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Katriina Heljakka ja Pirita hamaki

VERKOTTUNUT ESINELEIKKI
OSANA ESIOPETUSTA:

Lelujen Internet leikillisen oppimisen
valineena

Tiissd artikkelissa selvitetidn nykyajan verkottuneiden dlylelujen soveltuvuutta
esiopetuksen vilineiksi tarkastelemalla esikouluikdiisten lasten leikkid ndilli
leluilla. Tutkimme aihetta monilukutaidon, leikin ja oppimisen nikokulmista.
"Lelujen Internet” toimii osana muihin leluihin, tietokoneisiin, mobiililaittei-
siin ja verkkoyhteisoihin kytkeytyvid leikkid muodostaen alustan, joka tarjoaa
sekd uusia viihteellisii ettid myos opetuksellisia kokemuksia nykyajan leikkijoil-
le. Tapaustutkimuksemme kdsittid nelji Lelujen Internetiin verkottunutta hah-
molelutyyppid, jotka ovat Hatchimals-lelu, CogniToysin Dino, Fisher-Pricen
Smart Toy Bear ja Wonder Workshopin Dash-robotti. Pohdimme ndailld leluilla
tapahtuvaa leikkii esiopetuksen kontekstissa. Olemme kiinnostuneita siitd, mi-
ten tutkimukseemme valittujen Lelujen Internetid edustavien leikkivilineiden
opetukselliset tarjoumat (tai affordanssit) vastaavat lasten leikissi havainnoi-
tuja ja toteutuvia leikin muotoja. Kysymme 5—6-vuotiaiden esikoululaisten pa-
rissa kerddmiimme ryhmidihaastatteluihin ja lelutesteihin perustuvaa aineistoa
hyodyntien, millaisia oppimismahdollisuuksia Lelujen Internetiin voisi liittyi
esiopetuksen yhteydessi. Niemme verkottuneen esineleikin soveltuvan kiytetti-
viksi osana suomalaista esiopetusta, mikili verkottuneiden dlylelujen kiytté on
suunniteltua ja siind huomioidaan leikkivilineiden monipuoliset tarjoumat ja
niiden edellyttimdi monilukutaito.

Verkottuneen leikin jiljilla: tutkimuksen tausta

Tarkastelemme artikkelissamme verkottuneiden lelujen opetuksellista po-
tentiaalia esiopetuksessa. Tutkimuksemme taustalla vaikuttaa kiinnostus
kulttuurin lelullistumiseen, verkottuneisiin leikkivalineisiin ja leluihin poh-
jautuvaan oppimiseen. Lelullistuminen viittaa lelukulttuurien ulkopuolella
syntyneiden esineiden, palveluiden, teknologioiden ja niin edelleen piirissa
kdynnissd olevaan muutokseen, jossa ndista kulttuurituotteista muodostuu
yhd lelumaisempia niin estetiikaltaan kuin toiminallisuudeltaan (Heljakka
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2018). Lelullistumiskehitykseen liittyy my0s ajatus varsinaisten lelujen kay-
tosta valineind vapaan leikin ulkopuolella, esimerkiksi leikillisen oppimisen
kontekstissa (Heljakka 2015). :

Tama tutkimus kasittelee ”verkottunutta leikkia” (esim. Marsh 2017) osana
leluihin pohjautuvaa oppimista (engl. toy-based learning). Verkottunutta leikkia
voidaan ajatella liikkeend ja toiminnallisuutena, joka toteutuu eri alueiden
valilla, niin verkkovalitteisend ja verkkojen ulkopuolella tapahtuvana, digi-
taalisena ja ei-digitaalisena, materiaalisena ja immateriaalisena, mutta myos
julkisena ja yksityisend, globaalina ja paikallisena (Marsh 2017). Verkottunut
leikki voidaan nahda myos transmediaalisena eli eri mediarajat ylittavana ja
multimodaalisena toimintana. Sen piiriin lukeutuvat leikin vélineet edellytta-
vat néin ollen leikkijoiltaan monilukutaidon (engl. multiliteracy) omaksumista.

Verkottuneen esineleikin mahdollistava Lelujen Internet yhdistdd pe- |
rinteisistd hahmoleluista, kuten nukeista, toimintahahmoista ja pehmoista :
tutun estetiikan tietoverkkoihin ja leikillistd toimintaa ruokkivaan sisaltoon.
Lelujen Internetin ominaisuudet kutsuvat leikkimaan niin materiaalisilla
kuin digitaalisillakin toiminnoillaan. Monimediaalisena ja multimodaalisena
ilmenevaa leikillistd potentiaalia voidaan hyddyntda osana niin fyysisid kuin
digitaalisia oppimisymparistdja. Juuri edelld kuvailtujen leikkivalineiden
digitaalis-materiaalinen hybridisyys yhdessa verkkoihin kytkeytyvyyden
kanssa erottaa nama lelut vahvasti aiemmista leikkivalineista.

Verkottuneessa leikissa kdytetyt vélineet, joita tassa artikkelissa kutsumme
verkottuneiksi alyleluiksi, voivat hdivyttdd informaalin ja formaalin oppi-
misen valisid rajoja: nama lelut voivat antaa lapsille mahdollisuuden valita
missd ja miten oppiminen tapahtuu ((Montgomery 2015, 268; Gordon 2014,
3). Verkottuneet dlylelut, joita lahestymme Lelujen Internetin késitteen avulla,
edustavat oppimisen valineitd, jotka sopivat erityisen hyvin kotiympariston !
informaalin oppimisen tilaan. :

Olemme huomanneet, ettd Lelujen Internetin piiriin lukeutuvien leikkivali-
neiden ajatellaan valmistajiensa puolesta tarjoavan monipuolisia, innovatiivi-
sia ja mobiileja oppimiskokemuksia esikouluikiisille lapsille. Omassa tapaus-
tutkimuksessamme tarkastelemme néiden lelujen opetuksellista potentiaalia,
jota tarkastellaan suomalaisen esiopetuksen nakokulmasta. Meité kiinnostaa -
erityisesti opetuksellisiksi funktioiksi maariteltyjen tarjoumien ilmeneminen
esiopetuksen kontekstissa tapahtuvassa leikissa. Selvitimme, millaisia taitoja
Lelujen Internet voi opettaa monilukutaidon lisaksi. Kysymmekin, millaisia !
oppimisen mahdollisuuksia ne siséltivit suomalaista esikouluopetustajasille
asetettuja tavoitteita ajatellen.

Tutkimme vuosina 2014-2016 lanseerattuja alyleluja ja niilla tapahtuvaa
leikkia esiopetuksen kontekstissa. Tutkimuksemme siséltda nelja osaa, joita
ovat: 1) neljan Lelujen Internetiin liittyvéan lelun lelukuvauksien kartoitta-
minen ja analyysi, 2) kahden esikouluikaisten ryhmésti vastaavan esikou-
luopettajan lomakehaastattelut, 3) kahden esikoululaisryhmén vanhempien
lomakehaastattelut, ja 4) kahden esikoululaisryhméan kanssa suoritetut
lelutestit ja ryhmahaastattelut. Vanhempien ja opettajien lomaketutkimusta
lukuun ottamatta kaikki tutkimuksen osat keskittyvit selvitykseen Lelujen
Internetin opetuksellisesta potentiaalista. Pohdimme kerddmdmme aineis-
ton pohjalta, millaisia oppimismahdollisuuksia Lelujen Internet voisi tarjota
esiopetuksessa, formaalissa oppimistilanteessa ja -ymparistossa. Kysymme,
miten tutkimukseemme valittujen Lelujen Internetin leikkivalineiden ope-
tukselliset tarjoumat (tai affordanssit) vastaavat lasten leikissa havainnoituja -
ja toteutuvia leikin muotoja. 5
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Kéaytaimme monimenetelmaista lahestymistapaa, joka sisdltda osallistuvaa
havainnointia, lelutestejd, tekstiin ja visuaalisiin muistiinpanoihin pohjautu-
vaa dokumentointia, lomaketutkimuksena toteutetut haastattelututkimukset
esikouluikdisten opettajille ja vanhemmille sekéd ryhmahaastattelutilanteen ja
lelutestaukset esikouluikaisille lapsille. Tapaustutkimuksemme kasittaa nelja
verkottunutta hahmolelua, joiden avulla olemme suorittaneet ryhmahaastat-
telun ja lelujen testauksen kahden esikouluikdisten lasten paivakotiryhman
kanssa. Pohdimme kerddmamme aineiston pohjalta, millaisia oppimismah- !
dollisuuksia Lelujen Internet voisi tarjota esiopetuksessa, formaalissa oppi-
mistilanteessa ja -ymparistossa. Tutkimuksessa selvitimme, miten opetuksel-
liset ja leikilliset elementit Lelujen Internetissd ilmenevit, ja tarkastelemme
Lelujen Internetin soveltuvuutta osana suomalaista esiopetusta. Kysymme |
kerddgmaamme aineistoa hyodyntden, millaisia oppimismahdollisuuksia !
Lelujen Internetiin voisi liittyd esiopetuksen yhteydessa, formaalissa oppi-
mistilanteessa ja -ymparistossa. Tutkimuksemme selvittdd, miten viihteelliset
ja opetukselliset tarjoumat Lelujen Internetissa ilmenevit ja voisiko Lelujen
Internet soveltua kaytettavaksi osana suomalaista esiopetusta.

Leikillinen oppiminen ja oppimisvilineiden lelullistuminen

Hirsh-Pasekin ja kumppaneiden (2009) mukaan niin vapaa leikki kuin leikil-
linen oppiminenkin tulisi ndhdé tdrkednd osana esiopetusta. Esiopetuksen
opetussuunnitelman mukaan leikilld on vahva asemansa suomalaisessa
esiopetuksessa (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014, 14; ks. my0s
Jantunen & Lautela 2009; Brotherus 2004). Varhaiskasvatus uudistamisen koh-
teena -julkaisussa vuodelta 2017 todetaan leikilld olevan tarked asema lasten !
elamassa. Siina kirjoitetaan seuraavasti: ”Leikilld on merkittiva tehtdva lasten
hyvinvoinnin ja vuorovaikutuksen edistamisessa. Leikki innostaa lasta ja tuot-
taailoa. [...] Varhaiskasvatuksessa pidetaan huoli siitd, ettd jokaisella lapsella
on mahdollisuus osallistua monenlaisiin leikkeihin ja yhteiseen toimintaan”
(Varhaiskasvatus uudistamisen kohteena, 2017).

Esiopetus on tavoitteellista toimintaa. Leikkia eri muodoissaan hyodyn-
netdan opetuksessa monipuolisesti. Esiopetuksessa lapsilla on mahdollisuus
leikkid omaehtoisesti sekd opetella uusia leikkeja ja peleja (Esiopetuksen ope-
tussuunnitelman perusteet 2014, 14, 23). Esiopetuksen opetussuunnitelmassa !
puhutaan lisdksi siitd, miten lapset tarvitsevat tulevaisuudessa monenlaisia :
taitoja ja osaamista, joiden ymmarramme liittyvan myos uudentyyppisiin
leluihin ja niihin kytkeytyvaan monipuoliseen medialukutaitoon.

Yksi lahestymistapa leikkiin sen pedagogisessa tarkoituksessa on leikilli-
nen oppiminen. Kangas (2010) maarittelee leikillisen oppimisen merkittava-
na kompetenssina niin opetuksen kuin oppimisenkin kannalta. Leikillinen
oppiminen sisdltdd opetussuunnitelmaan siséllytettya leikkid, pelaamista
ja teknologian kayttod ndissa yhteyksissa. Leikillinen oppiminen tapahtuu
yhtdalta vuorovaikutuksessa toisiin leikkijoihin, toisaalta opetuksessa kay-
tettyihin valineisiin kuten erilaisiin esineisiin.

Tassa artikkelissa opetuksen lelullistumisen teoreettinen viitekehys auttaa
ymmartamdan Lelujen Internetin kayttomahdollisuuksia opetuksellisessa
kontekstissa. Opetuksen lelullistumisella viittaamme kehitykseen, jonka myota
kolmiulotteiset ja interaktiiviset, lelumaiset esineet yleistyvat opetuksen vali-
neina. Yksi leikkivalineiden systemaattista valjastamista opetusvalineiksi ku-
vaava esimerkki on Ogatan (2004) mukaan englantilaisen filosofi John Locken '
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1800-luvun lopulla lukutaidon kasvattamiseksi kehittima aakkoskuutioiden
sarja. Ogatan mukaan aakkoskuutiot osoittavat opetusvalineiden pyrkivan

vastaamaan tiettyihin opetuksellisiin vaatimuksiin. Ne pyrkivat aikoinaan !
vastaamaan tiedostavan keskiluokan tarpeisiin hyodyntaa leikkivélineitd

yksin kodin ymparistdssa tapahtuvassa (oppimis)toiminnassa. Vaikka tutkijan
mukaan opettavien lelujen merkitykset ovatkin vaihdelleet vuosien saatos-
sa, on niiden keskiossd pysynyt ajatus oppimisesta osana sosiaalisuutta ja

yhteiskuntaa kehittdvéana valineend. Nykyajan opettavissa leluissa korostuu !
teknologian rooli sosiaaliseen vuorovaikutukseen kannustavana ja sen mah-

dollistavana tekijana.
Opetusvilineiden lelullistumisella viittamme kehityssuuntaukseen, jossa seka

leikkivalineiden valmistajat etta niitd pedagogisiin tarkoituksiin kayttavat
opetukselliset tahot ovat kiinnostuneita lelujen opetuksellisesta potentiaalista. -
Tama potentiaali ei ndyttaydy nykyajan lelusuunnittelussa ainoastaan kielid,

matematiikkaa tai itseilmaisullisia taitoja kehittdvana elementtind vaan lelujen
suunnittelussa otetaan yha laajemmin lahtokohtaisesti huomioon esimerkiksi
sukupuolineutraalius ja empatia.

Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa todetaan oikeiden tyo-

kalujen merkitys oppimisen mahdollistajina seuraavasti: “Monipuolisten
tyotapojen kaytto edellyttdd, ettd oppimisymparistdissa on riittavasti erilaisia
leikkiin ja opetteluun soveltuvia materiaaleja, havainto- ja tyovalineita seka

mahdollisuuksia kayttda tieto- ja viestintdteknologiaa” (Esiopetuksen ope-
tussuunnitelman perusteet 2014, 28). Ndemme tdssa artikkelissa kasitellyn

Lelujen Internetin esimerkkina leikillisen oppimisen mahdollistajana paitsi
moniulotteisuutensa myos teknologiakytkoksiensd, kuten verkottuneisuu-
tensa, ansiosta.

Lapsen suhde teknologiaan rakentuu eri-ikéisten kesken kdyman vuoro- |
vaikutuksen, teknologisten laitteiden ja lastentarhan kulttuurisen kontekstin

valisten suhteiden kautta (Koivula & Mustola 2017, 39; Arnott 2016). Digitaa-
liset teknologiat, erityisesti tablettitietokoneet, ovat tulleet lyhyen ajan sisalla

osaksi varhaiskasvatuksen arkea ja pedagogiikkaa. Teknologiasta onkin tullut
yksi keskeinen pedagoginen oppimisen osa-alue ja oppimisvaline (Koivula

& Mustola 2017, 37). Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa huomi-
oidaan lisdksi, miten opetuksessa voidaan hyodyntda oppimisymparistdjen
vélineiden ohella my0s esimerkiksi lasten omia leikkikaluja ja miettid niiden
toimintaperiaatteita (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014, 37).

Marsh ja kumppanit (2005) totesivat omassa tutkimuksessaan, miten opet-

tajat olivat kiinnostuneita kayttamaan teknologiaa oppimisen apuvalineend,
mutta miten heiltad puuttui sen ymmartamistd edesauttava pedagoginen vii-
tekehys. Koivulan ja Mustolan mukaan esikouluopetuksen parissa tydsken-

televéd opetushenkilokunta kokee tarvitsevansa paljon koulutusta esimerkiksi '
tablettilaitteiden kayttoon (Koivula & Mustola 2017, 46). Artikkelimme pyrkii

osaltaan kasvattamaan tietoutta siitd, miten nykyajan verkottuneet alylelut
voidaan ndhdad osana oppimisymparistdjen hyodyntamia valineitd etenkin
monilukutaitoa edistdvina leikkivalineina.

Lelumedia, esikoululaiset ja monilukutaitoa kehittiva leikki

Median vilittamat sisallot kulkeutuvat lasten maailmaan monia teita pitkin. :
Mediasta tunnetut, sekd ruudussa ettd printtindkin seikkailevat suosikki-
hahmot paatyvat pdivakotiin vaatteiden kuvina, leluina ja leikkien aiheina
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(Salomaa & Mertala 2017). My0s lelu itsessdaan on media. Vaikka nykypdivan
digitalisoituva maailma piirtdd voimakkaat suuntaviivat ajankohtaisten leik-
kivéalineiden suunnittelulle, kolmiulotteiset ja kdsin kosketeltavat leluesineet
ovat edelleen suosittuja eri-ikdisten leikkijoiden keskuudessa. Perinteisesti
lelumediaa on ldhestytty useista eri nakokulmista, jotka voidaan luokitella
seuraaviin esineen ulkoisia, toiminnallisia ja kdyttod kuvaaviin ulottuvuuksiin:
lelun fyysiset (taktilliset) ominaisuudet, lelun fiktiiviset (narratiiviset) ominai-
suudet, lelun funktionaaliset (mekaaniset) ominaisuudet ja lelun affektiiviset
(emotionaaliset) ominaisuudet (Heljakka 2018). 3

Muut mediarajat ja jakelukanavat ylittdessaan lelumedia vaatii monialaista
tarkastelua. Esiopetuksen ymparistod ajatellen on tata mediaa kyettava tar-
kastelemaan kasvattajien, kasvatettavien ja mediakulttuurin nakokulmista
(Salomaa & Mertala 2017). Aikuiset ostavat lapsille leluja, jotka kehittavat
sellaisia taitoja, jotka vanhemmat kokevat tirkeiksi lapselleen. Myos lapsis-
ta itsestddn on tullut yha tiedostavampia kuluttajia (Hiltunen 2009, 9, 24).
Pienille lapsille suunnatut lelut sisédltavat usein monimutkaisia teknologisia
ratkaisuja kuten robotiikkaa ja sensoriteknologiaa. Nama toimintaa ohjaavat '
ominaisuudet mahdollistavat lelun ja leikkijan vélisen vuorovaikutuksen, jota
voidaan ndhddksemme hyoddyntéda opetuksellisen sisdllon suunnittelussa.

Digitalisoituvassa maailmassa leikin ekosysteemiin liittyy lelujen mahdol-
lisuus verkottua tietojdrjestelmien kanssa (ks. Heljakka 2016). McReynoldsin
ja kumppaneiden (2017) mukaan verkottuneet lelut ovat yleistyneet ja tavan-
omaistuneet lelumarkkinoilla. Niihin liittyvissd markkinointikampanjoissa
korostetaan usein lelujen opetuksellista ja kehittdavaa ominaislaatua. Nama
Lelujen Internetin funktionaalisina piirteind nadkemamme ulottuvuudet, yh-
distettyna verkon valitykselld kulkevaan sisdltoon, merkitsevat leikkijoille
monitahoisen lukutaidon omaksumista ja harjoittamista. ﬁ

Monilukutaito on yritys saada ote lukutaitojen moneudesta ja sidoksesta
laajaan osaamiseen ja toimijuuteen tietamysyhteiskunnassa (Kupiainen et
al. 2015, 15). Monilukutaito pitda sisallddn kielellisten ja matemaattisten
taitojen lisdksi tieto- ja viestintdteknologisia taitoja ja medianlukutaitoja. .
Monilukutaitoon siséltyy monia eri lukutaidon osa-alueita ja siihen liittyy
laaja tekstikasitys, jonka mukaan tekstit voivat olla muun muassa kirjoitettuja, :
puhuttuja, audiovisuaalisia tai digitaalisia (Esiopetuksen opetussuunnitelman
perusteet 2014, 18).

Varhaiskasvatussuunnitelmien perusteissa on maaritelty viisi osa-aluetta
laaja-alaiselle osaamiselle. Niitd ovat ajattelu ja oppiminen, kulttuurinen
osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu, itsestd huolehtiminen ja arjen taidot,
monilukutaito ja tieto- ja viestintadteknologinen osaaminen seka osallistuminen
ja vaikuttaminen, joista viimeksi mainittu linkittyy vahvasti monilukutaitoon
(Koivisto 2018, 11, 13; Pohjola 2017, 7). Monilukutaidon ytimessa on digitaa- !
linen tiedostaminen, kompetenssi ja lukutaito (Park 2017).

Salomaa huomioi varhaiskasvattajien olevan nykytilanteessa uusien haas-
teiden edessa. Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet siséltavat laaja-
alaisen osaamisen kokonaisuuksia, joista yksi on medialukutaidon ja tieto- ja
viestintateknologisen osaamisen sisdltdma monilukutaito (OPH 2014; Salomaa !
2016, 138). Esiopetuksen tehtava on tukea lasten monilukutaidon kehittymista
yhteisty0ssa huoltajien kanssa (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet
2014, 18). Vaitamme, ettd monilukutaito liittyy olennaisesti kykyyn ymmartaa
artikkelissa kasittelemiimme verkottuneiden lelujen toiminnallisuuksia niin
viihteellisid piirteitd kuin opetuksellisia tavoitteita sisaltavassa leikissa. :
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Lelujen Internet tutkimuskohteena

Yhta lelusuunnittelun ja leikkikulttuurien uusimmista suuntauksista edustaa
tassd tutkimuksessa tarkasteltu Lelujen Internet. Tutkimuksemme yhtend
tavoitteena on kasvattaa ymmarrysta Lelujen Internetista suhteessa nykyajan
lasten leikkikokemuksiin. Lelujen Internet (Internet of Toys, 1oT) on Esineiden
Internetin (Internet of Things, 1oT) alaosio. Collin ja Saarelainen kirjoittavat
Esineiden Internetin perustuvan heterogeenisiin esineisiin tai asioihin, jotka !
on liitetty maailmanlaajuiseen verkkoon (Collin & Saarelainen 2016, 30). :

Tassa tutkimuksessa kdytamme Holloway & Greenin (2016) madritelmaa
Lelujen Internetista esiopetuksen kontekstissa. Lelujen Internetilla tarkoitetaan
Hollowayn ja Greenin mukaan dlyleluja, jotka 1) kytkeytyvat verkkoymparis-
toihin WiFi- ja Bluetooth-teknologian kautta, joissa ne voivat verkottua toisten
lelujen kanssa, 2) siséltdvit sensoriteknologiaa, ja 3) suhteutuvat henkilokoh-
taisesti lapsiin. Esimerkkeja Lelujen Internetistd ovat muun muassa Wonder
Workshopin Dash ja Dot -robotit, CogniToys Dino, Ozobot 2.0, Robotic Sphero
Ball; palapelit ja rakentelupelit kuten Osmo ja Beasts of Balance; dlypehmot, '
kuten Fisher-Pricen Smart Toy Bear; hahmolelut, kuten Barbie Girls MP3
Player, Woobo, Lingufino; ja muut verkottuneet lelut, joissa on digitaaliseen
pelaamiseen liittyvid elementtejd, kuten Tiggly World, Kiddy Quizza, Toyji,
Imagino — Matoi Digital Slow toy ja Oniri Islands (Holloway & Green, 2016;
Mascheroni & Holloway 2017). :

Teknologiaan perustuvien lelujen suosion on raportoitu kasvavan lasten
keskuudessa (Cagiltay et al. 2014). Lelujen Internetin tieteellinen tarkastelu
on kuitenkin vield vahdista esimerkiksi oppimisen ndkokulmasta. Vaikka
tatd aluetta on vield tutkittu suhteellisen vahan, ndiden lelujen potentiaalia
on tarkasteltu muun muassa museopedagogiikan nakokulmasta (NMC Ho- |
rizon Report 2015). On huomionarvoista, ettd valtaosa verkottuneita leluja
kasittelevasta tutkimusjulkaisuista on teknologiavetoisia verrattuna esimer-
kiksi opetukseen liittyviin tutkimuksiin. Aiemmat lasten ja Lelujen Internetin
vuorovaikutusta tarkastelevat tutkimukset kasittelevat muun muassa, miten
lapset ymmartavit tietokoneen kdyttod (McKenney & Voogt 2010), miten
lapset on osallistettu kontrolloimaan lelujen sisaltéa (Hashish et al. 2014), ja
lasten reaktioita terveytta mittaaviin teknologioihin (Toscos et al. 2012).

Useat aiemmista tutkimuksista keskittyvat verkottuneisiin leluihin liittyviin
tietoturvariskeihin. Esimerkiksi ToyTalkin ja Mattelin Hello Barbie kohtasivat !
ristiriitaisen vastaanoton lanseerauksiensa yhteydessa, kun Twitterissd kom-
mentointiin lelua muun muassa hashtagilla #HellNoBarbie, jonka yhteyteen
listattiin lelun kielteisid puolia, kuten puutteelliseen yksilonsuojaan liittyvia
asioita (Campaign for a Commercial Free Childhood 2015). Toisaalta juuri
Hello Barbieta on kiitelty sen sisaltdamien tehokkaiden kryptaustoimintojen !
ansiosta, vaikka leluun liittyvien verkkosivujen on my6s huomattu olevan
haavoittuvaisia (Somerset Recon 2016). Verkottuneet dlylelut, kuten Cogni-
Toys Dino ja Hello Barbie onkin listattu edelldkavijoiksi Lelujen Internetiin
liittyvissa tietoturva-asioissa (Dobbins 2015; Sorcher 2016).

Lelujen Internetin opetuksellinen potentiaali

Aiemmista tutkimuksista poiketen tassa tutkimuksessa fokus siirtyy tietotur-
variskien tarkastelusta Lelujen Internetin leikilliseen ja opetukselliseen potenti- -
aaliin, joita tarkastellaan suomalaisen esiopetuksen nakokulmasta. Haluamme
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eritelld kerddamamme aineiston pohjalta, millaisia oppimismahdollisuuksia
Lelujen Internet voisi tarjota esiopetuksessa, formaalissa oppimistilanteessa ja
-ymparistossa. Olemme huomanneet, ettd Lelujen Internetin piiriin lukeutuvi-
en leikkivalineiden ajatellaan valmistajiensa puolesta tarjoavan monipuolisia,
innovatiivisia ja mobiileja oppimiskokemuksia esikouluikaisille lapsille niin
formaalissa oppimisyhteydessa kuin vapaa-ajallakin (ks. Pruet et al. 2015; Joyce
et al. 2014). Tassa tutkimuksessa meita kiinnostaa erityisesti opetuksellisiksi
funktioiksi maariteltyjen tarjoumien ilmeneminen esiopetuksen kontekstissa '
tapahtuvassa leikissa. :

Teknologian kehityksen polkuja tutkinut Mika Pantzar (1996, 131) kirjoittaa
Bruno Latouriin (1991) viitaten siitd, miten innovaatioiden levidmiseen vai-
kuttaa se, miten ne kyetdan kdantamaan eri kayttoyhteyksiin sopiviksi. Tassa
tutkimuksessa tarkastellaan millaista opetuksellista potentiaalia Lelujen Inter-
net sisdltad. Olemme kiinnostuneita siitd, miten tutkimukseemme valittujen :
Lelujen Internetin opetukselliset tarjoumat (tai affordanssit) vastaavat lasten
leikissa havainnoituja ja toteutuvia leikin muotoja. Jotta ndiden teknologisten
leikkivélineiden mahdollista kdyttoa esiopetuksessa voitaisiin paremmin
ymmartaa ja hyodyntas, on leluja arvioitava paitsi opetuksellisina vélineina
myos pyrittava erittelemaan niiden sisaltama leikkiarvo (play value), esimer-
kiksi monipuolisuuden ja uudelleenleikittivyyden ndkokulmista kasin. Yksi
tavoitteistamme on tutkia millaisia taitoja (kuten kielen oppimista) Lelujen
Internetiin liittyvat lelut valmistajiensa mukaan palvelevat ja miten ne talta .
osin vastaavat suomalaisiin esiopetustavoitteisiin. 5

Selvittadksemme Lelujen Internetin kayttopotentiaalia leikillisen oppimisen
vélineend tutkimme vuosina 2014-2016 lanseerattuja dlyleluja ja niilld tapah-
tuvaa leikkid esiopetuksen kontekstissa. Valikoimme tapaustutkimukseemme
nelja hahmolelua (Heljakka 2013), jotka edustavat Hollowayn ja Greenin (2016)
maééaritelman mukaan Lelujen Internetia. Hahmolelun maaritelman mukaan
lelut kuvaavat leikkivalineitd, joilla on kasvot ja joilla on jokin tunnistettava
muoto kuten esimerkiksi tutun tai inhimillistetyn robotin hahmo. Eldimet tai
robotit lelun esikuvina ovat lahtokohdiltaan sukupuolineutraaleja hahmoja.

Tutkimukseemme valittiin Hatchimals, CogniToys Dino, Fisher-Pricen
Smart Toy Bear ja Wonder Workshopin Dash-robotti. Englanninkieliset, useita
palkintoja voittaneet lelut hankittiin Amazon.com verkkokaupasta elokuussa
2017. Niiden valintaa edelsi verkkokaupan sivuilla julkaistuihin kayttdjien ar-
vioihin tutustuminen, ja niiden valikoitumista tapaustutkimuksemme leluiksi !
ohjasi lelujen saatavuus. Tarkastellaksemme testattavien Lelujen Internetin
opetuksellista potentiaalia mahdollisimman monipuolisesti, sisdllytimme
testiryhmaan myds vuonna 2016 julkaistun ja sittemmin suurta suosiota saa-
neen, mutta perinteisen ajattelun mukaan opetuksellisten lelujen ulkopuolelle
asettuvan Hatchimals-leluhahmon. :

Tarkeé kriteeri neljan lelun valintaan edelld mainittujen lisiksi oli se, ettei
leluja ohjata ainoastaan mobiililaitteen tai tietokoneen ruudun avulla, kuten
monia pelejd, vaan ettd ne toimivat esimerkkeind moniaistisesti kohdattavista
leikkivalineistda. Kaikki ryhman lelut, Hatchimalsia lukuun ottamatta, kyt-
keytyvat Internetiin suoraan verkon kautta. Valitut lelut ovat sisaltaméansa
teknologian vuoksi ”alykkaita” (ks. Mascheroni & Holloway 2017) ja niiden
verkottuva ominaisuus kytkeytyy yhteydessd mobiiliteknologiaan, kuten
dlypuhelimiin ja tabletteihin. Joissain tapauksissa lelut sisaltavat my0s tie-
tokoneen (esimerkiksi CogniToysin Dino ja Fisher-Pricen Smart Toy Bear). !
Toisinaan leluja ohjataan kaukosaatimilla. Mascheroni & Holloway (2017)
erottavat raportissaan dlylelut Lelujen Internetista todeten, etté dlylelut eivit
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edusta verkottuneita leluja, toisin kuin Lelujen Internetiin kytkeytyvat lelut.
Lelujen Internetiin kuuluvat lelut keraavat kayttéjatietoja pilvipalveluihinja |
késittelevdt niitd tietoja reaaliaikaisen kdyton yhteydessa. Tima tarkoittaa sitd,
ettd Lelujen Internetiin liittyvéat lelut tarjoavat mahdollisuuksia personoida
siséltod leikin ja oppimisen kdyttoon. Tassa tutkimuksessamme kdytdmme
tasmennysta verkottuneet ilylelut kasitellessimme Lelujen Internetia. :

Tutkimuksessamme kasiteltavien
verkottuneiden Lelujen Internet -hah-
mojen ryhma. Vasemmalta oikealle:
Fisher-Pricen Smart Toy Bear, Cogni-
Toysin Dino, Spin Masterin Hatchimals
ja Wonder Workshopin Dash. Kuva:
Katriina Heljakka, 2017.

Lelujen Internet ja opetukselliset tarjoumat: valmistajien nikokulma

Tutkimuksemme ensimmadisessa osassa kartoitimme ja analysoimme tarkas-
telemiimme leluihin liittyvét, leluyritysten laatimat kuvaukset. Tapaustut-
kimuksemme lelut tarjoavat valmistajiensa mukaan niin viihtymista kuin
oppimisenkin mahdollisuuksia, valtaosin opetukselliset ominaisuudet edella
(Hatchimalsia lukuunottamatta). Ndin ollen kyseiset lelut voidaan markki-
nointipuheensa mukaan lukea osaksi viihteellisid ja opetuksellisia sisaltoja
yhdistavaan tarjontaan (ns. edutainment). Seuraavassa esitellaan lelunvalmis-
tajien nakokulmia Lelujen Internetin ominaisuuksista.

Amazon.com-verkkokaupan yhdysvaltalaisen sivuston mukaan Elemental
Path -yrityksen valmistama CogniToysin Dino on yli 5-vuotiaille tarkoitettu :
opettavainen lelu, erddnlainen ”personoitu oppimiskaveri”, joka sisaltda ta-
rinoita, pelejd, vitsejd ja hauskoja faktoja. Sen esitetddn edesauttavan muun
muassa sanavaraston, matematiikan, maantieteen, ja tiedeaineiden oppimista
lapsen ollessa vuorovaikutuksessa lelun kanssa opetuksellisen leikin henges-
sd, mika palvelee timdn ”akateemisia tarpeita”. CogniToysin Dino kehittyy
valmistajansa mukaan samalla kun uutta sisdltdd tulee saataville. Lelun
sanotaan aktivoivan lapset oppimaan vuorovaikutteisen dialogin ja leikin
kautta. Kaytannossa CogniToysin Dino “kasvaa lasten mukana kuuntelemalla
heidan kysymyksidan ja muokkautumalla heidan henkilokohtaisten mielty-
mystensd ja uniikkien oppimistaitojensa mukaan”. Lelukauppa Toys'R'Us:in
julkaiseman markkinointitekstin mukaan CogniToysin Dino edustaa “Lelujen
Internetin seuraavaa sukupolvea, joka innostaa lapsesi keskustelemaan, pe-
laamaan pelejd, kertomaan tarinoita ja niin edelleen”.

Wonder Workshop Dash -robotin tuotekuvauksen mukaan kyseessé on
”oikea robotti, joka tekee koodaamisen oppimisesta hauskaa lapsille”:

AAniin vastaava, esineiden mukaan navigoima, tanssiva ja laulava Dash on robotti, :
jonka lapsesi aina unelmoi omistavansa. Kayta ilmaista Apple-, Android-ja Kindle '
Fire -sovellusta tuottaaksesi uusia kdytosmalleja Dashille — tehden robotin kanssa
enemmaén kuin koskaan ennen. Dash esittelee lapsellesi satoja projekteja, haasteita
ja palapeleja kuin myds mahdollisuuden avoimeen leikkiin. Dashin kanssa voi :
kayttda viittd eri sovellusta. Wonder- ja Blockly-sovellukset on suunniteltu jokai-
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sen lapsen omaan hauskanpitoon samalla kun he oppivat robottien ohjelmointia.
(Wonder Workshop Dash Robot iPhone Accessories, 2017.)

Dashia myydaan suoraan kuluttajamarkkinoille, mutta Dash ja sarjaan kuu-
luva toinen robotti Dot on myos otettu osaksi koulujen opetusohjelmaa ja

koodauskerhoja. Tdllad hetkelld leluja kdyttaa Kolodnyn (2016) mukaan noin

8 500 koulua maailmassa.

Fisher-Pricen mukaan ”Smart Toy on leikin seuraava sukupolvi”. 3-8-vuo-

tiaille suositeltu lelu on interaktiivinen oppimisystava, jolla on tietokoneen
aivot ilman ruutua. "Mitd enemman lapsi leikkii Smart Toyn kanssa, sita

enemmdn tama ‘porroinen ystdvda’ mukautuu luodakseen personoituja seik-
kailuja. Fisher-Pricen Smart Toy Bear voi aloittaa aidon ystavyyden lapsen
kanssa, mikd auttaa lasta kasvamaan my0s sosiaalisesti ja emotionaalisesti.”

(Fisher-Price Smart Toy Bear, Mattel.com.) Kun lapsi puhuu, lelu kuuntelee
ja muokkautuu keskustelemaan. Smart Toy Bear tunnistaa lapsen ddnen ja

tunnistaa erilaisia alykortteja (lelu sisdltda yhdeksén korttia ja pienen koulu-
repun, jossa kortteja sdilytetddan). “Smart Toy Bear tietdd, mitd lapsesi haluaa

tehda: keksia tarinan, pelata pelin, ldhted seikkailemaan jne. Smart Toy Bear
kehittda sosio-emotionaalista kasvua, mielikuvitusta ja luovuutta.” (ibid.)
Toys'R'Us-lelukaupan julkaiseman markkinointitekstin mukaan lelu sisaltaa

aanen- ja kuvantunnistuksen. Kuvantunnistuksen kaynnistavia dlykorttejaon

ostettavissa lisda ”leikin laajentamiseksi”.

Spin Master -yrityksen mukaan Hatchimals on ”interaktiivinen elamys
munassa asuvan taianomaisen eldimen kanssa”. 5-7-vuotiaille suunnattu lelu
“nakuttaa itsensd ulos munasta omistajansa hoivan ja rakkauden avulla” ja

on valmis leikkimdan. Lintua muistuttavat hahmot sisdltavat aina yllatyksen,
silld lelun hankkija ei tiedd, minka vérinen lelu on. Lelun kuoriutuminen vie

10-40 minuuttia ja se kehittyy vauvasta taaperoksi ja edelleen leikki-ikdiseksi.
Kun hahmo on taaperoikdinen, lapset voivat opettaa sille taitoja, kuten puhu-

misen (hahmo toistaa lauseita omalla danelldan) ja kdavelyn. Lelu osaa my0s
tanssia ja soittaa musiikkia, ja kun lapsi taputtaa sen paatd, éntelee leluhahmo

rummun tavoin (Michalik 2016).
Kuten Lelujen Internet -hahmoja markkinoivat lelunvalmistajat lelujen omi-
naisuuksia esittelevissa teksteissadn tuovat esille, nykyajan dlylelut esittavat

monenlaisia lupauksia oppimiseen liittyen. Tutkimukseemme sisaltyvat nelja
Lelujen Internet -hahmoa lupaavat valmistajiensa mukaan opettaa leikkijélleen

useita eri leikin myo6ta kehittyvia taitoja, kuten sanavaraston kehittymista,
lasku- ja lukutaitoa, maantiedettd, tieteitd yms. vuorovaikutteisen keskustelun
kautta (CogniToys Dino); satoja erilaisia projekteja kuten koodaushaasteita

ja palapelejé (Dash); sosio-emotionaalisten taitojen, mielikuvituksen ja luo-
vuuden kehittdmisen taitoja (Fisher-Pricen Smart Toy Bear); mahdollisuuden

opettaa lelulle eri taitoja, kuten puhumista ja kdvelya (Hatchimals).?
Lelunvalmistajat yhdistdvat Lelujen Internet -hahmojen mahdollisiksi leik-
kitavoiksi seuraavat toiminnallisuudet: tarinan- ja vitsien kerronnan, pelien

pelaamisen ja hauskojen faktatietojen oppimisen vuorovaikutteisen dialogin |
kautta (CogniToys Dino); rajattomat mahdollisuudet vapaamuotoiseen leik-

kiin, kuten tanssikoreografian luomiseen robotille (Dash); dlykorttien avulla
tapahtuvan vuorovaikutuksellisen leikin ja leikkijan ddnen tunnistamisen

(Fisher-Pricen Smart Toy Bear); lelun tanssimisen, musiikin soittamisen ja 5
rummutuksen leikkijan taputtaessa sen paata (Hatchimals). Olemme koonneet
esimerkkeja valmistajien madrittelemista lelupohjaisen oppimisen tarjoumista :

seuraavan sivun taulukkoon:
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tutkimuksemme ainoa ei-
opetuksellinen lelu antaa leik-

kivalle lapselle oppijan sijasta
Dash-robotin valmistaja suosittelee lelua kuudesta ikdavuodesta ylospadin.

opettajan roolin.
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Taulukko 1. Esimerkkeja Lelujen Internet -hahmolelujen valmistajien markkinoimis-
ta opetuksellisista ja leikillisista tarjoumista.

* Lelu on yhteensopiva
erilaisten sovellusten kanssa.

* Lelu tarjoaa mahdollisuuden
personointiin (lelu oppii
leikkijalta ja leikkija oppii
lelulta).

liikkeentunnistimen.

* Lelu likkuu ja siiné on
valoja.

* Tarjoaa viihteellista
auditiivista sisaltoa: soittaa
esimerkiksi musiikkia.

Lelutyyppi Lelupohjaisen oppimisen tarjoumat,
valmistajien nakokulma
(esimerkkeja)
Opetukselliset Leikilliset
Wonder . ¥ Qigatns mao L
Workswwhopin Dash Lelu opettaa koodaamaan. Sisaltaa aanen- ja

CogniToysin Dino

* Lelu opettaa matematiikkaa,
maantiedetta ja kielitaitoa.

* Lelu tarjoaa mahdollisuuden
personointiin (lelu oppii
leikkijalté ja leikkija oppii
lelulta).

* Lapsi kehittaa
vuorovaikutus-taitojaan esim.
’keskustelemalla’ alykkaan
lelun kanssa.

* Tarjoaa viihteellista
auditiivista sisaltéa musiikin,
tarinoiden, pelien, vitsien

ja 'hauskojen faktojen’
muodossa.

* Lelussa on valoja.

Fisher-Pricen Smart
Toy Bear

* Lelu aktivoituu ‘alykorttien’
avulla, joissa on
yksinkertaista opetuksellista
sisaltod, esimerkiksi
lukemiseen, laskemiseen ja
tarinankerrontaan liittyen.

* Lelu tarjoaa mahdollisuuden
personointiin (lelu oppii
leikkijalta ja leikkija oppii
lelulta).

* Sisaltaa aanen- ja
kuvantunnistimen.

* Lelu on taktillisesti
kiinnostava (pehme3,
poseerattava ja puettava
‘leluystava’).

Spin Masterin
Hatchimals

el
E
3

* Lelu tarjoaa mahdollisuuden
personointiin (lelu kehittyy’
oppiessaan leikkijalta).

* Leluhahmo yllattaa
leikkijansa kuoriutuessaan.

* Lelu likkuu ja siiné on
valoja.

* Tarjoaa viihteellista
auditiivista sisaltoa (lelu
toistaa lauseita omalla
aanellaan).

* Leluun liittyva CollEGGtiles-
sovellus sisaltaa
lisdmateriaalia leikkiin, kuten
erilaisia minipeleja.

ARTIKKELIT « Katriina Heljakka ja Pirita Inamaki: Verkottunut esineleikki osana esiopetusta, 29-49.




39 « LAHIKUVA . 2/2018

Tutkimuksen menetelmai ja aineistot

Tutkimme verkottuneita alyleluja tarkastellen niiden sisdltamid oppimisen
mahdollisuuksia suomalaista esikouluopetusta ja sille asetettuja tavoittei-
ta ajatellen. Kdytimme monimenetelmaista ldhestymistapaa, joka sisaltaa
osallistuvaa havainnointia, lelutestejd, tekstiin ja visuaalisiin muistiinpa-
noihin pohjautuvaa (valokuvauksen ja videokuvauksen avulla tapahtuvaa)
dokumentointia, lomaketutkimuksena toteutetut haastattelututkimukset !
esikouluikiisten opettajille ja vanhemmille sekd ryhmahaastattelutilanteen ja
lelutestaukset esikouluikaisille lapsille. Monimenetelmédinen, haastatteluja ja
visuaalisia aineistoja hyodyntava lahestymistapa luo mahdollisuuden tarkas-
tella Lelujen Internetia edustavien dlylelujen ilmitta monipuolisesti (ks. esim.
Clark 2017). Kysymme, miten tutkimukseemme valittujen Lelujen Internetia
edustavien lelujen opetukselliset tarjoumat (tai affordanssit) vastaavat lasten
leikissa havainnoituja ja toteutuvia leikin muotoja.

Tutkimusprosessissa noudatettiin tutkimuksenteon keskeisia eettisid peri-
aatteita. Tutkimuslupa hankittiin lastentarhalta, esikouluryhman opettajiltaja '
lasten huoltajilta. Tutkittavien anonymiteetti taattiin peitenimid kayttamalla. |
Tutkimukseen osallistuneille esikoululaisille esiteltiin tutkimuksen keskeinen
tavoite. Heidan suostumuksensa tutkimukseen osallistumisesta varmistettiin
ennen ryhmahaastattelutilanteen ja lelutestauksien aloittamista. Haastattelu-
tilanteeseen osallistuivat kahden tutkijan lisaksi esikoululaisryhmien opettajat
ja dokumentaatioista vastannut henkilo. 5

Tutkimuksemme pyrkii vastaamaan seuraaviin kysymyksiin: 1) Millaisia
asenteita esikouluikdisten lasten opettajilla ja vanhemmilla on digitaalisia
ominaisuuksia sisdltaviin (ei verkottuneisiin) leluihin liittyen, esimerkiksi
niiden opetuksellisia ominaisuuksia ajatellen? 2) Miten lapsi ajattelee Lelu- !
jen Internet -lelun opettavan itsedén ja miten lapsi leikkisi Lelujen Internet
-hahmolelulla a) yksin, b) yhdessa toisten lasten kanssa?

Neljan Lelujen Internetiin liittyvan lelun ominaisuuksien katsaus yhdis-
tettynd esikouluikdisten lasten kanssa tehtyihin lelutesteihin ja ryhméahaas-
tatteluihin tuo uutta ymmarrysta siitd, miten nykyajan verkottuneiden élyle-
lujen oppimispotentiaali voidaan vapauttaa esikouluopetuksen yhteydessa
tapahtuvassa lasten leikissa.

Kyselytutkimus esikoululaisten opettajille ja vanhemmille

"Teoreettisesti lapsi padsee [esiopetuksessa] multimodaalisten tekstien kanssa
tekemisiin riippumatta siitd, millaiset mahdollisuudet hanelld siihen olisi
vapaa-ajallaan” (Pohjola 2017, 13). Ndaemme taman esiopetuksen suunnitel- !
massa esitetyn tavoitteen tirkeiksi myos Lelujen Internetin kaltaisten ver-
kottuneiden dlylelujen osalta. Lastentarhanopettajien asenteella teknologiaa
kohtaan on kuitenkin merkitysta sille, miten monipuolisesti he hyddyntavat
teknologiaa varhaiskasvatuksessa (Mertala 2017; Koivula & Mustola 2017, 37)
ja kuinka laajalti verkottuneet dlylelut 16ytavat tiensa suomalaiseen esiope-
tukseen. Lelujen Internetiin luettavien verkottuneiden élylelujen saatavuus
Suomessa on vield rajoitettu, eivatkd ne ndin ollen ole vield yleisesti tunnettuja,
markkinoituja tai myytyja suomalaisilla lelumarkkinoilla. Samaan aikaan on
huomioitava tutkimuksessamme kasiteltyjen Lelujen Internet -tyyppisten !
hahmolelujen yleistyminen lahitulevaisuudessa ja niiden mahdollinen na-
kyminen esimerkiksi osana lasten lelupaivia esiopetuksen ymparistoissa (ks.
esim. Matilainen 2014).
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Jo saatavilla olevat dlylelut ja lahitulevaisuuden verkottuneet ilylelut muis-
tuttavat tarjoumiltaan ja toiminnoiltaan toisiaan, verkottuneisuutta lukuun
ottamatta. Haastattelimme esikouluikaisten lasten opettajia jandiden vanhem-
pia digitaalisia ominaisuuksia sisaltaviin (ei verkottuneisiin) leluihin liittyen
selvittddksemme, millaisessa asenneymparistossa esikouluikaiset talld hetkelld
yleisemmin leikkivat niin koti- kuin esikouluymparistossa. Meitd kiinnostivat
yhtdalta digitaalisia ominaisuuksia sisaltdvien lelujen kohtaamat asenteet ylei-
selld tasolla ja toisaalta verkottuneiden alylelujen mahdollisuudet menestya
suomalaisilla markkinoilla lahitulevaisuudessa. Haastattelututkimus yhdessa
muiden tutkimuksen osa-alueiden kanssa auttaa kasvattamaan ymmarrysta
digitaalisten dlylelujen ja verkottuneiden dlylelujen eroista ja yhtéldisyyksista
etenkin niiden opetuksellista potentiaalia tarkastellessa. :

Vastataksemme tutkimuskysymykseen esikouluopettajien ja esikouluikéis-
ten lasten vanhempien asenteista digitaalisia ominaisuuksia sisdltavid leluja
kohtaan teimme haastattelut lomaketutkimuksena. Kaytamme tutkimukses-
samme puolistrukturoitua teemahaastattelua selvittaddksemme esikouluikais-
ten lasten opettajien ja vanhempien asenteita &dlyleluihin. Tutkimukseemme
osallistui kaksi esikoululaisryhmén opettajaa ja 14 vanhempaa. Lomaketut-
kimuksena toteutettu haastattelu kasitteli seuraavia kysymyksia:

— Leikkivatko esikouluryhman lapset / Leikkiiko lapsesi digitaalisia
ominaisuuksia siséltavilld leluilla? Jos kylld, leikkiiko yksin vai yhdessa
toisten lasten kanssa?

— Arveletko téllaisen leluleikin opettavan lapselle uusia taitoja?

— Kayttaako lapsi leikkiessdan lelulla samaan aikaan (muita)
mobiililaitteita?

— Leikkivatko esikouluryhman lapset / Leikkiiko lapsesi lelulla jollakin
seuraavista tavoista: hoivaa lelua, kdyttaa lelua tarinankerronnassa
(roolittaa lelun ja antaa télle vuorosanoja), tutkii lelun mekaanisia
ominaisuuksia, opettaa lelulle uusia taitoja ja/tai kdyttaa lelua
unikaverina?

Tutkimukseemme osallistui yhteensa 14 esikouluikdisen lapsen vanhempaa
(n=11 naista; n=3 miestd), joiden koulutustaso vaihteli ammattikorkeakou-
lututkinnosta ylempaan korkeakoulututkintoon. Tutkimukseen osallistu-
neista vanhemmista 10 kertoi lapsensa omistavan ainakin yhden digitaalisia
ominaisuuksia sisdltavan lelun. Kehittidksemme ymmarrystamme siita,
millaisia lelutyyppeja lasten vanhemmat sisallyttivat tdhan lelukategoriaan,
pyysimme vastaajia kuvailemaan leluja, jotka heidan mielestaan edustavat
digitaalisilla ominaisuuksilla varustettuja leluja. Vastaukset jaettiin kolmeen :
ryhmaéén, joiden mukaan ndma lelut ovat: 1) lelurobotteja tai muita valoja,
aanta ja liiketta siséltavia leluja (esimerkiksi “robottilelut, jotka noudattavat
kaskyja” [VanhempilNE]; “pehmolelu, joka matkii puhetta, laulava nukke,
lelu, jossa on valoja” [Vanhempi5NS], “temppuautorobotti” [VanhempilNS]);
2) pelikonsoleita (“Nintendo Wii -pelikonsoli” [Vanhempi4MS]), ja my0s 3)
dlypuhelimia, tabletteja ja tietokoneita (”’iPad-sovellukset” [Vanhempi7NE]; -
“kannykka- ja tablettisovellukset” [Vanhempi2NS]).

Vain kaksi vanhemmista kertoi lapsensa leikkivén digitaalisia ominaisuuk-
sia sisaltavalla (ei verkottuneella) lelulla ainoastaan yksin, muut vastaajat !
sanoivat lapsen leikkivin lelulla sekd yksin ettd muiden seurassa. Puolet
vastanneista vanhemmista arvelivat lapsen oppivan jotain leikkiessdan di-
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gitaalisilla ominaisuuksilla varustelluilla leluilla. Suurin osa vanhemmista
totesi, ettei lapsi kdytda muita mobiililaitteita pelatessaan — vain kaksi vastasi
kysymykseen myontavasti. Suosituimmat vanhempien huomioimat leikin
tavat nailld leluilla liittyivat lelun mekaanisten ominaisuuksien tutkimiseen
(9/14 vastauksesta) ja toiseksi suosituin leikki oli lelun tarinallistaminen (7/14
vastauksesta). Kolmanneksi suosituin leikin tapa oli vanhempien mukaan niin
lelun hoivaaminen kuin sen kayttaminen unikaverina (6/14 vastauksesta).
Digitaalisia ominaisuuksia sisdltdvien (ei verkottuneiden) lelujen opetuk-
sellista potentiaalia tarkastellaksemme kysyimme lomaketutkimuksessamme
myo0s, mitd vanhemmat pitavat lelujen tarkeimpana opetuksellisena ominai-
suutena. Tarkeimpéana opetukseen liittyvand asiana vanhemmat nakivat lelun
mahdollisuudet opettaa lasta laskemaan, opettaa itseilmaisua, opettaa hyvia :
tapoja ja opettaa toisten leikkijoiden huomioon ottamista. Lelujen mahdolli-
suuden opettaa lasta lukemaan, esittdimaan kysymyksié ja kertomaan tarinoita
pidettiin jokseenkin tarkedna.

Ryhmadhaastattelut ja lelutestit verkottuneilla dlyleluilla:
Lelujen Internet esikouluikdisten leikkimana

Lapsille suunnattuun mediaan perehtyminen auttaa henkildstéa ymmarta-
madn lasten leikkeja (Paananen & Sorvo 2016, 7). Leikkia olisi syytd havain-
noida, jotta lapsille merkittavét asiat tulisivat nahdyiksi, toteavat Vehkalahti
ja Urho (2013, 19). Paatimme toteuttaa esikouluikdisten lasten havainnoinnin
ryhmahaastatteluiden ja lelutestien yhteydessa.

Suoritimme ryhmahaastattelun ja lelujen testauksen kahden esikoulu-
ikdisten lasten paivakotiryhman kanssa lokakuussa 2017. Toinen ryhmista
oli suomenkielinen ja toinen suomen- ja englanninkielinen; yhteensa ryhmiin
osallistui 20 5-6-vuotiasta lasta. Selvittidksemme tutkimukseemme osallistu-
vien lasten mobiililaitteisiin liittyvaa kayttoa osana leikkia, kysyimme omis-
taako lapsi oman laitteen. Puolella tutkimukseemme osallistuvista lapsista !
on saamiemme vastausten mukaan oma mobiililaite. Kysymys on perusteltu
tutkimuksessa, jossa tarkastellaan lelujen ja teknologian leikissi toteutuvaa
suhdetta.

Kahdessa ryhmahaastattelutilanteessa esittelimme ryhmille kaikki nelja
Lelujen Internet -hahmoa. Ndytimme ensin lelun ja kdvimme lapi sen keskeiset
toiminnot. Taman jilkeen jokainen lapsi sai vuorollaan olla vuorovaikutuk-
sessa lelun kanssa, pitda sitd kasissdan ja kokeilla sen toimintoja. Lopuksi
lapsille esitettiin lyhyt YouTube-kanavalta poimittu, ei-kaupallinen video,
joka esitteli lelun toiminnallisuuksia.

Samalla kun lapset testasivat kukin vuorollaan lelua, ryhmalle esitettiin :
kustakin lelusta kolme kysymysta: 1) Mita lelu opettaa? 2) Miten leikkisit
lelulla yksin? 3) Miten leikkisit lelulla muiden lasten kanssa? Lapset sanoitti-
vat leikkejadn ddneen aktiivisesti. Alla oleva haastattelukatkelma (vastaajien
nimet muutettu) kuvaa ryhméahaastattelutilanteen etenemista Fisher-Pricen
Smart Toy Bear -nallen esittelyn yhteydessa: :

Aliisa: Se on sopd! (Lelulla on reppu seldssa. Tytto avaa repun) Vau! Se
puhuu!

Tutkija: Miten leikkisit lelun kanssa?

Nola: Koulua!

Aliisa: Ma puhuisin sen kanssa eri kielia.
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Anna: Ma hoitaisin sita.
Kalle: Ma leikkisin sillai et se olis retkeilya.
Aliisa: Laittaisin sen nukkumaan. Ruokkisin sitd. Sdisin hunajaa sen kanssa!
Tutkija: Miten leikkisit lelulla muiden lasten kanssa? :
Malla: Koulua.

Aliisa: Et me leikittais kotia!

Tommi: Piilosta!
Tutkija: Mitd tama lelu voisi opettaa teille?
Aliisa: Se vois opettaa paljon englantia.

Nola: Englantia!
Kalle: Se etta on koululainen!

Haastatteluaineisto litteroitiin videotaltiointien perusteella ja jaoteltiin
jokaisen lelun osalta sen opetuksellisiin, yksin- ja sosiaaliseen leikkiin poh-
jautuviin leikin muotoihin. Lasten ryhmdhaastatteluvastaukset on koottu alla
olevaan taulukkoon 2:

Kysymykset CogniToysin Dino | Wonder Workshopin | Fisher-Pricen Spin Masterin
esikouluikaisille Dash Smart Toy Bear | Hatchimals
Mita verkottunut * Miten muodostaa | * Miten muodostaa * Englanninkielta * Laulamista

verkottuneella
alylelulla toisten
lasten kanssa
(sosiaaliseen
leikkiin liittyvat
leikin muodot)

Ei vastauksia

* Pelaisi jalkapalloa
* Askartelisi sen
kanssa

alylelu opettaa erilaisia aania erilaisia 4ania (esim. | * Kertoa tarinoita * Lentamista
lapselle * Laulamista maatilan eldinten * Leikkimaan * Lukutaitoa
(opetuksellisetja | * Musiikkia aania) hippaa
viihteelliset leikin
muodot)
Miten lapsi leikkisi | * Tanssisi lelun * Leikkisi hippaa *Hoivaisi lelua *Veisi sen
verkottuneella kanssa * Leikkisi piiloa * Leikkisi piiloa kévelylle
alylelulla yksin * Laulaisi lelun * Leikkisi kotia * Kayttaisi sita
(yksinleikkiin kanssa unikaverina
liittyvat leikin * Leikkisi diskoa * Leikkisi
muodot) lelun kanssa ettd se olisi

* Kayttaisi lelua lemmikkielain

leikissa, jossa * Keinuisi sen

tarvitaan musiikkia kanssa

* Kayttaisi lelua

lamppuna

* Kuvaisi videoita

sen kanssa

* Hoivaisi sita
Miten lapsi leikkisi * Leikkisi diskoa * Leikkisi koulua * Hoivaisi sita

* Jakaisi lelun
muiden kanssa
* Leikkisi kotia

muiden kanssa
* Katselisi sen
omaa leikkimista

Taulukko 2. Lelujen Internetiin liittyvat leikin muodot esikouluikaisten leikkitesteissa:
opetukselliset, yksinleikin ja sosiaalisen leikin mahdollisuudet lasten nakokulmista.
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Tarkastelimme aineistomme pohjalta seuraavia kysymyksia: miten Lelujen
Internetiin lukeutuvat leikkivélineet voidaan yhtaalta ndahda opetuksellisina

valineind, ja toisaalta leikkiarvoltaan (play value) monipuolisina ja uudelleen- | anicida leikkiarvoltaan mer-

leikittdvyyden kannalta pitkakestoisempaan leikkiin houkuttelevina esineind.

Tutkimuksemme mukaan neljd tarkastelemaamme Lelujen Internetin -hahmo-
lelua tuottavat leikkijoilleen arvoa seka opetuksellisina ettd viihdearvoltaan
monipuolisina leikkivalineind. Nakemyksemme leikkiarvon monipuolisesta

toteutumisesta lyhytkestoisissa leikkiepisodeissa ® perustui esimerkkilelujem- = ¢\ aineessa kasittelemista

me multimodaaliseen toiminnallisuuteen: Kaikki tutkimukseemme sisaltyvat

lelut kutsuivat leikkimadan kanssaan paitsi auditiivisten, visuaalisten ja taktil-
listen ominaisuuksiensa ansiosta, my0s niihin integroitujen vuorovaikutuk-

seen perustuvien toiminnallisuuksien kautta. Lelun tuottama “puhe” ja dédni
innostivat lapsia pohtimaan lukutaidon, kielen, laulun ja musiikin oppimista
seka tarinankerrontaa, lelun osoittama liike taas inspiroi litkkunnallisten leik-

kien pohdintaan hippaleikistd diskotanssiin. Tutkimustuloksemme osoittavat
esikouluikdisten lasten yhdistavan hahmoja edustaviin Internetin leluihin

ajatuksia my0s perinteisesta hoivaleikistd, esimerkiksi lelusta lemmikkina ja

”leikkikaverina”.

Lelujen Internetin lelupohjaisen oppimisen tarjoumien voidaan ndin ollen
nahda vastaavan erilaisia taitoja kehittaviin osa-alueisiin: perinteisiin koulu-
aineisiin (kognitiiviset taidot), liittyvan leikkijan sosiaalisiin ja empaattisiin

vuorovaikutustaitoihin (sosio-emotionaaliset taidot) ja sisdisen maailman
jasentamiseen liittyviin taitoihin, kuten mielikuvituksen ja luovuuden ke- !

hittdimiseen (psykologiset taidot). Lelujen Internetiin liittyvat leikkitaidot
nayttdisivat puolestaan keskittyvan narratiivisiin leikkeihin (tarinankerronta
ja vitsit), liikunnallisiin ja musikaalisiin leikkeihin (ddnet ja liikehdintd) ja

minipeleihin perustuviin leikkeihin (alykorttien tunnistaminen, triviapeli-

tyyppisten faktatietojen oppimiseen) (ks. alla oleva taulukko 3).

Kognitiiviset taidot Sosio-emotionaaliset | Psykologiset taidot Leikkitaidot

taidot
Esimerkiksi vieraiden | Esimerkiksi Luovaan leikkiin Narratiiviset leikit
kielten, matematiikan | sosiaaliseen liittyvat taidot, Liikunnalliset leikit
ja koodaamisen vuorovaikutukseen esimerkiksi Musikaaliset leikit
taidot. kuten kielelliseen mielikuvitukselliseen Pelilliset leikit

kommunikointiin ajatteluun liittyvat

liittyvat taidot. taidot.

Lelun 'hoivaamiseen’

littyvat taidot,

muiden leikkijoiden

huomioiminen jne.

Taulukko 3. Lelujen Internet: Lelupohjaisen oppimisen tarjoumat suhteessa verkot-
tuneiden alylelujen kehittamiin taitoihin (esimerkkeja).

Johtopaatokset

Tutkimuksessamme selvitimme esikouluikaisten lasten suhdetta nykyajan :
verkottuneisiin dlyleluihin, tarkemmin Lelujen Internetiin liittyviin hahmo-
leluihin. Meitd kiinnosti erityisesti ndiden uuden ajan hybridisten lelujen
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kaytto esiopetukseen nivoutuvissa yhteyksissa. Tarkastelimme leluja nykyajan
opetusvilineiden edellyttdman monilukutaidon ndakodkulmasta, kiinnittaen
huomion yhtaalta Lelujen Internetin opetukselliseen potentiaaliin ja toisaalta
niiden leikkiarvoon. Siséllytimme tarkasteluumme lelunvalmistajien nako-
kulman ja toimme esille, millaisia tarjoumia ja leikin muotoja leluyritykset
yhdistavat tuotteisiinsa, joita tdssa tutkimuksessa edustivat nelja Lelujen
Internetiin yhdistdimdamme hahmoa: CogniToysin Dino, Wonder Work-
shopin Dash, Fisher-Pricen Smart Toy Bear ja enemman viihteellisena hah-
mona ymmarretty Hatchimals-lelu. Erdanlaisina vastaanottimina nama lelut
nayttdisivat tarjoavan runsaasti mahdollisuuksia hyodyntaa verkon yli jaettua
sisaltod — niin oppimateriaaliksi soveltuvaa kuin viihteellistakin.

Tutkimuksemme osoitti esikouluikdisten innostuvan lelujen opetukselli-
sista ja teknologisista ominaisuuksista, mutta my0s sen, etteivit he tukeutu-
neet yksinomaan néihin leikissaan. Toisaalta myos tutkimuksemme ainoan
ei-opetuksellisen leluhahmon, Hatchimalsin, todettiin opettavan leikkijoilleen
jotain perinteisestd lukutaidosta aina mielikuvitukselliseen lentamisen tai-
toon. Havaitsimme, miten lelutestien yhteydessa haastattelemiemme lasten !
vastaukset Lelujen Internetin opetuksellisista tarjoumista korreloivat etenkin
leluvalmistajien markkinoimien tarjoumien ja artikkelissamme esille tuotujen
kognitiivisten taitojen kanssa. Esikouluikdiset mainitsivat esimerkiksi, miten
lelut voisivat opettaa heille englannin kielta tai erilaisten danten ja musiikin
tuottamista ja lukutaitoa. Myos leikkitaidot olivat esikouluikdisten esittami-
en vastausten valossa yhteneviisid leluvalmistajien listaamien tarjoumien
kanssa etenkin narratiivisten ja musikaalisten leikkien osalta. Merkittavana
havaintona voidaan sen sijaan todeta Lelujen Internetin verkottuneita dlyleluja
koskeva sosio-emotionaalisten ja psykologisten taitojen oppimispotentiaali,
jota erittelimme artikkelissamme leikkijoiden keskindiseen sosiaaliseen vuo-
rovaikutukseen ja mielikuvitukselliseen ajatteluun pohjautuvaksi. :

Pohjolan tutkimuksessa esiopetuksessa kaytettavistd multimodaalisista
teksteistd nousivat esille auditiivisesti ja visuaalisesti painottuneet tekstit
(Pohjola 2017, 31). Lelujen Internetin kannalta on syytd nostaa esille myos !
taktillinen eli késin kosketeltavuus, ja tarinallinen eli leluhahmoon liittyva
ulottuvuus, jotka ovat ymmarryksemme mukaan auditiivisten ja visuaalisten
tekstien lisdksi merkittaviad sosio-kognitiivisiin ja psykologisiin taitoihin etta
avoimeen leikkiin vaikuttavia painopistealueita. Havaintojemme pohjalta
olemme jakaneet lasten leikissddn ilmaisemat leikin muodot narratiivisiin,
litkkunnallisiin, musikaalisiin ja pelillisiin leikkeihin. 3

Esikouluikdiset lapset osoittautuivat kekselidiksi Lelujen Internet -hah-
moihin liittyvid leikkiajatuksia kehitellessaan. He liittivat leluesimerkkeihin
perinteiseen leikkiin miellettavia leikkitapoja, kuten lelun hoivaamista ja
unikaverina kdyttamistd. Leluhahmot, jotka sisdlsivat danta ja liikettd, sopivat
tutkimukseemme osallistuneiden lasten mielesta diskotanssiin ja hippaleik-
kiin. Lelut, jotka sisdlsivat valoja, soveltuisivat lasten mielestda myos kaytan-
nonldheisiin tarkoituksiin, kuten lelun kdyttamiseen lamppuna.

Olemme tassa tutkimuksessa pyrkineet vastaamaan siihen, miten lelujen
paaasiallinen kohderyhma, esikouluikdiset lapset, itse tulkitsevat Lelujen In-
ternet -hahmoja lyhyissa leikkitesteissd ja millaisina heille nayttaytyy leluihin '
valmistajien myota liitetty oppimispotentiaali. Verkottuneisuuden tuottama,
pitkdkestoisempi leikkiarvo ja leluhahmoihin sitoutuminen taas vaatii laajem-
paa tarkastelua kuin mita tassa tutkimuksessa kykenimme tekemaéan. Tutki-
muksemme luo kuitenkin ndkemysta siihen, miten esikouluopetuksessa olisi
hyvi kuulla lasten omia ajatuksia opetuksellisten vilineiden kaytosta niiden '
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soveltuvuutta harkittaessa, erityisesti digitaalisia ominaisuuksia sisaltavien,
verkottuneiden dlyleluhahmojen osalta.

Vaikka Lelujen Internet -hahmot nayttavat timan tutkimuksen mukaan
sisaltdavan opetuksellista arvoa, niiden kayttoa esikouluopetukseen liittyvassa
ympadristossa on harkittava esikouluopettajien toimesta eri opetustilanteissa
mahdollista lisdarvoa tuottavina valineind. Lelujen Internet -hahmolelujen
haasteena ja mahdollisuutena on niiden mobiililaitteisiin ja tabletteihin rin-
nastettava verkottuneisuus ja etenkin tietoverkon valitykselld tavoitettava !
ja lelun kautta kanavoitu sisaltd, mika erottaa ne ei-verkottuneiden lelujen
ominaisuuksista. Funktionaalisen hybridisyyden ilmentdjana, eli fyysiset ja
digitaaliset kayttOymparistot (ja kadyttotavat) toisiinsa sulauttavina leikki-
valineind, Lelujen Internet vaatii kdyttda koordinoivien henkildiden — niin
vanhempien kuin esikouluopettajienkin — ymmarrysta lelun kytkennéista
leikkiaihelmien sisdltoon sekd opetuksellisen ettd vapaan leikin suhteen. :

Tutkimuksemme mukaan Lelujen Internetin kédyttd osana esikoulussa ta-
pahtuvaa oppimista edellyttda varhaiskasvattajilta tutustumista ja syvempaa
ymmarrysta hybridisistd, eli sekd materiaalisia ettd digitaalisia ominaisuuksia !
sisdltavista leikkivalineista. Nama lelut edellyttavat paitsi monilukutaidon
omaksumista leikillisen oppimisen muotona myds multimodaaleja lelu-
pohjaisen oppimisen valineitd verkottuneen sisillon ja vuorovaikutuksen
lisaksi. Ymmarryksemme mukaan lelut voivat palvella suomalaista esiope-
tusta tilanteissa, joissa esikouluopettajat asettavat leluille niiden kanavoimia
oppimistehtdvia. Nahdiksemme ndma leikit voivat verkottuneisuudestaan
johtuen tarjota personoitua sisaltod esikouluryhman kayttoon, mutta tama
vaatii suunnitelmallisuutta esikouluopettajilta. Iman ohjausta Lelujen In-
ternet -hahmot voivat toimia my0s leikkivalineind vapaassa leikissd, jolloin
niiden multimodaalisuus kannustaa leikkijoitd monenlaiseen toimintaan.
Tarjotaksemme apuvilineitd esiopetuksen suunnittelussa kokosimme tut-
kimuksessamme esiin nousseet lelupohjaisen oppimisen tarjoumat kahteen
taulukkoon (Taulukko 1 ja Taulukko 3).

Lopuksi on huomioitava artikkelissamme kasiteltyyn tutkimukseen sisdl-
tyvit rajoitukset. Tutkimuksemme perustuu kahteen suomalaiseen lasten-
tarhaan (suomenkielisen ja toisen suomen- ja englanninkielisen lastentarhan
lapsiin), yhteensa 20 lapsen ryhmadhaastatteluvastauksiin ja lelutesteihin
sekd esikouluryhmaédn opettajien ja lasten vanhempien (n=14) vastauksiin
siitd, millaisia asenteita heilld on digitaalisia ominaisuuksia sisaltavia leluja
kohtaan. Kahden esikouluopettajan, vanhempien ja lasten (n=20) vastauksista
koostuvan aineiston analyysin myo6ta pystyimme kuitenkin hahmottamaan
laajemman kuvan siitd, millaisina opettajat ja vanhemmat ymmartavat timan
paivan digitaalisilla ominaisuuksilla varustellut lelut ja millaisena he nakevat
ndiden lelujen opetuksellisen arvon. Lapsilta kerétty tieto osana varsinaisen
kayttajaryhman toimijuuden tarkasteluaja osallistamista taas auttoi ymmarta-
maan esikouluikdisten lasten omaa suhtautumista Lelujen Internetin hahmoja
kohtaan, jotka edustavat uusinta kehityssuuntaa digitaalisilla ominaisuuksilla
varustettujen dlylelujen kategoriassa.

Lopuksi

Siina missa erilaisia peleja (niin perinteisia kuin digitaalisia) on jo kauan arvi- '
oitu opetuksen kannalta kiinnostavina ja potentiaalisina vélineina erityisesti -
pelillistymiskehityksen (engl. gamification) vauhdittamana, uskomme kolmi-
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ulotteisten leikkivalineiden kasvattavan kiinnostustaan niin ikdan tulevaisuu-
den opetuksessa entistd enemman hyddynnettyind valineina. Pelillistamisen
rinnalla voidaankin puhua my®6s lelullistumisesta (engl. toyification) eri kult-
tuurin ja myos opetuksen alueilla. Perinteiset, ei-digitaalisia ominaisuuksia '
sisaltavat lelut ovat jo aakkoskuutioista ja Froebelin palikoista ldhtien tun-
nustettu osaksi esiopetuksessa hyodynnettavid leluja. Lahitulevaisuus tuonee
kuitenkin entistd voimakkaammin mukanaan myds Lelujen Internet -tyyp-
piset, verkottuneet vélineet osaksi opetusta. Leluihin pohjautuva oppiminen !
tarjoaa monessa tapauksessa peleja avoimemman, multimodaalisen alustan
oppimiselle, jossa kolmiulotteisen lelun kanssa kdyty materiaalis-digitaalinen
(tai hybridinen) vuorovaikutus on huomioitava. Nakisimme, ettd lelut ja eten-
kin hahmolelut soveltuvat leikillisen oppimisen vilineiksi juuri esiopetuksen !
kontekstissa, edellyttden, ettd ne ymmarretadn monipuolisina leikkivalineind, |
ja ettd niiden kdytto on suunnitelmallista ja tarkoituksenmukaista erilaisissa
esiopetussuunnitelman maaritellyissa tavoitteissa.

Tutkimuksemme tavoitteena oli kasitelld Lelujen Internetin kayttoa esiope-
tuksen yhteydessa kasvattaaksemme ymmarrysta leikillisestd oppimisesta,
opetuksen lelullistumisesta ja hybridisten leikkivélineiden kaytosta leluihin
pohjautuvassa oppimisessa. Tutkimuksellinen avauksemme Lelujen Interne-
tin tarkasteluun tarjoaa nakokulmia siihen, miten uudenlaiset leikkivalineet
toimivat niiden pddasiallisessa kdyttotarkoituksessa, leikissd, oikealla kohde-
ryhmalla testattuina esineina. :

Tutkimuksemme paljastaa, miten Lelujen Internetiin liittyvat hahmolelut
voivat “opettaa” leikkijoilleen eri taitoja moniulotteisten ominaisuuksiensa
ansiosta, jotka eivat kategorisoidu yksinomaan materiaalisiin tai digitaalisiin,
tai opetuksellisiin tai viihteellisiin leikin muotoihin, vaan vaativat monilu-
kutaitoa lelujen potentiaalin ymmartamisessa. Taman moniulotteisuuden ja
hybridisyyden suhdetta monilukutaitoon on hyva ymmartaa syvemmin, kun
harkitaan esikouluikdisten verkottunutta esineleikkia — Lelujen Internetia —
leikillisen oppimisen vélineena.

Tutkimuksessamme kasiteltyjen esimerkkien valossa Lelujen Internetin !
opetuksellinen sisdltd ndyttaisi niiden valmistajien mukaan yhdistyvén etenkin
teknologisiin ominaisuuksiin. Yhteenvetona voidaan kuitenkin todeta, etta :
Lelujen Internetin hyddyntamista opetuksellisina vélineind pitdd lahestya
monipuolisesti kiinnittden huomiota niin lelujen fyysisiin, tarinallisiin kuin
verkottuneen sisdllon ja vuorovaikutuksen mahdollistaviin digitaalisiin omi-
naisuuksiin ja niiden mahdollisuuksiin toimia apuvilineina erilaisten taitojen
(kognitiivisten, sosio-emotionaalisten, psykologisten ja erilaisten leikkitaito-
jen) kehittamisessa. Taman lisdksi on syytd huomioida ndma uuden ajan lelut
mahdollisina oppimisvalineind monilukutaidon harjoittamisessa.
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