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Taman opinnaytetyon tavoitteena oli luoda opetuksellinen digitaalinen peli 3—7-vuotiaille
lapsille. Asiakkaana projektissa oli Yleisradio ja siséltd oli tarkoitus julkaista Pikkukakkosen
verkkosivuilla. Pelin tarkoitus oli tutustuttaa kohderyhman lapset kielikylpymaisessa ympéa-
ristdssd kolmeen suomen kieliryhmaan: suomeen, ruotsiin ja saameeen. Lopullinen tuote
toteutettiin hyddyntden taman opinndytetyon aikana keréttya tutkimustietoa digitaalisten
pelien seka kuvitusten pedagogiasta.

Alussa avataan muutamia digitaalisia peleja seka opetuksellisia digitaalisia aineistoja kos-
kevia tarkeitd konsepteja. Taméan jalkeen perehdytdén digitaalisten pelien pedagogisiin
vaikutuksiin lapsilla joka johdattaa avaamaan myos kuvitusten pedagogiikkaa. Kuvitusten
toteutus on se keino, jolla graafinen suunnittelija voi osaltaan edistdd oppimista. Tietoa
kohderyhman oppimiseen vaikuttavista kuvituskeinoista tdydennetéén lasten kuvitusmiel-
tymyksia kartoittavalla kyselytutkimuksella.

Tutkimuksen tuloksena paadytdan johtopaatdkseen, etta digitaalisilla peleilla on todistetus-
ti positiivisia vaikutuksia lasten oppimistuloksiin. Naita vaikutuksia voidaan lisata graafisen
toteutuksen keinoin. Digitaaliset pelit vaikuttavat lasten oppimiseen kognitiivisten taitojen
edistymisen kautta ja kuvituksilla voidaan lisata positiivisia vaikutuksia motivaatiota kohot-
tamalla. Tama voidaan saavuttaa muunmuassa toteuttamalla kuvitukset tavalla, joka on
kohderyhmalle mieluisa.

Tama opinnaytetyd tarjoaa laajan kattauksen tutkimustietoa pelien sek& kuvitusten peda-
gogiasta sekéd yksityiskohtaista tietoa nykylasten kuvituksellisista mieltymyksistd. Nama
tiedot ovat hyddynnettavissa erilaisiin lapsille kohdistettuihin sovelluksiin esimerkiksi peli-
teollisuudelle ja opetusmateriaalien tuottajille. Tahan opinnaytetydhon keratty tutkimustieto
on yleishyddyllista tietoa paitsi opetusmateriaalien parissa tyoskenteleville myods kaikille,
jotka tekevat suunnittelutydta uudelle digiajan sukupolvelle.
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The aim of this Thesis was to create a digital educational game for children aged 3-7. The
client of the project was the finnish national radionetwork YLE. The porpouse of the game
was to introduce children into 3 finnish language groups: finnish, swedish and sami in a
digital language bath. The final product was created utilizing the studies of the Author on
the impact of digital games and illustrations on childrens learning abilities.

The Author began by introducing a few important concepts in the field of digital games and
digital educational materials and continued into studying the pedagogy of digital games.
Looking into the educational benefits of digital games lead the Author into studying the
pedagogy of illustrations as one of the methods that a graphic designer can use to utilize
and enhance the possible educational benefits. To get deeper into the subject the Author
lead her own questionaray studying the preferences that children have on different style of
illustrations.

The results of the thesis are that digital games do indeed have a positive impact on chil-
drens learning abilities and that it can also be enhanced through the right kind of graphic
approach, using a particular kinds of illustration methods. Digital games affect children by
enhancing their kognitive skills and illustrations can be made in a way that further enhanc-
es learning through motivation. This is being done by for example producing the graphics
of the game in a style preferred by the target group.

This thesis offers a wide range of research and information both on the pedagogy of digital
games and illustrations as well as detailed information on the preferences of modern chil-
dren on illustrations. This information can be utilized into different kinds of applications for
children by the computergame industry and producers of educational materials among
others. The research in this thesis is useful to anybody making design work on not only
educational but any material targeted to children of the digital age.

Keywords Digital game, illustration, children, educational
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1 Johdanto

Sysays opinnaytetyohoni tuli tydharjoitteluni kautta, jonka suoritin YLE:Il& lasten verk-
kopalveluista vastaavalla osastolla. Tein graafista sisaltdoa lahinna Pikkukakkosen
verkkosivuille harjoitteluni aikana. My6hemmin minuun otettiin yhteyttd eraan esille
tulleen projektin tiimoilta, jota ehdotettiin lopputydaiheekseni. Ylen lasten sisallét ovat
vastuullisesti toteutettuja ja usein enemman tai vahemman opetuksellisia. Tama oli
lahtokohta joka toimi johtolankana lapi tdméan opinnaytetyon. Pedagoginen nakdkulma
olisi haastava, mutta hyodyllinen tapa lahestya siséltda ja grafiikoita. Samoihin aikoihin
suunnittelin digitaalisiin opetusaineistoihin tulevia kuvituksia sivutyond, joten pedagogi-
an tutkiminen digitaalisissa kayttoliittymissa seké kuvituksissa oli taltdkin osin ajankoh-
taista.

Taméan opinnaytetyon tavoitteena on selvittaéa digitaalisten pelien pedagogisia vaiku-
tuksia lapsiin ja taydentdd tuloksia tutkimalla kuvitusten pedagogiikkaa seka lasten
mieltymyksia erilaisiin kuvituksiin. Tuloksia kaytan hyvéakseni luodessani opetuksellisen
pelin Pikkukakkosen verkkosivuille. Prosessinkuvaus itse kaytadnnon tydsta on pikainen
ja pintapuolisempi, painopiste on taustatiedon hankinnassa ja tutkimuksessa. Teknista
toteutusta en avaa opinnaytetdn aikana, sisaltd on rajattu koskemaan pedagogisia na-
kokulmia niin digitaalisissa peleissa kuin kuvituksissakin. Tassa opinnaytetytssa vasta-
taan kysymyksiin siitd, onko digitaalisilla pelisovelluksilla opetuksellisia hyotyja ja sii-
hen, miten graafinen suunnittelija voi maksimoida néaita hyotyja kuvituksellisilla valin-

noilla.

Aloitan avaamalla muutamia digitaalisiin peleihin seké opetuksellisiin peleihin liittyvia
kasitteitd, jonka jalkeen siirryn kéasittelemaan digitaalisten pelien pedagogiikkaa. Tama
johdattaa tutkimaan kuvitusten pedagogiikkaa kuvitusten ollessa yksi niista tydkaluista,
joilla graafinen suunnittelija voi l&hestya lapsille kohdistetun opetuksellisen aineiston
suunnittelua. Kuvitusten pedagogiaa taydennetaan kyselytutkimuksella lasten mielty-
myksista erilaisiin kuvitustyyleihin. Teoriaosuuden jalkeen siirrytddn kaytadnnon tyon
pikaiseen lapikayntiin, opetuksellisen kielikylpy-peliin 3—7-vuotiaille. Lopuksi kayn l&pi
ne johtopaatdkset, joihin olen paatynyt tehdessani tata opinnaytetyota ja vastaan sii-
hen, onko digitaalisten opetuksellisten pelisovellusten kehittaminen ja suunnittelu kan-

nattavaa, ja jos niin miksi.



2 Lapsille kohdistetun opetuksellisen digitaalisen pelin pelin luominen
YLE:lle

2.1 Asiakas

Kaikki suomalaiset ovat tulleet tutuksi kansallisen yleisradion kanssa, valtaosa lapsesta
asti. Ylelld on suuri merkitys suomalaisen kulttuurisisallon tarjoajana ja ja yllapitajana.
Ainoana kansallisena taloudellisesti riippumattomana mediana silla on myds tiedostettu

kasvatuksellinen ja yleissivistyksellinen merkitys, joka on lailla saadetty.

Ylen toimintaperiaatteisiin kuuluu laadukkaan ja kulttuurisesti monipuolisen sisallén
tarjonta. Kansalaisille halutaan tarjota sisaltéa, joka tukee monipuolisia ja kaikille avoi-
mia vuorovaikutus ja osallistumismahdollisuuksia. Vahemmistéryhmien edustus on
maaritelty ja sisaltd omalla aidinkielella myo6s kielellisille vahemmistoryhmille pyritaan
takaamaan. Ylen arvoihin kuuluvat mm. tasa-arvo, suvaitsevaisuus, oppimisen ja itsen-
sa kehittdmisen painotus sekad kotimaisen kulttuurin ylldpitaminen. Ylen pyrkii tarjoa-
maan siséltojadn mahdollisimman laajasti eri medioissa seka uusilla ja viela kehitysas-
teella olevillakin alustoilla kuten ipadeilla. Yle tarjoaa laajan kattauksen arvoihinsa so-
pivaa niin suomalaista kuin kansainvalistakin kulttuuri- ja journalistista sisaltba. (yle.fi
2012)

Ylen julkisen palvelun sisallon maarittelyssé korostetaan myos lasten palveluiden tar-
jontaa. Tama osa-alue oli eritysen tarkasteluni kohteena, tulihan ty6ni olemaan osa
nimenomaan lasten sisaltdja. Yle tunnetaan turvallisena ja vastuullisena lasten sisalto-
jen tarjoajana. Lapsen kehitysvaiheet on otettu huomioon ja pyrkimyksena on tukea
lapsen tasapainoista kasvua seka positiivisen minékuvan ja maailmankuvan muodos-
tumista. Vékivaltaa, mainontaa tai muuta lapselle sopimatonta materiaalia ei esiteta ja
lapsen paasy tallaiseen sisaltoon esimerkiksi verkkosisalldissa pyritddn estamaan. Las-
tensisallbissa opetetaan myos erilaisia tietoja ja taitoja seka valitetdén tarinoiden avulla

sosiaalisia taitoja ja eettisia arvoja. (yle.fi 2012)



2.2 Tehtavananto —kielikylpypeli verkkoon

Kyseessa oli Pikkukakkosen verkkosivuille suunnitteilla oleva kielikylpy kokonaisuus,
jonka péaaasiallinen tarkoitus oli tuoda esiin suomen vahemmistokielia ruotsia ja saa-

mea. Sisalto tuli toteuttaa opetukselliseksi, niin ettd kaytaja tutustuu eri kieliryhmiin.

Varsinainen tehtavananto projektiin oli yleisluontoinen. Puhe oli alusta asti “kielikylpy”-
konseptilla toteutetusta sisallosta. Ideana olisi, etta kayttaja altistuu muille kielille kieli-
kylpyméaiseen tapaan, mutta kuitenkin niin etta voisi jopa oppia sanan tai pari vierasta
kieltd. Kohderyhma tulisi olemaan sama kuin Pikkukakkosella: 3—7-vuotiaat lapset. Itse
sisalto oli avoinna. Sain siis |&hes vapaat kadet ideoinnille ja kielikylpy-konseptin kehit-

tamiselle.

2.3 ldeointia ja pohjustusta

Aloitin ideoinnin kartoittamalla projektissa huomioon otettavat asiat ja painotukset.
Opetuksellinen sisaltd, missa tarkoituksena oli tutustua kolmeen eri kieliryhmaan oli
paaosassa. Tutustuessani Pikkukakkosen verkkosivujen muihin sisaltihin kavi selvak-
si, ettd kielikylvyn tulisi olla toteutukseltaan pelillinen ja dynaaminen kuten muutkin si-

séallot.

Koin opetuksellisuuden hyvin merkitykselliseksi ja tarkeéksi aspektiksi lastensivuston
luomisessa. Toteutuksessa tarkeaa oli ottaa huomioon pedagogiset nakokulmat. Tasta
syysta taman opinndytetydn painotus on pedagogiassa. Halusin tehda projektin perus-

tuen faktoihin siit&, miten sisalto tulisi toteuttaa, jotta se tukisi lasten oppimista.

Jotta voisin lahtea kehittam&én opetuksellista pelikonseptia lapsille, tuli minun ensin
tutustua aiheesta tehtyihin tutkimuksiin. Oliko digitaalisilla peleilla olemassa opetuksel-
lisia vaikutuksia? Jos niita on, mitd ne ovat ja milla tavoin ndma vaikutukset saadaan
aikaan? Miten itse voisin totetuttaa opetuksellisen siséllon tavalla, joka innostaisi lap-

sia?



3 Digitaalisten pelien pedagogiikka

Kevyen pelaamisen ja pelisovellusten lisaantyminen niin mainonta kuin viihdetarkoituk-
sessakin eri alustoille lisdantyy jatkuvasti. Miksi peleja ei viela nahda opetusmateriaa-
leissa kuin marginaalisesti? Onko digitaalisilla peleilla enemman haittoja kuin hyotyja
lasten kehityksessa vai onko niissa olemassa potentiaalia, joka voidaan valjastaa pe-
dagogisiin tavoitteisiin jopa perinteisia opetusmateriaaleja paremmin? Opetuksellisen
sisallon suunnittelussa perustellut graafiset ratkaisut ovat tarkedssa asemassa. Graafi-
sen suunnittelijan olisi kyettava perustelemaan tekemidén valintoja suunnittelutydsséaan

ja myos se miksi tietyntyyppisten sovellusten kehittely kannattaa.

3.1 Z-sukupolvi eli digitaaliset natiivit

Z-sukupolvella viitataan sukupolveen, joka on syntynyt informaatioteknologisen vallan-
kumouksen jalkeiseen maailmaan, eika tieda ajasta ennen internettia. Kaytanndssa
tarkoitetaan 2000-luvun vaihteessa ja taméan jalkeen syntyneita lansimaisia lapsia, jotka
kasvavat multimedialaitteiden ymparéimana. (Wikipedia 2012) Lansimaissa lapset syn-
tyvat ymparistdoon, missa digitaaliset laitteet ja media ovat jatkuvasti lasna. Nama lap-
set omaksuvat digitaaliset laitteet ja niiden mahdollisuudet osaksi toimintaymparistéaan
yha nuorempana. 2008 tehdyn tutkimuksen mukaan 6-8 vuotiaat lapset kayttavat yli 6

tuntia paivassa digitaalisen median parissa. (Education Week 2008).

Z-sukupolvella on intuitiivinen ja avoin suhtautuminen teknologiaan ja he oppivat oh-
jelmistojen ja laitteistojen ominaisuudet nopeasti ja mutkattomasti (Carlson 2004, 24).
Heitd on vaikeaa yllattda uusilla innovaatioilla. He adaptoituvat erilaisiin digitaalisiin
toimintaymparistoihin ja sovelluksiin ilman turhautumista ja hammentymista, mika on

luonteenomaisempaa sukupolville, jotka eivat ole yhta tottuneita teknologian kayttoon.

Teknologian kaytdssa diginatiiveilla korostuu tarve kommunikointiin, jakamiseen ja so-
siaalisiin yhteyksiin (Carlson 2004, 49). Toinen tdman sukupolven ominaispiirre on mul-
titaskingin eli usean samanaikaisen projektin tekeminen, jota nuoret tekevat n. neljan-
neksen digimediassa vietetysta ajastaan (Education Week 2008). Nuorella voi saman-
aikaisesti pyorid useita eri sisaltgja yhdella tai useammalla naytolla. Z-sukupolvella
esiintyva piirre on myds mielenkiinnottomuus perinteiseen koulunkayntiin ja kyvytto-

myys yhdistad kouluoppimaansa osaksi digitdyteista arkielamaansa (Wikipedia 20012).



3.2 Digitaaliset pelit

Digitaalisilla peleilla viitataan kaikenlaiseen vuorovaikutteiseen viihteeseen, jota kulute-
taan tietoteknisilla laitteilla. Pelilaitteena voidaan kayttaa laajaa kirjoa paatelaitteita ku-
ten televisioon yhdistettavaa pelikonsolia, kasikonsolia, kotitietokonetta, mobiililaitteita
kuten matkapuhelinta ja ipadia tai digitaalista televisiota. Digitaaliset pelit sisaltavat
myos mm. pelihalleissa toimivat pelikoneet. Uusimmat pelilaitteet ovat mediakeskuksia,
jotka mahdollistavat pelaamisen ohella mm. elokuvien katselun ja internetin selaami-

sen.

Ensimmainen graafinen, vuorovaikutteinen tietokonepeli kehitettiin vuonna 1949. Siina
naytolla pomppiva pallo pitdd ohjausnuppeja kdantdmalla saada putoamaan naytolla
olevaan “reikaan”(Raty 1999, 65). Vuoden 1995 jalkeen pelaamisesta tuli merkittava
kulttuurinen ilmid, kun ensimmainen massayleisolle markkinoitu pelikonsoli Sony
PlayStation ilmestyi (Kangas, Lundvall, Tossavainen 2009, 2). 2000-luvulla peliteolli-
suus on kasvanut miljarluokan bisnekseksi kaikkialla lansimaissa ja myds Suomessa
peliteollisuudella on vahva jalansija. Vuonna 2011 Suomessa myytiin 2 500 000 pelia
joiden tulot olivat 97 000 000 e (figma 2012).

Nykyaan kaikki pelilaitteet voi halutessaan liittaa internetiin, joka onkin vaikuttanut peli-
kulttuuriin suuresti. Peleista on tullut globaalisti vuorovaikutteisia ja ne toimivat enene-
massa maarin verkossa ja sen valityksella. Verkkoon liitetyssa pelissa on mahdollisuus
jakaa tuloksia muiden pelaajien kanssa tai pelata pelid todellisia pelaajia vastaan tieto-
koneen sijaan. Seikkailupeli WOW:ia (World of Warcraft) voi samanaikaisesti pelata
tuhannet eri ihmiset kaikista eri maailmankolkista, joissa internet toimii ja nama ihmiset
ovat valittomassa vuorovaikutuksessa toisiinsa pelin valityksella. Internet on myos
muuttanut pelien luonnetta. Verkossa toimivat pelit ovat paaosin ilmaisia ja mainosra-

hoitteisia. Verkkoa kaytetddn myds maksullisten pelien laittomaan jakamiseen.

Verkkopelien pelaaminen on kasvanut huimasti 2000-luvulla (Kangas, Lundvall, Tossa-
vainen 2009, 8) Myds mainosrahoitteiset ajanvietepelit ja mobiilipelit ovat lisdantyneet
rajahdysmaisesti. Tama on luonut laajan satunnaispelaajien joukon (Kangas, Lundvall,
Tossavainen 2009, 2-3). Tama lyhytkestoinen huvittelupelaaminen on yleistynyt ja ke-
vyita ajanvietepeleja tehdaan yha enemman. Kevyen pelaamisen muotoja ovat mm.

facebook-pelit kuten FarmVille ja mobiilipelit kuten Angry Birds.



Vaikka nuoret miehet ovat viela suurin asiakasryhmé@ pelikaupoissa, on pelaamisesta
tullut yh& suositumpaa myos tyttbjen ja vanhempien ikaryhmien parissa (Kangas,
Lundvall, Tossavainen 2009, 5; Wikipedia 2012) Kevyt pelaaminen on saanut myos

vanhemmat sukupolvet innostumaan pelaamisesta.

3.3 Opetukselliset pelit

1990-luvun puolivalissd multimediatietokoneiden ja CD-ROM -julkaisujen buumi nosti
edutainment (education + entertainment) ohjelmat esille. 2000-luvulla ne kehittyivéat
edugames-tuotteiksi, joissa pelimaista esitystapaa kaytetddn raamina tiedolliselle sisal-
I6lle. Pelimdisen esitystavan avulla lapsia ja nuoria pyritddn aktivoimaan itsenaiseen

ongelmanratkaisuun. (Kangas, Lundvall, Tossavainen 2009, 11-12)

Opetuksellisten pelien idea on etta niissa on havaittavissa opetuksellista materiaalia tai
toimintaa, mutta niiden suunnittelun paapaino on itse pelissa. Pelaaja keskittyy pelaa-
miseen, jonka ohella oppii pelin tarjpamaa informaatiota (Niemi, Saarenpda 2004, 1)
Pelin teemana voi olla esimerkiksi seikkailu metsassa ja pelaamisen ohessa opitaan
asioita luonnosta ja kierrattdmisestd, kuten Hiidenportti nimisessa verkkopelissa. Pelin
tarkoituksena ei ole olla puhtaasti opettava, mutta opetuksellisuus antaa pelille lisaar-
von. Tallaisissa opetuksellisissa peleissa paddpaino on tarinankerronnassa, juonessa ja

pelirakenteessa. Opiskeltavat asiat tulevat vaivinkaa osana peliympéristda ja tarinaa.

On olemassa myds selkedmmin opetuksellista sisdltva korostavia peleja, joita kutsu-
taan opetuspeleiksi. Opetuspelit eroavat opetuksellisista peleista siten, etté niissa pelil-
liset ominaisuudet ovat vahemmassa roolissa kuin opiskeltava siséltd. Pelin kokonais-
rakenne on yksinkertaisempi ja ongelmanratkaisu etenee lineaarisesti (Niemi, Saaren-
paa 2004, 1) Tallaisia peleja ovat esimerkiksi joissakin peruskouluissa kaytdssa oleva
Tutkinet, joka on perinteistd oppimateriaalia tukeva sahkaoisista oppimisaihioista koos-
tuva pelikokonaisuus. Verkossa toimivat oppimisaihiot sisaltavat simulaatioita ja peleja,
joissa kerrataan ja syvennetddn perinteisistd oppimateriaaleista saatua informaatiota.

Esimerkkin& biologian peli, jossa kuvasta valikoidaan riistaeldaimia.



Biologia nriistaetsimet

Valitse eldimista tarkeimmat riistaeldimet napsauttamalla niita.

TutkiNet . reqmavar

Kuva 1. Nakyma Otavan opetuspeli TutkiNet:ista.

Opetus- ja opetuksellisia peleja on saatavilla nykyddn myos mobiililaitteille. Mobiililait-
teille saatavia opetuksellisia peleja ovat mm. Lolan Aakkosjuna ja Lolan Matikkajuna -
pelit, jotka toimivat kosketusnayttoteknologialla. Yksinkertaiseen juonirakenteeseen on
upotettu lyhyitd peleja, joissa lapsi oppii mm. kirjaimia ja sanoja. Esimerkkind Aakkos-
juna -peli, jossa Lola-pandaa autetaan hankkimaan ystavalleen syntymépéivalahja ja
pienissa tehtavissa poimitaan kirjaimia ja luetaan sanoja, jotka muodostavat valitut lah-

jat.

Pelien pelaaminen liitetaan kulttuurisesti yha vapaa-aikaan. Se ndhdaan viihteellisena
ajanvietteend, joka ohjaa pois hyoddyllisind koetuista toiminnoista kuten opiskelusta
(Suoranta, Lehtimaki 2004, 71.) Valtaosa peliteollisuuden tuotteistakin on edelleen
kayttdtarkoitukseltaan puhtaasti viihteellisia, ilman tarkoituksellisesti opetuksellista si-
saltdd. Vaikka opetuksellisia peleja 16ytyy jonkin verran ovat suuret markkinat edelleen
viihdepelien valloittamat. Puhtaasti opetuksellisia peleja on vaikeaa I6ytad massavali-
koimista. Joillekin pelikonsoleille on ilmestynyt viime vuosina motorisia taitoja kehittavia
urheilupeleja kuten Wii, mutta suuret pelinkehittelijat kuten EA (Electronic Arts) tai Acti-
vision eivat tarjoa opetuksellisia peleja. Niitd etsivien on turvauduttava opetusmateriaa-

leja tuottaviin kustantamoihin, joilla on jonkin verran tarjolla opetuspeleja lapsille. Vaik-



ka nama pelit eivat ole yhteensopivia suosituihin pelikonsoleihin kuten X-box tai Plays-

tation ne toimivat nykyisin yha useammin tietokoneen liséksi myds mobiililaitteilla.

3.4 Tutkimukset digitaalisten pelien vaikutuksesta lasten oppimiseen

Opetuksellisista peleista ja niiden mahdollisista hyodyista on tehty jonkin verran tutki-
muksia 2000-luvulla. On tutkittu niitd vaikutuksia, joita digitaalisella pelilla voi olla suh-
teessa perinteiseen oppimisymparistoon, jos digitaalinen peli valjastaetaan opetukselli-
seen kayttoon. Myos pelien vaikutuksia lapsen kognitiivisiin, motorisiin ja kielellisiin
taitoihin on selvitetty. Useissa tutkimuksissa on todettu ettd perinteiset pelit, leikit ja
kisailu harjoittavat tarkeita yhteiskunnallisia taitoja, motoriikkaa ja havaintokykya. Digi-
taalisilla peleilla voi olettaa ainakin osin olevan samoja positiivisia vaikutuksia kuin milla

tahansa muulla perinteisella pelilla. (Raty 1999, 31)

3.4.1 Koghnitiivisten kykyjen parantuminen

Useat tutkijat ovat yhtd mielta digitaalisten pelien tuomista eduista lasten kognitiivisiin
kykyihin. Kognitiivisilla taidoilla tarkoitetaan kaikkia tiedollisia prosesseja, joihin kuulu-
vat havaitseminen, tunnistaminen, ajattelu, paattely, ongelmanratkaisu, muistaminen ja

oppiminen (Wikipedia 2012).

Autenttinen oppiminen

Digitaalisten pelien on todettu tukevan autenttista eli kokemisen ja tekemisen kautta
tapahtuvaa oppimista (Niemi, Saarenpaa 2004, 2). Oppiminen tehostuu digitaalisissa
peleisséa visuaalisen ja auditiivisen muistin aktivoitumisen ansiosta (Kangas, Lundvall,
Tossavainen 2009, 10). Pelatessa useat aistit ovat aktiivisena ja opetuksellinen sisaltd
yhdistyy konkreettiseen kokemukseen. Mahdollisuus edeta oman osaamisensa mukai-
sesti on yksi opetuksellisten pelien parhaista puolista. Valiton palaute, mahdollisuus
korjata omat virheensé ja edeta ylemmille tasoille innostavassa auktoriteettivapaassa
peliymparistdssa, voi saada myds perinteisestd oppimisesta kiinnostumattomat yritta-
maan parhaansa. Pelaaja on aktiivinen toimija, joka hallitsee tapahtumia eik& vain pas-
siivinen, kaskyvallasta riippuvainen osallistuja (Niemi, Saarenpdd 2004, 2.) Tarkeaa
opetuksellisessa pelissa on se, etta se voi antaa kaikille lapsille valttamattomia koke-

muksia ja onnistumisen elamyksia (Raty 1999, 116).



Strategiat ja ongelmanratkaisutaidot

Strategisen ajattelun sekd ongelmaratkaisutaitojen on huomattu kehittyvan digitaalisia
peleja pelaavilla lapsilla (Kangas, Lundvall, Tossavainen 2009, 11.) Tama todettiin
mm. Tainanin ja Pennsylvanian yliopistojen oppimisymparistétutkimuksessa, jossa ver-
rattiin lasten oppimistuloksia digitaalisen pelisovelluksen ja staattisen tietokoneohjeis-
tuksen kanssa. Digitaalista pelia kayttavien lasten todettiin parjdavan merkitsevasti
verrokkiryhmaa paremmin erityisesti ongelmanratkaisuun ja strategioihin liittyvissa teh-
tavissa. Pelia pelaavien lasten todettiin luonnollisesti pelin seurauksena painavan muis-
tiinsa faktoja ja konsepteja opittavasta aiheesta. Pelatessaan lapsi tutustuu useisiin
ratkaisuihin lopputulokseen péadsemisessa ja ndin strateginen ajattelu paranee.
(Chuang, Chen 2007, 1-4.) Pelissa kyky ennustaa tuloksia laskelmoitujen riskianalyysi-
en avulla valmistaa lasta kohtamaan tata strategisen ajattelun mallia, joka toistuu ih-

misten, yritysten ja kansojen valisessa vuorovaikutuksessa joka paiva.

Jaettu huomio ja reaktiokyky

Tietokonepelien pelaajilla on todettu myods jaetun huomiokyvyn seka nopean reaktioky-
vyn edistyneisyytta verrattuna peleja pelaamattomiin koehenkildihin (Cavert, Jordan &
Cockin 2002, 33). Moniin strategiapeleihin liittyy aikaperspektiivi, joka pakottaa pelaa-
jan tekemaan paatoksia ja toimimaan mahdollisimman nopeasti. Kyky tulkita nopeasti
vaihtuvaa sisaltéa on arvokas taito elettdessa nopeasti muuttuvassa informaatioyhteis-

kunnassa.

Spatiaaliset ja ikoniset kyvyt

Pelaamisen on todettu vaikuttavan lasten spatiaalisiin sek& ikonisiin kykyihin, jotka
kummatkin ovat perustekijoita niin tieteellisessa kuin teknisessakin ajattelussa. (Ca-
vert, Jordan & Cockin 2002, 32-33) Spatiaalisilla kyvyilla tarkoitetaan kykya havaita
objekteja ja yksityskohtia ympadristosta (Medical-Dictionary 2012). lkonisilla kywvyilla
puolestaan viitataan kykyyn hahmottaa ja tulkita visuaalisia informatiivisia muotoja ku-
ten diagrammeja. (Cavert, Jordan & Cockin 2002, 33) Pelin yksityiskohtien tarkka ha-
vainnointi voi vaikuttaa suoriutumiseen ja sijoittumiseen ja pelissa informaatiografiikka
on muodossa, joka kiinnostaa lasta, kuten tilastotiedot omasta suorituksesta suhteessa

muiden suoritukseen.

Muisti
Muistamisen on todettu parantuvan digitaalisten opetuspelien kaytdssa verrattuna

staattiseen opetusmateriaaliin. Malesian yliopistossa 2010 tehdyssa tutkimuksessa
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saatiin positiivisia tuloksia digitaalisen pelisovelluksen kaytdsté laskuopin opetuksessa.
Kohderyhmana olivat alle kouluikaiset 5-6 vuotiaille lapset. Interaktiivisen pelin todettiin
tehostavan muistamista lisddmalla lapsen huomiokykya ja kiinnostusta aiheeseen. Pe-
lisovellusta kayttavat lapset oppivat ja ymmarsivat opetettavat asiat paremmin kuin
perinteista laskuoppiopetusta saaneet verrokkirynman lapset ja 100% opettajista oli
kyselyn mukaan sitd mielta ettd sovelluksesta oli hyotya. (Siti, Arifah, Mohammad &
Suraya 2010, 1-3)

Motivaatio

Digitaaliset pelit vaikuttavat oppimistuloksiin paljolti motivoivan vaikutuksensa ansiosta.
Muunmuassa Miltonin ja Garbin vuonna 2000 tekemassa tutkimuksessa kay ilmi, etta
verkkopelin mukaan tuominen opetukseen kohottaa oppilaiden opiskelumotivaatoita
(Niemi, Saarenpaa 2004, 2). Opetukselliset pelit ovat motivoivia valittdman palautteen,
monipuolisuutensa, innostavuutensa, hallittavuutensa ja henkildkohtaisen etenemis-

mahdollisuutensa ansiosta (Réaty 1999, 116; Niemi & Saarenpaa 2004, 2).

“Pelissa lapsi saa vélittomén palautteen suoriutumisestaan miké lisdd motivaatio-
ta. Palkinto on véliton, esimerkiksi pelissa oleva huudahdus “Oikein! Hyvin tehty!”
ja sitéd seuraava animaatio innostavat jatkamaan eteenpain kohti seuraavaa on-
nistumista.” (Raty 1999, 116).

Melkein kaikki aikaansa seuraavat opetusalan asiantuntijat korostavat nykyan, miten
tarkeaa on loytaa varhaisen oppimiseen liittyva ilo ja hauskuus uudelleen (Dryden &
Vos 2002, 175). Lapset pelaavat yleensa mielummin tietokonepeleja kuin tekevat k-
syja ja peleissa he etenevét vaativille pelitasoille hyvinkin nopeassa ajassa (Raty 1999,
112). Perinteisesti tylsana pidetyistad tehtavista voi saada mielekkaitda digitaalisessa
kontekstissa; monet lapset kokevat tietokoneella olevat tehtavat mielekkaammiksi kuin
samat tehtavat opiskelukirjassa (Haapamaéki-Niemi, Noponen 2007, 73). Esimerkiksi
Carlsonin opetuksellisissa pelitesteissa lapset innostuivat etsimaan ja priorisoimaan
informaatiota projekteihinsa kun ne olivat osana hauskaa ja kilpailullista interaktiivista
pelia (Carlson 2004, 60). Digitaalisten pelien yhdistdminen opetukseen voi tuoda oppi-

miseen ilon, mika perinteisista oppimateriaaleista puuttuu.

3.5 Haasteita opetuksellisten pelien kehittelyssa

Ongelmana usein on, ettei opetuksellisia peleja jostain syysta nahda kustannustehok-

kaina ja opetuksellisten pelien kehittelyyn ei ole tarjolla tarpeeksi resursseja niiden
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saamiseksi teknologialtaan ja viihteellisyydeltddn samalle tasolle isojen pelitalojen ke-
hittdmien viihdepelien kanssa (Niemi, Saarenpda 2004, 2) Peliteollisuudessa pyorivat
miljoonat; esimerkiksi vuonna 2008 ilmestyneen menestyspeli Grand Theft Auto 1V:n
tuotantokustannukset olivat noin 100 miljoonaa dollaria, mutta jo ensimmaisena myyn-
tipaivanaan se tuotti yli 300 miljoonaa dollaria (Kangas, Lundvall, Tossavainen 2009,
9). Peliteollisuuden voittoja tarkastellessa voi todeta, ettd hyvin suunnitelluilla opetuk-

sellisilla peleilla olisi kylla sijoituksellista potentiaalia.

Jos peli ei ole tarpeeksi haastava tai viihdyttava, innostus lopahtaa nopeasti ja pelin
motivoiva lisdhyoty katoaa (Saarenpaa, Niemi, 2004, 2). Pelissa eteneminen tulisi olla
palkitsevaa, niin etta kiinnostus jatkamiseen ja uuden informaation opettelemiseen sai-
lyy. Viihdepeleissa tama ei yleensa ole ongelma. Peli on suunniteltu niin, etta siina ede-
taan uusille tasoille ja naille eteneminen koetaan houkuttelevaksi. Uudelle tasolle ete-
neminen vaatii paljon harjoittelua ja toistoja, mutta kun uudelle tasolle paastaan, on
kokemus palkitseva. Asiasisallon yhdistaminen mielekkaalla tavalla pelin rakenteisiin
on varmasti yksi suurimmista haasteista. Oppiminen ei saisi olla millaén lailla erillaén
pelistd, vaan opittavan materiaalin tulisi olla todellinen pelin elementti (Saarenpaa,
Niemi, 2004, 2). Tarkea kysymys onkin miten itegroida sisalté peliin ilman, ettd se on

jotenkin irrallinen ja vékinainen.

Myos grafiikoilla on pelaajille iso merkitys, erityisesti kun on ykse lapsista. Se, milla
tyylilla grafiikat on toteutettu ja kuinka laadukkaasti ne on toteutettu vaikuttaa mieliku-
viin ja kokemuksiin pelistd. Pahimmassa tapauksessa ne vaikuttavat siihen, ettei pelia
koeta houkuttelevaksi, vaan tylséksi ja heikkolaatuiseksi (Niemi, Saarenpaa 2004, 2).
Eri ikdiset lapset ja nuoret kokevat graafiset tyylit eri tavalla, ja kohderyhman mielty-
mykset tulisi huomioida pelin graafikoita suunniteltaessa. Tah&n aiheeseen palaan tut-

kimuksen my6hemmassa vaiheessa.

Pelaamisen vaikutuksia on tutkittu 70-luvulta I&htien ja pelien sisallén on todettu vaikut-
tavan joissain tapauksissa negatiivisesti lapsen kayttkseen ja psyykeen. Naissa tapa-
uksissa on ollut kyse peleista jotka sisaltavat vakivaltaa tai pelottavana koettua siséaltéa
(Kangas, Lundvall, Tossavainen 2009, 11). Vaikka negatiivisia vaikutuksia ei esiintyisi

kuin murto-osalla pelaajista, on pelin kehittelijoilla suuri vastuu.

Jos lapsille suunnatussa pelissd halutaan ottaa huomioon myds vammaiset lapset,

tulee huomiota kiinnittda kuvien hahmotettavuuteen ja kuva-alueella helposti tartuttaviin
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objekteihin. Nakdvammaisille ja motorisesti rajoittuneille lapsille soveltuvat hyvin taus-
tasta erottuvat isot objektit. Raty tosin toteaa omassa empiirisessa tutkimuksessaan,
etta hahmotuksen ongelmat eivat valttamatta muodostu esteeksi, jos peli on muutoin
lasta innostava. (Raty 1999, 135)

3.6 Paatelmat;

Digitaalisten pelien positiivinen vaikutus lasten kognitiivisiin kykyihin ja oppimistuloksiin
on todennettu empiirisilla tutkimuksilla ja havainnoilla. Pelit vaikuttavat lapsiin motivaa-
tion, huomiokyvyn ja kiinnostuksen lisdéntymisen kautta. Pelien on todettu parantavan
lasten muistamista pelissa opittavasta aiheesta ja lisddvan ongelmanratkaisutaitoja,
strategista ajattelua seka ikonisia ja spatiaalisia kykyja. Oppiminen on pelien avulla
autenttista eli tekemiseen ja kokemukseen perustuvaa. Pelien suunnittelussa kannat-
taa kuunnella kohderyhméaa eli lapsia, he itse osaavat parhaiten kertoa, miten pelista ja
taten opittavasta aiheesta saa innostavan ja mielenkiintoisen. Opetuksellisten digitaa-
listen pelisovellusten kehittely on haasteellista, mutta nékisin niilla olevan sijoituksellis-
ta potentiaalia. Ei pelkdstdan niista saatavan pedagogisen hyddyn vuoksi vaan koska
tulevaisuuden opetusmateriaalien tulee vastata niihin odotuksiin joita diginatiivien su-

kupolvi niille asettaa.

4 Kuvitusten pedagogiikka

Halusin tutkimuksessani tarkastella myds havaintopsykologisia nakdkulmia seka erityi-
sesti lasten mieltymyksia erilaisiin grafiikoihin. Opetuksellisten pelien hyétyja tarkastel-
lessa tulin johtopaatokseen ettd opetuksellisten pelisovellusten kehittaminen on peda-
gogisesti perusteltua. Seuraava looginen kysymys onkin, miten tdmé sovellus tulee
toteuttaa, jotta opetukselliset hyddyt saavutetaan? Havaintopsykologista tutkimustietoa
hyddyntéen voisin saada digitaalisen pelin pedagogiset hyodyt maksimoitua.

Jo edellisesséa tuli ilmi lasten motivaation suuri vaikutus oppimiseen. Digitaaliset pelit
motivoivat lasta jo itsessdan verrattuna staattisiin opiskelumateriaaleihin, mutta moti-
vaatiota pedagogisena keinona voidaan parantaa graafisilla valinnoilla. Kuvituksilla on
erittdin tarkeda rooli lasten mielenkiinnon vangitsemisessa ja motivoimisessa opittavaan

asiaan. Kuvitusten rooli oppimisessa on sitéa merkittavampi, mita pienemmasté lapsesta
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on kyse (Hatva 1993, 53). Britanniassa 2008 tehdyn tutkimuksen mukaan nuoremmat
lapset valitsevat kirjan useammin kuvituksen mukaan ja pojat antavat kaikissa ikaryh-
missé kuvituksille enemman painoarvoa kuin tytét. (Maynard, Mackay & Smyth 2011, 2
). Tasta syysta valitsin kuvitukset, jota tutkisin ja kayttéaisin pedagogisena keinona kieli-
kylpypelissa.

4.1 Mieltymykset ja havaitseminen

Lapselle suunnattuja kuvituksia tehdessaan taiteiljan on pyrittava asettumaan lapsen
asemaan, mika edellyttaa tietoa siitd, miten lapsi havainnoi ja tulkitsee kuvia ja mitka
ovat lasten mieltymykset. Alla kasittelen lasten havainnointia seka mieltymyksia. Valai-
sen myos sitd tutkimustietota, mitd on olemassa kuvituksista opetuskaytossa. Mielty-

myksiin palaan myés mythemmin omassa kyselytutkimuksessani.

Nakdaistin toimintaperiaatteet ovat samat iasta riippumatta, mutta lapsi katsoo ja tulkit-
see kuvaa eri tavalla kuin aikuinen (Hatva 1993, 120, 135.). Lapsi kiinnittaa eri asioihin

huomiota ja myds arvostaa eri asioita kuvissa kuin aikuiset.

Varit

Jo hyvin pienet lapset havaitsevat varin ja tekstuurin ja pitdvat voimakkaista kontras-
teista (Grand 1996, 7,14). Lapsi suosii varikkaita, kirkasvdrisia toitd: mitd enemman
varia, sen parempi (Osterberg 2001, 26-27). Myds omassa kyselyssani vareja kom-
mentoitiin paljon. Mustavalkoisista kuvista lapset pitavat vahemman (Hatva 1993, 123.)
Mieluisimman kuvituksen valinnassa lapselle vari on tarkein heti aiheen jalkeen (Oster-
berg 2001, 26-27; Hatva 1993, 123.) Abstraktit tydtkin voivat olla hyvia puhtaasti vari-
en takia, erityisesti arvostetaan oman lempivarin esiintymista kuvissa. (Osterberg 2001,
26-27; Hatva 1993, 123.) Varien symboloimat tunnetilat tosin eivat aukea helposti.

Varin arvostus on korkeimmillaan 3-5-vuoden idsséa.



Yksityiskohdat

Lapsille ominaista on havaita ennemmin yk-
sityiskohtia  kuin  kokonaisuuksia (Hatva
1993, 120). Tein itse saman havainnon suo-
rittaessani kyselytutkimustani kuvituksista 3-
6 vuotiailla tarhaikaisilla. Lapset todella nayt-
tivat kiinnittavan eniten huomiota pienen pie-
niinkin yksityiskohtiin, joita itse en ollut edes
huomannut tai joita pidin taysin eparelevant-
teina kuvan kokonaisuudessa. Lapset naytti-
vat poimivan ja nimeavan yksityiskohtia ku-
vasta sen siaan etta katsoisivat kuvaa koko-
naisuutena. Pienille lapsille tyypillinen tapa
tutkia kuvaa yksityiskohdasta toiseen voi
vaikeuttaa kokonaisuuden ymmartamista
(Hatva 1993, 120). Viidessa ika&vuodessa
oleva lapsi aloitaa kuvan tarkastelun tutuim-
masta ja tarkeimmasta tunnusmerkistd, jon-
ka jalkeen lapsi siirtdd katsettaan alaspain
vertikaalisesti. Horisontaalinen havaitsemi-
nen kehittyy vertikaalisuuden jalkeen (Grand
1996, 8). Kyky nahda seka yksityiskohtia etta
kokoaisuus paranee lan lisdantyessa (Hatva
1993, 120.) 5-7-vuotiaat kykenevat jo siirta-
maan huomionsa kokonaisuudesta osiin ja
painvastoin (Osterberg 2001, 26). Kohteen
valitsemisen kyky on taysin kehittynyt vasta

noin seitsemanvuotiaalla (Gran6 1996, 7).

Taustattomuus

14

Kuva 2. Testikuvia, joilla on tutkittu
lasten kykya havaita seka yksityiskoh-
tia ettéd kokonaisuus. Kahdenksanvuo-
tiaista 80% onnistui siirtdm&an huomi-
on kokonaisuudesta osiin ja paivastoin
(Hatva 1993, 120).

Kuvan taustan ja kontekstin huomioiminen kuvan havainnoinnissa alkaa nakya noin

neljan vuoden idssa. Siihen asti kontekstilla ei ole vield merkitysta kuvan ymmartami-

sessd tai se on vaikeaa. Lapsi keksii itse merkityksi&d niihin kuvien osiin, joita han ei

ymmarrd. Esimerkkind kartta josta 3-4 vuotiaat tunnistivat kylla puita puiksi, mutta ten-

niskenttia he nimesivat oviksi (Hatva 1993, 127.) Toisinsanoen asiayhteys ei vield oh-

jaa kuvan tulkintaa. Vihrea nelié muistuttaa ovea, joten se tulkitaan oveksi riippumatta
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siitd missa yhteydessa tai mittakaavassa se esiintyy. Tasta syysta esimerkiksi tausta-
ton kuva on lapselle helpommin ymmarrettava, koska se nayttaa vain sen mika kuuluu
késitteeseen eikéd jad epaselvaksi mika jaa kasitteen ulkopuolelle (Hatva 1993, 126.) 3-
5-vuoden idssa lapsi myds suosii yksinkertaisia taustattomia kuvia ja pitaa vahemman
monimutkaisista kuvista ja valokuvista (Osterberg 2001, 26-27; Hatva 1993, 123). Per-
spektiivin hahmottaminen on vakiintunut vasta 7 ik&dvuoden paikkeilla (Garant 1996, 8-
9)

Emootiot

Alle neljavuotiaan katsetta ohjailevat kohteiden aéariviivat ja huomio kiinnittyy vertikaa-
liakselin ylaosaan, jossa kasvot yleensa sijaitsevat (Osterberg 2001, 26.) Kuvan katse-
lussa lapselle merkittavimpia asioita ovatkin kasvot joihin jo vauvaiassa hénen kat-
seensa hakeutuu ja joita han myos mieluiten katselee (Einon, 74). Tunnetilojen tunnis-
taminen ja empatia alkaa nakya noin viisivuotiaiden lasten kuvantarkastelussa (Grano
1996, 8). Lapsi etsii tunnetiloja aktiivisesti hahmojen kasvoista ja lukee kasvojen ilmeita
kuvista (Grano 1996, 9, 14). Lapsi kokee kuvassa havaitsemansa tunteet hyvin konk-
reettisesti ja samaistuminen on voimakasta. Lapset aisitvat myds viivoihin sisaltyvat

jannitteet ja tunnelmat (Osterberg 2001, 26.)

Dynaamisuus

Jo hyvin pienet lapset pitdvat enemmaén liikkuvista kuin paikallaan olevista kohteista
(Grano 1996, 7,14). Omassa kyseytutkimuksessani lapset kommentoivat paljon kuvien
tapahtumia. Liikkeess& oleva kuvien sisaltd naytti innostavan ja huvittavan lapsia.
Staattisia kuvia, missa ei ollut liikettd tai tapahtumaa, kommentoitiin huomattavasti va-

hemman.

Esittavyys

Yhteista kaikille ikaryhmille on se etta esittavaa sisaltdéa arvostetaan enemman kuin ei-
esittavaa (Osterberg 2001, 20), mink&d huomasin myos omassa kyselytutkimuksessani.
Lapset etsivat kuvista nakoisyytta ja esittavyytta ja pyrkivat tunnistamaan asioita. Epéa-
maaraisesti hahmottuvista kuvista lapset eivat ole niin kiinnostuneita (Grand 1996, 7,
16.) Osterberg huomauttaa etta lapset eivét pida lapsen piirustustapaa matkivasta kuvi-
tuksesta vaan suosivat pikkutarkkaa ja selke&a aikuisen kuvitustyylia (Osterberg, 21).

Maisemat ja muotokuvat ovat esikoululaisten mielesta tylsia (Grand 1996, 16).
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Vaikka esittavat kuvat ovat lapsille mieluisampia kuin ei-esittavat, suhtautuvat pienet
lapset taiteeseen ja kuviin vanhempia lapsia ennakkoluulottomammin. Grandn mukaan
lasten avoimuus, valmius ja mielenkiinto taiteeseen vahenee kokonaisuudessaan sita
mukaa kun lapset kasvavat (Grand 1996, 12-16). 4-6 vuotiaat ovat viel& avoimia eri
ilmaisukeinoille ja yllattaville assosiaatioille (Grant 1996, 12-16). Abstraktit teokset
kiehtoivat esikoululaisia, vaikka aihe ja tuttuus ovatkin tarkeimpié (Hatva 1993, 121.)

7-11-vuotiaana lapsi alkaa kiinnittda huomiota kuvan realistisuuteen ja suhde todelli-
suuteen nousee merkitykselliseksi. Lapsi kiinnittdd huomiota taustoihin ja asiayhteyk-
siin ja alkaa yha enenevassa maarin kyseenalaistaa kuvaa (Grand 1996,12-13.) Avoi-
muus taidetta kohtaan véhenee. Seitsenvuotiaista 3% ottaa huomioon realismin katse-
lemissaan kuvissa, 11-vuotiaista jo 32% (Hatva 1993, 123). Juuri 11 vuotiaana realis-
min vaatimus on korkeimmillaan. Jos realismista eli lapsen kokemasta taiteen ideaalis-

ta poiketaan, on se usein lapsen mielestd merkki taiteilijan kyvyttémyydesta.

Sisaltd

Tutkijat ovat havainneet etta lapsille kuvan sisalté on olennaisempaa kuin sen esitta-
mistyyli (Gran6d 1996, 14-15.) Nuoremmat lapset kiinnittavat sisaltoon enemman huo-
miota kuin maalaustyyliin, jota heidan on vaikeampi eritella (Hatva 1993, 70). Kuvitta-
mistapaan lapsi kiinnittd&d huomiota vain suhteessa kuvan ymmarrettavyyteen. N. 6-
vuotias huomioi kuvitustyylin vain, mikali se on jotenkin estee& aiheen ymartamiselle.
Lapsi pitdaa kuvaa joko kauniina tai rumana sen siséllon mukaan, esim. terveen nakoi-
nen iloinen elain on kaunis ja sairas eldin on ruma. Myds Hatvan omassa kyselytutki-
muksessa lapset arvostelivat kuvia niiden sisallon perusteella kun taas aikuiset muo-
don perusteella (Hatva 1993, 74-76). Tarhaikaiselle lapselle pitdminen ja arvostus on
sama asia ja tulkinnat ovat tunnepohjaisia ja konkreettisia. Picassonmaalaus on hyva,
koska taiteilija on maalannut kaikki viisi sormea, aivan kuten lapsi itsekin tekisi (Gran®
1996, 14). Vanhemmat lapset osaavat jo eritella tekniikan ja kuva-aiheen, mutta arvot-
tavat kuvia edelleen pitkélti aiheen mukaan (Grand 1996, 14). Kouluikaisilla lapsilla
kuvan tulkintaan vaikuttaa myds sosiaalistuminen, eli muiden nédkemysten huomioon
ottaminen. Esimerkiksi negatiivista arviotaan kuva-aiheesta lapsi perustelee silla etta
“Se pelottaisi ihmisia ja sitten he eivat pitaisi siitd” (Hatva 1993, 123.) Aiheen suhteen
lapset ovat avoimempia kuin aikuiset. Nuoremmat lapset katselevat seké ikavia etta
mukavia kuva-aiheita pidemp&an kuin neutraaleja kun vastaavissa kuvissa aikuiset
pyrkivat valttamaéan ikévien kuva-aiheiden katselua suuntaamalla katsettaan muualle.

Tata selitetdan silla, ettd lapselle kuvan mielenkiintoisuus on olennaisempaa kuin sen
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miellyttavyys (Hatva 1993, 121). Alle 6-vuotiaiden ikdryhméssa ollaan viela uteliaita
tiedonhaluisia. Lapset kiinnostuvat jannittavista, epamiellyttavistéa ja kammottavista
aiheista ja vaativat ndille selitystd, mutta selityksen saatuaan jatkavat huolettomina
(Grand 1996, 16).

Tuttuus

3-6v. Tassa iassa lapsia kiinnostavat kuvat, joilla on yhteyksia heidan omaan elaméaan-
sd tai kasittelevat lapselle tuttua ja mieleista aihepiiria. Tyyppiesimerkkind Grano kuvai-
lee eraan kuusivuotiaan pojan kommenttia suuresta maarasta kuvia: “En pida niista
yhdestakaan, koska niissa ei ole ainoatakaan lentokonetta.” (Grand 1996, 16.) Haasta-
tellessani tarhaikaisia lapsia kyselyyni, tama ominaisuus nousi selvasti esille. Lapset
kommentoivat ahkerasti itselleen tuttuja aiheita ja valikoivat saannénmukaisesti tutut
hahmot ja teemat monien kuvien joukosta. Lapset perustelivat myds valintojaan tuttuu-
den kautta. Prinsessa-aiheisen kuvan valinnut tyttd rupesi perustelussaan luettelemaan
omaa prinsessapukukokoelmaansa ja pelikuvituksen valinnut kommentoi kyseisen pe-
lin 18ytyvan isoisan ja isodidin luota. Pari tarhoissa tuttua kuvakirja-aihetta saivat myos
hyvin paljon &&nia paitsi tarha ikaisilta myos kaikilta kyselyyn osallistuvilta ikaryhmilta.

4.2 Opetukselliset kuvat

Kuvituksilla on todettu olevan selkea vaikutus oppimistuloksiin. Tutkijoiden mielesta
kuvituksilla on huomiota ohjaava ja motivaatiota seka muistamista parantava vaikutus.
Hatva puhuu kuvista niinsanottuna “ulkoisena muistina”: suora havainnoiminen kuvasta
on helpotus muistille kun merkkijarjestelméan valivaihe jaa pois. Kuvan ndkeminen toimii
my0ds ajattelun tukena ja kompensoi lapsen tiedonprosessoinnin puutteita. Pienella
lapsella ei viela ole kokemuksensa pohjalta tarpeeksi tietoa maailmasta kyetdakseen
muodostamaan itsenaisesti kasitteitd. Kuvat tukevat ja helpottavat naiden kasitteiden
muodostumista ja ovat siten erittain tarkeité opetusvalineitad (Hatva 1993, 135.) Kuvitus-
ten vaikutuksen on todettu olevan erityisen suuri lapsilla ja heikkolahjaisilla (Hatva
1993, 53). Alle 11 vuotiaan oppiminen suuntautuu enemman kiinnostuksen mukaan
kuin tietoisin ponnisteluin (Hatva 1993, 135). Tastad syystd havainnollistaminen kuvin
on sitd tarpeellisempaa mitd pienemmasta lapsesta on kyse. Kuvitusten tehtava oppi-
materiaaleissa on tarkkaavaisuuden suuntaaminen, ymmartamisen helpottaminen ja

muistisuoritusten parantaminen (Hatva 1993, 51).
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Erilaisten kuvitustapojen eroja ja hyotyja
oppimisessa on jonkin verran tutkittu. Jos
ja kun kuvista on hyotya oppimisessa, min-
katyyppisista kuvista on eniten hyotya?
Tutkimusten mukaan realistinen kuva ei ole
paras oppimisen kannalta. Oppimistuloksia
eri kuvitustavoilla on tutkittu mm. lukutai-
dottomilla nepalilaisilla. Yksinkertainen var-
jostettu viivapiirros tunnistettiin parhaiten.

Taustaton valokuva sijoittui toiseksi, mikéa

puhuu taustattoman kuvan puolesta. Taval-

linen valokuva sijoittui toiseksi huonoiten,

mista voi paatella etta valokuvassa oleva
tausta teki kuvasta liian sekavan tunnis-
tus/opetuskayttéon. Muita kyseisessa tut-

Kuva 3. Nepalilaisten lukutaidottomien

kimuksessa kaytettyja kuvantamiskeinoja kuvantunnistuskykya tutkittin mm. nailla

olivat aariviivapiirros, siluettikuva ja tyylitelty kahdella kuvalla: varjostettu viivapiirros ja

piirros (Hatva 1993, 52) tyylitelty piirros. 72% vastaajista tunnisti
parhaiten varjotetun viivapiirroksen (Hatva

Muut tutkimukset puhuvat myos piirretyn yk- 1993, 52)

sinkertaisen kuvan puolesta opetuskaytossa.

Hannuksen kokeissa varillinen piirros oli 8-

vuotiailla parempi kuin valokuva niin muistamisen kuin ymmartamisen edistamisessa

(Hatva 1993, 53). Dwyerin tutkimussa parhaimmat tulokset oppimisessa sai aikaan

yksinkertainen varillinen viivapiirros (Hatva 1993, 52). Pelkistetyssa kuvassa on tarke-

44 etta aiheen kannalta olennaisia piirteita korostetaan (Osterberg 2001, 21). Aikuisilla

ja erityisen korkean alykkyysosamaaran omaavilla kuvitukset vaikuttavat oppimistulok-

siin vahemman (Hatva 1993, 52-53).

4.3 Paatelméat

Havaintopsykologinen tutkimustieto ja tutkimustulokset antavat selvia linjoja opetuksel-
listen kuvitusten suunniteluun lapsille. Kuvitukset vaikuttavat lapsiin motivation ja tark-
kaavaisuuden suuntaamisen kautta. Ne helpottavat opetettavan aiheen ymmartamista
ja parantavat muistisuorituksia. Olennainen tutkimustuloksista saatu huomio on etta

yksinkertaistettu, selked, varillinen kuvituskuva on parempi kuin monimutkainen, huo-
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nosti hahmottuva kuva tai valokuva niin oppimistuloksissa kuin lasten mieltymyksiakin
tarkasteltaessa. Kuvien oikeanlainen toteutus on téarke&a erityisesti opetuksellisissa
sisélldissa ja kuvien vaikutus on sitéd suurempi, mitd pienemmasta lapsesta kyse. Tun-
nistus- ja opetuskaytossa kuvituksen toteutus pedagogisen tutkimustiedon pohjalta on
erityisen tarke&d, mutta opetusmateriaalin yleinen kuvituskin tulisi toteuttaa tavalla,

joka motivoi lasta ja ohjaa h&nen tarkkaavaisuutensa opetettavaan aiheeseen.

5 Kyselytutkimus: 3-13 vuotiaiden mieltymykset kuvituksissa

Halusin toteuttaa oman kyselytutkimuksen saadakseni selville lasten mieltymyksia eri-
laisiin kuvituksiin. Oman kyselyn avulla saisin tarkkaa tietoa siitd, miten lapset suhtau-
tuvat eri tyyleilla ja tekniikoilla toteutettuihin kuvituskuviin ja mik& tyylisuunta on lapsille
mieluisin. Teoriapuolessa ndin tarkkaa tietoa ei ollut saatavilla, vaan suuntaviivat lasten
kuvituksille olivat hyvin suurpiirteiset. Ohjeet kuten monivarisyys, piirretty, selkea ja
yksityiskohtainen tyyli antavat kylla hyvan pohjan lasten kuvitusten suunnittelulle, mutta
paloin halusta kysya lapsilta suoraan, mikéa tyyli suhteessa toisiin on parempi heidan
mielestaan ja miksi. Kuvittajille tieto kohderyhman mieltymyksista on téarke&a, etenkin
kun on kyse lapsista. Tieto on sitakin tdrkedmpaa kun on kyse opetuksellisista materi-
aaleista. Koska alle 11-vuotiaan lapsen oppiminen tapahtuu padasiassa kiinnostuksen
ja ulkoisen motivaation kautta (Hatva 1993, 135), olisi kuvitus toutettava tavalla joka

saa lapsen kiinnostumaan ja innostumaan.

5.1 Tutkimusmenetelma

Tavoite kyselytutkimuksessa oli saada selville eri kuvitustyyleista lapselle mieluisin.
Tutkimusmetodini oli kyselytutkimus ja tulosten arviointi oli maarallistd seka laadullista.
Toteutin tutkimuksen kartoittamalla mahdollisimman monta eri kuvitustyylia, jotka jaot-

telisin kategorioihin tekniikan mukaan.

Kuvitustyylien jaottelu selkeisiin teemoihin osoittautui yllattdvan hankalaksi. Kerasin
materiaalia laajasti lasten kirjoista, kuvakirjoista ja satukirjoista, peleistd, piirretyista,
sarjakuvista ja animaatioelokuvista. Halusin mukaan my6s kokeilevampaa kuvitusta,
jota kerasin taidesivustoilta. Monet kuvitukset olivat saaneet vaikutteita useista eri tyyli-
lajeista ja siksi jaottelu oli hankalaa. Pyrin kuitenkin saamaan aikaan laajan jaottelun,

johon valitsin kuvitukset, joiden hallitsevin ominaisuus tuki kutakin kategoriaa.
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Jaottelin kerd&mani kuvitusmateriaalit 19 eri kategoriaan:

. KOLLAASI lapset

. KOLLAASI nuoret

. DISNEY perinteinen

. RETRO 50-luku

. MANGA

. KAWAII

. LAPSEKAS

. SILUETTI

. PIRROSELOKUVA koominen
. LEIKKISA akvarelli

. VINTAGE 1900-->

. AKVARELLI perinteinen
.LITU

. SEKATEKNIIKKA

. SARJAKUVA disney

. SARJAKUVA warnerbros
17. PELIGRAFIIKKA tytot

18 PELIGRAFIIKKA pojat

19. SEEPIA
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Kategoirioihin voi tutustua tarkemmin liitteessa.

Mieltymysten jaottelu ikaryhmittain on vaikeaa ja myds mieltymyksen perustelu kuvitus-
tyylista johtuvaksi oli erittdin haasteellista. Tassa kyselyssa en kasitellyt kuvien sisaltta
vaan keskityin eri kuvitustyyleihin. Tama on Bowkerin ja Sawyersin mukaan valitetta-
vasti useita havainnointia kasitteleviad tutkimuksia vaivaava metodologinen ongelma,
joka tulee ottaa huomioon tuloksia tarkastellessa. Jos on tutkittu varid ei ole otettu
huomioon aihetta ja painvastoin (Grant 1996, 15.) Omassa kyselyssani siséllytin
omaan kategoriaan vahintaéan viisi eri aiheista, mutta samalla tyylilla toteutettua kuvaa.
N&in pyrin minimoimaan aiheen vaikutusta kuvan valintaan. Pyrin tekem&an kyselyn
otantamaarastd mahdollisimman suuren. Laaja otanta tekisi yleisten linjojen méaaritte-

lemisesté helpompaa ja virhemarginaali vahenisi.
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Kyselyn toteutin paperisena lomakkeena, jossa osallistujan tuli valita kustakin sivusta
suosikkikuvansa ja toiseksi paras kuva sek& perustella lyhyesti valintojaan kuvan alla
oleville riveille. Yhdella sivulla oli 6 kuvaa ja sivuja oli koululaisilla 5 ja tarhalaisilla 3-4
sen mukaan miten lapset jaksoivat keskittya. Kouluissa lapset tayttivat kyselyn itsenéi-
sesti ja paivakodeissa kavin itse toteuttamassa kyselyt haastatteluna.

Kyselyn rakenne muodostui niin, etta kutakin kuvitustyylia esiintyi koko kyselymateriaa-
lissa yhta paljon. Teemat oli hajautettu niin etta yhteen kyselylomakkeeseen tuli mah-
dollisimman monta teemaa. Kysely oli kuitenkin luonteeltaan sellainen, ettd parhaim-
man kuvan valinta vertautui aina niihin kuviin, jotka olivat samalla sivulla. Yhteen si-
vuun kaikki 19 teemaa eivat mahtuneet. Teemat hajautin yhteen kyselylomakkeeseen
sivukohtaisen valinna mukaan niin etté yhdella sivulla oli 6 kuvaa ja koko kyselyssa 5
sivua. Kaikki teemoista esiintyivéat vastakkain jossain vaiheessa kyselymateriaalia, jol-
loin kontekstin vaikutus valintatuloksiin saatiin minimoitua. Myds kunkin teeman alla
olevia eri aiheisia kuvia kaytin vaihtelevasti, jotta kuvituksen osuus valittuihin kuviin
nousisi merkittavammaksi vaikka lapset valitsisivatkin kuvia aiheen perusteella. Tama
metodologinen ongelma, eli aiheen vaikutus kuvateknisten mieltymysten selvittamises-
sa mainittiin myds lahdemateriaaleissani. Kaytdnnossa ainut keino aiheen vaikutuksen
poistamiseen ja puhtaasti kuvitustyyliin perustuvien mieltymysten kartoittamiseen olisi
esittda kaikki 19 eri tyyilajia samalla kuva-aiheella. Tama ei kuitenkaan ollut mahdollis-
ta tata tutkimusta tehdessa. Mielestani laaja otanta ja kuva-aiheiden vaihtelu teeman
sisdlla minimoivat tatd ongelmaa ja keskimaarin tutkimukseni tulokset antavat luotetta-

van linjan lasten mieltymyksista eri kuvitustyyleihin.

Tulokset erittelin suosikkikuvan mukaan, suosikkikuvan + toisiksi parhaan kuvan yh-
teispisteiden mukaan, pk-seudun mukaan ja Inarin mukaan erikseen seka ikaryhmit-
tain. Kielikylpy-sivuston péaaasiallinen tarkoitus oli olla sukupuolineutraali, joten suku-
puolten eroja en tuloksissa ottanut huomioon muutoin kuin laadullisessa tarkkailussa,

tehden huomioita valinnoista ja niiden perusteluista sukupuolten kesken.

5.2 Otanta ja osallistujat

Kyselyyn osallistujiksi valitsin kaksi peruskoulua ja kaksi paivakotia. Koska kielikylpy-
sivuston kohderyhmaan kuului myos saamenkieliset lapset ja projektin tiimoilta olin
yhteydessa YLE:n saamenkieliseen toimitukseen Inarissa, valikoitui toinen peruskou-

luista Inarista. Nain tutkimukseen saataisiin myds mahdolliset alueelliset mieltymyserot
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saamelaislasten ja pk-alueen lasten kesken. Osallistujia oli yhteensé 123, joista paiva-
koti-ikaisia oli 24 ja kouluikaisia 99. Sukupuolijakauma oli tasainen. Tyttoja (65kpl) oli
7kpl enemman kuin poikia (58kpl). Jos jompaa kumpaa sukupuolta olisi ollut sevasti
enemman kuin toista, olisi se otettava huomioon tuloksia arvioidessa. Paakaupunki-
seudulta lapsia oli luonnollisesti enemman kuin Inarista, koska kaikki paivakotilapset
olivat PK-seudulta. PK-seudun lapsia (79kpl) oli 35kpl enemmén kuin Inarin lapsia
(44kpl). Alla tarkempi jaottelu.

Taulukko 1.  Kuvituskyselyyn osallistuvien lasten maara

Koulu/ Paivékoti Lasten maara kpl
Jokiniemen paivakoti 14
Kurjenpolven paivakoti 10
Hiekkaharjun koulu 55
Inarin koulu 44

Taulukko 2.  Ik&djakauma

H9v. 21%
H7v. 16%
“10v. 12%
H12v. 11%
“8v. 11%
Hav. 1%
H5v. 8%

H13v. 5%

11v. 3%

6v. 2%
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5.3 Tulokset

Taulukko 3.  Kyselyn tulokset kuvitustyyleittain: vain “paras kuva”-pisteet

120

80 7

60

W Seriesl
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Ylla olevan kuvaajan tulokset kertovat kuvitustyylien suosimmuusjéarjestyksen kun on

laskettu "paras kuva” valinnat/kuvitustyyli yhteen.

Kuten tuloksista huomataan, Kawaii-tyyli (100pt) parjasi huomattavasti paremmin kuin
muut kuvitustyylit. Kakkosena tulee peligrafiikka pojat (85pt), kolmantena Myyra (74pt)
ja neljantena piirroselokuva koominen (62pt). Huonoiten parjasivat Vintage (43pt) seka
Liitu (40pt).
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Taulukko 4.  Kyselyn tulokset kuvitustyyleittain: “paras kuva” ja “toisiksi paras kuva” pisteet

180

160

YIl& olevan kuvaajan tulokset kertovat kuvitustyylien suosimmuusijarjestyksen kun on
laskettu "paras kuva” valinnat/kuvitustyyli + "toisiksi paras kuva” valinnat/kuvitustyyli
yhteen. Naista tuloksista voi paatelld, etta toisiksi parhaaksi valittu kuvitustyyli ei horju-
ta parhaimman kuvitustyylin johtoasemaa. Tama nakdkulma oli mielestani tarke&a ot-
taa huomioon, silla halusin tutkia sitd, vaikuttaako toiseksi parhaimmaksi valitun kuvi-
tustyylin pisteet ratkaisevasti yhteispisteiden lopputulokseen.

Yhteispisteissd kolmen karki pysyi samana: 1.Kawaii, 2.Peligrafiikka pojat, 3. Myyra,
mutta nelossijalle nousi Lapsekas-tyyli Piirroselokuva koomisen sijaan. Lapsekas tyyli
oli siis kokonaisuudessaan suositumpi kuin Piirroselokuva koominen-tyyli.
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Kuva 4. kyselyssa esiintyneita esimerkkeja kawaii-kuvitustyylista
Jaottelin kunkin kuvitustyylin saamat pisteet myos ikaryhmittain. Alla lista kunkin ik&-
ryhman suosituimmasta kuvitustyylistd (tulos paras+toiseksi paras kuva yhteispisteis-

ta):

Taulukko 5. lkékohtaiset tulokset kuvituskyselyssa

Ik&, %vastaajista | Suosituin kuvitustyyli (1.valinta+2.valinta)
9v. 21% Kawaii

7v. 16% Peligrafiikka tytot

10v. 12% Kawaii

12v. 11% Piirroselokuva koominen

8v. 11% Peligrafiikka tytot/Peligrafiikka pojat

4v. 11% Disney perinteinen

5v. 8% Lapsekas

13v. 5% Manga

11v. 3% Kawaii/Peligrafiikka pojat

6v. 2% Kawaii/Piirrosel.koom./Sarjakuva W./Peligr.tytot
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Tuloksia tarkastellessa on myds syytd huomioida osallistujien ikdjakauma. Tama osal-

taan vaikuttaa lopputulokseen. lkgjakaumataulukko sivulla 24.

Alla viela toisessa muodossa kuvitustyylien suosimmuusjarjestyksen kokonaispisteet
(paras+toisiksi paras kuva). Kuvaaja sivulla 26.

Taulukko 6. Paakaupunkiseudun ja Inarin yhteispisteet kuvituskyselyssa

Pisteet Suosituin kuvitustyyli (1.valinta+2.valinta)
156pt Kawaii

147pt Peligrafiikka pojat

137pt Myyra

135pt Lapsekas

116pt Sarjakuva Warnerbros

106pt Piirroselokuva koominen/Akvarelli leikkisa
102pt Disney perinteinen

93pt Kollaasi nuorekas

90pt Peligrafiikka tytot

87pt Siluetti

87pt Manga

71pt Akvarelli perinteinen

66pt Seepia

56pt Kollaasi lapsekas

S4pt Retro 50-luku

Koska 9-vuotiaiden osuus koko otannasta oli viidesosa, eli huomattavasti enemméan
kuin muita ikdryhmia, voidaan olettaa, ettda tdma on vaikuttanut lopputulokseen. Ideaa-
lisinta olisi ollut, jos jokaisen ikaryhman edustajia olisi saman verran, mutta kun kyselyt
on jaettu luokittain ja tarharyhmittain, on ikdjakauma aina epatasainen. Muita huomioita
tuloksista on se, kuinka hyvin Kawaiin peréassa tulevat kuvitukset parjasivat suhteessa

ikérymien mieltymyksiin. Peligrafiikka pojat oli vain 9pt jajessa Kawaiita, vaikka Kawaii-
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ta suosinut ikaryhma oli valtaisa. Saman voi mainita Myyrasta, Lapsekkaasta tyylista ja
Sarjakuva Warnerbros tyylista. Erityisesti Myyran suosio yllatti. Ikarymien mieltymyksia
tarkastellessa Myyré ei yltanyt minkaan ikaryhman ykkodsvalinnaksi mutta parjasi koko-
naispistemaarissa erittain hyvin. Myyré koetaan siis yleisesti lasten keskuudessa miel-
lyttavaksi kuvitustyyliksi. Sarjakuva Warnerbrosin nousu yleispisteissa on myds huo-
miota herattava, koska ikarymien mieltymyksissa tama tyyli paasi jaetulle sijalle 3 muun
tyylin kanssa 6-vuotiaiden ikaryhmasta joka muodostaa ainoastaan 2% koko ikdja-
kaumasta. Tyyli on siis yleisesti pisteytetty hyvin, niin paras kuin toisiksiparas valin-

noissa, vaikka se ei olekaan yltanyt yksittaisen ikaryhméan ykkdsvalinnaksi.

Kun kyselymateriaali oli kerran hankittu, halusin tarkastella mahdollisia eroja myds
Paakaupunkiseudun ja Inarin tuloksissa. Minua kiinnosti sama vaikutus kuin verratta-
essa parhaan tyylin seka yhteispisteet (paras+toisiksi paras) mahdolliset erot. Vertailin
tuloksia niin ettd laskin PK-seudun pisteet seka yhteispisteet Inarille + PK-seudulle ja
vertailin, onko Inari vaikuttanut tuloksiin. Toisinsanoen halusin tietdd, onko PK-seudun
lapsilla eri maku kuin Inarin lapsilla. Tarkastelin tassa erikseen vain PK-seudun pisteet,
koska PK-lapsia oli maaréllisesti enemman. Jos siis Inari vaikuttaisi merkittavasti yh-
teispisteisiin, olisi se merkki siitd, etta jokin tyyli on erityisen suosittu Inarissa.

Taulukko 7. Paakaupunkiseudun pisteet kuvituskyselyssa

pisteet PK-seutu

40pt Peligrafiikka pojat

38pt Piirroselokuva koominen
33pt Peligrafiikka tytot

32pt Kawaii/Disney perinteinen

Taulukko 8. Paakaupunkiseudun ja Inarin yhteispisteet kuvituskyselyssa

pisteet PK-seutu + Inari

100pt Kawaii

85pt Peligrafiikka pojat

74pt Myyra

62pt Piirroselokuva koominen
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Niin kuin tuloksista nakyy, Inari on vaikuttanut kokonaispisteisiin merkittavasti. Kawaii
oli Inarilaisten lasten keskuudessa hyvin suosittu. Inarin pisteet nostivat Kawaiin jaetul-
ta neljannelta sijalta ykkossijalle 15pisteen erolla seuraavaan tyyliin. Myos Myyra nousi
kolmanneksi, kun PK-tuloksissa se ei mahtunut 4. Parhaan joukkoon, joista neljas oli
jaettu sija. Peligrafiikka pojat piti tosin yhteispisteissakin hyvin pintansa ja tippui toisek-
si, kun aiempi kakkonen Pirroselokuva koominen tipahti Inarin vaikutuksesta neljan-

neksi.

5.4 Tulosten arviointi

Voittajatyyli Kawaii on tulosten analysoinnin perusteella saanut paikkansa paitsi ikdja-
kauman epatasaisuuden, myos Inarin mukanaolon vaikutuksesta. Peligrafiikka pojat
parjasi kokonaispisteissa seka PK-seudulla ettd Inarissa erittdin hyvin vaikka sen olisi
ikaryhmittdisen suosimmuutensa puolesta pitanyt parjatd huonommin (6v. suosikkityyli
jaetulla 4. sijalla, 6-vuotiaita vain 2% osallistujista). Se koettiin siis muissakin ikéryh-
missa seka PK-seudulla ettd Inarissa hyvéksi tyyliksi. T&Ahan voisi arvella olevan yhtena
perusteluna se, etta hyvin monet konsoli- ja tietokonepelit, erityisesti fantasia ja seikkai-
luformaatit on toteutettu kyseisella tyylilla. Myyréan parjadminen oli ainakin itselleni suuri
yllatys. Myyra on luotu 50-luvulla ja sitd on esitetty Suomessa 70-luvulta |&htien. Miten
oman lapsuuteni suosikki, jonka luulin jadneen unholaan vuosikymmen sitten, on edel-
leen erittdin suosittu? Tehdessani tata kyselya, erityisesti haastatellessani tarhaikaisia
minulle selvisi, ettd Myyréd on hyvin suosittu. Otin alun perin Myyrdn mukaan, koska
oletin, ettei se ole lapsille enda tuttu, enké ajatellut kuvien sisallén vaikuttavan tunneta-
solla niin merkittavasti. Myyran kuvitustyylihdn on niin uniikki, ettei vastaavalla tyylilla
toteutettuja muun aihepiirin kuvia 16ydy. Onkin siis mita ilmeisemmin Myyra-tyylin koh-
dalla ollut kyse aiheen vaikutuksesta kuvitustyylin sijoitukseen, vaikkakin kuvitustyylin

miellyttavyydelldkin varmasti osansa suosiossa.

Pystyin pelkkien pisteiden laskun lisaksi tekemaan myos laadullisia havaintoja kuvitus-
tyylien suosiosta. Luin huolellisesti lapi jokaisen vastaajan kommentit heidan valitse-
mansa kuvan alta, ja erityisen tarkkoja huomioita pystyin tekemé&én tarhaikaisten kans-
sa, joita itse haastattelin ja taten pystyin keskustelemaan ja kyselemaan kuvista seka
kuuntelemaan lasten huomioita ja vapaata assosiointia kuvista. Parhaan ja toiseksi
parhaan kuvan valinnan lisaksi kysyin myos, mista kuvasta lapsi ei pida ja miksi. Tama

osaltaan avasi lasten mieltymyksia mieltymysskaalan toisesta paasta.
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Tekemiani havaintoja kaikesta vastausmateriaalista olivat:

Tuttuus tarkeaa. Myyra ja Barbababa olivat suosittuja kaikenikaisten vastaajien
keskuudessa. Lapsilla on tunneside kyseisiin tyyleihin/aiheisiin ilmeisesti tuttuu-
den ja lapsuuden kokemuksien myoéta. Kyeiset tyylit saivat paljon positiivista pa-
lautetta. Kuvaavia perusteluja: "Myyra....” "Barbababa...”. Lapset viittasivat pe-
rusteluissa aina aiheeseen sen nimella, ei siis yksittaisella asialla, josta pitivat
kuvassa. Myods muiden kuvitustyylien perusteluissa nékyi tuttuus kuten pari tar-
haikaisen tyton perustellessa suosikkikuvaansa: "Mun mummolla on toi peli tieto-

” o»

koneella”, "Mulla on kotona toi kirja”.

”Poikien” kuvat. Erityisesti tarhaikéiset perustelivat usein voimakkaan sukupuo-
livarittyneesti valintojaan. Pojat suoranaisesti yokottelivat "tyttdjen” kuviksi ni-
meamidan kuvia. "Ma en tykkaa tosta koska se on tollanen tyttojen juttu”. Kuului
usein perstelu.”Toi on ihan tyhma ku siina on tyttd”, sanoi poika ja osoitti manga-
kuvitusta. Kun kysyin mista han tiesi, ettd kuvassa oleva hahmo on tyttoé han sa-
noi "koska silla on tollaset pitkat hiukset”, jotka olivatkin ainoa vihje hahmon su-
kupuolesta ja pojan mielesta riittava perustelu kuvan leimaamiseksi "tyttdjen ku-
vaksi.

Parasta kuvaa perustellessan esiin nousi usein sana "taistelu”. "Ne taistelee” tai
”se on soturi” oli usein syy kuvan valintaan. Pojat valitsivat myds tytt6ja useam-
min dynaamisia kuva-aiheita, jossa sisaltd oli liikeessa staattisuuden sijaan. Pojat
valitsivat useammin kuvia, joissa tapahtui jotain hassua. Perusteluna ei kuiten-
kaan kaytetty sanaa "hassu”, vaan lapsi kuvaili hassuna kokemansa asian esim.
"Noku silta tulee mehua mahasta”.

"Tyttéjen” kuvat. Tarhaikaiset tytot valitsivat hyvin usein kuvia, joita perustelivat
silla, ettd kuvassa esiintyi "prinsessa/prinsessoja”. Eraskin tyttd innostui kerto-
maan minulle silmat loistaen prinsessapukukokoelmastaan. Jos valintasivulla ol
tytté/nainen jossain kuvassa ja erityisesti prinsessaksi tulkittavissa oleva, kuva
kylla paédosin valittiin parhaaksi/toiseksi parhaaksi. Laitoin kyselyyn perinteisesta
Disney-prinsessa katraasta kaksi erilaista kuvaa. Toisessa prinsessat poseeraa-
vat edustavasti hymyillen, toisessa prinsessat irvistelevat ja tekevét ja poseeraa-
vat hassuissa asennoissa. Yllatyksekseni tarhaikaiset eivat pitdneet jalkimmai-
sesta ironisesta kuvasta lainkaan. Pojat eivat tietysti kommentoineet prinsessoja
lainkaan, mutta tyt6t valitsivat taman kuvan huonoksi eiké se naurattanut heita.
Perusteluna oli "ei prinsessat saa irvistella”. Huumorin ja ironian ymmarrys ei lie-
ne vield kehittynyt tarhaikaisilla. Huonoimmaksi kuvaksi tytot valitsivat pa&osin
kuvia jotka nimesivat "poikien” kuviksi. Kun kysyin tarkempia perusteluja, sain
usein vastaukseksi "koska se on pelottava” tai "siind on taistelua”.

Poikien ja tyttdjen valinnoissa nékyvat erot halvenevat ian myodta. Kouluikai-
set lapset valitsivat tarhaikaisi&d useammin kuvia, jotka olivat sukupuolineutraaleja
kuten Myyréa, Barbababa ja Kawaii. Yllatyin siitd, miten usein my6s pojat kayttivat
perusteluissaan sanoja "kaunis” erityisesti vareja kuvaillessaan ja "s6pd” sen si-
jaan etta olisivat osoittaneet huomionsa tarhaikaisten poikien tavoin taisteluun tai
perinteisesti miehisina koettuihin sisaltdihin.”Sop6ina” koetut sisallot olivatkin erit-
tain suosittuja varmaan juuri sukupuolineutraaliutensa ansiosta. Erdan ala-aste-
ikaisen pojan kommentti oli erityisen kuvaava. "S6p0 koira on aina hyva”.
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Ala-aste ikaisilla pojilla se, esiintyikd kuvassa naisia ei endé ollut perustelu syrjia
kuvaa. Esimerkkiné perigrafiikka pojat —kategorian kuva, jossa oli oletettavasti
taisteluasuun varustautunut nainen: tarhaikdinen poika nimesi sen huonoksi,
koska siina oli "tyttd”. Ala-asteikdinen poika ei kiinnittdnyt sukupuoleen huomiota
vaan katsoi naisen olevan yhta validi "taistelija” kuin miehen. Tein my6s huomion,
ettd tietokonepeligrafiikat, nimenomaan poikien kategoriaan luokittelemani tyylit,
jotka olivat synkkia ja viittasivat tyypillisiin action- ja seikkailupeleihin, saivat al-
koivat saada paljon pisteita myos tytdilta ala-asteen viimeisimmilla luokilla. Pojat
antoivat naille tyyleille melko tasaisesti pisteitad koko ala-aste ikdnsa, mutta tytdilla
ero oli huomattava.

Kirkkaat varit. Vareja kommentoitiin hyvin paljon ala-aste-ikaisten keskuudessa.
Vareihin kiinnitettin huomiota positiivisessa merkityksessa. Kuvaavia kommentte-

ja: "Kauniit kirkkaat varit” "Hienon variset hiukset”. Tarhaikaiset eivat viela eriyt-
taneet perusteluissaan vareja sisallosta.

Yksityiskohdat. Erityisesti tarhaikaiset kommentoivat pienen pienia yksityiskoh-
tia kuvissa ja perustelivat suosikkikuvansa valintaa jopa vain yhdella yksityiskoh-
dalla. Sisaltorikkaasta Disney perinteinen —kuvasta poika o0soitti huomaamatonta
pientd matoa ja sanoi "Se on paras koska siind on mato”. Itse en ollut lainkaan
rekisteroinyt tata yksityskohtaa kyseisesta kuvasta. Toinen kuvaava vastaus oli,
kun tyttd valitsi kuvan jonka etualla oli suurena pitkahiuksinen, pinkkiin toppiin
pukeutunut nainen. Perusteluksi tyttdé sanoi: "Koska siina on tollanen kasa” ja
osoitti kuvan taka-alalla olevaa epamaaraista pienta kasaa jonkinnakoisia palloja.
Tarhaikaiset lapset todella nayttavat Hatvan kuvaamien teorioiden mukaan kat-
sovan kuvaa yksityiskohdasta toiseen.

Huumori ja dynaamisuus. Eniten humoristisia kuvia kommentoitiin ja valittiin
ik&haitarin keskikohdilla ja loppup&aéssa. 12-vuotiailla parhaan tyylin titteliin ylsikin
puhtaasti humoristinen Piirroselokuva koominen —tyyli. Hauskoja tapahtumia ja
iimeitd kommentoitiin kuvien valinnoissa. Kuvien dynaamisuus ja tapahtumien
kommentointi oli runsasta kaikissa ikaryhmissa, tarhaikaisilla tytgilla tosin va-
hemman. Jos kuvassa oli liiketta ja siind tapahtui asioita sen sijaan etté sisalto oli
staattista, kuva valittiin todennakoisemmin.

SISALTO TARKEAMPI KUIN TEKNIIKKA. Valitettavasti jouduin myéntaméaan,
ettd ainakin perusteluissa eriteltyja syita olivat paéosin kuvien sisaltoon liityvat
seikat. Ala-asteikaiset perustelivat kylla usein véareja, mutta muuta tekniikkaa ei
peruteluissa huomioitu. Uskon tosin, ettd tekniset erot kuvilla kylla vaikuttavat las-
ten valintoihin, mutta niihin ei tietoisesti kiinniteté viela kovinkaan paljon huomio-
ta. Tama olikin seikka, josta olin kiinnostunut kyselya ideoidessani. Kiinnittavatko
lapset tietoisesti huomiota kuvitustyyliin ja vaikuttaako se heidan mieltymyksiinsa.
Itse muistan lapsena eritelleeni suosikkisisaltdjani nimenomaan visuaalisen miel-
lyttdvyyden mukaan. Taméan kyselyn perusteella sanoisin kuitenkin, etté valta-
osalla lapsista mieltymyksiin vaikuttaa ensin kuvien siséltd ja seuraavaksi tekni-
set erot.
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6 Kielikylpypelin toteutus

6.1 Konsepti —3 kielen kielikylpy

Lahdin suunnittelemaan sisaltoa Pikkukakkosen nettisivuille [&ht6kohtana kolmikieli-
syys sekd kohderyhman huomioon ottaminen. Opetuksellinen sisaltd tuli saada mah-
dollisimman pelilliseen muotoon. Nythan siihen oli myds pedagogiset perustelut takana.
Pelillisessd4 muodossa oppiminen olisi lapselle luontevaa ja innostavaa. Halusin saada
pelikonseptin sellaiseen muotoon, etta kielten oppiminen tapahtuisi huomaamatta pe-
laamisen ohessa, ei niin ettd se olisi liian ilmiselvaa. Jos kielten oppiminen olisi liian
selkeasti esilla, peli ei ehka olisi niin mielekas lapsille. Itse peli-ideat eivat siis rakentuisi
"nyt opetellaan kielid”-ajatukselle vaan olisivat tavallisia peleja, joihin kielellisen sisélto

olisi integroitu.

Tarkoitus oli, ettd lapset ohjattaisiin eri kielisten sisaltdjen pariin. Ei siis riittdisi, etta
lapsi voisi valikoida sisallén kolmella eri kielella. Eihdn kukaan valitse vapaaehtoisesti
itselleen vieraalla kielella toteutettua sisaltdd. Kuitenkin sisaltdéa oli tarkoutus kayttaa
omalla aidinkielelld, eli kaikilla kolmella eri kielella. Muut kielet tuli vain saada yhdistet-

tya peleihin luontevalla tavalla.

Mietin tilannetta kaytannon lahtokohdista ja yritin [0ytaa ratkaisua sielta kasin. Monikult-
tuurisessa ymparistdssa lapset tutustuvat eri kieliin usein toisten ihmisten kautta. Tar-
hassa ja esikoulussa on varmasti eri kieliryhmia edustavia lapsia. Luontevaa olisikin

esittaa kielet hahmojen muodossa. Kaikilla kolmella kielella olisi omat hahmonsa.

6.2 Kielipaat Toff, Muze ja Nopd peliymparistdissa

Kielten esiin tuominen kolmella eri hahmolla toi ratkaisun siihen, etté sisallén voi valita
omalla kielelldaan, jonka jalkeen kaksi jaljelle jaavaad hahmoa kuitenkin tuovat muut kie-
let mukaan peleihin. Hahmojen nimiksi valikikoituivat: Muze (saame), Toff (ruotsi) ja

NOpO (suomi). Pelin nimeksi tuli isopaisiin kawaii-hahmoihin osuva "Kielipaat”.

Kielellinen sisaltd toimisi silla periaatteella, ettd aluksi valitaan omaa kieltd edustava
hahmo. TAma& hahmo antaisi pelien ohjeistukset omalla kielellaan. Jaljelle jAavat kaksi

hahmoa kaantaisivat valitun hahmon kommentteja tai osia kommenteista muille kielille.
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Taméa tapahtuisi kokoajan pelid pelatessa ja lapsi altistuisi muille kielille hahmojen
k&antdmien sanojen avulla. Nain pelaaja toivon mukaan oppisi sanoja ja jopa lauseita
toisilla kielilla. Pelin motivoivuutta grafiikoiden liséksi tuotaisiin esille Radyn mainitse-
man valittdman palautteen avulla seka animoinnein. Pelihahmot kommentoivat pelin

etenemista ja antavat kannustavia huudahduksia pelin suorituksesta.

6.3  Kayttolittyma

Kun pelin pedagoginen idea oli selvilla, lahdin hahmottelemaan toteutuksen kayttoliit-

tymaa ja siirtymia. Ohessa rautalankaversio kayttoliittymasta.

Alkunakymaéssa valitaan hahmo(kieli). Kun

hahmo on valittu, valitsemattomat hahmot
kutistuvat, mutta sailyvat nakyméssa. Sa-
maan aikaan nayttamdélle ilmestyy peliva- ‘ ‘ ‘
likko. Jokaiselle pelille on oma symbolin-
sa. Symbolin kautta paasee peliin. Pelissa e.

on alareunassa symboli, josta paéasee

takaisin alkundkymaan, jossa valitaan 4
taas kieli. Se, etta hahmo valitaan aina

uudelleen tekee todenndkodisemmaksi _. . .

sen, ettd kayttgja valitsee vaihtelun vuoksi

valilla muitakin hahmoja kuin oman kie- . ‘ .

lensa, milla lisataan eri kieliin tutustumista.

Seuraavaksi oli vuorossa pelien suunnitte-
lu. Halusin pelikasikirjoituksista sel-

laiset, etta niissa opittaisiin hyodyllista
perussanastoa. Aloitin suunnittelun hah-

mottelemalla paljon erilaisia peli-ideoita.

Naista toteutettaviksi valikoituivat kolme

peli-ideaa: o
o _ _ o _ Kuva 5. Rautalankaversio Kielipdiden
piilosilla peli, varityspeli ja kootaan robotti Kayttoliittymésta.

—peli.
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Piilosilla peliss& opittaisiin laskemista yhdestd kymmeneen ja hauskoja huudahduksia
kuten: "Oho! Ldysit minut!” ja "Etpa 16yda minua!” ja "Hyvin tehty” kaikilla eri kielilla.
Alussa, paahahmon ohjeistettua peli, nayttdon ilmestyy kadet jotka peittavéat ndkyman
ja kello, joka tikittdd. Hahmo laskee omalla kielella&n numerot yhdestd kymmeneen.
Lapsella on mahdollisuus pysayttaa kello ennen kymmenté ja aloittaa etsiminen (ole-
tuksena on etté lapsi ei jaksa odottaa joka kerran kymmenta sekuntia ja tama vaihtoeh-
to on mukana, jottei lapsi turhautuisi). Kelloa painaessa kadet liukuvat pois ja hahmot
ovat piilossa maisemassa. Hahmot huutelevat vuoronperaan omilla kielilldan: "Etpa
I6ydakaan minua!” ja kikattavat. Kun hahmo I6ydetdan, sanoo han omalla kielellaan:
"Oho! Loysit minut! Hienoa!”. Kun kaikki hahmot on |6ydetty, sanoo paahahmo: "Nyt
16ysit meidat kaikki. Hyvin tehty!” Piilosilla pelia voi pelata kolmessa eri taustassa, jotka

ovat: pilvimaisema, vedenalainen maisema ja kukkapelto.

Varityspelissa opittaisiin vareja ja lausahduksia. Alussa kayttaja valikoi varitettdvan
kuvan 8:sta eri vaihtoehdosta. Kuvat véritetddn raahaus-periaatteella: valittu vari raa-
hataan varitettavan alueen paalle. Varit ovat esilla kuvan molemmilla puolilla. Kun vari
on valittu, hahmo sanoo varin nimen omalla kielella&n ja muut hahmot toistavat varin
omalla kielellaan perassé. Nain kuvia varittaessa lapsi oppii samalla vareja muilla kielil-
[&. Kun kuva on valmis kayttdjan mielsta, han painaa peukku-symbolia. Pelin alussa
tulee ohjeistus ja kannustavia huuhahduksia hahmoilta kuten: "Nyt varitetaan!” ja pelin

lopussa (peukkua painettaessa) kehuvia lausahduksia kuten "Ompa hieno kuva”.

Kootaan robotti —pelissé opittaisiin ruumiinosia, joista robotti kootaan. Lisaksi opitaan
lausahduksia kuten: "Nyt rakennetaan robotti!”, "Onpa hieno robotti!” samalla periaat-
teella kuin muissa peleissd. Ruumiinosat olisivat esilla nakyman oikealla ja vasemmalla
puolella, ja raahatessa valittu osa nayttamoélle valittu hahmo sanoo osan nimen ja muut
toistavat perassa omalla kielellaan. Nain robotin kokoamisen ohella lapsi oppii ruumiin-
osien nimia muilla kielilla. Osa ruumiinosista on animoituja ja animaatio alkaa, kun osa
napsahtaa paikalleen nayttdmolla. Liikkuva robotti on lapselle hauskempi kuin pelkas-

taan paikallaan oleva robotti.

Kaikissa kolmessa eri pelissa opitaan perussanastoa eri kielilla. Valittu pelihahmo ker-
too pelin ohjeen alussa omalla kielelladn. Pelin idean oppimisen jalkeen mahdollista
olisi valita myds muu kuin oman kielen hahmo alussa ilman ettd se hairtisisi pelaamis-
ta. Pelit ovat sentyyppisia, ettei kielen osaamista vaadita niiden pelaamiseen. Kielet

ovat luonteva osa pelia, kun ne ovat hahmojen puhetta. Jokainen sana ja huuhahdus
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on esilla my6ds puhekuplassa kirjoitusasussaan, mikd huomioi paitsi kuurot kayttajat,

opettaa liséksi lasta lukutaidossa.

6.4  Kuvitustyyli

Pelin grafiikat toteutin tutkimukseni lopputuloksia noudatellen. Graafisilla ratkaisuilla
parantaisin opetuksellisia vaikutuksia mm. lasten motivaation ja huomiokyvyn kasvami-
sen kautta. Toteutin peligrafiikat kyselyn voittaneella kawaii-kuvitustyylilla vektorigra-
fiikkana lllustrator vektoriohjelmalla. Pelihahmot toteutin kawaii:lle tyylipillisella s6p6lla
ja sukupuolineutraalilla tyylilld. Kawaii kuvituksessa tyypillista on imitoida eléin ja ih-
mispienokaisen kehonsuhteita, jossa paa on suhteettoman iso muuhun vartaloon ver-
rattuna. Ihminen kokee ndilla elainpoikasen tai ihmisvauvan mittasuhteilla olevat hah-
mot hyvin sympaattisiksi ja miellyttaviksi. Tasta syysta en ihmettele kawaii-tyylin suo-
siota kaikissa ikaryhmissa. Hellyyttaviin ja hauskoihin kawaii-hahmoihin kaikkien lasten
olisi helppo samaistua ja ihastua.

Pidin taustan tyhjan4, jotta lapsen huomio ei kiinnittyisi epdolennaisuuksiin, noudatellen
neuvoja pedagogisen kuvituksen teossa. Hahmot ja pelit kelluvat gradient-varitaustalla,
joka vaihtaa jokaisen pelin kohdalla véaridan. Pelien ja hahmojen varityksen toteutin
kirkkailla vareilla monivarisena, kohderyhmén mieltymysten mukaisesti. Hahmojen péi-
den korostaminen tukee lasten luontaista tapaa katsoa kuvaa etsien kasvoja. Tein
hahmoista myo6s ilmeikkaitd, jotta lasten kuvissa voimakkaasti kokema emotionaalisuus

tulisi mukaan ja osaltaan lisaisi samaistuttavuutta.

Koska tutkimusten mukaan lapsi katsoo mielummin liikkuvaa, kun paikallaan olevaa
kohdetta, tein hahmoihin ja peleihin runsaasti animointia Flash-animointiohjelmaa kayt-
taen. Hahmot ovat alkunékymaéassa kelluvassa liikkkeessa, liikuttelevat korviaan ja raajo-
jaan ja rapyttelevat silmiaan samalla kun huuhdahtelevat ja kehottavat pelaajaa valit-
semaan itsensé. Piilosilla-pelissd hahmot pompahtelevat ja katoavat animoitujen tus-
tanakymien takana. Pilvitaustassa pilvet kelluvat hitaasti, tahdet pyorivat ja taustan
editse leijailee eri varisia ilmapalloja. Robotti-pelissd ruumiinosat on animoitu liilkkuu-
maan, kun ne napsahtavat paikalleen nayttamolla. Varityspelissa varsinaista animointia
ei ole mutta tassa kuten muissakin peleissd hahmot huudahtelevat ja kommentoivat

pelid liikutellen samalla raajojaan ja rapsytellen silmiaan.
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Kuvitus on pelikonseptin kantava voima. Grafiikoiden toteutustapa auttaa saavutta-
maan kielikylpy-pelisovelluksen pedagogiset tavoitteet. Tutkimustiedon hyddyntadminen
pelin graafisissa valinnoissa tuo sovelluksen lAhemmas loppukayttgjaad ja tekee siitéa
houkuttelevamman kohderyhmalle. Hyddynsin grafiikoita tehdessani tutkimukseni tu-

loksia mahdollisimman monipuolisesti.

o=
—

Kuva 6. Luomaani "Kielipaat” peligrafiikkaa.

7 Loppuyhteenveto

Taman opinnaytyon tarkoitus oli tutustua digitaalisten pelien pedagogiikkaan ja tapaan,
jolla mahdolliset pedagogiset hyddyt saadaan kayttoon graafikon nakoékulmasta. Aloitin
avaamalla digitaalisiin peleihin liittyvia tarkeita kasitteita jonka jalkeen tutkin digitaalis-
ten pelien hyotyja opetuskaytdssa. Luettelin tapoja joilla digitaaliset pelit vaikuttavat
oppimiseen. Kun tunnetaan nama tavat voidaan sisallén tuotanto, graafiset ratkaisut
mukaan lukien, luoda tata tietoa hyddyntden. Digitaaliset pelit vaikuttavat oppimiseen
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mydnteisesti muun muassa motivaation kautta. Motivoivaa vaikutusta voidaan nostaa
graafisilla valinnoilla. Graafiset valinnat voidaan osaltaan toteuttaa opetuksellisuutta
tukevin keinoin. Tasta syysta tutustuin myos kuvitusten pedagogiikkaan seké toteutin
kyselyn joka kartoittaisi lasten mieltymyksi&a kuvituksiin. Tutkimustuloksia hyddynsin
toiminnallisessa toteutuksessani. Toteutin pelisovelluksen grafiikat ja dynaamiset toi-
minnallisuudet tehden niista opetukselliseen aineistoon ja kohderyhm&n motivaation

nostamiseen parhaimmalla tavalla soveltuvat.

Loppupaatelméanani voin todeta etta digitaalisilla pelisovelluksilla on pedagogisesti pe-
rusteltu asema muiden opetusmateriaalien ohessa. Digitaalisilla peleilla on todettu mo-
nia positiivisia vaikutuksia lasten oppimiseen. Opetusaineiston kehittdminen multimedi-
an suuntaan on loogista alati digitalisoituvassa maailmassa. Diginatiivit tarvitsevat
opetusmetodeja ja alustoja, jotka he kokevat mielekkééaksi osaksi sita todellisuutta jos-

sa he elavat ja toimivat.

Kuvitusten oikeanlainen toteutus on tarkeda erityisesti opetuksellisissa sisalldissa ja
kuvien vaikutus on sitd suurempi, mitd pienemmasta lapsesta kyse. Taméa patee niin
digitaalisiin kuin perinteisiinkin materiaaleihin. Lasten mieltymykset ja aikuisista eroavat
hahmottamisen tavat tulisi mielestani huomioida kaikessa lapsille suunnatussa kuvituk-
sessa, ei pelkdstdan opetuskaytossa. Aikuiset kompastuvat usein kayttdmaan kuvitus-
tapoja, jotka ovat heille itselleen mieleisid, mutta joita lapsi ei itse valitsisi jos saisi a-
nensa kuuluviin. Tastakin syysta kuvitusten tarkastelu kohderyhméan nékokulmasta on
erittain hyodyllista tietoa kaikille graafikoille, jotka joskus suunnittelevat lapsille kohdis-

tettua sisaltoa.

Graafisen suunnittelijan tulee olla tietoinen opetuksellisten digisovellusten todennetuis-
ta hyodyistd seka keinoista, joilla nama hyodyt saadaan aikaan graafisia ratkaisuja
kayttaen. Saattaa olla ettd graafikko joutuu uransa aikana myos tilanteeseen, jossa
pedagogiseksi tarkoitetun sovelluksen hyddyt kyseenalaistetaan. Myos tastd syysta
aiheeseen perehtyminen on tarpeellista. Mielessa tulee kuitenkin pitaa, ettd opetuksen
ammattilaisten mukaan opetukselliset pelit toimivat viela toistaiseksi vain osana ope-

tusmateriaalia, eiké niitd tule kayttda korvaamaan perinteisia opetusmenetelmia.

Viihdepelien kehittdminen opetuksellisesti tiedostavaksi on suuntaus, jolle odotan kas-
vua tulevaisuudessa. Pedagogian liittdminen peleihin laajentaisi markkinoita merkitta-

vasti yksityisesta asiakaskunnasta organisaatioihin ja oppilaitoksiin. Myds peliteollisuut-
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ta vaivaava pelien haittavaikutuksia korostava keskustelu saataisiin kaannettyd positii-
viseen suuntaan. Tasséa olisikin haaste jonka heitdan osaltani tAman opinnaytetytn
muodossa niin peliteollisuuden kuin opetusmateriaalien kehittgjien suuntaan. Opetuk-
sellisen sisaltd ON mahdollista toteuttaa lasta motivoivana digitaalisena sovelluksena

ja painvastoin.

Kolmikielinen opetuksellinen pelisovellukseni on talla hetkella kaytdssa Yleisradion
Pikkukakkosen verkkosivuilla seka mobiili-versiossa. Sovellus on kayttajamaarien mu-
kaan onnistunut, keraten tdhan mennessa mobiili- ja desktop versioissa yhteensa noin

500 000 avausta. Pelini 16ytyy Pikkukkosen verkkosisalldista nimella "Kielipaat”.
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