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Opinnaytetyon aihe tuli toimeksiantajalta PeliNikkarit Oy:lta. Opinnaytetyon
tarkoituksena oli kehittaa korttipeli, joka tukee uhmaikaisen lapsen kasvatusta
kotona seka varhaiskasvatuksessa. Tavoitteena opinnaytetydssa oli vahvistaa
kasvattajan ja lapsen valista vuorovaikutusta seka auttaa kasittelemaan
uhmaikaan liittyvia haasteita. Korttipelin tavoitteena oli lisata ymmarrysta
uhmaiasta kehitysvaiheena.

Aineistonkeruumenetelmina tassa opinnaytetyossa hyddynnettiin korttipelin
sisaltoon liittyvissa kysymyksissa puolistrukturoitua haastattelua seka pelin
raakaversion arvioinnissa kyselylomaketta. Puolistrukturoitu haastattelu
toteutettiin varhaiskasvatuksessa eri ammattitaustaisille kasvattajille.
Korttipelia testanneet varhaiskasvattajat vastasivat Webropol-
kyselylomakkeeseen. Kyselylomake sisalsi monivalintakysymyksia ja avoimia
kysymyksia. Opinnaytetydn analysointi tehtiin kvalitatiivista eli laadullista
tutkimusmenetelmaa kayttaen. Haastattelun ja kyselyn vastauksista saatu
aineisto analysoitiin luokittelulla seka koodauksella.

Haastatteluiden vastauksista saatiin informaatiota pelin sisaltdon suoraan
kentaltd kasvattajien kaytannon kokemuksista uhmaikaisten lasten
kasvatuksesta. Kyselysta saatujen vastausten perusteella varhaiskasvattajat
pitivat korttipelia tarpeellisena tydvalineena uhmaikaisten lasten kanssa
tyoskentelyssa. Vastauksissa nostettiin esiin pelin visuaalisuus,
vuorovaikutuksellisuus ja kohderyhmalle sopivuus. Korttipelia pidettiin
helppokayttdisena ja tarpeeksi yksinkertaisena lapsille ikatasoisesti.

Johtopaatoksena toteutettu korttipeli vastasi asetettuja tavoitteita.
Opinnaytetyon tuotoksena onnistuttiin luomaan korttipeli, joka vahvistaa
kasvattajan ja lapsen vuorovaikutussuhdetta. Korttipelin rajaus
ikdjakaumaltaan 3—5-vuotiaille lapsille, todettiin testaamisen jalkeen sopivaksi.
Nuorimmille, 3-vuotiaille, pelaajille peli ei ollut liian monimutkainen pelata.
Vanhimmille, 5-vuotiaille, pelaajille pelissa on tarpeeksi haastetta ja
kehittavyytta.

Jatkokehittamisehdotuksena korttipeliin voisi lisata aikuisille tarkoitetun
korttipakan, jota voitaisiin pelata ilman lapsen osallistumista peliin. Tassa
korttipakassa syvennyttaisiin enemman aikuisen rooliin uhmaian
kehitysvaiheessa.
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ABSTRACT

The subject of the thesis came the commissioner PeliNikkarit Oy. The purpose
of this thesis was to develop a card game which supports the upbringing of
children who are in the defiant age (“the terrible twos”). The card game can
be used at home or in early childhood education and care. The objective of
the thesis was to strengthen interaction between an educator and a child.
Another objective was to help handle challenges associated with the defiant
age. The goal of the card game was to add understanding towards the defiant
age as a stage of child development.

The data collection methods in this thesis were a semi-structured interview
and an inquiry form. The contents of the card game were provided by early
childhood educators as part of the semi-structured interview. The inquiry form
was used to estimate the early version of the card game. The early childhood
educators who tested the game answered through a Webropol inquiry form.
Consisting of multiple-choice questions and open-ended questions. The
analysis was made using qualitative research. The material collected in the
interview and inquiry form were analysed by categorization and coding.

The educators’ answers were based on their own knowledge of raising defiant
aged children in the field of early childhood education and care. The answers
by the educators indicate that they viewed the card game as a useful tool with
defiant aged children. The answers highlighted visuality of the game,
interactivity, and suitability to the target group. The card game was seen as an
easy-to-use and simple enough for the targeted age group.

As a conclusion the card game met the set objectives. The outcome of the
thesis was a successfully made card game which strengthens interaction
between the educator and the child. The age group of the card game was 3-5-
year-old children, and this was confirmed suitable. The game was not too
complicated for the youngest players, but it also brought enough challenge
and was instructive for the oldest children who were playing.

Keywords: defiant age, early childhood education and care, product
development, games
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheena oli pelillisyyden hyddyntdminen vanhemmuuden
tukemisessa uhmaikaisen lapsen kasvatuksessa seka haastavan kaytoksen ja
tunteiden ymmartamisessa. Opinnaytetydn tarkoituksena oli kehittaa korttipeli,
jota voitaisiin hyodyntaa 3—-5-vuotiaiden uhmaikaisten lasten kanssa.
Kehittamistyon tavoitteena oli tuottaa uusia ideoita uhmaikaisen lapsen
kasvatukseen ja auttaa vanhempia ymmartamaan lapsen haastavaa kaytosta
seka siihen liittyvia tunteita. Korttipelista hyotyvat niin vanhemmat kuin
varhaiskasvattajat. Tuotimme korttipelin toimeksiantajamme PeliNikkarit Oy:n
kayttoon. Toimeksiantajamme odotukset seka vaatimukset vaikuttivat pelin
suunnitteluun ja toteutukseen. Toimeksiantajalta saimme tukea opinnaytetyon
toteutuksen eri vaiheissa, silla meilla oli mahdollisuus kysya missa tilanteessa
tahansa heidan neuvojansa ja mielipiteitdan seka pystyimme hyodyntamaan

toimeksiantajan ammattitaitoa pelin kehittamisessa.

Opinnaytetyon aihe on ajankohtainen ja tarkea. Uhma ja oma tahto kuuluu
jokaisen lapsen kehitykseen (Cacciatore ym. 2019, 9). Hankalat ja myrskyisat
kehitysvaiheet, jolloin lasta ei ole tuntea omaksi itsekseen, voivat olla
vanhemmille erityisen huolestuttavia. Yhtakkia rauhallinen ja iloinen lapsi
muuttuukin karsimattomaksi ja kiukuttelevaksi uhmaikaiseksi, joka haluaa
toimia kaikissa asioissa painvastoin, eika ole tyytyvainen mihinkaan
vanhempien ehdottamiin asioihin. Kun lapsi kayttaytyy hankalasti ja kaikesta
tulee riitaa, voivat vanhemmat uupua taysin. Tallaisessa tilanteessa
vanhemmat saattavat kaivata jonkinlaista keinoa tai tapaa olla vanhempi niin,
etta tilanne rauhoittuisi ja asiat sujuisivat helpommin. (Alfvén & Hofsten 2012,
13, 15, 16, 18.) Pieni lapsi iimaisee itseaan viela alkeellisesti ja kasvaessaan
han oppii kieltdytymaan asioista uusilla, kehittyneilla tavoilla. Vanhemman
rooli on tarkea, silla lapsi oppii parhaiten vanhempien nayttamasta mallista.
(Cacciatore ym. 2019, 11.)

Lapset viela opettelevat tunteiden ilmaisemista ja hallintaa, ja uhma, tahto
seka suuttumus ovat tunteita. Kaikki tunteet ovat osa elamaa, eivatka lapset
ole tahallaan hankalia. Vaikeasti hallittavien tunteiden kasittelyn kautta kehitys

menee eteenpain kohti elamanhallintaa, rohkeutta, puolensa pitamista,
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itsenaisyytta ja joustavuutta. Vanhemmat voivat auttaa lasta seka itseaan
parjadmaan naiden vaikeasti hallittavien tunteiden kanssa. Parhaiten siihen
auttaa suhtautumalla tunnepurkauksiin opetteluna ja osana lapsen tavallista

kehitysta, mita se onkin. (Cacciatore ym. 2019, 9-10.)

Uhmaikaa pidetaan monesti negatiivisena asiana, vaikka tosiasiassa uhma on
valttamaton ja hyva asia, joka auttaa lasta kypsymaan ja kehittymaan. Se
johtaa positiiviseen, kun uhmaian jalkeen lapsen maailma avautuu
entisestaan. Sen sijaan, ettd puhutaan uhmaiasta, voitaisiin sita kutsua
enneminkin kehitysiaksi tai "7mina haluan ja osaan itse” -vaiheeksi. (Alfvén &
Hofsten 2012, 13, 15.) Kaytamme tassa opinnaytetydssa kasitettd uhmaika,
silla se on yleisimmin tunnettu termi tasta lapsen kehitysvaiheesta ja se on
paasaantoisesti kaytdossa kayttamissamme lahteissa teoriapohjaa varten.
Korttipelissa kaytamme kuitenkin termia tahtoika, koska silla on positiivisempi
ulosanti kuin termilla uhmaika. Korttipelimme pohjautuu positiiviseen
psykologiaan, joten tahtoika on siihen sopiva termi. Termin tahtoika kaytto
pelikorteissa oli erityisesti toimeksiantajamme toive ja otimme taman

huomioon kasitteen valinnassa.

Aihe tahan opinnaytetyohon tuli toimeksiantajalta. Toimeksiantaja haki
kehittajaa korttipelille, joka suuntautuisi vanhemmille vanhemmuuden
tukemiseen esimerkiksi uhmaikaisen lapsen kasvatuksessa. Olemme itse
my0s huomanneet tyoskennellessa varhaiskasvatuksessa, etta tallaiselle
korttipelille olisi tarvetta. Tyoskennellessamme usean eri ikatason
lastenryhmassa paivakodissa on selkeaa, etta lasten tuen tarpeet ovat
lisaantyneet. Varhaiskasvatuksessa olevilla lapsilla on usein vaikeuksia
tunteiden sanoittamisella, jolloin aggressio tai artymys ilmeneekin sanallisena
tai fyysisend uhmaamisena. Toiminnallisella pelilla kehittdisimme lapsille
tunteiden tunnistamisen ja sanoittamisen taitoja, jotta valtyttaisiin uhkaavalta

ja haastavalta kayttaytymiselta.

Sinkkosen ja Korhosen mukaan (2015, 137-138) lapsi hakee huomionsa
aikuiselta kiukuttelemisellaan ja manipuloimisellaan. Jokainen lapsi kaipaa
terveeseen kehitykseensa tietynlaista aggressiota, joka on osakseen apuna
irrottautumisessa ja itsenaistymisessa lapsen riippuvuussuhteesta

vanhempiin. Uhmaika koskettaa jokaista lasta. Uhmaika on pala jokaisen
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ihmisen lapsuutta, silla se ilmenee elamassa uhman tunteina ja kokemuksina.
Vanhemman tai muun kasvattajan kuuluu toimia ongelmien siedattajana. Kun
lapsi purkaa tunteensa, kuuluu vanhemman sietaa se. Vanhempi viestittaa
lapselle, etta haastavatkin tunteet kasitellaan yhdessa, koska lopulta rakkautta

pystyy antamaan enemman kuin vihaa.

Valitsimme taman aiheen, koska olemme kiinnostuneita
varhaiskasvatuksesta, uhmaiasta seka siihen liittyvasta kaytoksesta ja
kehityksesta. Kiinnostuimme vanhemmuuden tukemisesta ja siita, mita
haasteita vanhempi kokee lapsen ollessa uhmaiassa. Tarkoituksena oli
tuottaa helppokayttdinen korttipeli, jota voitaisiin hyddyntaa niin
varhaiskasvatuksen ammattilaisten toimesta uhmaikaisten lasten kanssa
tydskennellessa kuin myos kotona perheen kesken. Opinnaytetydsta opimme
tarkeaa tietoa tydelamaa varten ja pystymme itsekin tulevaisuudessa
hyddyntamaan kehitystydbmme tuloksena syntyvaa korttipelia

varhaiskasvatuksessa.

Kehittamistydbmme tavoitteena oli tuoda pelillisyyden piirteitd uhmaikaisen
lapsen kasvattamiseen. Lonkan mukaan (2014, 111-112)
varhaiskasvatusymparistossa lapsen hoitopaivan aikana kaytetaan runsaasti
aikaa leikkimiseen ja pelaamiseen, jota tehdaan myds ulkona. Suomalaisen
systemaattisesti toimivan varhaiskasvatuksen painotuksiin ei kuulu lasten
pulpetissa istuskelu kovinkaan varhaisessa iassa toisin kuin useassa muussa
maassa. Taman takia pelaamista onkin pitkalti aloitettu sisallyttamaan

opetukseen integroimalla se oppimisen avusteeksi.

Leikillinen oppimisymparistd on innovatiivinen, leikin rikastama ja oppimista
mahdollistava. Oppimisen mahdollistaminen leikillisessa ymparistdssa opettaa
lasta rakentamaan uusia siséaltdja seka ajautumaan osaksi niin fyysista
pelaamista kuin leikkimista. Pelilla ja leikilla saadaan elamaan merkityksellista
sisaltéa, kun leikillistaminen antaa ilon tuntemuksia seka luovuuden
mahdollistumisen kokemuksia. Pelaaminen seka leikkiminen ovat
vuorovaikutuksellisia ja naissa rakentuva oppiminen voidaan tulkita tiedon
luomistilanteena. (Lonka 2014, 111-112.)
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Positiivisen pedagogiikan piirteet olivat osana kehittamisty6tamme, koska
korostimme pelissamme myonteisia tunteita seka lapsen aktiivista toimijuutta.
Leskisenojan mukaan (2019, 37—-38) positiivisella pedagogiikalla saadaan
paljon hyvaa aikaan lapsen ja aikuisen valilla olevaan
vuorovaikutussuhteeseen. Nama hyvat kokemukset pohjautuvat siihen, miten
lapselle annetaan tarpeeksi aikaa. Suhteesta lapseen rakentuu entista
laheisempi, tiiviimpi seka luottamuksellisempi, kun aikuinen on aktiivisesti
lasna lapselle. Lapselle haasteiden ylittaminen seka kohtaaminen on
helpompaa, kun perusolettamus toimintaan keskittyy hyvaan seka on
myonteinen. Positiivisessa pedagogiikassa lapsella oleviin erityistarpeisiin ei
jumiuduta, vaan hankaluuksien sijasta huomio toiminnassa on vahvuuksissa
jailoa tuottavissa asioissa. Kaytannossa tama tarkoittaa sita, etta lapsen
jokaiseen negatiivissavytteisiin toimintoihin ei tartuta vaan vahvistetaan

myoOnteista toimintaa.

2 KEHITTAMISTYON OSALLISTUJAT, KOHDE JA HYODYNSAAJAT

Opinnaytetyon paakohderyhmana olivat uhmaikaiset lapset ja heidan
vanhempansa. Opinnaytetydmme kohderyhmana toimi varhaiskasvatusikaiset
lapset kolmesta viiteen ikavuoteen, silla uhmaika ajoittuu yleensa naiden
ikavuosien valiin vaihdellen kestoltaan yksiloittain. Rajasimme kohderyhman
alkamaan kolmesta ikavuodesta, silla korttipelimme soveltuu parhaiten sen
ikaisille lapsille. Tavoitteenamme oli kehittaa korttipeli, joka ei ole liian hankala
3-vuotiaille, mutta se olisi tarpeeksi kehittava viisivuotiaille lapsille

varhaiskasvatuksessa.

Toimeksiantajamme Pelinikkarit Oy hyotyy kehitystydn valmiista tuotoksesta
eli korttipelista, joka on suunnattu uhmaikaisten lasten vanhemmille
vanhemmuuden tukemiseen. Toimeksiantaja omistaa oikeudet tuottamaamme
korttipeliin. Toimeksiantaja hyotyy myos opinnaytetyon teoriapohjasta ja saa
ajankohtaista ja tarkeaa tietoa pelin kohderyhmasta seka siihen liittyvista

taustateorioista.

Kehittamistydostamme hyotyvat vanhemmat ja varhaiskasvattajat.
Uhmaikaisen lapsen kasvattaminen haastaa vanhempia eri tavoin ja vaatii

vanhemmilta karsivallisyytta ja johdonmukaisuutta. Kehittamistyon tuloksena
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syntyva Korttipeli tukee vanhempia arjessa uhmaikaisen lapsen kanssa seka
kehittdd vanhemman ja lapsen valista vuorovaikutusta. Opinnaytetyo luo
teoriapohjaa uhmaiasta ja sen merkityksesta lapsen kehitykselle seka auttaa
vanhempia ymmartamaan lastaan paremmin. Varhaiskasvattajat pystyvat
hyddyntamaan korttipelia uhmaikaisten lasten kanssa paivakodeissa ja

avoimessa varhaiskasvatuksessa.

Kehittamistyohon osallistui toimeksiantaja, jonka kautta saimme
kehitysehdotuksia ja pystyimme selvittamaan mahdollisia kysymyksia
opinnaytetyosta. Toimeksiantaja osoitti kehittamistyolle omat odotuksensa ja
toiveensa. Kehittamistydhon osallistuivat mydés muun muassa
varhaiskasvattajat ja varhaiskasvatusikaiset lapset, joilla testasimme
opinnaytetyon raakaversion. Taman jalkeen pidimme testaamiseen
osallistuneille varhaiskasvattajille kyselyn (Liite 1), jolla selvitimme mielipiteita
korttipelista ja sen toimivuudesta ja mahdollisista kehittamiskohteista. Kyselyn
tuloksista saimme osallistujilta uutta nakokulmaa korttipeliin ja saimme tietoa

siita, kuinka pelia voisi muokata entista paremmaksi ja selkeammaksi.

3 TOIMEKSIANTAJAN KUVAUS

Opinnaytetydomme toimeksiantaja on PeliNikkarit Oy, joka on tuottanut peleja
vuodesta 2019 lahtien. Ensimmainen PeliNikkarit Oy:n kehittama peli
"MeikaMeikaPeli” on saanut jo alkunsa vuonna 2004 ennen toiminimen
perustamista. PeliNikkarit Oy:n peleilla rakennetaan vuorovaikutuksellisuutta
ja kehitetaan empatiataitoja. Toimeksiantajan lautapeleja hyddynnetaan
opetus- ja terapia-aloilla seka monenlaisessa toiminnassa eri ikaryhmien
keskuudessa. Lautapelien kehittamisessa korostuu ammatillisen osaamisen ja
nakemyksen hyodyntaminen. Tarpeen mukaan lautapelien kehittamiseen
osallistuu eri aloilta asiantuntijoita, jotka tuovat peleihin oman osaamisensa.
(PeliNikkarit s.a.)

4 TIETOPERUSTA JA KESKEISET KASITTEET
4.1 Pelit ja pelillisyys

Pelit ja pelillisyys ovat ajankohtaisia keskustelun aiheita tieteellisen

tutkimuksen ja opetuksen kentilla (Krokfors ym. 2014, 12). Pelillisyyden kasite
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on yleistynyt 2010-luvun puolivalin jalkeen, mutta sille ei ole olemassa viela
yhta yhtenaista maaritelmaa (Purhonen ym. 2020, 92). Pelillisyyden kasitetta
maariteltaessa voidaan kayttaa elementteja, jotka sisaltavat yhden tai
useamman kasuaaliketjun yksilon tai ryhnman toiminnan tavoitteiden
saavuttamiseksi. Sitoutuminen ja motivaatio ovat mukana prosessissa.
Pelillisyyden lisaksi kaytetaan pelilahtdisen oppimisen ja pelillistamisen
kasitteita. (Krokfors ym. 2014, 58.) Fuchsin ja Esribanon (2012) mukaan
pelillistaminen kuvaa ei-pelillisten kontekstien taydentamista pelien
elementeilla. Konseptista on olemassa useita erilaisia tulkintoja, mutta yleisin
niista on erilaisten tekniikoiden kaytto keinona saadella kayttaytymista
pelisdantdjen kautta strategisia tarkoituksia varten. (Fuchs ym. 2014, 22.)
Pelillisyytta voidaan tarkastella keskittymalla sen psykologisiin vaikutuksiin
prosessina, josta luodaan afordansseja eli motivoivia tarjoumia. Afordanssit
luovat pelillisia kokemuksia, jotka tuovat osallistujalle lisdarvoa. (Purhonen
ym. 2020, 92.)

Pelit mahdollistavat yhteisen vuorovaikutuksen hetkia, joissa yhdessa
tekemisen lisaksi pystytaan ajattelemaan, suunnittelemaan ja kokemaan
erilaisia tunteita yhteistoiminnassa. Lapset seka aikuiset voivat uppoutua
peliin unohtaen ajankulumisen. Pelit tarjoavat eri-ikaisille osittain samanlaisia,
mutta myos toisistaan eroavia kokemuksia. Lapselle pelit voivat luoda
mielikuvitusmaailmaa ja vanhemmalle se voi tuoda iloa yhdessaolosta lapsen
kanssa. Lapsi oppii tehokkaammin sellaisessa pelissa, joka on mieluisa ja
jossa toimitaan alueella, joka rakentuu aiemmin opitulle. Tarkeaa on myos,
etta peli haastaa uuden oppimiseen ja ongelmanratkaisuun olematta
kuitenkaan liilan hankala lapsen kehitystasoon verrattuna. (Laakso ym. 2021,
3.)

4.2 Varhaiskasvatus

Varhaiskasvatuksella tarkoitetaan suunnitelmallista ja tavoitteellista
kasvatusta, opetusta ja hoitoa, jossa painottuu erityisesti pedagogiikka
(Opetushallitus 2022, 34). Varhaiskasvatuksella on pysyva vaikutus lapsen
sosiaaliseen ja kognitiiviseen kehitykseen (Krogh ym. 2010, 40). Suomessa
varhaiskasvatusjarjestelma pohjautuu pohjoismaiseen EduCare-malliin, jossa

lapsen hoito ja opetus on toteutettu rinnakkaisesti samassa
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toimintaymparistossa. Oppiminen toteutuu paivakodin arjessa ja lasta
ohjataan muun muassa pukeutumisessa, ruokailuissa, ohjatuissa tuokioissa
seka leikkihetkissa kavereiden kanssa. Varhaiskasvatuksen toimintaa
ohjaavat varhaiskasvatuslaki, ohjaavat asiakirjat, paikalliset
varhaiskasvatussuunnitelmat, varhaiskasvatusyksikon kulttuuri seka
henkilokunnan ammattitaito. (Laaksonen 2022, 13.) Varhaiskasvatusta
voidaan toteuttaa paivakodeissa, perhepaivakodeissa tai muussa
varhaiskasvatustoiminnassa esimerkiksi kerho- ja leikkitoiminnassa (Koivula
ym. 2017, 24).

Varhaiskasvatuslain (540/2018, 1. luku 3. §) mukaan varhaiskasvatuksen
tavoitteena on muun muassa edistaa lapsen kokonaisvaltaista kasvua,
kehitysta, terveytta ja hyvinvointia ottaen huomioon ian ja kehitystason, tukea
oppimisen edellytyksia ja edistaa elinikaista oppimista ja tasa-arvoa,
huomioida lapsen yksildllinen tuen tarve, turvata yhdenvertaiset
mahdollisuudet varhaiskasvatukseen, mahdollistaa lapsen osallisuus seka

toimia lapsen huoltajien kanssa yhteistyossa.

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet luo kehykset varhaiskasvatuksen
pedagogiikalle ja kaytannaille konkretisoimalla varhaiskasvatuslaissa esitetyt
tavoitteet. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet tukevat, ohjaavat ja
edistavat varhaiskasvatuksen toteutumista laadukkaasti ja yhdenvertaisena
koko maassa. (Koivula ym. 2017, 23.) Pedagogiikalla tarkoitetaan
varhaiskasvatuksen suunnitelmallista ja tavoitteellista toimintaa, joka perustuu
tutkittuun tietoon, ammatillisesti johdettuun toimintatapaan ja laadukkaaseen
toimintaan ammattilaisten toteuttamana. Pedagogiikka esiintyy
varhaiskasvatuksen toimintakulttuurissa niin lapsen hoidossa, kasvatuksessa
kuin opetuksessakin. Pedagogiikkaa painotetaan yha enemman myads lapsen
henkildkohtaisissa opetussuunnitelmissa. (Sandberg 2021, 13.)

4.3 Positiivinen pedagogiikka ja positiivinen psykologia

Positiivisen psykologian kasite on suhteellisen uusi. Sen juuret johtavat Martin
Seligmanin puheeseen vuodelta 1998. Puheessaan Seligman nosti esille sen,
etta psykologia keskittyi ainoastaan mielen sairauksiin ja vei huomion niiden

asioiden tarkastelulta, mitka tekevat elamasta elamisen arvoisen. (Swinson &
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Harrop 2012, 168.) Positiivisella psykologialla tarkoitetaan tieteellista
tutkimusta siitd, mika inmiselamassa menee hyvin. Silla kasitetaan koko aika
syntymasta kuolemaan asti. (Leskisenoja & Sandberg 2019, 11.) Positiivisen
psykologian paatavoitteena on kasittaa ne tekijat ja olosuhteet, jotka saavat
ihmiset kukoistamaan niin yksildina kuin yhteisdinakin seka luoda erilaisia teita
naiden asioiden vahvistamiseksi. Kukoistaminen voidaan maaritella
ihanteellisena tilana, jossa sosiaalinen, emotionaalinen ja psykologinen
hyvinvointi on parhain mahdollinen. Positiivisen psykologian tutkimuskentasta
pystytaan havaitsemaan valineita, joilla voidaan parantaa hyvinvointia ja
inhimillisen kukoistuksen saavuttamista seka mahdollistaa menestyksekas ja

onnellinen elama. (Leskisenoja 2017, 22.)

Positiivinen psykologia tutkii ihmisen vahvuuksia, onnellisuutta, voimavaroja ja
eri alueita hyvinvoinnissa (Trogen 2020, 18). Positiivisen psykologian
merkittavia alan vaikuttajia ovat Martin Seligman ja Mihaly Csikszentmihalyi
(Uusitalo-Malmivaara ym. 2014, 19). Heidan jalanjalkijaan ovatkin seuranneet
monet eri toimijat (Trogen 2020, 18). Martin Seligman on kehittanyt
hyvinvoinnin ja kukoistuksen PERMA-teorian, kun taas Mihaly
Csikszentmihalyi on tunnettu flow-teoriastaan (Uusitalo-Malmivaara ym. 2014,
19).

Positiivinen pedagogiikka pohjautuu positiiviseen psykologiaan, ja sita voidaan
kutsua myos vahvuuskasvatukseksi. Positiivisessa pedagogiikassa lapsi on
aktiivisena toimijana, ja toiminnan keskiossa ovat lapsen osallisuus,
vahvuudet ja myodnteiset tunteet. (Trogen 2020, 18.) Positiivisessa
pedagogiikassa yhdistyy positiivisen psykologian tieteellinen tieto seka
opetuskaytanteet, jotka ovat korkealaatuisia ja ajanmukaisesti toteutettuja.
Siina perinteisen kasvatuksen lisaksi painotetaan tavanomaisten tietojen ja
taitojen opettamisen rinnalla hyvinvoinnin ja hyvan luonteen taitojen

opettamista ja edistamista. (Leskisenoja & Sandberg 2019, 12.)

Positiivisessa psykologiassa huomioidaan, mitka asiat toimivat ja mika on
toivottua ja tavoiteltavaa. Pelkastaan se, etta poistetaan pahoinvointi, ei takaa
hyvinvointia, eika positiivisessa psykologiassa ole tarkoitus unohtaa
vastoinkaymisia ja negatiivisia kokemuksia tai tavoitellakaan pelkastaan

myonteisia tunteita. (Leskisenoja 2017, 22—-23.) Vaikka myonteiset tunteet
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luovat perustan hyvinvoinnille ja menestykselle, niin negatiivisten tunteiden

hyvaksyminen ja hyodyntaminen osana tunteiden kokonaisuutta vie askeleen
pidemmalle (Leskisenoja & Sandberg 2019, 11). Positiivisessa psykologiassa
hyvinvointiin kuuluu olennaisesti haastavatkin tunteet ja kokemukset ja niiden

rakentava kasittely seka niista selviytyminen. (Leskisenoja 2017, 22-23.)

4.4 Uhmaika ja lapsen kasvuvaiheet

Lapsen kehitykseen kuuluu olennaisena osana uhmaaminen ja se, etta rajoja
testataan seka etsitdaan omaa tahtoa. Lapsen kehitykselle ominaista on myos
se, miten koetaan myods epaonnistumisen kokemuksia. Naista
epaonnistumisen kokemuksista ylipaasemista hankaloittaa viela kehittyvassa
vaiheessa olevat taidot. Lapsen toistaiseksi vajavaiset taidot annettujen
saantdjen noudattamisessa, tunteidensa saatelyssa ja oman kayttaytymisen
ohjaamisessa aiheuttaa lapselle turhautumisen, suuttumuksen seka

pettymyksen tunteita. (Sinkkonen & Korhonen 2015, 182.)

Lapsen turhautumisesta saattaa tulla fyysisia reaktioita, kuten puremista,
lydmista tai tavaroiden heittelemista. Nama vahvatkin reaktiot usein kuitenkin
katkeavat, kun lapsi paasee kasvattajan tai muun aikuisen syliin ja tuntee
olonsa turvalliseksi seka rauhalliseksi siina. Lapsi tarvitseekin osakseen
moneen asiaan aikuisen apua. Lapselle voidaan tarjota apua toiminnan
ohjeistamisella seka antamalla valmiita malleja, miten pyrkia ratkaisuihin.
(Sinkkonen & Korhonen 2015, 182.)

Leikki-ikaisella lapsella eli noin 3—6-vuotiaalla on astetta kehittyneemmat
sosiaalisen kayttaytymisen taidot, jotka nayttaytyvat siina, miten lapsi ottaa
toisetkin huomioon toiminnassaan. Leikki-ikdisen lapsen omien tunteiden seka
kayttaytymisen saatelemisen taidot ovat kehittyneet. Tama ilmenee siina, etta
lapsi osaa jo odottaa vuoroaan ja hanen keskittymiskykynsa on kehittynyt.
Leikki-ikainen lapsi pystyy jo seuraamaan ohjeistuksia, joita hanelle annetaan.
Tassa ikavaiheessa useimmiten pahimmanlaatuinen uhmaaminen on
jaamassa pois, kun lapsi oppii tekemaan valintoja itse. Leikki-ikaisella lapsella
tunteiden pahoittamista ilmenee helposti ja tahan lapsi tarvitseekin aikuiselta
lohduttamista seka apua haastavien tunteidensa kasittelemiseen ja niista

ylipddsemiseen. Parjagdmisen tunteessa taman ikaisilla lapsilla ilmenee
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eroavaisuuksia. Lapselle voi tulla parjaamisesta huonommuuden tuntemuksia,
mika ilmenee muun muassa kaytoksen ongelmina tai alakuloisuutena.
(Sinkkonen & Korhonen 2015, 183.)

4.5 Vanhempien rooli kasvatuksessa

Kasvatukselliset perinteet usein pohjautuvat siihen, etta lapsilla esiintyvaa
kiukuttelemista pidetaan huonona kaytoksena. Kiukuttelemista paheksutaan ja
lapsia jopa rangaistaan siita. Mahdollisesti omassa lapsuudessaan lapsen
vanhemmat eivat oppineet toimimaan oman kiukkunsa kanssa, joten he
ilmaisevat kasvatuksessaan itsedan huutamalla. Vanhemman saattaa olla
vaikea ymmartaa lapsen normaalia kaytosta, jossa voi ilmaantua kiukuttelua.
Vanhempi mahdollisesti ajattelee, etta tama kiukutteleva ja kirkuva lapsi on
riesa hanelle. (Sinkkonen 2017, 8-10.)

Kotona aikuisen vastuu on olla rakentamassa ilmapiiria, joka on avointa ja
siina korostuu hyva tunnelma. Kuitenkin arjessa suuttumisen tunteet ovat
aivan normaaleja, mutta sen ilmaisutavat ovat valittavissa ja aikuisen omalla
vastuulla. Arjessa toistuva huutaminen ja nalkuttava puhetyyli eivat auta
ritelevan lapsen kanssa. Aikuisen kuuluisi haastavassakin tilanteessa ilmaista
itseaan korrektisti, jamakalla otteella ja riittdvan rakentavasti. Vanhemmalla on
tehtavanaan maarittaa se, onko kiistelyn aihe merkityksellinen ja toimia sen

mukaisesti. (Cacciatore s.a., 74.)

Vanhempana kuuluu pysya mahdollisimman lujana, nayttaa asiallisen
kaytoksen mallia seka sisallyttaa kasvatukseen turvallisuuteen pyrkivaa
rajoittamista. Aikuisen ei pida toimia miellyttadkseen lapsiaan valttaakseen
mielipahan tunteita. Lapselle puolestaan pitda antaa kokemuksia turvallisista
rajoista, jolloin lapsi saa tunteen, etta aikuinen on kuin kallio, jota vasten voi
puskea. Jamakkyys mahdollistaa sen, etta riitelytavat ovat rakentavia,
perheen toimintatapoja tukevia seka kokemuksia arjessa, jotka eivat

kuitenkaan kuormita arkea tayttamalla sita niilla. (Cacciatore s.a., 74-75.)

Kasvattajana pitaakin kasittaa se, etta lapsen kasvattamiseen ei liity
ainoastaan mydnteisia tunteita. Osa kasvattajan omaa aikuisuutta onkin

ymmartaa se, miten lapsi on vield kypsymaton. Kasvatuksessa ei pitaisi
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vastata kypsymattomyyteen takaisin omalla vihaisuudella ja
kypsymattomyydella. Lapsen pitaa antaa olla kiukkuisena ja
epaoikeudenmukaisena, minka jalkeenkin lapsi voi olla varma siita, etta hanta
ei hylata koskaan tai vahingoiteta ilmaantuvasta kaytoksesta. (Sinkkonen
2017, 8-10.)

4.6 Vanhemmuuden haasteet

Vanhempana usein ajautuu tilanteeseen, jossa tuntee olonsa avuttomaksi,
kun ei tieda, miksi lapsi temppuilee. Lapsen kasvattamisessa ilmaantuvat
ongelmat ja pulmat ovat osana arkea ja aivan tavallista elamaa, vaikka
vanhempi tuntisikin ne rasittavina. Naihin kasvatuspulmiin ei ole olemassa
taydellista lahestymistapaa, miten ne ratkaista, koska jokainen lapsi on
yksilollisesti erilainen. Mahdollista on, etta se mika toimiikin yhden lapsen
kohdalla ei toimi toisen, vaikka heilla ilmaantuisi samoja hankaluuksia.
(Korhonen & Sinkkonen 2017, 5.)

Lapseen, joka kayttaytyy toistuvasti haastavasti, litetaan usein virheellinen
uskomus siita, etta lapsi on tietoinen omasta toiminnastaan ja kayttaytyy
tahallaan hankalasti. Tama vaara uskomus on hyvin haitallinen, silla nain
ajatellen suhtaudutaan jo lahtokohtaisesti kielteisesti lapseen, joka kayttaytyy
ei-halutulla tavalla. Haastavan kayttaytymisen taustalla on lapsen sosiaalis-
emotionaalisten taitojen kehittymattomyys, minka vuoksi lapsi ei osaa viela
saadella omia tunteitaan ja niiden pohjalta nousevaa kayttaytymistaan ilman
aikuisen tukea. Vanhemman tarkeimpia tehtavia onkin toimia lapsen tunteiden
kanssasaatelijana auttamalla lasta muun muassa tunnistamaan ja nimeamaan
tunteitaan. Vanhemman on tarkeaa osoittaa lapselle, ettei pelkaa lapsen
suuriakaan tunnereaktioita, eika jata lasta yksin kasittelemaan naita tunteita.
(Ahonen 2022, 70-71.)

Ongelmien ratkaisemiseen kasvatuksessa toimii parhaiten se, miten hyvin
tuntee oman lapsensa ja hanen tapansa toimia. Usein ratkaisuun apuna on
muuttaa vanhempana omia toimintatapojaan erilaisiksi. Kasvattamisessa
erityisen tarkeaa on muistaa luottaa omaan vanhemmuuteen seka siihen, mita
vanhempana tekee ja sanoo, koska silla on lapsen kasvulle suuri merkitys.

Vanhemmalla pitaisi olla tietynlaista lujuutta seka turvallista tukevaa otetta



17

kasvattamisessa, jotta lapsi voi luottavaisin mielin valilla kiukutellen tuoda

omat hankalat puolet esiin. (Korhonen & Sinkkonen 2017, 5.)

5 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa korttipeli uhmaikaisten lasten
kasvattajille Pelinikkarit Oy:n Suunta-sarjaan. Tarkoituksena oli, etta korttipelia
voitaisiin hyddyntaa niin kotona perheen kesken kuin
varhaiskasvatusymparistossakin varhaiskasvatuksen ammattilaisten toimesta.
Halusimme kehittaa juuri korttipelin, jotta se olisi mahdollisimman helposti
kaytettava. Ideana oli, etta kaikilla perheilla olisi mahdollisuus pelata sita
huolimatta siita, onko kotona saatavilla tietokonetta tai onko perheilla taitoa
kayttaa digitaalisia valineita. Muodoksi valikoitui korttipeli, jotta korttien
konkreettisuus olisi luomassa vuorovaikutustilannetta ilman, etta valissa olisi
jokin toinen viestintavaline, esim. tietokone. Korttipeli mahdollistaa

vuorovaikutuksellisuuden, kun kokoonnutaan yhdessa pelitilanteeseen.

Opinnaytetyon tavoitteena oli tukea vanhemmuutta ja varhaiskasvattajia
uhmaiassa olevan lapsen kasvatuksessa. Korttipelin tavoitteena on kehittaa
lapsen ja kasvattajan valista vuorovaikutusta seka kannustaa niin lapsia kuin
aikuisiakin jakamaan ajatuksia ja tunteita yhteisessa hetkessa pelaamisen
aarella. Tavoitteena oli myos auttaa vanhempia ja kasvattajia uhmaikaan
littyvien haasteiden kasittelyssa seka luoda uusia ideoita tydoskentelyyn
uhmaikaisten lasten kanssa. Tarkoituksenamme oli, etta opinnaytetydmme
tuotoksena syntyneesta korttipelista hyotyisi mahdollisimman monet
uhmaikaisten lasten vanhemmat seka kasvattajat varhaiskasvatusta

toteuttavissa paikoissa.

6 TYON TOTEUTUS
6.1 Toiminnallinen opinnaytetyo

Opinnaytetydmme toteutimme toiminnallisena opinnaytetyona, joka on yksi
mahdollisista valittavista ammattikorkeakoulussa tehtavista tutkimuksellisista
opinnaytetodista. Tallaisessa opinnaytetyossa tahdataan lopputulokseen, jossa
ammatillisen kentan kaytannolliseen toimintaan annetaan ohjeistuksia,

opastusta tai toimintaa mahdollisesti jarjestetaan tai jarkeistetaan
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paremmaksi. Ammatilliseen kaytannon aiheeseen liittyva opinnaytetyo voi olla
esimerkiksi ohjeistava konkreettinen ohjekirja tai perehdytykseen soveltuva
opas. Toteutustapa voi vaihdella kansioista, vihkoihin tai tapahtuman
jarjestamiseen. Perustana toiminnalliselle opinnaytetyolle on se, kuinka siina
yhdistetaan kaytannossa toteuttaminen seka raportoiminen

tutkimusviestintana. (Vilkka ym. mukaan 2003, 9-10.)

Valmistumiseen mennessa ammattikorkeakouluopiskelijalla tulisi olla
tietotaitoa kehittamisen ja tutkimuksen perusteista. Valmistuneen opiskelijan
tulisi hallita alan asiantuntijuutta vastaavat tehtavat. Opinnaytetyon
tarkoituksena on perustua tyoelamalahtoisyyteen seka
kaytannonlaheisyyteen. Toiminnallisessa opinnaytetyossa yhdistyvat
tutkimuksellinen asenne seka hallittu tieto ja taito aiheesta. Tavoitteena
opinnaytetydssa on esiintya ammatilliset teoriat, ammattimaisuus,
tutkimuksellinen asenne tyootteena ja kirjoittaminen seka prosessin

jarjestelmallinen lapikaynti. (Vilkka & Airaksinen 2003, 10.)

Toiminnallisissa opinnaytetdissa kaytetaan alan omiin teorioihin perustuvaa
tarkastelua tapana, joka johdattelee opinnaytetydssa kaytettyja tiettyja
valintoja seka valintojen perusteluita. Tallaisessa opinnaytetydssa on
ilmaistuna alan nakemyksia, kasitteistoa seka tietoperusteita, joita on valittuna
sisallon rakentamiseen. Teoriat, kasitteet seka tietoperustaisuus ovat kuin
linssit, joiden kautta tarkastellaan tyon aihetta. Ty0ssa tarkastellaan, kuinka
aihe on kohdattu ja kasitelty seka miksi tietyt valinnat on tehty.
Tietoperustaisuus muodostuu teorioista seka selitetyista kasitteista. (Vilkka &
Airaksinen 2003, 42—43.)

6.2 Prosessin kuvaus

Toteutimme opinnaytetyon toiminnallisena opinnaytetyona, joka ol
valitsemamme vaihtoehto tutkimukselliselle tyolle ammattikorkeakoulussa.
Vilkan mukaan (2021, 50, 12, 21, 25) tutkimuksen aihepiirin rajataan
kartoituksella, jossa rakennetaan samanlainen ajatus tydoryhman seka
toimeksiantajan valille siita, mista tutkimusongelma seka tutkimuksen
tavoitteet koostuvat. Tutkimusongelman rajauksessa pyritaan siihen, etta

jokaisella tydryhman jasenella on yhteneva kasitys tutkimuksen tiedon
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rakentumisesta. Tutkimustydhon kuuluu sisallyttaa kaytannonlaheisyys,
tydelamalahtoisyys seka ajankohtaisuus. Parhaimmassa tapauksessa
tutkimuksessa yhdistyy tutkimuksen osapuolten dialogia, jossa on uutta
tutkimustietoa, josta uusi osaaminen on nakyvilla. Tyossa on kaytettyna
tutkimuksellista asennetta, johon kuuluvat taustatietouden kartoittaminen,
tiedonhankinnan osuus, tiedon kokoamista struktuurisesti seka naista
muotoutunut kokonaisuus, joka on kirjallisena tai esineellisena tuotoksena tai

molempina.

OpinnaytetyOoprosessistamme pidimme opinnaytetyopaivakirjaa. Vilkan ja
Airaksisen (2003) mukaan opinnaytetydpaivakirjalla voidaan dokumentoida
henkilokohtaista opinnaytetyoprosessia sanallisesti tai kuvallisesti tai
hyédyntaen naitd molempia. Opinnaytetydpaivakirja toimii muistin tukena
opinnaytetydprosessin loppuvaiheessa. (Vilkka & Airaksinen 2003, 19.)
OpinnaytetyOpaivakirjaan kirjasimme prosessin etenemisen vaihe vaiheelta
seka tiedot tapaamisista ja niissa kasitellyista aiheista, pelin muutoksista ja
yleisesti sovituista asioista. Kirjasimme opinnaytetyopaivakirjaan erilaiset
ideoinnit, kuten toimeksiantajan kanssa kaydyt dialogiset keskustelut
kehittamistyon tarpeiden ja toiveiden kartoittamisesta.
Opinnaytetyoprosessissa pyrimme mahdollisimman avoimesti olemaan
yhteydessa toimeksiantajaamme. Nain pystyimme vuorovaikutuksellisesti
ideoimaan ajatuksiamme, jotta meidan tydmme vastasi myos heidan

odotuksiaan.

6.2.1 Ideointi- ja tavoitevaihe

Idea tahan opinnaytetydhdn tuli toimeksiantajaltamme PeliNikkarit Oy:lta, joka
haki kehittajaa vanhemmille suunnatuille korteille vanhemmuuden
tukemiseen. Rajasimme kohderyhman uhmaikaisiin lapsiin ja tuen kohteeksi
maarittelimme uhmaikaisen lapsen kasvatuksen tukemisen seka haastavan
kaytoksen ymmartamisen. Toimeksiantajan toiveena oli, etta tuottaisimme
teoriapohjaa opinnaytetydhén vanhemmuuden haasteista seka mita haasteita
vanhempi kokee lapsen ollessa uhmaiassa. Lisaksi toimeksiantaja maaritteli,

etta korttipelin tulee perustua positiiviseen pedagogiikkaan.
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Pidimme toimeksiantajan kanssa helmikuussa 2022 yhteisen Teams-
tapaamisen, jossa keskustelimme toimeksiantajan odotuksista ja
toivomuksista korttipelille seka meidan ajatuksistamme, ideoista ja tavoitteista.
Korttipelin tavoitteeksi asetimme vuorovaikutuksen kehittamisen uhmaikaisen
lapsen ja kasvattajan valilla seka uusien ideoiden tuomisen uhmaikaisen
lapsen kasvatuksen tukemiseksi. Korttipelin tavoitteena oli myos auttaa
kasvattajia ymmartamaan uhmaikaan liittyvia tunteita ja lisata vanhemman
empatiakykya lastaan kohtaan. Keskustelimme tapaamisessa myos pelille
asetettavista kriteereista. Asetettuihin kriteereihin kuului pelin tuottaminen
kortteina, silla se oli toimeksiantajan toive. Kortit tulevat osaksi
toimeksiantajan Suunta-pelisarjaa. Korttipelille asetettujen kriteerien mukaan
korttien tuli perustua positiiviseen pedagogiikkaan ja positiiviseen
psykologiaan ja sen piti tulla esille valmiissa tuotoksessa. Korttipelin ohjeiden
tuli olla selkeat ja helposti ymmarrettavat seka pelin tuli sopia
vaikeusasteeltaan rajattuun ikdryhmaan. Me tuotimme pelin raakaversion,

minka jalkeen toimeksiantaja tuottaa pelin lopulliseen muotoonsa.

Pelimme idea on Iahtodisin Learn-alustalta Opinnaytety® sosiaaliala
opintojakson ideapankista, jossa toimeksiantajamme ehdotti pelin
kehittamistyota toteutettavaksi. Korttipeli on uhmaikaisille suunnattu, koska
kyseinen kohderyhma oli valmiiksi luokiteltu opinnaytetyopyynnossa. Pelin
kehittamisen konkreettisina tavoitteina oli sisallollisesti tuottaa peliin pelikortit,
ohjeet, suunnitella kaytettava materiaali kortteihin seka pyrkia sopivan
pituiseen pelin kestoon ja korttien maaraan. Suunnittelimme tekevamme noin
20-30 kortin korttipelipakan. Pelin keston ideaali pituus oli 15—-30 minuuttia,
jotta pelaamiseen osallistuvalla lapsellakin kestaisi mielenkiinto ja motivaatio
pelaamisessa. Pelissamme teoriapohjana toimii positiivinen psykologia ja
pedagogiikka, koska mielestamme se antaa pelille toimivat taustakehykset
uhmaikaiselle ja taman kasvattajille tarkoitetulle pelille.

6.2.2 Suunnitteluvaihe

Suunnitteluvaiheessa keskityimme etsimaan tietopohjaa
varhaiskasvatuksesta, uhmaiasta, lapsen kasvuvaiheista, vanhempien roolista
kasvatuksessa, vanhemmuuden haasteista, peleista ja pelillisyydesta,

positiivisesta pedagogiikasta, positiivisesta psykologiasta seka
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tuotekehityksesta. Kirjallisuuteen tutustumalla saimme ideoita pelin
rakenteesta ja sisallosta. ldeoita pystyimme hyodyntamaan konkretiaan pelin
korteissa. Osakseen korttipelin sisallét muodostuivatkin kirjallisuuden pohjalta

tarkeiksi huomatuista teemoista ja paapiirteista.

Valitsimme kehittamistyon lahestymistavaksi tuotekehityksen, silla
suunnittelimme ja toteutimme pelin itse konkreettiseen muotoon. Jokisen
(2010, 9) mukaan tuotekehitys on toimintaa, jossa toiminnan tavoitteellisuus
rakentuu siita, etta kehitetdan joko aivan upouusi tuote tai paranneltu versio
tuotteesta. Tuotekehityksen prosessiin kuuluvat monenlaiset vaiheet, kuten
tuoteidean etsiminen, tyon aloittamiseen tarvittujen tietopohjien selvittaminen,
tuotteen luonnostelutyd, yksityiskohtaisesti tehty suunnittelu, optimoiminen,
tuotteen tyopiirustusten teko seka tuotteen ohjeiden laadinta. Tuotekehityksen
tavoitteisiin paadytaan ensin asettamalla realistisesti toteutettavat tavoitteet ja
sitten tayttamalla ne mahdollisimman teknisesti hyvin seka

tarkoituksenmukaisesti.

Pelissamme kasitellaan uhmaian kasvuvaiheeseen liittyvia teemoja ja asioita.
Pelilla pyrimme luomaan tyovalineen varhaiskasvatukseen seka kehittamaan
kasvattajan ja lapsen valista vuorovaikutuksellisuutta heidan suhteessaan.
Pelin ohessa olevissa ohjeissa kerrotaan pelin kaytosta seka miten sita
pelataan kaytanndssa. Teoriapohja kortteihin muodostui positiivisen
pedagogiikan ja positiivisen psykologian pohjalta. Teoriaan korttien taustalla
antoi myos mielipiteensa ja ammattitietoutensa varhaiskasvattajat, joita
haastattelimme puolistrukturoituna haastatteluina (Liite 2). Haastatteluita
varten meilla oli valmiit haastattelukysymykset. Haastattelun tulokset kdvimme

kokoavasti lapi ja analysoimme niista sisaltdaiheita pelimme.

Tiedonkeraysmenetelmana hydédynsimme suunnitteluvaiheessa laadullista
puolistrukturoitua haastattelua. Puusan ja Juutin (2020, 106—107) mukaan
puolistrukturoitu haastattelu on strukturoituun haastatteluun verrattuna
vapaampi, mika mahdollistaa sellaisten asioiden esiin tulemisen, joita tutkija ei
valttamatta olisi osannut huomioida laatiessaan valmiit vastausvaihtoehdot
kysymyksiin. Puolistrukturoidun haastattelun etuna on se, ettd saadaan
kaikilta haastatteluun osallistuvilta heidan nakemyksensa tutkimuksen

keskeisiin ja etukateen maariteltyihin aiheisiin heidan itsensa sanoittamina.
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(Puusa & Juuti 2020, 106—107.) Keskeisiin ja etukateen maariteltyihin aiheisiin
haastatteluissa lukeutuivat vastaajien kokemukset uhmaiasta ja heidan
kayttamistaan tyovalineista seka keinoista uhmaikaisten lasten kanssa

tyoskentelyssa.

Toteutimme puolistrukturoidut haastattelut toimeksiantajan lisaksi viidelle
henkilolle, jotka toimivat varhaiskasvatustyossa paivakodissa. Haastatteluihin
vastanneiden varhaiskasvattajien ammattinimikkeisiin kuuluivat sosionomi,
varhaiskasvatuksenopettaja ja varhaiskasvatuksen lastenhoitaja. Henkilot
valikoituivat niistd paivakodeista, joissa olemme tyoskennelleet. Naista
paivakodeista meidan oli mahdollista saada haastatteluilla vastauksia

tyoelamasta lyhyella varoitusajalla testaamispaikkamme vaihduttua yllattaen.

Puolistrukturoiduista haastatteluista saimme vastauksia niihin asioihin, jotka
olivat kehittamistydomme kannalta oleellisia. Haastateltavat pystyivat myos
vapaasti jakamaan ajatuksiaan aiheesta ja haastattelutilanne oli
vuorovaikutuksellinen. Haastattelun rungon toteutimme Webropol-kyselylla.
Haastattelimme varhaiskasvatuksen henkildokuntaa heidan ajatuksistaan ja

ideoistaan pelin sisaltoon.

Haastatteluissa pyysimme varhaiskasvattajia kuvailemaan, kuinka uhmaika
iimenee lapsissa. Vastaajat kuvailivat uhmaikaa kehitysvaiheena.
Vastauksissa korostui, ettd uhmaika havaitaan lapsen kaytdksessa ja
tunteiden hallinnassa. Seuraavaksi kysyimme, millaisia tyovalineita
varhaiskasvattajilla on kaytdssa varhaiskasvatuksessa. Tyovalineina mainittiin
muun muassa tunteiden sanoittaminen seka kuvatukeminen, jossa
paivastruktuuria ja toimintoja, kuten kasipesua tai pukeutumista on
kuvitettuina ohjeina. Haastattelussa selvitimme kasvattajien kayttamia
toimintatapoja varhaiskasvatuksessa uhmaikaisten lasten kanssa
tydskennellessa. Sensitiivisyys, lempeys ja lasta kuunteleva ote nostettiin
esille vastauksissa toimintatapoina. Seuraavana haastattelussa selvitimme
asioita, joita vastaajat pitivat tarkeana korttipelin tulevassa ulkoasussa.
Ulkoasussa mainittiin tarkeaksi selkeat kuvat, varikkyys ja korttipelin

toteuttaminen lapselle mielekkaaksi.
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Kysyimme kasvattajilta merkittavia sisaltoja, joita mainita korttipelissa
uhmaikaisen lapsen kanssa tyoskentelysta. Yksilollinen kohtaaminen seka
tunteiden nayttaminen, sanoittaminen ja kasitteleminen pidettiin merkittavana
mainittavaksi pelin sisallossa. Pelin kestosta kysyttaessa saimme hyvin
yhtenevia vastauksia. Ajallisesti 5—15 minuuttia pidettiin sopivana pelin
kestona. Pelikorttien maaraan emme saaneet vastauksia, silla vastaajien oli
vaikea maaritella tiettya yhteismaaraa. Vastaajat mainitsivat sen sijaan,
montako korttia pelikerralla olisi hyva pelata. Viimeisena haastattelussa
selvitimme kasvattajien nakemyksia asioista, jotka tukevat uhmaikaisen
lapsen kasvatusta parhaiten. Lapsen turvallisuuden tunnetta ja aikuisen

johdonmukaisuutta painotettiin vastauksissa.

Haastateltavien vastaukset analysoimme luokittelulla. Kanasen (2017, 146)
mukaan luokittelulla tarkoitetaan sita, etta yhdistellaan samaa tarkoittavia
asioita tai kasitteita. Kaytannossa talla tarkoitetaan yhdistavien tekijoiden
etsimista ja l0ytamista koodatuilla tekstisegmenteille. Kun aineisto on koodattu
luokittelua hyodyntaen, yhdistetaan samaa tarkoittavat kasitteet yhden
kasitteen alle tai eri kasitteet yhden kasitteen alle, minka jalkeen ne

muodostavat loogisen kokonaisuuden.

Litteroimme puolistrukturoitujen haastatteluiden vastaukset ja luokittelimme ne
varikoodauksella kolmeen eri teemaan: kommunikoiminen, lapsikohtaisuus
seka rajojen asettaminen. Kommunikoimiseen liittyvat vastaukset
varikoodasimme punaisella. Violetiksi varikoodasimme haastattelun
vastaukset, joissa painottui lapsikohtaisuus. Vastaukset, joissa mainittiin
rajojen asettaminen varikoodasimme vaaleanpunaisella varilla.
Haastatteluissa korostettiin kommunikoimisen piirteitd uhmaikaisen lapsen
kanssa kaytetyissa toimintatavoissa seka tyovalineissa. Vastauksissa
toimivaan kommunikoimiseen liittyi muun muassa lapsen tunteiden
sanoittaminen, lapsen kuunteleminen ja lasna olevana aikuisena oleminen.
Lasten kanssa todettiin hyddylliseksi tunnekorttien kaytto ja

vuorovaikutuksellinen keskustelu.

Rauhallista keskustelua, syliin ottoa, kovaa tukea.
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Sanalliset ohjeet, empatiakyky, huumori ja leikkimielinen

l&hestyminen.

Positiivinen pedagogiikka, huomioi hyvén.

Rutiinit, asioiden sanoittaminen, turvallisuuden tunne, vaikka

uhmatuttaa. Aikuinen on johdonmukainen seké rauhallinen.

Kysyy lapselta, mikéd harmittaa avoimilla kysymyksilla, sanoittaa
kysymyksi& esimerkiksi kannustaa syémé&én eiké vain sano

ohjeita.

Auttaa lasta sanoittamaan ja nédyttdméaan seké késitteleméaéan

tunteita.

Semmoinen sensitiivinen lahestymistapa, menee lapsen tasolle

kohtaamisessa, osaa tarkastella omaa auktoriteettia.
Monissa vastauksissa nostettiin esiin lapsikohtaisuus siina, miten lapsen
tuntemalla tietaa, kuinka kenenkin lapsen kanssa kannattaa toimia ja kayda
tilanteet lapi yksilOllisesti.
Sensitiivisyys, lapsen tunteminen ja yksiléllisyys.
Yksiléllinen kohtaaminen ja ei vélttdmétta yhtéa tapaa toimia.
Todella lapsikohtaista, IdhtbGkohtaisesti menee lahelle lasta.
Uhmailuun auttaa aikuisen huumorilla 1&dhestyminen ja osalla
lapsista lahelle tuleminen ja asennoituminen empaattisesti.
Riippuu lapsesta, joillekin ajan antaminen, tiukat rajat.
Rajojen asettaminen ilmaistiin vastauksissa tarkeana, koska lapsi tarvitsee

selkeytta toimintatavoissa. Aikuinen asettaa rajat, joiden sisalla lapsi voi

turvallisesti osoittaa myds kiukkua tai itkua.
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Rajat ja johdonmukaisuus.

Selkeét rajat, yhdessé sovitut séénnét, joista pidetaén kiinni.

Kasvattaja antaa rajoja tiettyyn pisteeseen, mutta lapsi saa
koetella rajoja turvallisessa ympéristéssa. Esimerkiksi, kun leikki
pitédé lopettaa ja tulee kiukku aikuinen auttaa lasta kdyméaéan

tunteen lapi. Téma kehittda lapsen tunnetaitoja.

Kehittamistydbmme nakokulmina ja teoreettisena pohjana toimivat positiivinen
pedagogiikka seka positiivinen psykologia. Positiivinen pedagogiikka ja
positiivinen psykologia ohjailivat teoriatietoon tutustumista seka pelin
sisallollista rakennetta. Haastateltavien vastausten, tutustumamme tutkimus-
ja menetelmakirjallisuuden seka toimeksiantajan kanssa kaytyjen
keskustelujen perusteella paatimme, mita asioita siirsimme peliin ja mita
jatimme siita pois. Ennen kuin siirryimme toteutusvaiheeseen
kehitystydssamme, teimme todella yksityiskohtaisesti opinnaytetydomme
suunnitelman, jotta meidan oli helppoa siirtya tekemaan tyon toteuttamista ja

pelin suunnitteluty6ta pidemmalle.

6.2.3 Toteutusvaihe

Pelin kehittamisessa olivat mukana me opinnaytetyon tekijat seka tarvittaessa
toimeksiantajamme PeliNikkarit Oy. Halusimme itse kehittaa kasvattajille
tydvalineeksi pelin, joka lisaisi ymmarrysta uhmaiasta kehitysvaiheena.
Pelissa lapselle annettaisiin empatiaa, etta han kohtaa vain haasteita tuovan
itseilmaisun vaiheen elamassaan. Toimeksiantaja on pelien kehittamisessa
alan ammattilainen, joten pystyimme avun tarpeessa turvautua hanen

tietotaitoonsa.

Salonen ym. mukaan (2017, 61) dialogisella keskustelulla voidaan saavuttaa
suoraa seka avoimuutta yllapitavaa keskustelua. Tallaisella keskustelulla
tavoitteena on yhteinen ymmarrys ja keskustelemalla annetaan mahdollisuus
monenlaisille nakemyskannoille eika tukeuduta, etta on olemassa vain yhden
henkilon yksiselitteinen oikea nakemys. Naille moninaisille nakemyksille

annetaan oma tilansa, jotta tilannetta on mahdollista tutkia
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vuorovaikutuksellisesti keskenaan osapuolien kanssa. Kehittamiseen
pyrkivassa toiminnassa dialogisuudella mahdollistetaan se, etta kaytetaan
jokaisen osallisen motivaatiotekijat, luovuuden osa-alueet seka osaamisen

laajuus.

Pelimme kehitysvaiheessa saimme pelin ensimmaisesta raakaversiosta
mielipiteita, palautetta ja kehittamisehdotuksia erityisopettajalta, jonka
yhteystiedot saimme toimeksiantajalta. Muokkasimme peliamme
erityisopettajalta saadun palautteen mukaan. Lisasimme korttipeliin muun
muassa erilaisia versioita pelaamiseen seuraaville pelikerroille. Vaihdoimme
myos korttipeliin erityisopettajan ehdotuksesta termin “negatiiviset tunteet”
termiin "haastavat tunteet”. Halusimme talla muutoksella pelissamme

painottaa sita, etta kaikki tunteet ovat sallittuja ja hyvaksyttyja.

Kehittdamisvaiheessa hyodynsimme aiemmin kerattya teoriatietoa muun
muassa tuotekehityksesta, positiivisesta pedagogiikasta ja positiivisesta
psykologiasta. Kehittamismenetelmana hyddynsimme kehittamistyoryhmaa,
johon kuuluivat me opinnaytetyodtekijat. Kokoonnuimme paasaantdisesti
viikoittain tekemaan opinnaytetyota. Analysoimme kyselyista saatua tietoa
seka selvitimme teoriapohjaa ammattikirjallisuudesta toteuttaaksemme

uhmaikaa kasittelevan korttipelin.

6.2.4 Arviointivaihe

Alkuperainen tarkoituksemme oli testata korttipelimme raakaversiota
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijoilla, mutta
testaaminen peruuntui, koska opinnaytetyon valmistumisen aikataulu olisi
viivastynyt siitd. Paadyimme valitsemaan testaamiseen kaksi eri paivakotia,
joissa varhaiskasvattajat testasivat pelia lapsiryhmien kanssa. Pelin
testaukseen ja arviointiin valitsimme varhaiskasvatusympariston, jonne
paasimme testaamaan pelia lyhyella varoitusajalla. Toinen opinnaytetyontekija
on ollut tydskentelemassa kyseisissa paivakodeissa, joten ne valikoituivat
osittain siksi testaamispaikoiksi. Testaamispaikan muutos oli meidan
opinnaytetyomme arvioinnin kannalta parempi, koska testaajat ovat osana

kohderyhmaa, jolle korttipeli soveltuu.
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Testasimme korttipelia neljassa eri lapsiryhmassa kahdessa
paivakotiyksikdossa. Kokonaisuudessaan pelia testasi 15 lasta seka nelja
kasvattajaa. Ensimmaiseen testaukseen osallistui viisi 4—5-vuotiasta lasta ja
varhaiskasvatuksen hoitaja. Toiseen testauskertaan osallistui
varhaiskasvatuksen sosionomin lisaksi kolme 4—5-vuotiasta lasta.
Kolmannessa testauksessa osallisina oli nelja 3—4-vuotiasta lasta seka
varhaiskasvatuksen hoitaja. Viimeisessa eli neljannessa testaamiskerrassa oli

kolme 4-5-vuotiasta lasta seka varhaiskasvatuksen opettaja.

Arviointi kerattiin Webropol-kyselylla, johon vastasivat kaikki testaukseen
osallistuneet varhaiskasvattajat. Vastauksia tuli yhteensa nelja.
Varhaiskasvattajat vastasivat Webropol-kyselyyn heti pelin testaamisen
jalkeen samassa tilassa. Kysely tehtiin heti pelin testaamisen jalkeen, jolloin
peli oli viela hyvin testaajien muistissa ja saimme kaikkien kasvattajien
vastaukset. Nain valtyimme silta, ettei kyselya tarvinnut lahettaa uudelleen tai
muistuttaa kyselyyn vastaamisesta. Pelin testaukseen osallistuneet
varhaiskasvattajat arvioivat kehittamistyolle asetettujen tavoitteiden mukaisesti
pelin hyddynnettavyytta uhmaikaisen lapsen kasvatuksessa ja
vuorovaikutusta kehittavana valineena. Testaajat arvioivat pelia siltd kannalta,
etta kannustaako se jakamaan tunteita ja ajatuksia seka auttaako peli
kasvattajan nakokulmasta uhmaikaan liittyvien haasteiden kasittelyssa.
Varhaiskasvattajat arvioivat pelin ohjeiden selkeytta ja ymmarrettavyytta,
sopivuutta valitulle kohderyhmalle eli uhmaikaisten lasten vanhemmille ja
varhaiskasvattajille, pelin sopivaa kestoa, pelikorttien maaraa, positiivisen
pedagogiikan nakyvyytta, antaako peli tukea vanhemmille kasvatukseen ja

tukeeko peli turvallista tunteiden kasittely.

Webropol-kyselyssa vastattiin jokaiseen suljettuun kysymykseen taysin samaa
mielta tai osittain samaa mielta. Kyselyyn vastaajista kaikki olivat samaa
mielta pelin tarpeellisuudesta tydvalineena uhmaikaisten kanssa
tydskentelyssa. Kaikki vastaajat olivat taysin samaa mielta siita, etta peli eteni
loogisesti ja vastasi kohderyhman eli unmaikaisten lasten ja kasvattajien
tarpeita. Taysin samaa mielta pelin helppokayttdisyydesta seka selkeista
ohjeista oli puolet vastaajista (50 %). Enemmistd (75 %) oli taysin samaa
mielta pelin keston ja pelikorttien maaran sopivuudesta seka motivaation

pysymisesta ylla pelaamisen ajan. Pelin kokonaisarviota kaytettavyydesta
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mitattiin asteikolla 0—10, jossa nolla on huono ja kymmenen erinomainen,

jolloin keskiarvoksi tuli 9,0 ja mediaaniksi 9,0.

Kaikki vastaajista pitivat pelista. Kaikki vastaajista olivat taysin samaa mielta
siita, etta peli tukee uhmaikaisen lapsen kasvatusta, on vuorovaikutuksellinen,
siina nousee esiin positiivisuus ja myodnteisyys seka peli kannusti jakamaan
ajatuksia ja tunteita. Suurin osa (75 %) piti pelin ulkonadsta eli muun muassa

sen kuvituksesta ja vareista.

Analysoimme kyselyn avoimet kysymykset luokittelulla. Avoimissa
kysymyksissa kasittelimme onnistuneita ja kehitettavia asioita pelissa seka
avoimia ajatuksia pelista. Avointen kysymysten vastaukset luokittelimme
varikoodauksella kolmeen eri teemaan eli kaytettavyyteen,
helppokayttdisyyteen ja visuaalisuuteen. Vastaukset, joissa kaytettavyyden
teema nousi esille varikoodasimme siniseksi. Helppokayttdisyytta painottaneet
vastaukset varikoodasimme vihrealla varilla. Varikoodasimme keltaisella
vastaukset, joissa painottui korttipelin visuaalisuus. Kyselyn vastauksissa
korostui pelin kaytettavyys lasten kanssa ja korttipelin hyddyntaminen

sosiaalialan kentalla.

Tilanteet, joita kéytiin 1api hyvin valittuja.

Tulee suoraan kéytté6on kentélla.

Kéytédnnonlaheinen tybkalu tunnekasvatukseen.

Toiseksi teemaksi nousi vastauksista korttipelin helppokayttdisyys riippumatta

lapsen ikatasosta.

Lapset oppi sen helposti ja sujui mukavasti.

Yksinkertaisuus ja helppokéayttbisyys.

Kolmantena teemana vastauksista nousi esille pelin visuaalinen ilme, korttien

hahmojen yksityiskohtainen ulkoasu sekd omaperainen kuvitus.
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Loistava kuvitus ja lapset kiinnostuivat pelistd kovasti. Hieno idea.

Peli oli mielenkiintoinen, monipuolinen ja motivoiva.

Saimme palautetta pelin ohjeista, joissa voisi lukea, monelleko pelaajalle
korttipeli on suunnattu. Olimme pohtineet tata jo suunnitteluvaiheessa, mutta
paadyimme jattamaan sen mainitsematta, koska mielestamme pelia pystyy
soveltamaan halutulle pelaajamaaralle rajoittamatta sita mitenkaan tiettyyn
lukumaaraan. Pelia on mahdollista pelata niin kahdella pelaajalla eli yhden
lapsen ja kasvattajan kesken tai isomman lapsiryhman kanssa. Palautetta
saimme myos siita, miten kehun antaminen pelissa voi olla lapselle
haastavaa. Paadyimme lopputulokseen, etta vaikka kehun antaminen voi olla
lapselle hankalaa on sita hyva harjoitella esimerkiksi
varhaiskasvatusymparistossa. Kehun antamisen sisallytys peliin korostaa
pelissamme yhtena paapiirteena olevaa positiivista pedagogiikkaa. Lopuksi
toimeksiantaja arvioi lopullisen tuotoksen seka kertoi mielipiteensa
korttipelista. Teimme myo0s itse jatkuvasti arviointia kehitystyoprosessin

aikana.

6.3 Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimusmenetelma

Opinnaytetydssamme kaytimme kvalitatiivista tutkimusmenetelmaa.
Kerasimme laadullista ja laatua kuvaavaa aineistoa osaksi
opinnaytetyotamme. Testasimme pelidamme vuorovaikutustilanteessa
paivakodissa, jossa varhaiskasvattajat kokeilivat pelimme raakaversiota lasten
kanssa. Aineistoa tyohomme kerasimme pelin testaamisen jalkeen
kyselylomakkeella, joka kasitteli pelin toimivuutta. Tasta saadusta aineistosta
kokosimme kehittamiskohteita tydbhomme. Kyselylomakkeeseen
varhaiskasvattajat paasivat heille annetulla alylaitteella, jossa oli avoinna
kyselylomake, johon he vastasivat. Kyselylomakkeen varhaiskasvattajat
tayttivat itsenaisesti internetissa Webropol-kyselyna heti peliin tutustumisen
jalkeen. Varhaiskasvattajan tayttaessa kyselya oli hanen mahdollista kysya

tarkentavia kysymyksia.

Sahkoisellda Webropol-kyselylld on monia hyotyja. Sahkoiset kyselyt ovat

muun muassa visuaalisesti luokseen kutsuvampia kuin tulostetut
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kyselylomakkeet. Sahkoisesta kyselystd on mahdollista luoda monipuolisesti
rakentuva seka silmaa miellyttava kokonaisuus. Lisaksi sahkoisten kyselyiden
hyotyihin lukeutuu se, miten nopeita ne ovat palauttaa toisin kuin paperisissa
kyselyissa vastauslomakkeen palautusprosessi on pidempi. Kyselylomake on
my0s helposti vastattavissa niin puhelimella, tietokoneella kuin tabletilla.
Tutkimuksen sahkoiset vastaukset ovat kaannettyna suoraksi tiedostoksi
kayttoon, jolloin aineiston erillinen syottaminen jaa pois. Tama poistaa

lyéntivirheet tietojen syottamisessa. (Valli 2018, 100-101.)

Kyselyn anonyymiys vaikuttaa merkittavasti tutkimuksen onnistumiseen.
Anonymiteetin sailyminen tutkimusraportoinnissa mahdollistaa toimivat
tutkimukselliset kaytannot tydssa. Sahkdisessa kyselyssa on syyta ottaa
huomioon soveltuvuus kohderyhmalle. Sahkoéisen kyselyn etuna on se, miten
nykyteknologian aikakautena ollaan tottuneita kayttamaan tietokoneita ja
verkkoa. (Valli 2018, 101-102.)

Laadullista tutkimusta voi kuvailla tietynlaisena prosessina, jossa kyseisessa
tutkimuksessa tapahtuneen toiminnan ymmarrysta pidetaan oppimista
edistdvana tapahtumana. Tutkimuksessa edetaan erilaisissa vaiheissa, mutta
tutkimuksen eteneminen ei kuitenkaan tapahdu selkeasti jasennellyissa
jaksoissa. Esimerkiksi se, miten aineistoa kerataan voi rakentua sen mukaan,
miten tutkimustyd opinnaytetydssa etenee. Tutkimusotetta voidaan pitaa
avoimena, jos tutkijalla on tarkoituksena tavoitella hanen tutkittujensa
nakemyksia tapahtuneesta toiminnasta. Ne ominaiset piirteet, jotka
laadulliseen tutkimukseen liittyvat ilmentyvat aineiston keraamisessa, teorian
muodostamisessa seka aineiston analysoinnissa. Konkreettisesti tutkimuksen
monet vaiheet yhdistyvat toisiinsa ja rakentuvat laadullisen tutkimuksen
edetessa lopullisen muotoonsa. (Valli ym. 2018, 62; Denzin & Lincoln 2000,
62.)

6.4 Eettisyys ja luotettavuus

Tieteellista tutkimusta voidaan pitaa eettisesti hyvaksyttavana ja luotettavana
seka sen tutkimustuloksia uskottavina vain, jos tutkimus on suoritettu hyvan
tieteellisen kaytannon edellytyksia noudattaen. Hyvan tieteellisen kaytannon

keskeisiin lahtokohtiin kuuluu tutkimusetiikan nakokulmasta kriteerien
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mukaisesti eettisesti kestavien tiedonhankinta-, tutkimus-, ja
arviointimenetelmien soveltaminen. Tutkimuksessa tulee toteuttaa tieteellisen
tiedon luonteeseen kuuluvaa avoimuutta ja vastuullisuutta tutkimuksen
tuloksia julkaistaessa. Taman lisaksi tulee kunnioittaa muiden tutkijoiden
tekemaa tyota viittaamalla asianmukaisesti heidan julkaisuihinsa. Suunnittelu,
toteutus ja raportointi seka tietojen tallentaminen tulee toteuttaa tieteelliselle
tiedolle asetettuja vaatimuksia edellyttaen. Tyossa tulee noudattaa
rehellisyytta, yleista huolellisuutta ja tarkkuutta tulosten tallentamisessa,

esittdmisessa seka arvioinnissa. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012, 6.)

Eettista opinnaytetyoprosessia tukee hankittu tutkimuslupa seka
toimeksiantajan, ammattikorkeakoulun ja opinnaytetyontekijoiden valille tehty
opinnaytetydsopimus. Opinnaytetydsopimuksessa sovitaan opinnaytetyon
keskeisista pelisaanndista, kuten aiheesta ja aikataulusta, mahdollisista
kustannuksista, omistus- ja kayttdoikeuksista, salassa pidettavasta aineistosta
seka ohjaukseen liittyvista asioista. Yhteistydosopimus vahentaa ristiriitoja
toimeksiantajan toiveiden ja opiskelijaa sitovien tieteen pelisaantojen valilla.
(Arene ry 2018, 5.)

Luotettavuus tarkoittaa sita, etta tutkimuksen tulokset ovat rippumattomia
satunnaisista ja epaolennaisista tekijoista. Luotettavaan ja hyvaan
tutkimuskaytantoon liittyy tutkimuksessa esitetyt perusteet, joiden mukaan
tutkimusta voidaan pitaa luotettavana. Kun on kyseessa laadullinen tutkimus,
niin luotettavuutta ei voida ilmaista objektiivisen tai maarallisen mittarin
mukaisena arviona, vaan luotettavuutta tulee tarkastella kyseisen tutkimuksen
kehyksien sisalla huomioiden tydssa kaytetyt laadulliset menetelmat. (Puusa
& Juuti 2020, 169-170.)

Pelia arvioivat useat henkilot meidan tuottaman itsearvioinnin lisaksi, mika
lisasi arvioinnin eettisyytta. Kyselyn toteutimme taysin anonyymina, eika siina
tai toteutusvaiheen strukturoidussa haastattelussa kasitelty henkilotietoja.
Huolehdimme, ettei ketdan kyselyyn vastaajista tai haastateltavista pysty
tunnistamaan aineistosta. Kyselyn tulosten luotettavuutta lisasi se, etta
kyselyyn vastattiin heti pelin testaamisen jalkeen, jolloin peli oli viela hyvin
testaajien mielessa ja saimme kaikkien testaamiseen osallistuneiden

varhaiskasvattajien vastaukset analysoitavaksi. Webropol-kyselyn
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kysymyskohdat oli asetettu niin, etta jokaiseen kysymykseen oli annettava
vastaus lahettaakseen kyselyn, jolloin valtyimme silta, ettd emme saaneet
kaikkiin kysymyksiin vastauksia. Opinnaytetydssamme eettisyytta ja
luotettavuutta lisasi myoOs se, etta kaytimme teoriapohjana ajantasaista ja

harkitusti valittua lahdetietoa, johon viittasimme asianmukaisesti.

Pelin arvioinnin luotettavuuteen vaikutti se, etta pelin testaukseen osallistui
vain nelja varhaiskasvattajaa, joilta saimme kyselylla arviointia pelin
onnistumisesta. Alkuperaisessa suunnitelmassamme olisimme testanneet
peliamme luokkahuoneellisella opiskelijoita, jolloin olisimme saaneet
enemman aineistoa arviointia varten. Testauspaikka kuitenkin vaihtui meista
riippumattomista syista nopealla aikataululla varhaiskasvatusymparistoon,
jossa varhaiskasvattajat testasivat pelia lapsiryhmien kanssa. Testaamisen
maariin vaikutti myos se, miten hektinen varhaiskasvatusymparisto on, eika
kaikilla varhaiskasvattajilla ollut aikaa osallistua testaamiseen. Olisimme
testanneet peliamme useammassa lapsiryhmassa ja useammalla
kasvattajalla, jos olisimme tienneet aikaisemmin, etta emme paase
testaamaan peliamme suunnitellussa paikassa. Nain olisimme saaneet lisda

aineistoa arviointiosuuteen opinnaytetydohomme.

7 TYOVAIHEET JA AIKATAULU

Aluksi opinnaytetydssamme keskityimme teoriatiedon hallitsemiseen sita
keraamalla ja siihen paneutumalla, jotta teoriapohjamme olisi riittava
rakentamaan tuotekehityksena pelin. Teoriatiedon ollessa hallussa aloitimme
suunnittelemaan peliamme, joka perustuu positiiviseen pedagogiikkaan ja
positiiviseen psykologiaan. Pelissa suunnittelimme niin pelin ulkoasun seikat,
pelin ohjeet, pelin etenemisen seka pelin sisallon eli erilaiset teemaan sopivat

kortit, joissa on toiminnallisia seka opettavia osuuksia.

Neuvottelimme pelimme sisallosta koko kehittamisprosessin ajan
toimeksiantajamme Pelinikkarit Oy kanssa, jotta pelimme vastaisi
toimeksiantajan odotuksia. Pyrimme tydssamme siihen, etta niin me kehittajat
kuin toimeksiantajammekin olisi tyytyvainen lopulliseen tulokseen. Pelinikkarit
Oy:lta saimme tarvitsemamme tuen tuotekehityksen mahdollistamiseen.

Pystyimme rakentamaan mieleisemme pelin, joka vastasi tavoitteitamme seka
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on oikeanlainen kohderyhmalleen eli muun muassa mahdollistaa lapsen

osallisuuden ja on riittdvan selkokielinen kaikkien pelaajien kayttoon.

Testasimme peliamme varhaiskasvatusymparistossa pelin raakaversion
ollessa kokonaan valmis. Lahtokohtainen ajatuksemme oli menna testaamaan
peliamme sosionomiopiskelijoilla Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun
luokkahuoneessa, jossa alan opiskelijat olisivat testanneet ja arvioineet
peliamme. Paadyimme testaamaan korttipeliamme korkeakoulun sijasta
paivakotiymparistoon, jossa varhaiskasvattajat testasivat pelia lasten kanssa.
Varhaiskasvattajat antoivat korttipelista kyselylla palautteensa seka
kokemuksensa, jotka raportoimme opinnaytetydohomme. Raportoimme koko
opinnaytetyoprosessin pelin suunnittelutyosta korttien lopulliseen sisaltoon
asti. Opinnaytetydmme prosessin raportointiin kuuluivat [ahdetietoon
tutustuminen, pelin suunnitteluprosessi, toteutettu raakaversio pelista, sen

testaaminen ja pelin arvioinnin tulosten analysointi.

Aloitimme opinnaytetydomme prosessin kevaalla 2022 lahettamalla
opinnaytetydideamme Wihiin. Idean tultua hyvaksytyksi aloimme tekemaan
opinnaytetydsuunnitelmaa. Kun saimme suunnitelman palautettua
hyvaksytysti, siirryimme tarkemmin suunnittelemaan pelimme sisaltoa ja sita
kautta kirjoittamaan raporttiamme eteenpain samanaikaisesti. Teimme
opinnaytetyotamme yhteistyossa kahdestaan myos kesalomalla, jotta
etenimme tarpeeksi aikataulun mukaisesti. Kesalla suoritimme
puolistrukturoidut haastattelut varhaiskasvattajille, joissa selvitettiin heidan
kokemuksiaan uhmaiasta seka mita he pitivat tarkeana sisallyttaa peliin.
Vastausten perusteella aloitimme suunnittelemaan pelin kuvitusta, tietopohjaa
seka lopullista ulkoasua. Saimme ensimmaiseen versioon
kehittamisehdotuksia toimeksiantajalta ja erityisopettajalta. Loppukesasta
saimme pelin lopullisen raakaversion valmiiksi muutamien muokkauksien
jalkeen. Syksylla 2022 kavimme testaamassa pelimme raakaversiota
paivakotiymparistoissa, minka jalkeen raportoimme saadut tulokset
opinnaytetyohomme. Alusta lahtien tavoitteenamme oli saada
opinnaytetydmme valmiiksi joulukuussa 2022.
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8 LUVAT JA KUSTANNUKSET

Opinnaytetyotamme varten hankimme tutkimusluvan yritykselta Pelinikkarit
Oy, joka toimi tydomme toimeksiantajana. Pyysimme tutkimuslupaa

kohdeorganisaatiomme toimeksiantajalta sahkopostitse.

Tarvitsimme myos opinnaytetyotamme varten tutkittavien
informointilomakkeen (Liite 3) ja tutkittavien suostumuslomakkeen (Liite 4),
koska testasimme korttipelia paivakodeissa varhaiskasvattajilla ja lapsilla seka
kerasimme varhaiskasvattajilta Webropol- kyselylla mielipiteita ja kokemuksia
pelista. Webropol-kysely oli anonyymi, eika siina keratty henkildtietoja, joten

emme tarvinneet tydhomme tietosuojailmoitusta.

Kustannuksia tyohomme tuli materiaalikustannuksista, kuten korttipohijista,
klemmareista, laminoinnista seka kartongeista. Kaikki materiaalikustannukset

maksoimme itse. Pelin kuvitimme itse opinnaytetydmme toteutusvaiheessa.

9 TUOTOS

Korttipeli pitaa sisallaan 30 korttia, jotka ovat jaettuna kuvakortteihin seka
kysymyskortteihin. Kuvakortteja on pelissa 15 korttia ja kysymyskortteja on 15
kappaletta. Korttien yhteismaara muodostui siitd, miten monta tunnetilaa ja
paahahmon tilannetta valitsimme kasiteltaviksi. Korttien maaraan vaikutti
myos se, miten monta kutakin haastavaa, neutraalia ja positiivista tunnekorttia

oli.

Korttien yhteismaarassa pyrimme siihen, etta jokaista tunneskaalaa olisi
suhteellisen saman verran. Tarkoituksena oli saada tasapainossa kuvailtua eri
tunteita eika painottaa esimerkiksi vain haastavia tunteita, kun positiivinen
pedagogiikka toimi pelimme yhtena paapiireista. Korttien maara on
suhteellisen suuri, mutta se on sovellettavissa sen mukaan, kuinka monta
korttia haluaa pelata yhdella pelikerralla. Pelattavien korttien kokonaismaara
maarittaa pelin keston. Pelattavien korttien maaraa pystyy soveltamaan
pelitilanteessa sen mukaan, mika on pelaajien motivaatio silla hetkella
pelaamiseen. Mukana pelissa oleva kasvattaja pystyy kontrolloimaan pelin
kestoa tilanteen mukaan, vaikka pelaten muutaman kortin hetken ajan tai koko
korttipelin.
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Korttipelimme teemana on uhmaika, johon sisaltyy pelissa esiintyvat tunteiden
sanoittamisen harjoitteleminen, kehitysvaiheen selittaminen vanhemmille
informaatio-osiolla kysymyskorteissa seka tilanteiden kasitteleminen, joissa
uhmaika ilmenee. Tunteiden sanoittamista pelissa harjoitellaan tunnistamalla
eri tunnetiloja kuvista ja tarinoista. Pelissa on tahtomittari, josta korttien
tunnetiloja voi seurata siita, kuinka tunteet asettuvat eri kohdille mittaria, esim.
iloisiin tai jannittyneisiin tunteisiin. Korteissa kasitellaan erilaisia
kasvatustilanteita padhahmon seka tarinoiden kautta, joissa esiintyy
tahtomista seka tahtoian muitakin piirteita. Informaatio-osiossa eli ’Sipen
muistutukset aikuisille” kerrotaan kasvattajille tahtoiasta kasvuvaiheena.

Informaatio-osiot kytkeytyvat sisalloltaan korttien aiheisiin ja teemoihin.

Valitsimme korttipelin kuvakortit (kuva 1) tunnistettaviksi pyoreista kuvista,
joiden taustat ovat varikoodattuina kolmeen variin eli punaiseen, oranssiin
seka vihreaan. Varien tarkoitus on konkretisoida kuvakorteissa esiintyvia
tunteita. Punaisella tarkoitetaan haastavia tunteita, oranssilla neutraaleita ja
vihrealla positiivisia tunnetiloja. Kysymyskortit ovat turkooseja, sinisia seka
pinkkeja varitykseltaan. Kuvakorteissa huomioimme, etta korttien hahmot ja
tilanteet ovat piirrettyna selkeasti ja tunnistettavasti. Kuvakortit ovat kooltaan

tarpeeksi isoja pelaamiseen pienten lasten kanssa.

Kuva 1. Korttipelin kuvakortit
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Laminoimme kortit, jotta ne olisivat mahdollisimman kestavia kaytossa lasten
kanssa. Kuvitimme Korttipelin itse. Halusimme tehda pelista varikkaan ja
silmaa miellyttavan. Sisallytimme kortteihin yksityiskohtia, joita lapset pystyvat
korteista etsimaan. Yksityiskohtien etsimisella aktivoidaan lasta mukaan peliin
toiminnalla. Korttien kuvituksessa painotimme sita, kuinka niista on
mahdollista tunnistaa hahmoilla esiintyvat tunnetilat ilman niiden
mainitsemista sanallisesti. Kysymyskorteissa pyrimme siihen, etta niissa
esiintyvat kysymykset ovat lapsille selkeita ja helposti ymmarrettavissa

ikatason mukaisesti.

Korttipelin nimeksi tuli ”Sippe-Siilikin saa tahtoa!”. Nimi viittaa pelissa
esiintyvaan paahahmoon eli siiliin nimelta Sippe-Siili seka pelin aiheeseen eli
uhmaikaan. Valitsimme korttipelimme paahahmoksi elaimena siilin, koska se
vastaa hyvin tunteiden ilmaisun laajuutta seka haastavuutta tunnetun
suomalaisen elaimen kautta. Mielestamme siili kuvastaa rauhallisuudellaan

tiettyja positiivisia tunteita, mutta silla on piikkinsa olemuksessaan.

Kuvakortteihin on valittuna paahahmo Sippe-Siilille erilaisia tapahtumia, joissa
hahmo seikkailee. Kuvien tapahtumat ovat tietynlaisia kasvatustilanteita, joihin
kuva seka siihen liittyvat kysymykset liittyvat (kuva 2). Esimerkiksi tassa
kuvassa, jossa Sippe-Siilin suosikki pallo on puhjennut ja hanta itkettaa
avataan lapselle harmituksen tunnetta. Kehittamisprosessi naihin kuvien
kasvatustilanteisiin pohjautuu aluksi listaamiimme tunteisiin esim. onnellisuus
ja kateellisuus. Naista listaamistamme tunteista aloimme kehittamaan kuvia

seka tarinoita kuvakortteihin.
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Kuva 2. Kuvakortti ja siihen liittyvat kysymykset

Korttipeli aloitetaan levittamalla kortit poydalle tai lattialle kuvapuoli ylospain.
Kuvakortit levitetaan oikealle puolelle poytaa tai lattiaa ja vasemmalle puolelle
kysymyskortit. Pelissa magneettiongella ongitaan haluttu kuvakortti.
Magneettionki tarttuu kuvakortissa olevaan klemmariin, jolloin kortti on
mahdollista onkia yl6s pelialustalta. Ongittua kuvakorttia tarkastellaan ja
keskustellaan, mita kuvassa tapahtuu. Lapsen osallisuus ja aktiivinen
toimijuus mahdollistuu pelissa, kun lapsi paasee onkimaan magneettiongella
kortteja. Huomasimme pelin testauksessa, etta onkiminen oli lapsille

mielekasta tekemista, joka motivoi pelaamaan.

Pelissa kaannetaan kuvakortti, jonka takana on kuvan tapahtumaa selittava
tarina. Taman jalkeen kuvakortti siirretdan sivuun ja etsitdan vasemmalta
kysymyskorttien kansista kuvakorttia ja kysymyskorttia yhdistava yksityiskohta
(kuva 3). Esimerkiksi kuvakortissa Sippe-Siili on juhlimassa ystavansa
syntymapaivia ilmapallo kadessaan ja kysymyskortin kannessa on kuva
ilmapallosta. Kysymyskortin kdantdpuolella on kysymyksia, jotka viittaavat
aiemmin valitun kuvakortin kuvaan seka tarinaan. Valittu kortti on oikea, kun
kysymyskortissa seka kuvakortissa on sama numero kortin ylalaidassa.
Naissa korteissa esiintyvat kysymykset valitsimme sen mukaan, mika aihe ja

tunne vallitsee paahahmo Sippe-Siilin kuvituksessa ja tarinassa.
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Kuva 3. Kuvakorttia ja kysymyskorttia yhdistava yksityiskohta

Korttien kysymykset avaavat kuvassa olevia tapahtumia seka tunnetiloja, kun
ne puhutaan auki kysymyksilla. Kysymyksilla muodostetaan ymmarrys siita,
mika tunne kortissa esiintyy ilman, etta kortin tarinassa suoraan lukee tiettya
tunnetta esim. kateellisuus tai pelko. Kuvakorttien ja kysymysten kautta
otetaan puheeksi erilaisten tunnetilojen vaikutuksia. Tulevissa
kasvatustilanteissa kasvattaja pystyy hyddyntamaan pelissa ilmaantuneita
vastauksia kysymyksista, joita lapselle on esitetty. Esimerkiksi lapsi on voinut
sanoittaa, mita kasvattaja voi tehda auttaakseen pelottavissa tilanteissa.

Kysymyksien alla on ”Sipen muistutukset aikuisille”, joissa on aiheeseen ja
uhmaikaan liittyvaa informaatiota. Informaation sisaltdé pohjautuu
varhaiskasvattajilta keraamiimme puolistrukturoituihin haastatteluihin ja niista
tulleisiin uhmaikaa kasitteleviin vastauksiin seka tuloksiin. Kysymyskortteihin
on lisattyna symbolit (kuva 4) toimeksiantajan toiveena. Symbolien tehtavat
tukevat positiivista pedagogiikkaa seka yhteyden muodostamista
vuorovaikutustilanteessa. Symbolit sijaitsevat jokaisen kysymyskortin
oikeassa ylareunassa ja niihin liittyvat tehtavat ovat selitettyna ohjeissa.
Esimerkiksi sydansymboli tarkoittaa halausta pelikaverille hyvasta

pelisuorituksesta.
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@ = Halaus pelikaverille hyvasta pelisuorituksesta,

* = Heité pelikaverille ylavitonen (high-five) huippuvastauksista.

= Anna pelikaverille kehu pelissa onnistumisesta.

= Anna kivet (fist bump) pelikaverillesi.

Kuva 4. Pelikorttien symbolit

Osana korttipeliamme on tahtomittari (kuva 5), jossa on kolmella varilla eri
tunnetiloja kuvitettuna ja sanoitettuna. Tahtomittari kuvastaa keskeisimpia
tunnetiloja vareilla ja Sippe-Siilin kuvilla. Tahtomittarin varit kuvaavat tunteiden
voimakkuutta. Tahtomittarin kolme paavaria esiintyvat myos kuvakorttien
taustan vareissa. Jokaisen kuvakortin jalkeen lapsi voi tarkkailla, mihin
kohdalle mittaria kortin kasvatustilanteesta nouseva tunne sijoittuu.
Tahtomittarin voi my0s ripustaa seinalle nakyviin, josta lapsi voi

myOhemminkin nayttdd oman vallitsevan tunteensa.

FIRAYEEN

Kuva 5. Tahtomittari

Siséllytimme erityisopettajan ehdotuksesta peliin mahdollisia versioita, joilla

pelia voi pelata seuraavilla pelikerroilla. Lisasimme nama variaatiot peliin,
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koska ne tuovat vaihtuvuutta pelaamiseen seka tukevat lapsen
keskittymiskykya. Naihin peliversioihin kuuluvat etsintaleikki seka
pehmoleluleikki. Etsintaleikissa kuvakortit piilotetaan pelitilaan, minka jalkeen
lapsi etsii pelattavan kortin. Tassa pelitavassa lapsi pystyy likkumaan
pelatessa, jolloin hanen on helpompi pitaa ylla keskittymistaan kuin istumalla
paikallaan koko pelin ajan. Toisessa versiossa kuvakortit asetellaan
pehmolelujen alle, joista lapsi valitsee haluamansa pehmolelun syliinsa
halattavaksi ja siliteltavaksi. Pehmolelun alta paljastuu pelattava kortti. Tassa
pelaamisvaihtoehdossa lapsi harjoittelee empatiakykyaan pehmolelun kanssa.
Lapsen voi olla mahdollisesti helpompaa keskittya pelaamiseen ja

keskustelemiseen, kun saa samanaikaisesti halia pehmolelua.

10 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetydmme tarkoituksena oli tuottaa korttipeli 3—5-vuotiaiden
uhmaikaisten lasten kasvattamisen tukemiseksi varhaiskasvattajille ja
vanhemmille. Tarkoituksenamme oli luoda korttipeli helppokayttoiseksi
kohderyhmalleen kaytettavaksi kotiymparistoon seka varhaiskasvatukseen.
Korttipelimme tavoitteena oli tukea uhmaikaisen lapsen kasvattajia ja auttaa
heitd ymmartamaan uhmaikaa kehitysvaiheena. Onnistuimme luomaan
helposti kaytettavan korttipelin, joka tukee vuorovaikutusta lapsen ja
kasvattajan valilla. Kasvattajalla on tarkea rooli rakentaa lapsiryhman
yhteenkuuluvuutta osallistamalla lapsia vuorovaikutustilanteissa seka
tukemalla ryhman positiivista vuorovaikutusta (Lahtinen & Fonsén 2022, 267).
Korttipelille asetettu ikdjakauma oli mielestamme sopiva. Peli toimi niin 3-
vuotiaiden kuin 5-vuotiaiden lasten kanssa pelatessa. 3-vuotiaat ymmarsivat
pelin idean ilman, etta peli oli lian monimutkainen heille, mutta samalla peli toi

tarpeeksi haastetta ja oli kehittava 5-vuotiaiden ikatasolle.

Asetimme kehittamistyolle tavoitteeksi luoda uusi pelillisyytta hyodyntava
tyovaline uhmaikaisen lapsen kasvatuksen tueksi. Tyovalineen oli tarkoitus
auttaa kasvattajia ymmartamaan uhmaikaisen lapsen kaytosta ja tunteita.
Niemitalo-Haapola ym. (2020) mukaan lapsi vaatii kasvattajan ohjeistusta
seka tukea hallitakseen vasta kehittymassa olevia tunteita ja omaa
kayttaytymista. Lapsi oppii tunnistamaan ja ymmartamaan muidenkin tunteita

omien tunteiden liséksi sosiaalisen tietoisuuden kehittyessa. Lapsi alkaa
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kasittamaan muiden ihmisten tunteiden syita ja miten ne ilmenevat
sosiaalisissa tilanteissa. Lapsen kyky tuntea ja ilmaista myotatuntoa kehittyy
seka ymmarrys sosiaalisista normeista kasvaa, kun lapsi oppii ymmartamaan
toisten nakdkulmia ja tunteita. (Niemitalo-Haapola ym. 2020, 189.) Korttipelilla
halusimme kannustaa aikuisia ja lapsia tunteiden seka ajatusten jakamiseen
pelatessa. Kehittamassamme korttipelissa lapsi pystyi sanoittamaan korteissa
esiintyvia tunteita ja kasvatustilanteita seka peilaamaan omia kokemuksiaan
niihin. Testaamisen yhteydessa esimerkiksi korteissa mainittu
hammaslaakarissa kaynti nostatti puheeksi lasten omia kokemuksia ja
millaisia tunteita se heratti heissa. Opinnaytetyon lopullisesta tuotoksesta oli
tarkoitus hyotya mahdollisimman monet kasvattajat. Pelistamme
toimeksiantajan tuottama versio tulee olemaan saatavilla kaikille

varhaiskasvatuksesta kotiymparistoon.

Saimme opinnaytetyon edetessa valtavasti uutta tietoa uhmaiasta
hakiessamme tietopohjaa raporttiosuuteen, haastattelemalla kasvattajia ja
kehittaessamme korttipelia. Haastatteluiden vastauksista saimme
informaatiota pelin sisaltdédn suoraan kentalta, jossa kasvattajilla on paljon
kaytannon kokemusta pelimme kohderyhmasta eli uhmaikaisista lapsista.
Korttipelin sisaltdon vaikutti toimeksiantajan toiveet ja odotukset. Saimme
kuitenkin vapaasti toteuttaa omia nakemyksiamme ja ideoitamme korttipelin
kehittdmisessa. Halusimme luoda pelista mahdollisimman omannakoisen ja

miellyttavan unohtamatta toimeksiantajan linjauksia.

Opinnaytetydmme laajuus yllatti meidat, koska meilla ei ollut aiempaa
kokemusta tuotekehityksesta. Alkuperaisesti meilla oli ajatuksena toteuttaa
korttipeli lopulliseen muotoonsa, mutta paadyimme luomaan sen sijaan
korttipelista raakaversion. Korttipelin prosessin loppuun saattaminen olisi
vienyt liikaa aikaa verrattuna siihen, mita meilla oli kaytettavissa
opinnaytetydprosessin aikataulussa. Jatkokehitysehdotuksena peliimme voisi
olla aikuisille tarkoitettu oma korttipakka, jota aikuiset voisivat pelata
keskenaan ilman lapsen osallistumista. Tassa korttipakassa syvennyttaisiin

enemman aikuisen rooliin lapsen kasvattajana uhmaian kehitysvaiheessa.
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Kysely

Opinnaytetyo kysely

E Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Moil

Teemme opinnaytetydmme Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulusza ja erikoistumme
varhaiskasvatukseen. Opinndytetydmme tarkoituksena on lvoda korttipeli Kaytettiviksi
varhaiskasvatuksessa oleville 3-5-wuotizille uhmaikaisille lapsille.

Uhmaialla tarkoitetaan sita ikdvaihetta, kun lapsi uhmaa, testaa rajoja, etsii omaa tahtoa,
joka ndyttdytyy voimakkaalla artymykselld, suuttumuksella ja pettymykselld. Unmaamista
esiintyy lapsella, koska han ei osaa vajavaisten tunteiden ja kiyttaytymisen sdaatelyn takia
ilmaista itseadn ja tarvitsee siihen aikuiselta apua. [Sinkkonen & Korhonen 2015, 182.)

Korttipelin tavoitteena on auttaa varhaiskasvatuksen kasvattajia sekd vanhempia uhmaikdisen
lapsen kasvatuksessa. Korttipelista olisi apua niin varhaiskasvatuksen kasvattajalle kuin lapsen
vanhemmille. Korttipelin avulla vanhempi pystyy kehittamaan empatiakykydan uhmaikaista
lastaan kohtaan ja pelissa korostetaan sita, miten uhmaika kuuluu lapsen kehitysvaiheisiin.

Ennen kysehyad tutustuitte materiaaliin ja nyt pdasette kertomaan omia kokemuksia ja

mielipiteita siitd. Kyselysta tulleiden vastaustenne avulla parannamme kehittamistydmme
ragkaversiota sen lopulliseen muoctoon. Jokainen vastaus on meidan tydmme kannalta merkittava
ja térked! Ky=ely on anonyymi ja siihen vastaamiseen menae vain muutama minuutti.

Kiitos etukateen vastauksestanne ja osallistumisestanne pelimme kehittdmistydhdn!

2. Mik3 on taustasi? *
I:l Sosionomiopiskelija

I:I Tyoskentelet varhaiskasvatuksessa
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|:] Tyoskentelet muulla sosiaalialan kentalld (milla?)

3. Ikasi *

4. Onko peli mielestdsi tarpeellinen tyovaline uhmaikaisten kanssa
tyoskentelyyn? *

O Kyl
O



5. Kokemuksia pelista? *

Pelid oli helppo kiyttasd

Peliss3 oli selkedt ohjest

Pelin eteneminen sujui loogisest
Pelin kesto on sopiva

Peli vastaa kohderyhman eli
uhmaikaisten ja kasvatiajien
tarpeita

Motivaatio pysyi vild pelaamisen
gjan

Pelikorttien maard on sopiva

6. Kokonaisarvioni pelin kaytettavyydesta

]

Huono !

1]

7. Mielipiteita pelista? *

Pidin pelista

Piddn pelin ulkonddstd
(kuvituksesta, vareistd yms.)

Peli tukee uhmaikaisen kasvatusta

Peli on wuorovaikutuksellinen

Liite 1/3

4 5
1 2 3 osittain taysin
taysin eri osittain - en osaa SaMad samad
mieltd eri mielta sanoa mielta mielta

O
O

OO0 O O000O0
OO0 O 0000
OO0 O 0000

o0 O OO0
o0 O OO0

&=
Erinomainen
10
4 5
1 2 3 osittain taysin
taysin eri osittain en osaa samaa samaa
mieltd eri mielta SaMoa mielta mieltd

o O O

OO0 O
OO0 O
00 O O
OO0 O
OO0 O O
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4 5
1 2 3 osittain taysin
taysin eri osittain en osaa samaa samaa
mieltd  erimielta sanoa mielta mielta
Pelissd nousee esille positiivisuus ja O O o O O
myonteisyys
Peli kannustaa jakamaan ajatuksia
e o O O O O

8. Onnistuneet asiat pelissamme? *

9. Kehitettavat asiat pelissamme? *

10. Kerro avoimesti ajatuksiasi pelista *
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Puolistrukturoitu haastattelu

Kehittamistydna korttipeli uhmaikaisten lasten kasvatuksen
tueksi

|:| Pakollizet kysymykset merkitty tahdella (*)

Mol

Teemme opinnaytetyomme Kaakkecizs-Suomen ammattikorkeakoulussa ja erikoistumme
varhaiskasvalukseen. Opinnaytetydmme tarkoituksena on luoda korttipeli kaytetiavaksi
varhaiskasvatuksessa oleville 3-5-vuotiaille uhmaikaisille lapsille.

Uhmaialla tarkoitetaan sita ikavaihetta, kun lapsi uhmaa, testaa rajoja, etsii omaa tahtoa, joka naytiaytyy
voimakkaalla artymyksella, suuttumuksalla ja petiymyksella. Uhmaamista esiintyy lapsella, koska han ei
osaa vajavaisten tunteiden ja kayttaytymizen saatelyn fakia ilmaista itseaan ja tanvitsee siihen aikuisela
apua. (Sinkkonen & Korhenen 2015, 152)

Korttipelin taveitteena on auttaa varhaiskasvatuksen kasvattajia seka vanhempia uhmaikaisen lapsen
kasvatuksessa. Korfipelista olisi apua niin varhaiskasvatuksen kasvattajalle kuin lapsen vanhemmille.
Forttipelin avulla vanhempi pystyy kehittam3an empatiakyky3aan uhmaikaista lastaan kohtaan ja pelisza
korostetaan sita, miten uhmaika kuuluu lapsen kehitysvaiheisiin.

Jokainen vastaus on meidan tyomme kannalta merkittava ja tarkea! Haastattelu on anomyymi ja siihen
vastaamiseen ei mene kauaa aikaa.

Kiitos etukateen vastauksistanne ja osallistumisestanne pelimme kehitiamistydhon!

Mika on ammattinimikkeesi? *

Miten varhaiskasvatuksessa uhmaika iimentyy lapsissa? *
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Millaisia tydvalineita itse kaytat unmaikaisten lasten kanssa
varhaiskasvatuksessa? *

Minkalaisten toimintatavat toimivat unmaikaisen kanssa tydskennellessa? *

Mika mielestasi on tarkeaa korttipelin ulkoasussa? ~

Mita sisaltdja uhmaikaisesta lapsesta ja hanen kanssaan tyoskentelysta pidat
merkittavana mainittavaksi korttipelissa? *

Minkalainen kesto ja pelikorttien maara olisi mielestasi hyva uhmaikaiselle
lapselle ja hanen kasvattajilleen pelattavaksi? *

Mika mielestasi tukee uhmaikaisen lapsen kasvatuksessa parhaiten? *
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TUTKIMUSTIEDOTE
Kehittamistyona korttipeli uhmaikaisten lasten kasvatuksen tueksi

Opinnaytetyontekijat
Maisa Laakkonen & Mira Haapala

Yhteyshenkilo tutkimukseen littyvissa myksissa:

Maisa Laakkonen Puh,%s_

Opinnaytetyon tarkoitus

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on luoda opinnaytetyon avulla korttipeli kaytettavaksi
varhaiskasvatuksessa oleville uhmaikaisille lapsille, joiden kanssa tyoskennellessa olemme
huomanneet tarpeen tallaiselle tyovalineelle. Korttipelista olisi apua niin varhaiskasvatuksen
kasvattajalle kuin lapsen vanhemmille. Korttipelin avulla vanhempikin pystyy parantamaan
empatiakykyaan uhmaikaista lastaan kohtaan ja pelissa korostetaan sita, miten uhmaika kuuluu
lapsen kehitysvaiheisiin. Sosiaalialan kentalla opiskelevana tai tyoskentelevana auttaisit juuri
sinun nakokulmillasi parantamaan meidan opinnaytetyotamme.

Pyynto osallistua opinnaytetyohon

Pyydamme sinua osallistumaan tahan opinnaytetyohon. Sinulla on mahdollisuus tehda
kysymyksia opinnaytetyosta, kun olet perehtynyt tahan tiedotteeseen ja tiedotteen liitteena
olevaan tietosuojaselosteeseen, mikali opinnaytetyossa kasitellaan henkilotietoja. Taman
jalkeen sinulta pyydetaan suostumus opinnaytetyohon osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus

Osallistuminen on taysin vapaaehtoista ja voit keskeyttaa osallistumisesi koska tahansa. Mikali keskeytat
osallistumisen tai peruutat suostumuksen, keskeyttamiseen ja suostumuksen peruuttamiseen mennessa
kerattyja tietoja ja naytteita voidaan kayttaa osana tutkimusaineistoa.

Tutkimustuloksista tiedottaminen

Tutkimustuloksia ja kerattya aineistoa voidaan kayttaa ja hyodyntaa sellaisessa muodossa, jossa yksittaista
tutkittavaa ei voida tunnistaa. Valmis opinnaytetyo on julkisesti luettavissa ja saatavilla. Emme kasittele
tassa opinnaytetyossa henkilotietoja.
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SUOSTUMUS
OPINNAYTETYOHON OSALLISTUMISESTA

Kehittamistyona korttipeli uhmaikaisten lasten kasvatuksen tueksi
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu, sosiaaliala, Maisa Laakkonen & Mira Haapala

Olen lukenut ja ymmartanyt saamani tutkimustiedotteen.

Tiedotteesta olen saanut riittavan selvityksen opinnaytetyosta. Ymmarran, etta tietojani kasitellaan luottamuksellisesti.
Minulla on ollut mahdollisuus esittaa kysymyksia ja olen saanut riittavan vastauksen kaikkiin opinnaytetyota koskeviin
kysymyksiini.

Minulla on ollut riittavasti aikaa harkita osallistumistani opinnaytetyohon. Olen saanut riittavat tiedot oikeuksistani,
opinnaytetyon tarkoituksesta ja sen toteutuksesta seka opinnaytetyon hyodyista ja nskeista. Minua ei ole painostettu
eika houkuteltu osallistumaan opinnaytetyohon.

Ymmarran, etta osallistumiseni on vapaaehtoista ja etta voin peruuttaa taman suostumukseni koska tahansa syyta
ilmoittamatta. Olen tietoinen siita, etta mikali keskeytan tutkimuksen tai peruutan suostumuksen, minusta
keskeyttamiseen ja suostumuksen peruuttamiseen mennessa kerattyja tietoja ja naytteita voidaan kayttaa osana
tutkimusaineistoa.

Allekirjoituksellani vahvistan, efta annan suostumukseni opinnaytetychon osallistumiseen.

Paivays ja paikka Tutkittavan allekirjoitus Tutkittavan nimenselvennos

Opinndytetyontekijalle. Alkuperainen allskirjoitettu tutkittavan suostumus sekd kopio tutkimustiedotteasta jasvat opinndytetydntekijan
arkistoon. Tutkimustiedote ja kopio allekirjoitetusta suostumuksesta annetaan tutkittavalle.

Mikali tutkimuksen kohteena on alaikainen, mutta henkilotietoja ai kerdtd, vanhemmille tai sosiaalitydntekijoille tms. annetaan
tutkimustiedote seki pyydetdan suostumus opinndytetydhon osallistumisesta, mutta tietosuojailmoitusta ei ole valttimatonta tehda.



