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THVISTELMA

Taman opinndytetydn aiheena oli tutkia Lappsetin SmartUs-interaktiivisen leikki-
paikan soveltuvuutta 6 — 9-vuotiaille kehitysvammaisille lapsille. Tutkimuksen
tarkoituksena oli tutkia interaktiivisen leikkipaikan saavutettavuutta, pelien ym-
marrettavyyttd, avun tarpeen maaréda, ryhmapelaamista, seké pelaamisen onnistu-
mista Lappsetin tavoitteiden mukaisesti. Lappsetin tavoitteena on “’saada leikki-
paikat kaikkien lasten ulottuville” (Leikin avulla karttuvat itseluottamus ja uudet
taidot 2011). SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan tavoitteena on kehittdd motori-
sia, sosiaalisia ja kognitiivisia taitoja leikin ja pelaamisen avulla (gamesinmotion
2010, 3). Kehitysvammaisilla havaitaan usein rajoitteita néilla osa-alueilla, ja tut-
kimuksen avulla halusimme selvittdd, onko kehitysvammaisilla lapsilla mahdolli-
suus kehittad naita taitoja SmartUs- interaktiivisia peleja pelaamalla.

Tutkimuksen tavoitteena oli saada tutkittua tietoa Lappset Group Oy:n kayttoon
SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan kehittamista varten.

Opinnaytety0 toteutettiin yhteystydssa Lappset Group Oy:n, seka Lahden Kiverion
koulun ja Helsingin Auringonpilkun koulun erityisluokkien kanssa.

Tutkimus toteutettiin poikittaistutkimuksena havainnoimalla kohderyhmien toi-
mintaa leikkipaikalla. Tutkimuksemme oli sekoitus kvantitatiivista sek& kvalitatii-
vista tutkimusmenetelmaa ja aineistonkeruutapoina kdytimme osallistuvaa ha-
vainnointia ja kyselylomaketta.

Keskeisin tutkimustulos oli, ettd SmartUs- interaktiivinen leikkipaikka ei sovellu
sellaisenaan 6 — 9-vuotiaille kehitysvammaisille lapsille Lappsetin tavoitteiden
mukaisesti. Ratkaiseviksi tekijoiksi osoittautuivat suuri avun tarve ja pelien vaikea
ymmarrettavyys. Ennakko-oletusten vastaisesti rynmépelaaminen onnistui pa-
remmin kuin yksilopelaaminen. Leikkipaikkaa tulisi kehittda etenkin aistihavain-
toja lisddmalld, jotta kohderyhmaén toiminta leikkipaikalla olisi tavoitteiden mu-
kaista.

Avainsanat: SmartUs- interaktiivinen leikkipaikka, kehitysvammaisuus, leikki,
leikkipaikka.
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ABSTRACT

Subject of this Bachelor’s thesis was to research adaptation of Lappset SmartUs-
interactive playground for 6 to 9-years-old children with intellectual disabilities.
Meaning of this research was to explore accessibility of interactive playground,
intelligibility of games, amount of help, group playing and success of games ac-
cording to goal by Lappset. Lappset’s goal is “to make playgrounds accessible for
everyone” (Play gives you self-confidence and new skills 2011). Goal of SmartUs-
interactive playground is to improve motor, social and cognitive skills during
games and playing. People with intellectual disabilities usually have limitations in
these fields. In this research we wanted to find out, were there possibilities to
children with intellectual disabilities to improve those skills by playing SmartUs-
interactive games.

Purpose of the research was to get knowledge about SmartUs- interactive play-
ground. Lappset Group Oy can use this knowledge to improve SmartUs- interac-
tive playground. The research was made in co-operation with Lappset Group Oy
and with special classes from Lahti and Helsinki.

The research was cross- sectional study. Method of research was observation, and
we observed the action of target group in playground. In research we used both
guantitative and qualitative research methods. There was two different ways to get
results; participating observation and questionnaire.

Main result was that SmartUs- interactive playground does not adapt to 6 to 9-
years-old children with intellectual disabilities according to goal by Lappset, as it
stands now. Main problems were need of help and difficulties to understand
games. Contrary to our expectations, playing in group succeeded better than indi-
vidual playing. Action of target group in playground would be more according to
goals, if there would be more sensory perceptions in the playground.

Key words: SmartUs- interactive playground, intellectual disability, play, play-
ground.
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1 JOHDANTO

Noin puolet suomalaisista nuorista katsoo televisiota yli kaksi tuntia paivéssa, ja
neljasosa nelja tuntia tai enemman paivittéin. Television katselun liséksi neljannes
pojista kéyttaa tietokonetta kaksi tuntia pdivassa. (Fyysisen aktiivisuuden suositus
kouluikaisille 7 — 18-vuotiaille 2008, 12-13.) Nykyajan lasten leikki on siirtynyt
yhd enemmaén pihalta tietokoneiden &aéreen, jolloin leikisté ja4 puuttumaan fyysi-
selle ja motoriselle kehitykselle tarked toiminnallisuus ja liikkuminen (Lasten lii-
kuntapaikkojen suunnittelu 2002, 9-17). Passiivisesti litkkuvien lasten ja nuorten
liikunnallista aktiivisuutta voidaan lisatd hyodyntamaélla teknologiaa ja digiliikun-
tavalineitd, jotka mahdollistavat pienenkin sisa- ja ulkotilan muuttumisen liikun-
tapaikaksi. (Karvinen, Rautio & Raty 2010, 19.)

Leikkipaikkavélinevalmistaja Lappset Group Oy:n tavoitteena on valmistaa leik-
kipaikkoja kaikkien lasten ulottuville, huomioiden myos erityisryhmét (Leikin
avulla karttuvat itseluottamus ja uudet taidot 2011). Lappset on kehittdnyt Smar-
tUs- interaktiivisen leikkipaikan nykyajan teknologiasukupolven kaytt6on. Smar-
tUs- interaktiivisella leikkipaikalla yhdistyvét litkunnallinen pelaaminen ja leikki
teknisié vélineita kdyttden. SmartUs:in tarkoituksena on houkutella lapset pelien
avulla ulos lilkkkumaan, ja tavoitteena on kehittdd oppimista ja sosiaalisia taitoja

(gamesinmotion 2010, 3).

Taman opinndytetyon tarkoituksena on tutkia SmartUs- interaktiivisen leikkipai-
kan soveltuvuutta 6 — 9-vuotiaille kehitysvammaisille lapsille. Tutkimuksen ta-
voitteena on saada tutkittua tietoa Lappsetin kéyttoon, jonka avulla he pystyvat
kehittdmadan SmartUs- interaktiivista leikkipaikkaa myos eritysryhmid huomioi-
den. Tutkimuksessa selvitdamme SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan saavutetta-
vuutta, pelien ymmarrettavyyttd, avun tarpeen méérad, seké pelaamisen onnistu-

mista yksilona ja ryhmana.



Kehitysvammaisilla lapsilla havaitaan usein rajoitteita psyykkisissa, kognitiivisis-
sa, sosiaalisissa ja motorisissa taidoissa. SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan
tavoitteena on kehittdd motorisia, sosiaalisia ja kognitiivisia taitoja leikin ja pe-
laamisen avulla (gamesinmotion 2010, 3). Tutkimuksessa pyrimme selvittdmaan,
onko kohderyhmalla mahdollisuus kehittda edella mainittuja taitoja SmartUs- in-

teraktiivisella leikkipaikalla pelaamalla.

Tutkimuksemme tulosten ja kehitysehdotusten perusteella Lappset Group Oy voi
kehittdd SmartUs- interaktiivista leikkipaikkaa yha enemman myaos erityisryhmien
kayttoon. SmartUs:in kehittelyn myota myos erityisryhmill& olisi mahdollisuus
paasta interaktiivisten pelien maailmaan, ja sitd kautta kehittda omia taitojaan.
Tama mahdollistaisi kaikkien lasten ja nuorten yhteispelaamisen, joka tukee nyky-

aikaista inklusiivista ajattelua.

Leikkia on hankalaa maarittaa yksiselitteisesti, mutta yleisesti leikki on lapsen
spontaania toimintaa, jossa lapsi oppii huomaamattaan uusia taitoja. Heleniuksen
(1993, 22-24) mukaan leikki syntyy ymmarryksen ja toiminnan rajoitusten vélisen
ristiriidan seurauksena, jonka ratkaisemiseksi lapsi siirtyy kuvitteelliseen kenttaan,
leikkiin. Lapsilla liikunta ja leikki kuuluvat luonnollisena osana yhteen, silla lei-
kill& on helppo motivoida lasta lilkkumaan ja oppimaan uusia psyykkisia, sosiaali-

sia ja motorisia taitoja.

Opinndytetyon teoriaosuudessa kerromme Lappset Group Oy:std ja InnoPlay- pro-
jektista, ja sen osana kehitetystd SmartUs- interaktiivisesta leikkipaikasta. Kehi-
tysvammaosuudessa kerromme kehitysvammaisuuden luokittelusta, yleisimmista
oheisvammoista, psyykKkisista ja kognitiivisista, seka sosiaalisista ja motorisista
taidoista ja niiden rajoitteista. Leikkikappaleessa maarittelemme leikin ja kerrom-
me sen kehityksestd. Paneudumme my®os liikuntaleikkien ja pelien merkitykseen,
seka leikkiin kehitysvammaisella. Lopetamme teoriaosuuden leikkipaikkaan ja sen
muuttumiseen ajan myo6ta. Tutkimusosiossa esittelemme tutkimusongelmat ja tut-
kimuksen kulun sekd menetelmat. Opinnéytetydn loppuosassa kdymme lapi tut-

kimustulokset, ja pohdimme tuloksia ja niisté syntyneita kehitysehdotuksia.



2 LAPPSET GROUP OY

Lappset Group Oy on leikkipaikkavalinevalmistaja, joka on saanut alkunsa vuon-
na 1968 Antero Ikaheimon toimesta. Ikdheimon ideana oli tehda leikkipaikat siten,
ettd litkkuminen sujuisi leikin varjolla leikkipaikalla, jossa lapset saisivat itse liik-
kua. Lappsetin liiketoiminnanjohtaja Hannu Ylinenpéa (2010) kertoo, etta yritys
kasvoi Oy Pohjois- Kalotista Lappsetiksi vuonna 1991, jolloin siité alkoi kehittya
kansainvélinen yritys. Lappset Group Oy toimii yli 40 maassa, ja tuottaa néin
leikkimisen iloa miljoonille lapsille ja aikuisille”. Lappset Group Oy:ll4 on tytér-
yhti6t viidessd maassa, ja viennista 70 % suuntautuu ulkomaille. (Lappsetin tarina
2010.)

Antero Ik&dheimon idea kehittad liikuntapaikkasuunnittelua kokonaisvaltaisesti ja
ympéristdd huomioonottaen on vieldkin avainasemassa Lappset Groupin toimin-
nassa (Lappsetin tarina 2010). ”Lappsetin tavoitteena on saada leikkipaikat kaik-
kien lasten ulottuville” (Leikin avulla karttuvat itseluottamus ja uudet taidot
2011). Lappset kayttaa varusteluissaan motoriikka- ja esteettomyyssymboleita,
jotka kertovat tuotteen sopivuudesta nako- ja liikuntarajoitteisille (Leikkipaikan
suunnittelu — esteettdmyys symbolit 2010). Lappset Group Oy on kehittanyt toi-
mintaansa viime vuosina ja laajentanut vélinevalmistusta lapsista senioreihin. Tar-
jolla on leikkipaikkavalineiden lisaksi myds parkour puisto, aikuisten ulkokuntoi-

lusaleja, seka senioreiden aktiviteettipuistoja. (Kuukasjarvi 2010, 22.)



2.1 InnoPlay-projekti

InnoPlay- projekti on osa monitieteellistd InnoSchool- tutkimushanketta, jonka
tavoitteena on kehittdé innovatiivista tulevaisuuden koulua. Mediakasvatukseen
perustuvan InnoPlay- projektin lisaksi muita InnoSchool- osaprojekteja ovat In-
noArch (arkkitehtuuri), InnoEdu (kasvatustiede) sek& InnoServe (liiketalous). (In-

noPlay- innovatiiviset leikilliset oppimisymparistét 2007-2010, 2010.)

Kolme vuotta (2007-2010) kestéaneen InnoPlay- projektin tavoitteena oli kehittaa
leikillistd oppimista, jossa leikki ja oppiminen ovat sitoutuneina toisiinsa. Tavoit-
teena oli luoda esi- ja perusopetukseen seka koulun ulkopuolisiin leikillisiin op-
pimisymparistoihin uutta pedagogista opetusmallia, ”leikillisyyden pedagogiik-
kaa”. Pdamaérana oli luoda uudenlainen ympaéristd oppimiselle ja opetukselle yh-
distamaélla perinteiset oppimistavat ja — materiaalit innovatiivisiin tapoihin ja ma-
teriaaleihin. Kansainvalisyytta pyrittiin edistdiméén muodostamalla yhteistéa késite-
kieltd, mik& auttaa ymmartdmaan opetus- ja oppimisprosessia leikillisessa oppi-
misymparistossa. Projektilla haluttiin saada tietoa, kuinka teknologiset ratkaisut ja
leikkikenttavélineet ovat hyddynnettavissa esi- ja perusopetuksessa. (InnoPlay-
tiedote 2007.)

InnoPlay:n mukaan leikillisella oppimisymparistdlla tarkoitetaan oppimisympéris-
t04, joka on fyysinen, psyykkinen, sosiaalinen sek& kulttuurinen kokonaisuus. Tél-
laisessa ymparistossa korostetaan mielikuvitusta, luovuutta, tiedon luomista seka
mediakasvatusta. InnoPlay:n (2010) aatteen mukaan “leikillisessd oppimisympé-
ristossa leikkiminen voi olla luovaa, leikillistd, toiminnallista, yhteisollist4 ja
konkreettista”. Tutkimuksessa leikillisend oppimisymparisténa toimi SmartUs-
interaktiivinen leikkipaikka, jonka avulla opiskeluun lisataan liikuntaa, leikilli-
syyttd, sekd luovuutta pelien luomisen muodossa. Tama tarkoittaa, ettd oppiminen
tapahtuu pelien rakentamisen ja pelaamisen, seké leikkimisen ja litkkumisen kaut-

ta. (InnoPlay- innovatiiviset leikilliset oppimisympéristét 2007-2010, 2010.)



2.2  SmartUs

SmartUs Oy:sta tuli Lappset Groupin tytaryhtié tammikuussa 2007. SmartUs on
interaktiivinen leikki- ja oppimisymparistd, joka on kehitetty vuosina 2002—-2006
yhteistydsséa liikunnan, oppimisen, muotoilun ja teknologian osaajien kanssa.
SmartUs- interaktiivinen leikkipaikka on kehitetty nyky-yhteiskunnan lapsille.
SmartUs:in tarkoituksena on houkutella lapset pelien avulla ulos liikkumaan, ja
tavoitteena on kehittdd oppimista ja sosiaalisia taitoja. SmartUs- leikkipaikkoja
I6ytyy ympéri maailman Euroopasta Japaniin asti. (gamesinmotion 2010, 3, 6).
SmartUs- leikkipaikkoja on yhteensa 89, joista 24 sijaitsee Suomessa (SmartUs
World 2011). SmartUs- interaktiiviset leikkipaikat on sijoiteltu puistoihin ja kou-

lujen pihoille.

SmartUs- tuoteperheeseen kuulu SmartUs Ingrid, Run & Fun, SmartUs- kentta,
sekd Steps. Namaé ovat erilaisia pelialueita, joissa yhdistyvat iStation- keskusyk-
sikko, iPost-tolpat ja iGrid-hyppelyruudukko. SmartUs:in vakituisia pelisovellu-
tuksia on yhdeksén, jotka tarjoavat uudenlaisia liikuntaleikkeja, peliturnauksia,
erilaisia oppimiskokemuksia ja Internetpelaamista. Pelit on suunnattu 4 — 12-
vuotiaille lapsille, ja ne kehittdvat muun muassa tilanhahmotus-, muotojenhahmo-
tus- ja keskittymiskykyé, sekd matemaattisia taitoja, ketteryyttd, nopeutta ja muis-
tamista. (gamesinmotion 2010, 10-11, 19-25, 28-29.) (LIITE 1)

Animal Puzzle on yksi SmartUs:in vakiopelisovellutuksista, jossa yhdistyvat hyp-
pelyruudukko seka keskusyksikkd. Pelin idea on etsid eldinhahmon osat hyppimal-
14 ruudukolla, ja oikean osan 10ydyttyd kuvaruudulle ilmestyy hymynaama. Pelissa
yhdistyy muisti- ja hahmottamistaidot, ja tastd johtuen sitd kutsutaan eldinpalape-
liksi. Toinen vakiopelisovellutuksista on Smarathon, jota kutsutaan muistijuoksu-
peliksi, silla se kehittdd muistia ja oivalluskykya. Pelissé yhdistyy keskusyksikko
sekd yhdeksan iPost- tolppaa siten, ettd pelaaja etsii keskusyksikdlle tulleen kuvan
iPost- tolpasta yksi kerrallaan. Smarathonia pelattaessa pelaaja lilkkuu huomaa-
matta jopa satoja metreja. Molempia pelisovellutuksia voidaan pelata niin yksin
kuin ryhmaéssakin. (gamesinmotion 2010, 32,36.) (LIITE 1)



3 KEHITYSVAMMA

Kehitysvammaisuus ei ole jotain mita sinulla on, kuten siniset
silmat tai huono sydan. Se ei myodskaan ole jotain mité siné olet,
kuten lyhyt tai laiha... Kehitysvammaisuus viittaa erityiseen
toiminnan tilaan, joka alkaa lapsuudessa, ja jossa alykkyyden
rajoitukset ilmenevat yhta aikaa adaptiivisten rajoitusten kans-
sa.

(Suomennos, Luckasson et al 1992, Taylor et al 2005, 37 mu-
kaan.)

Kehitysvammaisuuden luokittelussa kéytetaan yleisesti World Health Organiza-
tionin (WHO) ja American Association on Intellectual and Developmental Disabi-
lities:n (AAIDD) maéaritelmia. WHO:n mukaan kehitysvammaisuudella on kolme
yhteistd tekijad; huomattavia rajoituksia alyllisessé toiminnassa, seka adaptiivises-
sa kayttaytymisessd, ja naiden oireiden ilmeneminen ennen aikuisikéa (Atlas glo-
bal resources for persons with intellectual disabilities 2007, 17.) WHO luokittelee
kehitysvammaisuuden "lievadn (&lykkyysosaméaérd 69- 50), keskitasoiseen (&o 49-
36), vaikeaan (&0 35- 20) ja syvaan (4o alle 20) kehitysvammaisuuteen” (Mélkid &
Rintala 2002, 34.) Suomessa ja Euroopassa on yleisesti kaytossa ICD-10- luokitus
kehitysvamman madrittamiseen (Atlas global resources for persons with intellec-
tual disabilities 2007, 20).

AAIDD (entinen AAMR) on paivittanyt kehitysvammaisuuden maaritelméa jo
kymmenen kertaa vuodesta 1908 lahtien. Vuonna 2002 AAIDD mééaritteli kehi-
tysvamman seuraavasti: “Kehitysvammaisella ilmenee huomattavia rajoituksia
niin &lyllisessa toiminnassa kuin adaptiivisessa kéyttaytymisessd, kuten késitteelli-
sissd, sosiaalisissa ja kaytdnnollisissé taidoissa. Kehitysvamma ilmenee ennen 18

ikdvuotta.” (Suomennos, Schalock, Luckasson & Shogren 2007.)



Malkidn & Rintalan (2002, 33 -34) mukaan kehitysvamma on élyllinen vamma,
jossa henkilon henkinen kehitys on estynyt tai epatdydellinen. Kehitysvammaiset
saattavat olla 2-4 vuotta ikdisidan vammattomia kehityksessa jaljessd. Kehitys-
vammaisuutta maaritelladn ian, keskimaaréistd alhaisemman alykkyyden ja adap-
tiivisten taitojen rajoitusten perusteella, mutta nykyisin maaritelméssa otetaan

huomioon ymparistoon sopeutuminen seké tuen tarpeen méaara.

Adaptiivisten taitojen rajoituksilla tarkoitetaan puutteita kasitteellisissa, sosiaali-
sissa ja kaytannollisissa taidoissa (Pihlaja & Viitala 2005, 331). Tuen eri tasot
madritelldaan dlyllisen toiminnan ja adaptiivisen kayttaytymisen, psykologis-
emotionaalisten seikkojen, vamman syiden, terveyteen ja fyysiseen toimintaan
liittyvien seikkojen, sekéd ympéristotekijoiden mukaan” (Milkid & Rintala 2002,
34). Tukea voidaan tarjota satunnaisesti, rajoitetusti tai jatkuvasti riippuen liséa-
vammoista (Malkia & Rintala 2002, 34).

Kehitysvammaisia arvioidaan olevan noin 3 % maailman véestostéa (Auxter, Pyfer
& Huetting 2005, 369). Kehitysvammaisia on Suomessa Kelan ja sosiaali- ja ter-
veyshuollon palvelujérjestelmien mukaan 40 000 (Mité kehitysvammaisuus on?
2011). Kehitysvammaisten méaara vaihtelee lahteesta riippuen, koska vaikeasti
vammaiset saattavat kuolla pian syntyman jalkeen, kaikilla alle kouluikaisill& lap-
silla ei ole vield todettu kehitysvammaa, ja osaa lapsista hoidetaan sairaaloissa tai
kotona, jolloin avun tarve ei ndy tilastoissa. Lievasti kehitysvammaisten osuus on
70 % kaikista kehitysvammaisista. (Rintala, Ahonen, Cantell & Nissinen 2005,
17.)

Lievasti kehitysvammaisilla on yleensé psyykkisié ja sosiaalisia héirioita. Vaikeas-
ti seké& syvasti kehitysvammaisilla on edell& mainittujen héairididen lisaksi ruumiil-
lisia lisdvammoja ja sairauksia. (Malkia & Rintala 2002, 34.) Lisdvammat ja sai-
raudet, kuten aisti-, puhe- ja litkuntavammat, epilepsia, autismi ja mielenterveys-
hairiot voivat liittyd alylliseen kehitysvammaisuuteen. Lievan kehitysvamman
oireet tunnistetaan usein vasta kouluikéisend, kun vastaavasti vaikea kehitysvam-
maisuus todetaan ensimmaisen elinvuoden aikana. (Kaski, Manninen & Pihko
2009, 19,25.)



Kehitysvamman syyt ovat moninaisia, ja 25 % tapauksista syy on tuntematon.
Yleisimmat tunnetut syyt ovat perintotekijoisté johtuvat syyt (noin 30 %) seka pre-
, peri-, ja postnataaliset syyt (31 %). Prenataalisella tarkoitetaan ennen syntymaa,
perinataalisella syntymén aikaisia ja postnataalisella synnytyksen jalkeisia syité
(Maki 2011). Kolme yleista kehitysvammaisuutta aiheuttavaa tekijaa ovat Downin
oireyhtymé (kromosomimuutos), Fragile X (kromosomimuutos) sekd FAS, eli
Fetal Alcohol Syndrome (alkoholi-/muu myrkytys ennen syntyméad) (Diagnoosit
2011).

3.1 Koulumaailman luokittelu

Jokaisella lapsella ja nuorella on oikeus yhdenvertaiseen perusopetukseen ikaan,
vammaan, sukupuoleen tai terveydentilaan katsomatta. Perusopetuslain mukaan
erityisopetukseen otettujen tai siirrettyjen oppilaiden opetus tapahtuu eritysopetuk-
sena, jos oppilaalle ei voida antaa opetusta vamman, sairauden, kehityksen viivas-
tymisen, tunne-elaman hairion, tai muihin niihin verrattavien syiden vuoksi. (Iko-
nen & Krogerus 2009, 36-47.) Suomessa on kéyt0ssé erityisopetusjérjestelma,
jossa erityisopetus toimii osana peruskoulua. Kansainvalisesti hyvaksytty uusi
suunta on inklusiivinen kasvatus, jossa kaikki oppilaat ovat samassa koulussa.
(Tuunanen 2005, 248.)

Eduskunta asetti voimaan 1.1.2011 uuden lain erityisopetuksesta ja oppilaalle an-
nettavasta tuesta perusopetuksessa. Asetuksessa esitettiin erityisen tuen ja riittdvan
erityisopetuksen jarjestamisesta oppilaan lahikoulussa ja luontaisessa opetusryh-
massé aina kun se on mahdollista. Liséksi oppilaiden tuen aloittaminen tapahtuu
heti tuen tarpeen ilmetessa. Opetushallitus velvoitetaan maarddmaan henkilokoh-
taisen opetuksen jarjestamista koskevan suunnitelman siséallosta opetussuunnitel-
man perusteissa. (Erityisopetus ja oppilaalle annettava tuki perusopetuksessa
2011, 16-17.) Taman lain myota Suomessakin ollaan menossa kohti kansainvali-

sesti hyvaksyttya inklusiivista kasvatusta.



Erityisluokassa saa olla enintddn kymmenen oppilasta, ja oppivelvollisuus kestaa
yhdeksan vuoden sijaan 11 vuotta (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 179). Jokai-
selle eritysopetuksessa olevalle oppilaalle tulee tehdd HOJKS suunnitelma.
HOJKS tulee sanoista henkilokohtainen opetuksen jérjestamista koskeva suunni-
telma. Suunnittelussa on otettava huomioon oppilaan yksil6lliset ominaisuudet,
kehitystaso ja kouluyhteisdon sopeutuminen. Huoltajilla ja asiantuntijoilla on
mahdollisuus osallistua HOJKS: in suunnitteluun yhdessa kouluhenkilékunnan
kanssa. Suunnitelmaan tulee sisallyttad opetuksen ja kuntoutuksen tavoitteet ja
sisallot, opetusmenetelmien valinta, oppilashuollon suunnittelu, tukipalveluiden
jarjestdminen, seké& arviointitoimenpiteet. HOJKS: in edistymisté seurataan ja ar-
vioidaan saannéllisin valiajoin, varsinkin nivelvaiheessa. (Ikonen & Virtanen
2001, 42- 44.) Nivelvaiheita ovat esimerkiksi siirtyminen esikoulusta ensimmai-
selle luokalle (Ikonen 1999, 385 -386).

3.2 Yleisimmat oheisvammat

Kehitysvammaisuutta voi ilmeta yksin tai yhdessa jonkin fyysisen tai psyykkisen
tilan kanssa (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 16). Usein ilmenevid oheisvammoja
ovat tarkkaavaisuushairiot, ylivilkkaus, autistisuus (jopa 80 % autistisista on kehi-
tysvammaisia), seka eriasteiset lilkuntavammat kuten cp- vamma, spastisuus, li-
hasdystrofia ja skolioosi. My6s puhe- ja kommunikaatiotaitojen ongelmat liittyvét
usein kehitysvammaisuuteen (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 106- 107, 123,
132-138.) Lisaksi alyllisesti kehitysvammaisilla tavataan usein epilepsiaa ja Al-
zheimerin tautia, sekd havaitaan aistiongelmia (Laaketieteellinen nakdkulma
2011).
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Kéayttaytymisen ja mielenterveyden hairiét ovat yleisempié kuin muulla véestolla
ja niitd esiintyy 35-50 %:lla kehitysvammaisista. Psyykkisten oireiden ja sairauk-
sien syind ovat usein aivovauriot, oman erilaisuuden tiedostaminen (etenkin lie-
vasti kehitysvammaisilla) ja muut vaikeudet arkieldaméssa. Psyykkiset oireet ilme-
nevét usein rauhattomuutena, ahdistuksena ja aloitekyvyttdmyytena. Kehitysvam-
maisten vaikeudet ymmartad asiayhteyksia, seké syy- ja seuraussuhteita voivat olla
syyna kayttaytymishéirioille. (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 112-115.)

Kehitysvammaiset altistuvat helposti muille sairauksille, kuten infektioille seka
kehitysvammaisuuteen liittyviin lissvammojen riskitekijoille. Kehitysvammaisten
hoidon tarpeen arvioiminen saattaa olla vaikeaa, silla kivun paikantamisen ilmai-
seminen voi olla haastavaa. Suurimman osan sairauksista aiheuttavat infektiot,
silla yleiskunto ja vastustuskyky ovat yleensé heikkoja rajoittuneen liikuntakyvyn
ja puutteelliseen hygienian takia. Ruuansulatuskanavan hairiot ovat yleisié varsin-
kin vahan liikkuvilla kehitysvammaisilla. Kehitysvammaisille sattuu tavallista
useammin tapaturmia, jotka aiheutuvat heikon liikuntakyvyn, epilepsian ja puut-
teellinen vaaran tajun, seka mahdollisen heikon néén ja kuulon takia. (Kaski,
Manninen & Pihko 2009, 147- 148, 150, 152-153.)
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3.3 Kognitiiviset ja psyykkiset taidot

Geeniperimé ja ympéristotekijat vaikuttavat vahvasti keskushermoston ja sité
kautta kayttaytymisen ja tunne-eldman kehittymiseen. Vakavat kehityshairiot voi-
vat aiheutua perintotekijoista sekd negatiivisista ymparistotekijoisté. (Pihlaja &
Viitala 2005, 42.)

Kehitysvammaisilla on usein puutteita adaptiivisessa kéyttaytymisessd, jolla
AAMR:n (2002) mukaan tarkoitetaan taitoja, joita lapsi tarvitsee kyetdkseen toi-
mimaan ja selviytymain jokapdivaisessd elamissa”. Yleensd kehitysvammaisilla
on huomattavia rajoituksia ainakin kolmella adaptiivisen kdyttdytymisen osa-
alueella; kasitteellisissa, sosiaalisissa ja kaytdnnon taidoissa. Késitteellisissa tai-
doissa rajoituksia esiintyy kognitiivisissa ja kommunikaatiotaidoissa, esimerkiksi
Kielellisessé kehityksessd, lukemisessa ja kirjoittamisessa, seka oman kayttaytymi-
sen hallinnassa. Kaytannollisissé taidoissa rajoituksia esiintyy normaaleissa arki-
paivan toiminnoissa, kuten liikkumisessa ja pukeutumisessa. (Pihlaja & Viitala
2005, 331-333.)

Kehitysvammaisilla on usein hairidita neuropsykologisissa toiminnoissa, kuten
lyhytaikaisessa muistissa, keskittymisessa ja tarkkaavaisuudessa, seka hahmotta-
miskyvyssé (Ahonen, Korhonen, Riita, Korkaman & Lyytinen 2003, 279). Kehi-
tysvammaisten alykkyysosamaéaran alhaisuudesta johtuen heilla esiintyy tiedonka-
sittelyvaikeuksia, jotka ndkyvét edelld mainittujen lisdksi myds oman toiminnan
suunnittelussa. Naistéa tekijoista johtuen kehitysvammaisen tietovarasto ja kyky
kayttaa opittuja asioita ovat heikkoja. (Rintala, Ahonen, Cantell & Nissinen 2005,
17.)
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Kehitysvammaisilla puheen kehityksen viivastyminen ja vaikeudet ovat yleisia,
niit4 esiintyy noin 60 %:lla (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 145, 195). N&ko- ja
kuuloaistin heikentyminen on yleistd; yli 40 % kehitysvammaisista kouluikaisista
lapsista tarvitsee silmélaseja, ja 60—70 %:lla kehitysvammaisista on jonkin astei-
nen kuulon alenema. Aistien heikentymisen vuoksi viittomat, kuvalliset merkit ja
muut puhetta tukevat tai korvaavat kommunikointitavat ovat kehitysvammaisilla
yleisid. (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 139-144.)

Kaikki lapset nauttivat asioiden tekemisesta itsenaisesti. Erityislapsilla itsenéisty-
miskehitysta hidastaa konkreettinen riippuvuus vanhemmista, jolloin positiiviset
itsekokemukset voivat jaada vahaisiksi. (Pihlaja & Viitala 2005, 13.) Vaikka kehi-
tysvammaisuus aiheuttaakin rajoituksia useissa taidoissa, on tarpeen tunnistaa ja
korostaa myds yksilon vahvuuksia. Kehitysvammaiselle on annettava mahdolli-
suus harjoitella aktiivisuutta, aloitteellisuutta, itsendisyytta, sek& toimimista vuo-
rovaikutussuhteissa. Osallistuminen arkipdivan rutiineihin vahentaa riskia opit-

tuun riippuvuuteen ja aloitekyvyttomyyteen. (Pihlaja & Viitala 2005, 332-335.)

Vahva itsetunto on térked tekija ihmisen kehityksessd, ja se vaikuttaa vahvasti
yksilon sosiaaliseen ja emotionaaliseen kayttaytymiseen. Se, etta lapsi hyvaksyy
itsensd, mahdollistaa my6s muiden hyvaksymisen ja vuorovaikutussuhteiden luo-
misen. Erityislapsi voi usein tuntea olevansa erilainen kuin muut, joka on voinut
vaikuttaa itsetunnon ja mindkuvan muodostumiseen. Lapsen ympéristdlla on suuri
vaikutus, sill& erilaisuuden hyvéksyva ymparistd vaikuttaa positiivisesti realistisen

mindkuvan ja hyvén itsetunnon omaksumiseen. (Pihlaja & Viitala 2005, 34.)

Huovila & Rintala (2007, 199-200) kirjoittavat, ettd lilkunnassa saavutetut onnis-
tumisen ja mielihyvén tunteet vaikuttavat positiivisen minédkuvan kehittymiseen.
Tama korostuu etenkin erityisliikunnassa, silld vammautuneilla voi olla usein ta-
vallista enemman negatiivisia kokemuksia liikunnasta, joka voi johtaa minakési-

tyksen heikentymiseen.
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3.4 Sosiaaliset taidot

Esikouluun ja kouluun mentéessa lapsen sosiaalinen ymparistd muuttuu. Taman-
ikdisen lapsen kasvun tavoitteena on tukea ja vahvistaa lapsen kykya parjata uu-
dessa sosiaalisessa ympéristossa. Lapsi joutuu kayttdmaan uusia sosiaalisia taitoja
luodakseen ihmissuhteita, ja hanen tulee kyeté ilmaisemaan itseddn sanoin. Mui-
den huomioon ottaminen, odottaminen ja jaetun huomion kohteena ovat uusia

opeteltavia taitoja. (Pihlaja & Viitala 2005, 29.)

Sosiaaliset taidot tarkoittavat verbaalista ja non-verbaalista kayttaytymista, jolla
yksilo pyrkii vaikuttamaan muuhun ryhmé&an vuorovaikutustilanteissa (Ikonen
1999, 384). Sosiaalipsykologiassa ryhma tarkoittaa jarjestaytynytta joukkoa, jossa
kaksi tai useampi ihminen on vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, ja joiden odo-
tetaan kayttaytyvat tiettyjen normien mukaan. Vuorovaikutus taas tarkoittaa muun
muassa yhteistoimintaa, viestintaa ja tietoisuutta toisesta. (Vilkko-Riiheld 1999,
647.)

Sosiaaliseen kanssakaymiseen vaaditaan kommunikaatiotaitoja seka omien etté
muiden tunteiden tiedostamista (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 206). Kehitys-
vammaisilla on usein puutteita adaptiivisiin taitoihin kuuluvissa sosiaalisissa tai-
doissa, kuten vuorovaikutuksessa, sdééntéjen noudattamisessa, vastuuntunnossa
seka itsearvioinnista (Pihlaja & Viitala 2005, 332). Vastavuoroisuus on sosiaalisen
vuorovaikutuksen perustekija, joka edellyttda toisen hyvéksymista ja huomiointia.
Kehitysvammaisilla vastavuoroisuuden taito kehittyy hitaasti, tai ei padse kehitty-

maan ollenkaan, jolloin ystévyyssuhteiden luominen on vaikeaa.
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Kehitysvammaisilla on usein hankaluuksia visuaalisen huomion kiinnittamisessa
toiseen henkildon, mika johtaa vaikeuksiin havaita oman ja muiden kayttaytymi-
sen valista suhdetta. Kehitysvammaisille on usein vaikea oppia huomaamaan hei-
hin itseensa kohdistuvia odotuksia, ja heilld on usein hankaluuksia sosiaalisten
tietojen omaksumisessa. Sosiaalisia tietoja ovat muun muassa omaan itseen ja
muihin liittyvéat perustiedot, tieto ihmisten yksil6llisisté ja yhteisista piirteist,
seka tieto siitd, kuinka sanattomat eleet voivat ilmaista tunteita ja tarpeita. (Ikonen
1999, 384-385.)

”Kehitysvammaiselta ihmiseltd tulee vaatia kéyttaytymistg, jota yleisesti pidetdéan
normaalina ja sopivana” (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 206). Sosiaaliset taidot
kehittyvéat rinnakkain muun kehityksen kanssa. Tarked4 on saada itsenséa ymmérre-
tyksi ja hyvaksytyksi. Vuorovaikutus on kehityksen ja oppimisen perustana, ja
vuorovaikutuskokemuksia saadaan parhaiten arkipdivan tilanteissa. Vuorovaiku-
tus- ja kommunikaatiotaidot opitaan usein mallintamalla l&hipiiria, tai omista ko-
kemuksista. Perusluottamuksen syntyminen on térkead taitojen oppimisen kannal-
ta, ja sen syntymisté helpottaa jos henkil6illa on selkeé péiva- ja viikkorytmi, joka
auttaa ennakoimaan tilanteita ja luo turvallisuutta arkeen. (Kaski, Manninen &
Pihko 2009, 203-206.)

Kouluun mentéessé sosiaalisten taitojen puutteet korostuvat. Kehitysvammaisille
on usein vaikea siirtya tutusta elaméntilanteesta uuteen, jolloin saattaa ilmeta
stressid, joka voi ilmetéd ongelmakayttaytymisend. Sosiaalisten taitojen opetus on
pyritty ottamaan osaksi opetussuunnitelmaa, sillé se tukee muiden aineiden opis-
kelua. (Ikonen 1999, 385-386.) Ympériston tehtdvana on houkutella lasta vuoro-
vaikutukseen ja siten ehkaisté passiivisuutta, joka on yleistd kehitysvammaisilla
(Pihlaja & Viitala 2005, 335).
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3.5 Motoriset taidot

Lapsi oppii perusliikkeet tietyissa kehitysvaiheissa. Vaiheet saattavat vaihdella ian
suhteen, mutta jarjestys on aina sama. Ensimmainen vaihe on karkeakoordinaation
vaihe, jossa lapsi oppii liikkeen perustan, mutta ei osaa yhdistella liikkeita suju-
vasti. Talloin liike on melko rytmitdnta, ja liiallinen voimankéytto johtaa helposti
vasymiseen. Toinen kehitysvaihe on hienokoordinaation vaihe, johon paastéakseen
lapsen on taytynyt toistaa liiketta satoja kertoja. Hienokoordinaation vaiheessa
liike on taloudellisempaa, rytmikkadmpéé ja tarkoituksenmukaista, jolloin liik-
keen suorittaminen helpottuu. Viimeinen vaihe on automatisoitumisen vaihe, jossa
liikkeen tarkkuus, varmuus ja nopeus lisaantyvat lukuisten toistojen ansiosta. Au-
tomatisoitumisen vaiheessa liikkeen tahdonalainen ohjaus vahenee, ja sitd voidaan
soveltaa erilaisissa olosuhteissa. Perusliikkeiden kehittyminen automaattisiksi
mahdollistaa vaativampien liikunnallisten taitojen oppimisen. (Autio, Nenonen &
Louhiala 2005, 30.)

Kehitysvammaisilla on tavallisesti puutteita perus- ja havainnointimotoriikassa
(Kaski, Manninen & Pihko 2009, 198- 200). Kehitysvammaisilla lapsilla uusien
motoristen taitojen oppiminen on muita hitaampaa, ja erityisesti niiden kayttoon-
otto tuottaa ongelmia (Rintala, Ahonen, Cantell & Nissinen 2005, 17). Myos Hei-
kinaro-Johanssonin & Kolkan (1998, 90) mukaan kehitysvammaisilla lapsilla saat-
taa kehitysvamman tasosta riippuen esiintya kompelyytta, joka ilmenee koor-

dinoimattomana ja hitaasti kehittyvana liikkumisena seké virheasentoina.

Kyky ymmart&a annettua tehtdvaa vaikuttaa taitoon suoriutua tehtévasta. Wendin
tutkimuksen mukaan alykkyysosaméaéran vahyys oli suoraan nahtavissa kavelytai-
don viivastymiseen. Wendin mukaan tyypillistd on my6s motorisen toiminnan
hitaus, joka on havaittavissa tahdonalaisten liikkeiden eri vaiheissa. Tutkimukses-
sa kavi ilmi, ettd mitd enemman tarkkuutta tehtéva vaati, sitd enemman liike hi-
dastui. Wendin mukaan tdma saattaa johtua lihasvoimasta, jota kdytetdan tarkkuu-
den ja nopeuden yhdistdmiseen. (Rintala, Ahonen, Cantell & Nissinen 2005, 17—
18.)
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Kehitysvammaiset lapset ovat yleensa samanikaisia vammattomia lapsia jéljessa
mitattaessa voimaa, kestavyytta, ketteryyttd, tasapainotaitoja, juoksunopeutta, not-
keutta ja reaktioaikaa. Lievasti kehitysvammaiset voivat kuitenkin onnistuneesti

kilpailla vammattomien ikatovereiden kanssa. (Krebs 2000, 117-118.)

Motorisen kehityksen tukeminen mahdollistaa kehitysvammaisten omatoimisen
selviytymisen, ja motoristen taitojen kehitys on tarkeda kokonaisvaltaisen kehityk-
sen kannalta. Ympaérist0 vaikuttaa lapsen motoriseen kehitykseen, ja jos ympéristo
ei ole virikkeellinen, tai lapsen kanssa ei harjoitella perustaitoja, motorinen taita-
vuus jaa alhaiseksi (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 198-199). Monet kehitys-
vammaiset lapset ovat ylipainoisia, joten ravitsemusohjaus ja liikunta voivat olla
valttaméattomia lapselle saavuttaakseen korkeamman taitotason (Krebs 2000, 118).
Mikali lapsen kehitys hairiintyy kriittiseen kauden aikana, saattaa siita seurata

pysyvié vajavuuksia ja toimintahairioita (Malkid & Rintala 2002, 142).

Downin oireyhtymé&é sairastavat lapset kehittyvat usein liikunnallisesti hitaammin,
ja fyysinen suorituskyky on usein heikkoa sydamen toimintahairididen vuoksi.
Yleiset tasapaino-ongelmat johtuvat nivelten yliliikkuvuudesta ja velttoudesta, ja
kehonhahmotuskyky eri asennoissa on heikkoa. (Heikinaro-Johansson & Kolkka
1998, 90.)

Kehitysvammaisten olisi hyva opetella oman kehon hahmotusta, jotta he hahmot-
taisivat raajansa ja niiden liikkeet. Kehitysvammaisilla, joilla on liikuntarajoitteita,
apuvélineiden kayttd mahdollistaa vaihtoehtoisen toimimisen, kuten seisomisen
seisontatuen avulla. (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 198-200.) Kehitysvammais-
ten lasten liikunnassa tulisi kayttdd mahdollisimman paljon erilaisia tyotapoja ja
toimintoja, sill4 kehitysvammaiset lapset eivat yleensa jaksa keskittya yhteen asi-
aan pitkén aikaa. Kehitysvammaisia lapsia tulee ohjata itsendiseen suorittamiseen,
mutta tarvittaessa kaytetddn konkreettista ohjaamista. Yksi liikuntatilanteen tar-
keimmisté tavoitteista on vuorovaikutustaitojen oppiminen, joita lapset voivat

kéyttdd myos arkielaméssa. (Heikinaro-Johansson & Kolkka 1998, 91.)
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Kehitysvammaiset nauttivat erityisesti musiikkiliikunnasta, kun taas joukkuepeli-
en ymmartdminen saattaa olla haastavaa (Méalkid & Rintala 2002, 34). Luontolii-
kunta tarjoaa kehitysvammaisille uusia kokemuksia ja laajentaa heidan ymparisto-
kuvaansa. Vesiliikunta voi puolestaan olla joillekin kehitysvammaisille ainoita
mahdollisia liikuntamuotoja, ja se voi tarjota mahdollisuuden itsendiseen liikku-
miseen. (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 202—203.)



18
4 LEIKKI

YK:n vuonna 1991 asettaman 31. artiklan mukaan jokaisella sopimusvaltion lap-
sella on oikeus lepoon ja vapaa-aikaan, ikansd mukaiseen leikkimiseen ja virkis-
tystoimintaan, sek& vapaaseen osallistumiseen kulttuurieldamé&an ja taiteisiin (Ase-
tus lapsen oikeuksia koskevan yleissopimuksen voimaansaattamisesta seké yleis-
sopimuksen erdiden méaaraysten hyvaksymisesté annetun lain voimaantulosta
1991).

Leikissa lapsi kehittéd itsedan ja omaa elamaansa, ja samalla rakentaa identiteetti-
aan tutkimalla, kokeilemalla ja harjoittelemalla erilaisia rooleja (Hintikka, Heleni-
us & Véhénen 2004, 25). Leikkia on luokiteltu yksin- ja rinnakkaisleikeiksi seka
yhteisleikiksi. Yksinleikill4 tarkoitetaan leikkid, jota lapsi leikkii yksin, kun taas
rinnakkaisleikeissa useat lapset leikkivat eri leikkeja samankaltaisilla valineill,
kuten hiekkaleikit hiekkalaatikolla. Yhteisleikissé lapset leikkivét yhdessa samaa
leikkid, kuten kotia tai hippaleikkia. (Parten 1932, Riiheldn 2004, 27-28 mukaan.)

4.1 Mité leikki on ja miten se syntyy?

Filosofi Platon puhui jo omana aikanaan leikin tarkeydesta, ja totesi sen luovan
pohjaa ihmisen elamaa varten. Groos (1899) totesi leikin olevan itseopetuksen
muoto, ja Guts-Muthsin (1798) mukaan kasvattajalla seka ohjaamisella leikkiin on
suuri merkitys lapsen taitoihin. Leikkiessé lapsi kokee saavansa vaikuttaa omaan
elamaansd, ja samalla lapsi hankkii taitoja ja ominaisuuksia tulevaisuuden varalle.
Pedagogit Comenius ja Frobel toivat leikkimiseen oppimisen nékékulman, ja
Montessori (1965) edisti kasitysta luomalla itsendisesti kaytettavia didaktisia pele-
ja ja leikkeja. Lapsen leikki ei kuitenkaan ole pelkk&& oppimista, vaan myds sosi-

aalista kanssak&ymista ja hauskanpitoa. (Helenius 1993, 10-16.)
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Frobel esitti, ettd lasten leikkiessé he saavuttavat spontaanin toiminnan vapauden.
Erikson laajensi leikin ké&sitysta todeten, ettd lapsen psykososiaalista kehitysta
tapahtuu leikin avulla, silla leikkiesséén lapsi kehittdd omaa identiteettiaan (Riihe-

|4 2004, 28).

Batesonin mukaan leikki voi syntyd kommunikoivien yksildiden vélille, jotka
viestivét toisilleen (Hannikéinen 2004, 363-364). Heleniuksen (1993, 22-24) mu-
kaan leikki syntyy lapsen ymmarryksen ja toiminnan rajoitusten valisen ristiriidan
seurauksena. Ristiriidan ratkaisemiseksi lapsi siirtyy kuvitteelliseen kenttaan, eli
leikkiin. Freudin mielesté leikki syntyy, kun lapsi tuntee tarvetta purkaa Kipeitéa
kokemuksiaan, haluaa olla aikuisen kaltainen ja saada aikaan reaktioita, sekéd ha-
luaa hallita ympérist6dén. Chateau on samaa mielta siit4, ettd lapsen leikkimisen
taustalla on halu tuottaa reaktioita, mutta han korostaa myds leikin ilon merkitysté
lapselle. Chateau mainitsee myos vakavuuden ja vaikeuksien etsimisen leikin
ominaisuuksiksi. Vygotskin mukaan hanen korostamansa mielikuvitusleikki syn-
tyy ristiriidasta omien toiveiden ja todellisuuden valilla. Mielikuvitusleikeissa
lapsi toteuttaa mielikuvia, joita han on muodostanut todellisuudesta, mutta samalla
toimii ja luo sosiaalisia suhteita todellisin keinoin, eli leikill& on erdanlainen kak-

sinaisluonne mielikuvituksen ja todellisuuden valilla.
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4.2  Leikin kehitys ja oppiminen

Piaget toteaa, ettd lapsen toiminta on leikkimisté siit4 lahtien, kun lapsi tiedostaa
toimintansa seuraukset, ja toistaa toimintaa huvikseen eiké enada kokeillakseen.
Leikki on osa lapsen ulkoista ajattelua, ja sen avulla luodaan kontakti lapsen ja
aikuisen valille. (Helenius 1993, 17-18.) Leikin kehitys kulkee yhdessa muun ke-
hityksen kanssa. Syntyman jalkeen leikki on yhteistd toimintaa aikuisen kanssa,
jossa tavoitteena on perusluottamuksen luominen. Ryomimaan, konttaamaan ja
kavelemaan oppivalle lapselle avautuu uusi ymparisto, ja lapsi 16ytéa uusia vali-
neitd leikkimiseen, joka mahdollistaa asioiden merkityksen ymmartdmisen. Lapsi
tarkkailee, miten aikuinen kayttaa esinettd, ja alkaa itsekin kéyttaa esinetté sen
tarkoituksen mukaisesti. (Helenius 1993, 29-31.) Kolmevuotias lapsi alkaa mieli-
kuvien kehityksen myota leikkié roolileikkejd, ja neljavuotiaana kielen kehityksen
myota leikki siirtyy Kielelliselle tasolle, jossa on yleistd kdyda vuoropuhelua leik-
kitovereiden kanssa (Helenius 1993, 35-36, 38).

Alle kouluikéisen lapsen todellisuuskasitys ei ole kokonainen, eivatka esineet ja
tapahtumat muodosta yhtendista jarjestelmaa. Piaget in mukaan esikoululaisen
maailmassa kaikella on selitys ja kaikki riippuu jostakin. Gasellin & Ilgin mukaan
kuusivuotias lapsi kokee muutoksia niin kasvussa kuin hermojarjestelmassa, seka
kiinnostuu ympéristostaan. Goldingerin ja Magnussonin mukaan kuusivuotias
lapsi ei piittaa muiden ajatuksista, vaan ajattelee itsekeskeisesti tahtoen olla paras
ja kaiken keskipisteend. Heiddn mukaansa kuusivuotias lapsi ei halua elamaansé
muutoksia, vaan pitda vanhoista opituista toimintatavoista. (Jantunen & Lautela
2009, 76- 81.) Vygotskin mukaan leikki on esikouluikdiselle h&dnen kehityksensé
tarkein lahde (H&nnikainen 2004, 362).
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Saantoleikkeihin siirrytdan esikouluian loppupuolella, jolloin lapsen kyky kasittada
séantdja on kehittynyt vaaditulle tasolle. Kouluién l&hestyessé leikin aiheet moni-
puolistuvat, lasten yhteisleikki helpottuu, ja mediasta (esimerkiksi televisiosta)
omaksutut leikin aiheet yleistyvét, jolloin lapsi kykenee luomaan leikin olosuhteet
itsendisesti. Helenius korostaa satujen merkitysté leikin lahteend, silla sadut ilmen-
tavat ihmisten valisia suhteita, ja opettavat hyvén ja pahan eron. (Helenius 1993,
40-44.)

Piaget'in mukaan seitseménvuotiaan lapsen henkinen kehitys kokee kéanteen.
Lapsi oppi harkitsemaan, keskittymiskyky paranee ja itsenéinen ajattelu on mah-
dollista. Kehityksen ansiosta lapsi pystyy yhteistydhon ja saantoleikkeihin entista
paremmin. Lapsi ymmartaa esineiden ja aineiden séilyvyyden seka hahmottaa lu-
kujonoja, ja pystyy néin ollen suoriutumaan yhteen ja vahennyslaskuista. Golderin
ja Magnussonin mukaan seitsemanvuotias lapsi siirtyy itsekeskeisesta ajattelusta

vastavuoroiseen ajatteluun. (Jantunen & Lautela 2009, 75-76, 81.)

Vygotskinin mukaan leikin kehityksen ja leikistd oppimisen kannalta tarkeita ele-
menttejd ovat lasten keskindiset suhteet ja yhteinen ymmarrys. Lapsen tulee leik-
kia omilla ehdoilla, jolloin aikuisen rooli muuttuu leikin kehittyessa. (Hannikainen
2004, 363.) Frobelin luomien oppimistarkoituksiin kehitettyjen, eli didaktisten
leikkien ja leikkivalineiden avulla aikuinen luo opittavan sisallon ja vélittaa sen
lapselle kiinnostavan, toiminnallisen leikin kautta. Talléin lapsi ei koe olevansa

oppimistilanteessa, vaan toiminnan motiivina on leikki. (Helenius 1993, 52).

Piaget'in mukaan lapsen ajattelu kehittyy vuorovaikutuksen seurauksena, kun lap-
si joutuu ottamaan muiden nakdkulmat huomioon (H&nnikainen 2004, 361). Leik-
kiessa opitaan kognitiivisia taitoja, kuten mielikuvituksen luomista ja kehittamista
sekd abstraktia ajattelua. Leikissa on havaittu myos lapsen itsekurin ja keskitty-
miskyvyn kehittymista. (Gran6 2004, 46-48.)
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4.3 Liikuntaleikkien ja pelien merkitys

Opetusministeri6 ja Nuori Suomi ry ovat sadtdneet vuonna 2008 fyysisen aktiivi-
suuden suositukset 7 — 18-vuotiaille kouluikaisille. Suositukset on asetettu terve-
ysliikunnan nékokulmasta ja ne sopivat myos erityistuen tarpeessa oleville koulu-
laisille. Suositusten mukaan kaikkien 7 — 18-vuotiaiden kouluikaisten tulee liikkua
vahintadn 1-2 tuntia paivassa monipuolisesti ja ikadn sopivalla tavalla. Yli kahden
tunnin pituisia istumisjaksoja tulisi valttaa, ja viihdemedian aaressa vietettya ruu-
tuaikaa tulisi olla korkeintaan kaksi tuntia paivéssa. Liikunta ei en&a luonnostaan
sisally jokaisen kouluikaisen péivaan niin kuin muutama vuosikymmen sitten.
Kyselytutkimusten mukaan liitkunnan harrastaminen ei ole vahentynyt, mutta arki-
paivaan kuuluva liikunta ja fyysinen aktiivisuus sen sijaan ovat. Lasten ja nuorten
ylipainoisuus ja fyysisen kunnon heikkeneminen uhkaavat vaikuttaa tulevien tyo-
ikdisten kansanterveyteen ja tyokykyyn. (Fyysisen aktiivisuuden suositus kou-
luikaisille 7 — 18-vuotiaille 2008, 6, 10-11.)

Siren-Tiusasen mukaan (2001, 103) lapset liikkuvat paivékodeissa ja perhepéiva-
hoidossa, mutta eivat endd vanhempien kanssa illalla. Siren-Tiusanen mainitsee
Poestin tutkimuksen, jonka mukaan liikkumisen epasaannollisyydella lapsuudessa
nayttaa olevan epasuotuisa ennuste elinikdiseen liikunnan harrastamiseen, ja lasten
vanhempien aktiivisuudella on merkitys myos lapsen liikunnalliseen aktiivisuu-
teen. Myos Autio, Nenonen & Louhiala toteavat (2005, 18), etta varhaislapsuudes-
sa opittu malli litkunnan harrastamisesta vaikuttaa yksiloon koko elinién ajan.
Ympériston tekijoisté perheen kulttuurinen ja taloudellinen padoma vaikuttavat
suuresti kouluikaisten lasten liikkumiseen (Fyysisen aktiivisuuden suositus kou-
luikaisille 7 — 18-vuotiaille 2008, 48).
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Tsekkildinen pedagogi Comenius Kirjoitti ulkoliikunnan ja — pelien puolesta jo
omana aikanaan. Han piti tarke&né perinteisten kouluaineiden yhdistdmista itseoh-
jautuvaan ja motivoivaan opiskeluun seka ongelmanratkaisuun. Comeniuksen
mukaan pelien ja leikkien tulisi olla aktiivisia, sosiaalisia, kilpailullisia sek& ko-
kemuksellisia, mutta kuitenkin sidoksissa saantoihin ja aikaan. Comenius sisallytti
leikkiin seitseman piirrettd; pelien ja leikkien tarkein peruspiirre on liike, muita
tarkeita tekijoita ovat spontaanisuus ja valinnan vapaus, sosiaaliset tekijat, kilpailu
ja siitd syntyva toivon ja pelon vaihtelu, s&annot ja jarjestys, learning by doing-
periaate jonka mukaan pelaajista tulee palaajia pelin aikana, seka pelin ja leikin

aikarajoitus. (Bartiin¢k & Martin 2007, 16.)

Saarelan tutkimuksen mukaan pelit kehittavat itsenéisten p&atosten ja valintojen
tekemistd, seka pelin luonteen ja vélineiden kayton ymmarrysta (Pihlaja & Viitala
2005, 343-344). Pelien ja leikkien ohessa lapsen haasteena ovat myos moraaliset
haasteet, kuten oikean ja vadran erottaminen seké oikeudenmukaisuuden ymmar-
tdminen. Liikunta auttaa keskittymisvaikeuksista kérsivié lapsia keskittymaan ope-
tukseen paremmin ja edistdimaén oppimista. (Laakso 2007, 22.) Myos Autio, Ne-
nonen & Louhiala (2005, 33) toteavat, etté liikunta auttaa lasta kehittdmaan tiedol-
lisia taitojaan, kuten avaruudellista hahmotuskykya, kehontuntemusta, seké ajan ja

suunnan hahmotusta.

Itsetunto kehittyy yleenséd muiden hyvéksymisen kautta. Selviytyminen itsendisesti
liikunnallisista tehtavista kehittaa lapsen itsetuntoa, ja se vahvistuu ryhman hy-
vaksyessd lapsen omana itsendan ryhman jaseneksi. Lapsen luottaminen omaan
liikkeeseen lisd4 kiinnostusta ja iloa uusien taitojen oppimiseen. Liikunta vaikut-
taa positiivisesti vireystilaan ja keskittymiskykyyn. (Autio, Nenonen & Louhiala
2005, 35-36.) Saanndllisella litkunnalla on havaittu masennusoireita ehkéisevié ja
ahdistuneisuutta lieventéavia vaikutuksia lapsilla ja nuorilla (Fyysisen aktiivisuu-

den suositus kouluikaisille 7 — 18-vuotiaille 2008, 79).
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Leikkiminen ja liikkuminen toimivat yhtena sosiaalisten taitojen opettelun véli-
neend. Leikin ja pelaamisen yhteydessa lapset toimivat yhdessé ryhmana sopien
toimintatavoista, opastaen toisiaan ja riitelemalld, jolloin oppiminen perustuu
leikkiin, vuorovaikutukseen ja kommunikaatioon osallistujien kesken. (Lasten
liikuntapaikkojen suunnittelu 2002, 10.) Kamiin ja DeVries’n mielesta pelien pe-
laaminen on lapsen kehityksen kannalta hyddyllista, sillé lapset oppivat tarkaste-
lemaan asioita eri ndkokulmista, tekemaan yhteistyota ottaen muut osallistujat
huomioon, sekd neuvottelemaan yhteisista pelisdannoista. Vygotskin oppimisteo-
rian mukaan hyvinkin eritasoiset osallistujat kykenevét yhteistoimintaan leikeissa
ja peleissg, silla lapset hankkivat toimintaansa tarvittavat tiedot ja taidot kaytta-
malla sosiaalista vuorovaikutusta, kuten keskustelua, paattelya ja jéljittelyd oman
tasoisten tai kehittyneempien kanssapelaajien kanssa. (Kaski, Manninen & Pihko
2009, 218.)

Leikkiessaan ryhmaéssa lapsi kokee ryhman sosiaaliset suhteet voimakkaana, ja
rakentaa samalla omaa identiteettiddn. Rinnakkais- ja yhteisleikit ovat sosiaalisia
taitoja vaativia ja kehittavia leikin muotoja. Leikin idean sopiminen ennalta mui-
den leikkijoiden kanssa tekee leikisté sosiaalista ja vastavuoroista yhteistoimintaa.
Kouluiéssé lasten odotetaan olevan valmiita luomaan omatoimisia suhteita muihin
ihmisiin, ja ndita taitoja on opeteltu leikkien yhteydessa. (Helenius 1993, 61-62,
64.)

Piaget’n mukaan peleissa tapahtuvalla lasten yhteistoiminnalla on suuri merkitys
lapsen moraaliseen kehitykseen, silla ulkoisen auktoriteetin sijaan pelaamisen
méaarittad leikkijoiden vastavuoroinen kommunikointi ja yhteisten séantéjen sopi-
minen (Helenius 1993, 45). Liikunta tarjoaa lapselle mahdollisuuden sosiaaliseen
kasvuun. Liikkuessaan ryhmassa lapsen tulee ymmartaa yhteistyon merkitys ja
toisen hyvaksyminen, jotta lilkkuminen olisi miellyttdvaa. Lapsi oppii asenteita ja
arvoja, sosiaalista vuorovaikutusta, velvollisuuksista huolehtimista ja reilun pelin
periaatetta. Yhteispeleissa ja — leikeissa lapset oppivat, ettd joukkuepelaamiseen

tarvitaan kaikkia joukkueen jasenié. (Autio, Nenonen & Louhiala 2005, 34.)
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Lapsilla liikunta ja leikki kuuluvat yhteen. Leikilla on helppo motivoida lasta liik-
kumaan, ja liikuntaleikeiss toistetaan samoja perusliikkeitd, joita painotetaan
lapsen motorisessa kehityksessa. Lasten lilkunnan ensisijaisena tavoitteena on
antaa lapselle virikkeita ja opettaa monipuolisia liikunnallisia taitoja. Liikunta
auttaa ymmartdmaan fyysisen kunnon ja motoristen taitojen merkityksen tervey-
delle ja kehitykselle sek& psyykkiselle hyvinvoinnille. Liikunnassa on tarkedé, etta
lapsi nékee ja kokee liikunnan mahdollisuudet omasta tahdostaan, ilman pakotta-
mista ja painostamista. (Autio, Nenonen & Louhiala 2005, 17, 25.) Leikki on mo-
nitahoisesti yhteydessé lapsen terveyteen, hienomotoriikkaan ja liikunnallisiin
taitoihin, sill4 kehon koordinaatio ja lihakset kehittyvat erilaisten liikuntaleikkien
myota (Helenius 1993, 65-66).

Siren-Tiusanen osoittaa tutkimuksessaan, ettéd pikkulasten liikkuvuuden paranta-
miseen ja passiivisten lasten liikkeelle saamiseen tarvittaisiin saannollista litkun-
nanohjausta jo ennen kouluikaé (Helenius 1993, 65-66). Yhteistyota vaativat pelit
luovat hauskan tavan opettaa motorisia ja lilkunnallisia perustaitoja ja ké&sitteita, ja
samalla ne kehittavat fyysista kuntoa. Osallistuminen liikuntaan hyvaksyvéassa ja
turvallisessa ymparistdssa vahvistaa lapsen itsetuntoa, ja yhteistyon avulla opitaan

arvostamaan kanssapelaajia. (Rouse 2005, Preface xxi.)
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4.4  Liikuntaleikit ja -pelit kehitysvammaisella

Kehitysvammaisille lapsille pelit ja leikit ovat erinomaisia tilanteita oppia vuoro-
vaikutusta, silla pelaaminen on hauskaa ja helposti motivoitavaa, ja muiden kanssa
toimiessa lapsi oppii sosiaalisen kanssakédymisen ehtoja (Kaski, Manninen & Pih-
ko 2009, 218).

Monilla lievasti kehitysvammaisilla ei ole ulospéin nakyvia vammoja, mutta heill&
on matalat sosiaaliset taidot, he kérsivat huonosta itsetunnosta, ja heilld ei ole
mahdollisuutta toimia yhdesséd muiden kanssa. Aktiviteettien tulisikin keskittya
yhteistyohon, ongelmanratkaisuun ja henkilokohtaisiin haasteisiin. Tallaiset akti-
viteetit tukevat itsetunnon kasvua, lisdavat itsetietoisuutta ja tunnetta yhteisoon

kuulumisesta, sek& hyvaksymisen tunteen saavuttamista. (Rouse 2005, 3.)

Vaikeavammaisuus sulkee usein mahdollisuuden spontaaniin leikkiin. Lievemmin
vammainen leikkii spontaanimmin, mutta pienemmaéll& alueella ja intensiteetilla
kuin vammattomat lapset. Vaikeavammaiselle leikkivalineiden k&ytto esimerkiksi
lautapeleissé voi tehdé pelaamisesta vaikean tai mahdottoman. Lievemmin vam-
maisella leikki rajoittuu pelaamiseen pyoréatuolista tai muusta apuvalineesté. Kehi-
tysvammaiselle ja oppimisvaikeuksista kérsivalle leikin lumoavuuden saavuttami-
nen vaatii psyykkista toimintakykya ja normaalia aistituntemusta. (Sherrill 1998,
397-398.)

Lasten ja nuorten liikunnan motiiveina toimivat terveydellisten syiden sijaan lii-
kuntataitojen oppiminen, viihtyminen, onnistumisen elamykset seké yhdessé liik-
kuminen muiden omanikaisten kanssa (Lintunen 2007, 29). ”Arviolta 25-30 pro-
sentilla lapsista ja nuorista on liikuntaa rajoittavia esteitd ja he tarvitsevat erityista
tukea” (Karvinen, Rautio & Rity 2010, 6). Erityislapsiryhmilla liikunnan merkitys
korostuu etenkin kehityksen tuessa, toimintakyvyn kohenemisessa ja yllapidossa,

sekd psyykkisen ja sosiaalisen hyvinvoinnin edistamisessa. (Lintunen 2007, 29.)
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Liikuntatilanteissa kehitysvammaisilla on ongelmia ohjeiden ymmartdmisessa,
motivoitumisessa, keskittymiskyvyssé seké sosiaalisessa kanssakéaymisessa. Oh-
jeiden ymmartamisen helpottamiseksi tulisi kéyttaa varioituja ohjausmalleja, de-
monstraatiota ja vaihtoehtoisia kommunikointikeinoja, seka soveltaa ohjeet sopi-
viksi kehitysidn mukaan. Liikuntaan motivointi tulisi olla liikkujan ian mukaista,
ja kehitysvammaiselle lapselle on tarkeda osoittaa aktiviteetin tarkoitus. Liikunta-
tilanteen tavoitteiden on oltava realistisia ja palaute on oltava vélitonta seké raken-
tavaa. Keskittymiskykyyn auttavat monipuoliset aktiviteetit sek& liitkuntaympéris-
ton muokkaaminen lasta kiinnostavaksi ja motivoivaksi, jolloin saadaan Kiinnitet-
tya lapsen huomio liikuntatilanteeseen maksimaalisesti. Liikuntatilanteen sosiaali-
sen kanssakdymisen onnistumiseksi on tunnistettava sopimaton kaytos ja ennakoi-
tava siihen. (Kelly 2006, 64-65.)

Liikuntatilanteen jarjestajan kekselidisyydelld ja mielikuvituksella pystytédan luo-
maan motivoiva litkkumisympéristo (Zittel & Houston-Wilson 2000, 308). Kehi-
tysvammaisille lapsilla on usein ongelmia motorisissa ja kognitiivisissa taidoissa.
Liikuntatilanteissa namé ongelmat tulee huomioida jokaisen osallistujan kohdalla
yksilollisesti. Motorinen suorituskyky on usein alhainen, joten liikuntatilanteiden
tulee olla motorisesti mahdollisia, ja motorisia liikkeitd on toistettava useasti lii-

kuntatilanteen aikana. Osallistumisen maksimoimiseksi aktiviteetteja tulee muo-

kata vain sen verran mité yksil6lle on tarpeellista. (Kelly 2006, 64-65.)
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Bartinékin & Martinin (2007, 19-20) mukaan aikaisessa kouluidssa lapset alkavat
vertailla tekemisidan ja kykyjaan muihin kilpailun ja pelien kautta. 8-9-vuotiaat

lapset eivat ole psykologisesti valmiita osallistumaan jarjestettyyn kilpaurheiluun,
silla kognitiiviset taidot ovat rajoittuneet, ja kyky kilpailutilanteen ymmartdmiseen

kehittyy vasta 10-12- vuoden iassé.

Taman péivan trendi pedagogisissa oppaissa on, ettd pienten lasten liikunnassa ei
kaytettéisi kilpailua lainkaan. Lapsiryhmissa on kuitenkin aina pienta kilpailua,
joka luo osaltaan motivaation pelaamiseen ja leikkimiseen. Lapselle on todella
tarkedd oppia voittamaan ja hdviamaan, eika pida luoda kuvaa ymparistosta jossa
havidminen ei ole mahdollista. Tdma on tarkeaa, silla useimmissa urheilulajeissa
on kilpailus&d&nnat, joita pyritddn opettamaan alusta alkaen. Urheilulla ja litkunnal-
la on havaittu positiivisia vaikutuksia lapsen kehitykselle, silld ne kasvattavat kar-
sivallisyyttd, positiivista itsetuntoa, ystavyyttd, yhteistyota ja reilun pelin henkea.
(Bartin€k & Martin 2007, 19-20.)

Rouse (2005, preface xxi.) puolestaan kuvailee kehitysvammaisten lasten liikunta-

tilannetta nain:

Kuvittele huone, jossa oppilaat eivat tunne pelottelua. Kuvittele
tila, jossa kukaan paikallaolijoista ei tuomitse ketaan, ei valita
mink& merkkinen paita tai lenkkarit kellakin on. Pienin heidan
murheistaan on, ovatko he nopeita vai hitaita; he haluavat vain
osallistua. Kuvittele huone, jossa kaikki iloitsevat ja juhlivat,
kun kuulevat huudettavan “maali! . Voittajan korostaminen on
epaoleellista ja tarpeetonta
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4.5 Leikkipaikka

Lapsi tarvitsee leikki- ja pelipaikkoja, jotka mahdollistavat omaehtoisen liikkumi-
sen, sekd mahdollisuuden tehdd omia paatoksia leikkiesséan (Zimmer 2002, 19).
Lapsen leikkipaikkana voi toimia niin pellonlaita, luhti kuin leikkipuistokin. Yh-
teistd néille on, etté kaikki leikkipaikat ovat rajattuja, ne voidaan erotella sisa- ja
ulkotiloihin, sekd ne vaihtelevat lapsen asuinympdriston ja vuodenajan mukaan.
(Grano 2004, 41-42.)

Entisajan maalaisympaéristossa leikin edellytykset olivat automaattisesti olemassa
lapsen kayttéessa luontoa leikkiympéristonéan, ja lasten korkean lukumaarén
vuoksi leikkiryhmia muodostui helposti. Kaupunkiympéristdssa leikin olosuhtei-
siin vaikuttivat pienet perheet, leikkivalineiden kaupallisuus ja ahtaat tilat, sek&
ulkona liikkumisen vaikeus ilman aikuista. (Helenius 1993, 26-28.) Manovichin
mukaan leikin ymparistd on muuttunut Internetin ja tietokonepelien myo6ta. Lapsi
mieltaa tietokoneella olemisen samanlaiseksi pelaamiseksi kuin lautapelin tai jaa-
kiekon pelaamisen. Pelien kolmiulotteisuuden luoma aitous tekee leikista yhta

hyvan niin tietokoneella kuin tavallisessa leikissakin. (Gran6 2004, 44.)

Leikkipuistolla tarkoitetaan valvottua tai valvomatonta puistoa, jossa on lapsille
suunnattuja laitteita, leluja ja jarjestettyja palveluja. Leikkipuistoa kutsutaan myos
leikkikentaksi tai leikkipaikaksi. (Leikkipuisto 2009.) Leikkikenttatoiminta alkoi
osavuotisena toimintana Helsingissa vuonna 1914, ja vuonna 1951 toiminta muut-
tui ympérivuotiseksi. Toiminnan aloittamista perusteltiin sosiaalisilla ongelmilla
ja lasten heikoilla kasvuolosuhteilla. (Norlamo 1989, 19.) 1980-luvun alussa leik-
kikentta- nimitys muuttui leikkipuistoksi (Leikkipuistotoiminnan kehittdmishanke
2006-2008, 2009, 4), ja vuonna 1986 Suomessa oli I&hes 2000 leikkipuistoa (Nor-
lamo, 1989, 19). Téall4 hetkelld& Suomen kunnissa ja kaupungeissa on 11 000 leik-

Kipuistoa (Leikin yhteiskunnallinen merkitys 2010).
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Leikkipuistotoiminta on ollut osana paivahoitoa yli 50 vuoden ajan. Paivéhoidolla
on ollut suuri merkitys myos leikkipuistojen rakentamiseen — kun péivéakoteja on
rakennettu, on rakennettu myos leikkipuisto. Uusien alueiden suunnittelussa leik-
Kipuistot otetaan huomioon tarkeéna rakenteena. Selvityksen mukaan Helsingin
leikkipuistojen kéayntikerrat ovat nousseet vuodesta 1996 (2,9 miljoonaa kéyntid)
vuoteen 2003 (3 miljoonaa kdyntid). Suurin muutos tapahtui 7 — 10-vuotiaiden
kayttajaryhmassa, jossa kasvua tapahtui lahes 40 %. Leikkipuiston toiminta on siis
keskittynyt pienten koululaisten iltapdivatoiminnan jarjestamiseen. (Kaukoluoto
2006, 11, 14-15.)

Nyky-yhteiskunnan teknistyminen ohjaa seké aikuisia etté lapsia istuvaan elaman-
tapaan. Lasten liikkumista vahentédvia tekijoitd ovat muun muassa ulkoleikkien
korvaaminen sisaleikeilld ja teknisilla laitteilla, spontaanin litkkumisen muuttumi-
nen organisoiduksi urheiluksi, seka luonnollisten leikki- ja litkuntapaikkojen vé-
heneminen. Yhteiskunnan teknistyminen on véahentanyt lapsen fyysiselle ja moto-
riselle kehitykselle tarkeda toiminnallisuutta ja liikkumista, seka rajoittanut lapsen
aistitoiminnan naké- ja kuulohavaintoihin toiminnallisen havainnoinnin sijaan.

(Lasten liikuntapaikkojen suunnittelu 2002, 9-17.)

Noin puolet suomalaisista nuorista katsoo televisiota yli kaksi tuntia paivass, ja
neljasosa nelja tuntia tai enemman paivittain. Television katselun liséksi neljannes
pojista kéyttaa tietokonetta kaksi tuntia paivassa. (Fyysisen aktiivisuuden suositus
kouluikaisille 7 — 18-vuotiaille 2008, 12-13.) Zimmer (2002, 45) kertoo, etta lap-
sien litkunnan puutteesta johtuvat sairaudet ovat yleistyneet, silld omaehtoiset lii-
kuntamahdollisuudet ovat véhentyneet, ja lapsen elinympéristo sekd kokemusmaa-
ilma ovat muuttuneet. Tdma nakyy kayttaytymis- ja aistihavaintojen hairioing,
kommunikaatiohdiriding, aggressiivisuutena seka hyperaktiivisuutena. Toisaalta
passiivisesti liikkuvien lasten ja nuorten liikunnallista aktiivisuutta voidaan lisata
hyodyntamalla teknologiaa liikuntaolosuhteiden osalta. Uudet digiliikuntavalineet
mahdollistavat pienenkin sisa- ja ulkotilan muuttumisen liikuntapaikaksi. (Karvi-
nen, Rautio & Réty 2010, 19.)
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Fyysiset ja liikunnalliset pelit koetaan nousevana trendind seka kulttuurisesti etta
teknologisesti. Tallaisilla digitaalisilla hyotypeleilla on viihteellisen kehityksen ja
muiden paédmaarien liséksi myos joku hyddyllinen pyrkimys. VTT:n (Valtion
Tekninen Tutkimuskeskus) hankkeen (2005—-2006) mukaan exergame- tuotteissa
yhdistyy motivointi kuntoiluun ja hyvinvointiin, tiedonjakaminen, arki, sosiaali-
suus seka viihde. Hankkeen mukaan exergame- pelit on suunnattu nykypéaivén
kayttajille, jotka voivat myos itse vaikuttaa pelin sisaltoon, ja peleilld pystytaan
vaikuttamaan terveyskasvatukseen, erityisesti elintapasairauksiin ja liikalihavuu-
teen ennaltaehkéisevasti. (Kangas 2007, 3,10,13.) Térrosen (2008, 2) mukaan
exergaming tarkoittaa videopelaamista, jossa pelaaja kayttaa kehoaan pelin pelaa-
miseen. Kuntoa kohottavat ja mukaansatempaavat pelit motivoivat erityisesti kéayt-
t4ji4, jotka muuten valttelevat liikuntaa ja pelaajia, jotka pitdvat tavallisia videope-

leja hyodyttomina.

Graves, Stratton, Ridgers & Cable (2007) laativat British Medical Journalissa jul-
kaistun tutkimuksen, jossa he vertailivat energiankulutuksen eroja istumapelejé ja
aktiivisia peleja pelattaessa. Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd hyotypeli Nintendo
Wii:ta pelattaessa energiankulutus oli huomattavasti suurempaa kuin istumapeleja
pelattaessa, mutta energiankulutus ja pelin intensiteetti jaivat kuitenkin pienem-

miksi, kuin mité lasten liikunnan suositusten mukaisesti olisi tarpeellista.

Lasten ja nuorten liike on ennen kaikkea leikkej4 ja peleja, seké liikkumista pai-
kasta toiseen. Nuoren Suomen Missa lapsi liikkuu -tutkimuksen (2000) mukaan
ala-asteikaisilla lapsilla litkkuminen tapahtuu osana leikki&. Hyvén leikkipaikan
ominaisuuksia ovat haasteellisuus ja monipuolisuus, seka sen tulisi tarjota mielen-
kiintoa litkunnallisilta kyvyiltd&n, sekd motoriselta kehitykseltadn eritasoisille
leikkijoille. Parhaimmillaan leikki ja liike ovat lapselle oppimisen vélineitd, joilla
lapsi kehittdd havaintomotoriikkaa, eli aistien ja liikkeiden yhteistoimintaa. (Las-

ten liikuntapaikkojen suunnittelu 2002, 9-17.)
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Leikkipuistot ovat kehittyneet nykypaivén lahiliikuntapaikoiksi. Lahiliikuntapai-
kan maéaritelmé&a ei ole eri lahteiden mukaan rajattu yksiselitteiseksi, mutta yleisen
maadritelman mukaan lahiliikuntapaikka on ymparivuotinen, maksuton ja helposti
saavutettava liikuntapaikka tai — alue, joka soveltuu kaikille ik&ryhmille. Lahilii-
kuntapaikoissa panostetaan kestavyyteen, turvallisuuteen sekd ymparistoystéavalli-
syyteen. (L&hiliikuntapaikkojen saatavuus ja toimivuus terveytta edistavina liikun-
tapaikkoina 2003, 47-48.) Kouluikéisten lasten keskeisin liikuntapaikka on kou-
lun piha, jossa tapahtuu yli kolmasosa lasten liikkeesta (Karvinen, Rautio & Réaty
2010, 19).

Lasten ja nuorten fyysista aktiivisuutta ja lilkkunnan olosuhteita heikentévat aikuis-
ten maailman ja autoilun ohjaama yhdyskuntasuunnittelu. Liikuntapaikat tehd&an
aikuisten mitoituksella, ja niiden yleista kdyttdaikaa rajoittaa organisoitu urheilu.
Liikuntapaikkojen kaukainen sijainti lapsen asuinympéristosté vahentéa liikunta-
paikkojen kayttdd, etenkin jos niille kulkeminen on turvatonta. Lapsiystavéllinen
elinympdrist0 tarjoaa monipuolisia toimintamahdollisuuksia, ja luo mahdollisuu-
den sosiaaliseen vuorovaikutukseen sekd motivoi fyysiseen aktiivisuuteen ja lap-

sen omaehtoiseen liikuntaan. (Karvinen, Rautio & Réty 2010, 18.)

Liikuntapaikkojen suunnittelussa liikuntaolosuhteiden esteettomyys on ensiarvoi-
sen tarkead, silla se mahdollistaa erityistuen tarpeessa olevien liikkujien aktiivi-
suuden (Karvinen, Rautio & Raty 2010, 19). Esteetdn toimintaymparisto on paik-
ka, jonne paasee esteettd, ja jossa liikkuminen on turvallista ja mahdollisimman
itsendistd. Esteettomaan ymparistoon kuuluu myos avustaja tai oppaan, seké tar-

vittavien apuvalineiden saatavuus. (Alanko, Saari & Remahl 2004, 4.)

Yhteiskunta on viime vuosina ymmartanyt liikunnan hyodyt lapselle, ja sité kautta
koko yhteiskunnalle. Esimerkiksi kansanterveysohjelmissa lasten liikunnan lisaa-
minen on noussut keskeiseksi asiaksi, ja valtion liikuntarakentamisen strategiassa
painotetaan lasten ja nuorten kehitysté tukevien liikuntapaikkojen rakentamiseen.

(Lasten litkuntapaikkojen suunnittelu 2002, 9-17.)



33

5 TUTKIMUS

Opinnaytetydmme aiheena on tutkia SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan sovel-
tuvuutta 6 — 9-vuotiaille kehitysvammaisille lapsille. Toteutimme tutkimuksen
yhteistydssé Lappset Group Oy:n, Kiverion koulun erityisluokkien sek& Aurin-
gonpilkun koulun erityisluokan kanssa. Tutkimuksemme tavoitteena on saada
Lappset Group Oy:lle kattavia tutkimustuloksia, joita Lappset Group Oy pystyy
hyddyntamaan kehittdessadn SmartUs- interaktiivista leikkipaikkaa, ja ndin ollen

huomioimaan kyseisen erityisryhman tarpeet.

Tutkimuksen tarkein perustelu on, ettd Lappsetin SmartUs -leikkipaikkojen sovel-
tuvuutta erityisryhmille ei ole aikaisemmin tutkittu. Lappsetin tavalliset leikki-
puistot ovat paédsaantoisesti esteettémia, ja ainakin yksi tutkimus Lappsetin leikki-
puiston soveltuvuudesta erityisryhmalle on tehty. Rusin (2003) projektitutkimuk-
sessa tavoitteena oli tarjota lapsille saannollistd, tavoitteellista ja ohjattua liikuntaa
edistden sosiaalisten taitojen kehittymista, seké evaluoida ja kehittaa leikkipaikko-
ja. Projektissa leikkipaikkana kaytettiin Lappsetin leikkipaikkaa, ja koeryhména
oli 15 lasta, joilla oli diagnosoitu joko autismi tai aspergerin oireyhtyma. Projektin
tarkoituksena oli tuottaa tietoa, jonka avulla Lappset Group vahvistaisi teknologis-
ta osaamistaan seké suuntaisi tutkimus- ja kehittdmistoimintansa koskemaan myos
erityisryhmid. Rusin johtopaatdsten mukaan leikkipaikka soveltui erinomaisesti
lapsille, jotka tarvitsivat tuekseen struktuuria ja selkeda ympéristéd. SmartUs-
leikkipaikka on kehitetty tdmén tutkimuksen jalkeen, ja oletuksenamme on, etté
Lappset Group on aikaisemman tutkimuksen pohjalta ottanut huomioon erityis-

ryhmat leikkipaikkaa suunniteltaessa.
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Lappsetin tavoitteena on “’saada leikkipaikat kaikkien lasten ulottuville” (Leikin
avulla karttuvat itseluottamus ja uudet taidot 2010), joten haluamme tutkittua tie-
toa siitd, soveltuuko SmartUs- leikkipaikka kehitysvammaisten lasten kayttoon.
Osa SmartUs- peleistd on suunniteltu pelattavaksi pienryhmissa. Haluamme tiet&a
onnistuuko pienryhmapelaaminen kehitysvammaisilla lapsilla, joilla havaitaan
usein ongelmia sosiaalisissa taidoissa (Ikonen 1999, 385). Yhtena perusteluna
tutkimuksellemme piddmme sitd, ettd Lappset on suunnitellut leikkipaikan pelit
kehittdmaan muun muassa sosiaalisia, motorisia ja kognitiivisia taitoja, kuten ket-
teryyttd, muistamista, muotojen hahmotusta ja nopeutta. Tutkimuksessa selvitam-
me, onko kehitysvammaisilla lapsilla mahdollisuutta kehittéa ndit4 taitoja Smar-
tUs- peleja pelaamalla. Lappset Group Oy on kehittdmassad SmartUs — interaktiivi-
sia leikkipuistoja kevaallad 2011, joten tutkimustuloksistamme on heille hyotya

kaytannossa.

5.1 Tutkimusongelmat

Paatutkimusongelmana on, soveltuuko Lappsetin SmartUs — interaktiivinen leik-
kipaikka 6-9-vuotiaille kehitysvammaisille lapsille. Alaongelmia on nelj, jotka
kaikki tukevat pddongelmaa. Ensimmainen alaongelma on, saavuttavatko kehitys-
vammaiset lapset SmartUs- leikkiympariston, eli hahmottavatko pelialueen tolpat,
ruudun ja ruudukon. Kehitysvammaisilla lapsilla on usein ongelmia hahmottamis-
kyvyssé, joten oletuksenamme on, ettéd heilla on hankaluuksia hahmottaa pelialu-

etta.

Toisena alaongelmana on, ovatko pelien tehtavat riittavan selkeitd kehitysvam-
maisille lapsille, eli ymmartavatko kehitysvammaiset lapset pelin idean ja tarkoi-
tuksen. Kehitysvammaisilla lapsilla havaitaan ongelmia lyhytkestoisessa muistissa
ja ymmarryksen tasossa, joten pelien tulee olla selkeité ja kehitysvammaisen lap-

sen kehitysikaén sopivia.
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Kolmantena alaongelma on, millaista apua kehitysvammaiset lapset tarvitsevat
pelaamisen onnistumiseksi, eli tarvitsevatko kehitysvammaiset lapset suullista,
kuvallista tai konkreettista apua. Suullisella avulla tarkoitamme suullisesti annet-
tuja lisdohjeita pelattaessa, ja kuvallisella avulla muistamisen tukemiseen tarkoi-
tettua kuvakorttia. Konkreettisella avulla tarkoitamme lapselle annettua henkil-
kohtaista avustusta, eli aikuinen pelaa yhdessa lapsen kanssa SmartUs- pelié. Ole-
tuksenamme on, etté lapset tarvitsevat kuvallista apua, joten valmistimme ennen

havainnointipdivaé kuvakortit tukemaan pelaamista.

Neljantena alaongelmana on, onnistuuko pelaaminen leikkipaikalla kehitysvam-
maisen ryhman kanssa yksilona ja yhteistydssa ryhman kanssa. Kehitysvammaisil-
la havaitaan usein ongelmia sosiaalisissa taidoissa. Oletuksenamme on, etta kehi-
tysvammaiset lapset onnistuvat pelaamaan pelid paremmin yksilona, kuin ryhma-

na.

5.2 Kohderyhmét

Tutkimuksen kohderyhminé ovat 6-9-vuotiaista tytdista ja pojista koostuvat esi-
koulu- ja kouluryhmat, joiden kaikki oppilaat on luokiteltu lievasti kehitysvam-
maisiksi, ja joilla on mahdollisia oheisvammoja ja — sairauksia. Ryhmissa oli yh-
teensd 10 tytt6d ja 13 poikaa, joten havainnoitavia lapsia oli 23. Lahden ryhmat
olivat 0-3 luokkalaisia, Helsingin ryhmassa oli kuusi 0-2 luokkalaista ja kaksi 3-
luokkalaista lasta. Valitsimme kyseiset ikaryhmaét, koska Lappsetin SmartUs- pelit
ovat suunniteltu 4 — 12-vuotiaille. Valitsimme peleiksi Animal Puzzlen sek& Sma-
rathonin (liite 1), jotka ovat suunniteltu neljésté ikdvuodesta eteenpadin, eli pelit

vastaavat kohderyhman kehitysiké&a.
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Tutkimuksen kohderyhmista kaksi tuli Lahden Kiverién koulun erityisluokilta ja
yksi eritysryhmé& Helsingin Auringonpilkun sivukoulusta. Valitsimme tdman ikai-
sen kohderyhman, koska namé oppilaat ovat kodin ja koulun nivelvaiheessa, jol-
loin sosiaalinen ympéristd muuttuu huomattavasti. Kohderyhmat valittiin Helsin-
gista ja Lahdesta, koska paikkakunnilla sijaitsevat SmartUs- leikkipuistot. Helsin-

gista valitsimme Arabianrannan puiston ja Lahdesta Launeen perhepuiston.

Lahdessa jaoimme luokat sattumanvaraisesti kuuteen ryhméaén, joista nelja ryhmaa
pelasi Animal Puzzlea ja kaksi ryhmaa Smartahonia. Helsingissé opettaja jakoi
luokan kolmeen ryhmadn, ja kaikki ryhmét pelasivat Smartahonia. Helsingissa
pelattiin vain Smarathonia saadaksemme saman verran pelituloksia molemmista
peleistd. Kaikkiaan Animal Puzzlea pelasi nelja rynmaé, joissa oli yhteensé 11

lasta, ja Smarathonia pelasi viisi ryhmaa, joissa oli yhteensé 12 lasta.

5.3 Tutkimuksen menetelmat

Tutkimuksemme on empiirinen tutkimus, jossa saadaan tutkimustuloksia tekemal-
I& konkreettisia havaintoja tutkimuskohteesta. Tutkimuksessamme olemme kéyt-
taneet sekd laadullista ettd maarallista tutkimusmenetelmaa, jota kutsutaan myods
monimenetelmaisyydeksi. Tutkimusstrategiana kaytimme poikittaistutkimusta,
jolle on tyypillista kohteen tutkiminen laaja-alaisesti tiettynd ajankohtana, ja jonka
aineistoja voidaan tarkastella useiden analyysien avulla. Strategioina kdytimme
my0s etnografista seké survey- tutkimusta. Etnografisessa tutkimuksessa havain-
noidaan ihmisen toimintaa ymparistossaan, ja havainnoija on fyysisesti lasné ha-
vainnointitilanteessa. Survey-tutkimuksen keskeinen menetelma on kysely, jonka
tarkoituksena on keratd tietoa valitulta joukolta samoihin kysymyksiin vastaamal-
la. (Tutkimusstrategiat 2011.)
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Eskolan & Suorannan (2000, 13, 15) mukaan laadullinen eli kvalitatiivinen tutki-
mus on yksinkertaisuudessaan aineiston muodon kuvausta. Laadullinen aineisto
on yleensd tekstid, joka voi olla perdisin haastattelusta, pdivakirjasta, havainnoin-
nista tai kuvausmateriaalista. Laadullinen aineisto ei siis valttamétta ole tutkijan
itse tuottamaa tekstia. Aineistoon voi soveltua myds numeraalista eli maaréllisia
lukutapoja. Tutkimuksen rajat eivét ole selkeitd, ja ndin ollen esimerkiksi haastat-

telu voidaan analysoida sek& maaréalliseksi etta laadulliseksi aineistoksi.

Maaréllinen eli kvantitatiivinen tutkimus keskittyy selittdméaan tutkittavan asian
luokittelua, syy- ja seuraussuhteita, vertailua ja numeerisia tuloksia (Maéarallinen
tutkimus 2011). Maarallisessa tutkimusmenetelméssa tutkimustietoa tarkastellaan
numeerisesti. Saatu tutkimustieto voi olla joko suoraan numeroina, tai laadullinen
aineisto voidaan ryhmitella numeeriseen muotoon. Tulokset esitetdan aina nume-
roina, mutta tulosten tulkinta tulee selittdd myos sanallisessa muodossa. (Vilkka
2006, 14.) Madarallisessa tutkimuksessa aineistoa kerataan yleensa kyselylomak-
keella, systemaattisella havainnoinnilla, tai valmiiden rekisterien tai tilastojen kay-
tolla (Vilkka 2005, 73).

Madrallinen tutkimus eroaa laadullisesta tutkimuksesta siten, ettd maaralliseen
tutkimukseen kuuluu yleensa suuria aineistoja, edustavia otoksia ja tilastollisia
menetelmia aineiston analyysissd, ja tutkimuksessa pyritdan suureen yleistettavyy-
teen (Méaarallinen vai laadullinen 2011). Laadullisia ja méaaréallisia tutkimussuun-
tauksia voidaan kayttd4 samassa tutkimuksessa, ja molemmilla suuntauksilla voi-
daan selittdd samoja tutkimuskohteita eri tavoin (Madrallinen tutkimus 2011).
Tutkimuksessamme k&ytdmme laadullisesta tutkimusmenetelmisté havainnointia

ja méaréllisen tutkimuksen menetelmista survey- eli kyselymenetelmaa.
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Havainnoinnissa eli observoinnissa tutkija tekee havaintoja tutkimuskohteesta
hyvaksyttyjen havainnointimetodien, kuten tarkkailevan ja osallistuvan havain-
noinnin mukaisesti (Gronfors 1985, Vilkan 2006, 8, 42 mukaan). Havaintoja voi
seuraamisen lisdksi tehda myos kuuntelemalla ja tuntemalla, mutta loppujen lo-
puksi tutkimusongelmat maarittavat mita aistihavainnointia kéaytetaan (Vilkka
2006, 9). Kaytimme tutkimuksessa aineistonkeruutapana osallistuvaa havainnoin-
tia, jossa tutkija osallistuu tutkimansa yhteisdn toimintaan (Eskola & Suoranta
2000, 98). Osallistuva havainnointi on toimiva aineistonkeruutapa, jos tutkittavaa
yhteis6d ei ole ennen tutkittu (Vilkka 2005, 120). Gronforsin (2001) mukaan osal-
listuvassa havainnoinnissa ihannetilanne olisi, etta tutkija ei vaikuttaisi tutkimaan-
sa tapahtumien kulkuun, mutta tdma on lahes mahdotonta (Eskola & Suoranta
2000, 100).

Havainnointi on aina jarjestelmallista ja suuntautuu asioihin, joita tutkimuksessa
on paatetty tutkia (Vilkka 2005, 76). Kéytimme tutkimuksessamme havainnoinnin
apuna havainnointilomaketta (LIITE 2). Havainnointilomakkeessa havainnointi-
kohdat olivat jaoteltu tutkimusongelmien mukaan ymmarrettavyyteen, avun tar-
peeseen ja pelaamisen onnistumiseen. Saavutettavuuden siséllytimme hahmotta-
miseen. Havainnointilomakkeessa oli myds kohtia ryhméatoiminnasta. Taytimme
havainnointilomaketta havainnoimalla kuinka monta lasta ryhmésta selviytyi pe-

laamisesta millakin avun tasolla.

Kyselylomakkeessa voidaan kayttd4 avoimia, monivalinta-, tai sekamuotoisia ky-
symyksid. Avoimissa kysymyksissé vastaus Kirjoitetaan omin sanoin ja monivalin-
takysymyksissé vastaus valitaan yksi tai useampi valmiiksi laadituista vaihtoeh-
doista. Sekamuotoisessa kysymyksessé on kohta: ”Muu, mikd?” monivalintaky-
symyksen liséksi, jolla tarkennetaan vastausta. (Heikkilda 2004, 49-55.) Kyselylo-

makkeessa (LIITE 3) kdytimme kaikkia kolmea yllamainittuja kyselymuotoja.
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Kéytimme opettajien ja avustajien kyselylomaketta tukemaan ja antamaan vertai-
lukohtia omille havainnoillemme. Opettajat ja avustajat tydskentelevéat kyseisten
lasten kanssa paivittéin, joten heidan nakdkulmansa on mielestdimme tarkeé. Opet-
tajien ja avustajien kyselyyn vastasi kolme opettajaa ja neljd avustajaa. Jaottelim-
me kyselylomakkeen kysymykset samoihin kategorioihin, kuin havainnointilo-
makkeen kohdat; saavutettavuus, ymmarrettavyys, avun tarve ja pelaamisen onnis-
tuminen. Lisdsimme kysymyksen ryhmatoiminnan onnistumisesta ja opettajien ja
avustajien mielipiteestd kayttad SmartUs:ia opetusvalineend. Opettajien ja avusta-

jien toiveesta teimme kyselylomakkeesta lyhyen ja nopeasti taytettavan.

Monivalintakysymyksissa kdytimme vaihtoehtoja 1-5, joista 1 on epdonnistunut ja
5 erinomaisesti. Kyselylomakkeessa oli kahdeksan kohtaa, joista nelja oli moniva-
lintakysymyksid, kolme sekamuotoisia kysymyksia ja yksi avoin kysymys.
Saavutettavuuteen ja ymmarrettavyyteen haimme vastauksia kysymykselld 4, avun
tarpeeseen kysymyksella 2 ja pelaamisen onnistumiseen kysymyksilld 1, 3 ja 5.
Kysymys 6 koski ryhmatoimintaa ja kysymys 7 opettajien ja avustajien mielipi-

teestd SmartUs:in kaytosta opetusvalineend. Kysymys 8 oli avoin kysymys.

5.4 Tutkimuksen kulku

Aloitimme tutkimuksen suunnittelun tutustumalla Lappset Groupiin Internetin
kautta ja etsiméalla aikaisempia tutkimuksia aiheeseen liittyen. Otimme yhteytta
Lappset Groupiin, ja saimme heista yhteisty6tahon tutkimukseemme. Saadak-
semme tutkimuksesta kattavamman, valitsimme kohderyhmat kahdelta eri paikka-
kunnalta. Lahti ja Helsinki valikoituivat puistojen sijainnin perusteella, ja kohde-
ryhmiksi valitsimme Kiverion koulun erityisluokat seka Auringonpilkun sivukou-

lun erityisluokan.
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Madrittelimme tutkimusongelmat ja tutkimuksen perustelut, joiden kautta aloim-
me tyostaa tutkimussuunnitelmaa. Aineistonkeruutavaksi valitsimme havainnoin-
nin, koska lapsiryhmien kanssa toimintatilanne muuttuu jatkuvasti, ja tilanteen
ennakointi on hankalaa. Havainnointi sopii niin laadullisen kuin méaréllisenkin
tutkimuksen aineistonkeruutavaksi. Havainnointia kéytetaan silloin, kun havain-
noidaan vaikeasti ennustettavia tilanteita, kuten lapsia ja nuoria. (Gronfors 2001,
Hirsjérvi 2005, Vilkan 2006, 38 mukaan.) Havainnointimenetelmiksi valitsimme
havainnointilomakkeet, jotka helpottavat tilanteessa tapahtuvaa havainnointia.
Havainnoijilla tulee olla yhteinen kasitys siitd, mika on havainnointikohde ja —

tapa, sekd siitd, miten havaintojen kirjaaminen tapahtuu (Vilkka 2005, 125).

Havainnoinnin tukena kaytimme videokuvausta, joka mahdollistaa palaamisen
havainnointitilanteeseen. SmartUs- kortteja kaytimme saadaksemme tietoa pelaa-
misen kestosta seka pelivalineen kdytostad. Havainnointitilanteessa tutkija tallettaa
kerddmansa tiedot systemaattisesti (Eskola & Suoranta 2000, 99). Systemaattinen
havainnointi antaa tietoa mitattavissa olevasta toiminnasta, jota voi mitata esimer-
Kiksi automaattisilla havaintolaitteilla (Vilkka 2005, 76).

Halusimme opettajien ja avustajien ammatillisen ndkokulman havainnointitilan-
teesta kyselylomakkeiden avulla. Kyselylomake on vakioitu tapa saada tietoa, jos-
sa kaikilta vastaajilta kysytdan sama asia samalla tavalla, lisdksi vastaaja jaa tun-
temattomaksi tutkijoille (Vilkka 2005, 73). Tutkimuksen luotettavuuden ja tulkin-
nan yleistettdvyyden lisddmiseksi samassa tutkimuksessa kéytetdan useita eri ha-
vainnointitapoja (Hirsjarvi ym. 2005, Hirsjarvi ja Hurme 2001, Anttila 1996, Vil-
kan 2006, 40 mukaan).

Padsimme tutustumaan Kiverion koulun erityisryhmiin ja seuraamaan heidan op-
pituntiaan. Luonnollisessa ymparistdssa tehdyssa havainnoissa etuna on, etta ha-
vainnot tehddén siina asiayhteydessa, jossa ne ilmenevét (Vilkka 2006, 37). Tun-
nilla havainnoimme ryhman oppimistapoja, motorisia taitoja seka kehityksen ta-
sS04, joiden pohjalta mietimme sopivaa pelisovellusta. Vilkan (2005, 122) mukaan

osallistuva havainnoiminen edellyttad yleensa yhteisdon sisélle pdasemista.
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Malkidn & Rintalan (2002, 34) mukaan kehitysvammaiset saattavat olla 2-4 vuotta
ikaisiadn vammattomia kehityksessa jaljessd, ja timan vuoksi valitsimme peleiksi
4+ ikaryhmélle tarkoitetut pelisovellutukset. Lopulliset paatokset pelisovellutuk-
sista ja puistoista teimme Lappsetin edustajan tapaamisen ja puistossa kdymisen
jalkeen. Samalla tutustuimme ja havainnoimme Helsingin ja Lahden puistojen
peleja ja ympaéristod, seké valitsimme kamerapaikat. Gronforsin (2001) mukaan
ennen havainnointitilannetta tutkijan tulee paattaa ja suunnitella, miten ja missa
muistiinpanot tehd&an, jotta se ei hairitsisi tutkimustilanteen luonnollista kulkua
(Vilkka 2005, 125). Puistoihin tutustumisen seurauksena kehitimme kuvakortit
helpottamaan havainnointitilannetta ja lasten muistamista (LIITE 3). Saimme
Lappsetilta pelaamiseen tarvittavat SmartUs- Kortit, jotka rekisteréimme SmartUs-

tietokantaan.

Lahetimme lapsien vanhemmille osallistumis- ja kuvausluvat havainnointitilannet-
ta varten. Eskolan & Suorannan (2000, 101) mukaan havainnointia ei saisi tehda
ilman havainnoitavan suostumusta. Opettajien pyynnosta teimme lyhyet ja helpos-
ti taytettavat kyselylomakkeet, sekéd omaa havainnointiamme helpottavat havain-
nointilomakkeet. L&hetimme hyvissa ajoin toiminta- ja avustusohjeet (LIITE 5, 6
& 7) seké péivan aikataulun opettajille, jotta he pystyivét valmistautumaan ha-
vainnointitilanteeseen. Pdivaa ennen havainnointia pidimme palaverin ohjaavien

opettajien kanssa, jossa kdvimme lapi havainnointi- ja kyselylomakkeet.

Havainnointipaivét alkoivat yhteiselld leikilla, jonka jalkeen lapset jaettiin 2-4
hengen ryhmiin. Yksi ryhmé kerrallaan tuli havainnointipaikalle pelaamaan Smar-
tUs- pelejd, jonka aikana havainnoimme lasten toimintaa. Animal Puzzlessa pe-
liymparistoné kéytettiin iStation- keskusyksikkoa ja iGrid- hyppelyruudukkoa.
Jokainen lapsi pelasi yksin yhden eldéinhahmon, jonka pelaamiseen meni noin 3-5
minuuttia. Smarathonissa yhdistyivét iStation- keskusyksikko ja iPost-tolpat. Lap-
set pelasivat pienryhmissd Smarathonradan lapi, johon aikaa kului yli 20 minuut-
tia. Tutkimuksemme on kokonaistutkimus, jossa kaikki lapset olivat osana tutki-
musta (Vilkka 2005, 78).
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Lahdessa havainnoimme molemmat pelaamista, mutta Helsingissé vain toinen
meistd p&asi havainnointitilanteeseen, silla toinen leikitti muita lapsia alkuperdisen
suunnitelman vastaisesti. Havainnoitsija voi toimia havainnointitilanteessa joko
menemalla tilanteeseen mukaan ohjaajana, tai noudattaa laatimaansa havainnointi-
suunnitelmaa. Havainnointitilanteessa ndma tavat kuitenkin usein sekoittuvat.
(Eskola & Suoranta 2000, 101-102.)

Lahdessa pelaamisen ohjeistuksesta ja pelitilanteen sujuvuudesta vastasi padasias-
sa toinen havainnoijista, ja Helsingissé paéasiassa luokan opettaja. Alkuperaisen
suunnitelman mukaan opettajien oli tarkoitus ohjeistaa pelaaminen meidan keskit-
tyessa havainnointiin, mutta opettajien valmistautumattomuuden takia muutimme
suunnitelmaa Lahdessa. Annoimme ohjeet sekd esimerkin pelaamisen aloittami-
seen ja pelaamiseen, seké pelivalineen kayttoon. Tamén jélkeen oppilaat aloittivat

pelaamisen joko itsendisesti tai ryhmassa pelaten yhden SmartUs- pelin.

Avun tason méaaritimme itsendiseksi, suulliseksi, kuvalliseksi, tai konkreettiseksi
avuksi. Mikali lapsi tai ryhma ei selviytynyt pelitilanteesta itsendisesti, annoimme
suullisen ohjeistuksen. N&in etenimme lis4ten avun tasoa lapsen tarpeen mukaan,
eli mikali suullinen ohjeistus ei riittanyt, annoimme kuvakortin pelaamisen helpot-
tamiseksi, ja jos pelaaminen ei vielak&an onnistunut, aikuinen antoi konkreettista
apua pelaamiseen eli pelasi pelia yhdessa lapsen kanssa. Kuvasimme pelitilanteet
ja taytimme samalla havainnointilomaketta lapsen tai ryhméan pelaamisesta. Ha-
vainnointipaivan pééatteeksi annoimme opettajille ja avustajille kyselylomakkeet.
Havainnointipdivien jalkeen k&vimme I4pi videomateriaalin ja tdydensimme ha-
vainnointilomakkeita tehden lisdhavaintoja. Myohemmin siirsimme kuvamateriaa-

lin videokaseteilta tietokoneelle.
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Pian havainnointipdivien jalkeen saimme hyodyllisia vinkkeja tulosten kokoami-
seen ja analysointiin opinnéytetyOpajasta. Laadullisessa tutkimuksessa tutkimusai-
neisto rajataan suuntaamalla havainnointi tiettyihin asioihin, ja havainnointia raja-
tessa tutkija havainnoi vain ennalta valittuja asioita. Tuloksia voi rajata myo6s ha-
vaintojen analysointivaiheessa. (Vilkka 2006, 81.) Kokosimme ensin havainnoin-
tilomakkeiden ja muiden omien havaintojen tulokset, ja analysoimme seka yhdis-
telimme ne tutkimusongelmien mukaan. Alun perin meidan piti saada tietoa pe-
laamisesta SmartUs- korteista, mutta teknisten ongelmien takia pelitiedot eivat
siirtyneet tietokantaan. Saatuamme opettajien ja avustajien kyselylomakkeet, ko-
kosimme ne ja laskimme aihealueiden keskiarvot, seka liitimme ne osaksi muita
tuloksia. Kokosimme tutkimustulokset jotka mielsimme tarkeiksi Lappset Grou-

pille, ja esittelimme tulokset yrityksen edustajille.
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6 TULOKSET

Tassa osiossa tarkastelemme tutkimustuloksia, jotka saimme havainnointilomak-
keista, omista havainnoista seka opettajien ja avustajien kyselylomakkeista. Ani-
mal Puzzlea pelattiin ja havainnoitiin yksiloing, kun taas Smarathonia pelattiin
ryhménd, mutta havainnoimme pelaajia seka yksil6ina ettd ryhméana. Jaottelimme
tutkimustulokset tutkimusongelmien mukaan leikkipaikan saavutettavuuteen, pe-
lien ymmarrettavyyteen, avun tarpeeseen ja pelaamisen onnistumiseen. Tarkaste-
lemme opettajien ja avustajien kyselylomakkeen tuloksia erillisessa kappaleessa

havainnointitulosten jalkeen.

6.1 Leikkipaikan saavutettavuus

Arvioimme leikkipaikan saavutettavuutta Animal Puzzlessa siten, onnistuuko lap-
si yhdistdmaan ndyton ruudun ja ruudukon. Peli& aloittaessa huomasimme, etta
useimmat lapset eivét l6ytaneet pelin aloittamiseen tarvittavaa kolmiota ruudukol-
ta. Pelaamisen aikana kaikki lapset tulivat katsomaan kuvaa iStation- keskusyksi-
kon ruudulta, ja tdmén vuoksi iGrid- ruudukon havainnointi tapahtui vaarasta
suunnasta. Monien lasten kohdalla ruudukon tunnisteympyrét eivét aktivoituneet
lasten painosta, tai lapset eivat ymmartaneet hypata ympyraén. Huomasimme, ettéa
keskusyksikkd kiinnosti ja motivoi erityisesti ryhméan poikia enemman kuin itse
iGrid- ruudukko. Viimeisessa ryhmassa oli pyoratuolin kéayttdja, joka tarvitsi avus-
tajan litkkumiseen. Pyorétuolista koko ruudukon havainnoiminen ja tunnisteympy-

ran aktivoiminen oli haastavaa.

Kuviosta 1 ilmenee, ettd Animal Puzzlessa (yksin pelattaessa) kaksi lasta 11:sta
saavutti leikkiympariston itsendisesti, eli suurin osa lapsista tarvitsi konkreettista
apua leikkiympdriston saavuttamiseen. Huomattavat ongelmat olivat naytén ruu-
dun ja ruudukon yhdistdmisessa. Lasten kehitysidn erot ja lisdvammat vaikuttivat
pelin saavutettavuuteen. Muutama lapsi onnistui pelaamaan suullisen avustuksen
avulla lahes itsendisesti, kun taas muutamassa tapauksessa motoriset perusliikkeet,

kuten hyppadminen oli haastavaa.
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Smarathonin saavuttavuutta arvioimme tolppien ja tolpan kuvien I6ytamisella.
Lahdessa peliympéristo oli virikkeellisempi ja lapset motivoituivat pelaamiseen
ympaéristosta; lapset jopa kiersivat pidempid matkoja tolpille, jotta paésivat kayt-
taméaan leikkiympariston elementtejé. Elementit tekivét pelista liikkumisen kan-
nalta monipuolisemman. Havaitsimme, etta osa lapsista ei noteerannut tolppia,
jotka olivat heidan nakokenttansa ulkopuolella. Lapsilla, joilla oli puutteita moto-
risissa taidoissa, oli hankaluuksia laskeutua alas katsomaan iPost- tolppien kuvia.
Helsingissa iPost- tolppien pydrittdminen oli raskasta tolppien valiin jdaneen irto-
hiekan takia. Yksi lapsista oli unohtanut silmélasit kotiin ja pelaaminen hankaloi-
tui, koska peli ei sisalla &aniohjeita. Helsingin iPost-tolpat ovat lahekkain ja ha-
vainnoimme, ettd lapset kévivat katsomassa naytolta etsittavaa kuvaa useammin
kuin Lahden lapset. Keskimé&érin pelit kestivat noin 20 minuuttia, ja kymmenen
minuutin kohdalla havaitsimme, etté lahes kaikissa ryhmissa pelimotivaatio ja
kiinnostus laskivat. Huomasimme, etté iPost- tolppien sijoittelu tai ryhman liik-
kumistapa eivét vaikuttaneet lahes lainkaan pelin kestoon. Kuvion 1 mukaan Sma-
rathonissa (ryhmané pelattaessa) vain kolme lasta 12:sta tarvitsi konkreettista apua
alueen saavuttamiseen. Havainnoimme, ettd lapset kavivat useasti samalla tolpal-

la, koska he eivat muistaneet, milla tolpalla olivat kdyneet.

Leikkialueen saavuttaminen onnistui Smarathonissa huomattavasti paremmin kuin
Animal Puzzlessa. Kuten kuviosta 1 ilmenee, konkreettisen avun tarve on Animal
Puzzlessa (82 %) paljon suurempi kuin Smarathonissa (25 %). Tata tukevat ha-
vainnot itsendisen pelaamisen onnistumisesta Smarathonissa (50 %) verrattuna
Animal Puzzleen (18 %). Animal Puzzlen saavutettavuudessa oli vain joko itse-
néista tai konkreettisen avun avulla tapahtuvaa toimintaa, kun taas Smarathonissa

leikkipaikan saavuttaminen onnistui myds suullisen avun kanssa.
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6.2 Pelien ymmarrettavyys

Animal Puzzlessa arvioimme pelien ymmarrettavyytta etsittavien kohteiden tun-
nistamisella, seka niiden yhdistamisella ruudukkoon. Huomasimme, etté kuvat
olivat ruudulla litan vahan aikaa, jotta lapsi olisi ehtinyt havaita etsittavat kohteet.
Lapset 16ysivét etsittdvat kohteet iStation- keskusyksikon ruudulta, mutta suurin
osa ei loytanyt kohdetta iGrid- ruudukosta. Etsittavia kohteita oli kahdenlaisia;
eldinten kehonosia ja eldimen kédessa olevia ruokia, esimerkiksi kala tai lihanpa-
la. Lahes kaikki lapset 10ysivét eldimen kadessa olleen kalan ruudulta, mutta ke-
honosat tuottivat hankaluuksia niiden samankaltaisuuden vuoksi. Kala oli helppo
hahmottaa sen selvasti erilaisen ulkomuodon takia. Vaikka muut ryhman lapset
seurasivat toistensa pelaamista, ei suurin osa silti ymmartanyt pelin ideaa omalla
pelivuorollaan. Mitd véahemman lapset ymmarsivat pelistd, sitd vaikeampi heidan
oli motivoitua pelaamiseen. Kuvio 1 osoittaa, ettd Animal Puzzlessa yli puolet
(seitseman lasta 11:sta) lapsista tarvitsivat kuvallista apua, eli kéyttivat kuvakort-

tia etsittdvan kohteen ldytdmiseksi.

Smarathonissa arvioimme pelin ymmarrettavyytta iStationin ja iPost- tolppien
yhdistamiselld ja kuvien tunnistamisella. Lahden ryhmat I0ysivét kuvat iPost- tol-
pista ongelmitta, silla he useimmiten tunnistivat oikean kuvan tolpasta. Helsingis-
s& ongelmana oli, etté lapset eivat ymmarténeet yhdessé tolpassa olevan vain yksi
peliin liittyva kuva. Smarathonissa lahes kaikki lapset (10 lasta 12:sta) tunnistivat
kuvat naytoltd. Muistamisen tasossa puolestaan oli suuria eroja yksiloiden vélilla,
silla vain neljd lasta 12:sta 10ysi kuvat tolpista itsenéisesti, ilman kuva-apua. Ku-
viosta 1 voi havaita, ettd Smarathonin ymmarrettavyydessa avun tarve jakautui

tasaisesti eri avun tasoille.

Toisin kuin Animal Puzzlessa, Smarathonissa lapset erottivat kuvat selvemmin
toisistaan, vaikka kuvat naytoll& olivatkin pienid. Kuviosta 1 ilmenee, ettd Animal
Puzzlea ymmarrettiin itsenéisesti ja suullisen avun avulla yhteensé 27 %, kun vas-

taava luku Smarathonissa oli 58 %.
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6.3 Avun tarve

Lasten avun tarvetta havainnoimme seké yksilona ettd ryhména sen mukaan, sel-
viytyiko lapsi pelaamisesta itsendisesti, suullisten ohjeiden, kuva-avun tai konk-
reettisen avun avulla. Animal Puzzlessa yli puolet (yhdeksan lasta 11:sta) lapsista
tarvitsi koko ajan jonkinasteista apua pelaamiseen. Kuviosta 1 ilmenee, etta lahes
kaikki apua tarvitsevista lapsista tarvitsivat konkreettisen tai kuvallisen avun, ja
vain kaksi lasta parjasi suullisten ohjeiden avulla. Ilman kuvakortteja pelaaminen
ei olisi onnistunut. Avustusta litkkumiseen tarvitsevalle lapselle avustajan merki-
tys pelaamisen onnistumiselle on suuri. Avustajan tulee muistaa, etta lapsi on pe-

laaja ja pelata pelid avustettavan toiveiden mukaan.

Smarathonissa lapset tarvitsivat apua lahinna kaikkien tolppien sijainnin muista-
miseen. Lahdessa yksi ryhmaé tarvitsi konkreettista apua pelikortin leimaamiseen
ja sen muistamiseen. Havaitsimme, ettd kaikki lapset, jotka tarvitsivat kuvallista
apua, motivoituivat pelaamiseen uudestaan saatuaan kuvakortin. Lapset kuunteli-
vat ohjeita paremmin, kun ohjaaja tai avustaja laskeutui lapsen tasolle. Kuviosta 1
ilmenee, ettd Smarathonissa vain kolme lasta 12:sta tarvitsee konkreettista apua,

sill& avun tarve jaa pieneksi ryhmén tuen ansiosta.

Animal Puzzlessa ja Smarathonissa vain kolme lasta kaikista 23 lapsesta tarvitsi
henkildkohtaista avustajaa pelin pelaamiseen, esimerkiksi liilkkumiseen. Smarat-
honissa avun tarve jakautui melko tasaisesti kaikille avun tasoille, vastaavasti

Animal Puzzlessa konkreettisen avun tarve oli selvasti suurin (46 %).



48

6.4 Pelaamisen onnistuminen

Arvioimme pelin pelaamisen onnistumista pelin pelaamisella loppuun ja pelivali-
neen kaytolla (kortti ja ruudukko tai tolppa). Kaikki lapset onnistuivat aloittamaan
Animal Puzzlen kortilla suullisten ohjeiden avulla, mutta useat lapset eivét 10yta-
neet kolmiota ruudukosta pelin aloittamiseksi. Yhta poikkeusta lukuun ottamatta
kaikki lapset pelasivat elainhahmon loppuun. Kuviosta 1 ilmenee, ettd Animal
Puzzlessa suurin osa (kahdeksan lasta 11:sta) lapsista ei onnistu pelaamaan pelia
itsendisesti, vaan tarvitsi konkreettista apua. Itsendisesti, suullisella avulla seka
kuva-avulla selviytyi yhteensa kolme lasta, eli yksi lapsi kullakin tasolla.

Oikean ruudun Idytyminen palkittiin hymynaamalla ruudulla, joka toimi motivaat-
torina joillekin lapsista. Viimeisten ryhmien kohdalla vasymys, odottelu ja kyl-

myys véhensivat motivaatiota pelaamiseen.

Smarathonissa arvioimme pelaamisen onnistumista pelivalineen kaytolla ja ryh-
man toimimisella. Pelivalineen kéytto onnistui itsendisesti tai suullisten ohjeiden
avulla. Yleensé suulliset ohjeet koskivat muistutusta kortin leimaamiseen. Kuvios-
ta 1 ilmenee, ettd Smarathonin pelaaminen onnistui yli puolella lapsista (kahdek-
san lasta 12:sta, eli 66 %) itsendisesti tai suullisten ohjeiden avulla.

Animal Puzzlessa konkreettisen avun tarve (73 %) on suurempi kuin Smarat-

honissa kaikkien avun tasojen tarve (67 %).
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KUVIO 1. SmartUs — leikkipaikan soveltuvuus 6 — 9-vuotiaille kehitysvammaisil-

le lapsille. Animal puzzle N=11, Smarathon N= 12.
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6.5 Ryhmaétoiminta

Arvioimme ryhmid kommunikoinnin ja huomioinnin, johtajan roolin, ryhmén si-
séisen avustuksen seka liikkumistavan perusteella. Neljassa ryhméssa viidesta
ryhman jasenet kommunikoivat ja huomioivat toisensa. Ryhmien kommunikointi
onnistui puheen lisdksi myos ilmeilla ja eleilld. Lahdessa ryhmét huomioivat sen
jasenet paremmin kuin Helsingissé, ja ryhma toimi yhdessé koko pelin ajan. Jo-
kaiselle ryhmélle syntyi johtaja, joka yhta poikkeusta lukuun ottamatta avusti mui-
ta ryhman jasenia pelaamisessa. Avustaminen tapahtui suullisten ohjeiden valityk-

selld, seka joissain tapauksissa konkreettisella yhteispelaamisella.

Havainnoimme, ettd lapset liikkuivat eri puistoissa eri tavoin, Lahdessa yhtena
ryhména ja Helsingissa hajaantuen. Lahdessa eritasoiset pelaajat jaksoivat pelata
hitaamman pelaajan mukaan, kun taas Helsingissa oli havaittavissa jopa kilpailua
ryhmén jasenten kesken. Pelaajien ilmeistd ja eleista havainnoimme, etta peli oli
osalle lapsista motivoiva ja tuotti onnistumisen elamyksid. Smarathonissa kaikki
ryhmat onnistuivat pelaamaan pelia, vaikka joku ryhmaésté tarvitsi eriasteista apua.
Esimerkiksi Lahdessa lievemmin kehitysvammainen lapsi auttoi vaikeammin ke-
hitysvammaista lasta litkkumisessa, seka kuvan tunnistamisessa ja l0ytamisessa.
Kaiken kaikkiaan ryhmépelaaminen onnistui ennakko-oletusten vastaisesti pa-

remmin kuin yksilopelaaminen.
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6.6 Opettajien ja avustajien kyselylomakkeet

Opettajien ja avustajien kyselylomakkeen monivalinta- ja sekakysymyksissa kay-
timme arvoasteikkoa 1-5, joista 1 oli epdonnistunut ja 5 erinomaisesti. Kyselylo-
makkeeseen vastasi seitsemén henkil6g, joten vastausten keskihajonta on pieni.
Jos hajonta on yli 0,1 on se téssa kyselyssa merkittava. Kaikissa vastauslomak-

keissa ei ollut vastattu kaikkiin kysymyksiin, mika vaikutti keskiarvoon.

Opettajien ja avustajien kyselylomakkeessa saavutettavuus ja ymmarrettavyys
yhdistyivét yhdeksi kysymykseksi. Kysymyksen tarkentaminen ja sen sekamuotoi-
suus antoivat kuitenkin runsaasti vastauksia seké saavutettavuuteen, ettd ymmar-
rettdvyyteen. Kuviosta 2 kay ilmi, etta pelin ymmarrettavyys arvioitiin tasolle 3, 2.
Kysyimme opettajilta ja avustajilta, missé havaittiin ymmartamisen vaikeuksia, ja
useat opettajat ja avustajat huomasivat ongelmakohdaksi Animal Puzzlen naytdn
ja ruudukon yhdistdmisen. Joidenkin mielestd Animal Puzzlessa ymmarrettavyytta
heikensi kuvan nopea vaihtuminen ja etsittavien kohteiden epaselva merkitsemi-
nen. Toisten mielesté pieni kuvaruutu oli hankala nédhd4 ja hahmottaa, joka hei-

kensi pelin saavutettavuutta. Kysymykseen vastasi kuusi henkil0a seitsemésta.

Avun tarpeesta kysyimme opettajilta ja avustajilta monivalintakysymykselld, ja
kyseisessa kohdassa oli selvasti suurin hajonta. Keskiarvo jai selvasti muita tulok-
sia alhaisemmaksi, ainoastaan 2,9, mika osoittaa ettd apua tarvitaan pelista suoriu-
tumiseen (Kuvio 2). Eras kyselyyn vastanneista oli maininnut avun tarpeesta viel&
erikseen vapaa sana- kohdassa. VVastannut kirjoittaa: ™ Erityisryhmissa kone ei
korvaa ihmistd, ohjaus tarpeet ovat niin yksilollisia ja monesti myds ennalta ar-

vaamattomia.” Kysymykseen vastasi kaikki seitseman henkilé.

Pelaamisen onnistumisesta kysyimme useassa eri kohdassa, jotka kaikki olivat
monivalintakysymyksié. Pelaamisen onnistumista kysyimme onnistumisen ela-
mysten saavuttamisella ja pelivélineen kaytolla, seké pelaamisen onnistumisella.
Kolmen kysymyksen keskiarvoksi saimme 3,4 (Kuvio 2). Kahteen kysymykseen
vastasi kaikki seitsemén kyselyyn osallistunutta ja yhteen kysymykseen kuusi seit-

semasta.
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Kysyimme opettajilta ja avustajilta ryhmétoiminnan onnistumisesta sekakysymyk-
selld. Kuten Kuviosta 2 ilmenee, ryhmatoiminta onnistui 3,2 keskiarvolla. Yksi
kyselyyn vastanneista tiivistdd kohdan oivallisesti: ” Ne ryhmét toimivat parhai-
ten, jossa pystyttiin kommunikoimaan puheella ja jasenet ryhmassa oli kiinnostu-
nut tehtdvéastd, seka pystyivat ymmartdmaan ohjeen.” Kysymykseen vastasi viisi

seitsemasta kyselyyn vastanneesta.

Pelaamisen onnistuminen ilman avustusta

Pelin ymmarrettavyys

Ryhmatoiminta

Pelaamisen onnistuminen

i1

26 2,7 28 29 3 31 32 33 34 35

KUVIO 2. Opettajien ja avustajien mielipiteiden keskiarvot SmartUs- leikkipaikan
soveltuvuudesta 6-9 -vuotiaille kehitysvammaisille lapsille. N= 7 opettajia ja

avustajia.
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6.7 Tulosten yhteenveto

Tutkimustuloksiemme perusteella SmartUs- interaktiivinen leikkipaikka ei sovel-
tunut kehitysvammaisille lapsille sellaisenaan. Lapset pystyivat pelaamaan peleja,
mutta tarvitsivat kehitysasteesta riippuen monitasoista avustusta saavuttaakseen
pelin idean. Leikkipaikka ei sovellu talle kohderyhmalle Lappsetin SmartUs:lle
luomien tavoitteiden mukaisesti. Suurimmiksi ongelmakohdiksi muodostuivat
Animal Puzzlen (eli yksilopelaamisen) saavutettavuus sekéd pelaamisen onnistu-

minen. Huomattavia ongelmia oli myds pelin ymmarrettavyydessa.

Ennakko-oletustemme vastaisesti Smarathonin (eli ryhmépelaamisen) pelaaminen
onnistui talla kohderyhmalla, silla ryhmasta saatu tuki oli ratkaiseva asia pelaami-
sen onnistumisen kannalta. Ryhman tuella tarkoitamme sit, etté lapsi, joka on
saavuttanut tietyn kehitysasteen ja pystyy ymmartamaan pelin, ohjaa ja neuvoo

muita lapsia pelaamisessa.
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7 POHDINTA

Tassa osiossa pohdimme ensin saatuja tuloksia ja niihin vaikuttaneita tekijoita.
Toisena paneudumme tutkimuksen kulun arviointiin seka luotettavuuteen. Viimei-
sessd 0sassa teemme kehitysehdotuksia Lappset Group Oy:lle SmartUs-
interaktiivisen leikkipaikan kehittamiseksi, sekd pohdimme mahdollisia jatkotut-

Kimusaiheita ja arvioimme opinnéytetydprosessin onnistumista.

7.1 Tulosten pohdinta

Havainnoimme kolmea kehitysvammaista lapsiryhmaé Lappsetin SmartUs- inter-
aktiivisessa leikkipaikassa kahdessa eri kaupungissa. Paatuloksemme on, etta
SmartUs- leikkipaikka ei sovellu sellaisenaan 6-9 vuotiaille kehitysvammaisille
lapsille leikkipaikan tavoitteiden mukaisesti. Kehitysvammaisilla lapsilla on han-
kaluuksia ymmaértaa pelin idea, eika peli ole riittdvan selkeé talle kohderyhmalle,
mutta sosiaalisten, kognitiivisten ja motoristen taitojen harjaannuttamista tapahtuu
siitd huolimatta pelipaikalla. Yksilopelaaminen on liian haastavaa talle kohderyh-
malle, mutta ryhmépelaaminen onnistuu ryhmaén tuen ansiosta.

Pohdimme tuloksia samassa jarjestyksessé kuin tulososiossa, mutta leikkipaikan
saavutettavuutta ja pelin ymmarrettavyyttd pohdimme osittain paallekkain niiden

samankaltaisuuden vuoksi.
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7.1.1 Leikkipaikan saavutettavuuden pohdinta

Tulostemme mukaan peliympadriston saavutettavuus oli haastavaa 6-9- vuotiaille
kehitysvammaisille lapsille. Animal Puzzlessa lapset eivat 16yténeet pelin aloitta-
miseen tarvittavaa kolmiota iGrid-ruudukolta, koska he eivét erottaneet eri muoto-
ja toisistaan. Lapset eivat nahneet ruudukolta iStation- keskusyksikon ndyttoa,
koska naytto oli lilan pieni. Lapset joutuivat tulemaan ndyton eteen katsomaan
etsittvid kohteita, jolloin ruudukon suunta muuttui. Animal Puzzlessa lapsia kiin-
nosti keskusyksikkd enemmaén kuin ruudukko, joka voi johtua nykyajan lasten
kiinnostuksesta tietokoneisiin. Keskusyksikdssa on kaytetty kiinnostusta heratta-
Vvid vérejé ja muotoja, kun taas ruudukko on yksivarinen ja maastoon sulautuva,

jolloin se ei heréta lasten kiinnostusta.

Pyoratuolin kéayttdjan on hankala havainnoida ruutuja, jotka jaavat tuolin alle.
Tunnisteympyran aktivointi on hankalaa, koska ympyré on ruudun keskelld ja vaa-
tii paljon painoa aktivoituakseen. Tall6in apuvélineen, esimerkiksi sauvan, kayt-
tdminen ei ole mahdollista. Ympyran hankala aktivointi vaikutti lasten motivaati-
oon, silla kaikki lapset eivét saaneet aktivoitua ruutua itsenaisesti. Pydratuolilla
lilkkuessa on vaikea olla aktivoimatta samalla muita ruutuja. Helsingin puistossa
Smarathonia pelattaessa iPost- tolppien pydrittdminen oli raskasta tolppien valiin
juuttuneen irtohiekan takia. Tama vaikutti pelaajien motivaatioon, josta seurasi

joidenkin lasten kohdalla turhautumista.

Ahosen ja Korhosen (2003, 279) mukaan kehitysvammaisilla on usein hairioita
lyhytaikaisessa muistissa, keskittymisessa ja tarkkaavaisuudessa, sekd hahmotta-
miskyvyssd. Huomasimme tdmén Smarathonissa, jossa lapset eivat havainnoineet
tai muistaneet kaikkia peliympériston tolppia. Helsingin puistossa kaikki tolpat
olivat l&hekkain, jolloin lapset sekoittivat tolpat keskenéén, josta seurasi paljon
samoilla tolpilla kdymistd. Helsingissé lapset kdvivét katsomassa etsittavad kuvaa
keskusyksikon naytolta useammin kuin Lahdessa, koska vélimatka keskusyksikon

ja tolppien Vélilla oli lyhyempi.
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Pelaamiseen kéytetty aika oli molemmissa puistoissa sama tolppien etéisyyksista
huolimatta, keskima&rin 20 minuuttia. Lapset jaksoivat keskittyd peliin noin 10
minuutin ajan, joka saattoi johtua pelin muuttumattomuudesta. Lapset, joilla oli
hankaluuksia ymmartaa pelig, eivat jaksaneet keskittya ndink&an pitkéaan, vaan
Kiinnostuivat ympériston muista virikkeistd. Havaintomme lasten keskittymisky-

vysté tuki siis yllamainittua Ahosen ja Korhosen toteamusta.

Lahden leikkipaikka sijaitsee puistossa, kun taas Helsingin leikkipaikka sijaitsee
koulun pihalla. Lahden ymparistd on paljon rauhallisempi, miké edesauttoi lasten
keskittymiskykya ja pelin onnistumista. Lahden leikkipaikka on myds helpommin
saavutettavissa apuvélineen kanssa, silla leikkipaikkaa kiersi asfaltoitu polku.
Heikinaro- Johanssonin & Kolkan (1998, 62) mukaan liikuntapaikkojen esteetto-
myys mahdollistaa soveltavien ryhmien liikunnan harrastamisen. Apuvalineiden

kayttoa helpottaa, jos kulkuvéylé on tasainen, kovapintainen ja luistamaton.

7.1.2 Pelien ymmarrettavyyden pohdinta

Tulosten mukaan Animal Puzzle oli vaikeammin ymmérrettdva kuin Smarathon.
Animal Puzzlessa eldinhahmo oli alussa kokonainen, jonka jalkeen se hajotettiin
osiin. Varsinkin eldimen kehon osat olivat todella samanlaisia, miké& vaikeutti las-
ten havainnointia. Vaikka lapset seurasivat toistensa pelaamista, he eivat omalla
pelivuorollaan kuitenkaan ymmértaneet pelid sen paremmin. Tama saattaa johtua
jokaisen lapsen yksil6llisesta kehitystasosta ja keskittymiskyvyn puutteesta. Sma-
rathonissa lapset tunnistivat kuvat paremmin, koska kuvat olivat selkeésti aihepii-
riltdan toisistaan eroavia ja riittavan yksinkertaisia, jolloin lapset ymmarsivat ku-
van. Lahdessa lapset jaksoivat keskittyd ohjeiden antoon paremmin kuin Helsingin
lapset, johon saattoi vaikuttaa ymparistd, ryhmien koko ja sukupuolijakauma, seka

jokaisen ryhmaén jasenen yksilélliset keskittymistaidot.
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Smarathonissa lapset saavuttivat leikkiympériston paremmin kuin Animal Puzz-
lessa, sill& tolpat ja yksinkertaiset kuvat ovat konkreettisemmat ja helpommin
hahmotettavat kohteet kuin ruudukon ruudut ja eldéinhahmot. Smarathonissa kéy-
tettiin kaikkia muita avun tasoja paitsi kuva-apua. Avun tasoista suurin osa oli
saavutettavissa itsendisesti tai suullisen ohjeen avulla. Mielestimme tamaé viestii
siit, ettd Smarathonin kuvat olivat riittavan yksinkertaisia seka selkeita, ja tulok-

seen vaikutti mahdollisesti se, ettd ne olivat aina nahtavissa.

7.1.3 Avun tarpeen pohdinta

Avun tarve vaihteli suuresti pelaajan kehitystason mukaan. Huomasimme, etta
jokaisella oli yksil6lliset hyvat ja kehitettdvat osa-alueet. Toinen oli taitava sosiaa-
lisissa suhteissa, mutta hahmottamiskyvyissé oli puutteita, kun taas vastaavasti
toisella lapsella taidot olivat toisinpdin. On hyvé ottaa ottaa huomioon, etté lapset
pelasivat SmartUs-peleja ensimmaisté kertaa, seuraavilla kerroilla avun tarve luul-
tavasti vahenisi. Emme kuitenkaan usko, etta lapset selviytyisivét pelaamisesta
kokonaan itsendisesti, silla lapset esimerkiksi tarvitsisivat apua pelin aloittami-

seen, johon vaaditaan lukutaitoa.

Animal Puzzlessa suurin osa lapsista tarvitsi kuvallista ja konkreettista apua, silla
lapsilla oli puutteita lyhytkestoisessa muistissa ja pelin ymmartamisessa. Kuvakor-
tit mahdollistivat pelaamisen, sill& niiden avulla lapset pystyivat tarkistamaan et-
sittdvan kohteen. Aistien heikentymisen vuoksi viittomat, kuvalliset merkit ja
muut puhetta tukevat tai korvaavat kommunikointitavat ovat kehitysvammaisilla
yleisia (Kaski, Manninen & Pihko 2009, 139-144). Animal Puzzlen pelaaminen
oli joillekin lapsille konkreettisesta avusta huolimatta liian haastavaa kehitystason
vuoksi. Smarathonia pelattaessa osa lapsista ei muistanut tolppien sijaintia, johon
saattoi vaikuttaa pelaaminen uudessa ymparistdssa. Tolppien I0ytymiseen riitti

kuitenkin suullinen apu.
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Henkilokohtaisen avustajan merkitys on suuri varsinkin apuvélinettd kdytettaessa.
Avustajan tulee ymmaértaa pelin idea, antaa lapsen tehda ratkaisut ja kiinnittaa
huomiota siihen, etta lapsi pelaa pelia oikeasta suunnasta. Esimerkiksi pyoratuolis-
ta on hankala k&&ntya katsomaan taaksepéin. Ohjeiden annon kannalta oleellista
on, ettd ohjeiden antaja laskeutuu lapsen tasolle ohjeita antaessaan, silla silloin
aikuinen saa luotua katsekontaktin lapseen. Talloin lapsi keskittyy ohjeisiin pa-
remmin. Ohjeiden antaja saattoi vaikuttaa pelin kulkuun, havainnointitilanteessa
ohjeita antoivat havainnoijat tai opettaja. Opettajan antaessa ohjeita lapset kaytti-

vat koulumaailmasta tuttuja eleitd, kuten viittaamista.

7.1.4 Pelaamisen onnistumisen pohdinta

Kortin kayttd onnistui molemmissa peleissa suullisella ohjeistuksella. Animal
Puzzlessa leimaamisesta ei tarvinnut juurikaan muistuttaa, silla korttia tarvittiin
vain kerran pelin aikana. Smarathonissa kortin kéytdsta sai muistuttaa useammin,
sill& korttia tarvittiin koko pelin ajan. Smarathonissa vain yksi ryhma tarvitsi
konkreettista apua kortin leimaamisessa, silld molemmilla ryhmén jasenilla oli
huomattavia vaikeuksia lyhytkestoisessa muistissa. Pelivélineen kayttoon vaikutti
se, ettéd pelivaline oli uusi. Seuraavilla kerroilla kortin kéytto onnistuisi luultavasti

paremmin, koska pelivéline olisi jo ennalta tuttu.

Animal Puzzlessa lapset pelasivat yhté poikkeusta lukuun ottamatta pelin loppuun.
Animal Puzzlen pelit olivat huomattavasti lyhyempia ja lapset jaksoivat keskittya
pelaamiseen koko pelin ajan. Smarathonissa peli oli liian pitkakestoinen joillekin
ryhman jésenille, ja heidan keskittymiskykynsa siirtyi muualle. Smarathonissa
kaikki ryhmét onnistuivat pelaamaan pelin loppuun, koska lapset motivoituvat

pelaamiseen ymmartaessaan pelin idean.
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7.1.5 Ryhmatoiminnan pohdinta

Smarathonia pelatessa ryhmien liitkkumistavat vaihtelivat puiston mukaan, Lah-
dessa ryhmat liikkuivat yhdessd, ja Helsingissa ryhmat hajaantuivat. Tahén saattoi
vaikuttaa tolppien asettelu, silla Lahdessa tolpat ovat laajemmalla alueella ja kau-
empana toisistaan, kun taas Helsingissé tolpat ovat suppeammalla alueella ja mel-
kein vieri vieressd. Mikali ryhmét olisivat vaihtaneet pelipuistoja keskendaan, olisi-
vat tulokset ryhmén toiminnasta todennakaisesti erilaiset. Myds ryhmékoko vai-
kutti tuloksiin, silld isommassa ryhméssa syntyy helpommin kommunikointia, ja
jopa kilpailua ryhman jasenten kesken. Kilpailutilanne voi toimia joillekin lapsille

motivaattorina pelin pelaamiseen.

Ryhmien johtajat valikoituivat l&hes poikkeuksetta kehitysasteen mukaan. Helsin-
gissa johtajien toiminnasta heijastui se, etté johtaja oli muuta ryhmaa vanhempi ja
nain ollen kehitysialtadn edelld muita. Johtajat organisoivat pelaamisen kulkua
voimakkaasti ohjeistamalla, ja myds tdma saattoi vaikuttaa ryhman liikkumista-
paan ja motivaatioon. Ryhmistad huomasi, etté he olivat olleet yhdessa, silla kom-
munikointi onnistui puheen lisaksi pelkkien eleiden avulla. Ryhman kommuni-
kointi riippui rynmaldisten vamman tasosta, eli mita lievempi vamma, sité hel-

pommin kommunikointi ryhmaén onnistui.
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Yhdessa ryhméssa kommunikointi ei kuitenkaan onnistunut, vaikka ryhmaén toisel-
la jasenell& oli edellytykset kommunikoida ryhmaén toisen jasenen kanssa, joka oli
vaikeammin kehitysvammainen. Tamé saattoi johtua ryhman koosta, silla kahden
hengen pienryhmassa on helppo jattad toinen huomiotta ja keskittyd omaan pe-
laamiseen. Kommunikoimattomuus saattoi johtua myos siitd, ettd ryhman jasenet
olivat niin eritasoisia, ja lievemmin kehitysvammainen lapsi ei malttanut odottaa
ryhmén toista jasentd. Emme kuitenkaan usko, ettd ryhmén kommunikoimatto-
muus johtui lievemmin kehitysvammaisen pelaajan sosiaalisten taitojen puuttees-
ta, silla han kommunikoi muiden lasten kanssa pelaamisen ulkopuolella. Huo-
masimme, ettd ryhman vaikeammin kehitysvammainen jasen ei kommunikoinut
havainnointipdivan aikana muiden lasten kanssa, joten hénella ei mahdollisesti ole
valmiuksia kommunikoida ryhméan muiden jasenien kanssa. Tama lienee suurin

syy kyseisen ryhman kommunikaation puutteeseen.

Smarathon sai myos liikunnallisesti passiiviset lapset liikkumaan. Esimerkiksi
ryhmassamme oli poika, joka ei ole kiinnostunut liikunnasta, mutta on hyvin kiin-
nostunut tietokoneista. Poika tarvitsee normaalitilanteessa koko ajan aikuisen tu-
en, mutta nyt han pystyi pelaamaan peli& itsendisesti ja aktiivisesti oman ryhmansa

tuen ansiosta.

Ryhmapelaaminen onnistui ennakko-oletustemme vastaisesti hyvin, silla suurin
osa ryhmien jasenista oli jo saavuttanut kommunikointiin vaadittavan sosiaalisen
ja kognitiivisen tason, ja ndin ollen pystyivat auttamaan myds ryhman muita jése-

nid pelaamisessa.
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7.1.6 Opettajien ja avustajien kyselylomakkeiden tulosten pohdinta

Opettajat ja avustajat arvioivat pelin ymmarrettdvyyden tasolle 3,2. Tdma tulos on
mielestdmme hieman harhaanjohtava, silla kaikki opettajat ja avustajat eivat nah-
neet lasten pelaavan molempia pelej4, ja néin ollen antoivat arvion vain toisesta
pelistd. Smarathonia seurasi enemmaén opettajia ja avustajia kuin Animal Puzzlea,
joten pelin ymmarrettavyyden arviointi pohjautui pitk&lti Smarathonin ymmarret-
tavyyteen. Opettajien ja avustajien mukaan pelien ymmarrettavyytta rajoittivat

aistivaikeudet sek& hahmottamis- ja muistiongelmat.

Opettajien ja avustajien kyselylomakkeissa oli suuri hajonta avun tarpeen kohdal-
la, joka johtui siitd, ettd kaikki eivat nahneet kaikkien ryhmien pelaamista kaikilla
pelipaikoilla. Pelaamisen onnistuminen ilman apua arvioitiin heikoimmaksi koh-
daksi kyselylomakkeessa. Mielestdimme tama saattoi johtua siitd, ettéd lapset pela-
sivat peleja ensimmaista kertaa, ja leikkipaikan elementit eivét vastanneet kohde-
ryhmaén lasten hahmottamiskyvyn kehitystasoa. Yksi vastanneista korosti etenkin
avun yksilollista tarvetta. Jokaisella kehitysvammaisella lapsella on hyvin erilaiset
valmiudet ja l&htokohdat, joten avun tarpeen maaraa on hankala arvioida etuka-
teen. Vastanneen kommentti ’kone ei1 korvaa thmistd”, on mielestimme osuva.
Tama korostuu etenkin erityisryhmilld, mutta luulemme, ettd ensimmaisilla ker-
roilla myds vammattomalla lapsiryhmélla olisi hankaluuksia pelin lapiviemiseen
ilman aikuisen apua. Oletuksemme on tamé, koska peli ei sisalla minkaanlaisia

adni- tai tekstiohjeita pelin pelaamiseen.

Pelaamisen onnistuminen sai opettajilta ja avustajilta kyselyn parhaan keskiarvon.
Tama saattaa johtua siitd, ettd suuri osa vastanneista ndki ja arvioi pelkéstaan
Smarathonin pelaamista. Moni Animal Puzzlea seuranneista arvioi pelaamisen
onnistumisen matalammalle tasolle kuin Smarathonia arvioineet. Mielestimme
tdma johtui siitd, ettd Animal Puzzlessa lapset tarvitsivat selvésti enemmén konk-

reettista apua kuin Smarathonissa.
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Ryhmatoiminta sai keskiarvon 3,2, joka on mielestdmme realistinen arvio, koska
kaikki kysymykseen vastanneista seurasivat ja arvioivat Smarathonia, eli ryhmape-
laamista. Opettajat ja avustajat huomasivat saman kuin mekin; kaikki lapset pys-

tyivat vammasta riippumatta pelaamaan Smarathonia ryhmén tuen ansiosta.

7.2  Tutkimuksen kulun arviointi

Tassa kappaleessa arvioimme tutkimuksen Iapivientia ja sen onnistumista.
Tutkimussuunnitelmasta olisi tullut parempi, jos olisimme tutustuneet lahdekirjal-
lisuuteen enemman etukéteen, ja olisimme sitd kautta hy6tyneet tutkimussuunni-
telmasta enemman tutkimuksen aikana. Valitsimme aineistonkeruutavoiksi ha-
vainnointi- ja kyselylomakkeet, seka videokuvauksen. Tutkimusmenetelmakirjal-
lisuuteen olisi pitanyt tutustua etukateen, jotta aineistonkeruutavat olisivat olleet
luotettavampia, etenkin kysely- ja havainnointilomakkeiden osalta. Havainnointi-
ja kyselylomakkeet olisi ollut hyva testata pilottiryhmalla ennen havainnointitilan-
netta, jolloin olisimme saaneet néisté lomakkeista oleellisemmat ja tarkemmat.
Silloin myods lomakkeiden kysymykset ja tutkimusongelmat olisivat kohdanneet

paremmin.

Opettajien ja avustajien kyselylomakkeista toivottiin lyhyité ja helposti taytettavia.
Lomakkeiden kysymysten asettelu tutkimusongelmittain olisi pitanyt olla selke-
ampi, ja vastausvaihtoehdot olisi pitdnyt maaritell& tarkemmiksi. Kyselylomake
olisi voinut alkaa lammittelykysymyksilla, joissa vastaaja olisi johdateltu aihee-
seen. Kyselylomakkeiden testaaminen ja parempi suunnittelu olisi antanut meille
luotettavammat tulokset. Uskomme, etté jos olisimme jattdneet kyselylomakkeista
keskimmadisen neutraalin vaihtoehdon pois, olisimme saaneet enemmén hajontaa

tuloksiin. Neutraali vaihtoehto oli liian helppo valinta kyselyyn vastanneille.
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Ohjeistuksemme vastaisesti ryhmien avustajat eivat kdyneet seuraamassa molem-
pien pelien pelitilanteita, joten he eivét saaneet kokonaiskuvaa molemmista peliti-
lanteista ja vastasivat kyselyyn vain nakeménsa yhden pelin perusteella. Toisaalta
tama lisasi luotettavuutta, silla he jattivat arvioimatta toisen pelin, ja ndin ollen
virhearvioiden maaré jai pieneksi. Jaoimme kyselylomakkeet havainnoinnin paa-
tyttyd, ja pyysimme opettajia ja avustajia tdyttdmaan lomakkeet mahdollisimman
pian. Jouduimme kuitenkin odottamaan lomakkeiden téytt6a muutaman viikon,
joka heikensi vastausten luotettavuutta. Luotettavuutta heikensi kyselylomakkei-

den odotettua alhaisempi méaard, silla emme saaneet kaikkia takaisin.

Kyselyn tuloksiin vaikutti se, ettd vastaajat eivat endd muistaneet havainnointipai-
vaa yksityiskohtaisesti. Osa avustajista jatti kokonaan vastaamatta kyselyyn ja
nain ollen vastanneiden maara jai alhaisemmaksi kuin alun perin oli tarkoitus.
Vallin (20014a,) ja Hirsjarven (2005) mukaan kyselylomakkeen tyypillisin haitta on
vastausprosentin alhaisuus ja mahdollinen palautuksen viive (Vilkka 2005, 74).
Avustajien kyselylomakkeiden vastauksiin saattoi vaikuttaa se, etta ne tulivat

meille opettajien kautta, jolloin avustaja saattoi “kaunistella” vastauksiaan.

Lahdessa opettajien ja avustajien yleinen asenne, seka etukateisinformaation huo-
miotta jattdminen vaikeutti havainnointitilannetta, silld jouduimme kéyttdmaan
aikaa tilanteen lapikaymiseen, seké jouduimme itse ohjeistamaan pelitilanteet ha-
vainnoinnin sijaan. Tama johti siihen, ettd alkuperdisen suunnitelman vastaisesti
emme olleet ulkopuolisia havainnoijia, vaan osallistuvia havainnoijia. Helsingissé
tilanne oli péainvastainen ja mahdollisti néin tarkkailevan havainnoinnin. Videoku-
vaus oli onnistunut valinta aineistonkeruutavaksi, sill4 n&in ollen meill& oli mah-
dollisuus palata tilanteeseen myéhemmin. Kuvauslupien saamiseen kannattaa va-
rata aikaa sekd suunnitella ne selkeiksi, ja painottaa kuvausmateriaalin yksityistéa
kayttoa. Helsingissa videointi olisi onnistunut paremmin, jos olisimme saaneet
leikkiohjaajan mukaan, ja molemmat olisivat paasseet havainnoimaan seka ku-

vaamaan tilannetta.
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Aineistonkeruutapana oli myds SmartUs- kortit, joiden olisi pitanyt antaa tietoa
peliajasta ja pelaajan aktiivisuudesta. Meista riippumattomien teknisten ongelmi-
en ja paivitysten takia emme kuitenkaan saaneet naita tietoja, eli kortit toimivat
l&hinn& motivaattoreina pelaajille. Tama ei vaikuttanut tutkimukseemme, silla

korttien tietoja oli tarkoitus kayttaa lisamateriaalina muun havainnoinnin liséksi.

Tutustuminen Lahden ryhmiin ennalta helpotti pelien valintaa, silla tutustumisti-
lanteessa pystyimme havainnoimaan ryhmien yleisté kehitystasoa. Puistoihin tu-
tustuminen ennalta helpotti havainnointitilanteen suunnittelua ja itse havainnointi-
tilannetta. Mielestdmme onnistuimme pelien valinnassa, silla pelien erilaisuuden
johdosta saimme luotua kattavamman kokonaiskuvan SmartUs- leikkipaikan so-
veltuvuudesta. Vaikka Animal Puzzle olikin haastava, oli se iGrid- hyppelyruudu-
kon helpoin pelisovellutus, ja néin ollen oikea valinta talle kohderyhmélle. Kuva-

korttien tekeminen muistamisen tueksi mahdollisti pelien lapiviemisen.

Opettajien ja avustajien kyselylomake osoittautui tuloksia analysoidessa kapea-
alaiseksi aineistoksi. Lomakkeiden monivalintakysymyksista emme saaneet pal-
joakaan irti, mutta avoimet kysymykset olivat hyddyllisia kehitysehdotusten kan-
nalta. Analysoimme saatuja tuloksia monessa vaiheessa. Etenkin havainnointilo-
makkeessa yhdistelimme saatuja havaintoja tutkimusongelmien alle, jolloin
saimme kokonaisvaltaisemman kuvan kyseisesta tutkimusongelmasta. Jotkut koh-
dat havainnointi- ja kyselylomakkeesta oli suunnattu Lappset Group Oy:ta varten,
ja néiden kysymysten tuloksia emme juuri kdytténeet tdssa opinnaytetyossa. Esi-
merkiksi opettajien ja avustajien kyselylomakkeessa oleva kysymys ”Mielestéani
voisin kdyttda SmartUs- pelid opetusvilineend” on puhtaasti tarkoitettu Lappset
Group Oy:n kayttéon. Pohdimme pitkaan, kuinka saisimme havainnointi- ja kyse-
lylomakkeiden tulokset oikeanlaiseen muotoon, eli mita yksikk6a kayttaisimme
tuloksissa. Paadyimme murtoluku- seka prosentuaaliseen tapaan, silla murtolu-
vuilla pystyimme havainnollistamaan havainnoitavien kohteiden maaréan. Prosent-

teja kéytimme ainoastaan taulukoissa kuvaamaan tuloksissa syntyneitd eroja.
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7.3 Luotettavuus

Halusimme lisété tutkimuksen luotettavuutta valitsemalla tutkimukseemme kolme
ryhmé&a kahdelta paikkakunnalta, seka kaksi eri puistoa. Nain ollen saimme tulok-
siin enemman vertailukohtia. Helsingin Arabianrannan puistossa kohderyhmé pe-
lasi vain Smarathonia, jotta molempia peleja pelasi sama méaara lapsia. Olisimme
kuitenkin saaneet enemmaén vertailukohtia, jos Animal Puzzlea olisi pelattu myos
Helsingissa. Lisaa luotettavuutta olisimme saaneet, jos kaikki kohderyhmien lap-
set olisivat pelanneet molempia peleja. Tdma ei kuitenkaan ollut mahdollista rajal-

lisen ajan takia.

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikutti se, etta kohderyhmat pelasivat SmartUs-
peleja ensimmaisté kertaa. On eri asia, saavatko lapset ohjeet pelaamiseen opetta-
jaltaan vai ulkopuoliselta ohjaajalta. Osalle ryhmisté ohjeet antoi opettaja, jolloin
ohjeidenantotilanne oli ryhmaélle luonnollinen, ja osalle ryhmisté toinen havainnoi-
jista. Jos ohjeet olisi antanut aina sama henkild, olisi ohjeidenantotilanne ollut

joka kerta samanlainen, mika todennakdisesti lisdisi luotettavuutta.

Apua pelaamiseen annettiin molemmissa puistoissa ja molempia peleja pelattaessa
samalla tavalla edeten suullisesta avusta konkreettiseen apuun, joten tulokset ovat
vertailukelpoisia. Tutkimuksen luotettavuuteen vaikutti se, ettd osa ryhmista joutui
odottamaan pelivuoroa tunnin, ja olivat jo vasyneita pelin alkaessa. Yhden ryhman
aikana pelikentan laheisyydessé oli valitunti, mik& lisasi hairiotekijoiden maéraé
ymparistossa. Hairiotekijat ja pelaajien vasymys nakyivat keskittymisen herpaan-

tumisena ja sité kautta pelituloksissa.
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Kehitysvammaisten lasten ryhmé oli hyvé valinta tutkimuksen kohderyhmaéksi.
Kohderyhman joillakin lapsilla on ymmarryksen rajoitteiden lisaksi muun muassa
aisti- ja liikuntarajoitteita, joten ryhmad antaa kattavamman tuloksen SmartUs-
leikkipaikan soveltuvuudesta erityisryhmille. Tulos olisi jaanyt kapea-
alaisesmmaksi, jos kohderyhmana olisi ollut esimerkiksi pelkéstaan aisti- tai liikun-
tarajoitteinen ryhmd. Samasta aihepiirista voisi tehda tutkimuksen SmartUs- inter-
aktiivisten leikkipaikkojen soveltuvuudesta eritysryhmien opetuskéyttoon. Mieles-
tdmme tama olisi hyvé tutkimuksen aihe, koska SmartUs- interaktiivinen leikki-
paikka on osittain suunniteltu opetuskayttoon. Leikkipaikkoja on sijoiteltu koulu-
jen pihoille ja niihin on kehitetty sovellus, joiden avulla opettaja pystyy itse luo-
maan opetussisallon. Voisimme Kkuvitella téllaisen oppimisympdriston sopivan

erityisryhmille erinomaisesti.

Samankaltaisen tutkimuksen voisi tehdd myds vanhemmille kehitysvammaisille
nuorille ja selvittaa, palvelisiko kehitysikaa vastaava pelisovellutus myos heitéa.
Liitimme liiteosioon opettajien ja avustajien avustusohjeet, jotta tutkimuksen tois-
tettavuus olisi helpommin toteutettavissa. Lappset Group Oy kehittdd SmartUs-
interaktiivista leikkipaikkaa osittain saamiemme tutkimustuloksien perusteella,
joten mielestamme hyva jatkotutkimus olisi, soveltuuko seuraava versio SmartUs-

leikkipaikasta paremmin kehitysvammaiselle lapsiryhmalle.
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7.4  Kehitysehdotuksia Lappsetille

Ideoita SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan kehittamiseksi kehitysvammaisille 6
— 9-vuotiaille lapsille syntyi paljon. Pelaamisen helpottamiseksi ja selkeyttdmisek-
si olisi tarpeellista lisat4 aistihavainnointia tukevia elementtejd. Heikinaro-
Johanssonin & Kolkan (1998, 90) mukaan kehitysvammaisen lapsen liikunnan
kannalta on tarkead, ettd litkuntaymparisto on turvallinen ja helposti hahmotettava,
ja kuvasymbolit ovat selkedmpia seka soveltuvampia tapoja kuin kirjoitus. Mieles-
tdmme n&kohavaintojen helpottamiseksi olisi hyvé suurentaa nayttdjen kokoa seké

lisata ndayton kirkkautta, jolloin kuvaruudulta olisi helpompi ndhdé ja hahmottaa.

Ymmarrystd tukemaan olisi tarpeellista lisdtd mahdollisuus katsoa kuvaa suurem-
pana ja pidempé&én, tai saada kuva uudelleen naytélle esimerkiksi jonkin painik-
keen takaa. Kuulohavainnointia ei ole huomioitu vélineiss, joten korttien lei-
maamisen yhteydessa olisi hyva saada &&nipalaute siitd, onko tolppa tai ruutu oi-
kea. Pelissa on kéytetty vahan adnitehosteita, koska peli on maailmanlaajuinen
eika yhteista kielté lapsille ole. Pelin ymmarrettavyytta liséisi kuitenkin &aniohje,
joka voisi olla valittavissa omalle didinkielelle. Lisdksi aanien kéaytolla voisi saada

vaikeammin kehitysvammaiset lapset kiinnostumaan ja motivoitumaan pelista.

Vélineiden liséksi my6s ympdristoon voisi lisata pysyvan danilahteen pelialueen
keskeiselle paikalle, esimerkiksi suihkuldhteen tai tuulikellon. Tdma auttaisi heik-
konakdisia pelaajia hahmottamaan peliympérist6a ja paikantamaan sijaintiaan

pelialueella.

Ymmartamisen helpottamiseksi Animal Puzzlessa pitdisi tuoda selkedmmin esille
etsittdva kohde, esimerkiksi nuolen sijaan voisi kéayttaa varikésta ympyrointia tai
suurennusta. Kuvat voisivat olla yksinkertaisempia ja selvasti erilaisia hahmotta-
misen helpottumiseksi. Animal Puzzlessa lapsilla oli vaikeuksia néyton ja ruudu-
kon yhdistamisessd, ja tassé voisi auttaa varien kaytto siten, ettd jokaisella ruudul-
la olisi oma véri. Smarathonissa muistamista helpottamaan voisi lisata esimerkik-
si valot iPost- tolppiin, joista kuva on jo I6ydetty. Nain ollen véltyttéisiin samoilla

tolpilla kdymistd, ja erityisesti erityisryhmilla motivaatio sailyisi pelin ajan.
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SmartUs- Kortit eivat ole paras mahdollinen pelivéline, silla ne taittuvat, tippuvat
ja unohtuvat helposti pelaamisen tiimellyksessé. Kortin tilalle voisi harkita esi-
merkiksi leimausranneketta tai avaimenperahahmoa, jonka voisi kiinnittaa vaat-
teeseen. Pelivalineen pystyy hankkimaan itselleen vain Internetisté tilaamalla, ja
yhden Kkortin hinta on 15 euroa. Kortin hankkiminen helpottuisi ja mahdollisesti
yleistyisi, jos kortin voisi ostaa esimerkiksi kioskista tai kaupasta hieman halvem-
paan hintaan. Yksi mahdollisuus olisi, etta kortteja voisi lainata paikallisesta Kir-
jastosta, kuten nykyaan myos liikuntavalineitd. Korteilla voisi olla esimerkiksi

paivé- tai viikkovuokrahinta.

SmartUs:in iPost- tolpat olivat raskaita pyorittad, jos ne sijaitsivat hiekalla, tai jos
lapsella on lihasheikkoutta aiheuttava sairaus, lapsi liitkkuu pyorétuolilla tai muul-
la apuvélineelld. Pelialustaksi sopisi paremmin kovapintainen alusta, kuten asfaltti
tai laatta, kuin esimerkiksi hiekka. Tolpan ikkunaruutu on matalalla, jolloin sita on
vaikea pyorittdd, seka ruutu on kooltaan pieni, jolloin siihen on hankala katsoa ja
hahmottaa oikea kuva. Tolpan pyorittdmisen sijaan kuvat voisivat olla avoinna, tai
kuvien esille saantia voisi helpottaa esimerkiksi asettelemalla kuvat pystysuoraan,
jolloin kuvia pystyisi ’selaamaan” napista painamalla. Tdma ei kuitenkaan tukisi

motorista toimintaa, mutta mahdollistaisi pelaamisen kaikille.

SmartUs:in Steps eli ruudukkopelia voisi kehittaa lisddmalla tai herkentamalla
tunnistimia ruudukossa, jolloin lapsen paino riittaisi aktivoimaan ruudun. Poh-
dimme mahdollisuutta, voisiko pelin aloittamiseen vaadittu kolmiolla kdynnin

jattaa pois, silla se yksinkertaistaisi pelin aloittamisen.

Pyoratuolin kéayttd Steps- ruudukossa onnistui huonosti. Alusta on raskas kelata, ja
jos lapsi tarvitsee avustajan, on avustajalla suuri merkitys pelin onnistumisella.
Esimerkiksi ryhméssdmme lasta avustanut avustaja ei ymmartanyt, ettd hanen as-
keleensa aktivoivat ruudut, vaikka pyoratuolin olisi pitanyt aktivoida ne. Pyora-
tuolin kanssa olisi pitanyt kiertdd ulkoreunoja pitkin uudelle ruudulle, néin oltaisi
valtytty virheaktivoinneilta. Pyoratuolilla litkkumista voisi helpottaa materiaalin
vaihtaminen, seké ruutujen suurentaminen, miké taas vaikeuttaa vammattoman

lapsen pelaamista.
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Olisi hyva, jos pelin tason ja sita kautta helpottavat aistielementit voisi valita, jol-
loin sama peli palvelisi useita eritasoisia pelaajia. Esimerkiksi Smarathonissa ei
tarvitsisi kayda jokaisella tolpalla, ja Animal Puzzlessa helpommalla tasolla kuvat
olisivat ruudulla pidempaéan, ja kuvia olisi pelattavana vahemman. Tama lisaisi
my0s eritasoisten pelaajien motivaatiota. Lisaksi yksin- tai ryhmépelaamisen valit-

semisen mahdollisuus olisi hyva lisé pelivalikkoon.

Lisaamaélla puistoihin leikkielementteja saadaan ymparistd mielekk&&mmaksi, ja
lasten aktiivisuus lisaédntymaan. SmartUs:in www- sivujen kayttd on englanninkie-
linen, joten lasten on vaikea kayttaa sivustoa. Sivujen visuaalisuus olisi hyva saa-

da vastaamaan kayttajaryhmaa, eli lapsiystavéllisemmaksi.

SmartUs- interaktiivisia leikkipaikkoja on sijoiteltu koulujen pihoille ja puistoi-
hin. Huomasimme tutkimusta tehtéessé, ettad koulun pihalla sijaitsevaa leikkipaik-
kaa kaytettiin enemman kuin yksittaisessa puistossa sijaitsevaa leikkipaikkaa.
Koulujen laheisyydessa sijaitsee usein myos lastentarha ja iltapaivéaktiviteetit,
jolloin leikkipaikan kayttajamaara on suurempi. Varsinkin alakouluikéisten lasten
on helppo j&ada lyhyiden koulupdivien jalkeen pelaamaan SmartUs- peleja. Mie-
lestdmme se, etté leikkipaikat on suunniteltu myos koulujen opetuskayttoon, tukee

leikkipaikkojen sijoittelua koulujen laheisyyteen.

Suomessa SmartUs- interaktiivisia leikkipaikkoja on 24, joista suurin 0sa on sijoi-
teltu isoihin kaupunkeihin. Isojen kaupunkien ongelma on pitkéat valimatkat, jol-
loin leikkipaikka palvelee vain tietyn kaupunginosan asukkaita. Leikkipaikkoja
olisi hyva sijoitella mahdollisuuksien mukaan myds pienemmille paikkakunnille,
jossa leikkipaikka olisi kaikkien saavutettavissa keskeisella paikalla, esimerkiksi

koulun pihalla.
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7.5 ltsearviointi

Meille molemmille opinndytetydprosessi oli ensimmainen, ja se nakyi etenkin
tiedonhankinnassa ja — kasittelyssa, seké ylipaataan tutkimusprosessin lapiviennis-
s&. Opinndytetydhon valmistavat kurssit alkoivat ensimmaisend vuotena, jolloin
aihe ei ollut vield ajankohtainen meille. Kursseilla opitut asiat ja paperit ehtivat jo
unohtua ennen varsinaisen opinnaytetyoprosessin alkamista. Opinnéytetyoprosessi
on kuitenkin sujunut melko kivuttomasti, tosin tutkimuspuolen apua olisi kaivattu
enemman alkuvaiheessa. Olisimme voineet itsekin etsié tietoa ja olla aktiivisem-

pia opettajien suuntaan asian tiimoilta.

Tutkimussuunnitelman tekeminen huolellisemmin ja laajemmin olisi selkeyttanyt
itse tutkimustilanteeseen 14ht64, seké sen lapivientid. Havainnointi- ja kyselylo-
makkeet olisi pitanyt suunnitella vastaamaan tutkimusongelmia viela tarkemmin,
jolloin olisimme saaneet kattavammin tutkimustuloksia jokaiseen tutkimusongel-
maan. Mielestimme havainnointipdivat onnistuivat hyvin etukateissuunnittelun ja

-jarjestelyjen ansiosta.

Yhteistyo Lappset Group Oy:n seké Kiverion koulun ja Auringonpilkun koulun
eritysluokkien kanssa onnistui sujuvasti ja uskomme, etta kaikki tahot hyotyivét
havainnointipdivasta jollakin tapaa. Opinnéytetyoprosessista teki mielekkddmman
se, ettd tutkimuksesta on oikeasti hydtya yhteistydkumppanille. Liséksi opinnédyte-
tyon aihe vastasi suuntaavia opintojamme soveltavan liikunnan aihepiirista, ja

néin paasimme hyddyntdmaan opittuja taitoja opinndytetydprosessin aikana.
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Koimme opinnaytetydn tekemisen kahdestaan positiiviseksi kokemukseksi. Pys-
tyimme jakamaan teoriaosuuden aihealueita ja néin ollen teoriaosuuden tekeminen
ei ollut niin raskasta. Yhdessé tehtdessa toisen l&sndolo on eréanlainen motivaatto-
ri ja asioihin 16ytyy helpommin ratkaisut kahdestaan pohtiessa, sill4 asioihin sai
usein heti kattelysséa kaksi nakokulmaa. Opinndytetyéprosessimme kesti yli puoli-
vuotta, mika mahdollisti selkedmman kokonaiskuvan syntymisen. ltse havainnoin-
titilanne tapahtui liian nopeasti aloittamisen jalkeen, mutta sdéolosuhteiden takia
se oli viimeinen mahdollinen ajankohta. Opinndytetydprosessissa oli hyvaa se, ettd
pystyimme paneutumaan prosessiin koko syyslukukauden taysipaivéisesti. Kuu-
kauden tauko joulun jalkeen edesauttoi uuden motivaation 16ytdmiseen ja tyohar-

joittelu ulkomailla avasi kansainvalista nakokulmaa lahdekirjallisuuden kautta.

Pohdimme, ettd SmartUs- interaktiivisen leikkipaikan avulla voidaan saavuttaa
kansanterveydellisestd ndkokulmasta ajatellen suurta hyotya koulujen valituntilii-
kuttajana, ja nain ollen ohjata lapsia liikkuvaan elamantapaan. Koulun valitunnilla
tapahtuva liikunta on merkittdva osa koululaisen péivittdisesta liikuntaméaarasta.
Valitunnin aikana lapsi saattaa liikkua 10 minuuttia tehokkaasti, ja ndin ollen saat-
taa saavuttaa puolet péivittdisesta liikuntatarpeesta pelkastaan vélituntiliikunnalla.
(Fyysisen aktiivisuuden suositus kouluikaisille 2008, 19-20, 37.) SmartUs- inter-
aktiivisia leikkipaikkoja onkin sijoitettu paljon koulujen pihoille, ja pelisovellu-

tukset kestdvat keskimaarin 5-20 minuuttia, eli juuri valitunnin ajan.

Nyky-yhteiskunnan teknistymisen myota uskomme, ettd interaktiivisille leikkipai-
koille 16ytyvén kayttod, jotta passiivisetkin lapset saadaan liikkeelle. Mielestdmme
tdma ongelma on globaali ja Lappset onkin onnistuneesti levittdnyt SmartUs —
leikkipaikkaa ympéari maailman. Suomi on johtavia teknologian osaaja, mutta mie-
lestdamme meilld suomalaisilla olisikin opittavaa erilaisuuden hyvaksymisessé ja
suvaitsevaisuudessa. Tulevaisuudessa leikkipaikkojen suunnittelu kaikkien kayt-
toon mahdollistaa erilaisuuden kohtaamisen ja inklusiivisen leikin jo pienesta pi-

taen.
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LITTEET

LIITE 1 SmartUs by Lappset: gamesinmotion

Perustietoa tuotteesta

SmartUs on kansainvalisesti palkittu leikillinen liikunta ja oppimisympéristo té-
man paivan lapsille ja perheille. Se on syntynyt tutkimus- ja tuotekehitysprojektis-
sa Lappset Group Oy:ssa vuosina 2002 — 2006, jolloin tutkimus- ja suunnittelu-
tyohon ovat osallistuneet litkunnan, oppimisen, muotoilun ja teknologian asian-

tuntijat.

SmartUs tarjoaa monipuolisesti mahdollisuuksia leikilliseen liikkumiseen ja op-
pimiseen yhdistamalla uuden ajan teknologian leikkivélineisiin ja verkottamalla
leikkiympaéristot. SmartUs-ymparistdjen verkosto muodostaa

perustan uudenlaisille litkuntapeleille, peliturnauksille, erilaisille oppimiskoke-
muksille ja Internet-pelaamiselle. SmartUs kannustaa juoksemiseen, hyppelyyn,
oivaltamiseen, hauskaan kisailuun ja kokemaan yhteisia onnistumisen elamyksié.
Samalla SmartUs vahvistaa pihapelikulttuuria hyodyntden kayttajiensa teknologia

— ja mediakiinnostusta.

SmartUs-kenttid on asennettu eri puolille Eurooppaa vuodesta 2006. SmartUs-
ymparistoja 10ytyy muun muassa Ruotsista, Norjasta, Tanskasta, Hollannista, Iso-
Britanniasta, Saksasta, Ranskasta, Italiasta, Romaniasta, Espanjasta, Portugalista

ja Suomesta. Pelaajayhteiso kasvaa kaiken aikaa.

Ensimmaisen vuoden aikana pelattuja peleja oli jo 250 tuhatta, miké tarkoittaa
noin 10 miljoonaa fyysisté toimintoa, hyppya tai juoksua! Nayttaa silta, etta peli-

konsolisukupolvi on palaamassa pihoille ja puistoihin!
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SmartUs on turvallinen ja monipuolisesti testattu ympéristd. Ympariston turvahy-

vaksynnoista voit lukea enemmaén osassa “Turvallisuutesi vuoksi” sivulla 45.

SMARTUS-ELEMENTIT

iStation

SmartUs-pelien keskusyksikkd iStation ohjaa pelaamista kentalla kuvin ja &&nin ja
valittad pelitulokset pelaajarekisteriin. Toimintoja iStationin nayt6lld ohjataan

neljan painikkeen kautta ja iCard-pelaajakorttia nayttamalla.
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Yhdeksén iPost-pelitolppaa muodostavat SmartUskentén pelipisteet. Jokaisesta
tolpasta 16ytyvét erilaiset symbolit SmartUs-peleihin seka iCard-korttien tunnisti-

met, jotka vélittavat pelaajatiedon pelien aikana.

iGrid

iGrid-hyppelyruudukko toimii yhdessé iStation-yksikén kanssa yhtend SmartUs-
pelipisteend. Ruudukko reagoi pelaajan askeliin ja hyppyihin kuvin, &anin ja tek-
stein, jotka iStation valittad pelaajalle. iGrid-pelit toimivat ilman pelaajakohtaista
pelivalinettd, iCardia, mutta pelitulokset kirjautuvat tulossivulle Internetiin vain

nayttamalla korttia tunnistimelle pelin paatyttya.
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iCard

SmartUs-peleja varten pelaaja tarvitsee henkilokohtaisen pelivélineen, iCard-
kortin, jonka voi tilata Internetissa osoittessa: shop.smartus.com. Kortin kautta
pelaaja rekisterdityy peliin, tunnistautuu pelitolpilla ja saa omat tuloksensa pelaa-

jarekisteriin. iCard toimii kaikilla SmartUs-kentill&.

SmartUs Games

SmartUs-pelit ovat hauskoja liikunnallisia ja opettavaisia pelejé kaiken ikaisille.
Ne haastavat pelaajat lilkkumaan, kisaamaan, oivaltamaan ja nauttimaan yhdessa.
Smart-Us Oy tekee automaattisia maksuttomia pelipéivityksia SmartUs-
ymparistoihin. Maksulliset sisaltopaketit ovat myos asiakkaiden saatavilla. Pelaa-

jat voivat tutustua peleihin osoitteessa: www.smartus.com/Corporate



http://www.smartus.com/Corporate
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SMARTUS RUN&FUN

Run&Fun-kentta sisaltad iStationin ja iPost-tolpat vakioasettelulla. N&in kaikilla
kentilla voidaan pelata samoja peleja ja pelituloksia voidaan vertailla.
Run&Funkokonaisuuteen voidaan yhdistaa hyppelyruudukkokin, jolloin se sijoit-
tuu iStationin eteen. Run&Fun-pelit koostuvat sekda SmartUs-peruspeleista etta
kentt&& varten tehdyistd juoksu- ja ketteryyspeleista. Internetiin yhteydessa oleval-
ta kentalta tulevat tulokset nakyvét verkossa SmartUs-sivuilla tai kenttédkohtaisella

tulossivulla.
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SmartUs Steps on ulkokayttéon tarkoitettu hyppelyruudukko, joka on yhdistetty
IStation-keskusyksikkoon. Pelialustalla voidaan pelata SmartUs-hyppypelejé, jot-
ka valitaan iStationilta. Uusia peleja on mahdollista tehd&d SmartUs-ohjelmilla.
Pelituloksia voi seurata Internetissa SmartUs-sivuilla tai iGrid-ruudukon omalla

tulossivulla.

SmartUs—kentta on varsinainen kameleontti: se toimii tapaamispaikkana, oppi-
misymparistond, leikkipaikkana, kilpakeskuksena, kuntokeskuksena ja Internetin
avulla kansainvélisend litkuntamoottorina. SmartUs-pelit ovat liikunnallisia,
hauskoja ja oppimisen iloa herattavia. Ne virkistavat niin mielta kuin kehoakin.
Parhaimmillaan pelit toimivat yhdessa liikkuen ja pelaten. SmartUs-pelit sopivat
monen ikdisille — myos aikuisille, ja soveltuvat kayttajille yli kielirajojen. Peliva-

likoima kasvaa ja paivittyy SmartUs-ymparistoon jatkuvasti.

Peruspelit:

on kentan valloituspeli joukkueille.
(4v+)
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PointCollection on action-tyyppinen matematiikkapeli,

jota voi pelata yksin tai ryhmésséa. (7v+)

SmartTrack-pelissé kilvoitellaan ratamestaruudesta.
(4v+)

SpeedGame 11 on reaktionopeuspeli, joka kehittéé tila-

hahmotusta ja keskittymiskykya. (6v+)

AnimalPuzzle on humoristinen peli eldinhahmoista ja

muotojen hahmottamisesta. (4v+)
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MultiStepping on kerto- ja jakolaskutaitoja kehittava
paripeli. (9v+)

Smarathon vaatii ketteryyttd, nopeutta ja muistamista.
(4v+)

Runex on hauska nopeus- ja ketteryysharjoitus (4v+)
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PERUSPELIT

AnimalPuzzle (4v+)

AnimalPuzzle on eldinpalapeli hassuilla eldinhahmoilla. Sit4 pelataan SmartUs
IGrid- ja inGrid-hyppelyruudukolla yksin tai ryhméssa. Ryhméssa pelaajat vaihta-

vat vuoroa pelin eri tasoilla.

Pelaaja kokoaa elainhahmon kolmesta osasta poimimalla osat ruudukolla hypel-

len. Oikean osan kohdalla peli antaa pelaajalle hymynaaman.

AnimalPuzzle opettaa lapsia tunnistamaan erilaisia elaimid. Kuvan hahmottami-

nen ja muistaminen ovat myos osa pelia.

AnimalPuzzle sopii erinomaisesti pienimmillekin lapsille. Se on rytmiltaan rau-

hallinen, jolloin kiertoreititkin ovat mahdollisia kuvien poimiseksi ruudukolta.
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Smarathon (4v+)

Smarathon on turnaukseksikin sopiva muistijuoksupeli SmartUs-kentén iPost-

tolpilla.

Pelaajat kiertdvat tolpat pelin antamassa jarjestyksessa mahdollisimman nopeasti.
Peli kdynnistyy vélittomaésti pelaajan naytettya iCard-korttia keskusyksikon luki-
jalle. Pelajaa kay kiertdamassa kentan pelin nayttdmien kuvien jarjestyksessa. Jo-
kainen loydetty valipyséakki kirjautuu pelindkymaén. Peli loppuu, kun kaikki ku-
vakohteet on tolpilta I6ydetty. Peliin kdytetty aika nakyy keskusyksikon naytolla.

Smarathon testaa pelaajan oivallus- ja muistamiskykyja. Samalla, kuin huomaa-
mattaan, pelajaa kulkee kévellen ja juosten kentalla kymmenid, jopa satoja metre-

ja




91

ICARD - KORTTI

iCard on jokaisen SmartUs-pelaajan henkilokohtainen pelivéaline SmartUs-
kentilla. Kortin avulla pelaaja saa kayttoonsa SmartUs—kentén pelit. Kortin omis-
taja voi osallistua kentill& jarjestettaviin kansainvalisiin turnauksiin ja Kilpailuihin

seka seurata pelihistoriaansa, kehittymistéan ja tuloksiaan Internetissé.




LITE 2.

Havainnointilomake

Ryhman tiedot:
Muuta:
Ymmarrettavyys

Animal Puzzle

Smarathon

Osaako katsoa ruudulle?

1,2,3,0

1,2,3,0

Loyta& nuolen/nuolet?

Osaako etsida ympyran sisalla olevan asian?

a) itsendisesti

b) suullisten ohjeiden avulla

c) kuvan avulla

I
NN

3
.3
3

o|o|o

Osaako ryhma tunnistaa kuvan?

1,2,3,0

Muistaako ryhma kuvan ja loytavatkod he

sen?

a) itsendisesti

b) suullisten ohjeiden avulla?

¢) kuvan avulla

Tarvitseeko omaa avustajaa?

1,2,3,0

R
NINININ
ww|w|w
olololo

Hahmottaminen

Loytaako oikean ruudun ruudukosta?

1,2,3,0

Loytaako ryhma alueen kaikki tolpat? 1,2, 3,0 Annetaanko suullinen apu?
Loytaako tolpasta kuvan? 1, 2, 3,0 Millaista apua tarvitaan?
Pelaaminen

Osaako kayttaa korttia?

a) itsendisesti 1,2,3,0 1, 2, 3,0

b) suullisten ohjeiden avulla 1,2,3,0 1, 2, 3,0

c) tarvitsee avustajan 1,2,3,0 1, 2, 3,0

Osaako aloittaa pelin?

a) itsendisesti 1,2,3,0 1, 2, 3,0

b) suullisen ohjeiden avulla 1,2,3,0 1, 2, 3,0

C) tarvitsee avustajan 1,2,3,0 1,2, 3,0

Onnistuko pelaaminen yksin? (Lappset tavoitteet)

a) itsendisesti 1,2,3,0

b) suullisten ohjeiden jéalkeen 1,2,3,0

¢) kuvan avulla 1,2,3,0

Pelaako ryhmé pelin loppuun? 1, 2, 3,0 1, 2, 3,0

Ehtiiko tehda tehtavan pelin vaatimassa ajassa?

a) itsendisesti 1,2,3,0

b) suullisten ohjeiden avulla 1,2,3,0

c) kuvan avulla 1,2,3,0

d) ei ehdi 1, 2, 3,0

Tarvitseeko koko ajan avustusta? 1, 2,3,0 1, 2, 3,0
Ryhmatydskentely

Kommunikoiko ryhmé keskenaan? 1, 2, 3,0 1, 2, 3,0

Syntyykd ryhmélle johtaja? 1, 2, 3,0 1,2, 3,0

Huomioiko ryhma kaikki sen jasenet? [1,2,3,0 1, 2, 3,0
Avustavatko lapset toisiaan? 1,2,3,0 1, 2, 3,0 Miten?

Miten ryhma liikkuu?

Ryhmana / yksin?




93

LIITE 3. Kyselylomake avustajille ja opettajille

Olen opettaja avustaja

Arvioi asteikolla 1-5 (1=epdonnistui, 2=parannettavaa ldytyi, 3=ihan ok, 4=hyvin,

5=erinomaisesti).

1. Lapset onnistuivat pelaamaan a) ruudukkopelia 12345
b) tolppapelia 12345
2. Parjasivatko lapset ilman avustusta  a) ruudukkopelia 12345
b) tolppapelia 12345
3. Mielestani lapset kokivat onnistumisen tunteita 12345

4. Ymmarsivatko lapset mielestasi
a) ruudukkopelin
(ndyton ja ruudukon yhteys, kuvan tiedostaminen) 1 2 3 45
b) tolppapelin
(ndyton ja tolppien yhteys, kuvan tiedostaminen) 12345

Jos ei ymmartanyt, missé vaikeudet?

5. Osasivatko lapset mielestasi kayttad SmartUs- korttia? 12345
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6. Mielesténi lapset toimivat ryhména 12345
Jos paljon hajontaa, mitk& ryhmat toimivat?
7. Mielesténi voisin kéayttdd SmartUs- pelid opetusvalineena 12345

Miksi? (kehitysehdotuksia?)

Vapaa sana:

Kiitos vastauksista ja yhteistyosta! ©



LIITE 4

Kuvakortit Animal Puzzle ja Smarathon
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LIITE 5. Tiedote opettajille ja avustajille havainnointipaivan kulusta

Avustajien ja opettajien tehtdvat havainnointitilanteessa:

Tarvitsemme koko havainnoinnin ajaksi kaksi avustajaa pelipisteille. Hei-
dén tehtdvanaan on avustaa joko suullisesti tai kaytannossa pelin edetessa
(tarkemmat ohjeet alla).

Olisi hyva jos vuorossa olevan ryhman opettaja olisi lahettyvilla seuraa-
massa tilannetta.

Ne oppilaat jotka tarvitsevat henkilokohtaista avustaa kokoajan, ovat ky-
seisten oppilaiden kanssa (tietysti avustaja voi vaihtua, mutta kuitenkin

niin ettd nailla oppilailla on kokoajan joku avustaja).

Avustajien tehtava pelipisteill:

Ensin Josetta ja Salla selittavéat pelin idean ja ndyttavat esimerkin pelaami-
sesta.

Sen jalkeen lapset kokeilevat pelaamista ilman avustusta.

Mikali lapsien pelaaminen ei onnistu, antaa avustaja suulliset ohjeet pe-
laamiseen. Mikali suulliset ohjeet eivat riitd, annetaan kuva-apu ja viimei-
send vaihtoehtona avustaa konkreettisesti (ndyttad, ohjata). Mikali joku
lapsista hoksaa pelin idean, voi hénta rohkaista kertomaan pelin idean
my6s muille pelaajille.

Jarjestys on siis suullinen, kuva-apu ja konkreettinen auttaminen. Kokeil-
kaa my0s niiden oppilaiden kanssa, jotka tarvitsevat henkilokohtaista apua.

Pyritdan kuitenkin mahdollisimman vahaan avustamiseen!

Tassé tietoa tulevasta havainnointitilanteesta. Olemme tehneet kyselylomakkeet

opettajille ja avustajille, jotka taytetddn havainnoinnin jalkeen (paikan paalla tai

koululla). Olisi hyvg, ettd jokainen avustaja kavisi seuraamassa edes yhden ryh-

man toiminnan pelipaikalla, jolloin jokaiselle muodostuisi kasitys siitd mita peli-

paikalla tapahtuu.

Havainnointitilannetta innolla odottaen! Josetta ja Salla
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LIITE 6. Ohjeet avustamiseen Animal Puzzle

1. Josetta ja Salla antavat ohjeet ja esimerkin pelaamiseen.

2. Lapsi pelaa itsendisesti ruudukolla.

3. Jos pelaaminen ei itsendisesti onnistu, kannusta muita ryhman jasenia
auttamaan suullisesti!

4. Jos ryhma ei auta/ neuvot eivat auta, annetaan suulliset ohjeet.
=> Kysy ensin mité piti etsid?
=> Mikali ei muista, kerro yksitellen.

5. Mikali lapsi ei ymmarré suullisten ohjeiden jalkeen, nayta kuva.

6. Mikali lapsi ei kuvan katsomisen jélkeen yhdista elaimen osia ja ruutuja,
mene avustamaan lasta ruudukolle ja etsikda yhdessa kuvat.

Pelin aloittamisessa ja kortin leimaamisessa (kortin luku + kolmiolla seisomi-
nen) edetdan samalla tavalla:

- itsendisesti
- suullisten ohjeiden avulla
- yhdessé avustajan kanssa
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LITE 7. Ohjeet avustamiseen Smarathon

1. Josetta ja Salla antavat ohjeet ja esimerkin pelaamiseen. Avustajat seisovat

keskusyksikon (ndyton) vieressé.

2. Ryhma pelaa itsendisesti kentélla.

3. Jos ryhma ei onnistu pelaamaan itsendisesti, annetaan suulliset ohjeet.
= Kysy ensin mitd piti etsia?
=» Kehota tarkistamaan naytolta

=>» Mikali ei muista, kerro etsittava kohde.

4. Mikali ryhma ei ymmarra suullisten ohjeiden jalkeen/muista kuvaa, nayta

kuva tai anna se mukaan.

5. Mikali ryhma ei kuvan katsomisen jalkeen 10ydé oikeaa tolppaa, mene

yhdessa etsiméaan oikea tolppa.

Pelin aloittamisessa ja tolppien leimaamisessa edetdén samalla tavalla (kortin
leimaus)

- itsendisesti

- suullisten ohjeiden avulla

- yhdessé avustajan kanssa



