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LENNA, LENNA PIKKULI!

- Uuden opetuskonseptin kehittdminen Pikkulin tv-sarjasta

Artikkeli kasittelee Pikkulin tv-sarjaan perustuvan uuden opetuskonseptin
kehittamista 3—8 -vuotiaille lapsille turkulaisessa elokuva- ja animaatioyritys
Aittokoski Experience Oy:ssa. Digitaaliset tydkalut vaikuttavat opetusalan
kaytantoihin nykyisin myos esi- ja alkuopetuksen piirissé. Digitaalisten
oppimisymparistéjen opetuskayttoon liittyy kuitenkin pedagogisia haasteita ja
alan tutkimus on viela uutta.

Kehittamishankkeen keskeinen siséltd oli selvittdd digitaalisten opetustuotteiden
asiakastarvetta esi- ja alkuopetuksen piirissa Turussa. Artikkelini paakysymys
on, minkalaisia uusia digitaalisia opetustuotteita esi- ja alkuopetuksessa
tarvitaan, ja miten Pikkulin opetuskonsepti voisi tdhdn tarpeeseen vastata.
Aihetta selvitettiin haastattelututkimuksella, jonka kohderyhmaa olivat
paivakotien, esikoulujen ja 1.—2.-luokkien opettajat Turussa. Haastattelut
toteutettiin kuudessa toimipisteessa ja ryhmahaastatteluihin osallistui 40
henkiloa. Artikkelissa pohditaan erityisesti tunne- ja vuorovaikutustaitojen
merkitysta esi- ja alkuopetuksessa, seké uusissa opetussuunnitelmissa.
Haastattelututkimuksen tuloksena selvisi, etta tunne- ja vuorovaikutustaitojen
merkitys opetuksessa on kasvanut ja kohderyhmalla on tarvetta uusille
tyokaluille. Haastattelututkimuksessa selvitettiin myds mita tunne- ja
vuorovaikutustaitojen tydkaluja opetuksessa kaytetaan. Tunne-ja
vuorovaikutustaitoja korostetaan myods Opetusministerion uudistuvissa esi- ja
alkuopetuksen opetussuunnitelmissa.

Kehityshankkeeseen kuului my6s Pikkulin opetuskonseptin ensimmaisen
demotuotteen testaaminen ryhmahaastattelujen yhteydessa. Demon
vastaanotto oli positiivinen ja useat vastaajista olivat sitd mielta, etta sita voisi
kayttdd opetuksessa hyvin jo sellaisenaan. Aittokoski Experience Oy kehittaa
pilottivaiheessa olevaa EDUappia eteenpdin opetus- ja teknologiainnovaatioille
tarkoitetussa XEdu- ohjelmassa. Pikkulin konseptin kehittdmisessa tarkeda on
l6ytéda oikeat yhteistyokumppanit, rahoitus ja sopiva liiketoimintamalli.
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FLY FLY, PIKKULI!

- Creating a new educational concept from the Pikkuli tv series

The article discusses the development process of a new educational concept
based on Pikkuli tv series for children from 3 to 8 years of age. The series is
created by Sun in Eye Productions, Turku, Finland. Nowadays, new digital
learning tools also affect preschool and primary school education. However,
there are pedagogical challenges involved in the educational use of digital
learning environments, and research on this field is still new.

The development project focused on the research of customer needs in the
preschool and primary school education in Turku. The main question of the
article is, what kind of new digital learning tools teachers need in the pedagogic
work among the target group and how Pikkuli’s learning concept could answer
these needs. The subject was explored in an group interview for preschool and
primary school educators in Turku. There were six group interviews and forty
participants. The article especially discusses the importance of social and
emotional learning skills in preschool and primary education and also in the new
curriculums for these levels of education in Finland. The discussions indicated
that the importance of social and emotional learning is growing and the
educators need new tools for pedagogic work. The interviews also looked into
the social and emotional learning tools used in the focus group.

One part of the development process was the testing of the first demo product
of Pikkuli learning concept with the educators. The feedback of the testing was
positive among the focus group. Aittokoski Experience further develops the
EDUapp pilot in the XEdu (Accelerating Education) programme. This business
programme is targeted at new start-up companies in the fields of education and
technology. For Pikkuli’s further development in future itis important to find right
business partners, funding and the right business model.

KEYWORDS:

digitality, productization, concept design, education technology, preschool and primary school
education
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1 JOHDANTO - PIKKULISTA UUSI SUOMALAINEN
HITTITUOTE?

Digitaalisuus vaikuttaa tulevaisuudessa yha enemman kaikilla elamamme osa-
alueilla, nain myos opetuksen ja koulutuksen aloilla kaikilla opetusasteilla.
Erilaiset digitaaliset oppimissovellukset ja pelit laajentavat oppimisymparistdja ja
luovat uusia tydkaluja oppimiseen ja vuorovaikutukseen. Hyvid esimerkkeja
tasta kehityksesta ovat erilaiset digitaaliset oppimispelit, blogit, Youtube,

mobiiliteknologiaan pohjautuvat valineet ja verkossa jaetut oppimisymparistot.

Digitaalisuus luo mahdollisuuksia uusille tuotteille ja innovaatioille myds luovien
alojen yrityksissd. Suomalainen opetusjarjestelma on kansainvalisessa
vertailussa edelleen huippuluokkaa. Yhdessa teknologiaosaamisen kanssa
opetusalalla on pontentiaalia, jota kannattaa kehittda ja tuotteistaa eteenpéin
(Finpro 2016). Tekesin ja Finpron arvioiden mukaan suomalaisilla edutech-
tuotteilla on mahdollisuuksia my6s kansainvalisilla markkinoilla (Tekes, 2016,
4).

Tarkastelen artikkelissa uuden esi- ja alkuopetukseen suunnatun
opetuskonseptin kehitystydn vaiheita Aittokoski Experience Oy.ssa Turussa.
Pikkuli on suomalainen tv-sarja 3-8 -vuotiaille lapsille. Ensimmainen
tuotantokausi alkoi Suomessa Pikku kakkosessa huhtikuussa 2016 ja syksylla
Pikkuli alkaa Boo Klubbenissa YLE Fem -kanavalla. Tv-sarja on myyty vuosien
2015-2016 aikana neljaéntoista maahan. Pikkuli on monimediallinen tuote, jota
kehitetadn jatkuvasti eteenpain. Talla hetkelld Pikkulin tuotteisiin kuuluvat Kirja,
mobiilipeleja ja tv-sarja. Suunnitteilla ovat parhaillaan myos tv-sarjan toinen
tuotantokausi, liikuntakonsepti, opetuskonsepti ja oheistuotteet. Pikkuli -brandin
lilketoimintamalliin kuuluu myds lisensointi. Kaytanndssa kaksi eri yritysta toimii
Pikkuli-brandin kanssa. Pikkulin tv-sarjan on tuottanut Sun in Eye Productions.
Aittokoski Experience Oy omistaa Pikkulin IP:n (Immaterial Property), lisensoi

tekijanoikeuksia eteenpain ja kehittda uusia sisaltoja.



Artikkelini paakysymys on, minkalaisia uusia digitaalisia opetustuotteita esi- ja
alkuopetuksessa tarvitaan ja miten Pikkulin opetuskonsepti voisi tahéan
tarpeeseen vastata. Pohdin artikkelissa erityisesti sosiaalisten ja tunnetaitojen

merkitysta esi- ja alkuopetukseen piirissa.

Pikkulista voi tulla uusi suomalainen menestystuote mediatuotteena ja edutech-
tuotteena myos kansainvalisilla markkinoilla. Tarkein asia tuotteessa on sen
laatu; Pikkuli on taiteellisesti korkeatasoinen tuote. Pikkulin tarina on
opetuksellinen, mielenkiintoinen ja hauska. Sarjan animaatiohahmot ovat
valloittavia ja visuaalinen maailma on herkullinen.Pikkuli on valittu vuoden 2016
aikana esimerkiksi New Yorkin ja Toronton kansainvalisille
animaatiofestivaaleille. Sarja on valittu aikaisemmin myds useiden muiden
kansainvélisten festivaalien ohjelmistoon. Tv-sarjaa on testattu aikaisemmin
kohderyhmélla muun muassa paivakodeissa ja kouluissa, ja palaute on ollut

positiivista. Lahtokohta Pikkulin kehittdmiselle on hyva.

Tein opetuskonseptin kehitystydta Aittokoski Experience Oy:ssa yhdessa
toimitusjohtaja Metsamarja Aittokosken kanssa. Pikkulin vahvuuksia ovat hyva
kasikirjoitus ja mielenkiintoiset hahmot. Tarinan hahmojen kautta lapsi voi
kasitella laajasti erilaisia tunteita ja vuorovaikutussuhteita. Pohdimme
kehityshankkeessa, mihin pedagogisiintavoitteisiin voisimme parhaiten Pikkulin
ensimmaisella opetustuotteella vastata. Kasvatusalan ammattilaisten kanssa
kaydyissa keskusteluissa ndimme yhden selkean osa-alueen, johon Pikkuli voisi
tuotteena sopia. Tunne- ja vuorovaikutustaidot ovat pedagoginen alue, johon
kiinnitetdan yhd enemman huomiota myos esi-ja alkuopetuksessa.
Kehittamishankkeessa selvitin, miten tunne- ja vuorovaikutustaitoja opetetaan ja

onko uusille opetustuotteille ja tyokaluille tarvetta.

Artikkelini aineistona kaytan kevaalla 2016 esi- ja alkuopetuksen
opetushenkilokunnalle Turussa tehtyjd ryhméahaastatteluja. Esi- ja
alkuopetuksella tarkoitetaan esikouluopetusta paivahoidon piirissé ja 1.-2.-

luokkien peruskouluopetusta. Pikkulin opetuskonseptin kehittamista varten olen



haastatellut myds muita asiantuntijoita ja tutkijoita pelialalta, kasvatusalalta ja
muun muassa kustantamoista. Lisaksi kaytdn aineistona uudistuneita
esiopetuksen opetussuunnitelman perusteita (2014) ja Turun kaupungin
esiopetuksen opetussuunnitelmaa (2016). Hyddynnan aiheen kasittelyssa

myos pelilliseen oppimiseen ja hybtypeleihin liittyvaa lahdekirjallisuutta.

Kasittelen aihetta tuottaja-asiantuntijana uuden luovan alan tuotteen
kehittdmisen ndkdkulmasta. Artikkeli liittyy Luova tuottaja (YAMK) -opintojen
kehityshankkeeseen, jossa tein pohjatyotd Pikkulin opetuskonseptia varten.

Tein kehityshankkeen toimeksiantona Aittokoski Experience Oy:lle.



2 KOHTI PELILLISTA OPPIMISTA

Leikin kautta oppiminen on vanha viisaus ja kaikkialla kaytossa oleva metodi
lasten oppimisessa ja opetuksessa. Digitaalisten alustojen ja oppimispelien
kayttaminen mahdollistaa leikin ja pelien uudenlaisen hyddyntamisen
opetuskaytossa. Teknologian kaytté opetuskaytossa ei ole itseisarvo, vaan se
tulisi ndhda tydkaluna joka mahdollistaa monenlaisten tydtapojen kayton
opetuksessa (Harju 2000, 47). Digitaalisten oppimisymparistéjen kautta lapsi voi
tehda tehtavia koulussa ja kotona. Perinteisten opetustilanteiden laajentaminen
tarkoittaa rajojen laajentamista koulun, kodin ja vapaa-ajan valilla. Peliliseen
oppimiseen ja oppimispelien opetuskayttdon liittyy erilaisia pedagogisia
kysymyksid, joita opettajat ja kasvatustieteen tutkijat pohtivat parhaillaan. Miten
peleja tulisi kayttda ja mité taitoja niiden kautta voi harjoitella niin, ettd ne

palvelevat opetuksen pedagogisia tavoitteita? (Kangas ym. 2014, 20.)

Toimeksiannon aikana tutustuin termeihin pelillisyys ja pelilinen oppiminen.
Peliliseen oppimiseen liittyen kaytdssa on yleisesti kaksi kasitettd; pelilahtdisen
oppimisen (game-based learning) ja pelilistamisen (gamification) kasitteet.
Jalkimmaiseen liittyy ajatus pelien ja pelilisyyden siséallyttdmisesta esimerkiksi
organisaation tiimien toimintaan, jolloin tavoitteena voi olla uusien
toimintatapojen loytyminen. Kysymyksessa ei siis ole valttamatta tietyn
digitaalisen tai ei-digitaalisen pelin kayttaminen. Edella mainitut termit eivat
valttamatta wviittaa digitaalisten sovellusten ja digitaalisten oppimispelien
kayttoon, vaan keskeista on pelillinen oppiminen yleisesti. (Vesterinen & Myllari
2014, 58.)

Opetusalan digitaalinen murroskausi

Leena Krokforsin, Marjaana Kankaan ja Kaisa Kopiston toimittama teos
"Oppiminen pelissa — Pelit, pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa”, kasittelee

pelillistd oppimista ja alan tutkimuskenttda kasvatustieteen ndkokulmasta. Kirjan



johdannossa on hyvin tiivistetty ajatus oppimispelien ja uusien digitaalisten
opetusmateriaalien mahdollisuudesta. "Pelkan yksittaisen pelin sijaan huomio
suunnataan aktivointiin, osallistamiseen ja pelillisyyteen, jotka laajentavat
perinteisia opetustilanteita” (Mayra 2014,11). Pelillisen oppimisen hyotyja ovat
muun muassa lasten osallistaminen opetukseen, toiminnallinen oppiminen ja
motivaation lisddminen (Vesterinen & Myllari 2014, 56). Teknologioiden
tarjoamien elamyksellisten mahdollisuuksien puolesta puhutaan myos Eeva-
Liisa Krongvistin ja Kristiina Kumpulaisen kirjassa Lapsuuden
oppimisymparistét — Eheéd polku varhaiskasvatuksesta kouluun. Parhaimmillaan
teknologian hyddyntaminen uudella tavalla voi rikastuttaa paivakotien,
esikoulujen ja koulujen arkea ja laajentaa oppimista. (Krongvist & Kumpulainen
2011, 96.)

Opetuspelien kaytéssa osana opetusta on myds haasteita. Peleja on viela
haasteellista kytked opetuskokonaisuuksiin ilman etta ne jaavat irrallisiksi niin
opetuksen kuin oppimiskokemuksenkin nakdkulmasta (Vesterinen & Myllari
2014, 56). Opetuspelien kayttd voi tuoda haasteita myds opetustilanteeseen ja
opettajan rooliin opetustydssa. Norjalaisissa paivakodeissa vuonna 2011
tehdyssa tutkimuksessa tehtiin huomio siita, ettd paivakodin opettajien rooli
pelaamisessa (pelillinen oppimistilanne) oli hyvin passiivinen. Tama oli
ristiriidassa yleiseen pedagogiseen ajatukseen vuorovaikutuksesta opettajan ja

oppimistilanteessa olevan lapsen kanssa. (Vanges ym. 2011.)

Hauskaaoppimista - learning is fun!

Digitaalisten pelien ja teknologian kayttbd opetuksessa perustellaan lasten
motivaatiolla ja hauskalla oppimisella. Pelit voivat lisata lasten motivaatiota
opiskelutehtavien suorittamiseen ja opiskeluun, mutta peleissa motivaatio voi
Kiinnittyd varsinaisen oppimissisaltdjen sijaan myos johonkin muuhun. Eka-pelid
(lukemisen alkeita opettava tietokonepeli) ja oppimisen motivaatiota peleissa

vaitoskirjatutkimuksessaan kéasitellyt Mia Ronimus (2012) tuo esiin
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palkitsemisen tarkeyden oppimispeleissa. Palkitseminen voi tarkoittaa tehtavien
suorittamisesta saatavia pisteita tai vaikka digitaalisia papukaijamerkkeja.
Palkitsemisen lisaksi motivaatiota voi lisatd myos visuaalisuus ja
mielenkiintoisen teknologisen laitteen kayttd. Digitaalisiin oppimispeleihin
sisallytetyilla palkitsemisjarjestelmilla voi olla kuitenkin my6s negatiivisia
vaikutuksia oppimisen motivaatioon, erityisesti kun silla tarkoitetaan
opeteltavaan aiheeseen kohdistuvaa kiinnostusta. (Ronimus 2012.) Motivaatiota
merkittdvana osana oppimisprosessia kasittelevat myos Marjaana Veermans ja
Anna Tapola teoksessa Oppimisen teoria ja teknologian opetuskayttd. Uusin
oppimisen tutkimus tukee ajatusta siitd, ettd oppimisen tavoitteena tulisi olla
merkityksellinen oppiminen, joka voi olla vaikeaa ja haasteellistakin, ei siis
pelkastaan hauskaa ja helppoa. Digitaalisten tytkalujen kaytto, joita lapsi voi
kayttaa yksin, voi auttaa oppilasta aktiivisempaan ja itsendisempaéan opiskeluun

omassa tahdissa. (Veermans & Tapola 2006, 73.)

Pelien opetuskaytdsta tarvitaan lisda tutkimustietoa

Krokforsin, Kankaan ja Kopiston toimittamassa Oppiminen pelissé -teoksessa
(2014) kartoitetaan oppimispelien tutkimuskenttdd vuonna 2013 toteutetussa
kirjallisuuskatsauksessa. Katsaus avaa keskustelua peleihin ja pelillisiin
oppimisymparistoihin liittyvasta pedagogisesta tutkimuksesta.
Kirjallisuuskatsauksen perustella voi todeta, etta tieto oppimispelien
opetuskaytostd on vield hajanaista. Tutkimus on padasiassa koskenut
kertaluonteisia opetuskokeiluja, joissa oppimispelia on testattu oppilailla, eika
peliin liittyvia pedagogisiaratkaisuja ole valttamatta pohdittu yhdessa opettajan
kanssa. Pedagogiikan kehittaminen edellyttaa pitkajanteista tutkimusta.
(Koskinen, Kangas & Krokfors 2014, 34.) Tarve laajemmalle tutkimukselle
todetaan myds kansainvalisessa kontekstissa Jabbarin ja Felician (2015)
pelillisen oppimisen tutkimusta kasittelevassa artikkelissa Gameplay
Engagement and Learning in Game-Based Learning: A Systematic Review.

Kehityshankkeen aikana en loytéanyt tutkimustietoa oppimispelien kaytosta esi-



11

ja alkuopetuksessa Suomessa. Peruskoulun ja esimerkiksi ammattikoulutuksen

opetukseen liittyvaa tutkimustietoa I0ytyy enemman.

Pelitutkimusta ja osallistavaa pedagogiikka kasittelevassa artikkelissa Marjaana
Kangas, Olli Vesterinen ja Leena Krokfors (2014) toteavat, ettd elamme
kasvatuksessa parhaillaan murroskautta, jolloin kouluissa etsitdédn tapoja ottaa
kayttoon digitaalisen teknologian ja oppimispelien tarjoamia mahdollisuuksia.
Vaikka pelien koetaan opettavan tiedon lisdksi monia taitoja, kuten motorisia
taitoja, kielitaitoja, sosiaalisia taitoja seka tiedonhaun taitoja, peleihin sisaltyva
oppimisen potentiaali on vield monin osin tutkimatonta. Opetuskentta on talla
hetkella lapsen maailman, oppimispelitutkimuksen ja osallistavan pedagogiikan
risteyskohdassa (Kangas, Vesterinen & Krokfors 2014, 19). Oppiminen pelissa -
kirjassa Erno Lehtinen, Henrik Lehtinen ja Boglarka Brezovszky (2014, 38)
Kirjoittavat, ettéa pelillistamisesta ja pelien kaytdsta opetuksessa puhutaan nyt
aiempaa enemman. My0s pienet lapset ovat tdnd paivana tottuneet pelaamaan
erilaisia viihdepeleja ja kayttaméaan digitaalisia laitteita (tabletit, tietokoneet ja
puhelimet). Lapsille digitaalisten sovellusten kéayttd opetuksessa on luonteva
asia; lasten ja nuorten maailmassa leikit ja pelit ovat aina merkittdvia oppimisen
paikkoja (Vesterinen & Myllari 2014, 57). Pienten lasten opetuksessa
opetuspelien kautta voidaan harjoitella esimerkiksi matematiikkaa, kirjoitustaitoa

tai varien ja muotojen hahmottamista.

Uudet teknologiat tarjoavat uusia tyokaluja

Teknologia ja media tarjoavat yhd enemman uusia tyovalineita
vuorovaikutukseen ja oppimiseen. Naita mahdollisuuksia voi soveltaa yha
enemman myos esi- ja alkuopetuksessa. Krongvistin ja Kumpulaisen
Lapsuuden oppimisympaéristot -kirjassa (2011) teknologian sovelluksia ja
mediaa kasitellaan uusina mahdollisuuksina opetuksessa. Kirjoittajien mukaan
visuaalinen teknologia, kuten animaatiot ja simulaatiot, sopii hyvin oppimisen

tueksi niin paivakodin kuin koulun toimintoihin. Animaatiot ja simulaatiot
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auttavat lapsia hahmottamaan ja ymmartamaan monimutkaisia ja abstrakteja
iImi6itd, ja visuaalinen teknologia nayttdd olevan myos hyodyllista erityisesti
niiden lasten ja nuorten keskuudessa, joilla on oppimisvaikeuksia tai muita
erityistarpeita. (Kronqvist & Kumpulainen 2011, 95.) Pikkulin tarina ja
tunnerekisteriltdéan monipuoliset hahmot tarjoavat runsaasti materiaalia pienten
lasten parissa tydskentelyyn.
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3 POHJATYO TARKEAA UUDEN KONSEPTIN
SUUNNITTELUSSA

Pikkulin tarina alkoi Metsamarja Aittokosken kirjoittamasta Lenna, lenna Pikkuli!
—lastenkirjasta (2011). Aittokoski on myds kasikirjoittanut Pikkulin tv-sarjan.
Toimeksiannon alkaessa pohdimme toimitusjohtaja Metsamarja Aittokosken

kanssa sitd, mihin suuntaan Pikkulin opetuskonseptia lahdetaan rakentamaan.

Toimeksiantoni keskittyi asiakastarpeen selvittamiseen, seka muihin
tuotteistamisen alkuvaiheessa tehtaviin selvityksiin kuten kilpailutilanteen ja
rahoitusmahdollisuuksien kartoittamiseen. Liiketoimintamalli ja rahoituksen
hankkiminen opetuskonseptille eivat kuuluneet toimeksiantoon. Ennen
toimeksiannon paattymista (31.5.2016) ehdin kuitenkin osallistua XEdu -
ohjelman rahoitushakemuksen valmisteluun toukokuussa 2016.
Kehityshankkeen tavoitteena oli selvittdd, mité lisdarvoa Pikkulin maailma voi
tarjota esi- ja alkuopetuksen kayttbon ja mihin asiakastarpeeseen Pikkulin
opetustuotteet voisivat vastata. Tavoitteena on, ettéa Pikkulia kehitetdéan

yksittaisten tuotteiden laajemmaksi oppimisymparistoksi.

Mista Pikkulissa on kysymys?

Pohdimme ensin mihin kasvatuksen ja oppimisen osa-alueeseen Pikkuli voisi
vastata luontevimmin. Pikkulin tv-jaksoihin ja hahmojen toimintaan sisaltyy
lukematon maara erilaisia tunteita ja vuorovaikutustilanteita. Teimme yhteistyota
kahden Turun yliopiston opettajankoulutuslaitoksen opiskelijan kanssa, jotka
tutkivat pro gradu -tyondén Pikkulin tv-sarjan jaksoja. Tutkimusty6ssa
kartoitettiin mink&laisia tunteita ja vuorovaikutustilanteita eri jaksoissa
kasitellaan 3—6-vuotiaan lapsen ndkdkulmasta. Opetuskonseptin kehittamisen
yhteydessa aloitettiin myos toinen kasvatusalan gradututkimus, jossa tutkittiin
tv-sarjaa varhaiskasvatusikaisten lasten nakokulmasta. Molemmat gradut

valmistuvat loppuvuodesta 2016.
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Tata tietoa voidaan hyddyntaa jatkossa esimerkiksi jaksokohtaisten
opetusharjoitteiden tekemisessa. Paatimme, ettd Pikkulin opetuskonseptin
ensimmaisen tuotteen keskidssa ovat sosiaaliset taidot, tunnetaidot ja
vuorovaikutustaidot. Konkreettisesti tama tarkoitti tabletilla toimivan Pikkulin
EDUappin demoversion suunnittelua ja toteutusta. EDUappissa purimme yhden
Pikkulin tv-jakson (5 minuuttia) kolmeen osaan, joissa kasiteltiin kolmea
tunnetaitoihin ja vuorovaikutustaitoihin liittyvad kysymystda. EDUappista lisaa

myShemmin luvussa 5.

Kehittyva lapsi tarvitsee sosiaalisia taitoja ja tunnetaitoja esimerkiksi
koulumaailmassa syntyvissa ristiriitatilanteissa ja laajentuvissa
vuorovaikutussuhteissa. Vapaasti kaannettyna SEL-taidot (social and
emotional skills) kehittavat henkilokohtaisen hyvinvoinnin liséksi lapsen kykya
rakentaa terveitd ihmissuhteita ja yhteisoja (Hromek & Roffey 2009). Hyvat
vuorovaikutustaidot ja terveet tunnetaidot ovat edellytys myos tydeldméassa
menestymiseen. Jokainen meista tarvitsee myos itsereflektointia ja

tunnesaatelya arkipaivan tilanteissa lapi elaman.

Ideasta tuotteeksi

Uuden luovan alan tuotteen kehittdmisessa ensimmainen kysymys on rahoitus.
Mista l6ytéaa rahoitusta ja resursseja uuden kehittdmiselle? Vaihtoehtoja start up
-yrityksille tarjoavat alueelliset ELY-keskusten rahoitusohjelmat ja luovien alojen
sparraamot (Turussa Creve). Kehittamisrahaa voi hakea myds Tekesilta,
Sitrasta ja Finnverasta, jotka kaikki auttavat yrityksid muuttamaan
kehittdmiskelpoisia ideoita liiketoiminnaksi tarjoamalla rahoitusta ja
asiantuntijapalveluja.

Tarkeda start up -yrityksen kehittamisessa on kirkastaa yrityksen strategia.
Luovien alojen sparraamon Creven asiantuntija Leena Janhila
(henkilokohtainen tiedonanto, 21.6.2016) korostaa start up -yritysten
toiminnassa selkeité tavoitteita ja toimintaa; yrityksella pitéaa olla selkea

strategia ja toimiva liiketoimintamalli. Yrityksen tulee miettid tarkasti mille
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markkinalle yritys on uudella tuotteella menossa ja tehdd&nkd palvelutuote
julkiselle (esim. kunnat tai koulut) vai yksityiselle sektorille. Kolmas tarkea asia
on kohderyhman valinta. Tarkka kohderyhmavalinta auttaa tuotteen

kehittamisessé, seka jatkossa myynnissa ja markkinoinnissa.

Tutustuminen jo olemassa oleviin opetustuotteisiin ja benchmarking on tarke&a
uusien tuotteiden kehittamisessa. Start up-yrityksen tulee kehittdd markkina- ja
kuluttajaymmarrysta omalla toimialalla. Tahén sisaltyy muun muassa oman
toimialan markkinatilanne kotimaassa ja ulkomailla (milla kilpaillaan, mika on
strategia), mitk& ovat kilpailevat toimialat eli kenen kanssa kilpaillaan samoista
kuluttajista, mika on kilpailijoiden tarjonta ja mitk& ovat yleiset,
maailmanlaajuiset tai alueelliset muutokset kuluttajakayttaytymisessa,
taloudellisessa tilanteessa ja toimialan kehittymisessa. (Sammallahti 2009, 31.)
Kotilaksyjen tekemisen jalkeen yritys tietdd paremmin, mihin tarpeeseen
Pikkulin opetustuotteet voisivat vastata, mika on kilpailutilanne ja mita
hyotypelialalla sek&a edutech -alalla tapahtuu. Iso kysymys Pikkulin
opetuskonseptissa on liiketoimintamallin valinta ja kehitetaanko tuote

esimerkiksi yhteistydssa toisen yrityksen kanssa.

Miten uusi opetustuote saadaan markkinoille?

Suurimman osan kaikista opetusmateriaaleista Suomessa tekevat isot
kustantamot, kuten SanomaPro ja Otava. Kustantamot tarjoavat
opetusmateriaaleja kaikkiin oppiaineisiinkaikille opetuksen tasoille
varhaiskasvatuksesta lahtien. Selkein vaihtoehto olisi siis myyd& Pikkulin
tekijanoikeuksia kustantamoille, jotka toteuttavat oppimateriaaleja esi- ja
alkuopetukseen aina uuden opetussuunnitelman yhteydessa. Selvaa on, etta
tuotteen kehittdmisessa tarvitaan taiteellisen ja luovan tydn lisaksi paljon myos
kasvatusalan osaamista. Puhelinhaastattelu SanomaPron sisaltdpaallikké Virpi
Ihibergin (henkilokohtainen tiedonanto, 22.4.2016) kanssa selvensi tata
vaihtoehtoa. SanomaPro ei ole koskaan ostanut valmista materiaalia lasten

oppimateriaaleja varten, vaan kirjojen kasikirjoitus, kuvitus, musiikki ja muut
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mahdolliset elementit tuotetaan aina itse omalla tiimilla. Ajatusta ei tyrmatty
taysin, mutta sita ei pidetty kiinnostavana mahdollisuutena lahitulevaisuudessa.
Keskustelimme Ihlbergin kanssa myos siita, ettd ehka uudella esi- ja
alkuopetukseen suunnatulla tuotteella voisi olla kysyntad valmistavan
opetuksen materiaaleissa. Kaytanndssa tama tarkoittaa esimerkiksi valmistavaa
suomen kielen ja kulttuurin opetusta. Naihin tarpeisiin isot kustantamot eivat

valttamatta pysty vastaamaan.

Toinen vaihtoehto olisi toteuttaa Pikkulin opetusmateriaali yhteistydssa lasten
kasvatukseen tai koulutukseen liittyvan organisaation kanssa (esimerkiksi
Mannerheimin lastensuojeluliitto). Tassa vaihtoehdossa rahoituksen
hankkiminen voisi olla helpompaa kuin yksin tuottaessa. Kolmas vaihtoehto on
tuottaa materiaali itse. TAma vaihtoehto tarkoittaisi rahoituksen hankkimista
my0s kehitystiimille, jossa tarvitaan kasvatusalan ammattilaisia. Start up -
yrityksen uudelle ja muotoaan hakevalle palvelutuotteelle hyva mahdollisuus
kehittya eteenpéin ovat hautomot, joiden kautta voi hakea kumppaneita,

sparrausta ja rahoitusta.

Hydtypelien markkinat ovat kasvussa

Teknologian ja digitaalisuuden hyodyntaminen on opetusalan yksi trendi. Siita
kertoo myds vuonna 2015 aloitettu uusi kansainvalinen kehittamisohjelma
Suomessa. XEdu on opetusalalle suunnattu innovaatio-ohjelma ja verkosto,
joka yhdistaa teknologiayritykset ja suomalaisen opetusalan huippuosaamisen.
Tavoitteena on synnyttda uusia innovaatiota ja yrityksia opetusalalle. "xEdu is
the best education business accelerator in the world, orchestrating a completely
new startup ecosystem. It works as an intermediator between the most potential
startups in the education business and target customers” (Xedu, 2016).
Varsinaisen toimeksiantoni jalkeen kesékuussa 2016 selvisi, etta Aittokoski
Experience Oy paasi mukaan Xedun:n kehittdmisohjelmaan Pikkulin

opetuskonseptin kehittamishankkeella.
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Pikkulin opetuskonseptin selvitystydn yhteydessé olin yhteydessd myds muihin
toimijoihin, jotka toimivat pelilisen oppimisen ja hyotypelien parissa. Keskeisia
toimijoita ovat Helsingin yliopiston yhteydessa toimiva Playful Learning Centre
ja hyotypelialan kattojarjestdé Serious Gaming Cluster. (Playful Learning Centre
2016). SGC Finland toimii verkostona pelialan yrityksille, joiden ensisijaisena
tavoitteena on kehittdd muita kuin viihdetuotteita (Serious Gaming Cluster,
2016). Kesakuussa 2016 Tekes julkaisi SGC Finlandin toimittaman selvityksen
hyotypelien markkinasta ja alalla toimivista yrityksistd Suomessa. Selvityksen
mukaan suomalaisen hyotypelialan arvo oli viime vuonna noin yhdeksan
miljoonaa euroa. Haastatellut yritykset arvioivat alan liikkevaihdon lahes
kaksinkertaistuvan kuluvana vuonna 17 miljoponaan euroon. Suomessa on
arviolta yli 80 hyotypeleja tekevaa yritysta. Suurimmaksi haasteeksi toimialan

kehityksessa koetaan yritysten rahoitus. (Tekes 2016).

Turussa pioneerityota opetuspeleissa tekee vuonna 2011 start up -yrityksena
aloittanut Nordic Edu. Yritys on kehittanyt muun muassa esikouluikaisille
suunnatun Molla ABC -oppimispelin, jonka awvulla lapset voivat harjoitella
tekstauskirjaimia ja numeroita. Nordic Edun luovan johtajan Tatu Laineen
mukaan hyotypelien markkinat ovat vasta syntymassa laajemmassa
mittakaavassa: "Esimerkiksi maailman laajuisesti hyotypelien markkinat
kasvavat 16 prosentin vuosivauhtia 5,5 miljardiin dollariin vuoteen 2020
mennessa. Suomessa hyodtypelien markkinointia edistaa se, etta taalla
suhtaudutaan myonteisesti yleensakin peleihin ja pelaamiseen. Hybtypeleista
esimerkiksi kielten oppimiseen tai aivojen loogiseen ajattelun treenamiseen

soveltuvat pelit ovat suosittuja”. (Turun sanomat, 22.2.2016).
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4 UUDISTUVAT OPETUSSUUNNITELMAT
KOROSTAVAT TUNNE- JA
VUOROVAIKUTUSTAITOJA

Pikkulin opetuskonseptin kohderyhmaa ovat esi- ja alkuopetuksen piirissa
olevat lapset (myds varhaiskasvatuksen piirissa olevat lapset).
Opetushallituksen vuonna 2014 julkaiseman Esiopetuksen opetussuunnitelman
perusteet -julkaisussa tuodaan useassa kohtaa esiin sosiaalisten ja
tunnetaitojen merkitys opetussuunnitelmissa ja lasten oppimisessa
(Opetushallitus 2014.) Tama tulee ottaa huomioon myds Pikkulin

opetuskonseptissa.

Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa kannustetaan kayttamaan
tunnetaitoja kehittavia opetustuotteita

Monet sosiaalisten ja tunnetaitojen oppimiseen liittyvat tavoitteet liittyvat
Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet -kohtaan "Mina ja meidan
yhteisomme”. Tahan oppimiskokonaisuuteen sisaltyy muun muassa arjen
eettisten valintojen pohdinta, seka omien tunnetaitojen kehittaminen.
Rakentavan kayttaytymisen harjoittelu vahvistaa lasten vuorovaikutustaitoja ja
kokemukselliset ja elamykselliset oppimistavat luovat elamyksia ja vahvistavat

oppimismotivaatiota. (Opetushallitus 2014, 34).

"Mina ja meidan yhteisomme” -oppimiskokonaisuuden yksityiskohtaisessa
eettisen kasvatuksen oppimistavoitteessa on maaritelty seuraavaa: "Kasvatus
liitetadn lasten arkeen ja kaytannon tilanteisiin, joihin liittyy tunteita ja eettisia
valintoja. Lapsia ohjataan tunnistamaan tunteitaan, toimimaan ystavallisesti ja
vastuullisesti sekéa ratkaisemaan rakentavasti lasten keskinaisia
ristiriitatilanteita” (Opetushallitus 2014, 35.) Pikkulin opetuskonseptin
nakokulmasta merkityksellinen on seuraava maaritelma: "Opetuksessa voidaan
hyodyntdad sosiaalisia taitoja ja tunnetaitoja kehittdvid opetusohjelmia ja

materiaaleja” (Opetushallitus 2014, 35.)
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Turun kaupungin uudessa syksylla 2016 kayttéon otettavassa
esiopetussuunnitelmassa esiopetuksen tavoitteiksi on kirjattu muun muassa
uuden tiedon laaja-alainen omaksuminen, muistin ja mielikuvituksen
kehittyminen elamyksellisen oppimisen kautta ja yhteistyo- ja
vuorovaikutustaitojen kehittyminen. Vaikka sosiaalisten taitojen ja tunnetaitojen
oppimista ei maaritella omana tavoitteenaan eivatkd ne muodosta varsinaista
oppiainetta esi- ja alkuopetuksessa, niiden merkitystd kuitenkin korostetaan.
(Turun kaupunki 2016, 6).

Kohti toiminnallista esiopetusta

Ryhméahaastatteluja valmistelevassa keskustelussa Suikkilan paivakodin
lastentarhanopettaja Kikka Salo-Saarinen (henkilokohtainen tiedonanto,
3.3.2016) kertoi, ettéd Turussa siirrytddn syksylla 2016 taysin kirjattomaan
esiopetukseen. Tama tarkoittaa sitd, ettd opetussuunnitelmaa ja opetusta ei
toteuteta kustantamojen tarjpaman oppimateriaalin kautta, vaan paivakodit
siirtyvat toteuttamaan toiminnallista esiopetusta. Uudet digitaaliset
opetustuotteet ja tyokalut voivat vastata myds tahan muutokseen. My6hemmin
artikkelissa kasiteltavissa haastatteluissa kavi ilmi, ettd Turussa ei ole
yhdenmukaista kaytantéa siihen miten toiminnallinen esiopetus toteutetaan, ja

vaikuttaako tdma esimerkiksi digitaalisten laitteiden kayttoon tulevaisuudessa.

Sosiaaliset taidot ja tunnetaitojen kehittymisen tarkeys tuodaan esiin myos
Opetushallituksen uudistuneessa 1.—2.-luokkia koskevassa Perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteissa (Opetushallitus, 2014). Tunne- ja turvataidot
mainitaan Opetushallituksen Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa
(Opetushallitus 2014, 38), kuin my6s Turun kaupungin
varhaiskasvatussuunnitelmassa (Turun kaupunki 2013, 9). MyGs
varhaiskasvatuksen opetussuunnitelmat ovat uudistumassa ja uudet
varhaiskasvatuksen opetussuunnitelmat tulee ottaa paikallisesti kayttéon
1.8.2017.



Pikkulin opetuskonsepti tarjoaa monimediallisen oppimisympariston

Kysyin asiantuntijan nédkemysta tunnetaitojen ja sosiaalisten taitojen
merkityksesta esi- ja alkuopetuksessa Opetushallituksesta. (Opetushallitus on
opetus- ja kulttuuriministerion alainen virasto, joka vastaa varhaiskasvatuksen,

esikoulun ja perusopetuksen kehittdmisesta.)

Puhelinhaastattelussa Opetushallituksen esiopetuksesta vastaava
opetusneuvos Arja-Sisko Holappa (henkilokohtainen tiedonanto, 26.5.2016)
kertoi, ettd tunnetaidot mainitaan nyt ensimmaista kertaa omana osa-alueena
esiopetuksen opetussuunnitelmassa. Tama perustuu Opetushallituksen
analyysiin muun muassa suomalaisten lasten ja aikuisten
mielenterveysongelmien lisdantymisesta. Tunnetaidot, tunteiden saately ja
tunteiden tunnistaminen itsessé ja toisissa on edellytys hyvalle
mielenterveydelle. Aikaisemmin opetuksessa korostettiin yksilon oppimista ja
puurtamista yksin, nyt korostetaan oppivan yhteison ajatusta, jossa myos

opettajat ovat mukana oppimassa.

Lisdksi Holappa arvioi, etta opetukseen tarvitaan uudenlaisia tytkaluja.
Monimediallinen oppimisymparistd on Holapan mukaan tehokas ja
monipuolinen tydkalu kasitella tunnetaitoja ja sosiaalisia taitoja. Tunnetaidot
ovat mukana myos varhaiskasvatuksen ja peruskoulun opetussuunnitelmissa.
Pikkulin opetuskonseptin ensimmainen tuote EDUapp (tydnimi) vastaa juuri

naihin tarpeisiin.
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5 RYHMAHAASTATTELUJEN ANALYYSI

Pikkulin opetuskonseptin selvitystydssa kartoitimme digitaalisen
opetusmateriaalin tarvetta esi-ja alkuopetuksen piirissa Turussa. Kevaalla 2016
toteutetuissa ryhmahaastatteluissa selvitimme esi- ja alkuopettajien ajatuksia
digitaalisesta opetusmateriaalista, seka heidéan toiveitaan ja tarpeitaan
opetustytkaluille. Haastatteluista kolme tehtiin paivékodeissa ja kolme 1.-2.-
luokkien opettajille. Haastatteluissa oli mukana yhteensa 40 henkilda. Ryhmien

koko vaihteli 3—12 henkilon valilla.

Haastattelujen yhteydessa naytimme kohderyhmalle testiversion Pikkulin
sosiaalisten ja tunnetaitojen tydkalusta. Demoa on kehitetty nimella Pikkulin
EDUapp. Tuotteen keskeinen ajatus on kasitella tv-jaksoista loytyvia ja
tunnetaitoihin liittyvia teemoja kolmen eri tilanteen ja tilanteisiin liittyvien
kysymysten kautta. Keskeistd demotuotteessa on hahmoihin samaistuminen ja
tunteiden kasittely esimerkiksi riita- tai ristiriitatilanteessa. Demoa kehitetdan
ensimmaisen testauksen jalkeen eteenpdin. Tavoitteena oli selvittda
kohderyhman tarvetta, ei niinkaan tarjota valmista tydkalua. Halusimme ensin
siis tutkia eri vaihtoehtoja ensimmaisen Pikkulin digitaalisen opetustuotteen

kehittdmista varten ja testata yhta versiota kohderyhmalla.

Digitaalisten opetustuotteiden kaytto esi- ja alkuopetuksessa

Keskeiset opettajille esitetyt kysymykset liittyivat digitaalisten opetustuotteiden
kayttoon nyt ja tulevaisuudessa. En kayttdnyt haastatteluissa termia
"opetuspeli’, koska digitaalinen opetusmateriaali voi tarkoittaa myos esimerkiksi
elokuvaa tai videota. Halusimme selvittdd, onko kohderyhmalla kaytossa
tyokaluja sosiaalisten ja tunnetaitojen oppimiseen ja mitd ndma tyokalut ovat.
Lisdksi selvitimme digitaalisten opetustuotteiden kaytettavyyteen ja

kayttoonottoon liittyvid kysymyksia. Haastattelut toteutettiin ryhmassa.
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Etukateen maariteltyjen kysymysten' tavoitteena oli synnyttda vapaata
keskustelua.

Haastatteluissa kavi ilmi, etta digitaalisuuteen ja digitaalisiin opetustuotteisiin
suhtaudutaan lahtokohtaisesti positiivisesti. Muutama esikoulun opettaja

suhtautui kuitenkin digitaalisten pelien kayttdon negatiivisesti.

Kylla ma tykk&an kayttaa. Niiden kautta tulee monipuolisuutta tekemiseen lasten
kanssa. (23.3.2016 Suikkilan paivakoti.)

Kylla digitaalista opetustuotteista on ja tulee olemaan hyétya ja lapset ovat
tottuneet kayttamaan erilaisia laitteita ja juttuja”. (6.4.2016, Kaharin koulu.)

Mé& en kayta digitaalista materiaalia ollenkaan, ihan sen takia ettd maa naen

lasten ruutuajan kotona niin suurena, ni ma olen todennut, ettd meilla pitéda olla

jotain muuta annettavaa. (23.3.2016, Suikkilan paivakoti.)
Jokainen lastentarhanopettaja, esikouluopettaja tai luokanopettaja paattaa
kaytdnndssa itse mita tyokaluja opetuksessa kaytetaan. Useassa
haastattelussa tuli ilmi, etta pitkdan alalla toimineella opettajalla on enemman
tyOkaluja omassa tyokalupakissa kuin vastavalmistuneella kasvattajalla.
Opetuskaytannot voivat olla siis erilaisia jo pelkastaan yhden paivakodin tai
koulun sisalla.

Sosiaalisten ja tunnetaitojen merkitys esi- ja alkuopetuksessa

Haastatellut olivat padsaantoisesti sitd mieltd, etta paivahoidossa olevien lasten
kanssa (0-5 vuotta) ei lahtokohtaisesti kayteta digitaalisia peleja, mutta elokuvia
katsotaan kylla silloin talloin. Esikouluikéisten kanssa digitaaliset oppimispelit
voivat olla jo ajankohtaisia. 1.—2.-luokilla lasten kanssa voidaan kayttaa
digitallisia oppimispeleja ja muuta digitaalista opetusmateriaalia. Sosiaalisten
taitojen ja tunnetaitojen merkitys kasvatustydsséd on vastaajien mukaan
kasvanut ja ndiden taitojen oppimiseen on myds olemassa tyokaluja.
Merkittavaa oli, ettd kaikki haastateltavat olivat sitd mieltd, etta Pikkulin tv-sarjan

jaksot toimisivat jo sellaisenaan opetustuokiona esi- ja alkuopetuksessa.
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Pikkulin tarinasta pidettiin ja demossa esiin tulleet tilanteet liittyivat suoraan

opetustyon arkeen.

Jos yhdessa katsoisi yhdessa videon inserttina ja olisi sen jalkeen lasten kanssa
keskustelua niin varmasti woitaisiin kasitella paljon asioita. (6.4.2016, Kaharin
koulu.)

Tunne ja sosiaaliset taidot on tosi tarkeitd. Eiole hirvedsti materiaalia tdhan
tarkoitukseen, vaikka onkin Lionsin ja Friends-koulutukset ja Kiva koulu, mutta
tammosesta woisi olla tosi paljon hyotyd. Meillahan tulee uuteen OPS:iin n&a
tunnetaidot, niin tasta wisi olla tosi paljon hyotya. (6.4.2016, K&harin koulu.)

Tunne- ja sosiaaliset taidot korostuu wiosi wodelta ihan kaytannoén tydssa.
(6.4.2016, Kaharin koulu).

Ne on kylla just niita tilanteita mita taalla tapahtuu koko ajan. Hyvin lahella sita
mita taalla arkena tapahtuu. (12.4.2016, Luolaworen koulu).

Sosiaalisten ja tunnetaitojen opetukseen toivotaan uusiatytkaluja

Haastatellut olivat kayttaneet tydssdéan sosiaalisten ja tunnetaitojen
opetuksessa useita erilaisia tydkaluja. Turussa suurin osa esiopetuksesta on jo
nyt kirjatonta eli opetuksessa ei kaytetd mitaan tiettya kirjasarjaa tai
opetusmateriaalia. Syksylla 2016 esiopetus siirtyy taysin toiminnalliseen
esiopetukseen. Aikaisemmin kaytossa ovat olleet laajasti SanomaPro
kustantamon Salainen maa ja Pikkumetsa -esiopetusmateriaalit. Sosiaalisten ja
tunnetaitojen opetuksessa kaytossa oli ollut muun muassa Lions Questin
Elaméantaitoja -materiaali, Muumien malliin -videot, Tunne- ja turvataidot -
tietopaketti, Aseman lapset -tietopaketti, KIVA koulu -materiaali, Molla ABC,

Pikku kakkosen tehtavat ja pelit, seka Askeleittain ja Tunnemuksu.

Kaikki haastateltavat olivat sitd mieltd, etta naiden taitojen opettamiseen ja
oppimiseen tarvitaan tyokaluja ja materiaalia. Suurin osa toivoi myds uusia
tyokaluja sosiaalisten ja tunnetaitojen oppimiseen. Jotkut haastatelluista olivat
tyytyvaisia jo tarjolla oleviin tuotteisiin. Haastateltavien mukaan siis

asiakastarvetta on, vaikka kaytossa on jo yksittaisia tuotteita.
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Erittéin suosittu tuote oli varhaiskasvatuksen, esiopetuksen ja peruskoulun
kayttoon tehty Lions Questin Elamantaitoja -materiaali. T&man tuotteen voi
nahda vahvimpana kilpailijana Pikkulin konseptille. Lions Questin materiaali oli
ollut viikoittaisessa kaytosséa kaikissa haastateltujen esikouluopettajien
ryhmissa. Lions Quest -ohjelmaa on kaytetty Suomessa jo 25 vuotta, ja
ohjelman koulutuksen on saanut Suomessa 18 000 kasvattajaa. Ohjemaa
hyodynnetadn yli 80 maassa, joissa sitd sovelletaan sopivaksi paikalliseen

toimintaymparistoon. (Lions Quest -elamisen taitoja, 2016).

Kohderyhman palaute on tarke&aa tuotteen kehittamisessa

Ryhmé&haastatteluista saatu palaute oli erittain hyddyllista. Pikkulin visuaalisesta
maailmasta ja animaatiosta pidettiin. Samoin Pikkulin tarinan opetukselliset
tilanteet ja tarina koettiin kiinnostavaksi ja sopivaksi opetuskayttoon niin
varhaiskasvatuksessa kuin koululuokilla. Jotkut opettajista olivat sitd mieltd, etta
Pikkulin hahmot ja animaatio sopivat ehkd paremmin pienemmille lapsille, kun
taas jaksoissa esiintyvat asiat ja tilanteet sopisivat vanhemmille lapsille. Useat
opettajat toivat kuitenkin esiin, ettd Pikkulissa kasiteltavat tilanteet sopivat hyvin

myo6s 4.-5.luokille. Tama pitda huomioida tuotteen kehittdmisessa.

Mun 2.luokka tykkasi tosi paljon Pikkulin tw-jaksoista. Ma naen, etta Pikkuli
toimisi tosi hyvin tunnetaitojen opettelussa alaluokilla. (11.4.2016, Hepokullan
koulu.)

Mun mielesta Pikkuli voisi toimia aiheiden ja tilanteiden puolesta aivan hyvin
myds 4.-5.luokille. (11.4.2016, Hepokullan koulu.)

Ehka tosta animaatiosta tulee ehka sellainen olo, etta se olisi pienemmille
tarkoitettu. Mutta jos ajattelen mun omia ekaluokkalaisia, niin tan tyyppiset
tilanteet on kylla tosi tuttuja. (6.4.2016, Kaharin koulu.)

Varmaan semmoset lapset, jotka kayttdd sahkaoisia valineitd vihemman, eika
pelimaailma ole niin tuttu, niin viihtyisivat tosi hyvin tdmén kanssa. (28.4.2016,
Paattisten paivakoti.)

Mun ykkosluokasta ehka puolelle wisi upota ihan hyvin tdammaonen hyvinkin
lapsenomainen, mutta wi olla, ettd iso osa ajattelee, etta tassa ei ollut mitéaan
hurjaa. Moni ykkdsluokkalainen kaipaa jo véhan jotain hurjempaa. (6.4.2016,
Kaharin koulu.)


http://www.lionsquest.fi)/
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Neljassa haastattelussa tuli ilmi Pikkulin potentiaali maahanmuuttajalasten
kanssa tyoskentelyssa. Pikkuli on kieleton sarja, eli hahmot puhuvat ja
aantelehtivat omalla lintukielellda. Tama nahtiin rikkautena ja mahdollisuutena
lasten kanssa, jotka vasta opettelevat suomen kieltd. Pikkulin hahmoja ja
tarinaa voitaisiin mahdollisesti kayttaa kielen ja kulttuurin opettamisessa. Tama
kannattaa muistaa siind vaiheessa, kun Pikkulin oppimisymparistba paastaan

kehittamaan yhteistydssé kasvatusalan ammattilaisten kanssa.

Haastatteluissa kysyttiin myds, onko opettajien arjessa, tai uudessa
opetussuunnitelmassa jokin pedagoginen osa-alue, johon tarvitaan taysin uutta
opetusmateriaalia. Vastaukset osoittivat, etta uusia tyOkaluja kaivataan niin
sanottuihin lapaisyaineisiin ja opetusteemoihin, jotka eivat valtamatta liity
mihinkaan tiettyyn oppiaineeseen (1.—2.-luokilla). Uutta materiaalia toivottiin
sosiaalisten- ja vuorovaikutustaitojen, ICT-taitojen (koodaus ja ohjelmointi),
kansainvalisyystaitojen, seka mediakasvatuksen ja kuvanlukutaidon
opettamiseen. Edella mainituista taidoista peruskoulun opetussuunnitelmassa
on selkeasti korostettu ICT-taitoja ja sosiaalisiataitoja. Tassa voisi olla siis
selked markkinarako uudelle digitaaliselle opetustuotteelle. Kaytdnnossa isot

kustantamot tarjoavat opetusmateriaalia kaikkiin varsinaisiin oppiaineisiin.

Kyl varmaan, kun tdma tulee uuteen opetussuunnitelmaan ihan omana alueena
tama tunne- ja sosiaaliset taidot. Kyl se varmaan koulujakin herattaa, etta nyt
tanitaan oikeesti jotain materiaalia. Sit just se koodaus kanssa, etta kylla tdhan
jotain taytyy saada. Ei niitd ihan tyhjasta nyhjastd, kyl siind rako on ja kysyntaa
on tulevaisuudessa. (6.3.2016, Kéharin koulu.)
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6 PIKKULIN OPETUSKONSEPTIN VAHVUUDET JA
HAASTEET

Pikkulin opetuskonsepti perustuu valmiille tv-sarjalle. Animaatiot, aanet ja muu
tekninen materiaali ovat siis jo olemassa jatkokayttba varten. Tassa tilanteessa
esimerkiksi mobiilipelien tuottaminen on huomattavasti nopeampaa kuin
tilanteessa, jossa animaatiomateriaalia tai muuta teknista materiaalia ei ole

valmiina. Tuotteistamisen nakokulmasta tama on merkittava vahvuus.

Pikkulin tarina on vahva pohja tuotteistamiselle

Hyddynsimme Pikkulin EDUappin valmistelussa jo aikaisemmin mainittua
kartoitusta, jossa kaksi Turun yliopiston lastentarhanopettajaopiskelijaa
analysoivat pro gradu -tutkimuksessaan Pikkulin tv-jaksot 3—6-vuotiaiden lasten
nakokulmasta. Tydssa kartoitettiin muun muassa sita, minkalaista oppimista
Pikkulin jaksoissa on. Tama tehtiin jaksokohtaisesti, eli nyt tieddmme, mita ja
minkalaista oppimista jaksoissa tapahtuu eri oppimisalueiden nakékulmista.

Tata tietoa voidaan kayttdd hyvaksi jaksoihin perustuvassa tuotekehityksessa.

Pikkulin vahvuus on valloittava visuaalinen maailma ja laadukas
animaatiokerronta. Mielestani useat lapsille tehdyt opetuspelit puhelimissa ovat
visuaalisuudeltaan hieman tyisia ja animaatiohahmot ovat geneerisid. Tama on
henkilokohtainen mielipiteeni ja perustuu opetuspeleihin, joihin olen tutustunut.
Pikkulin tarinan tapahtumat liittyvat lapsen elaman erilaisiin tilanteisiin ja
kasikirjoitus on aidosti opetuksellinen. Tv-sarjan monipuolinen hahmokavalkadi

tarjoaa myos runsaasti mahdollisuuksia tuotteistamiseen.

Pikkuli-brandin arvot ovat positiivisuus, perhe, ystavyys, luonto ja ilo. Tuotteiden
arvopohja on lapsiperheen tuotesarjalle hyva, ja esimerkiksiluonto on myos
kansainvalisesti kiinnostava teema. Pikkulin tv-jaksoja ja mobiilipeleja on

testattu erilaisilla lapsiryhmilla vuosina 2013-2016, ja palaute seka lapsilta etta
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aikuisilta on ollut positiivista. (M. Aittokoski, henkilokohtainen tiedonanto
20.4.2016.)

Pikkulin opetuskonseptin vahvuus on myds monipuolisuus. Tavoitteena on
rakentaa monipuolinen tuotepaketti, johon kuuluvat opetustuotteet ja verkossa
toimiva oppimisymparistd. Tuotteita voisivat olla ensimmaisen kirjan ja tv-sarjan
lisdksi esimerkiksi tehtavakirjat, digitaaliset pelit, lautapelit, musiikki ja

opetuksessa kaytettavat hahmot.

Tavoitteena kansainvaliset markkinat

Pikkuli seikkailee parhaillaan tv-sarjan lisdksi myds muissa paikoissa.
Kesakuussa 2016 ensimmainen Pikkulin leikkipaikka avautui Turun keskustan
Hansa-kauppakeskuksessa ja yhteistyotd rakennetaan Turun kaupungin kanssa
erityisesti matkailijoita ja lapsiperheita ajatellen. Metsamarja Aittokoski
kommentoi Pikkulin tulevaisuutta Turun sanomissa kevaalla 2016 nain:
"Virittelemme Turun taidemuseon kanssa muistipelisovellusta, jossa on Pikkuli-
versioita kuvataiteen klassikoista. Sosiaalisten ja tunnetaitojen opetussovellus

on Hepokullan koulussa kokeiltavana.” (Turun sanomat, 20.4.2016).

Pikkulin EDUappia kehitettiin esi- ja alkuopettajien rynméahaastattelujen jalkeen
yhteistydssd Hepokullan koulun 1.-2.-luokkien opettajien ja oppilaiden kanssa
Turussa. Tuotekehitystd on siis tehty yhdessa kohderyhman kanssa.
Tavoitteena oli miettid yhdessa tv-sarjan jaksoihin siséltyvid oppimistilanteita ja
niihin liittyvia lapsia aktivoivia oppimiskysymyksia. Pohdimme myos erilaisia
tehtavia ja harjoituksia, joita oppimistilanteissa voisi hydodyntaa. Yhteistyd oli
osallistuneilta oppilailta ja opettajilta saadun palautteen mukaan antoisaa ja

hauskaa.

Pikkulin tv-sarjan kansallinen ja kansainvalinen tunnettuus luovat paljon
edellytyksid myds muiden tuotteiden menestymiselle. Tavoitteena on, etta

Pikkulin opetuskonseptia tullaan markkinoimaan kohdemarkkinalle aina
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yhdessa tv-sarjan kanssa. Opetustuotteiden soveltamista ja markkinointia
kansainvalisille markkinoille helpottaa se, etta Pikkuli on kieletdn
animaatiosarja. Tv-sarjan yhteydessa kohdemarkkinalla on mahdollisuus

rakentaa lisensointia, joka on jo ulkoistettu yhteistyokumppanille.

Tassa vaiheessa Pikkulin tunnettuus on Suomessa vield pieni, mutta toisen tv-
sarjan tuotantokauden jalkeen suomalaiset lapsiperheet tuntevat Pikkulin jo
paremmin. Valtakunnallista medianakyvyytta Pikkuli sai tv-sarjan alkamisen
yhteydessa YLE:n Pikku Kakkosella 8.4.2016. Paikallisesti Pikkuli on ollut esilla

mediassa Turussa jo muutaman vuoden ajan.

Pelialalla ja edutech-tuotteissa on paljon kilpailua ja haasteena on, miten Pikkuli
saadaan erottumaan muista markkinoilla olevista tuotteista. Esi- ja
alkuopetuksen kayttoon kehitetdan parhaillaan myos muita konsepteja, joista
markkinoilla ovat jo Moomin Language School ja Rovio Entertainment Oy:n Fun
Learning -konsepti. Fun Learning perustuu Angry Birds Playground -tuotteelle.
Moomin Language School tarjoaa tyokaluja lasten kielten oppimiseen
Suomessa ja kansainvalisilla markkinoilla. Roviolla on ollut hyvéat taloudelliset
mahdollisuudet Angry Birdsin tuotteistamiseen ja brandi tunnetaan
maailmanlaajuisesti. Lisensoinnin kautta vihaisen punaisen linnun voi lisata
tuotteeseen kuin tuotteeseen. Ainoa suoraan tunnetaitoihin keskittynyt
suomalainen opetustuote on talla hetkelld pilottivaiheessa oleva Rounders.
Tuoteperheeseen kuuluu muun muassa kirja, digitaalinen kirja, mobiilipeleja,
appseja ja minivideoita. (Rounders 2016). Rounders on hyvin lahella Pikkulin

konseptia, mutta edelleen Pikkulin vahvuutena on tv-sarja ja vahva tarina.

Opetuskonseptin kehittamisen seuraavat askeleet

Pikkulin opetuskonseptin kehittdmisessa haasteita ovat rahoituksen ja sopivan
yhteistyokumppanin [6ytaminen. Opetustuotteiden taytyy olla pedagogisesti
hyvin toteutettuja, eli tiimissa taytyy olla kasvatusalan ammattilaisia. Yrityksessa

on kuitenkin jo paljon ja kokemusta esimerkiksi videomuotoisten
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opetussisaltjen tekemisesta ja tata kautta myos pedagogista osaamista.
Kasvatusalan kontakteja I10ytyy myos runsaasti. Kehityshankkeen aikana
olimme ftiiviisti yhteydessa esimerkiksi Turun yliopiston Oppimistutkimuksen

kehittdmisen tutkijoiden kanssa.

Yhteistydkumppanin valintaan liittyy liiketoimintamallin pohtiminen.
Liiketoimintamalli tarkoittaa sita, miten yritys ansaitsee omalla bisneksella ja
miten se kaytdnndssa toteutetaan. Yritykset voivat erikoistua erilaisiin rooleihin
ja tehtaviin ja jattda ydinliiketoimintansa ulkopuolelle jaavat tehtavat
litketoimintaverkon muiden jasenten tehtavaksi (Join in Oy 2016). Pikkulin
opetuskonseptin kohdalla tama voisi tarkoittaa sita, ettd Aittokoski Experience
Oy:n liiketoiminta keskittyy tekijanoikeuksien eli IPR:n (intellectual property
rights) myymiseen ja jokin muu taho toteuttaa eri tuotteiden tuottamisen (pelit ja
pedagogiset sovellukset). Haasteena on myos uuden rahoituksen l6ytaminen

konseptin kehittdmiselle.

Opetuskonseptin tuotteiden tuotantoprosessi vie aikaa. Uuden tuotteen
tuotanto, testaus, markkinointi ja myynti tarkoittaa kuukausien, jopa vuosien
prosessia. Pikkulin opetustuotteita ajatellen tekninen materiaali on kuitenkin jo
valmiina (grafiikka, tarina, hahmot) ja tuotteistaminen on ketteraa. Haaste voi
olla myds kohderyhman heterogeenisyys ja ikdhaitari. Tuotekehityksen,
myynnin ja markkinoinnin toteuttaminen olisi yksinkertaisempaa, jos tuotteella
on selvasti tietty ikakategoria. Pikkulin kohderyhmaksi on nyt maaritelty 3—8-
vuotiaat lapset, eli kohderynmaan kuuluu eri kehitysvaiheissa ja opetustasojen
piirissé olevia lapsia. Tama voi olla my6s mahdollisuus - Pikkulin
opetuskonsepti sopii laajemmalle kohderyhmélle ja tuotteessa on jatkuvuutta

ikaryhmasta toiseen.

Pitkajanteisen tyon ja oikeiden liiketoimintavalintojen kautta Pikkulilla on
edellytykset menestyvaksi tuotteeksi Suomessa ja kansainvalisilla markkinoilla.

Aittokoski Experience Oy:lla on k&siss&an jotain ainutlaatuista, jota monella



toimijalla ei ole; Pikkulin ainutlaatuinen tarina. Peleilla ja kaikilla muillakin

tulevilla Pikkuli-tuotteilla on tatad kautta vahva pohja.
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7/ YHTEENVETO

Artikkeli kasittelee turkulaisen Aittokoski Experience Oy:n Pikkulin tv-sarjaan
perustuvan uuden opetuskonseptin kehittdmista. Tyo kuului opintojeni
kehittimishankkeeseen Luova tuottaja (YAMK) -koulutuksessa Turun AMK:n
Taideakatemiassa (2015-2016). Kehittamishankkeen tavoitteena oli kartoittaa
edellytyksia Pikkulin tv-sarjaan perustuvalle opetuskonseptille. Selvitystydhtn
kuului muun muassa asiakastarvetta kartoittavien haastattelujen tekeminen, esi-
ja varhaiskasvatuksen trendeihin tutustuminen, edutech-alan tuotteiden

kilpailutilanteeseen tutustuminen ja rahoitusmahdollisuuksien selvittdminen.

Keskeinen osa kehittdmishanketta oli esi- ja alkuopetuksen piirissa toteutetut
ryhmahaastattelut, joilla selvitettiin kasvatusalan ammattilaisten ajatuksia ja
toiveita digitaalisista opetustuotteita. Turkulaisten esi- ja alkuopetuksen
opettajien haastatteluien mukaan SEL-taitojen (social and emotional skills)
oppimiseen ja opettamiseen tarvitaan uusia tyokaluja paivakodeissa,
esikouluopetuksessa ja 1.—2.-luokkien opetuksessa. Ensimmainen Pikkulin
opetuskonseptin tuote on digitaalinen tunnetaitojen opetuspeli EDUapp
(tyénimi), jota testattiin kohderyhmalla haastattelujen yhteydessa.
Haastatteluista saadun palautteen mukaan Pikkulin tv-sarja sopisi jo
sellaisenaan opetusmateriaaliksi ja tv-sarjan sisalto kasittelee tarkeita asioita

lasten maailmasta.

Sosiaalisia taitoja, tunnetaitoja ja vuorovaikutustaitoja korostetaan myos
uusissa Opetushallituksen perusopetuksen-, esiopetuksen-, ja
varhaiskasvatuksen perusteissa. Perusteissa suositellaan muun muassa
tunnetaitoja kehittdvien opetusmateriaalien kayttdd. Digitaaliset opetustuotteet
ja Pikkulin elamyksellinen opetuskonsepti voivat tulevaisuudessa vastata hyvin
toiminnallisen esiopetuksen muuttuviin pedagogisiintarpeisiin. Elamyksellisten
oppimisymparistojen ja teknologian avulla (esimerkiksi pelit), oppiminen voi
parhaimmillaan olla motivoivaa, mielenkiintoista ja tehokasta seka lasten etta

opettajien kannalta. Opetuspelien kayttoa esi- ja alkuopetuksessa on kuitenkin
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tutkittu Suomessa vield vahan ja alan tutkimuskenttéd on hajanaista. Vaikka
peleihin ja pelilisyyteen suhtaudutaan kasvatusalalla positiivisesti,

tutkimustietoa aiheesta tarvitaan lisaa.

Opetuskonseptin haaste kilpailun lisaksi on oikeiden yhteistyokumppaneiden
l6ytaminen. Aittokoski Experience Oy:lla ja Sun in Eye Productionilla on tv- ja
elokuvatuotantojen lisdksi vahvaa kokemusta opetuksellisten tv-ohjelmien ja
elokuvien tuotannosta sekd monimediallisesta konseptoinnista. Oikeat
likketoimintakumppanit, joilla on osaamista ja verkostoja edutech-alalla, ovat
avainasemassa konseptin tulevaisuutta varten. Seuraava askel on tehda
konseptille liiketoimintasuunnitelma, joka sisaltda aikataulun, rahoituksen ja
suunnitelman siitd miten konsepti saadaan konkretisoitua myytavaksi tuotteeksi

Suomessa ja kansainvalisilla markkinoilla.

Konseptin selkea vahvuus on tv-sarjan jo valmiiksi vahva opetuksellisuus.
Vahvuus on myos se, ettd tekninen materiaali on jo valmiina uuden konseptin
tuotteita varten (hahmot, tarina, grafiikka, opetustilanteet).
Tuotteistamisprosessissa tama kaikki voidaan muuttaa ketterasti uudeksi

kaupalliseksi tuotteeksi.

Pikkulin opetuskonseptia kehitetddn parhaillaan eteenpain XEdu-ohjelmassa.
Seuraavien kuukausien aikana selvidé, miten Pikkulin potentiaalia voidaan
hyodyntdd opetustuotteena ja miten se saadaan markkinoille Suomessa ja
kansainvélisesti. Toivon Pikkulin opetustuotteiden ja muiden siséltéjen
kehittamiseen paljon sinnikkyyttéd ja onnea. Toivottavasti tulevaisuudessa
ndemme Pikkulin seikkailemassa yha useammin kodeissa, medioissa ja

kaupassa niin Suomessa kuin ulkomailla.
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'HAASTATTELUKYSYMYKSET

1. Minka ikaisten lasten kanssa tytdskentelet?

2. Minkéalaisia opetustuotteita paivakodissanne/esikoulussanne/koulussanne kaytetaan
(digitaalisia/ei-digitaalisia)?

3. Mitd mahdolliset kaytdssa olevat digitaaliset opetustuotteet ovat? (Esim. Molla -
hankkeen tuotteet, EKA-peli, Tunnemuksu, Petra’s Planet?)

4. Onko opetuksessanne jokin pedagoginen osa-alue, johon tanitaan opetusmateriaalia?

5. Voisiko digitaalinen opetusmateriaali toimia tietyn pedagogisen tawoitteen
saawttamisessa ja minkéa asian oppimisessa digitaalinen materiaali voisi toimia hyva?
Onko digitaalisille opetustuotteille (esim. pelit) tarvetta nyt tai [&hitulevaisuudessa?

6. Mitd sosiaalisten taitojen ja tunnetaitojen tyokaluja teilla on kaytossa?

7. Toivwtaanko sosiaalisten taitojen ja tunnetaitojen opetukseen uusia tytkaluja? (Onko
niité helppo 16ytaa tai toteuttaa?)

8. Olisiko Pikkuli EDUapp mielestési kiinnostava tuote sosiaalisten taitojen ja tunnetaitojen
kasittelyyn? Mink&laisessa opetustilanteessa wisit kayttad Pikkuli EDUappia?

9. Onko olemassa esteita tuotteiden kayttéonottamiselle? (Esim. laitteiston puute,
taloudelliset resurssit, osaamisen puute.)

10. Millainen on sopivan mittainen oppimistunti (45 min, 60 min...)?

11. Mita teknisia valineitd paivakodissa, esikoulussa, koulussa kdytetaén audiovisuaalisen
materiaalin katsomiseen?

12. Ovatko kayttamasi digitaaliset opetusmateriaalit helppokayttdisia vai oletko kohdannut
vaikeuksia? Jos, niin mita?

13. Tuleeko uusien opetusmateriaalien mukana koulutusta tai opettajan tukimateriaalia?
Minké&laista tukimateriaalia kaipaat?

14. Miten paivékoti/koulu ostaa uudet opetusmateriaalit? Kuka paattaa ostoista?



