieto- ja viestintiteknologian kidyton oppimisympéristond tarkoituk-
senmukaisella tavalla. Varhaiskasvatuksen jarjestdjan madrittimalla tavalla ja yhteisty0ssa
huoltajien kanssa sopien voidaan kdyttdd myos lasten omia tieto- ja viestintdteknologisia

laitteita (Opetushallitus, 2014; Opetushallitus, 2016).

Websterin, Trevinon ja Ryanin sekd Skadbergin ja Kimmelin tutkimustulosten mukaan
Flow-kokemus edistidd oppimista ja tutkivaa kdyttdytymistd seki silld on Ghanin tutkimus-
tulosten mukaan positiivinen vaikutus asenteisiin (Kiilin viittaamana, 2005, s. 246). Kiili
(2005) tuo julkaisussaan myds esille, ettd pelit mahdollistavat intensiivisen vuorovaikutuk-
sen joko pelin itsensd tai muiden pelaajien kanssa. Pelaajan sitoutumista tavoitteelliseen
toimintaan motivoivat selkeét tavoitteet ja sopivan tasoiset haasteet. Hyvd pelikokemus
pyrkii my0s karsimaan pois pelaamista héiritsevid tekijoitd. Pelaajille voidaan tarjota opis-
kelupeleja jotka mahdollistavat flow-kokemuksen syntymisen, mutta flow-kokemusta pela-
tessa ei voida taata (Kiili, 2005). Hyvé opetuspeli voi siis tdyttdd monia edelld mainittuja

hyvén oppimisympériston vaatimuksia.

Krongvistin ja Kumpulaisen (2011) mukaan oppimisympéristd vélittdd arvoja ja arvostuk-
sia. Oppimisympéristd on sidoksissa aikaan, paikkaan ja kulttuuriin (Kronqvist & Kumpu-
lainen, 2011, s. 51). Sajaniemi (2016) kirjoittaa, ettd tietotekniikka on tullut pysyviksi

osaksi opetusta, mutta digitaalisia oppimisympéristdjd kohtaan tulee olla terveen kriittinen.
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Tulisi panostaa myos tiedon valikoimiseen, arvioimiseen ja prosessoimiseen. Pelkkddn
digitaalisen oppimisympdriston tuottamaan oppimiseen luottaminen saattaa kuormittaa
tyOmuistia, mutta se ei valttdmaéttd johda oppimisen edellyttimiin muutoksiin pitkdkestoi-
sessa muistissa. Oppimisessa tarkedd on myos eldvd vuorovaikutus, joka huomioi yksilon

tarpeet ja auttaa oppimisessa (Sajaniemi, 2016, s. 42, 50).

Peli suunniteltuna ja tarkoituksenmukaisena oppimisympéristond mahdollistaa oppijan
flow-kokemuksen ja ylldpitdd mielenkiintoa oppimiseen. Oikealla vaikeustasolla ja aikui-
sen ohjauksella lapsi voi padstd hyotyméddn Vygotskyn ldhikehityksen vyohykkeestd ja

ndin oppimisympaéristo tulee tehokkaaksi.

3.5 Ostokiyttiytyminen

Tassé tutkimuksessa kartoitetaan myds huoltajien ostokdyttaytymistd, silld Bergstromin ja
Leppésen (2004) mukaan ostokdyttdytyminen ohjaa sitd milld perusteella valintoja tehdéén,
mitd ostetaan, mistd ostetaan, paljonko ostoihin kdytetddn rahaa ja miten kuluttamiseen
suhtaudutaan. Ostokdyttdytyminen ilmenee erilaisina tapoina, tottumuksina ja valintoina.
Ostokéyttaytymistd ohjaavat taustalla yritysten markkinointitoimenpiteet ja ympardiva
yhteiskunta, mink3 liséksi lopullisissa valinnoissa ilmenevit myds ostajan henkildkohtaiset
ominaisuudet (Bergstrom & Leppdnen, 2004). Kun halutaan ymmartdd mitd huoltajat ar-
vostavat varhaiskasvatusikdisten peleissd ja pelaamisessa, on hyddyllistd tutkia myos milld

perusteilla huoltajat tekevét pelien ostopdétokset.
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Arvot ja asenteet

Motiivit Oppiminen
Tarpeet \ / Innovatiivisuus
N L
Ostajan Demografiset Ostajan psykologiset Ostajan sosiaaliset
tekijat tekijat tekijat

\ Elamantyyl /

)

Ostokayttaytyminen

Ostoprosessi

h 4

Ostopéaatos

r

Kokemukset ja tyytyvaisyys

Kuvio 1: Yksilon ostokédyttaytymiseen vaikuttavat tekijéit (Bergstrom & Leppénen, 2004, s.
99, 101). Kuviossa 1 on esitetty ostopadtokseen vaikuttavat tekijat sekd psykologisten teki-

joiden jaottelu.

Yksilon henkilokohtaiset ostokdyttdytymiseen Bergstomin ja Leppdsen (2004) mukaan
vaikuttavat tekijit on esitetty kuviossa 1. Ndméd ominaisuudet voidaan katsoa koostuvan
kolmenlaisista tekijoistd: demografisista tekijoistd, psykologisista tekijoistd ja sosiaalisista
tekijoistd. Demografiset eli vdestotekijit ovat yksildiden ominaisuuksia kuten ikd, suku-
puoli, siviilisddty, asuinpaikka ja ammatti. Demografiset tekijét osittain selittavit kuluttaji-
en tarpeet ja motiivit hankkia tuotteita, mutta ne eivit selitd tuotteen valintaa. Psykologisil-
la tekijoilla tarkoitetaan persoonallisia tarpeita, tapoja, kykyjd ja toimintamuotoja eli yksi-
16n henkilokohtaisia piirteitd. Sosiaaliset tekijdt ovat kuluttajan toimimista sosiaalisissa
ryhmisséd ja ndiden ryhmien vaikutus ostamiseen ja paitoksentekoon. Yksi tarkeimmistd
sosiaalisista tekijoistd on perhe, jossa vanhempien vaikutus lasten kulutustottumuksiin on
merkittiva, silld lapset omaksuvat vanhempiensa asenteita, normeja ja tapoja. Lisdksi sosi-
aalisia tekijoitd ovat kaveripiiri, idolit, kulttuuri, alakulttuurit, sosiaaliluokka ja tydyhteiso
(Bergstom & Leppidnen, 2004, s. 97—113). Tassé tutkimuksessa esiin nousevat ostajan psy-

kologiset tekijat, sillda demografisia tai sosiaalisia tekijoitd joko ei tiedetd kyselyn toteutuk-
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sesta johtuen tai ne ovat vastaajilla yhtenevit. Esimerkiksi kaikki vastaajat ovat varhais-

kasvatusikdisten lasten huoltajia.

Ostajan psykologiset tekijit voidaan Bergstromin ja Leppdsen (2004) mukaan jakaa viiteen
tyyppiin. Tarpeet ovat puutetila tai epatasapaino, joka on poistettavissa. Motiivit selittavét
miksi kuluttaja hankkii hyodykkeitd. Motiivit voidaan jakaa jérki- ja tunneperdisiin motii-
veihin. Jéarkiperdisid syitd tuotteen valintaan ovat esim. tuotteen hinta, helppokiyttdisyys
tai tehokkuus. Tunneperdisié syitd puolestaan ovat esim. muodikkuus, yksil6llisyys tai ym-
pariston hyviksyntd. Tunneperiisié tekijoitd ei usein joko tiedosteta tai haluta kertoa muil-
le, silld ostajalle on tdrkedd, ettd valinnan pystyy perustelemaan itselle ja muille jéarkisyilla.
Arvot ovat yksilon tirkedksi tuntemia asioita, jotka heijastuvat hinen asenteisiinsa, esim.
turvallisuus. Asenteet saavat ostajan suhtautumaan tietylld tavalla yritykseen tai sen tuot-
teeseen. Asenteet syntyvit tiedon, kokemusten ja ympérdivien yhteisdjen vaikutuksista.
Oppimisella tarkoitetaan ithmisen ostokayttdytymistd, joka perustuu aiempiin kokemuksiin,
kuten aiemman huonon tuotteen vélttdminen, nuoren idolin kdyttimdn merkin valinta.
Korkeatasoinen oppiminen on eri vaihtoehtojen selvittdmistd ja valintaa hankitun tiedon
avulla. Innovatiivisuus on kuluttajan halu kokeilla ja omaksua uutuuksia. Innovatiivinen

ostaja ottaa ostoissaan riskejd (Bergstom & Leppinen, 2004, s. 101-108).

Bergstrom ja Leppédnen (2004) kirjoittavat, ettd demografiset, psykologiset ja sosiaaliset
tekijdt yhdessd muodostavat yksilon eldméntyylin. Eri eldméntyylit ja niissd tapahtuvat
muutokset puolestaan selittavit ostokayttdytymisen. Yksilon ostokdyttdytyminen puoles-
taan madrdd se millainen hdnen ostoprosessinsa on. Ostoprosessi on koko tapahtumaketju
tarpeen tiedostamisesta tiedon keruun ja vaihtoehtojen vertailun kautta lopulliseen ostopaa-
tokseen. Itse ostokokemus suurelta osin madrdd yksilon ostotyytyvdisyyden. Tami taas
puolestaan vaikuttaa myohempiin ostopédétdksiin. On tirkedd, ettd asiakas viihtyy myyma-
lassd tai kokee verkkokaupassa asioinnin helpoksi. Néin pyritddn muuttamaan satun-
naisasiakkaat arvokkaammiksi kanta-asiakkaiksi (Bergstom & Leppédnen, 2004, s. 115—

124, 148, 410).

3.5.1 Markkinoinnin merkitys huoltajien ostokdyttaytymisessa

Markkinointi pyrkii ohjaamaan ihmisten ostopédétoksid. Bergstrom ja Leppédnen (2004)
kirjoittavat kirjassaan myos markkinoinnista. Markkinointi on yritykselle tdrked menestys-

tekijd ja keskeinen osa sen liiketoimintaa. Mahdollinen ostaja saa markkinoinnin kautta
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viestejd yrityksen tuotteista ja palveluista. Markkinointi on nykyéén toimintojen kokonai-
suus, joka on asiakasldhtdisesti tarkkaan suunniteltu. Asiakkaan ostokdyttdytymisen tunte-
minen ja asiakkaan tarpeiden tyydyttdminen ovat kaiken markkinoinnin perusta (Bergstom
& Leppénen, 2004, s. 9). Ostokéyttdytymisté tutkittaessa tulee siis muistaa ettd myyjét vai-

kuttavat ostopaétoksiin myds mainostamalla.

Bergstrom ja Leppédnen (2004) esittelevit myos Jerome McCarthyn 1960-luvulla kehitta-
min kilpailukeinojen yhdistelmén, eli niin sanotun 4P-mallin: tuote (product), hinta (pri-
ce), saatavuus (place) ja markkinointiviestintd (promotion). Modernissa asiakasmarkki-
noinnissa esiin nousee tirkednd myos viides kilpailukeino: henkil6std (personnel). Tuot-
teen on tirked olla hinta-laatusuhteeltaan odotuksia vastaava ja asiakaskuntaa tyydyttéva.
Tuote ei ole vain pelkkéd tuote vaan se siséltdd my0s siihen liittyvén palvelun, joka voi toi-
mia myos kilpailuetuna. Hinta on ostamiseen vaikuttava tirked tekijd, mutta hinnan alen-
taminen laskee tuottoa ja siksi markkinoijat pyrkivit kilpailemaan mieluummin muilla kei-
noin kuin hinnalla. Jos asiakkaat kokevat tuotteen ja siihen liittyvdn palvelun arvokkaaksi,
he ovat valmiita maksamaan siitd enemmaén kuin toisesta muutoin samanlaisesta tuotteesta.
Saatavuus ei tarkoita pelkéstdén sitd, ettd tuote on saatavilla mahdollisimman monessa pai-
kassa, saatavuuteen liittyy myds helppo tietojen saatavuus tuotteesta ja tuotteen jakelu-
kanavan valinta siten, ettd tavoitetaan kohderyhmé mahdollisimman tdydellisesti. Eli tuot-
teen on oltava tarjolla sielld ja silloin, kun asiakas haluaa ostaa tuotteen. Markkinointivies-
tintd tekee tuotteen ja briandin nikyvéksi asiakkaille. Markkinointiviestinnén kautta asiakas
saa tietoa tuotteista, hinnoista ja ostopaikoista. Kulutushyddykkeitd markkinoidaan suurelle
joukolle mahdollisia ostajia, joten kdytetddn usein suoramarkkinointia tai mainoksia jouk-
koviestimissd. Néin pyritddn vaikuttamaan tuotteiden kysyntddn (Bergstom & Leppénen,
2004, s. 147-150, 274-275). Téssa tutkimuksessa olen tiedostanut markkinoinnin yhteyden

den tarkemman selvittimisen tutkimuksen ulkopuolelle.

3.5.2 Lapsi perheen ostokéyttdytymiseen vaikuttavana tekijana

Vaikka loppupeleissd huoltajat usein tekevit ostopddtoksen lapselle tulevasta tuotteesta,
niin he myds kuuntelevat lapsen mielipidettd tuotteesta. Vaikka lapsi olisi hyvinkin pieni,
yrittdvét huoltajat saada vihjeen siitd innostuuko lapsi lelusta vai ei (Underhill, 2009, s.

158).
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Linn (2004) kirjoittaa lapsiin kohdistuvasta markkinoinnista ja kertoo, ettd lapset ovat ny-
kyédén erittdin haluttu markkinoinnin kohderyhmé. Markkinointi on ldpitunkevampaa ja
tungettelevampaa kuin koskaan ennen. Nykylapset maailmalla viettivit ldhes 40 tuntia
viitkossa median parissa ja suurin osa siitd on mainosrahoitteista, esimerkiksi useimmat
lasten tv-ohjelmat saavat osan tuloistaan lelujen, vaatteiden ym. oheismateriaalin lisen-
soinnista. Aikuiset ymmaértdavéit eron mainoksen ja muun median vélilld, mutta esikou-
luikiisilld on vaikeuksia erottaa niitd toisistaan ja vasta 8-vuotiaat kykenevit hahmotta-
maan késitteen siitd, ettd mainos on suunniteltu suostuttelemaan ostamaan jotakin. Viela
kouluikéisetkin, jotka ymmartévit jo, etti kaikki mainoksissa ei ole totta, perustavat mieli-

piteensi eri tuotemerkeistd mainoksiin (Linn, 2004, s. 1-5).

Kuluttajasuojalaki (2008) on nimensdkin mukaisesti suojaamassa kuluttajaa, mutta se pyr-
kii suojaamaan my®ds lasta. Vain lapsille suunnattua mainontaa ei sininsé kielletd, mutta se
nidhdiin hyvin tavan vastaisena ja koetaan sen voivan vaikuttaa haitallisesti lapsen kehi-
tykseen:
Alaikdisille suunnattua tai alaikiiset yleisesti tavoittavaa markkinointia pidetdén hyvén tavan
vastaisena erityisesti, jos siind kéytetddn hyvéksi alaikdisen kokemattomuutta tai herkkaus-
koisuutta, jos se on omiaan vaikuttamaan haitallisesti alaikédisen tasapainoiseen kehitykseen
tai jos siind pyritdén sivuuttamaan vanhempien mahdollisuus toimia tdysipainoisesti lapsensa
kasvattajina. Hyvén tavan vastaisuutta arvioitaessa otetaan huomioon markkinoinnin yleises-

ti tavoittamien alaikdisten ikd ja kehitystaso sekd muut olosuhteet. (Kuluttajansuojalaki,
2008)

Ekstromin (2010) mukaan perheissé vallitsee perheenjdsenten vilinen vuorovaikutussuhde
ostopdétdksiin liittyen. Huoltajat pyrkivét huoltajan roolissaan ohjaamaan lapsen ostopda-
toksid ja vaikuttamaan niihin. Kuitenkin myds lapset vaikuttavat huoltajien ostopddtoksiin
sekd suoraan, kuten lapsen mielipidettd kysyttdessd mutta myds epdsuorasti. Esimerkiksi
trenditietoisten lasten huoltajat muuttavat huomaamattaan ostokdyttdytymistddn seuraa-
maan ajankohtaisia trendejd, joista he eivit ilman lapsiaan olisi tietoisia. Lasten vaikutus
perheen huoltajien ostopdétdksiin riippuu mm. perheen sisdisestd roolijaosta, luonteesta ja
taloudellisesta tilanteesta. Esimerkiksi perheessd, jossa huoltajat kdyvét kaupassa ilman
lapsia lapsen on mahdotonta vaikuttaa ostotilanteessa tehtdviin padtoksiin. Toisaalta, jos
perheessd on tapana hankkia yhteisesti kéytettivid tuotteita, lapsi osallistuu suuremmalla
todenndkoisyydelld aktiivisesti hankintapddatoksiin. Perheissd, joilla on enemmén rahaa
kaytettdvissd, suostutaan herkemmin lapsen omiin toiveisiin hankittavista tuotteista (Ek-

strom, 2010, 41-56).
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Lapsille suunnattu mainonta vaikuttaa myds aikuisten hankintapditdksiin. Huoltajat voivat
ndhdi samat mainokset, mutta he myds tekevit tiedostamattaan ostopddtoksid perustuen
nithin asioihin joista lapsi on kiinnostunut, vaikka kiinnostus olisikin mainonnan aikaan-

Saamaa.
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4 AIEMPIA TUTKIMUKSIA

Etsiessédni aiheesta tehtyd aikaisempaa tutkimusta en 16ytdnyt suomalaista tutkimusta huol-
tajien késityksistd lasten peleistd ja pelaamisesta varhaiskasvatustoiminnassa tai pelaami-
sen eroista kotona ja varhaiskasvatustoiminnassa. Sen sijaan kansainvilistd tutkimusta ai-
heesta 10ytyi. Néistd mainitsen kaksi, joissa on tosin tutkittu huoltajien suhtautumista digi-

taalisen teknologian tai digitaalisten pelien kdyttoon varhaiskasvatuksessa.

Disney ja Geng (2014) ovat tutkineet 3—5-vuotiaiden lasten vanhempien suhtautumista
iPadien kdyttoon Australialaisissa pdivikodeissa. Tutkimuksessa todetaan, ettd ennen kuin
vanhemmat sallivat lapsen kéyttdd yleensékin jotain uutta teknologiaa, vanhempien taytyy
itse pdittdd onko tekniikasta hyotyd lapsen oppimiselle, onko teknologia lapsen ja van-
hemman kéytettdvissd ja ymmaérrettdvissd, kuinka kasvattajat aikovat kéyttdd teknologiaa
ja autetaanko heitd ymmartdméédn kuinka teknologiaa kdytetdédn. Vanhemmat kokivat, ettd
kosketusndytolld kaytettdvien laitteiden kéytto soveltui esikouluikdisille lapsille. Vanhem-
mat ajattelivat, ettd opetusmediaa voitaisiin kdyttdd lukemisen, laskemisen, tieteiden ja
taiteiden opettamiseen. Useimmat vanhemmat toivat myds esille, ettd opetusmediaa voi-
daan kayttdd myos hahmotuskyvyn ja hienomotoristen taitojen sekd kielellisten taitojen
kehittdmiseen. Disney ja Geng vertasivat tuloksiaan my0s aiempiin aiheesta tehtyjen tut-
kimusten tuloksiin ja totesivat tulostensa olevan linjassa myds muiden aiheesta tehtyjen
tutkimusten kanssa. Kuitenkin he mainitsivat, ettd aiemmissa tutkimuksissa vanhemmat
kokivat uuden teknologian auttavan myos sosiaalisten taitojen oppimisessa, mutta titd ei

ndkynyt heididn tutkimuksessaan (Disney & Geng, 2014).

Edwards, Henderson, Gronn, Scott ja Mirkhil (2017) halusivat tutkimuksensa avulla ym-
mairtdd paremmin kodin ja varhaiskasvatustoiminnan vilistd jatkuvuutta teknologioiden
kdyton osalta. He puhuvat termistd “digital disconnect”, jolla tarkoitetaan digitaalisen tek-
nologian kéytossd olevaa epdjatkuvuutta kodin ja varhaiskasvatustoiminnan vélilld. Esi-
merkiksi digitaalisia pelejd pelataan paljon kotona, mutta vain vdhdn varhaiskasvatustoi-
minnassa. Taustalla vallitsee ajatus siité, ettd lasten kotona kokema ympéristo on lapselle
luontainen ja sen tulisi jatkua myds varhaiskasvatustoiminnassa. Edwards ym. totesivat
tutkimuksessaan kuitenkin, ettd lapsi liikkkuu Bronfenbrennerin mikrosysteemien vililld ja
nami mikrosysteemit, tdssd tapauksessa koti ja varhaiskasvatus, toimivat oman kontekstin-

sa puitteissa. Koska varhaiskasvatuksen konteksti on eri kuin kodin, voi teknologian kéyt-
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tokin olla erilaista kuin kotona. Ndiden erojen huomioon ottaminen varhaiskasvatustoimin-
taa suunniteltaessa johtaa parempiin oppimistuloksiin kuin yritys yhtendistéé kodin ja var-
haiskasvatuksen teknologioiden kéyttdd. Kodin ja varhaiskasvatustoiminnan viliset erot
eivit ole puute eivitkd erota nditd kahta toisistaan. Sen sijaan ymmartimalld néitd eroja
voidaan paremmin ymmartda teknologioiden kéyttod molemmissa ymparistdissd ja mah-
dollisimman tehokkaasti hyddyntdd molempia ympéristdja lasten kehityksessd ja oppimi-

sessa (Edwards, Henderson, Gronn, Scott, & Mirkhil, 2017).

Suomessa on kuitenkin tutkittu pelillistd ja leikillistd oppimista sekd tehty pelitutkimusta.
Maiyrén ym. (2010) mukaan pelitutkimusta on monenlaista, erilaisista 1&htokohdista ldhte-
vii ja se on levittdytynyt useille erityisalueille. Pelitutkimus on usein monialaista ja mo-
nimenetelmallistd (Mayrd ym., 2010). Myos Kallio (2009) tuo esille, ettd pelitutkimuksessa
tavoitteet voivat olla moninaisia. Kiinnostuksen kohteena voi olla saada tietoa pelaamisen
kulttuurisista merkityksistd kansallisissa ja ylikansallisissa mittakaavoissa tai kiinnostuk-
sen kohteena voi olla vaikka arkiset pelaamiskokemukset ja -kdytdnndt ithmisten jokapdi-
viisessd elaméssd (Kallio, 2009). Tidsséd tutkimuksessa tehty vanhempien késityksien tut-
kiminen ei vélttimattd ole suoraan pelitutkimusta, mutta sen voidaan nihda liittyvan peli-

tutkimukseen hyvin ldheisesti.

4.1 Leikillisten ja pelillisten oppimisympiiristojen tutkimus Suomessa

Pienten lasten pelaaminen on alkanut kiinnostaa tutkijoita. Vanhempien késityksistd pe-
laamista kohtaan sen sijaan on vield vihan tutkimusta. Suomessa on useita pelitutkimuk-
seen keskittyneitd tutkimusryhmid. Yksi téllainen on Helsingin yliopiston Leikillisen ja
pelillisen oppimisen keskus (Playful Learning Center, PLC), joka tuo yhteen toimijoita eri
alueilta. Sen tavoitteena on suunnitella, kehittdd ja arvioida uusia digitaalisia oppimistyo-
kaluja ja koulutuksellisia ratkaisuja esi- ja peruskouluun. Lasten osallistuminen suunnitte-
luun on tarked osa PLC:n tutkimus- ja kehitystyotd (Playful Learning Center, University of

Helsinki, 2017).

Lapin yliopiston Mediapedagogiikkakeskuksessa (MPK) puolestaan on tehty jo vuosia
tutkimusta leikillisestd oppimisesta ja leikillisistd oppimisympéristdistd. Lapin yliopiston
MPK tekee yhteistyOtd yritysten, oppilaitosten ja yhteisdjen kanssa sekd Suomessa ettd

ulkomailla (Lapin Yliopisto, 2017).
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Hyvonen ja Ruokamo (2005) ovat kehittidneet tutkimuksessaan teoreettisen pedagogisen
OLPO-mallin (ohjaaminen, leikkiminen ja pelaaminen sekd oppiminen). Se on tarkoitettu
suunnittelun ja arvioinnin vélineeksi, kun leikkimistd ja pelaamista kdytetddn oppimiseen
johtavana toimintana. Mallin avulla voidaan myo6s arvioida ja kehittdd ympdristdjd joissa
leikkimisti ja pelaamista kdytetddn toiminnallisena oppimismuotona. Aina ei ole yksiselit-
teistd puhua joko pelisti tai leikistd. Pelillisyyden sijaan varhaiskasvatuksessa puhutaankin
enemman leikillisyydestd. Hyvonen ja Ruokamo kuvaavat leikillisyyttd kuuden ominai-
suuden kautta. Ndma ominaisuudet ovat ruumiillisuus, yhteisollisyys, toiminnallisuus, ta-

rinallisuus, luovuus ja oivaltavuus (Hyvonen & Ruokamo, 2005, s. 236-241).

Lapin yliopiston mediapedagogiikkakeskuksessa on tehty huomattavaa tutkimusta liittyen
pelilliseen ja leikilliseen oppimiseen. Tietosanakirjassa Encyclopedia of the sciences of
learning leikillisten oppimisympaéristdjen vaikutus lasten oppimiseen on kirjoitettu Lapin
yliopiston tutkijoiden toimesta (Kangas & Ruokamo, 2012). Tutkimusta on tehty runsaasti
ja siitd 16ytyy useita julkaisuja ja véitdstutkimuksia. Tutkimuksissa on tutkittu muun muas-
sa leikillistd oppimista (esim. Kangas, 2010a) seké leikillistd oppimisympéristod (esim.
Kangas, Siklander, Randolph, & Ruokamo, 2017). Kéytyéni ldvitse Lapin yliopiston tut-
kimuksia en kuitenkaan 10ytényt tutkimusta, jossa huoltajien suhtautuminen olisi ollut paa-
aiheena. Sen sijaan Kangas (2010b) keskittyi tutkimaan pelillisid ja leikillisid oppimisym-
parist6ja. Kankaan tutkimuksessa lapset olivat 6—12-vuotiaita. Tutkimuksessa hin huoma-
si, ettd luova ja leikillinen oppimisympéristo ei tuota lisdarvoa, jollei se saa aikaan oppimi-
sen iloa. Esikouluikdisten oppimisessa leikillinen oppimisympéristd tehostaa oppimisen
iloa ja oikein toteutettuna tdhtdd my0ds parempaan tyytyvéisyyteen ja hyvinvointiin. Leikil-
linen oppimisymparistd osallistuu myds lasten fyysisen hyvinvoinnin parantamiseen ja
antaa lapsille mahdollisuuden osallisuuteen ja toimijuuteen omassa oppimisessaan (Kan-

gas, 2010b, s. 137-139).

Kangas, Siklander, Randolph ja Ruokamo (2017) tutkivat seké lasten oppimismotivaatiota
ettd opettajan sitoutumista leikillisessd oppimisympéristdssd. Tutkittaessa oppilastyytyvii-
syyttd alakoulussa kdvi ilmi, ettd lapsen oppimisen kannalta tirkedd on opettajan oman
kiinnostuksen ja motivaation herddminen leikillisen oppimisympariston pedagogisten kay-

tantdjen kehittdmiseen (Kangas, Siklander, Randolph, & Ruokamo, 2017).

Jyviaskyldn yliopiston ja Niilo Méki instituutin LukiMat-hanke on tullut suuren yleison

tietoisuuteen kehittdmélldan Ekapelilld, joka on lukutaidon perusteita harjoittava peli, jota
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voi pelata tietokoneella tai mobiililaitteella. Jyviskylidn yliopiston Lapsen kielen kehitys
-pitkittiistutkimuksessa tehdyt havainnot ja tutkimustulokset ovat Ekapelin kehityksen
taustalla. LukiMat-hanke kehittdd tietoverkkovilitteistd lukemisen ja matematiikan oppi-
mis- ja arviointiymparistod. Tdtd on kehitetty vuoropuhelussa tieteellisen tutkimuksen

kanssa (LukiMat, 2017; Niilo Méki Instituutti, 2017).

4.2 Pienten lasten pelaaminen tilastollisissa pelitutkimuksissa

Pelitutkimuksella tuotetaan my0s tilastotietoa pelaamisesta. Mayrdan, Karvisen ja Ermin
(2016) vuoden 2015 Pelaajabarometrin mukaan 97,4 prosenttia 10—75-vuotiaista suomalai-
sista pelaa ainakin joskus jotain pelityyppid. Ei-digitaalinen pelaaminen on yleisempéé
kuin digitaalinen pelaaminen. Aktiivisesti (noin kerran kuukaudessa tai useammin) ei-
digitaalisia pelejd pelaa 10-75-vuotiaista suomalaisista 81,5 prosenttia ja digitaalisia peleja
60,1 prosenttia. Fi-digitaalisista peleistd eniten aktiivisia pelaajia on Veikkauksen rahape-
leilld (46,5 %) ja paperilla pelattavilla pulmapeleilld kuten ristikoilla ja sudokuilla (37,4
%). Sen sijaan korttipelejé ilmoitti pelaavansa aktiivisesti 27 prosenttia vastaajista, lauta- ja
seurapelejd 25,9 prosenttia, urheilupelejd 19,3 prosenttia ja ulko- ja pihapelejd 13 prosent-
tia. Pelaajabarometrin tuloksia oli jaoteltu ikdryhmittdin ja huomattavaa on, ettd 10—19-
vuotiaista 81,6 prosenttia, 20—-29-vuotiaista 56,2 prosenttia, 30—39-vuotiaista 43,6 prosent-
tia ja 40—49-vuotiaistakin 25,8 prosenttia pelaa viikoittain tai useammin digitaalista viih-
depelid. Digitaalisista peleistéd kaikissa ikdryhmisséd suosituimpia olivat pulmapelit. Liséksi
suosittuja pelityyppejé olivat seikkailupelit, urheilupelit ja toimintapelit, kun taas opetuspe-
lit sijoittuivat listan hiantdpadhin kaikilla ikdryhmilld, joissa opetuspelejd pelattiin lainkaan

(Méyré, Karvinen, & Ermi, 2016).

Suoninen (2014) on tehnyt katsauksen vuoden 2013 lasten mediabarometrista. Internet on
nykysuomessa osa my0s pienten lasten elimdd. Internetid ei kdytetd pelkdstddn tietoko-
neella, vaan se on kiytettavissd myds mm. kinnykoilld, tablet-tietokoneilla, pelikonsoleilla
ja muilla laitteilla, kuten televisioilla. Opetus- ja kulttuuriministerion rahoittaman ja Nuori-
sotutkimusverkoston toteuttaman vuoden 2013 Lasten mediabarometri -tutkimuksen koh-
deryhména olivat 0—8-vuotiaat lapset. Tdmén tutkimuksen aineisto on kerdtty vanhemmille
suunnatulla postikyselylld. Lasten mediabarometritutkimuksessa kévi ilmi, ettd 93 prosent-
tia kaikista tutkimukseen osallistuneista 0—8-vuotiaista lapsista kiytti internetid ainakin

joskus, 59 prosenttia viikoittain ja reilu kolmannes melkein péivittdin. Myos hyvin pienet
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lapset kayttavit internetid. Alle yksivuotiaista puolet ja 85 prosenttia yksivuotiaista lapsista
kaytti internetid edes joskus. Yli kaksivuotiaista internetid kdyttivit edes joskus ldhes kaik-
ki tutkimukseen osallistuneet. Internetin kdyttd lisdéntyi idn kasvaessa: 0—2-vuotiaista
kaytti viikoittain internetid 40 prosenttia, 3—4-vuotiaista 60 prosenttia, 5—6-vuotiaista 66

prosenttia ja 7-8-vuotiaista 79 prosenttia (Suoninen, 2014, s. 25).

Lasten mediabarometri —tutkimuksessa Suoninen (2014) kertoo pelaamisen olevan 3—8-
vuotiaiden lasten toiseksi yleisin internetin kdyttdtapa kuvaohjelmien katselun jélkeen.
Tatd pienemmistd, 0—2-vuotiaista lapsista nettipelejd pelasi viikoittain vain 3 prosenttia,
mutta pelaaminen lisddntyi iin mukana siten, ettd 3—4-vuotiaista nettipelejd pelasi viikoit-
tain neljdnnes, 5—6-vuotiaista puolet ja 7—8-vuotiaista 58 prosenttia. Erilaisilla lapsille
suunnatuilla sivustoilla, jotka siséltavat yleenséd paljon pelejd ja pelillisid tehtavia, vieraili

ainakin joskus kolme neljdsosaa 3—8-vuotiaista lapsista (Suoninen, 2014, s. 26-27).

Digitaalista pelaamista voi Suonisen (2014) mukaan kuitenkin olla myds ilman internetin
kayttod. Digitaalisia pelejd voi pelata tietokoneella, pelikonsolilla, erilaisilla mobiililaitteil-
la kuten matkapuhelimilla ja tablet-tietokoneilla. Toisaalta internet-pelejd voidaan pelata
useimmilla em. laitteilla, joten aina kayttdjd ei valttdmattd edes tiedd onko kyseessé inter-
net-peli. Lasten mediabarometrin saamien vastausten perusteella jo hyvin pienet lapset
pelaavat digitaalisia pelejd. Digitaalisia pelejé pelasi ainakin joskus 0—2-vuotiaista 20 pro-
senttia, 3—4-vuotiaista 62 prosenttia, 5—6-vuotiaista 93 prosenttia ja 7-8-vuotiaista 97 pro-
senttia. Kolmasosa 5—6-vuotiaista ja puolet 7—8 vuotiaista pelasi digitaalisia pelejd paivit-

tdin tai ldhes paivittdin (Suoninen, 2014).

Mediabarometrissa pyydettiin myds vanhempia nimedméén lapselle mieluisimpia digitaali-
sia pelejd. Eniten suosikkipelimainintoja Suoninen (2014) kertoi kaikissa ikdryhmissd ja
sekd tyttdjen ettd poikien keskuudessa kerdnneen Angry Birdsin. Pikku Kakkosen sivusto
oli toiseksi suosituin sekd 3—4- vuotiaiden lasten ettd 5—6-vuotiaiden tytt6jen keskuudessa.
Sen sijaan yli 5-vuotiaiden poikien suosikkipelejd Angry Birdsin lisdksi olivat Lego-
sivuston pelit, Super Mario-, NHL- ja Fifa-pelisarjojen pelit. Ndiden lisdksi sekd 7-8-
vuotiaiden tyttdjen ettd poikien suosikkipelejd olivat Minecraft ja LittleBigPlanet. Suku-
puolierot nékyvét jonkin verran my0ds pelaamisen méérissd, silld digitalisten pelien pelaa-
minen on vdhin yleisempéd poikien kuin tyttojen keskuudessa. Tdma ero on kuitenkin ka-

ventunut vuosina 2010 ja 2013 tehtyjen Lasten mediabarometrien vililld (Suoninen, 2014).



26

Digitaaliset pelit nousivat Suonisen (2014) mukaan myo6s mediasisélloksi, jonka vanhem-
mat kertoivat tuntevansa huonoimmin. Vanhemmat my0s tuntevat lastensa pelaamat pelit
huonommin mitid vanhempia lapset ovat. 95 prosenttia vanhemmista tunsi 0—2-vuotiaiden,
70 prosenttia 3—4-vuotiaiden, 61 prosenttia 5—6-vuotiaiden mutta vain 47 prosenttia 7—8-

vuotiaiden lastensa pelaamat pelit erittdin hyvin (Suoninen, 2014).
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5 MENETELMAT

Metsdmuuronen (2003) kertoo kirjassaan kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen olevan
kokoelma erilaisia tutkimuskéytintjd. Kvalitatiivisen tutkimuksen selvd mdidirittely on
vaikeaa, koska siind kdytettdvia teorioita, paradigmoja ja metodeja kdytetddn myds kvanti-
tatiivisessa tutkimuksessa. Vastakkainasettelu tai ”’joko-tai” valinta maarallisen ja laadulli-
sen tutkimuksen vélilld ei ole tarpeen silld useaan otteeseen on puhuttu laadullisen ja mia-

rillisen tutkimuksen vilisesti jatkumosta (Metsamuuronen, 2003, s. 162, 166).

Koska laadullinen ja miéréllinen tutkimus eroavat huomattavasti toisistaan, Metsdmuuro-
sen (2003) mukaan on jirkevdd valita toinen ndistd perusldhestymistavaksi. Laadullisen
tutkimuksen aineistoon voidaan liittdd pienimuotoista madrallistd mittausta havainnollis-
tamaan laadullista aineistoa (Metsamuuronen, 2003, s. 208). Téssa tutkimuksessa perusla-
hestymistavaksi on valittu laadullinen tutkimus ja aineistoa on joidenkin tulosten osalta
késitelty myos maérdllisen analyysin keinoin kéyttdmalla tilastollisia menetelmid kuvaa-

maan aineistoa paremmin.

5.1 Tapaustutkimus

Tapaustutkimus on Laineen, Bambergin ja Jokisen (2015) mukaan laadullinen tutkimus-
strategia, joka tutkii nykyistd tapahtumaa tai toimivaa thmisté tietyssd ymparistossd hank-
kimalla tésté tietoa monilla tavoin. Tapaus voi olla muista erottuva tai se voi olla tyypilli-
nen tapaus. Tapaustutkimuksen tavoitteena on ymmartié ilmioté entistd syvéllisemmin ja
myo6s olosuhteista, joiden seurauksena tapaus on tullut sellaiseksi kuin tuli. Tapaustutki-
muksessa on tirkedd erottaa toisistaan tutkimuksen kohde ja itse tapaus joka vain ilmentia
tutkimuksen kohdetta. Tunnistamalla tutkimusaiheen voi kiinnittdd tapauksen aiempiin
tieteellisiin keskusteluihin. Tdma voidaan suorittaa tutkimalla tapausta ja yrittamalla selvit-
tdd mistd tapaus kertoo, eli mikd on tutkimuksen kohde. Toisena ddripaand tutkimuksen
kohde on jo selvilld ja etsitddn tapausta joka ilmentdisi sitd. Yleensd tapaustutkimuksen

toteutus jdd ndiden kahden déripdén viliin (Laine, Bamberg, & Jokinen, 2015.s. 9—11).

Peuhkuri (2015) kirjoittaa tapaustutkimuksessa voitavan yhdistdd laadullista ja maarallistd
aineistoa. Erona tutkimustavoilla on, ettd tilastollisessa tutkimuksessa on paljon tutkittavia
yksikoitd ja tutkimus voidaan yleistdd vertaamalla sitd taustapopulaatioon. Tapaustutki-

muksessa taas tutkittavana on yksi tapaus tai pieni joukko tapauksia eikd yleistdminen on-
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nistu tilastollisen tutkimuksen tasolle, silld vaikka 10ytyisikin tyypillisid tapauksia, ei ole
olemassa sellaista asiaa kuin keskimiérdinen tapaus. Tapaustutkimuksessa yleistdminen
perustuu ajatukseen tapauksen taustalla olevasta ilmiostd. Oletukset taustalla olevasta ilmi-
Ostéd voivat perustua peilaamiseen, joka tapahtuu joko vasten yleisié teorioita tai tutkimus-
teorioita (Peuhkuri, 2015). Myds Lichtman (2013) muistuttaa, ettd laadullisessa tutkimuk-
sessa ei voida 10ytdd tapausta, joka edustaisi kaikkia samaa tyyppid olevia tapauksia. Ta-
paustutkimuksessa ei olekaan tarkedd 16ytaa yleistettdvad tapausta, vaan hankkia mahdolli-
simman yksityiskohtainen ja rikas kuvaus tutkittavasta tapauksesta (Lichtman, 2013, s. 92).
Toisinaan kuitenkin tapaustutkimuksessa voi 16ytyd yhdistavii piirteitd yksildiden vililla ja
ndin tutkija voi loytdd yleistettdvissd olevan teorian tapaustutkimuksen tuloksista (Metsa-

muuronen, 2003, s. 171).

Tapaustutkimuksen luotettavuutta voidaan Laineen ym. (2015) mukaan parantaa triangu-
laatiolla. Triangulaatio on toisiaan tdydentdvien aineistojen, menetelmien ja ndkdkulmien
kayttdmistd. Triangulaatio voi syventdd ymmarrystd tapauksen eri puolista, mikali 16ydok-
sille tai johtopddtoksille 10ytyy useampia todisteita, todistajia tai menetelmid. On olemassa
neljd triangulaatiotyyppid: aineisto-, menetelmi-, teoria- ja tutkijatriangulaatiot. Aineistot-
riangulaatiossa samasta tutkimuskohteesta pyritdin kerddmédédn useaa erilaista aineistoa.
Néin aineistot voivat korjata toistensa puutteita ja tiydentédd toisiaan. Menetelmétriangulaa-
tiossa tutkittavaa kohdetta tutkitaan eri menetelmin. Voidaan joko kdyttdd yhden menetel-
mén eri variaatioita eli niin sanottua menetelmén sisdistd triangulaatiota tai kahta tiysin eri
menetelmadd, jolloin puhutaan menetelmien vélisestd triangulaatiosta. Ndin pyritdédn mini-
moimaan menetelmien heikkouksien vaikutus tutkimuksen tuloksiin. Jos samaan kohtee-
seen sovelletaan eri teorioita, puhutaan teoriatriangulaatiosta. Kun useampi tutkija joko
kerdd tai analysoi tutkimuksen aineistoa, puhutaan tutkijatriangulaatiosta (Laine ym.,

2015).

5.2 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena, jonka aineisto kerittiin internetkyselynd, jossa
oli taustakysymyksid vastaajasta ja hdnen lapsistaan sekd avoimia kysymyksid. Kyselyssa
on haastatteluun verrattuna omat haasteensa. Kyselytutkimuksessa, koska tutkittava esiin-
tyy anonyymind, ei ole mahdollisuutta esittdd jatkokysymyksié tai tarkentavia kysymyksia.

Kuitenkin kyselyssd, jossa vastaaja vastaa anonyymind, ihmisilld on mahdollisuus kertoa
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ilmidon suhtautumisesta avoimesti. Tapaukseksi voidaan katsoa tdahén kyselyyn vastannei-

den huoltajien joukko.

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa aineiston koko. Kyselylld toteutetussa kvalitatiivi-
sessa tutkimuksessa onkin vaarana, ettd aineisto jdd suppeaksi kysymysten asettelun, kyse-
lymenetelmén tai kyselyn tyoldyden takia. Kadyttimélld haastattelua aineiston kerddmiseen
tutkija pystyy itse vaikuttamaan aineistoon esittdmalld lisdkysymyksié tai johdattelemalla
haastateltavaa, miké ei kyselytutkimuksessa ole mahdollista. Toisaalta kyselylld pystytddn

saavuttamaan helpommin laajempi otanta ja mahdollistetaan tutkittavan anonymiteetti.

Tutkimuksen aineisto on kerdtty kevailld 2016. Tutkimuksen aineistonkeruussa kdytettava
kyselylomake oli toteutettu Webropol verkkopalveluun ja jaoin linkin kyselyyn kolmessa
suljetussa Facebook-ryhmissé, jossa on pienten lasten huoltajia. Ryhmien kokoavina ai-
heina olivat yhdessd ryhmaissé harrastus (ei pelaaminen), yhdessé asuinalue ja yhdessa diti-
ys. Kysyin valittujen Facebook-ryhmien ylldpidolta luvan linkin jakamiseen kussakin ryh-
missé etukdteen. Kysely oli jaettu avoimen linkin kautta, joten vastaajat ovat halutessaan
pystyneet jakamaan linkkié eteenpdin. Kyselylinkin eteenpiin jakamista ei heiltd pyydetty,
mutta tdmé mahdollisuus on olemassa. Tutkimuksen kannalta téll4 ei mielestini ole merki-
tystd, silld kyselyn tavoitteena oli tavoittaa 0—7-vuotiaiden lasten huoltajia erittelematta
miten he ovat tiedon kyselystd saaneet. Koska kyselyyn vastaavat aikuiset antavat he vas-
taamalla kyselyyn luvan kéyttdd antamiaan tietoja tdssd tutkimuksessa eikd erillisid tutki-

muslupia laadittu.

Tutkimuksen kyselyssd pelejd on jaoteltu perinteisiin peleihin, liikunnallisiin peleihin ja
digitaalisiin peleihin. Perinteisiin peleihin kuuluvat lauta- ja korttipelit, kun taas litkunnal-
lisiin peleihin kuuluvat esim. erilaiset hippaleikit ja pallopelit. Téssd tutkimuksessa puhu-
taan digitaalisista peleistd yleisesti ottamatta kantaa sithen mill4 laitteella pelid pelataan tai
onko kyseessd Internet-peli. Nykyédédn jako eri pelityyppien vililld ei ole endd niin selvi.
Ennen lautapeleind tunnettuja pelejd on saatavilla my0s digitaalisina versioina. Myos lii-
kunnallisia ymparist6jd on rikastutettu tieto- ja viestintdteknologisin keinoin. Témé on
saattanut aiheuttaa vaikeutta vastata kysymyksiin tdsmillisesti, silld kyselyssd en ole otta-

nut tarkasti kantaa sithen mihin luokkaan téllaiset tapaukset kuuluvat.
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5.3 Aineistolihtdinen sisillonanalyysi

Aineistoldhtdinen laadullinen aineiston analyysi on Tuomen ja Sarajarven (2009) kirjassa
kuvattu kolmivaiheisena prosessina. Ensin aineisto pelkistetddn eli redusoidaan, sen jil-
keen aineisto ryhmitelldédn eli klusteroidaan ja lopuksi suoritetaan abstrahointi eli luodaan
aineistosta teoreettiset kisitteet. Teoriaohjaavassa sisdllonanalyysissd teoreettisia kasitteiti
ei luoda aineistosta vaan ne tuodaan aikaisemmasta viitekehyksestd, joka voi olla teoria tai

kasitejarjestelma (Tuomi & Sarajirvi, 2009).

Aineiston keruu

v
Sisaltoon perehtyminen

v
Pelkistaminen

h 4
Samankaltaisuuksien ja erilaisuuksien etsiminen pelkistetyista iimauksista

v
Alaluokkien muodostaminen pelkistettyja ilmauksia yhdistamalla

h 4
Ylaluokkien muodostaminen alaluokkia yhdistamalla

h 4
Ylaluokkien yhdistaminen ja kokoavan kasitteen muodostaminen

Kuvio 2. Analyysin eteneminen (Tuomi & Sarajirvi, 2009, s. 109). Kuviossa on esitetty

aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin vaiheet.

Kuviossa 2 on esitetty sisidllonanalyysin eteneminen Tuomen ja Sarajarven (2009) mukaan.
Pelkistimisessd aineistosta karsitaan pois epdolennainen. Aineiston pelkistdmistd ohjaavat
tutkimustehtdvan kysymykset. Ryhmittelysséd aineistoa ryhmitellddn etsien siitd samankal-
taisuuksia ja eroavaisuuksia. Pelkistetyt késitteet ryhmitellddn alaluokiksi ja nimetéédn nii-
den siséltod kuvaavilla késitteilld. Alaluokkia ryhmitelldén edelleen ylaluokkiin. Ylaluokis-
ta yhdistetddn péédluokkia ja lopulta abstrahoinnilla erotetaan tutkimuksen kannalta olen-

nainen tieto ja muodostetaan teoreettiset késitteet (Tuomi & Sarajdrvi, 2009).
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Taulukko 1. Aineistoldhtdinen sisdllonanalyysi pelaamiseen kdytetyn ajan midrddn liitty-

neille vastauksille.

Millaiset asiat sinua mieti-
tyttavat lastesi peleissa
jaltai pelaamisessa? Pelkistetty ilmaus | Alaluokka |Ylaluokka |Yhdistava luokka
Lahinna digitaalisten pelien | Mika on sopivasti?
pelaaminen, mika on sopiva
peliaika, millaiset pelit ovat
sopivia pienille lapsille C
Mika on liikaa digitaalista | Mik on likaa? Minka ver-
it
Paljonko on paljon? Eli Paljonko on pal- gn hyva?
missa menee sopiva raja jon?
digipelaamisen kohdalla?
Sita on joskus aika vaikea
maaritella.
Pelaako liikaa/ ikarajojen Pelaako liikaa? Epétietoi-
ulkopuolelle menevia elekt- suus sopi-
ronisia peleja? Sahlyssa vasta pe-
yms jos aikuinen ei ole liajasta
mukana kuinka noudattaa
saantoja vai pelaako ns
Lassipalloa eli keksii itse Onko lapsen
itselleen parhaat sdannét. kéyttémg
Lahinna liian ruudun tuijot- | Syoko pelaaminen aika likaa?
telun mahdolliset haittavai- | aikaa muulta leikil- ’ . .
kutukset nakaon ja ryhtiin ja | ta? Pelaamiseen kay-
fyysiseen kuntoon. Digipeli- tetyn ajan maara
en maailmaan on niin help- huoltajia mietitytta-
po uppoutua, etté syoko se vana aslana
liikaa aikaa leikilta ja liikun-
nalta
Liiallinen ruudun tuijottelu. | Liiallinen ruudun
tuijottelu
Digitaaliset pelit, niiden Liiallinen pelaami-
liiallinen pelaaminen ja nen
pelien sisaltd
Riippuvuus, liilan kauan Liian kauan pe-
pelaaminen, epasopivat laaminen Huoli: lapsi
pelit. pelaa liikaa
Etta 16ytaa ikatasolle sopi- | Ei pelaisi likaa Peleihin
vat pelit, ei pelaisi liikaa, ei kaytetty aika
tulisi uniin
En halua, etta ruutuaikaa Ei paljoa ruutuai-
tulee paljoa. Mielummin kaa
muita peleja.
Ajankaytto, pelien laatu Ajankayttod
Vakivalta digipeleissa ja Ajankaytto Kaytetty
ajankaytto. aika
Kaytetty aika ja vakivalta Kaytetty aika

Osa tdmin tutkimuksen aineistosta kisiteltiin aineistoldhtdisen analyysin keinoin. Esimer-
kiksi kysymys siitd mitkd asiat huoltajia mietityttdvdt lasten peleissd ja/tai pelaamisessa

kasiteltiin kuvion 2 esittimalla tavalla sisdllonanalyysin keinoin. Taulukossa 1 vastauksista
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on pelkistettyjd ilmauksia muodostettaessa poimittu vain ne ilmaukset, jotka liittyivit pe-

laamiseen kéytettyyn aikaan.

5.4 Teoriaohjaava sisidllonanalyysi

Teoriaohjaavassa sisdllonanalyysissd Tuomen ja Sarajarven (2009) mukaan alaluokat syn-

nytetddn aineistoléhtoisesti, mutta yldluokat tuodaan valmiina. Toisin sanoen analyysi aloi-

tetaan aineiston ehdoilla ja vasta analyysin edetessd pyritddn etsimédén olemassa oleva teo-

ria, jota luokiteltu aineisto tukee (Tuomi & Sarajarvi, 2009).

Taulukko 2. Teoriaohjaavan sisdllonanalyysin esimerkki.

Huoltajan vastaus kysymykseen: ”Millaisia ominai-

suuksia arvostat lasten peleissi ja pelaamisessa | Pelkistetty ilmaus | Alaluokka Yliluokka
kotona?"
Selkeys, toiminnallisuus ja ongelmanratkaisu Selkei
- Selkeys
Selkeys Selked
Helppoja ja nopeita pelata. Helppo ja nopea Helppous,
pelata Nopeus
Yks1.nk"er.ta1s1a oh]elta,.pehn nopeaaivql'pnst.el.ua. Lap- Yksinkertaiset OhJ.elden .
set eivit jaksa odottaa ja kuunnella pitkid ohjeita ennen ohicet yksinkertai-
pelid. ! suus
Jollain tapaa kehittévaa, erilaisten asioiden esim. nume- ' ' ‘
roiden/muotojen hahmottamista, yksinkertaisten sddn- | Yksinkertaiset Pelin yksinkertai-
tojen ymmartdmistd, vuorottelua, yhdessé tekemis- sdannot suus
té/opettelua.
Pe}issﬁ'ei ﬁian monimlultkaiset sadnnot eikd paljon irral- | g; liian monimut- | Sddntdjen
lisia osia, jotka menevit hukkaan. kaisia saantoji yksinkertai-
Helpot sdénnot, joita koko perhe osaa noudattaa. Véri- L Suus
kis ja kestévi peli on hyvi. helpot séénnét
Helpot sdénnéthelppo pelata,mielenkiintoinen pe- | helpot sdénnot,
li,opettavainen mielenkiintoinen
- yksinkertaiset sdannot
.. . . Sédantdjen
- kiinnostava ulkoasu yksinkertaiset . .
" I . yksinkertai-
- kestivyys sddnnot, kaiken N
e e . suus, Ianmu-
- soveltuvuus kaikenikdisille ikéisille sopiva Kai
aisuus

Taulukossa 2 on esitetty yksi esimerkki analyysin etenemisestd kysyttdessd millaisia omi-

naisuuksia huoltajat arvostavat lasten peleissé ja pelaamisessa kotona. Taulukko on rajattu

sisdltdméédn vain ne vastaukset, jotka ovat pelkistdmisen ja ryhmittelyjen jilkeen katsottu

kuuluvaksi yldluokkaan pelin yksinkertaisuus.
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Taulukko 3. Yhdistéviédn luokkaan rakenteellinen pelattavuus kootut yldluokat.

Yliluokka Yhdistava luokka

Pelin yksinkertaisuus

Pelin sddnndonmukaisuus

Pelin iAnmukaisuus Rakenteellinen pelatta-

- - vuus
Pelin suunnittelu

Pelin viithdyttivyys (game flow framework)

Pelin liikuttavuus

Aineiston pohjalta pystyttiin muodostamaan my0s muita samankaltaisia yldluokkia, jotka
olivat pelin sddnnonmukaisuus, pelin idnmukaisuus, pelin suunnittelu, pelin viihdyttivyys
ja pelin liikuttavuus. Nédmé kaikki yldluokat koottiin game flow framework
-ldhestymistavasta tuoduksi yhdistdvédksi luokaksi rakenteellinen pelattavuus. Tdéméd on

esitetty taulukossa 3.

Sama vastaus on voitu luokitella kuuluvaksi useisiin luokkiin. Esimerkiksi vastaus ~Helpot
sddnnot,helppo pelata,mielenkiintoinen peli,opettavainen” on luokiteltu kuuluvaksi yhdis-
taviin luokkiin opettavuus, pelattavuus ja mielenkiinto. Pelattavuuden komponenteista se

kuuluu yhdistdvéddn luokkaan rakenteellinen pelattavuus.

5.5 Kvantifiointi

Kvalitatiivista aineistoa voidaan késitelld myds kvantitatiivisen analyysin keinoin (Metsé-
muuronen, 2003, s. 162). Tuomi ja Sarajirvi (2009) kertovat, ettd luokittelun jilkeen sisél-
|6nanalyysid voidaan my0s jatkaa kvantifioimalla aineisto. Talloin voidaan esimerkiksi
laskea kuinka monta kertaa sama asia esiintyy aineistossa tai kuinka moni tutkittava kayt-
tdd samantyyppistd ilmaisua. Kvantifioinnin avulla voidaan kuvata kvalitatiivista aineistoa
madrillisesti. Laadullisin menetelmin kerétyn ja analysoidun aineiston kvantifiointi ja maa-
rillinen késittely tuo aineiston késittelyyn erilaista ndkdkulmaa. Kvantifiointi ei sovellu
pienille aineistoille, silld niistd se ei valttdmatti tuo esille lisétietoa tai erilaista ndkokulmaa

(Tuomi & Sarajérvi, 2009).

Metsdmuurosen (2003) mukaan empiirisesti hankittu numeerinen tieto tutkittavasta ilmids-
td on puutteellista, silld yleensd tieto pitdd vield tiivistdd yleisesti tunnetuksi tunnusluvuksi,
kuten frekvenssiksi, keskiarvoksi tai prosenteiksi. Frekvenssilld ilmaistaan sitd, kuinka
monta kertaa jokin asia esiintyy aineistossa. Esimerkiksi aineistossa lapsen idksi oli merkit-

ty yksi vuosi 13 vastauksessa, eli lapsen idn 17 frekvenssi on 13. Frekvenssit voidaan las-
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kea my0s luokitellulle aineistolle. Talloin puhutaan luokkafrekvenssistd (Metsdmuuronen,
2003, s. 280-281). Tasséd tutkimuksessa luokkafrekvenssit on laskettu sisdllonanalyysin

yla- tai kokoaville luokille sen mukaan mika on aineiston kannalta ollut jarkevaa.

Metsdmuuronen (2003) tdhdentdd frekvenssiaineistoon liittyviin termeihin kuuluvan myos
prosenttien. Prosenttien laskeminen on taulukoinnin perustavaa laatua oleva toimenpide.
Prosentteja kaytettdesséd tirked termi on numerus (lyhenteend n tai N). Numerus on pro-
senttien laskennassa kdytetyn otoksen yksikdiden yhteenlaskettu mééra. Pieni n kertoo osa-
aineiston madrdn, kun taas iso N on koko populaation mééard (Metsdmuuronen, 2003, s.
282-283). Esimerkiksi huoltajien peleissd arvostamia piirteitd laskettaecssa N on 62, koska
kyselyyn vastasi 62 huoltajaa. Toisaalta pelattavuuden osa-alueita analysoitaessa n on 42,

koska pelattavuuden jonkin osa-alueen nimesi 42 vastaajaa 62:sta.

Tuloksissa esitetyt prosenttiluvut on saatu kvantifioimalla siséllonanalyysilla aikaansaadut
tulokset. Esimerkiksi vanhempien arvostamat pelattavuuden komponentit on saatu kisitte-
leméilld aineistoa teoriaohjaavan sisdllonanalyysin keinoin ja kvantifioimalla ndin saadut

game flow framework -ldhestymistavan osa-alueita vastaavat vastaukset.

5.6 Luotettavuuden tarkastelu

Aineiston kerddminen kyselyn avulla mahdollisti suuremman vastaajajoukon saavuttami-
sen kuin mitd esimerkiksi haastattelemalla olisi ollut mahdollista saavuttaa. Otanta oli tissi
aineistossa tapaustutkimukselle riittavd. Verkkokysely myods mahdollisti tutkittavien
anonymiteetin. Pelaamista on usein esitetty negatiivisena asiana, joten anonymiteetti voi
rohkaista rehellisempiin vastauksiin ja vihentda tarvetta puolustella pelaamista jarkisyilla.
Anonyymeissd vastauksissa voi myds olettaa esiintyvin vihemmaén yritystd miellyttad tut-

kijaa ja kirjoittaa vastauksiin asioita, joita vastaaja olettaa tutkijan haluavan kuulla.

Kysely jaettiin kolmessa suljetussa Facebook-ryhmissd, joissa tiesin olevan pienten lasten
vanhempia. Nédin tdméin toimivana ratkaisuna, koska koin, ettd Facebookin kéytté kyselyn
jakelukanavana ei vaikuta olennaisesti otoksen heterogeenisyyteen mitd tulee ihmisten
suhteisiin peleihin ja pelaamiseen. Myoskddn valitut ryhmaét eivit liity milldén tavalla pe-
laamiseen, joten oletan otoksen olevan edustava otanta huoltajista. Enemmén kuin jakelu-
kanava, vaikuttaa otoksen edustavuuteen vastaajien oma mielenkiinto kyselyn aiheeseen.

Koska kyselyssé ei kartoitettu vastaajan omaa taustaa kovin tarkasti, ei esimerkiksi vastaa-
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jien omista pelitottumuksista ole tietoa. Peleistd ja pelaamisesta kiinnostunut tai esimerkik-
si digitaalisiin peleihin kriittisesti suhtautuvalla huoltajalla on saattanut olla pienempi kyn-
nys osallistua tutkimukseen. Tuloksia ei voi yrittdd yleistdd taustapopulaation tasolle
myo6skéédn siksi, ettd ei voida tietdd kuinka suuri osa ryhmissd olleista thmisistd on ollut
kyselyn kohderyhmadssé ja nidin ollen kuinka suurta osaa potentiaalisista osallistujista otos

edustaa.

Aineiston kerddminen kyselyn avulla tuotti tutkimukselle myds muita haasteita. Koska
aineiston kerdédmisessa ei kdytetty haastatteluja ja kyselyyn vastattiin anonyymeina, liséky-
symysten esittiminen oli mahdotonta. Lisdksi vastaukset olivat lyhytsanaisia ja jattivit
toisinaan tulkinnan varaa. Kuitenkaan tulkintoja ei haluttu alkaa tekemiin vaan vastaukset
otettiin sellaisena kuin vastaaja oli sen kirjoittanut. Tutkijan on térkeé tiedostaa omat en-
nakkokdisitykset ja asenteet aiheesta, jotta hén ei tee tulkintoja perustuen omiin ennakkokéa-
sityksiinsd. Ottamalla vastaukset sellaisina kuin ne olivat, olen pyrkinyt siihen, etteivit
omat ennakkokdsitykseni vaikuttaisi tutkimuksen tuloksiin. Joissain tapauksissa vastaus ei
ollut yksiselitteinen, joten jouduin jattdmadn sen huomiotta tuloksissa. Téllaisia olivat esi-
merkiksi pelkké kysymysmerkki vastauksena. Toisaalta tdmai olisi voitu tulkita vastauksek-
si ”en osaa sanoa”, mutta toisaalta tdmi voi olla myds merkki siitd, ettei vastaaja ollut
ymmairtinyt kysymystd. Myos muut pelkét vélimerkit vastauksissa on jétetty analyysin
ulkopuolelle. Vastaus ”Kts. ed.” on myos jitetty huomiotta, jos edellisen kysymyksen vas-

taus ei ole suoraan vastannut tihén kysymykseen.

Tutkimuksen luotettavuutta on pyritty lisidméén triangulaatiolla. Tutkimuksen triangulaa-
tio rajoittuu aineisto- ja menetelmétriangulaatioihin. Aineistotriangulaatiota on pyritty
saamaan aikaiseksi esittdimalld kyselyssd useita samaa aihetta koskevia keskendin erilaisia
kysymyksid. Ndin voidaan etsid vastausten vilisid yhteneviisyyksid eri kysymyksiin. Me-
netelmétriangulaatiota voidaan ndhda kiytetyn pienissd méddrin, kun aineiston analyysissi
on kaytetty laadullisen tutkimuksen analyysimenetelmien tukena miéréllisen tutkimuksen
menetelmid. Madréllisen tutkimuksen menetelmilld saaduille luvuille ei ole kuitenkaan
laskettu virhemarginaaleja, koska niiden arvioiminen olisi hankalaa aineiston ollessa kvali-

tatiivinen.
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6 TULOKSET

Kyselyyn vastasi 62 huoltajaa, joilla oli ainakin yksi 0—7-vuotias lapsi. Vastaajista 56 oli
diteja ja 6 isdd. Lapsia kyselyyn vastanneilla huoltajilla oli yhteensd 106, joista tyttdja oli

57 ja poikia 49. 19 perheessi oli my0s isompia (7—17-vuotiaita) lapsia.

25
22
20
16 15
15 14
13
kpl 12

10
10 -
0 B T T T T T T T l_\

0 1 2 3 4 5 6 7

Lapsen ika

Kuvio 3. Lasten ikdjakauma. Vastaajien lasten maara ikdryhmittiin (N = 106).

Kuviossa 3 on esitetty lasten ikdjakauma. Ikdjakauman voidaan ndhdd olevan suhteellisen
tasainen. Seitsemidnvuotiaita on otoksessa mukana suhteellisen vahén, miké johtunee siité,
ettd tutkimuksen kohteena on varhaiskasvatus- ja esiopetusikéiset lapset ja vain osa lapsista
ehtii tdyttdd seitsemin vuotta ennen esikoulun péattymistd. Kysely on tehty maaliskuussa,
joten seitseminvuotiaita ovat vain ne esikouluikéiset, joiden syntymépidiva on ennen kyse-

lyyn vastaamispéivaa.
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Kuvio 3. Lasten osallistuminen varhaiskasvatustoimintaan. Vanhempien vastaukset kysy-
mykseen “Osallistuuko lapsesi jdrjestettyyn varhaiskasvatustoimintaan, esim. pdivikoti tai

avoimen varhaiskasvatuksen kerhot?” (N=106).

Vastaajien lapsista 82 osallistui tutkimushetkelld johonkin varhaiskasvatustoimintaan. Ku-
ten kuviosta 3 ndhddin, heistd 63 oli pdivikodissa, 2 perhepdivihoidossa ja 12 osallistui

avoimen varhaiskasvatuksen kerhotoimintaan.

Kyselyssé oli sekd ilmion taustoja kartoittavia monivalintakysymyksid, ettd ilmiota tutkivia
avoimia kysymyksid. Avoimien kysymysten analysointimenetelmind on kiytetty aineisto-
1dhtoistd tai teoriaohjaavaa sisdllonanalyysid. Aineiston vastaukset kyselyn avoimiin ky-
symyksiin olivat suurelta osalta hyvin lyhyitd. Saatuja tuloksia on kvantifioitu, mikéli
kvantifiointi on ndhty jérkevind keinona tulosten esittdmiseen. Analyysissd olen pyrkinyt
analysoimaan vain vastaukset niin kuin ne on sanottu. Vastauksista e siis ole 1dhdetty te-

keméén tulkintoja.

6.1 0-7-vuotiaiden lasten pelaaminen

Kyselyssd kartoitettiin my0s muutamalla kysymykselld taustatietoa kyselyyn osallistunei-
den huoltajien lasten pelaamisesta ja lempipeleistd. Huoltajat vastasivat ndihin kysymyk-

siin lapsikohtaisesti jokaisesta 0—7-vuotiaasta lapsestaan.
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6.1.1 Lasten lempipelit

Huoltajilta kysyttiin lapsikohtaisesti lapsen lempipelejd avoimella kysymykselld. Kysy-
myksen vastaukset analysoitiin aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin keinoin. Téssd kysy-
myksessé ei erikseen annettu peleille luokittelua. Aineistoa analysoitaessa 10ytyi kuviossa
5 ndhtévit yhdistavét luokat: lautapeli, liikunnallinen peli, digitaalinen peli, palapeli, muis-

tipeli ja korttipeli.

Lautapeli 49,1 %
Liikunnallinen peli
Digitaalinen peli
Palapeli

Muistipeli

Korttipeli 10,4 %

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Kuvio 5. Lasten lempipelit. Huoltajien nimedmét lasten lempipelit tyypeittdin (N=106).

Huoltajien nimedmat lasten lempipelit tyypeittdin on esitetty kuviossa 5. Jokin lautapeli oli
lasten lempipelien joukossa 49,1 prosentilla lapsista. Vastaavasti liikunnallinen peli oli
nimetty 34,0 prosentilla lapsista ja digitaalinen peli 31,1 prosentilla lapsista. Vaikka pala-
peleistd ei kyselyssé erikseen kysytty missddn kysymyksessé, oli palapeli lasten lempipeli-
en joukossa 26,4 prosentilla lapsista. Huoltaja nimesi muistipelin lapsen lempipelien jouk-

koon 23,6 prosentissa vastauksista.

Jonkin lautapelin maininneista 36,5 % mainitsi Afrikan tdhden tai Inkan aarteen ja 15,4 %
Kimblen. Korttipeleistd mainittiin useimmin Uno, kahdeksan yhdestitoista korttipelin lem-
pipeliksi maininneista mainitsi Unon. Liikunnallisista peleistd eniten pelattiin pallopeleja
(61,1 %). Pallopeleistd mainittiin perinteiset joukkuepelit kuten jalkapallo, jadkiekko ja
sahly, mutta my0s ihan pallottelut ja palloleikit olivat suosittuja. Liikunnallisista peleistd
my0s hippaleikit olivat mieluisia lapsille (36,1 %). Digitaalisista peleisté ei noussut selvid
suosikkeja. Lempipeleiksi mainittiin mm. Lego-aiheisia pelejd, Pikku kakkosen peleja,

FIFA- ja NHL-pelejd, Super Mario -pelejd sekd Minecratft.
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6.1.2 Kenen kanssa lapset pelaavat?

Kyselyssé kysyttiin jokaisesta lapsesta kuinka usein lapsi pelaa perinteisié lauta- tai kortti-
pelejd, kuinka usein litkunnallisia pelejé ja kuinka usein digitaalisia peleja kyselyssd maari-
tellyissd kokoonpanoissa. Néitd kokoonpanoja olivat yksin, sisaruksen/sisarusten kanssa,
vanhemman/vanhempien kanssa, sisaruksen/sisarusten ja vanhemman/vanhempien kanssa,
kavereiden kanssa sekd muiden aikuisten kanssa. Vaihtoehtona oli myds méérittdd jokin

muu kokoonpano, jossa lapsi pelejé pelaa.

Taulukko 4. Kuinka usein lapset pelaavat perinteisid peleja erilaisissa kokoonpanoissa.

Muutaman | Muutaman
kerran kerran kuu-
Paivittdin | viikossa kaudessa |Harvemmin | Ei koskaan

Yksin 10 23 11 23 39
Sisaruksen/sisaruksien
kanssa 3 31 13 15 44
Vanhemman/vanhempien
kanssa 6 37 31 16 16
Sisaruksen/sisarusten ja
vanhemman/vanhempien
kanssa 1 29 29 16 31
Kavereiden kanssa 0 6 17 30 53
Muiden aikuisten kanssa 1 11 28 37 29
Muissa kokoonpanoissa,
missa? 1 0 3 2 43

Taulukosta 4 ndhdéén, ettd perinteisid lauta- tai korttipelejd pelataan yleisimmin muutaman
kerran viikossa. Perinteisid pelejd lapset pelaavat eniten vanhemman tai vanhempien kans-
sa. Myos sisarusten kanssa ja koko perheelld pelataan paljon perinteisid pelejd. Kavereiden
tai muiden aikuisten kuin vanhempien kanssa perinteisid pelejd pelataan harvemmin. Mui-
hin kokoonpanoihin huoltajat nimesivét isovanhemman tai isovanhempien kanssa pelaami-

sen sekd hoidossa tapahtuvan pelaamisen.
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Taulukko 5. Kuinka usein lapset pelaavat litkunnallisia peleja erilaisissa kokoonpanoissa.

Muutaman | Muutaman
kerran kerran kuu-
Paivittdin | viikossa kaudessa |Harvemmin | Ei koskaan

Yksin 22 29 15 15 25
Sisaruksen/sisaruksien
kanssa 34 30 12 6 24
Vanhemman/vanhempien
kanssa 17 44 22 14 9
Sisaruksen/sisarusten ja
vanhemman/vanhempien
kanssa 8 39 20 12 27
Kavereiden kanssa 9 24 18 23 32
Muiden aikuisten kanssa 3 16 29 34 24
Muissa kokoonpanoissa,
missa? 1 3 0 5 36

Liikunnallisia pelejd pelataan paljon péivittdin tai muutaman kerran viikossa (Taulukko 5).
Sisaruksen tai sisaruksien kanssa liikunnallisia peleja pelataan useammin péivittdin, kun
taas vanhemman tai vanhempien kanssa yleisimmin pelattiin muutaman kerran viikossa.
Lapset pelaavat litkunnallisia pelejd myos kavereiden kanssa, mutta harvemmin kuin per-
heen kanssa. 48,1 prosenttia (51 kpl) lapsista pelaa litkunnallisia pelejd yksin muutaman
kerran viikossa tai useammin. Muissa kokoonpanoissa téssd kysymyksessd mainittiin péi-
vittdin koirien kanssa pelaaminen ja muutaman kerran viikossa ohjatuissa liitkuntaharras-
tuksissa pelaaminen. Muuna kokoonpanona oli mainittu my6s isovanhemmat, mutta heidin

kanssa litkunnallisia pelejd pelattiin harvemmin.
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Taulukko 6. Kuinka usein lapset pelaavat digitaalisia pelejé erilaisissa kokoonpanoissa.

Muutaman| Muutaman
kerran kerran kuu-
Paivittdin | viikossa kaudessa |Harvemmin | Ei koskaan

Yksin 14 30 12 8 42
Sisaruksen/sisaruksien
kanssa 4 20 16 7 59
Vanhemman/vanhempien
kanssa 1 16 24 26 39
Sisaruksen/sisarusten ja
vanhemman/vanhempien
kanssa 0 6 16 25 59
Kavereiden kanssa 0 3 10 13 80
Muiden aikuisten kanssa 0 1 8 31 66
Muissa kokoonpanoissa,
missa? 0 0 0 1 48

Taulukosta 6 nidhddin, ettd digitaalisia peleja lapset pelaavat useimmiten yksin tai van-
hempien kanssa. Kuitenkin vanhempien kanssa digitaalisia pelejd pelataan harvemmin.
Kavereiden tai muiden aikuisten kuin vanhempien kanssa digitaalisia pelejd pelataan har-
voin tai ei koskaan. Vain 13 lasta pelaa digitaalisia pelejd kavereiden kanssa muutaman
kerran kuukaudessa tai useammin. Vastauksista ndkyi myds, ettd aineiston 106:sta lapsesta

30 lasta ei pelaa digitaalisia peleja lainkaan.

6.2 Huoltajille tiarke:it elementit lasten peleissi ja pelaamisessa

Sitd, millaisia ominaisuuksia huoltajat arvostavat lasten peleissd ja pelaamisessa kotona,
selvitettiin kyselyssd avoimella kysymykselld. Vastauksia késiteltiin aineistolédhtdisen si-
séllonanalyysin keinoin. Analyysissd yhdistdavid luokkia 10ytyi kuusi: pelattavuus, opetta-
vuus, mielenkiinto, ulkoasu, litkunnallisuus/toiminnallisuus sekd hauskuus, ilo tai onnis-

tumisen eldmykset.
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Pelattavuus 67,7 %

Opettavuus 61,3 %
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Kuvio 6. Huoltajien lasten peleissé ja pelaamisessa arvostamat ominaisuudet. Kuviossa on
esitetty huoltajien lasten peleissd ja pelaamisessa kotona arvostamat ominaisuudet analy-

soituna aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin keinoin (N=62).

Kuviosta 6 voidaan néhdé, ettd huoltajat arvostavat peleissd ja pelaamisessa kotona pelat-
tavuuden eri osa-alueita ja opettavaisuutta. 67,7 prosenttia (42 vastaajaa) mainitsi vastauk-
ten mainintoja (38 vastaajaa) sai pelin opettavuus tai kehittdvyys. Pelin kiinnostavuuden
mainitsi 16,1 prosenttia vastaajista (10 vastaajaa), samoin kuin ulkoasuun liittyvén tekijan.
Pelin kiinnostavuuteen on laskettu vastaukset, joissa mainitaan joko lapsen tai aikuisen
mielenkiinto peliin. Liikunnallisuuden tai toiminnallisuuden mainitsi vastauksessaan 8
vastaajaa (12,9 %) ja positiiviset kokemukset eli hauskuuden, ilon tai onnistumisen koke-

mukset mainitsi kuusi vastaajaa (9,7 %).

Huoltajilta kysyttiin myds millaisia tietoja ja taitoja pelit ja pelaaminen heiddn mielestddn
voivat opettaa. Sosiaaliset taidot ja vuorovaikutustaidot mainittiin useimmin vastauksissa.
Lisdksi useat huoltajat mainitsivat lukemisen, laskemisen, numerot tai kirjaimet sekd on-
gelmanratkaisutaidot tai loogisen ajattelun. Tadssdkin kysymyksessd nousi esille toive peli-
en litkuttavuudesta, silld motoriikka jossakin muodossaan mainittiin monessa vastauksessa.
Useita mainintoja huoltajien vastauksissa sai myds oman vuoron odottamisen oppiminen,
pettymysten tai hdvidmisen sietdmisen oppiminen seka itsehillinnén taidot. Huoltajien mie-
lestd pelit ja pelaaminen voivat parantaa myos lasten hahmottamiskykyé ja muistia. Kolme

huoltajaa oli vastannut kysymykseen pelien voivan opettaa kaikenlaista tai miti vaan.
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6.2.1 Pelattavuus huoltajien vastauksissa

Huoltajat arvostivat eniten pelattavuutta. 67,7 prosenttia mainitsi vastauksessaan ainakin
jonkin pelattavuuden osatekijéihin kuuluvan ominaisuuden. Vastauksissa esille nousseita
pelin pelattavuuden arvostuksia on jaoteltu game flow framework -ldhestymistavan (Jarvi-
nen, Heli6, & Méyri, 2002) komponenttien mukaan. Valitsin analyysin pohjalle game flow
framework -ldhestymistavan, silld vastauksia lapikédytdesséd oli tunnistettavissa game flow
framework -ldhestymistavan osa-alueet. My0s Sweetserin ja Wyethin (2005) GameFlow-
mallin elementit olisivat voineet olla analyysin ohjaajana. Koska GameFlow-malli on kehi-
tetty tutkimalla reaaliaikastrategiapelejd, on siind elementtejd, jotka eivit nouse nédkyviin
tdssd aineistossa, jossa tutkitaan suhtautumista lasten peleihin. Aineistoléhtoiselld analyy-
silld lapikdytyjd vastauksia analysoitiin uudestaan teoriaohjaavan sisdllonanalyysin keinoin
pyrkien aikaansaamaan yhdistévit luokat funktionaalinen-, rakenteellinen-, audiovisuaali-

nen- ja sosiaalinen pelattavuus, joita game flow framework —l&dhestymistavassa kéytetiin.

Audiovisuaalinen _ 23,8 %

Funktionaalinen _ 19,0 %

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Kuvio 7. Huoltajien arvostamat pelattavuuden komponentit. Kuviossa on esitetty huoltaji-
en peleissi ja pelaamisessa kotona arvostamat game flow framework -ldhestymistavan mu-
kaiset pelattavuuden komponentit analysoituna teoriaohjaavan sisdllonanalyysin keinoin

(n=42).

Pelattavuuden komponenteista eniten mainintoja vastaajilta sai rakenteellinen pelattavuus.
Vastauksissa esille nousseen pelattavuuden arvostamisen tarkempi jakautuminen game
flow framework —ldhestymistavan mukaisiin pelattavuuden komponentteihin on esitetty
kuviossa 7. Niistd vastaajista jotka olivat nimenneet jonkin pelattavuuden komponentin,
71,4% mainitsi jonkin rakenteellista pelattavuutta kuvaavan ominaisuuden. Rakenteellinen

pelattavuus arvioi pelin luonnetta ja sdént6ja (Jarvinen, Helid, & Mayré, 2002). Rakenteel-
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lisesta pelattavuudesta mainittiin yksinkertaiset sdédnnot, sopiva vaikeustaso, hyvé suunnit-
telu ja pelin sopivuus lapselle tai kaiken ikaisille. Yhdessdolo ja yhdessd pelaaminen nousi
esiin vastauksista. Pelattavuuden komponentteja maininneista vastaajista 57,1 prosenttia
mainitsi vastauksessaan jonkin sosiaaliseksi pelattavuudeksi luokiteltavan ominaisuuden.
Sosiaalinen pelattavuus arvioi pelien soveltuvuutta sosiaaliseen kanssakdymiseen (Jérvi-
nen, Helio, & Mayri, 2002). Téllaisia ominaisuuksia olivat yhdessdolon ja vuorovaikutuk-

sen liséksi hdvidmidn oppiminen ja oman vuoron odottamisen oppiminen.

Audiovisuaalinen pelattavuus arvioi pelin ulkoasua ja sen sopivuutta peliin (Jarvinen, He-
li6, & Maiyra, 2002). Audiovisuaalisesta pelattavuudesta painottui pelin ulkoasu, pelin kes-
tdvyys ja muunneltavuus. Audiovisuaalisen pelattavuuden ominaisuuden mainitsi 23,8 pro-
senttia pelattavuuden komponentteja maininneista vastaajista. Funktionaaliseen pelattavuu-
teen kuuluvia ominaisuuksia mainitsi 19 prosenttia jonkin pelattavuuden osa-alueen mai-
ninneista vastaajista. Funktionaalinen pelattavuus arvioi pelin kayttoliittymé4 ja ohjaimia,
keskittyen pelin helppokayttéisyyteen (Jarvinen, Helio, & Maiyrd, 2002). Funktionaaliseen
pelattavuuteen kuuluvia ominaisuuksia olivat hyvad suunnittelu, herkésti katoavien osien

puuttuminen, kestdvit materiaalit ja toimivuus.

6.2.2 Huoltajia mietityttivit asiat peleissd ja pelaamisessa

Selvitettdessd millaisia piirteitd huoltajat arvostavat varhaiskasvatusikdisten peleissd ja
pelaamisessa, kysyttiin huoltajilta myds avoimella kysymykselld heitd peleissé ja pelaami-
sessa mietityttdvid asioita. Vastauksissaan huoltajat mainitsivat usein digitaaliseen pelaa-
miseen liitettdvid asioita, kuten: "Liika nopeus, pelottavat hahmot, toisen satuttaminen,
autojen romuttaminen ym. aivot kierroksille saavat, tai younet vievdt, tai toisen satuttami-

)

seen opettavat pelit. Niitd on ihan K3-ikdirajallakin.’

Huoltajan huoli pelaamisen sopivan maardn maérittimisestd kuvastuu esimerkiksi vastauk-
sessa: "Paljonko on paljon? Eli missd menee sopiva raja digipelaamisen kohdalla? Sitd on
joskus aika vaikea mddritelld.” Huoltajia mietitytti myods pelaamisen sopiva mééré, pal-
jonko aikaa on sopivaa kéyttdd pelaamiseen, pelien ikdrajat ja siséltd. Lisdksi huoltajia

huolestutti pelien koukuttavuus.

Vastaajissa oli my0s 11 huoltajaa, jotka eivit maininneet mitddn heitd mietityttdvid asioita

peleissd ja pelaamisessa. Osalla asia ei ollut vield ajankohtainen, kuten esimerkiksi vasta-
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uksessa: "En ole vield miettinyt”, toiset taas mielsivét, ettd asia ei heitd mietitytd: "Ei mie-

titytd, koska hallinnassa on.”

Muutamat huoltajat miettivit myds lasten kaveripiirin vaikutuksia omaan lapseensa. Tati
kuvaa hyvin erddn huoltajan vastaus: "Mitd muut kaverit saavat pelata ja jos rajoitan pe-
laamista, joutuuko lapsi eriarvoiseen asemaan kaveriporukassa”. Huoltajia huolestutti
sekd se jadko lapsi jostakin paitsi, jos pelaamista rajoitetaan perheesséd, kuin my0s miten

kaveripiiri vaikuttaa oman lapsen pelaamisen maaraan.

My®és pelien fyysiset ja psyykkiset vaikutukset lapseen mietityttivit osaa vastaajista. Esi-
merkiksi erds huoltaja ilmaisi hantd mietityttdvit asiat seuraavasti: ~Mietityttdd,minkd ver-
ran digit vaikuttaa aivoihin ja kdytokseen muutenkin.” Huoltajia mietityttivit monenlaiset
pelaamiseen usein liitettdvét haittavaikutukset. Huolissaan oltiin esimerkiksi pelien aiheut-
tamasta levottomuudesta. Huolenaiheet eivit kuitenkaan jaineet pelkkdédn levottomuuteen,

vaan muutkin vaikutukset terveyteen mietityttivit.

6.3 Psykologiset ja sosiaaliset tekijit ostokiyttiytymisen selittijana

Huoltajilta kysyttiin asioita, jotka vaikuttavat pelin hankintapditokseen avoimella kysy-
mykselld. Vastauksia analysoitiin teoriaohjaavan sisillonanalyysin keinoin pyrkien aikaan-
saamaan yhdistiviksi luokiksi Bergstromin ja Leppisen (2004) kédyttimét ostajan ostopaa-
tokseen vaikuttavat tekijit, eli ostajan demografiset tekijét, ostajan psykologiset tekijit ja
ostajan sosiaaliset tekijit. Kysyttidessd asioita, jotka vaikuttavat pelin hankintapdétokseen,
psykologisiksi tekijoiksi luokiteltuja tekijoitd oli mainittu ldhes jokaisessa vastauksessa
(90,3 %). Sosiaalisia tekijoitd mainitsi vastauksissaan 35,5 % vastaajista. Demografisia

tekijoitd mainitsi vastauksissaan vain muutama (4,8 %).
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Arvot ja asenteet — 571%

Mofiivit, tunne -_ 53,6 %
Motiivit, jarki __ 37,5 %
Oppiminen _ 17,9 %
Tarpeet - 3.6 %

Innovatiivisuus | 0,0 %
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Kuvio 8. Psykologiset tekijéit pelien ostopditoksissd. Kuviossa on esitetty huoltajien osto-
paitoksiin vaikuttavat tekijéit analysoituna teoriaohjaavan sisillonanalyysin keinoin, jaotel-

tuna psykologisiin ostopdétoksiin vaikuttaviin tekijoihin (n=56).

Koska psykologiset tekijat painottuivat vastauksissa, on psykologisia tekijoitd analysoitu
tarkemmin poimien Bergstromin ja Leppdsen (2004) esittdmét eri psykologisten tekijoiden
tyypit vastauksista. Ndin saadut yhdistdvit luokat on kvantifioitu ja esitetty kuviossa 8.
Arvoihin ja asenteisiin perustuvia tekijoitd 10ytyi 32 vastaajan (57,1 %) vastauksista. Ar-
voihin ja asenteisiin liittyvéksi tekijdksi luin sen, ettd huoltajat arvostivat peli opetukselli-
suutta ja kehittdvyyttd sekd pelin ikdrajan tai -suosituksen huomioimisen pelin hankinta-

paitoksessd. Vain yksi vastaaja mainitsi vastauksessaan, ettei peli saa olla vékivaltainen.

Tunneperdisiksi motiiveiksi luokiteltuja asioita mainitsi vastauksessaan 53,6 prosenttia
psykologisen perusteen maininneista vastaajista. Tunneperidisiksi motiiveiksi luokitelluista
asioista useimmiten mainittiin pelattavuuteen kuuluvia asioita, kuten mielenkiintoisuus,
helppous tai loogisuus. Liséksi kolme huoltajaa mainitsi haluavansa peliltd hyvid peli-
ideaa ja muutama mainitsi my0s pelin sopivan kestoajan. Pelin hankintaan vaikutti osalla
myds se, ettd pelin haluttiin olevan mielenkiintoinen myos aikuiselle. Vaikka ndmé vasta-
ukset voitaisiin tulkita my0s sosiaalisiksi tekijoiksi, niin luokittelin ne tunteisiin liittyviksi
tekijéksi, mikili vastauksessa ei mainittu, ettd aikuinen pelaisi pelid lapsen kanssa. Tunne-
perdisiksi motiiveiksi katsottiin myds tuotteen ulkonddn kayttdminen hankintaperusteena.
Vain kolme vastaajaa mainitsi vastauksessaan pelin tunnettavuuden vaikutuksen hankinta-

padtokseen.
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Jarkiperdisiksi luokiteltuja tekijoitd mainittiin 37,5 % vastauksista. Pelin hankinta on vai-
kea perustella jarkisyin ja siksi vastauksissa selvésti eniten esille noussut jarkiperdinen syy
oli pelin hinta. My0s pelin laatu vaikutti ostopdédtokseen. Pelin haluttiin myos mm. olevan

“aikaa kestava”.

Psykologisista tekijoistd oppimiseen luokiteltavia asioita mainitsi vastauksissaan kymme-
nen vastaajaa (17,9 %). Téllaisia asioita olivat kokemukset, arvostelut ja pelin tuttuus. Sekd
omat, ettd lasten pelikokemukset vaikuttavat pelin hankintaan. Tarpeen pelin hankkimiseen
vaikuttavana tekijand puolestaan mainitsi vain kaksi vastaajaa ja innovatiivisuuteen luoki-

teltavia vastauksia ei vastauksista 10ytynyt lainkaan.

Sosiaalisista tekijoistd eniten mainittiin lasten mielipiteen kuunteleminen. Lasten toiveet ja
lasten kiinnostuneisuus pelistd oli mainittu 17,7 % vastauksista. Sosiaalisista tekijoisté
mainittiin se, ettd pelid pitdisi olla mukava pelata yhdessd perheen kesken (12,9 %) seka

my0s suositukset ja kuullut jutut (9,7 %).

Yksi vastaaja ei kdytd lainkaan rahaa peleihin ja yksi ei osannut sanoa mitké asiat vaikutta-
vat pelin hankintapditokseen. Muutamissa vastauksissa kévi ilmi, ettei pelejd vélttdmatta

hanki huoltaja vaan niitd saadaan lahjoiksi.
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6.4 Huoltajien Kkisityksii peleistii ja pelaamisesta varhaiskasvatustoiminnassa

Monivalintakysymykselld selvitettiin lapsikohtaisesti varhaiskasvatustoimintaan osallistu-
vien lasten huoltajilta millaisia peleja huoltajat olettivat lastensa pelaavan varhaiskasvatus-

toiminnassa. Vastaukset kysymykseen on esitetty kuviossa 9.

Liikunnallisia pelejé (esim. hippaleikkejé, — 89.0 %
pallopeleja tms.) ke
Lautapelejs NI 80,5 %
Korttpelejs | 50.0 %

Digitaalisia peleja (elektronisella laitteella o
pelattavat pelit) W 7.3%

Muita, mita? [l 9.8 %

En osaa sanoa F 4,9 %

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Kuvio 9. Huoltajien olettamat varhaiskasvatustoiminnassa pelattavat pelityypit. Kuviossa
on esitetty millaisia pelejd lasten huoltajat olettavat lapsensa pelaavan varhaiskasvatustoi-

minnassa (n=82).

Huoltajien késityksen mukaan heiddn lapsensa pelaavat varhaiskasvatuksessa eniten lii-
kunnallisia pelejd ja lautapeleja (kuvio 9). Liikunnallisia peleja pelasi huoltajien mukaan
89,0 prosenttia varhaiskasvatustoimintaan osallistuvista lapsista ja lautapelejd 80,5 prosent-
tia. Korttipeleji pelasi huoltajien mukaan 50,0 prosenttia lapsista, mutta digitaalisia peleja
pelasi varaiskasvatustoiminnassa vain 7,3 prosenttia lapsista (6 lasta). Neljan lapsen koh-
dalta huoltaja ei osannut sanoa millaisia pelejd lapsi varhaiskasvatustoiminnassa pelaa.
Muihin peleihin vastaajat lukivat palapelit (6 vastaajaa), musiikkipelit (esim. lauletaan ja

pallo kiertdd laulun aikana) seké seura ja piirileikit.

Huoltajat nimesivit pelejd, joita heididn lapsensa pelaa varhaiskasvatustoiminnassa 56 lap-
sen osalta. Osa huoltajista toi vastauksissaan ilmi, etteivdt osaa nimetd pelejd, joita lapsi
pelaa varhaiskasvatustoiminnassa. Sen sijaan huoltajat saattoivat nimetd pelityypit. Tdma
nikyy esimerkiksi vastauksessa: “En muista nimid, mutta erilaisia lautapelejd ainakin

pdivikodilta loytyy. Samoin korttipelejd.” 64,3 prosenttia vastanneista nimesi jonkin lii-
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kuntaleikin. Liikuntaleikeistd esiin nousivat erilaiset pallopelit ja niistd erityisesti séhly
sekd hippaleikit. Muutama huoltaja mainitsi myds muita perinteisié liikuntaleikkejd. Lauta-
ja korttipeleistd eniten mainittiin perinteiset ja tutut Afrikan téhti, Inkan aarre ja Uno. Ai-
nakin jonkin lautapelin mainitsi 55,4 prosenttia vastanneista ja korttipelin 25,0 prosenttia
vastanneista. Jonkin digitaalisen pelin mainitsi vain kaksi vastaajaa ja heistikin toinen toi

ilmi, ettd pelid oli pelattu erityistilanteessa.

6.4.1 Huoltajille tarkedt asiat peleissé ja pelaamisessa varhaiskasvatustoiminnassa

Huoltajien tirkeind peleissd ja pelaamisessa varhaiskasvatustoiminnassa kokemia asioita
kartoitettiin monivalintakysymykselld, jossa huoltajia pyydettiin valitsemaan viisi tér-
keimmaiksi kokemaansa asiaa peleissi ja pelaamisessa varhaiskasvatustoiminnassa. Lista
vaihtoehdoista oli kyselyyn maéiritelty Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden ja Esi-
opetuksen opetussuunnitelman tavoitteiden pohjalta. Vaihtoehtona oli myds nimetd joku

muu kuin listassa oleva vaihtoehto. Yksikddn vastaaja ei kuitenkaan tata tehnyt.
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lasten mielipiteiden ja mielenkiinnon kohteiden
kuunteleminen/kunnioitus
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laajentaminen
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yhteiséllisten toimintatapojen tukeminen
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Kuvio 10. Huoltajien tirkeimpind kokemat asiat peleissd ja pelaamisessa varhaiskasvatus-
toiminnassa. Kuviossa on esitetty yhdistetyt vastaukset, kun huoltajilta kysyttiin heiddn

viittd tdrkeimmiksi kokemaansa asiaa peleissé ja pelaamisessa varhaiskasvatustoiminnassa

(N=62).

Kuvioon 10 on kerédtty kaikki vastaukset kysymykseen huoltajien tirkeimpind kokemista

asioista peleissd ja pelaamisessa varhaiskasvatustoiminnassa. Myds vaihtoehdot, joita ei
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valittu on listattu kuviossa 10, mutta niille on esitetty nolla valintaa. Eniten huoltajat ha-
luavat, ettid pelit ja pelaaminen tukevat lasten vuorovaikutustaitojen kehittymistd. Myos
keskittymiskyvyn ja itsesédételytaitojen kehityksen sekd leikin ja mielikuvituksen kéyton
tukeminen ovat huoltajien mielestd tarkeitd. Yleensa ottaen erilaisten taitojen kehittiminen,
tietojen oppiminen ja monipuolisuus koettiin tirkeiksi peleissd ja pelaamisessa varhaiskas-
vatustoiminnassa. Kuitenkin myds oppimisen ilo ja lasten mielipiteiden ja mielenkiinnon

kohteiden kuunteleminen ja kunnioittaminen koettiin tarkeaksi.

Yleisesti voidaan todeta, ettd huoltajien peleissé ja pelaamisessa varhaiskasvatustoiminnas-
sa tarkeimpind pitdmistd asioista esiin nousevat sosiaaliset tekijét, lapsen kehityksen tuke-
minen ja oppimisen ilo. Huoltajat halusivat myds, ettd lapsen mielipiteitd kuunnellaan ja

mielenkiinnon kohteita kunnioitetaan.

Liikunnallisia peleja 419 %
Lauta- ja/tai korttipeleja 30,6 %

Digitaalisia peleja

Opettavia, kasvattavia, kehittavia 40,3/%

Yhdessa pelattavia

Monipuolisesti erilaisia

Ei osaa sanoa 6,5/ %

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Kuvio 11. Millaisia pelejd huoltajat haluavat lasten pelaavan varhaiskasvatustoiminnassa.
Aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin avulla analysoidut tulokset huoltajien vastauksista ky-

symykseen “Millaisia pelejd haluaisit, ettd lapsesi pelaisivat varhaiskasvatustoiminnas-

sa?” (N=62).

Samansuuntaisia vastauksia saatiin, kun huoltajilta kysyttiin millaisia pelejd he haluaisivat,
ettd heiddn lapsensa pelaisivat varhaiskasvatustoiminnassa. Kysymys esitettiin kyselyssi
avoimena kysymyksena ja analysoitiin aineistoléhtdisen sisdllonanalyysin keinoin. Aineis-
tosta pystyttiin pelkistaimisen ja ryhmittelyn jilkeen 10ytdméén pelityypin mukaan jaotellut

yhdistdvét luokat litkunnalliset-, lauta- ja/tai kortti- sekd digitaaliset pelit. Vastauksista



52

nousi my0s yhdistavét luokat joissa huoltajat toivoivat varhaiskasvatustoiminnassa pelatta-
van opettavia, kasvattavia ja kehittdvid pelejd, yhdessd pelattavia pelejd, monipuolisesti
erilaisia pelejd ja luokka “ei osaa sanoa”. Tuloksia on kvantifioitu ja yhdistdvid luokkia

vastaavat prosentit on esitetty kuviossa 11.

Vastauksissa nikyi, ettd pelien halutaan olevan opettavia, kasvattavia ja kehittdvid (40,3
%) ja yhdessé pelattavia (29,0 %). Pelityypeistd puolestaan eniten mainintoja sai litkkunnal-
liset pelit, jonka mainitsi 26 vastaajaa (41,9 %) ja toiseksi eniten ns. perinteiset pelit, eli
lauta- ja/tai korttipelit, jotka mainitsi puolestaan 19 vastaajaa (30,6 %). Digitaalisia peleja
varhaiskasvatukseen halusi puolestaan vain kolme vastaajaa, mutta 16,1 prosenttia, eli
kymmenen vastaajaa, halusi varhaiskasvatuksessa pelattavan monipuolisesti erilaisia pele-
ja. Huoltajat toivat myds vastauksissaan esille, ettd he haluaisivat varhaiskasvatuksessa

pelattavan sellaisia pelejd, joita kotioloissa ei ole tai joita kotona on vaikea jarjestda.

6.4.2 Huoltajien suhtautuminen digitaalisten pelien pelaamiseen varhaiskasvatustoimin-

nassa

Huoltajille esitettiin myos avoin kysymys “Millainen on suhtautumisesi digitaalisten pelien
pelaamiseen varhaiskasvatustoiminnassa?” Vastaukset analysoitiin aineistoldhtdisen sisél-

l6nanalyysin keinoin ja kvantifioitiin. Ndin saadut prosentit on esitetty kuviossa 12.
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Kuvio 12. Huoltajien suhtautuminen digitaalisiin peleihin varhaiskasvatustoiminnassa.
Huoltajien vastaukset kysymykseen “Millainen on suhtautumisesi digitaalisten pelien pe-
laamiseen varhaiskasvatustoiminnassa?” analysoituna aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin

keinoin (N=62).

Kuten kuviosta 12 voidaan nihdé, digitaalisten pelien pelaaminen varhaiskasvatustoimin-
nassa jakaa huoltajien mielipiteitd. 45,2 prosenttia vastaajista (28 vastaajaa) ei halua digi-
taalisia peleja pelattavan varhaiskasvatuksessa lainkaan. Syyksi mainittiin muun muassa
se, ettei niin pienten lasten tarvitse vield pelata digitaalisia pelejé, ja ettd digitaalisten peli-

en pelaamista tulee kotona tarpeeksi.

Kuitenkin yli puolet vastaajista (32 vastaajaa) hyviksyy digitaalisen pelien pelaamisen
varhaiskasvatustoiminnassa. Osa vastaajista (22,6 %) rajoittaisi digitaaliset pelit vain opet-
tavaisiin ja pedagogisesti perusteltuihin peleihin. Téllaisina mainittiin esim. numeroita ja
kirjaimia harjoittavat pelit ja lasten tuen tarpeiden huomioiminen pelien kautta. 19,4 pro-
senttia vastaajista sen sijaan mainitsi ajan tai médrén rajoittamisen muotona. 9,7 prosenttia
vastaajista puolestaan kertoi suhtautuvansa myonteisesti ilman, ettd mainitsi mitdén rajoi-

tuksia digitaalisten pelien pelaamiseen varhaiskasvatustoiminnassa.
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7 JOHTOPAATOKSET

Yksi tutkimuksen tavoitteista oli selvittdd millaisia piirteitd huoltajat arvostavat varhais-
kasvatusikdisten peleissd ja pelaamisessa. Tuloksissa nousee selvésti yli muiden kaksi
ominaisuutta, joita huoltajat arvostavat: pelattavuus ja opettavuus. Pelattavuutta voidaan
arvioida useilla kriteereilld ja useista 1ahtokohdista. Téssé tutkimuksessa lahestymistavaksi
valikoitui Jarvisen, Helion ja Madiyrdn (2002) esittelemd game flow framework
-ldhestymistapa. Huoltajat arvostivat game flow framework -ldhestymistavan pelattavuu-
den komponenteista rakenteellista ja sosiaalista pelattavuutta, audiovisuaalisen ja funktio-
naalisen pelattavuuden ollessa vihemmén arvostettua. Huoltajille oli siis tdrkeda, ettd pe-
lissd on selkedt sddannot ja se on sopivan vaikea sitd pelaaville lapsille. Huoltajat arvostivat
pelien sosiaalista puolta my0s muissa vastauksissaan. Huoltajat arvostivat, ettd pelid voi-

daan pelata yhdessé ja ettd pelit olisivat myds aikuiselle mielenkiintoisia.

Huoltajat arvostivat peleissd ja pelaamisessa pelien opettavuutta. Ronimus (2012) toi esille,
ettd oppimismotivaatioon myonteisesti vaikuttavan pelin tulee tyydyttdd pelaajan psykolo-
gisia perustarpeita eli autonomiaa, kompetenssia ja yhteenkuuluvuutta. Hyva rakenteelli-
nen pelattavuus mahdollistaa pelaajan kompetenssia vastaavan pelikokemuksen. Sosiaali-
sen pelattavuuden huomiointi puolestaan vahvistaa pelaajien yhteenkuuluvuutta. Au-
tonomiaa, eli lapsen mahdollisuutta pdéttdd omasta toiminnastaan, huoltajat toivat esille
vastauksissaan vdhemmaén. Kuitenkin vastauksissa nikyi, ettd huoltajat arvostavat lasten
mielenkiintoa pelid kohtaan. Onkin siis ndhtdvissd, ettd huoltajien lasten peleissd ja pelaa-
misessa arvostamat piirteet ovat my0s piirteitd, jotka vaikuttavat myonteisesti pelaajan

oppimismotivaatioon.

Koska huoltajat yleensd hankkivat pelit kotiin, haettiin vastauksia tutkimuskysymyksiin
my0s kysymaélld pelin ostopditdkseen vaikuttavia asioita. Pelien hankintapditoksiin vaikut-
tivat psykologiset tekijat ldhes kaikissa vastauksissa. Ostopéédtokset perustuivat huoltajien
arvoihin ja asenteisiin, mikd nidkyy my®os siind, ettd huoltajat arvostivat peleissd ja pelaami-
sessa usein opettavuutta. Ostopéditokset perustuivat myods tunteisiin, missid esiin nousee
pelattavuuden arvostaminen ostopdétdstd tehtdessd. Tunneperdiset ostomotiivit voivat kui-
tenkin todellisuudessa nidytelld vield suurempaa osaa ostopddtoksissd. Kuten Bergstrom ja
Leppénen (2004) tuovat esille, tunneperiisid ostomotiiveja ei usein joko tiedosteta tai halu-

ta kertoa muille, silld ostajalle on tirkedd, ettd valinnan pystyy perustelemaan itselle ja
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muille jarkisyilld. Myds lasten mielipiteiden kuunteleminen vaikuttaa huoltajien ostopaa-
tokseen. Ostopédétokseen vaikuttavista sosiaalisista tekijoistd lasten mielipiteiden kuunte-
leminen mainittiin useimmin huoltajien vastauksissa. Pelin ostopédédtdkseen vaikutti myos
se voiko pelid pelata yhdessd koko perheen kesken, mikd voidaan myos katsoa lastenkin
mielipiteiden huomioimiseksi. Mainonnan vaikutuksen huoltajien ostopditdksiin olen tut-

kimuksessa tiedostanut, mutta sitd ei tutkimuksen tuloksista pysty erottelemaan.

Tutkimukseen osallistuneiden huoltajien lasten pelitottumuksia kartoitettaessa selvitettiin
myos lasten lempipelejd. Huoltajat nimesivit lasten lempipeleiksi hyvin perinteisid peleja.
49,1 prosentilla lapsista huoltaja nimesi lapsen lempipeliksi jonkin lautapelin, usein Afri-
kan tdhden, Inkan aarteen tai Kimblen. Ymmarrettdvad kuitenkin on, ettd lasten lempipe-
leissd korostuvat erilaiset litkunnalliset pelit, silld lilkkuminen yksi lapselle ominainen tapa
toimia ja oppia. Liikunnallisista peleistd lasten suosikkeja olivat perinteiset pallopelit ja
hippaleikit. Kyselyn perusteella voidaan néhdé, ettd digitaaliset pelit ovat tulleet osaksi
my0s alle kouluikéisten lasten eldmad. Digitaalisen pelin huoltaja mainitsi lapsen lempipe-
leisséd melkein yhtd usein kuin liikunnallisen pelin. Digitaalisissa peleissé ei selvid suosik-
kipelejd ollut havaittavissa, mutta Huoltajien nimedmét pelit olivat paljolti, Angry Birds
-pelid lukuun ottamatta, samoja kuin vuoden 2013 Lasten mediabarometri -tutkimukseen
osallistuneiden vanhempien digitaalisista peleistd nimedmaét lasten suosikkipelit (Suoninen,

2014).

Kyselyn tavoitteena oli my0s selvittdd miten huoltajat haluaisivat, ettd peleja kaytettdisiin
varhaiskasvatustoiminnassa. Suuri osa huoltajista halusi pelien opettavan tai kehittdvéan
lasta. Tami on ymmaérrettdvad, silld varhaiskasvatus on suunnitelmallista ja pedagogista
toimintaa. Huoltajat nimesivit sosiaaliset ja vuorovaikutustaidot asioina joita pelit ja pe-
laaminen voisivat heiddn mielestdin opettaa. Huoltajat haluaisivat varhaiskasvatustoimin-
nassa pelattavan litkunnallisia pelejd, opettavia peleja sekd lauta- tai korttipelejd. Lisdksi
toiveissa nousi esiin myds pelien sosiaalinen puoli, silld pelien haluttiin olevan yhdessi
pelattavia. Ndma asiat ndkyvét my0s siind, ettd huoltajat kokevat tarkedksi peleissd ja pe-
laamisessa varhaiskasvatustoiminnassa sosiaaliset tekijdt, lapsen kehityksen tukemisen ja
oppimisen ilon. Huoltajat kokevat my6s varhaiskasvatuksessa, kuten kotonakin, tarkeédksi
peleissé ja pelaamisessa myos lapsen omien mielipiteiden kuuntelun ja lapsen mielenkiin-

non kohteiden kunnioittamisen.
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Pelien haluttiin vahvistavan vuorovaikutustaitoja myos varhaiskasvatustoiminnassa. Yhta-
laisesti huoltajat kokivat, ettd pelaaminen voi opettaa sosiaalisia taitoja ja vuorovaikutus-
taitoja. Disney ja Geng (2014) toivat tutkimuksessaan esille huoltajien arvostavan opetta-
vuutta ja sosiaalisuutta kun varhaiskasvatuksessa kédytetddn uutta teknologiaa ja he huo-
mauttivat myOs aiempien aiheesta tehtyjen tutkimusten tuottaneen samanlaisia tuloksia.
Téssé tutkimuksessa esiin noussut sosiaalisen puolen ja opettavuuden arvostaminen on siis

yhteneva ndiden aiempien tutkimusten kanssa.

Huoltajilta kysyttiin myds millaisia pelejd he olettavat lapsensa pelaavan varhaiskasvatus-
toiminnassa. Lasten huoltajat olettavat, ettd varhaiskasvatustoiminnassa pelataan eniten
litkkunnallisia- lauta- ja korttipeleji. Huoltajat myos haluaisivat, ettd varhaiskasvatustoi-
minnassa pelattaisiin nditd samoja peleji. Toisaalta huoltajat toivoivat varhaiskasvatustoi-
minnassa pelattavan sellaisia pelejd, joita kotioloissa on vaikea jarjestdd tai joita kotona ei
ole. Titd tukee Edwardsin ym. (2017) ndkemys, ettd varhaiskasvatustoiminnassa on eri
konteksti kuin kotona ja siksi on perusteltua pelata erilaisia pelejd kotona ja varhaiskasva-

tustoiminnassa.

Kysyttdessd millaisia pelejd huoltajat olettavat lasten pelaavan varhaiskasvatustoiminnassa
huoltaja oletti lapsen pelaavan digitaalisia pelejd vain 7,3 prosentilla varhaiskasvatustoi-
mintaan osallistuvista lapsista. Samoin kysyttdessd millaisia pelejd huoltajat haluaisivat
lasten pelaavan varhaiskasvatustoiminnassa vain 4,8 prosenttia huoltajista mainitsi digitaa-
liset pelit. Kuitenkin kysyttdessd erikseen vanhempien suhtautumista digitaalisten pelien
pelaamiseen varhaiskasvatustoiminnassa 51,6 prosenttia vastaajista hyvdksyi digitaalisten
pelien pelaamisen varhaiskasvatustoiminnassa. Kuitenkin heistd suurin osa hyvéksyisi di-
gitaalisten pelien pelaamisen vain rajoitetusti tai opetustarkoituksissa. Vastaajista 45,2 pro-

senttia e haluaisi digitaalisia pelejd pelattavan varhaiskasvatustoiminnassa lainkaan.

Kyselyssé kartoitettiin lapsen taustatietoja, mutta huoltajalta ei kysytty tarkempia taustatie-
toja (esim. ikd, koulutus tai siviilisdéty). Téstd johtuen tutkimuksen tuloksissa vastaajat

edustavat yhtd joukkoa ilman tarkempaa luokittelua.

Tutkimuksen ollessa tapaustutkimus voidaan tutkimuksen tulosten todeta heijastavan téiti
tapausta, eli tdimén vastaajien joukon mielipiteitd eikd vastauksia tulisi tulkita yleisesti pa-
tevind (Lichtman, 2013; Metsdmuuronen, 2003; Peuhkuri, 2015). Jotta voitaisiin ndhda

edustavatko tdmin tutkimuksen tulokset huoltajien yleisié tai tyypillisid ndkemyksii, tiy-
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tyisi tutkia suurempaa otosta taustapopulaatiosta. Kuitenkin tutkimukseen vastanneiden

kesken voidaan néhdé yhteniisid piirteitd huoltajien vastauksissa.
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8 POHDINTA

Bronfenbrennerin (1979) mukaan koti ja varhaiskasvatustoiminta ovat lapsen eri mikrosys-
teemejd vain, jos lapsi on niissd aktiivisena toimijana. Ndma mikrosysteemit ovat vuoro-
vaikutuksessa keskenddn (Bronfenbrenner, 1979, s. 22-25). Lapsi kulkee ndiden mikrosys-
teemien valilld, kun taas lapsen huoltaja on ldsnd oleva osa kodin mikrosysteemissd, mutta
varhaiskasvatustoiminnan mikrosysteemissa huoltaja ei ole ldsnd, vaikka voikin sithen vai-
kuttaa. Mikrosysteemeilld on toisistaan eroavat kontekstit ja kuten Edwards ym. (2017)
toivat esille, saman toiminnan ei tarvitse olla yhtenevéé eri mikrosysteemeissa. Sen sijaan
mikrosysteemien vilinen vuoropuhelu on térkedd, jotta lapsi voi liikkkua mikrosysteemisti

toiseen kokematta suuria ristiriitoja eri ymparistojensa valilla.

Huoltajien arvostamia pelien ominaisuuksia kartoitettaessa voitiin huomata, ettd vastauk-
sissa painottui sekd kodin ettid varhaiskasvatustoiminnan kontekstissa pelien opettavuus ja
kehittdvyys. Jokainen peli voi opettaa jotain, mutta kaikki pelit eivit sovellu opetuskéyt-
toon. Kotona opettavuus voi tarkoittaa eri asiaa kuin varhaiskasvatustoiminnassa ja toi-
minnalla voi olla erilaiset tavoitteet. Tdmé nédkyi esimerkiksi siind, ettd digitaalisia peleja
useat lapset pelasivat kotona, mutta huoltajat kokivat, ettd niiden pelaamista varhaiskasva-
tustoiminnassa on syytd rajoittaa tai jopa kieltdd kokonaan. Yksi yleisista syistd, ettei digi-
taalisia pelejd haluttu varhaiskasvatustoimintaan oli, ettd niitd pelataan kotona riittavésti.
Lisdksi vanhemmat halusivat, ettd varhaiskasvatustoiminnassa pelattaisiin sellaisia peleji,

joita kotona on vaikea jérjestia.

Kasvavan lapsen ympéristosséd perinteiset pelit ovat kaikkialla I4sné ja niiden hyodyntami-
nen varhaiskasvatustoiminnassa on perusteltua. Varhaiskasvatuksen ollessa suunnitelmal-
lista ja pedagogista toimintaa, on kasvattajan huolehdittava pelien monipuolisuudesta ja
tarkoituksenmukaisuudesta, kun pelejd hyddynnetddn varhaiskasvatustoiminnassa. Pelien
valinnassa tulee huomioida jokainen ryhmi ja jokainen lapsi my0s yksilond. Pelkka peli et
kuitenkaan riitd takaamaan oppimista vaan sopiakseen Vygotskyn ldhikehityksen vyohyk-
keen malliin, pelin on osuttava lapsen tasolle, linkityttdvéd aiempaan kokemusmaailmaan ja
oltava mielenkiintoinen. Haastavuus ja opettavuus ovat myds yksi tekijd flow-tilaan joka
puolestaan ruokkii lapsen mielenkiintoa peliin ja sitd kautta oppimiseen. Sajaniemi (2016)
muistuttaa, ettd verkkoympéristossd oppiminen tarvitsee tuekseen vahvaa ja oivaltavaa

pedagogiikkaa. Jos pelid kdytetddn oppimistarkoituksessa, tdytyy oppimiskokonaisuus
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suunnitella sen mukaisesti. Esimerkiksi OLPO-malli (Hyvonen & Ruokamo, 2005) on ke-
hitetty tdhin tarkoitukseen. Kangas ym. (2017) totesivat tutkimuksessaan, ettd opettajan
oman kiinnostuksen ja motivaation herdédminen leikillisen oppimisympaériston kehittdmi-
seen on lapsen oppimisen kannalta tirkedd. On olemassa myd6s pedagogisista ldhtokohdista
suunniteltuja pelejd. Pedagogisista 1dhtokohdista suunniteltu peli voi tarjota eldmyksellisen
oppimisen lisdksi valmiiksi pelin ympérille suunnitellun oppimiskokonaisuuden. Leikilli-
nen ja pelillinen oppiminen on ajankohtainen tutkimusaihe. Aiempia tutkimuksia lépi-
kdydessdni huomasin, ettd ne keskittyivit yleensd varhaiskasvatuksen tai koulun konteks-

tiin.

Sen sijaan kodin kontekstissa huoltajien vastauksissa nikyi opettavuuden ja pelattavuuden
arvostamisen lisdksi se, ettd he halusivat ostaa lapselle mieleisié pelejé ja kuunnella lapsen
mielipidettd. Useassa vastauksessa painottui myds, ettd pelin tulisi olla aikuisellekin miele-
kis, jotta sitd jaksaa lapsen kanssa pelata, samoin ostopddtoksissd pelin pelattavuus oli
merkittdvissd roolissa. Mutta kuka tekee hankintapéddtokset perheissd ja kuunnellaanko
lapsia? Underhill (2009) sanoo kirjassaan, ettd huoltaja yrittdd hyvin pieneltédkin lapselta
saada jonkin vihjeen ostopédédtoksen perusteeksi. Sama on havaittavissa tissé tutkimukses-
sa, silld timén tutkimuksen perusteella osa huoltajista kuuntelee lapsen mielipiteiti ja toi-

veita, vaikka aikuinen tekisikin ostopaatoksen.

Mainonnan vaikutus ostopédtoksiin nékyy luultavasti kaikkien vastaajien ostopadtoksissé
tavalla tai toisella, silld mainonta vaikuttaa myds epdsuorasti kaikkiin ostopditokseen vai-
kuttaviin osa-alueisiin, esimerkiksi lasten toiveiden tai tuotteen laadukkuudesta syntyneen
mielikuvan kautta. Bergstromin ja Leppdsen (2004) kirjassaan esittelemidn McCarthyn ke-
hittdimédn markkinoinnin 4P-mallin kilpailukeinoista huoltajien vastauksista nikyi ostopaa-
toksiin vaikuttavina tuote ja hinta. Sen sijaan saatavuus ei vastauksista noussut esille.
Myoskadn tisséd tutkimuksessa ei kartoitettu mainonnan vaikutusta kyselyyn vastanneisiin,
joten tutkimuksen aineistosta ei pysty erittelemidin mainonnan vaikutuksen suuruutta tai
sitd mihin mainonta on vaikuttanut. Kuluttaja ei edes aina tiedosta mainonnan vaikutusta
ostokadyttdytymiseensd. Kuten Linn (2004) totesi, esikouluikéisilldkin on vield vaikeuksia
erottaa mainokset ja muu media toisistaan ja kuten Underhill (2009) toi esille huoltajat
kuitenkin usein kuuntelevat lasta tai yrittavét saada jonkin merkin lapsen mielipiteesta.

Niin ollen myds lapselle suunnattu mainonta on voinut vaikuttaa huoltajien ostopaétoksiin.
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Tutkimuksessa selvitettiin myds kenen kanssa lapset pelaavat. Oli ndhtévissd, ettd lapset
pelaavat muita kuin liikunnallisia peleja suhteellisen harvoin kaverin tai kavereiden kanssa.
Vastaukset olisivat varmaan olleet erilaisia, jos kysely olisi tehty isommille lapsille, silld
ndin pienet lapset eivit usein pysty esim. leikkimdén kavereiden kanssa ilman huoltajien
apua, koska pelkkd kaverin luokse pddseminen voi edellyttdd aikuisen saattamista. Sen
sijaan lapset pelasivat perinteisid pelejd eniten vanhempien kanssa, sisarusten kanssa tai
koko perheelld. Digitaalisia pelejd pelattiin enemmaén yksin kuin vanhempien tai sisarusten
kanssa. Huoltajat tdméan tutkimuksen mukaan pelaavat lasten kanssa enemmain perinteisid
lauta- tai korttipeleja kuin digitaalisia pelejd. Tiedetddn my0s aiempien tutkimusten perus-
teella, ettd huoltajat pelaavat digitaalisia pelejd lapsen kanssa sitd vdhemmén mitd van-
hempi lapsi on (Suoninen, 2014, s. 25). Huoltajat todennékdisesti tuntevat perinteiset pelit
digitaalisia pelejd paremmin, mikd voi olla syynd siihen, ettd huoltajat mainitsivat usein
digitaaliseen pelaamiseen liitettdvid asioita, kun heiltd kysyttiin peleissd ja pelaamisessa

mietityttdvid asioita.

Bronfenbrennerin ekologisen teorian mukaan lapsen kasvu tapahtuu vuorovaikutuksessa
tdman ympériston kanssa. Opetushallituksen (2016) julkaisemassa Varhaiskasvatussuunni-
telman perusteissa pidetdén tirkednd huoltajien osallisuutta ja heiddn kanssaan tehtidvaa
yhteistyotd. Varhaiskasvatussuunnitelmassa velvoitetaan myos keskustelemaan kasvatus-
tyohon liittyvistd arvoista huoltajien kanssa (Opetushallitus, 2016). Huoltajien mielipiteet
digitaalisten pelien kdytostd varhaiskasvatustoiminnassa eroavat suuresti. Yli puolet kyse-
lyyn vastanneista huoltajista olisi valmis sallimaan digitaaliset pelit varhaiskasvatustoi-
minnassa, toisaalta yli 40 prosenttia kyselyyn vastanneista huoltajista ei haluaisi digitaali-

sia pelejd pelattavan lainkaan varhaiskasvatustoiminnassa.

Bergstrom ja Leppédnen (2004) kertovat kirjassaan kuinka kuluttajat kokeilevat ja omaksu-
vat uutuuksia eri tahtiin. Ensin on pienempi joukko niin sanottuja pioneereja eli edellakévi-
joitd jotka kokeilevat uusia asioita jo ennen kuin enemmistd omaksuu uutuuden (Berg-
strom & Leppénen, 2004, s. 108). Digitaalisten pelien saralla voidaan ndhdi, ettd olemme
ohittaneet pioneerivaiheen ja enemmistd lapsista, jopa hyvin pienistd, pelaa digitaalisia
pelejd, ja tdstd johtuen huoltajat hankkivat niitd heille. Viimeisend uutuuden omaksuva
mattimy6héisiksi kutsuttu ryhmé on vastaavasti se, joka vield pysyttelee perinteisissd pe-
leissd. Sen sijaan varhaiskasvatuksessa digitaalisten pelien kdyttd pedagogisessa toimin-
nassa ei ole vield enemmiston toimintaa. Varhaiskasvatustoiminnassa perinteiset pelit ovat

arkipdivad jo mattimydhdisillekin.
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Kysyttdessd millaisia pelejd huoltaja olettaa lapsensa pelaavan varhaiskasvatustoiminnassa,
jonkin digitaalisen pelin mainitsi vain kaksi vastaajaa ja heistékin toinen toi ilmi, ettd pelid
oli pelattu erityistilanteessa. Tadstd herdd kysymys, onko todella niin harvinaista, ettd digi-
taalista pelid pelattaisiin varhaiskasvatustoiminnassa? Vai onko kyse siité, ettd huoltajille
ei kerrota mitd pelejd varhaiskasvatustoiminnassa pelataan? Voidaan syystd todeta, ettd

varhaiskasvattajien olisi hyva herittda keskustelua digitaalisista peleistd huoltajien kanssa.

Voidaan miettid olisivatko vastaukset olleet samanlaisia, jos kysymykset olisi kysytty lap-
silta itseltddn. Tutkimusta olisikin mielenkiintoista jatkaa tutkimalla lasten késityksid pe-
leistd ja pelaamisesta. Télldin voisi yrittdd selvittdd, pitdisiko lapset ndhda itsendisind ku-
luttajina ja voivatko lapset vaikuttaa sithen mitd ja miten perheissd pelataan? Toisaalta
mielenkiintoista olisi havainnoida vallitsevia kédytdntdjd, sitd onko téssd tutkimuksessa saa-
tujen huoltajien vastausten ja perheissi sekd varhaiskasvatuksessa vallitsevan todellisuuden

valilla eroa?
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LIITE 1.

Kysely 0-7-vuotiaiden lasten huoltajille lasten
peleistad ja pelaamisesta

Teen pro gradu -tutkielmaa Oulun yliopiston kasvatustieteellisessa tiedekunnassa. Tamén kyselyn tarkoituksena on kartoittaa
0-7-vuotiaiden lasten huoltajien késityksia lasten peleisté ja pelaamisesta kotona ja varhaiskasvatustoiminnassa. Voit vastata kyselyyn,
vaikka perheessasi olisi myos yli 7-vuotiaita lapsia tai lapsesi ei osallistuisi varhaiskasvatustoimintaan.

Vastaukset kasitellaén luottamuksellisesti ja vastaukset annetaan anonyymeina. Kyselyyn vastaamalla annat luvan kayttda vastauksia
tutkimuksessa.

Mikali sinulla on kysyttavaa tutkimuksesta, vastaan mielellani kysymyksiisi.

Kiittaen,
Elina Ryynénen
elina.ryynanen@student.oulu.fi

Perustiedot

Tahdella (*) merkityt kysymykset ovat pakollisia.

Oletko *
Aiti
Isa

Muu huoltaja

Montako kouluikaista (7-17-vuotiasta) lasta perheessdnne on? *

0 w

Montako alle kouluikdista (0-7-vuotiasta) lasta perheessdanne on? *

1w
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Kysely 0-7-vuotiaiden lasten huoltajille lasten
peleistd ja pelaamisesta

Perustietoa lapsen pelaamisesta

Lapsen ikd *

Vastaa taman sivun kysymyksiin yhdesta lapsesta kerrallaan, silla sivu toistuu edellisella sivulla antamasi
0-7-vuotiaiden lasten maaran mukaisesti.

o)
Lapsen sukupuoli *
|f Valitse )

Kuinka usein lapsesi pelaa kotona perinteisid lauta- tai korttipelejd
seuraavissa kokoonpanoissa?

Muutaman Muutaman

kerran kerran Ei
Paivittain viikossa kuukaudessa Harvemmin koskaan

Yksin * O O O O O
Sisaruksen/sisaruksien kanssa * O O O O O
Vanhemman/vanhempien kanssa * O O O O )
Sisaruksen/sisarusten ja vanhemman/vanhempien ™ ' ™ ' ™
kanssa *
Kavereiden kanssa * ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
Muiden aikuisten kanssa * ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
Muissa . .
kokoonpanoissa, | | ﬁ ﬁ fﬁ‘l ﬁ fﬁ‘u
missa? : .

Kuinka usein lapsesi pelaa kotona liikunnallisia pelejd (hippaleikkejd,
pallopelejd tms.) seuraavissa kokoonpanoissa?

Muutaman Muutaman
kerran kerran Ei
Paivittain viikossa kuukaudessa Harvemmin koskaan

Yksin *
Sisaruksen/sisaruksien kanssa *
Vanhemman/vanhempien kanssa *

Sisaruksen/sisarusten ja vanhemman/vanhempien
kanssa *

D 000
D 000
0 000
D 000
D 000



Kavereiden kanssa * M iy )] ] (M

L L L L L
Muiden aikuisten kanssa * {:} D {:} C} {:}
Muissa . .
quo9npan01ssa, |~ ,I D lf:'} D {':‘l D
missa?

Kuinka usein lapsesi pelaa digitaalisia pelejd (jollain elektronisella
laitteella pelattavia pelejd) seuraavissa kokoonpanoissa?
Muutaman Muutaman

kerran kerran Ei
Paivittain viikossa kuukaudessa Harvemmin koskaan

Yksin *

L L L L L
Sisaruksen/sisaruksien kanssa * O 9 l'::} {:'l -:‘:'}
Vanhemman/vanhempien kanssa * O O O O O
Sisaruksen/sisarusten ja vanhemman/vanhempien
kanssa * II::‘:I II::‘:I Il::jl II::‘:I Il::jl
Kavereiden kanssa * O O O O O
Muiden aikuisten kanssa * O O O O )
Muissa . .
kokoonpanoissa, | | O O O O O
missa?

Pelaako lapsesi peleja, jotka eivdt mielestdsi kuulu edellisten kolmen
kysymyksen piiriin? Jos pelaa, niin mitd ja kuinka usein?

Mitkd ovat lapsesi lempipelejd juuri tdlld hetkella? *

Osallistuuko lapsesi jdrjestettyyn varhaiskasvatustoimintaan, esim.
pdivakoti tai avoimen varhaiskasvatuksen kerhot? *

() Ei

{:‘I Kylla, lapsi on paivakodissa

If:'} Kylla, lapsi on perhepaivahoidossa

C} Kylla, lapsi on ryhmaperhepaivakodissa

Q Kylla, lapsi on avoimen varhaiskasvatuksen kerhossa

{‘:'} Muu, mika? | [

Jos lapsesi ei osallistu jarjestettyyn varhaiskasvatustoimintaan, voit siirtya suoraan seuraavalle sivulle.



Millaisia peleja oletat lapsesi pelaavan varhaiskasvatustoiminnassa?

f:] Lautapeleja
D Korttipeleja
[:] Liikunnallisia peleja (esim. hippaleikkeja, pallopeleja tms.)
[:] Digitaalisia peleja (elektronisella laitteella pelattavat pelit)

D Muita, mita? | [

[:] En osaa sanoa

Nimead pelejd, joita lapsesi pelaa varhaiskasvatustoiminnassa.

[ <-- Edellinen [ Seuraava -->




Kysely 0-7-vuotiaiden lasten huoltajille lasten
peleistd ja pelaamisesta

Huoltajan kasityksia peleista ja pelaamisesta

Millaisia ominaisuuksia arvostat lasten peleissd ja pelaamisessa
kotona? *

Mitka asiat vaikuttavat pelin hankintapddtokseen? *

Millaisia tietoja ja taitoja pelit ja pelaaminen mielestasi voivat opettaa?
b3

Rajoitetaanko perheessdinne pelaamista? Jos rajoitetaan, niin miten ja
miksi pelaamista rajoitetaan? *

<-- Edellinen Seuraava -->




Kysely 0-7-vuotiaiden lasten huoltajille lasten
peleistad ja pelaamisesta

Pelaaminen varhaiskasvatustoiminnassa

Mitka viisi asiaa koet tdarkeimpina peleissd ja pelaamisessa
varhaiskasvatustoiminnassa? *

Varhaiskasvatustoiminnalla tarkoitetaan tassa kyselyssa toimintaa jarjestetyissa varhaiskasvatuksen
palveluissa, kuten paivakodissa, perhepaivahoidossa, esiopetuksessa ja kerhotoiminnassa. Vastaa
kysymyksiin, vaikka lapsesi ei talla hetkella osallistuisikaan varhaiskasvatustoimintaan.

[j lasten mielipiteiden ja mielenkiinnon kohteiden kuunteleminen/kunnioitus
[j huoltajien mielipiteiden huomioiminen

[j lapsen yksilollisen oppimissuunnitelman/varhaiskasvatussuunnitelman huomioiminen
[j eri tiedon- ja taidonalojen osaamisen laajentaminen

[j vuorovaikutustaitojen kehittymisen tukeminen

fj] yhteisoéllisten toimintatapojen tukeminen

fj] lasten tasa-arvoisuuden tukeminen

fj] turvallisuus

fj] monipuoliset oppimiskokemukset

fj] leikin ja mielikuvituksen kayton tukeminen

fj] muistin kehittaminen

fj] oppimisen ilo

[j luovuus

ITI motoriikan/hienomotoriikan kehittaminen

ITI tieto- ja viestintateknologisten laitteiden kayton opetteleminen

[j keskittymiskyvyn ja itsesaatelytaitojen kehityksen tukeminen

[j mahdollisuus oppia ja tyoskennelld omaan tahtiin

[j mahdollisuus oivaltaa

[j kasvattajien asiantuntevuus

[j se, ettd esiopetusta ei kayteta kaupallisen vaikuttamisen kanavana

ITI muu, mika? |




Millaisia pelejd haluaisit, ettd lapsesi pelaisivat
varhaiskasvatustoiminnassa? *

Millainen on suhtautumisesi digitaalisten pelien pelaamiseen
varhaiskasvatustoiminnassa? *

<-- Edellinen Seuraava -->
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peleistd ja pelaamisesta

Haasteet pelaamisessa

Millaiset asiat sinua mietityttavdt lastesi peleissda ja/tai pelaamisessa? *

<-- Edellinen Laheta




