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Opinnaytetyon kuvaus:

Opinnaytetyon tarkoituksena on selvittdd hyodyringté Rovaniemen kaupungin paivahoidon

varhaiskasvatuksessa ja varhaiserityiskasvatuksetetekniikkaa ja digitaalisia oppimisympar
toja. Kuinka paljon tietokoneita ja erilaisia oppspeleja kaytetaan? Miten ja millaisia erilai
oppimispeleja kaytetaan?

Teoreettinen ja kasitteellinen esittely:

is-
Sia

Teoriaosuudessa méaarittelen kayttamieni kasittemerkitykset. Kerron lyhyesti yleisimmista var-

haiskasvatuksen parissa kaytettavista oppimispélgisoppimisymparistoistd. Paneudun tutkim

aan

tietotekniikan ja erityisesti tietokoneiden kaytosuutta varhaiskasvatuksessa. Kerron Suomessa

tehdyista tutkimuksista ja hankkeista, jotka Iuthy tietotekniikan hyddyntamiseen ja kayttoon
haiskasvatuksessa ja sivuan varhaiserityiskaswatust

Metodologinen esittely:

ar-

Opinnaytetyd on kvalitatiivinen eli laadullinen kirhus. Opinnéaytetyon pohjana on kyselykaavake,
jossa on seka avoimia etta suljettuja kysymyksest&ukset analysoin koodaamalla ne teemaoittain.
Tutkimuspaivakoteina olivat Rovaniemen kaupunginabrpaivakodit. Tutkimukseen vastattiin

ryhmakohtaisesti. Pyrkimyksena oli, ettéa joka rybs#iolisi esikouluikéisia lapsia.

Keskeiset tutkimustulokset:

Kyselyn vastaukset olivat keskendaan hyvin samaais#dt Tietotekniikan, tietokoneiden ja digitaa-
listen oppimisymparistdjen kayttd oli erittdin v@td Rovaniemen kaupungin paivakodeissa. Hen-

kilokunnan omat mielipiteet jakautuivat kahteenraiglipiteeseen. Tietokoneet ja tietotekniikka
vastaajien mielesta joko hyodyllinen tai taysirhautydvaline varhaiskasvatuksessa. Erityista t
tarvitsevilla lapsilla niiden kayttod tuki- ja apuwieena hyvaksyttiin. Vastaajat kokivat, etta koa
oli liian vahan, tilat sopimattomia tai vaikeastasavilla ja koulutusta liian vahan.

Johtopaatokset:

Rovaniemen varhaiskasvatuksessa kaytetaan tietidehan ja tietokoneita tydvalineina vahan. H
lukkuutta olisi, mutta resurssit ovat riittdmattdmaéietotekniikkaan liittyvissd hankkeissa ja p
jekteissa olevat paivakodit kayttivat ja hyddynsitiatokoneita ja saamiaan ohjelmia runsaas
monipuolisesti.
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Thesis description:

The purpose of this Bachelor’s thesis is to fintlwhether information technology (IT) and digital

learning environments are used in early childhodwacation and in special day-care in Rovani
city. The main study questions were: In what ext@m computers and various learning ga
used? What kinds of learning games are used an@ how

Theoretical summary:

In the theoretical part | will define the meanirgfjghe concepts used in this study. The most ¢
mon learning games and learning environments usearily childhood education are briefly int
duced. The emphasis is on studying the role ofguinand especially computers in early ch
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hood education. The researches and projects doR@iand-related with the use of IT in early

childhood education-are told about and specialaag-is also touched.

Methodological summary:
This Bachelor thesis is qualitative study. It isé@d on a questionnaire with both open and cl

questions. The answers were analyzed by thematimgoThe target groups were the day-¢

centres owned by Rovaniemi city and the questiosievanswered by day-care groups. The ir
tion was to have pre-school aged children in eaochm

Main results:

The responses to the thesis questionnaire weresneilar. The use of IT, computers and dig
learning enviroments was very low in the day-caeters of Rovaniemi city. The opinions of

staff were divided in two opposite sides. Eithex th and computers were seen as useful or tg
useless tool in early childhood education. Howeasran aid and support tool for Special Chilg
their use was approved. The respondents felt ttaketare too few computers, the premises
computers are ansuitable and there is not enoagtirtg to use IT.

Conclusions:

The use of IT and computers is minor in the eahiyjdbood education in Rovaniemi city. Therg
willingness, but the resources are inadequate.uBleeof computers and received software in
care centres which are part in projects related Witwas versatile and abundant.

psed
are
ten-

ital
the
tally
ren
for

IS
day-




SISALLYS

THVISTELMA

ABSTRACT

1 JOHDANTO ittt e et e e e e et e e e e e e e bt e e e e e s e s nsteeeeannsbeeeeeeeeaanns 5
2 METODOLOGISET VALINNAT ...ottiiiieeiiiiiieeereieeeee e e e ssiiiieee e e s snenneeeeesssnnnnnees s
2.1 Tutkimuksen tarkoitus ja KONderyNma.... e ccoeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiin e 7
2.2 Tutkimusote ja -MeNetelMa...........uum e 8
2.3 Aineiston hankinta ja analySOINti.......cccceuuiiiiiieieee e 9
2.4 OpiNNAYLetyON ProSESSIKUVAUS...........oummmmmeeerensnnnnnaasseeeaeaeeseerrreessmssmnnnnnsessne 11
3 TIETOTEKNIIKKA VARHAISKASVATUKSESSA ..., 12
3.1 Kasitteiden MEANEIYA. ........ooo o 12
3.2 Lapset, leikki ja tietoteKNiiKKa .........cumereiiiiiiiieeeeeecceeeeeee e 13
3.3  Tietotekniikka oppimisen ja kehityksen seurana..............ccccceevveeiiieeeeennnnnn, 15
3.4 Tietotekniikan hyvat ja huonot PUOIet............oooviiiiiiiiiiiiii e 17
3.5  Tietotekniikka varhaiskasvatukSessa .... o eeeeeeeiriiiiniiiinnieneeeeeeeeeneeenn. 19
4 PAIVAKOTI JA TIETOTEKNIKKA .....cooiiiiititiiee ettt 2.2
4.1 Paivakoti ja tietoteKniikKa.............cooeiiriiiiiicce e 22
4.2 Lasten kanssa kaytettavia tietokoneohjelmistoja..........ccooeeeveeeeiiiiiiiiiiiiininnns 25
5 AINEISTON ANTI JA SEN TARKASTELUA. ... 27
I @] 1| N I PSR R 34
LAHTEET .ottt ettt eaa et e e ete et e eaeeebe et eeneens e beenteeneesaens 37
LITE 1 40
LIITE 2 44

LIITE 3 45



1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa haluan selvittad kuinkamp@jonissa muodossa tietotekniikkaa
ja tietokoneita kaytetddn varhaiskasvatuksessaifgsgarhaiskasvatuksessa tyovali-
neind Rovaniemen kaupungin paivakodeissa. Onkaadiggista oppimisymparistoista
tullut osa paivahoidon arkea? Varhaiskasvatus kt#i0 ajan uusia muotoja vastatak-
seen nykyajan haasteisiin. Tuoko tietotekniikkaiaumsahdollisuuksia tukea lasten kas-
vua ja kasvatusta? Osaavatko varhaiskasvattajgataagjan haasteisiin? Annetaanko

heille siihen mahdollisuus?

Kiinnostuksen aiheelle on herattdnyt useampi seikkai tarkeimmista on lasten muut-
tunut leikki. T&na paivana lapset leikkivat erilaiteikkeja kuin ennen. Kauppa-ja kios-
kileikit ovat suurelta osin historiaa. Paaosansivein poikien leikeista, vie tietokone-
peleihin pohjautuva leikkiminen. Lapset leikkivéaita tapahtumia, joita peleissa on.
Erityisesti taistelupelit tuntuvat olevan suos#tul.eena Vahasen (2004, 45) mielesta
leikkiessa lapsi ilmentda asioita, joita han ela/muuten ymmarra. Kuvitteellinen leik-
ki toimii siltana lapsen kokemusten ulkoisesta d&tdmisesta sisdiseen ymmartami-
seen. Anne Heikkisen tekeméssa haastattelusselastgntarhanopettaja Tiina Mikki-
l&n huomio on, etta ajan ilmiot siirtyvat myos &stmaailmaan. Lapsi leikkii sitd, mita
kodeissa ja ympéaroivassa maailmassa tapahtuu. Blatapn tietokonepeleja, niin niita

myd0s leikitdan ja pelien hahmoja tulee leikkiin raak. (Heikkinen 2010.)

Tutkimukset ovat osoittanet, ettd kotien ja lastesvuymparistbjen teknistyminen on
tuonut olennaisia muutoksia lasten paivittaisiimiatoihin. Lasten leikeissa on tapah-
tunut painopisteen siirtyminen erilaisista liikuliisasta leikeista fyysisesti yksipuoli-
sempiin teknisten laitteiden kayttoon. Toisaaledakoneiden kayton kautta lasten leik-
keihin on tullut uusia sisalt6ja ja kokemuksiatgoei aiemmissa toimintaymparistoissa
ollut tarjolla. Lasten leikkiin liittyvat toiminnoja véalineet ovat aina jollakin tavalla hei-
jastanee olemassa olevan yhteiskunnan ajan kusitailéytantéja ja teknologiaa. (Leh-
tinen 2000, 35-36.)

Mahdollisuuden tdhan tietoteknisen kehityksen sammton varmasti osin suonut muut-
tunut ja nopeasti kehittyva teknologia ja maailmarik Tietotekniikka on tuonut uusia
ulottuvuuksia ihmisen elamaan. Tietokoneet ja ebeliset pelit ovat lahes kaikkien

saatavilla. Hannele Forsberg ja Tarja P6son mukKaafl, 197) Suomessa perheen
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tulotaso ei Tilastokeskuksen seurannan mukaan taatatkaisevasti siihen, onko koto-
na tietokone vai ei. Siekkinen (1993, 253) totesttd yksi yhteiskunnan muutoksen
alueista on tietoteknologia, jonka kehittyessa ougibs varhaiskasvatukseen suuntau-

tuneet tietokoneohjelmat tulleet jo todellisuuddksien kasvatuksessa ja opetuksessa.

Julkinen media on herannyt myo6s vaikuttamaan panébn ja varhaiskasvatukseen,
niin valillisesti kuin suoranaisesti. Rovaniemetld jarjestetty varhaiskasvatuksen am-
mattilaisille media-alan koulutusta, Mediametkaasina 2006 ja 2007. Koulutuksen
toteutti Mediakasvatuskeskus. Erdéna osa-alueeunlatkisessa oli tietokoneet ja nii-
den hyddyntdminen lasten kanssa tyoskenneltdelBélenkiintoa herattda pohdinta,
onko koulutus lisannyt tietotekniikan ja viestimigniikan kayttoa arkisessa paivahoi-
dossa. Millaiset mahdollisuudet paivakodeille Rogarelld on annettu kayttaa tieto-
tekniikkaa varhaiskasvatuksen yhtena tyovalinedfxdaiset pilottihankkeet ovat tuo-
neet tietotekniikkaa ja erilaisia oppimisymparigatdjituksi paivahoitoon. Ovatko nama
hankkeet kantaneet hedelmaa ja jAdneet pysyvikkatganteiksi ja -valineiksi. Naita

asioita haluan pohtia tdssa opinnaytetydssani.

Opinnaytetyon taustan luovat suurelta osin tearestttieto, jota haen relevantista kir-
jallisuudesta ja aiemmista tutkimuksista. Tamamog@ytetyonaineisto keratdan kysely-
kaavakkeilla Rovaniemen kaupungin paivakodeistakimus keskittyy yli kolmivuoti-

aiden osastoihin ja pienryhmiin. Tarkoituksena etta naissa ryhmissa olisi esikou-
luikéisia lapsia. Paivakotien kasvatusvastuussaableyontekijat tayttavat kyselykaa-
vakkeet osastokohtaisina ryhmina. Kysely on toithut®9 eri paivakotiin. Vastausta
odotettiin 50 eri osastolta. Kaikki paivakodit bw&@upungin omia paivéakoteja. Osto-
palvelupéaivdkoteja ei ole otettu mukaan tutkimuksedalusin kyselyn koskettavan
kaikkia paivakoteja, jotta alueellinen sijaintipaivakotien suuruus ei vaikuttaisi loppu-
tulokseen. Samoin vastaavien ryhmien tunnistamiolen vaikeampaa ja vastaukset

olisivat totuudenmukaisempia.



2 METODOLOGISET VALINNAT

2.1 Tutkimuksen tarkoitus ja kohderyhméa

Opinnaytetyoni aihe kumpusi elavasta paivakotieEten&Olen tyoskennellyt paivako-
dissa yli 20 vuotta ja huomannut, etta tana paitasten leikki on muuttunut ja leikki
painottuu usein tietokonepelien maailmaan. Erigtispojat leikkivat tietokonepelien
tapahtumia. Tietoyhteiskunnan kehittdmisen edigté@mion voimakas osa Suomen vi-
rallista politikkaa. Osana tata kehitystd on ndpogitiivisena ilmiona se, etta jo alle
kouluikéisilla lapsilla on mahdollisuus tutustuateen teknologiaan kotona ja paivako-
deissa. ( Lehtinen 2000, 35.)

Nimesin opinnaytetydlleni kaksi pddongelmaa. Ejaisen tarkoitus oli selvittaa, kuin-

ka paljon Rovaniemen kaupungin paivakotien varlasstuksessa ja varhaiserityis-
kasvatuksessa kaytetddn ja hyodynnetdén tietokonitotekniikkaa ja digitaalisia

oppimisymparistdja. Toisen paaongelman tarkoitusaeinselvittédd, miten tietokoneita

ja digitaalisia oppimisympaéristoja kaytetaan ja dwyinetaan tydkaluina varhaiskasva-
tuksessa ja varhaiserityiskasvatuksessa. Mité fkahaisia tietokoneohjelmia on paiva-
kotien kaytossa ja ovatko ne tarkoituksenmukaigitojmivia tytkaluja varhaiskasva-

tuksessa. Tietotekniikan kayttd jakaa ihmisten ipiiitd voimakkaasti. Onko yksilon

mielipiteella vaikutusta tyoyhteison kaytanteisiin@kastelen tydssani koko paivakoti-
ryhman kayttaytymista.

Aluksi tarkoituksenani oli ottaa tutkimusjoukoksaikki yli kolmivuotiaiden ryhmat,

mutta aivoriihen jalkeen tulin toisiin aatoksiinutkimusjoukko olisi muodostunut liian

suureksi. Metodologisessa kirjallisuudessa puhutatkimusjoukosta ja otannasta, jo-
hon tutkimus kohdistuu. Ahola (2007, 55) kirjoittadta otannan logiikka on siing, etta
tutkija analysoi otoksesta kerattya aineistoa, antwivoo loppujen lopuksi voivansa
tehda koko perusjoukkoa koskevia paatelmid. Ote&semadut tulokset koskevat vain
otosta, jolloin seuraava askel on niiden yleist@niotoksesta takaisin perusjoukkoon.
Talloin keskeinen kysymys on, kuinka hyvin otos &da perusjoukkoa. Kohderyhmik-
si tarkentuivat ryhmat, joissa oli esikouluikaita@sia tai erityista tukea tarvitsevia lap-
sia. Olettamuksenani oli, etta esikouluikaistermmgissa kaytettaisiin tietokoneita enem-
man kuin pienempien lasten rynmassa. Ryhmat dkiolhesta vuodesta kuuteen vuoti-

aiden ryhmia, pelkkia esikouluryhmid, integroitujghmia tai pienryhmid. Yhteisena
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nimittajana ryhmilla oli esikouluikéinen lapsi, taiityisté tukea tarvitseva lapsi. Kyse-
lykaavakkeen toimitin 50 paivakotiryhmalle. Mukaaola 29 eri paivakotia. Tutkimuk-

seni varhaiskasvatusryhmat ovat seuraavanlaisia:

1. 3- 6 vuotiaiden ryhmid, joissa on mukana esikiaigia.

2. Pienryhma, joissa on seka erityista tukea wavit lapsia etta tukilapsia ja joista osa
on esikouluikaisia.

3. Integroituryhma, joissa on erityistd tukea tem®via lapsia. Joista osa on esikou-
luikaisia.

4. Esikouluryhm@, joka on koottu vain esikouluikst& lapsista. Esikoulu voi olla joko

paivakodin tai koulun yhteydessa.

Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara (2009, 126) toteast#, kvalitatiivisessa tutkimuksessa
varaudutaan siihen, ettd ongelma saattaa muuttibentiksen edetessa. Usein sanaa
"ongelma” ei haluta edes kayttdd, vaan puhutaatuomamin tutkimustehtavasta, joka
asetetaan yleisella tasolla. Alasuutari (2001, 2iygtailee havaintoani, etta laadullista
tutkimusta suunnittelevan on tutkimusprosessin gu@yyta jo ennalta valmistautua
siihen, ettd ainakin joku asia ennakkosuunnitelam&goteudu suunnitellun mukaisesti.
Toivotun kaltaista tutkimusaineistoa ei voida teken tai muiden syiden takia hankkia.
Mitd syvallisemmin tuntee aihepiirin, johon tutkiksen aihe paikallistuu, sitd parem-
mat mahdollisuudet on onnistua tutkimuksen rajaagsig. On vield muistettava sekin,
ettei tutkimusaiheen rajaaminen valttamatta taskmitaan lopullista paatosta tai kan-
nanottoa ja, etta rajausta voi muuttaa. Tutkimuéighelaa koko ajan, se hakee muoto-

aan ja tasmentyy kaiken aikaa. (Pihlaja 2004, 93—-98

2.2 Tutkimusote ja -menetelma

Alasuutarin (2001, 83) teorian mukaan teoreettimigiekehys maaraa sen, millainen
aineisto kannattaa kerata ja millaista menetelneidasalyysissa kayttaa. Tai painvas-
toin aineiston luonne asettaa rajat sille, millainatkimuksen teoreettinen viitekehys

voi olla ja millaisia metodeja voi kayttaa.

Opinnaytetyoni on paaosin kvalitatiivinen eli ladohen. Kvalitatiivista maaritelmaa

puoltaa aineiston koonti survey-tutkimuksen keinoBurvey-tutkimuksessa tietysta
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joukosta poimitaan otos yksilgitad. Aineisto kerdtgékaiselta yksilolta strukturoidussa

muodossa, jolloin tavallisesti kaytetaan kyselyl&gtta tai strukturoitua haastattelua.

Kvalitatiivinen tutkimus on todellisen elaman kusg#a jossa kohdetta pyritaan tutki-
maan kokonaisvaltaisesti. Sen pyrkimys on |oytd@dfastaa tosiasioita eika todentaa

jo olemassa olevia vaittamia. (Hirsjarvi 2009, 1B4L1.)

Tydssani on myos kvantitatiivisen tutkimuksen pitd. Hirsjarvi ym. (2009, 140) mu-
kaan aiempien tutkimusten johtopaatokset, kasateichaarittely ja paatelmien teko
havaintoaineiston tilastolliseen analysointiin mtaen, mm. tulosten kuvailu prosentti-
taulukoiden avulla, ovat kvantitatiivisen tutkimeks ominaisuuksia. Pihlajan (2004,
149) mielesta kvantitatiivisessa tutkimuksessa puhe otoksesta, joka on peraisin
jostain perusjoukosta. Mielestani kayttamani paotéikhmat ovat otos Rovaniemen

paivahoidon ryhmista.

Tutkimusaineiston analysoinnissa voi kvalitatingsa tutkimuksessa joutua turvautu-
maan kvantitatiiviseen analyysiin. Tutkimusmenetstéin puhuttaessa ei saa unohtaa
hienolta kalskahtavaa sanaa triangulaatio: trisaegid viittaa paljon muuhunkin kuin
vain tutkimusaineiston hankintametodiin tai ain@istinalysointimenetelmaan. Se tar-
koittaa sita, ettd tutkimuksessa kaytetaan hyvékkisia menetelmia, tai ehkéa joskus
oikeammin menettelytapoja tai keinoja tutkimuksawoitteisiin paasemiseksi.( Pihlaja
2004, 145- 149.)

2.3 Aineiston hankinta ja analysointi

Opinnaytetyon aineiston hankinnan suoritin kysedyakkeella, jonka toimitin tutki-
mukseen valittuihin paivakoteihin. Halusin tydhdakonaiskuvan tietotekniikan hyo-
dyntamisesta paivakodeissa. Vastaukset olivat nimed, eli paivakodin ja ryhman
nimi ei tullut esille, eivatka ryhmat olleet sitéumnistettavissa. Tama sulki myds pois
mahdollisuuden siihen, etta olisin voinut pohtiak@merkitys on eri paivakotien si-

jainnilla ja koolla.

Kyselykaavake oli puolistrukturoitu ja siihen kuukuljettuja ja avoimia kysymyksia.

Halusin tyéhoni avoimia kysymyksia siksi, ettd eagat voisivat kertoa henkilékohtai-
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sia nakemyksiaan kysytyista asioista. Lisaksi \agsi@ oli mahdollisuus kertoa ryhman
jasenten henkilokohtainen tai ryhman yhteinen mieé tutkittavasta asiasta. Suljettu-
jen kysymysten vastauksilla halusin saada mahduolian tarkan lukumaaraisen vas-
tauksen kysymyksiin. Suljetuissa kysymyksissé \gataalitsee vastauksensa annetuis-
ta valmiista vaihtoehdoista. (Ahola 2007, 52-57.)

Tutkimustavan valintaan vaikuttivat voimakkaastyteitavissa oleva aika ja taloudelli-
set resurssit. Hirsjarvi ym. (2009, 195) mielesygeytutkimuksesta |6ytyy seka etuja
ja haittoja. Kyselytutkimuksen etuna on mahdollskerata laaja aineisto ja samalla
kysya monia eri asioita. Kyselytutkimus mahdollgstakataulun melko tarkan suunnit-
telun. Haittana on, ettei voi varmistua, miten wasdi vastaajat suhtautuvat tutkimuk-
seen. Riskina on otettava mahdollisuus, ettd ahmaesiausvaihtoehdot eivét ole onnis-
tuneita vaihtoehtoja vastaajien nédkdkulmasta. I9s&kstaajat eivat ehkad ole selvilla
kyseltdvasta asiasta tai siihen perehtyneita. ifutgkato voi nousta suureksi, mikéali
vastaajat eivat ole kiinnostuneita vastaamaan yselAlasuutari (2001, 141) pitda
lomaketutkimusta melko erikoisena toimintatapanaatina tavalliseen keskusteluun
ja perinteisempaan tapaan hankkia tietoa yksinisextt esittamalla ihmisille kysymyk-
sid. Kysymyksiin suhtaudutaan kuin ne olisivat avitilineita ja mittaustuloksia. Eskola
ja Suorannan (1998,165) mukaan maarallistd anayyai soveltaa laadulliseen aineis-

toon. Alkeellisimmillaan se on luokittelemista ardten tekijéiden mukaan eri luokkiin.

Analyysin suoritin koodaamalla tietyt asiakokonaidet ja yksittaiset asiat teemoittain.
Robsonin (2001, 176-177) mukaan kaytannon arviegavoi olla taysin riittavaa tar-

kastella tehtavaa erdanlaisena luokitteluna, jhgsdaan teemoja. Teemojen avulla sel-
vitetdan, mitd aineisto kertoo arviointikysymyste@ikbkulmasta. Teemojen etsimista
voi pitdd koodauksen tekemisena. Robsonin (2008) dielestaan voidaan sanoa hy-
vin yleisella tasolla, etta kaytdnnon arvioinnisegmat tuotetaan teorialdhtoisesti.
Tydssani arviointikysymykset ovat asettamiani tomksongelmia, joihin nain aineistoa
jarjestamalla mahdollistin vastausten I6ytymiseuntkimuksen reliabiliteettia ja validi-

utta kasittelen pohdinnassa. Hirsijarvi (2004, 2kjoittaa kasitteen reliaabelius tar-
koittavan mittaustulosten toistettavuutta ja kasitt validius tarkoittavan tutkimusme-

netelméan kykya mitata juuri sita, mita on tarkokinsmitata.
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2.4 OpinnaytetyOn prosessikuvaus

Opinnaytetyon aloittaminen ja tekeminen on ainarishaaste. Valittavan aiheen on
oltava mielenkiintoinen tehda ja annettava tunité,®tta materiaalin ja aineiston keruu
on kiinnostavaa ja aiheesta ja sen kasittelemisggia uutta. Itse olen mydhaisoppinut
tietotekniikan ja tietokoneiden kayttaja. Omat kapisosasivat kayttaa tietokonetta jo
ala-asteikaisind. Kuitenkin tietotekninen maailma wienyt minutkin mukanansa.
Kuinka helppoa onkaan kirjoittaa kirjeitda Word-kitusohjelmalla ja l&hettd&d ne sah-

koposteina ympari maailmaa.

Taman opinnaytetyon tekeminen oli erittdin haastaj@a raskasta. Tyon tydstaminen
alkoi jo hyvissa ajoin syksylla aihetta pohtiessavlinulla oli muitakin mahdollisia
aiheita, mutta oman henkilékohtaisen kiinnostuksanksi paadyin tdhan aiheeseen.
Aihetta ei ole tutkittu viela kovinkaan monia vuas$a kirjallisuus on lahinna tutkimus-

tuloksia ja erilaisten projektien loppuselvityksia.

Aikataulullisesti tyd kaynnistyi hitaasti. Ennenikibyrokraattinen kaavakekierros ol
ummessa, oli aikaa vierdhtanyt hyva tovi. Olin aluketanyt aikataulun itselleni tiu-
kaksi, mutta se osoittautui mahdottomaksi toteuttasymyskaavakkeet jouduin teke-
maan pikaisella aikataululla ja se kostautui ma@nglvalla. Syy kiireeseen oli yksinker-
tainen, kyselyiden piti olla vastaajilla ennen kida 7. Kevat on paivahoidossa rikko-
naista aikaa, silla henkilokunta pitdd lomiaangastot pyorivat osittain vajailla tyonte-
kijd maarilla. Kyselyt jdavat valitettavasti usemstaamatta ajan tai kiinnostuksen puut-
teen vuoksi. Eniten tyota tehdessani olen kaivamartaistukea ja henkiloa, jonka kans-
sa voisi keskustella tyosta ja jakaa ajatuksia.n@fytetyon tekeminen tyon ohessa,
ilman kontaktia kouluun, ei ole hyvéa ratkaisu. Otifut jarkevaa ottaa arkitydsta lomaa
ja keskittya viikoksi tai kahdeksi pelkastaan opgiyitetyon tekemiseen ja tavata tana
aikana tuutoreita kasvokkain. Taloudellisesti ssi ollut kuitenkin erittain vaikeaa.



12
3 TIETOTEKNIIKKA VARHAISKASVATUKSESSA

3.1 Kasitteiden maarittelya

Hirsjarvi ym. (2009, 259) painottavat, etta tutksoangelman ymmartamisen kannalta
on tarkead, etta kirjoittaja esittelee ja maaetelhyen johdannon menettelya tarkem-

min ne keskeiset kasitteet, joita lukija tarvitselestin seuraamiseksi.

Tietotekniikka opinnaytetydssani tarkoittaa tietoken avulla tehtavaa tietojen muok-
kaamista, siirtoa, tallennusta ja hakua. Siihenllkuwsana erilaisten valmiiden ohjel-
mien kayttd. Kaytettavia valmiita ohjelmia voivdtaoesimerkiksi Alkupolku, Ekapelit,
Kidware tai Papunet. Lasten ollessa kyseessaktiet®en avulla pelattavat pelit ovat
tunnetuin kayttdbmuoto tietokoneelle. Tietokonepeitivat olla esimerkiksi erilaisia
oppimispeleja tai ajanvietepeleja. Oppimispelitsounniteltu opettamaan tietoa tai tai-
toa ja niitd on hyvin erilaisia; kuten harjaannotispelit, simulaatio- tai strategiapelit.
Oppimispelit eivat kuitenkaan tarkoita pelkastag@tokoneella pelattavia peleja, vaan
niiden pelillisia ja leikillisia ominaisuuksia vaa@n yhdistaa erilaisiin oppimisymparis-
toihin. (Saarenpaa, 2009). Halikan (2005, 24) mokarhaiskasvatuksessa kaytettavat
lasten tietokoneohjelmat ovat tietokoneen mukatieiten ohjelmien lisdksi cd-rom
tyyppisia opetus- ja/tai viihdeohjelmia. Digitaaim oppimisymparistd on teknologiaa
apuna kayttaen tuotettua materiaalia. Digitaalgpaimisymparistdja voi olla esimer-
kiksi Lappsetin Let's play-projektin SmartUs- oppsgmparisto tai erilliset tydasemat
kuten Luki-Mat ja Kidsmart oppimisymparistot. Digdtlisissa oppimisymparistdissa

voidaan liikunta, leikki ja oppiminen yhdistaa ke@wéaksi kokonaisuudeksi,

Varhaiskasvatus- ja varhaiserityiskasvatus on #dis®jattu tarkoittamaan paivakodis-
sa tapahtuvaa suunnitelmallista ja tavoitteellisienintaa, jolla edistetdén lapsen kas-
vua, kehitysta ja oppimista sekad tuetaan erityitem tarpeen omaavia lapsia heille
sopivin keinoin. Varhaiskasvatusta ja varhaiseskgsvatusta toteutetaan yhdessa van-
hempien kanssa. Ne pohjautuvat valtakunnalliseenn#liseen ja lapsen henkilékoh-
taiseen varhaiskasvatussuunnitelmaan eli VasuusutVavat dokumentoitua tietoa,
joilla turvataan lapsen kehitysta ja turvallistaskaa. Vasut tehdaan yhdessa lapsen

vanhempien kanssa ja kaydaan puoli vuosittain lapi.
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Tydssani puhutaan konsruktiivisestd oppimisestaiskoktivismi ei ole yksi yhtenai-
nen teoria oppimisesta vaan pitemmin tiettyjen opgeen liittyvien kasitysten yhteista
korostamista. Konstruktiivinen oppiminen nahdaam\akena tiedon rakentamisen pro-
sessina. Keskeisena ajatuksena on, etta tietorgivsan oppija rakentaa sen aktiivises-
ti itse uudelleen. Oppijan omat aikaisemmat tielasijtykset ja kokemukset opittavasta
asiasta saatelevat hyvin paljon sitd, mita harsesiaavaitsee ja miten han asian tulkit-
see. Oppiminen liittyy toimintaan ja palvelee tamaia. Sosiaalisella vuorovaikutuksel-
la on keskeinen rooli oppimisessa. Opitun siirtégenimiusiin tilanteisiin riippuu tietojen
ja taitojen kytkeytymisista toisiinsa. ( Pekkarisz901, 81.)

Konstruktiivinen oppiminen ja Vygotskyn lahikehigdgn vyohyke-teoria litetaan usein
yhteen. Vygotskin teoriassa lapsen kehityksesdéaksi tasoa. Nykyinen, jo saavutettu
kehitystaso ja mahdollisen kehityksen taso. NyHKlasesolla ollessaan lapsi kykenee
selviytymaan itsendisesti annetuista tehtavistahddldisen kehityksen taso koostuu
siitd kaikesta, mihin lapsi kykenee osaavamman ikiankvustamana. Osaavampi hen-
kilo voi olla aikuinen tai toinen lapsi. Mahdollis&ehityksen taso antaa tilaa sosiaali-
sessa vuorovaikutuksessa oppimiseen. Se voi olilesgé aikuisen tai toisten lasten
kanssa oppimista. Tietokoneella tapahtuvassa tydslyssa tAma tapahtuu varsin luon-
nollisesti. Konstruktiivinen nakemys oppimisestadsiaa lapsesta lahtevaa kasvatusta
ja monipuolisia oppimisymparistdja. (Pekkarine®Q2, 81; Vahanen, 2004, 44.)

3.2 Lapset, leikki ja tietotekniikka

Tana paivana on lahes mahdotonta olla térmaameéttdekniikkaan ja siihen kuuluviin
iimidihin. Tietokoneet, internet-yhteydet, erilaigeelit ja aktiiviset teknilliset ympéris-
tot ovat sijoittuneet kaikkialle. Ne ovat osa meidéaikkien arkipaivaa. Tietotekniikka
on tullut mukaan lasten maailmaan ja leikkeihinnka sanonta leikki on lasten tyoté ja

oppiminen on ilomme, ovat saaneet uuden, erilaleszen.

Helenius ja Vahanen (2004, 36-38) kuvaavat ajatdnteta, leikkia ja lasta. Lapsi

ottaa leikin aiheet omasta elamanpiiristddn. Lapedemukset muuntuvat mielikuvissa
ja siihen nojaavassa leikissa kuvitelluksi tilak@elLapsi poimii elamanpiiristdén itse-
aan koskettavia aiheita, joita han tutkii leike@éssal eikkiessdan lapset jaljittelevat ai-

kuisia, mutta samalla he rakentavat omaa mindadnsadostavat tavoitteitaan ja rai-
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vaavat elamanpolkuaan. Lapset tutkivat leikkiessi#yisesti inmisten valisia suhteita.
Leikkid seuraavan on hyva pysahtyd miettimaan, daipset oikeastaan leikkivat ja
miksi. Lehtisen (2000, 37) mukaan leikin peruste@tén tutustuttaa lapset oman aikan-

sa tekniikkaan ja kulttuurisiin kaytantoihin.

Karimaki (2007, 42—-43) pohtii pelaamista leikin di&llmasta, jossa julkinen keskuste-
lu lasten tietokonepelaamisen ja television katselsalta tuntuu tasapainoilevan hyva-
paha-akselilla. Hanen mukaansa huoli siita, étakonepelaaminen olisi syrjayttanyt
lasten kuvitteluleikit, on turhaa. Sen sijaan hangalestaan voidaan kysya, tarjoaako
pelien maailma lasten leikkeihin virikkeita ja irkkeita. Lasten kuvaillessa leikin eri
tasoja, he kertovat, etta leikissa on ensin setigd maaratyista tehtavista tai toimin-
nasta, jotta voi siirtyad eteenpdain seuraavallekaanmalle tasolle, aivan kuin digitaali-
sissa peleissd. Hanen huomionsa mukaan lasterkaviglisleikeissa on toisinaan ha-
vaittavissa leikin muuttumista pelillisemmaksi. Déglisten pelien ja leikin raja on en-

tisestdan hamartymassa.

Lapsi laajentaa ymmartamystaan ja oppiin sosiaatiadeikkimalla ja kayttamalla mie-
likuvitustaan. Pelit tarjoavat lapselle ymparistdh&n samaan, omien kykyjen kehitta-
miseen fiktionaalisessa ymparistossa. Ne tarjoaadtdollisuuden kokeilla asioita, joita
ei muuten voisi kokea. (Saarenpaa, 2009.) Lapskimapastus kehittdd myos suhdetta
tietotekniikkaan. Pelien myo6ta tietokoneesta karigeha mystiikka. Koneesta muodos-
tuu arkinen lelu. (Kasvi, 2001, 116.) Tietokoneymst# luo lapsille yhden uuden maa-
ilman, jonka puitteissa lapset opettelevat toimimga sen kautta hallitsemaan uusia
asioita (Ojala & Siekkinen, 1996, 9). Siekkisen98916) mukaan interaktiivisen op-
pimismateriaalin sanotaan tekevan oppimisesta laogia, mutta todelliset hyddyt
ovat laajemmat. Tavoitteena ei ole oppimisen hépanen sinallaan, vaan oppimisen
haasteellisuuden kohottaminen. Parhaimmillaan aktevisessa tietokoneymparistossa
toimivat mikromaailmat lasten oppimisymparistoinéae perustu ulkomuistiin, jaljen-
tamiseen tai toistavaan oppimiseen, vaan ne vadteskittymista ja syvallista osallis-

tumista, lapsen oman tekemisen kautta.

Jopa puolivuotiaat vauvat oppivat kayttamaan esellsopivia teknisia laitteita ja kai-
kenikaiset lapset ovat yleensa varsin innokkaéeteknisten innovaatioiden hyédynta-
jid. Uteliaisuus ja oppimisen halu ovat kasvuvuasimipussaan. Aiemmin lapsi oppi
ihmissuhteiden ja oman tekemisen kautta, nyt lapsaksuu uutta modernin tekniikan
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valitykselld, usein virtuaalisen tekemisen muodoB4&ia nuorempana lapsi oppii tieto-
teknisten laitteiden kayttoa, sitd taitavammakan hédlee. Tietotekniseen maailmaan
syntyneet lapset yltavat luovuudessaan ja monipesta kyvykkyydessdan aivan toi-

selle tasolle kuin mydhaan oppineet tietoteknigatiset. (Tamminen 2001, 235-236.)

Forsberg ja P6s6 (2001, 197) kirjoittavat artikkshian, ettd Suomessa perheen tulotaso
ei tilastokeskuksen seurannan mukaan vaikuta s#kasti silhen, onko kotona tietoko-
ne vai ei. Nykyaan tieto- ja viestintateknologia @sa arkipaivaa, joka vaikuttaa jokai-
sen lapsen elamaan. Tietokoneiden lisdantymineriksa on saanut aikaan sen, etta
voidaan liioittelematta sanoa jokaisella suomalkidapsella olevan kosketus tietotek-
niikkaan. Sen lisaksi, etta lapset itse kayttaigibkoneita, he nédkevat vanhempien ja
sisarusten kayttavan niitd. Kaveripiirin vaikutus betokoneiden kayttoon ja niiden
tavoitettavuuteen on huomattava seikka. Paivakedeigetokoneet ovat osana oppi-
misymparistéa. Lapsilla on siis mahdollisuus koketo- ja viestintateknologia osaksi
luonnollista toimintaymparistda niin kotona kuingikodeissa ja mydhemmin kouluis-
sa. Tietokoneiden kayttd yhdessa toisten lasteadeamuodostaa lapsen elamaan yhden
oppimismahdollisuuden, jota pitaisi pystya pedagesfi hyodyntamaan. Pekkarinen
(2001, 79-80.) Makkonen (2005, 45) muistuttagd gdtokone on monissa paivako-
deissa uusi valine lasten toiminnassa ja haneresté&in voidaan kysya, miten tietoko-

ne voi kehystéa ja valittaa lasten yhteista toiaant

Nain ollen voidaan kysya millainen on lapsuus ylteiskunnassa ja se jasenenda. Lap-
suuden ymparistdnéa on paitsi sosiaalinen myds ybiyén esineiden maailma. Esinei-
den maailmassa yha tdrkeamman sijan ovat saaneeiisét viestintavalineet ja niiden
mahdollistama toiminta. Lasten elaméssa sosiaajmeéakninen todellisuus limittyvat
kokonaisuudeksi. Televisio, videot, kannykat, tietoeet, tietokonepelit, nettisurffailu
ja langaton viestintd ovat osa arkipaivad. Lapsesiaalinen ympaéristd, vanhemmat,
sisarukset, paivakodit ja koulut kayttavat yha emém tietoyhteiskunnan mukanaan

tuomia valineitd tydssaan ja vapaa-ajallaan. (Kakm2001, 183.)

3.3 Tietotekniikka oppimisen ja kehityksen seurana

Varhaiskasvatuksessa suunnataan erityista huort@psen oppimiseen ja kehittymi-
seen. Tuoko tietotekniikka jotain olennaista ugitaen, mita jo tiedamme lasten oppi-
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misesta ja kehittymisesta? Seka teoreetikkojakégtannon kasvattajia kiinnostaa mah-
dollistaako tietokoneavusteinen oppimisympaérisfisén konstruktiivisen oppimisen ja
kehittymisen? Tietokoneohjelmat ja tietoverkostojdavat mahdollisuuden niin aikui-
selle kuin lapselle etsia itsendisesti uutta tigioappia uusia asioita ilman opettajan
antamaa valitonta opetusta. Tama merkitsee paite@pissiirtymista opetuksesta oppi-
miseen. Tietokone lapsen oppimisymparistona eeklitian automaattisesti johda kon-
struktiiviseen oppimiseen ja kehittymiseen. Hyveldosti ja valitettavan usein lapsen
tyoskentely tietokoneella kanavoituu viihteeksi jtadenkin yksittaisten tietojen ja tai-
tojen mekaaniseen toistamiseen ja harjoitteluun.y@marrettavissa, etta talla tavoin
kaytettyné tietokone ei mahdollista lapselle padsy&eimman tason oppimiseen. Toi-
saalta oikein rakennettu tietokoneymparisto ja udlesgsti monipuoliset ohjelmistot
voivat onnistuessaan tarjota lapselle mahdollisnunjgpia jotain uutta ja vallankumo-
uksellista. (Ojala, 1996, 28-39.) Brobergin, Alngjin ja Tjusin (2005,341) mielesta
tietokoneet nayttavat sopivan hyvin autisten lageetojen harjaannuttamiseen, mika
voi johtua monesta syysta. Autistiset lapset ovaerysa kiinnostuneempia silmalle vi-
rikkeitd tarjoavista ilmi6istd, joten tietokonee&ytto pienine pintoineen saattaa herattaa

heidan kiinnostuksensa.

Don Tapscottin (1998, 7) mielesta lasten tapa Eytietokoneita niveltyy
perinteisiin kasityksiimme lapsuudesta. Lapsetti&git uutta tekniikkaa
leikkidkseen, oppiakseen, kommunikoidakseen, miaaksgen sosiaali-
sia suhteita aivan kuten lapset ovat ennenkin tehi®isaalta tietotek-
niikka luo lapsille ympaériston, jossa nama toimitnwuttavat muotoaan
dramaattisesti ja saattavat niin hyvassa kuin palaés kiihdyttaa lasten
kehitysta. (Forsberg ja P0s6, 196.)

Halikan (2005, 83) tutkimuksen mukaan varhaiskagissssa kaytetddn yha useam-
massa paivakodissa tietokonetta lasten kanssakdiet ei ole useinkaan yksi sisalto-
alue tai opetuksen kohde, vaan opetussuunniteloieava tyovaline. Sitd kaytetdan
esim. matematiikan, kirjoittamisen tai lukemaan ioppen tukena. Tietokone nahdaéan
valineend, joka auttaa oppimisessa tai valineasky kuuluu nykypaivaan. Hyvonen,
Juujarvi, Kultima ja Latva (2006, 176) ovat sitaeltéd, etta oppimisymparistolla on
suuri merkitys erityisesti niiden lapsien keskuwsdggoilla on kielellisia erityisvaikeuk-
sia, ja jotka tarvitsevat kasitteiden opettamiskamuisia toistoja. Opetuspelien pelaa-
mista, seka yleisesti tietotekniikan hydédyntamrsidun tutkivan ja toiminnallisen tyos-
kentelyn rinnalla pidetdéan esi- ja perusopetukssmivana tydskentelytapana. Siekki-

nen (1993, 253) muistuttaa, etté pienten lastemdtigat voivat tuntea epavarmuutta ja
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ahdistuneisuutta tietokoneita kohtaan. Heilla ei lainkaan kokemusta tai tietoa siita,
millainen merkitys tietokoneilla voi olla opetuksasja kasvatuksessa. Opettajat tarvit-
sevat tietoa siitd, miten tietokoneiden kayton Evubidaan tukea lasten oppimista ja
millaisia uusia oppimisen mahdollisuuksia tietokidlea kaytto tarjoaa lapsille (Mak-
konen, 2005, 46).

Siekkinen (1993, 258) pohtii tietokoneiden sovelitta pienten lasten opetukseen.
Hanen mielestaan soveltuvuus riippuu siitd, mikairon kasvatuksen ja opetuksen toi-
mintafilosofia sekd mihin tavoitteisiin ylipaatans@iminnassa lasten kanssa pyritaan.
Siten hanen mielestaan tietokoneiden soveltuvuwdéaan katsoa olevan laheisessa
yhteydessa lasten sosiaalisten, emotionaalistgsistgn ja kognitiivisten taitojen kehi-
tykseen ja kehittdmiseen. Halikan (2005, 23) muk#gtnkonetoiminnan integroinnissa
lasten oppimiseen ja opetukseen korostetaan ymaakiiaammin lapsikeskeisen kasva-
tuksen ja opetuksen periaatteita, lasten omienrkokéen merkitysta, lasten sosiaalisten
ja kommunikatiivista vuorovaikutusta seka lasteniemmajattelutaitojen kehittamisen
periaatteita. Kasvi (2001, 120) painottaa, ett&yytd huomioida ettei erityisesti pienil-
le, alle kouluikaisille lapsille, suunnatuista psié ja niiden pelaamisesta tiedeta viela

juuri mitaan.

3.4 Tietotekniikan hyvét ja huonot puolet

Salokoski (2006, 67—89) l0ytaa lasten tietokone@ytdla seké positiivisia etta negatii-
visia puolia. Hanen mielestdan pelien parissa tfietka on lisdantynyt osittain per-
heen yhteisen ajan kustannuksella ja niiden merkigten kehityksessa ja kasvatukses-
sa on ilmeinen. Samoin hanen mielestddn on petustgmmartad pelien sisdltoja ja
vetovoimaisuutta sekd saada tietoa mahdollisuukggyttad peleja lapsen kehityksen,
leikin ja oppimisen tukena etta saada tarvittavet®@a pelien tuottamien kehitysriskien
ehkaisemiseen. Han korostaa, etta tietokone- jadipelit voivat olla virtuaalisia satu-
kirjoja ja elokuvia vetovoimaisempia seikkailujeel® tuovat vuorovaikutteisen luon-
teensa takia uudenlaisia piirteitd lasten mielikuvOn huomioitava, ettd luettuun tai
kuultuun tarinaan lapsi luo itse kuvat oman kehiégensa mukaisesti, jolloin psyykeen

omat suojamekanismit suodattavat esimerkiksi p@fatt juuri niin pelottavaksi ja ah-
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distavaksi kuin lapsi on valmis kasittelemé&an. Siggan pelissa tapahtumien kuvaukset

ravahtavat lapsen silmien eteen sellaisena kuomr&ina kuvattu.

Salokosken kanssa samoilla linjoilla on Kangas {2@®) todetessaan, etta multimedi-
aalisuus on etenkin pienemmille lapsille kirjoitetttekstid mielekkaampi tiedon muoto
ja ettd vuorovaikutteisuus vahvistaa uppoutumigemétta tarinaan. Monille lapsille

digitaalisiin peleihin uppoutuminen on yhta itséstédselvad ajanvietettéa kuin kirjojen

lukeminen tai television katselu.

Forsberg ja P6s6 (2001, 193-194) Ioytavat tietatkeksta innostuneen, optimistisen ja
uusia mahdollisuuksia visioivan suhteen. Sen nahd#@goavan lapsille huikeita oppi-
misen mabhdollisuuksia, nopeuttavan lasten kehityktanustavan aktiivisuuteen ja
osallistumiseen, uudenlaiseen mielikuvituksen gu&alisuuden kayttéon, rikastavan ja
tasa-arvoistavan sosiaalisia suhteita. He uskav@¢m teknologian avaavan jopa entista
toimivampia lasten kuntouttavan ja terapeuttisetaaisen mahdollisuuksia.

Tietotekniikan ja tietokonepelien riskeista ja hamta puolista puhuttaessa painotetaan
suuresti fyysisid ja sosiaalisia ongelmia. Pelaamisahd&aén tuovat niska- ja hartiasar-
kyja, liikuntaharrastukset jaavat vahemmalle takdwmaan pois ajan kuluessa tietoko-
neella ja konsoleilla pelaamiseen. Liikuntahardestm hiipuessa lasten lihavuus on
lisdantynyt. Lasten sosiaalisten taitojen pelaté&opeutuvan ja tunne-elaman koyhty-
van. Tietokoneiden rajaamaton kaytto voi johtassilégp unihairidihin, krooniseen va-
symykseen ja levottomuuteen. Jos tietokoneidemmaealilma muokkaa lapsen muuta
elamaa, ovat seurannaisvaikutukset runsaat. Mgnarén lapsi viettéda aikaa teknisten
laitteiden kanssa, varsinkin jos tama aika vaheatida ihmiskontakteilta, sitd enem-
man lapsi toimiessaan samaistuu koneen kaltaisédsasvi, 2001,116; Forsberg &
P38s6, 2005; 193, Tamminen, 2005, 234-236.)

Muhosen (2001, 43-54) mukaan alun pelko siita, tegtékone eristda lapsia toisistaan,
ei ole taysin paikkaansa pitavd. Tama paatelmasparusiinen, ettd lapset toimivat
usein tietokoneella yhdessa. Osittain tama johtisé, £tta lapsista on mukava toimia
yhdessa, mutta siihen vaikuttaa myo6s taloudelbggt. Paivakodeissa on usein rajalli-
nen maara tietokoneita. Yhdessa tekemisen onnisawmmehtona on, etta lapsilla on
mahdollisuus toimia tietokoneella itsenéisesti.teastsendinen ohjelman kayttdé puo-
lestaan edellyttaa lapsille kehityksellisesti sapiohjelmia. Sopiva tietokoneohjelma
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antaa lapsille turvan edetd omilla ehdoilla. Muhomeainitsee esimerkkeina tietoko-
neen tarjoavan valtavasti mahdollisuuksia omieniuajan ja ideoiden ilmaisemiseen

tiedon hankinnan lisaksi.

Netin, pelaamisen ja opetusohjelmien lisaksi tietakta voi kayttaa pienten lasten
kanssa esimerkiksi piirtamiseen ja kirjoittamise®arhaimmillaan tietokone ruokkii
lasten ongelmanratkaisua, kokeilemista ja uusiémideEn ymmartamista. Lasten tyos-
kennellessd yhdessa tietokoneella mahdollistuerastlinen vuorovaikutus ja ver-

taisoppiminen. (Niinistd & Ruhala, 2006, 89.)

3.5 Tietotekniikka varhaiskasvatuksessa

Lapsen oikeuksien sopimuksen kolmesta paakohdasteipen suomalaisessa tietoyh-
teiskunnassa on toteutunut lasten oikeus omaarneensa tietotekniikasta. Suomi on
ehkéa kaikista maailman maista vienyt pisimmallddlasa varustamisen tietoteknisilla
laitteilla. Kaiken ikaiset lapset kaikkialla Suorsasvoivat tavalla tai toisella elaa tieto-
teknista arkipdivaa. Toinen, paremmin huomioituugeikeus kuin monet muut asiat,
on lasten oikeus osallisuuteen itseensa liittyvdsgateknisessd maailmassa. Lasten
mahdollisuus aktiivisesti olla mukana tietotekniik@aikuttajina, muokkaajina ja edel-
leen kehittgjina on toki vasta aluillaan, muttsstisuhteessa edesséa olevat nakymat ovat
huikeat. Kuitenkin lapsen oikeuksien sopimuksenmiasd paakohta velvoittaa kaikkia
lainvoimaisesti suojelemaan lasta. Taltd osin teoisen yhteiskunnan rakentaminen
on ollut naiivin idealista, tdynna sokeaa tietadnattyttd ja hyvauskoisuutta. Lapsen
oikeus suojeluun pakottaa meita tutkimaan tietassmyhteiskunnan riskit ja uhat lap-
sen hyvinvoinnin ja kehityksen kannalta. Erityis@st kannettava huolta leikki- ja esi-
kouluikéisista, jotka ovat aggressiivisen vakivatarmaation herkimpia negatiivisten
vaikutteiden saajia. ( Tamminen, 2001, 234-23.7)

Tieto- ja viestintatekniikka on Pekkarisen (2002) &ielesta tullut suomalaiseen var-
haiskasvatukseen vasta 1990-luvun puolenvalin ggilk&uomessa on kaynnistynyt eri-
laisia hankkeita ja yhteisty6kumppanuuksia varhessktuksen toimintakentassa. Eri
yliopistot ovat toteuttaneet tutkimustoimintaa ybske kunnallisten paivahoidon toimi-
joiden kanssa. Yritysmaailma on ilmaissut omannostuksensa tietotekniikan tuomi-

sesta varhaiskasvatukseen ja varhaiskasvattagitemnstiuteen.
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Sitran tutkimuksen mukaan tieto- ja viestintatekan nopea kehitys ja kayton leviami-
nen ovat nostaneet esiin kysymyksia ja herattékeskustelua myos tietokoneen kay-
tosta varhaiskasvatuksessa. Tietotekniikan kayditel kouluikéisten toiminnassa on
alettu tutkia vasta viime vuosina. Tutkimus- ja &blktoiminnan avulla pyritaan selvit-
tamaan muun muassa, mita tavoitteita tieto- jatwiggekniikka varhaiskasvatuksessa
palvelevat, minkalaisiin toimintoihin sita voitarsiintegroida ja minkalaisten taitojen
oppimista tietotekniikan kayttd tukee lasten toinmaesa. Sitran tutkimus kohdistettiin
varhaiskasvatuksen hallinto- ja johtotehtavisséntaile, lasten kanssa tydskenteleville
henkiloille seka kouluttajille ja tutkijoille. Tutkiuksen tarkoituksena oli kartoittaa tie-
to- ja viestintatekniikan kayttod seka henkilostimana tyévalineena etta lasten toi-
minnassa. Tutkimus oli koko maata kattava. Lisd&kiien liittyi kaksi kehittdmishan-
ketta. Kangassalon tekeman tutkimusraportin mukgaelyyn vastanneiden henkil6i-
den ty6- ja toiminta-alueella noin 66 % lapsistgtik&ietokonetta. Lasten kaytossa oli
tietokoneita paasaantoisesti yksi, harvemmin k&kiskolme. Yksittaistapauksissa tie-
tokoneita oli lasten kaytdossa neljasta neljgankymeea. Yli puolet (52 %) lapsista
kaytti tietokonetta paivittain ja noin 13 % parirtea viikossa. Paasaantoisesti lapset
kayttivat erilaisia oppimisohjelmia ja peleja sgkaustusohjelmia. Ohjelmia kaytettiin
tukemaan lasten matemaattisia ja kielellisia vaksi@, kuvallisen ilmaisun ja luontoon
liittyvien teemojen yhteydessa. Lasten kayttamiksitjaisten ohjelmien kirjo oli run-
sas. Tutkimuksen mukaan ongelmiksi oli noussubki@ieiden riittamaton maara, hen-
kilokunnan omien tietoteknisten tietojen ja taitojeuute ja tekniset ongelmat. Lisaksi
ajan puute ja lasten tietokoneiden kayttotaparngetmia osalle vastaajista. Kiinnostus-
ta tietotekniikan ottamisesta lasten toimintaanatliherattdneet mm. seuraavat seikat;
vastaajien mielesta tieto- ja viestintatekniikkacsa nykyista ja tulevaa maailmaa seka
vastaajien oma henkilékohtainen kiinnostus kaytigi@tekniikkaa.( Kangassalo, 1998,
2-5.)

Halikka (2005, 31) toteaa, etta lapset ovat inndkkg monesti ennakkoluulottomia
tekniikan kayttgjia. Tietokonetydskentely voi hanemelestaan olla parhaimmillaan
yhteistoiminnallista ja sosiaalista tutkivaa toitaa. Tietotekniikkaa siséltavien oppi-
misymparistdjen tulisi tukea oppijan aktiivisuujgatiedonrakentamista. Tietotekniikan
integroinnissa tulisi pyrkia ndkemaan tieto- jastietatekniset laitteet valineina muiden
toimintavalineiden joukossa. Tietokoneelle ei twivarata erillisia huoneita tai luok-
kia, vaan ne voivat olla osa oppimisympaéristojéstea olisi saatava mahdollisuus kayt-
taa tietokonetta silloin, kun he kokevat sen taltfsed&si osaksi muuta toimintaansa.
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Makkonen (2005, 48-49) on huomioinut tietokoneidigysisen sijoittelun olevan yh-
teydessa niiden pedagogiseen kayttoon. Tietokonesgeittelu luokkahuoneeseen an-
taa mahdollisuuden kayttaa niita silloin, kun lapsse haluavat ja niin kauan kuin he
itse haluavat. Tietokoneiden l&heisyys lasten Ipikkeissa mahdollistaa niiden kaytén
my0s leikeissa. Kuitenkin koneiden vahainen madj@ittaa lasten paasya tietokoneelle
tai tyoskentelyaikaa koneella. Tietokoneiden dighit voi joko houkutella lapsia jaka-
maan ajatuksiaan keskenaan (esim. kaksi tuoliacdkoaéressa tai koneet lahekkain) tai

ohjata heitd tyoskentelemaan yksin.

Pekkarisen (2001, 87) mukaan tietotekniikan hytéiymséeen paivakodeissa vaikuttaa
henkilokunnan omat tietotekniset taidot. Paivakssieihenkilékunnan tietokoneen kay-
ton opetteleminen tydpaivan aikana on vaikeaa, &asken ei tahdo 16ytya aikaa eika
vapaana olevaa konetta. Lasten kayttoon varatugetoovat taysipainoisesti lasten kay-
tossa. Hanen mukaansa esiopetuksen virallistanoaaksi suomalaista kasvatusjarjes-
telmaad saattaa tulevaisuudessa vaikuttaa siihank&ttieto- ja viestintatekniikkaan

varhaiskasvatuksessa suhtaudutaan.

Kangassalo (1989, 2) mainitsee, ettd valtakuneshia esiopetuksen suunnitelmissa
vuonna 1996 oli maininteolisi myos hyva, mikali lapset voisivat tutusttiatokoneen
kayttomahdollisuuksiin jo esikouluss&’uoden 2010 vastaavassa asiakirjassa on vain
maininta, lapselle tarjotaan tilaisuus tutustua viestintaviisiin ja harjoitella niiden
kayttod (Opetushallitus, 2010, 17). Halikka (2005, 17,) h listannut pro gradu-
tutkielmaansa varhaiskasvatuksen tieto- ja viedtkhiikan kayttdon ohjaavista asia-
kirjoista joitakin keskeisempia, kuten Koulutuksentutkimuksen tietostrategia 2004—
2006, valtakunnallinen Esiopetussuunnitelman peatsfa Varhaiskasvatuksen valta-
kunnalliset linjaukset 2002. Varhaiskasvatuksenakainnallisissa linjauksissa (Valtio-
neuvoston periaatepaatdos 2002, 23) on tavoittegtigamyos pienten lasten kasvatuksen
tulee olla tasavertaisesti mukana tietoyhteiskukizskevassa kehittdmistydssa ja sita

kautta tulevassa toimintaympariston muutoksessa.
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4 PAIVAKOTI JA TIETOTEKNIIKKA

4.1 Paivakoti ja tietotekniikka

Esittelen tydssani erditéa hankkeita, joissa omtiiniikkaa ja tietokoneiden kayttéa on
tuotu paivakoteihin tyovalineiksi. Suurimmaksi osiaksiasta julkaistu kirjallisuus ja
tutkimukset ovat ndiden projektien loppuraporttéjaluan ottaa nain esille vertailupin-

toja oman tyoni tuloksiin.

Rovaniemen kaupunki on osallistunut vuonna 2005sLgty-pilottihankkeeseen. Let's
play-projekti oli yhteistydhanke Lapin yliopistobappset Groupin ja Rovaniemen kau-
pungin koulutoimen ja paivahoidon kanssa. Hankkgaena tarkoituksena oli l0ytaa
teknologiaan nojautuva toiminnallinen oppimisymptisi Hankkeen yhtena kohteena
oli Nivavaaran paivakoti. Kyseessa oli siséatiloibsennettu tunnistusteknologiaan poh-
jautuva leikkivaline, niin sanottu hyppyruudukkoyppyruudukko on leikkivaline, joka
siséltda lattialla olevan peliruudukon liséksi dlaineen, projektorin ja ohjelmiston,
jotka Lappset Group Oy oli asentanut paivakodiromsasaliin. Ruudukkopeliin ohjel-
moitiin kolme leikki-ikaisille lapsille suunniteltu pelid: Nopeuspeli, Eldinpalapeli ja
Melissan kanit-peli. Jo projektin aikana ilmeniteetkaytannodn syista johtuen hyppy-
ruudukkoa voitu kayttda niin usein kuin oli ollarkoitus. Parin kuukauden kokemuk-
sen perusteella oli mukana olleen opettajan mukeeaittavissa toiminnallisen pelin

vaikutus etenkin erityislapsiin. (Hyvonen ym. 27812

Rovaniemen kaupungin paivahoidolla ei ole yhteistéhaiskasvatussuunnitelmaa séh-
koisesti luettavissa. Varhaiskasvatussuunnitelmdaonja asetusten ohella tarkea oh-
jaava ja linjaava asiakirja kaupungin varhaiskasstat suunniteltaessa ja toteutettaessa.
Kuntakohtainen varhaiskasvatussuunnitelma eli \fesustuu Varhaiskasvatuksen val-
takunnallisiin perusteisiin. Varhaiskasvatussuwinia on moniportainen. Kuntakohtai-
seen varhaiskasvatussuunnitelman sisaltyvat pejaiskset, joihin paivahoitoyksikoi-
den omat varhaiskasvatussuunnitelmat pohjautuaavakotien yksikkbkohtaiset var-
haiskasvatussuunnitelmat ovat konkreettisia toiasmtinnitelmia. Niistéa [0ytyvat tarkat
kuvaukset toiminnan arjesta. Jokaiselle paivahsdasevalle lapselle laaditaan oma
henkilokohtainen varhaiskasvatussuunnitelma. T&es#daan yksittdisen lapsen ja ha-
nen vanhempiensa kanssa konkreettisesti lapseratkasavoitteista ja toteutuksesta.
Erityislapsilla osana tata suunnitelmaa ovat lapserat henkilokohtaiset kuntoutus-
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suunnitelmat ja varhaiskasvatussuunnitelmat. R@vaen kaupungin paivakotien omia
varhaiskasvatussuunnitelmia on sahkdisesti luettavi3 eri paivakodissa. 3 paivakotia
mainitsee tietotekniikan tai mediakasvatuksen jpkovakodin yhteisessa tai osastojen
omissa varhaiskasvatussuunnitelmissa. Yksi paivédentoo osallistuvansa Niilo Maki

Instituutin LukiMat-projektiin. (Rovaniemen paivatapalvelut, 2011.)

Oppiminen on lapselle kokonaisvaltainen tapahtub@gsi oppii parhai-
ten ollessaan aktiivinen ja kiinnostunut. Ohjatintinta painottuu paiva-
kodissamme aamupaivaan, jolloin lapset ovat virkeilfdén. Lapsen
herkkyyskaudet huomioidaan yksilollisesti. Lapsemé&stuessa uudesta
asiasta annamme hénelle mahdollisuuden syventtak jee taitopohjaan-
sa hankkimalla lisaa tietoa kirjoista, tietokoneelai vaikka luonnosta.
Mediakasvatuksessa keskeisinta on ohjata lastantgaepatoden erotta-
miseen. keskustelemme esiin tulevista ja lastandsitavista televisio-
ohjelmista/tietokonepeleistd/elokuvista/mainoksigta. (Kulleron paiva-
koti, 2011.)

Oulun kaupungin péaivakotien tietotekniikan kehittdem alkoi Pekkarisen (2001, 83)
mukaan vuonna 1995, jolloin Oulun Lastentarhanepmdpistosta tuli yliopiston Va-
haiskasvatuskeskus. Joukko oululaisia paivakotajetiin kehittamis-/ja konsultaatio-
paivakodeiksi, joissa tyontekijéiden kanssa ryhdytniettimaan, miten tietotekniikkaa

voisi lasten kanssa hyédyntaa.

Oulun yliopiston varhaiskasvatuksen opiskelijatiték vuonna 2000 koulutusteknolo-
gian projektitydond kyselytutkimuksen Oulun ja sempgristokuntien paivakoteihin.
Tulokset perustuvat 87 paivakodin tilanteeseerfogiiivakodeista oli hankkinut lasten
kayttoon tietokoneen, eli 52 paivakotia kaytti diedneita. Oulun kaupungin tilanne
vuonna 2000 oli, ettéa 53 % kaikista kaupungin péoekeista kaytti tietokoneita. Ympéa-
ristokuntien paivakodeista 70 % kaytti tietokoneita

Puolen vuoden kuluttua Oulun tilanne oli muutturiCaikkiin Oulun paivakoteihin ol
saatu kannettavat tietokoneet 2000-luvun lopuP&kkarinen, 2001, 82.) Oulun paiva-
hoito osallistui 2001- tulevaisuushankkeeseen, goauksiosta kahdeksan paivakotia sai
varhaiskasvatuksen opetusohjelman KidWare kayt&onsilla hetkella KidWare-
ohjelma on 14 paivakodissa ja 25 eri tietokoned@kitseméan paivakotia on maininnut
KidWare-ohjelman kayton lasten kanssa paivakodiragsa varhaiskasvatussuunnitel-
massa, jotka ovat sahkoisesti luettavissa. Lis@ksdun kaupungin varhaiskasvatus on
ottanut kayttoon 13 kappaletta IBM-KidSmart-opegiissemaa esikouluihin. Nelja
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esikouluryhmada mainitsee varhaiskasvatussuunniggan&ayttavansa kyseista ohjel-
maa tyovalineena lasten kanssa tydskenneltaessiksiion paivakoteja, jotka hyodyn-
tavat tietotekniikkaa digitaalisen kasvunkansidketaiseen. Yksi paivakoti on mainin-
nut varhaiskasvatussuunnitelmassaan kayttavangaalista kasvunkansiota. Kaupun-
gin yhteisessé varhaiskasvatussuunnitelmassa anitimajleisesti mediakasvatus, mut-

ta tietotekniikkaa ei ole rajattu omaksi alueekSulun kaupunki, paivahoito, 2011.)

Tampereen kaupunki aloitti vuonna 1996 Tietotekdik varhaiskasvatuksessa-
projektin. Projektin paatehtavaksi muodostui kysgmyiten ja milla ehdoilla tietokone
valineend on mahdollista ottaa paivakotiin osa#ipsén toimintaymparistdd. Projektin
kokeiluun osallistui 16 paivakotia ja yhteensa &&éntarhanopettajaa seka lastenhoita-
jaa. Projekti kaynnistyi ilman erillismaararahaajtta 1998 projektin yhdeksan paiva-
kotia sai kohdennettuja paivahoidon varoja laitddaoihin. Projektin keskeisena peri-
aatteena oli tukea projektissa olevien aikuistem@kouluttautumista tieto- ja viestinta-
tekniikkaan. Projektissa oli tullut voimakkaastillesse, etta tietotekniikan integroimi-
nen paivakodin toimintaan edellyttaa tyontekijoidmnan tietotekniikan tietotaidon ja
heidéan kayttamiensa pedagogisten sovellutusterekutita kasi kadessa. Pelkka tieto-
koneiden lukumaaran lisddminen ei riita, vaan nitaiee liittaa riittava koulutus. Kou-
lutuksen tulee suuntautua sekd pedagogiikkaanedtdsiin valmiuksiin. Projekti osoit-

ti, etté alussa tietokoneet toimivat padasiassédligina vaihtoehtoisina toimintavalinei-
na muiden valineiden joukossa. Keskittymisvaikestiesikarsivien lasten keskittymis-
kyky parani tyoskenneltaessa tietokoneella. Tietekpaivakodissa tasoitti myds sosi-
aalisista taustoista johtuvia eroja lasten pari§setokoneen paivakodin tyovalineena
katsottiin ehkaisevan tietoteknista syrjaytymistétén kesken. Paivakodeissa oltiin sita
mielta, etta uusi tietotekniikka ei ole valttamatpaivakodin toiminnalle. Paivéakotien
kasvattajat toivoivat valmistajilta laadukkaamplie &ouluikaisille suunnattuja ohjel-
mia. Eras kaytdssa ollut ohjelma oli Picco. Picoosomulaatiopeli jonka avulla lapset

voivat tutkia luonnonilmiéihin ja avaruuteen liitha ilmi6ita. (Kangassalo, 1998, 7-12.)

Kuopion kaupungin paivékodeissa toteutettiin vuasli®99-2002 lasten tietokonepro-
jekti nimelta L@sten projekti. Projektissa oli kanghmiksi priorisoitu erityisryhmat ja

osaprojektina mukana oli maahanmuuttajalapset.ekRtioj painotus oli varhaiskasva-
tushenkiléston pedagogisen osaamisen lisdamintteti@iikan hyvaksi kaytossa. Si-
sallollisena tavoitteena oli lasten kielellisentdisuuden kehittyminen ja tietokoneen

integroiminen paivakodin muihin siséltdalueisiinetbkoneen integroinnilla muuhun
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paivakodin toimintaan tarkoitetaan sitd, kuinkdadk®@netoiminta kiinnittyy toiminnan
teemoihin tai projektitydskentelyyn. Hankkeen tadtemna oli edistaé lasten omaehtoista
tietokoneen kayttoa yhtena oppimis- ja tiedonhatakiélineena. Projektiin kuului 11
paivakotia, joihin hankittiin Kidware tietokoneohjyasto. Kuopion kaupungilla on pai-
vahoidon tieto- ja viestintastrategia, joka on valmut 2005. Kuopion kaupungin esi-
opetussuunnitelmassa on kirjattu toiminnan lahtdkai, etta lapsi saa omaehtoisesti
kokeilla, tutkia ja oivaltaa, ja etté tietotekniddk voidaan ja tulee kayttdd esiopetuksessa
pedagogisena valineend. Esiopetussuunnitelman mukeagotekniikka tulee kytkea
luontevasti muuhun toimintaan. Hankkeen lopussasinesille tarkeitd asioita tietoko-
neen kaytosta varhaiskasvatuksessa. Tietokonegeethsuutta oli perusteltu sen sosi-
aalisten taitojen kehittdmisen vuoksi. Lasten \gilivuorovaikutus ja kielellinen tietoi-
suus olivat kehittyneet tietokonetydskentelyssa, jNtka vastustivat tietokonetta var-
haiskasvatuksessa, perustelivat nakokulmaans&dmten epésosiaalisilla vaikutuksil-
la. Tietokoneen kaytt6d kannattava osa henkilokstankatsoi, etta tietokoneen kayttd
paivakodeissa tasa-arvoisti lapsia. Paivakodiokmteet toivat mahdollisuuden kayttaa
tietokonetta paivakodissa, mikali sita ei kotondtolTietokoneen kayton vastustajat
olivat sita mieltd, etta lapset pelaavat jo liikedokoneella kotona, joten sité ei tarvitse
kayttaa paivakodissa. (Halikka, 2005, 16-81.)

4.2 Lasten kanssa kaytettavia tietokoneohjelmistoja

Alkupolku on laadukas ja viihdyttavd Ilapsille suatto opetuspelien sarja.
Pelien tarkoitus on opettaa lapsille samoja aslaiia koulussa opetetaan. Opetusapuna
kaytetaan erilaisia elainhahmoja, hauskoja pikkejpedeka lauluja ja loruja. Pelien gra-
fiikka ja vaatimustaso kehittyvat sitd mukaa kupsiakasvaa. Alkupolku Naperolan
suositusikd on 2-vuotiaasta lahtien. Peleja on kaimelle luokalle asti ja eri oppiaineil-
le omansa, kuten esimerkiksi Alkupolku Matikka. Kiasa peleissé on valittavana joko
helpompi tai vaikeampi taso ja kaikista 16ytyy raigpia ja vaikeampia tehtavia, joita
on pakko suorittaa paastakseen eteenpain. Pdighiy huolella ja eri alojen asiantunti-
joiden avustuksella. Pelit ovat opettavaisia jad#lysia tarinoita, joiden parissa 6-12-
vuotiailla lapsilla kuluu helposti tuntikausia. Nekevat eri kouluaineiden opetusta ja
opettavat lisdksi kaytdnnon taitoja, kuten liikekéngtaytymista tai ruoanlaittoa. Alku-
polku-pelisarja on taysin suomenkielinen ja ne teah sekd PC- ettd Mac-
tietokoneissa. (Alkupolku matkailee Suomen kes&3H).)
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Ekapeli on tietokoneella pelattava oppimispeli,gdiarjoittaa lukutaidon perusteita ja
matemaattisia valmiuksia. Ekapelista on laaditteitasversioita. Pelit on kehitetty neu-
ropsykologian professori Heikki Lyytisen seka Jywd&n yliopiston ja Niilo Maki In-
stituutin tydryhman toimesta. LukiMat-verkkopalvdliityy laheisesti Ekapeleihin. Se
on verkkopalvelu, joka tarjoaa tietoa esi- ja alhetsikaisten lasten lukemisen ja ma-

tematiikan oppimisvalmiuksista. (Ekapeli, 2011.)

Papunet on sivusto, jossa on koottuna tietoa puheasuudesta ja eri kommunikoin-
tikeinoista. Papunetista 16ytyy helppokayttoiseligpeustot, jonka sisalldissa ja kaytto-
liittymissa on huomioitu kohderyhmien tarpeet. Relen lapsille, nuorille ja aikuisille.
(Papunet, 2011.)

Kidware on pedagoginen multimediaohjelma. Se onvB«iaille lapsille tarkoitettu
oppimisymparistd. Ohjelma soveltuu muun muassamigpija sosiaalisten hairididen
korjaamisen ja se tukee erityisopetusta. Kidwaregoe kayttda suoraan cd-romilta,
vaan se on asennettava kiintolevylle, jolloin sanditussovellutukset toimivat vuoro-

vaikutteisesti.

Kidsmart on IBM:n oma varhaisoppimisohjelma, jokalakonainen oppimisympaéris-
t6. Toiminnot ovat sidottu omaan tietokoneyksikkd®idsmartin toiminnot tukevat
matemaattisten ja kielellisten taitojen vahvistdmigjatusprosessien tekemista ja sosi-

aalisten taitojen kehittymista. (Kidsmart, 2011.)

SmartUs on leikillinen liikkunta- ja oppimisympaistapsille ja aikuisille. Se tarjoaa
monipuolisen mahdollisuuden leikilliseen liikkuméseja oppimiseen yhdistamalla uu-
den ajan teknologian leikkivalineisiin. Oppimisynnigédja on valmistettu niin sisatiloi-
hin kuin ulkokentille. ( Lappset, 2011.)
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5 AINEISTON ANTI JA SEN TARKASTELUA

Kyselykaavakkeet toimitettiin 29 eri paivakotiin y@iteensa 50 eri osastolle. Kyselyt
toimitettiin kaupungin sisdisen postin kautta. Kyge palautettiin 29 kappaletta, nain
ollen vastausprosentti oli 58 %. Sisaisen jakel@ytt&minen toimitus- ja palautusmuo-
tona saasti postituskuluja. Siséisen postin kagitt@utti jonkin verran palautusten vii-
vastymisid. Vastausprosentin alhaisuus ei yllattéAlhaista vastausprosenttia voidaan
selittaa erilla nakokohdilla. Robson (2001, 42gkitad asian seuraavastiMiksi tyon-
tekijat vaivautuisivat osallistumaan? Tyypillisesrveydenhuollon tydntekijat, opetta-
jat ja muut ihmisten kanssa tyota tekevat ammaeggtaovat hyvin kiireisia ihmisia ja
tekevat tyota huomattavan paineen alaisina. Arviminosallistuminen saattaa olla
heille yksi tehtava liikad Kuluvana kevaana on ollut useita erilaisia kygél henkil6-

kunnan vastattavana.

Kyselyyn vastanneiden paivakotiryhmien vastausts@lt® antoi mielestani vihjeen
joidenkin yksikdiden vastaamattomuuteen. Minullaadkuolettamus, ettd tietotekniik-
kaa ei kaytetd tai sen kayttd on erittdin vahaistielestani vastaukset tukivat hyvin
omaa olettamustani. Tietotekniikan kaytto jakoitaagen mielipiteitd karkeasti ottaen
kahteen suuntaan. Halikédn (2005, 7) mukaan toms¥ditajat suhtautuvat tietotekniik-

kaan taman paivan haasteena, toiset pitavat di@nalja turhana.

Ensimmaisessa kysymyksessa kartoitin eri paivakotiren muotoa ja vastanneiden
ryhmien lukumaaraéa. Tiedustelin kysymyksessa milsoalulaisten lukumaaraa ryh-
massa. Talla halusin tarkastella sitd, etta onkondmuodolla merkitysta tietotekniikan
hyédyntamiseen. Suurin vastannut ryhmamuoto olianallinen isojen ryhma, jossa on

3-6 vuotiaita lapsia ja osa heista on esikouluaiaulukko 1.

TAULUKKO 1. Eri paivakotiryhmien lukumaarat ja héiad tietokoneen kayttonsa.

Ryhman muoto Ry&ami kylla ei
Esikouluryhma 5 2

3-6-vuotiaiden ryhméa 9 5

Pienryhma 5 1

Integroituryhma 1 1

Muu ryhmamuoto 9 1 8
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Muut paivakotiryhmét olivat, 3-4- vuotiaiden ryhma&:5-vuotiaiden ryhma, 5-6-
vuotiaiden ryhma sekéa vuorohoitoryhma. Tarkoituksetid kaikissa kyselyn saaneissa
ryhmissa olisi esikoululaisia, ei toteutunut. Rymméto ei vaikuttanut tietokoneen
kayttoa lisaavasti. Integroidun ryhman tietokonkawtto oli terapiamuotoista. Kangas-
salon (1998, 5) mielesta tietokoneen kaytto lisgEsén keskittymiskykya ja pitkajantei-
syytta. Tietokoneita on kaytetty aikaisemmin eslgsten kanssa laaketieteellisten diag-
noosien suositusten mukaisesti. Tietokoneavustekserioutuksen avulla on haluttu

kuntouttaa ja korvata vamman aiheuttamaa puutgitélikka, 2005, 20.)

Seuraavissa kysymyksissa kartoitin tietokoneengaadlisen oppimisympariston kayt-
toa yleensa paivakodissa ja erityisesti vastanmeghtimalla. Kysymykset 2-4. Taulukko
2.

TAULUKKO 2. Tietokoneen ja digitaalisen oppimisynm@sion kayton % -osuus pai-
vakodissa ja ryhméssa.

Kylla Ei
Tietokoneen kaytto paivakodissa 38 62
Digitaalisen oppimisympariston kaytto 14 86
Tietokoneen kayttd ryhmassa 24 76
Digitaalisen oppimisympariston kaytté ryhmassal4 86

Tietokoneita kaytettiin enemman kuin digitaalisigponisymparistéja. Tietokoneiden
ja digitaalisten oppimisymparistdjen kayttd oli tankin vahaista. Reilusti alle puolet
vastaajista ei kayttanyt tietotekniikkaan lainkaBiélikan (2005, 83) mielesta tietoko-
neen kayttd varhaiskasvatuksessa on lisdantyngefakayttd on opetussuunnitelmaa
tukeva tyovaline. Kangassalon (1998,4) mukaan 6&ian tutkimukseen osallistu-
neista paivakotien lapsista kaytti tietokonettavgkiodissa. Erilaiset hankkeet ovat li-
sanneet tietotekniikan kayttbd péaivakodeissa, kuesimerkiksi Oulun 2001-
tulevaisuuden hanke, Tampereen Tietotekniikkaa arskisvatuksessa ja Kuopion
L@sten-projekti ovat osoittaneet. (Oulun kaupungg@ivahoito 2011, Halikka 2005 &
Kangassalo 1998.) Koska kyselykaavakkeet olivatetiidmi&, en voinut tarkastella
sitd, etta kayttaakod Let's Play.projektiin osallisit paivakoti digitaalista oppimisym-
paristod edelleen.
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Kolmannessa kysymysryhmassa kartoitin paivakodwagtanneen ryhméan tietokoneen
kayttamisen ja digitaalisen oppimisympariston kaytisen kirjaamista paivakodin ylei-
seen varhaiskasvatussuunnitelmaan ja ryhman omasdraiskasvatussuunnitelmaan.

Kysymykset 6 ja 7. Taulukko 3.

TAULUKKO 3. Tietokoneen tai digitaalisen oppimisyamnston kayton kirjaaminen

varhaiskasvatussuunnitelmaan (Vasu) %.

Kylla Ei
Paivakodin vasu 19 81
Ryhman vasu 17 83

Tietotekniikan kirjaaminen varhaiskasvatussuunmitiel on hyvin samoilla linjoilla
kuten tietotekniikan hyodyntdminen yleensa paivdbssa Rovaniemella. Rovaniemen
kaupungin paivakodit eivat ole kovin innokkaitaagitdm&an omia nettisivustojaan
paivitettyind ja monelta ne puuttuvat sahkoisessaduossa kokonaan. Varhaiskasvatus-
suunnitelmat ovat luettavissa 13 eri paivakodirisigtiilta. Ainoastaan kolme paivéako-
tia mainitsee tietotekniikan tai mediakasvatukseko jpaivékodin yhteisessa tai osasto-
jen omissa varhaiskasvatussuunnitelmissa. Kaupungim varhaiskasvatussuunnitelma

ei ole luettavissa sadhkoisesti.

Oulun kaupungin paivakodeista 11 on maininnut oanigasuissaan kayttavansa tieto-
koneita varhaiskasvatuksen ty6valineind. Oulun kagm paivahoidon yhteisessa va-
sussa on maininta mediakasvatuksesta. Kaikkien rOpéivakotien vasut ovat luetta-
vissa sahkoisessa muodossa. Varhaiskasvatustavieimaasiakirjojen tietotekniikkaa
koskevien ohjeistusten osalta ovat sekd Kangassaldialikka samoilla linjoilla. val-
takunnallisissa esiopetuksen suunnitelmissa orrvarmgkat maininnat tietotekniikasta,
eivatka ne anna kovin paljon tietoa siita, mitestda kanssa tulisi tietotekniikkaa kayt-
taa. (Kangassalo, 1998,2 & Halikka, 2005,86)

Kysymyksilla 8 ja 9 kartoitin vastaajien yleistaetpidetta tietokoneen ja digitaalisen
oppimisympariston tarpeellisuudesta. Kysymykseegdpitiin vastausta myos niilta
ryhmilta, jotka eivéat kaytténeet tietokonetta tagithalista oppimisymparistéd. Tauluk-
ko 4.



30
TAULUKKO 4. Tietokoneen ja digitaalisen oppimisymision pitaminen tarpeellisena

tyovalineena %.

Kylla Ei Eivastausta
Tietokone 58 33 9
Digitaalinen oppimisymparisto 45 45 10

Vastaajilla oli mahdollisuus kertoa omia tai ryhnrérelipiteité tietokoneen ja digitaali-

sen oppimisymparistdn tarpeellisuudesta tai tatpeetudesta.

Kylla vastauksen perusteluiksi listautui seuradaiara asioita.

» Erityislasten henkil6kohtaiset oppimispelit.

* Tiedon hakeminen yhdessa lasten kansa.

* Lukimat-ohjelma esiopetuksen tukena.

* Voi rikastuttaa tyota.

* Nykyaikaa, avaa monenlaisia mahdollisuuksia, voigata lapsia
kehittavien pelien pariin.

» Tietokoneella monenlaisia kehittavia ja lapsen orkahitystason
peleja.

* Voidaan opettaa turvallista tietokoneen kayttoa.

Ei vastauksen perusteluiksi listautui seuraaviaitsi

* Omat kadet ja aistit tarkein oppimisvaline.

» Lapset viettavat liikaa aikaa kotona tietokoneella.

* Muu toiminta tarkedmpéaa.

Emmekoé voi saavuttaa samanlaisia kasvatustavaitiernan digi-
taalisia oppimisymparistoja.

* Lapset oppivat kaytén mydhemminkin.

» Sosiaalisten taitojen harjoittelu tarkeaa.

* Muut tyovélineet kaytdssa.

» Liian vahan tietokoneita ja ne ovat henkilokunnagtiéssa.

* Digitaalisen ympariston kaytto vaikeaa, ei opaste#rpeeksi, lii-
kuntasalin varausajat riittamattomat.

* llmankin parjaa.

* Ajan puute.
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Vastaajista yli puolet katsoi, etté tietokone olmsiodyllinen tyovaline heille. Kylla

vaihtoehdolla vastanneiden mielipiteet ja tietolemd&ayttdminen tydvalineena olivat
ristiridassa keskenaan. Ristiriidan tekijand voioha koneiden puuttuminen, lilan va-
hainen lukumaara tai rynman keskinaiset mielipitamteen kaytosta. Digitaalisen op-

pimisympariston mieltaminen hyddylliseksi tyovakksi jakoi mielipiteet tasan.

Varhaiskasvatuksen ammattilaiset ovat osoittanestdvaa kiinnostusta tietokoneavus-
teiseen opetukseen. Kuitenkin he tuntevat, etidléhme riittavaa tietoa ja taitoa paattaa
sitd, miten tietotekniikka voitaisiin integroidaadsi muuta kasvatustoimintaa. (Ojala
& Siekkinen, 1996,6.)

Ojalan (1996, 28-36) uskoo, ettad oikein rakennettiokoneymparistd ja laadullisesti
monipuoliset ohjelmistot voivat onnistuessaan tarjapselle mahdollisuuden oppia
jotain uutta. Pekkarisen (2001, 79-80) mielesttokeneet alkavat olla osana lapsen
oppimisymparistéa paivakodeissa ja heilla on mdiulnis kokea se osana luonnollista
toimintaymparistéa. Hyvonen (2006, 118) ym. totéampettajien olevan sitd mielta,
ettd opettajan kompetenssiin kuuluu hallita lesg@h oppimisympariston valineita, tun-
tea sen materiaalit ja ideoida siihen monenlaistaihtaa. Osa opettajista ndkee, etta
teknisten sovellutusten ja valineiden hallinta pdyntaminen on velvollisuus, silla
opettajan tulee hallita niita taitoja, joita tielagiskunnassa tarvitaan ja opettaa niita

lapsille.

Kysymyksissa 10 ja 11 kysyin tietokoneen ja didi@n oppimisympariston kayttoker-

toja ryhmakohtaisesti annetuin vastausvaihtoehdanlukko 5.

TAULUKKO 5. Tietokoneen ja digitaalisten oppimisyéanstdjen kayttokerrat ryhmit-

tain.
Kayttokerrat Tietole Digitaalinen oppimisymparistp
Paivittain 2 0
Viikoittain 2 1
Kuukausittain 1 3
Harvemmin 11 13
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Harvemmin vastausta kayttdneiden ryhmien kayttoitukset ovat tiedon hankinta,
opetusmateriaalina hyodyntadminen ja erityislastamska tyoskentely. Koneella kaytet-
ty aika on tavallisimmillaan 15-30 minuuttia. P&w#, jossa on IBM:n lahjoittama
Kidsmart-tietokone, kayttaa digitaalista oppimisyiriptod paivittain. Kone sijaitsee
lasten omassa toimitilassa ja sitd kayttavat kallkkiset. Tassa paivakodissa kaikki
osaston kasvatusvastuulliset aikuiset eivat osallssten kanssa koneella tydskente-
lyyn. Kangassalon (1998, 4) tutkimuksessa 52 %idtgp&aytti konetta paivittain ja 13
% pari kertaa viikossa. Halikan (2005,46) tutkimegsa vastaavat luvut olivat 55 %
paivittain kayttavia ja 4,9 % kerran viikossa jg 866 harvemmin. Naihin tuloksiin ver-

rattuna tietokoneen kayttd Rovaniemen paivakodeiBsaihaista.

Kysymyksilla 14 ja 15 kartoitin missa tietokone thgitaalinen oppimisymparisto si-

jaitsee konkreettisesti.

Kolmessa ryhméssa, jossa kaikki lapset kayttiwbkionetta, kone sijaitsi lasten toimi-
tiloissa tai oli siirrettévissa lasten toimitilorhi Yleisin tietokoneen sijoituspaikka oli

henkilokunnan kahvihuone/tyétila. Muita sijoituskieja oli terapiahuone ja johtajan

huone. Digitaaliset oppimisymparist6t olivat liilkan tai laulusalissa. Kolmessa vasta-
uskaavakkeessa oli erillismaininta tietokoneen &gty erityislasten kanssa.

Halikan (2005, 30) mielesta lasten keskinaista ouaikutusta voidaan lisata tietoko-
neen oikeanlaisella sijoittelulla, jossa lapsilla mahdollisimman helppo tyoskennella
ja keskustella yhdessa ilman siirtymista erillidiloihin. Tietokone tulisi ndhda osana

muiden toimintavalineiden joukossa.

Taulukosta 6 selvida lasten kaytdssa olevien tetelden lukumaara ryhman omissa
toimintatiloissa (osastolla) ja paivakodin yhtessigiloissa.

TAULUKKO 6. Lasten kayttssa olevien tietokoneidekRumé&ara osastolla ja paivéako-

dissa.

Kone maara osastolla  ivgkbdissa
0 10
1

2

Vastaamatta

©® N g @
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Tietokoneiden lukumaara paljastaa sen mahdottormjueltd niitd voitaisiin kayttaa
jokapaivaisina tyovalineina. Paasaantoisesti kaneiit vahéan. Kyselyyn vastanneiden

joukosta loytyi paivakoteja, joissa ei ollut laisaan tietokonetta.

Kangassalo (1998, 4) toteaa, ettd padsaantdissstinl kaytéssa oleva konemaara ol
yksi, harvemmin kaksi tai kolme. Muhosen (2001, 38-kokee kuitenkin, ettei vahai-
nen konemaara ole aina negatiivinen asia. Tamélaisuuden lasten yhdessa toimimi-

seen ja mahdollistaa lasten valisen vuorovaikutuseertaisoppimisen.

Kysymyksella 20 kartoitin kaytdossé olevat tietokohelmat. Niitd olivat Alkupolku-
pelit, Eka-pelit, Lukimat, Muumi-pelit ja Papunétayttssa olevat oppimisymparistot

olivat digitaalikamerat, Kidsmart-oppimisymparigételevisio.

Vastaajilla oli mahdollisuus kertoa omia mielipiégin ja toivomuksiaan. 14 ryhmé&a
kaytti tilaisuutta hyvakseen ja kommentoi asiaa@ain tavoin. Henkilokuntaa ei ole

perehdytetty tarpeeksi tai koulutettu kayttamaatokonetta. Ei hallita lasten kanssa
kaytettavia ohjelmia, ei ole aikaa opetella nigédkayttaa niitd. Koneita on lilan vahan

tai konetta ei ole ollenkaan. Vastaajat toivoivséd koulutusta ja perehdytysta tietoko-
neen kayttéon ja ohjelmien kayttdon. Samoin hafuttain lasten kayttéon tarkoitettuja

koneita, jotta henkildkunnalla olisi omat koneeytedtavissa heidan tarpeisiinsa. Let’s
play-projektista mainitsi vain yksi rynma. Ryhma kinnostunut vastaavasta toimin-

nasta, mutta ei ollut osallistunut projektiin. NilMaki-instituutin Lukimat-projekti mai-

nittiin kahdessa vastauskaavakkeessa.
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6 POHDINTA

Tybymparistd ja — kulttuuri on paivakodeissa modaitunut. Viime vuosikymmenen
kuluessa tietokoneet ovat loytéaneet paikkansa gétign poydilla. Ensin ne olivat vain
johtajien hallinnassa olevia tyovalineitd. Pikkydml tietokoneet tulivat osaksi muuta
henkilokuntaa. Yleinen tietotekniikan kehittymingnpaivakotien tietotekniikan kayton
kehitys ovat kuitenkin todella kaukana toisista&mnen vuosituhannen vaihtumista
paivakotihenkilostdlle annettiin peruskoulutusttdkoneen kayttdmista varten. Samo-
ja koulutuksia aloitellaan taas uudelleen. Yleep&&akodissa oli vain yksi tietokone
henkiloston kayttoon, nyt voi olla kaksi konettadnk paivand henkilokunnan pitaisi
tehdd henkilokohtaiset koulutusilmoitukset, erggigpoissaoloilmoitukset ja loma-
anomukset tietokoneella Ess-ohjelmaa kayttaen. Ealigki vakituiset tyontekijat eivat
osaa kayttda kyseista ohjelmaa itsendisesti. Pdilgigsa sahkodpostiosoitteet ovat vain
johtajien ja mahdollisesti lastentarhanopettajiégtéssa. Tama kaytantd on paivakoti-
kohtainen ja séahkopostiosoitteen saaminen on ykgbtajasta kiinni. Kuitenkin séh-
koposti on hyva yhteydenpitovaline vanhempiin.&dha napparasti lahetettyd kuukau-
si- ja viikkosuunnitelmat vanhemmille ja muut téikéiedotteet. Omakohtaiseen koke-
mukseen nojautuen sanon, ettd sahkoposti tavoaitahemmat monin kerroin tehok-

kaammin kuin perinteinen ilmoitustaulu ja lokerdaitettu kuukausikirje.

Opinnaytteen paatehtavana oli selvittdaa kuinkaopaRovaniemen kaupungin paivako-
deissa kaytetaan ja hyodynnetaan tietotekniikkaharskasvatuksessa ja varhaiserityis-
kasvatuksessa. Toisena tehtavana oli selvittddnntigtokoneita ja digitaalisia oppi-
misymparistoja kaytetddn. Minulla oli aavistus malhslesta tutkimustuloksesta, mutta
silti se oli pieni jarkytys. Tietotekniikan hyddyrhinen oli todella vahaista ja lasten
kanssa kaytettavia tietokoneita lukumaaraisestianaliKaikissa paivakodeissa ei ole
koneita lasten kayttéon ollenkaan. IBM:n lahjoititnKid's Smart-asemat ovat kaytos-
sa niissa paivakodeissa, joilla sellaisia on. Niidéyttorajoitteena on, etta niitd voi
kayttaa ainoastaan koneen omiin toimintaohjelmiiienkildokunnan omat mielipiteet
menivéat joko kannattajien tai vastustajien puoleBeiurin osa tietokoneiden kéayton
vastustajista oli sitda mielta, ettd lapset pelatagteeksi tietokonepeleja ja jotkut lapset
pelaavat jopa aivan liikaa kotonaan. Heidan miékastperinteiset toimintatavat ja —
keinot ovat riittavia ja tarpeeksi hyvia tanakinvaéa.

Rovaniemeda pidetddn nykyaikaisena, korkean tekmol@y kehityksen kaupunkina.
Meill& on yliopisto, jossa on kasvatustieteiderajaliovisualisen mediakulttuurin kou-
lutusohjelma. Nama koulutusohjelmat voisivat ylsdeteknologian yritysten ja paiva-



35
hoidon toimijoiden kanssa rakentaa lisda hyvia kaité ja tulevaisuudessa luoda uusia
mahdollisuuksia hyddyntaa tietotekniikkaa. Let ayPbrojekti oli yksi hyva ja toimiva
esimerkki kaytantoon jaavista hankkeista. Projektimettavuus osoittautui huonoksi.
Ainoastaan yhdesséa kaavakkeessa mainittiin kysenaekti ja siitd saadut hyvat ko-
kemukset. Positiivista oli, etta erityisen tuerptgssa olevat lapset huomioitiin ja tieto-
tekniikka hyvaksyttiin varhaiserityiskasvatukserouilineeksi ja se katsottiin erittain

tarpeelliseksi.

Varsinaisen kiinnostukseeni aiheeseen herattivatdmvainnot paivakodissa. Lapset
puhuvat paljon erilaisista tietokone- ja konsolgsfa. He kayttavat leikeissaan pelien
tapahtumia ja hahmoja. Harvat lapset kayttavamnpasia tietokoneohjelmia, jotka on
tarkoitettu dokumentointiin ja tiedon siirtamisedfeskusteluissa lapset méaarittelivat
tietokoneet aikuisten koneiksi ja lasten koneiksasten koneita olivat esimerkiksi
Muumi-ja Hello Kitty- tietokoneet. Naisséa koneissa yleensa joitain toimintoja, jotka
voivat alkeellisesti tukea lasten oppimista. Tarkahiaisessa koneessa voi olla &anen,
kuvan ja sanan yhdistdminen yhdeksi kokonaisuud®sista koneista on tehty jopa
minil&ppari versiot aivan kuten vastaavat minikdtanat tietokoneet. Televisioon ja
tietokoneruudulle kiinnitettavid pelikonsoleitageleja lapset kayttivat paljon kotonaan.
Varsinkin pojat ovat innokkaita pelaajia. Omakobésiti en ole kayttanyt tai nahnyt
paivakodissa kaytettavan tietokonetta lasten karigsaakodeissa joissa olen tydsken-
nellyt, on johtajan koneen lisaksi kaksi tietokdaetuhteessa noin kahteenkymmeneen
tyontekijaédn. Koneet ovat siis henkilokunnan k&ymidarkoitettuja. Ajallisesti suurim-
man osan vie koneella kaytetysta ajasta paivakigstio. Essiin vietavien tietojen kir-
jaaminen, opettajilla tiedotteiden kirjoittaminemtjedon haku ovat seuraavina toimin-
toina huomattavia ajan viejid. Kunnan omat tiedsttevat luettavissa kunnan omilta

intrasivuilta, eika tyopaikalle tule enaa papersveita.

Tutustuttuani erilaisiin opetusohjelmiin, olen vaiti sitd mieltd, etta niiden kaytto ja
hyodyntaminen varhaiskasvatuksessa on kannatt&®i&ain valitut ohjelmat tukevat
lasten oppimista. Lapset saavat uusia, erilaiskekwksia ja voivat jakaa niita vertais-
ryhmassa keskendan. Tietokoneen kayton tulee kunteslla suunnitelmallista ja oh-
jaavan aikuisen on hallittava ohjelma ja laittegtih. Tietokoneet pitaisi sijoittaa niin,
ettd tydymparistd on tarpeeksi rauhallinen pienritydskentelyyn. Tila ei saisi kuiten-

kaan olla henkilokunnan sosiaalitila, kahvihuoneadeapiahuone.
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Digitaalisten kameroiden yleistyessa paivakodemsagpaivittdinen dokumentointi li-
saantynyt. Valokuvaaminen on oiva toiminto digiiseha oppimisymparistona. Valo-
kuvaamisen ja kuvan kasittelyohjelmien hyodyntamighdessa lasten kanssa on mie-
lenkiintoinen kokonaisuus. Lapset pystyvat kehitidmja luomaan niiden avulla oman

maailman jossa elaa mielikuvitus ja todellisuus kadessa.

Pohtiessani tydoni mittaustulosten toistettavuditagmasin sen tukevan ennakkokasitys-
tani tutkittavasta asiasta. Se vahvistui kyselyk#teiden palautuksen jalkeen. Uskon,
ettd sama tulos olisi ilmennyt, vaikka kyselyitéojaettu vahemman, mutta alueellises-
ti yhta laajalti. Yhdelle alueelle sijoittunut kygeolisi voinut muuttaa tulokset. Ennen
opinnaytetyoni aloittamista olin keskustellut alaaammattikollegoiden kanssa ja kes-
kusteluiden tulos oli yhteneva kyselyn tulokseenethesséani tutkimusmenetelman
kykya mitata mitattavaa asiaa, jouduin toteamata,lika malttamattomuus on huono
yhdistelm& opinndytteen kanssa. Kyselykaavakkedmistmisprosessi olisi pitanyt
hoitaa toisella tavalla. Kyselyn kysymykset ovapiseita ja keskittyvat kapeaan sekto-
riin. Omasta mielestani sain vahvistuksen sill& &ovaniemen paivahoidolla on pitka
matka saavuttaakseen muun suomen varhaiskasetiigkniikan alueella. Osaaminen
ja tekeminen ovat lilan aluesidonnaista ja vainvbgn hallinnassa. Tulevaisuutta aja-

tellen tietotekniikan tulisi olla osa varhaiskasueten arkea.
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Kyselylomake Liite 1

Teen opinnaytetyota Kemi-Tornion ammattikorkeakesu Opinnaytetyoni kasittelee

Kyselyn tarkoituksena on kartoittaa, kuinka palRovaniemen kaupungin paivahoidon
yksikot kayttavat tietotekniikkaa ja tietokoneitarkaiskasvatuksen ja erityisvarhais-
kasvatuksen tyo- ja apuvalineind yhdessa lastessian

Kyselylomake on tarkoitettu erityislastentarhantggéle, lastentarhanopettajille ja las-

tenhoitajille, jotka toimivat yli kolmivuotiaittenyhmissa, joissa on myds esikoululaisia.
Vastatkaa kysymyksiin ryhmé&kohtaisesti. Ryhmasséavwmidaan kayttaa tietokonetta

mm. pelaamiseen, valmiiden piirto- ja opetusohjeimiekemiseen ja tietojen etsimi-

seen internetista yhdessa lasten kanssa. Digigabppimisymparisto pitaa tassa kyse-

lyssa sisallaan esim. Let's play-projektin kaltaiseninnat.

1. Onko ryhméanne?

O esikouluryhma

O 3-6-vuotiaiden ryhm4, joistaon __ esikoululaista
O pienryhma, joista on ____ esikoululaista.

O integroituryhméjoista on ___ esikoululaista.

O muu, mika?

2. Kaytetdanko paivakodissanne tietokonetta yhdesdasten kanssa osana varhais-

kasvatusta?
O kylla O el

3. Kaytetaankod paivakodissanne digitaalisia oppimiamparistdja yhdessa lasten

kanssa osana varhaiskasvatusta?
O kylla O ei

4. Kaytattekd osastollanne tietokonetta yhdessadten kanssa osana varhaiskasva-

tusta?

O kylla O el



41

5. Kaytattekd osastollanne digitaalisia oppimisympéstoja yhdessa lasten kanssa

osana varhaiskasvatusta?

O kylla O el

6. Onko paivakotinne varhaiskasvatussuunnitelmasskirjattu erikseen tietokonei-

den tai oppimisympariston kaytté osana varhaiskasvasta?
O kylla O el

7. Onko ryhméanne varhaiskasvatussuunnitelmassa kigttu erikseen tietokoneiden
tai oppimisympariston kayttd osana varhaiskasvatust?

Okylla  Oei

Mikali ryhmassanne ei kaytetd tietokonetta tai digiaalista oppimisymparistoa,
vastatkaa viela kysymyksiin 8 ja 9.

8. Onko tietokone tarpeellinen tyévaline varhaiskagatuksessa?

O kylla, perustelu

O ei, perustelu

9. Onko digitaalinen oppimisymparisto tarpeellinentydvaline varhaiskasvatukses-

sa?

O kylla, perustelu

O el, perustelu
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10. Kuinka usein kaytatte tietokonetta lasten kanss?

O paivittain
O viikoittain kertaa
O kuukausittain kertaa

O harvemmin

11. Kuinka usein kaytatte digitaalista oppimisymparstta lasten kanssa

O paivittain
O viikoittain kertaa
O kuukausittain kertaa

O harvemmin

12. Kayttavatko kaikki rynman lapset tietokonetta tai digitaalista oppimisymparis-
toa?

O kylla O el

13. Kayton ajallinen kesto keskimaarin?

O alle 15 min.

0O 15-30 min.

0 30-45 min

0O 45-60 min
14. Sijaitseeko tietokone lasten toimitilassa?

O kylla

O ei, jos el niin missé tietokone sijaitsee

15. Missa ryhmanne kayttama digitaalinen oppimisymgriston sijaitsee?
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16. Kuinka monta tietokonetta on osastonne lastendytossa?
17. Kuinka monta tietokonetta on paivékotinne lasta kaytossa?
18. Montako lasta kayttaa yhta konetta tai oppimisynparistoa kerrallaan?

19. Osallistuuko jokainen osaston kasvatusvastuutien tyontekija ohjaamiseen?

O kylla O el

20. Millaisia tietokoneohjelmia, peleja ja oppimisynpéaristoja paivakodissanne on

kaytossa? Nimea ohjelmat.

21. Haluatteko sanoa viela jotain asiaan liittyvaa

KIITOS VASTAUKSISTANNE! Palautattehan kyselyn sisésséa postissa 24.2.2011
mennessa. Taina Ylitervo, Hopeaketut, Rantaviti@nakoti. 0400-692666
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Tutkimuslupa hakemus Liite 2
Rovaniemi Viranhaltijapaatos

Paivahoidon palvelukeskus !

Palvelupaallikko 4.10.2010/40 §

Pirjo Honkavuori

Dno :0/0
Tutkimuslupahakemus/Taina Ylitervo

Asia Kemi-Tornion ammattikorkeakoulussa opiskeleva Taina Ylitervo pyytaa lupaa
saada tehda opinnaytetyohdn liittyvan tutkimuksen. Tutkimuksessa on tarkoitus
selvittdd missad muodossa ja kuinka paljon Rovaniemen kaupungin paivékodeis-
sa kaytetaan tietotekniikkaa ja tietokoneita yhdessa lasten kanssa varhaiskasva-
tuksen ja erityispaivahoidon tyévalineend. Kyselyt tehdaan kaikille Rovaniemen
kaupungin paivakodeille osastokohtaisesti. Kysely kohdentuu yli kolmivuotiaiden
lasten osastojen ja pienryhmien kasvatusvastuussa olevalle henkildkunnalle.
Tutkimusta ohjaavat Seija Jarvi ja Sari Leppala.

Paités Taina Ylitervolle mydnnetaan em. tutkimuslupa.

Tutkimuksessa on noudatettava henkil6tietolain ja julkisuuslain saannoksia. Tut-
kimuksen toteuttamisesta on vield erikseen sovittava ao. yksikdn esimiehen
kanssa.

Tutkimuksesta tulee toimittaa yksi kappale Rovaniemen kaupungin paivahoidon
palvelukeskuksen kayttoon ja se on lahetettava paivahoidon palvelukeskukseen,
osoite PL 8216, 96101 Rovaniemi.
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Allekirjoitus Pijo Honkavuori
Palvelupaallikkd

Toimeenpano Ote: Taina Ylitervo, paivahoidon esimiehet

Muutoksenhakuosoitus

Paattkseen tyytymaton voi tehda kirjallisen oikaisuvaatimuksen. Oikaisuvaatimus on tehtava
14 paivan kuluessa paattksen tiedoksisaannista. Asianosaisen katsotaan saaneen paatdkses-
ta tiedon, jollei muuta nayteta, seitseman (7) paivan kuluessa kirjeen lahettdmisesta. Kunnan
jasenen katsotaan saaneen tiedon paatdksesta, kun paatds on asetettu yleisesti ndhtavaksi.

Valitusviranomainen Rovaniemen kaupunki
Sivistyspalvelujen johtokunta
Postiosoite: PL 8216, 96101 Rovaniemi
Kayntiosoite: Rovakatu 2
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Sopimus opinnaytetyon tekemisesta Liite3

Keml”';{'mrmon
ammattikorkeakoulu

Kemi ”’:{Tcrmon
ammattikorkeakoulu

SOPIMUS

Kemi-Tornion ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terveysala ja alla mainittu toimeksian-
taja sopivat télld sopimuksella opiskelijatydnd tehtivin opinndytetyon tekemisesté alla
mainituin ehdoin.

Toimeksiantajatiedot:

Rovaniemen péivdhoidon palvelukeskus.

Yhdyshenkilé/ty6eldméaohjaaja: Pirjo Honkavuori
Yhdyshenkilon/tydeldméohjaajan yhteystiedot: hallituskatu 7, 96100 Rovaniemi

Oppilaitostiedot:

Oppilaitoksen nimi ja osoite: Kemi-Tornion ammattikorkeakoulu/sosiaali- ja terveys-
ala/sosiaalialan toimipiste. PL 193 94101 Kemi.

Opinnéytetyon tekija ja yhteystiedot: Taina Ylitervo Kaltiotie 4 B9, 96500 Rovaniemi;
puh. 0400-692666.

Opinniytetyon ohjaavat opettajat ja yhteystiedot:
Seija Jarvi, seija.jarvi@tokem.fi
Sari Leppala, sari.leppala@tokem.fi

Opiskelijatyoni tehtivin opinniytetyon tiedot:

Opinnédytetyon nimi/ aihe:

Tietotekniikan ja tietokoneiden kéyttd varhaiskasvatuksessa tydvilineend.
Ty6n aikataulu:

Aineiston hankinta syksy 2010. Tyd valmis 05/2011.

Opinndytetydstd aiheutuvista kustannuksista vastaa opiskelija itse.

Tyon tulosten tekijdnoikeuksista ja hyddyntimisesti sovitaan seuraavaa:
Valmis ty6 luovutetaan Rovaniemen péivihoidon palvelukeskukselle sidhkoisessd muo-
dossa. Tekijélla sailyy tekijanoikeus omaan tydhonsa.

Tulosten salassapidosta sovitaan seuraavaa:

Tyon tekemisessé noudatetaan tutkimuseettisid periaatteita.

Jos tihiin sopimukseen tulee muutoksia, on se jokaisen osapuolen uudelleen hy-
viksyttivi ja allekirjoitettava.
Tédméi sopimus on tehty kolmena (3) kappaleena, yksi jokaiselle sopijapuolelle.

Paikka: Rovaniemi Aika: 29.9.2010
Saw WappdD T \Losen)
AMK:n edustaja Toiyﬁeksiantaj an edustaja
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Opiskelija
Liite: Opinndytetyon tutkimussuunnitelma




