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Tiivistelma

Pro gradu -tutkielmani on laadullinen tapaustutkimus, jossa olen selvittanyt, millaisia
merkityksia aikuiset kokevat pelipaneelien toiminnallisuudesta ja visuaalisuudesta.
Tutkimus toteutetaan yhteistydssa ulkoleikkivalinevalmistajan Lappset Group Oy:n
kanssa. Tulosten avulla on mahdollista ymmartaa mista aikuiset pitavat ja mita
pelipaneeleissa kannattaa korostaa seka mita kannattaisi kehittaa, kun luodaan
uusia tai kehitetdan vanhoja pelipaneeleja. Aikuisten mielipiteitd halutaan selvittaa,
koska he voivat palautteen avulla vaikuttaa paatoksiin. Osa heista voi olla myos
paatdosasemassa, jossa he voivat suoraan paattaa millaisia leikkivalineita
leikkipuistoihin hankitaan. Kun tiedetdan mista leikkivalineiden hankkijat pitavat,
voidaan kehittaa tuotteita, joita he mielellaan ostaisivat, ja siten parantaa valmistajan

myyntia.

Tutkimuksessani on kaksi tutkimuskysymysta: 1. Mita toiminnallisia ja visuaalisia
merkityksia pelipaneeleissa on? 2. Millaisia merkityksia lasten kanssa toimivat
aikuiset loytavat pelipaneeleista? Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen vastataan
yksityiskohtaisella semioottisella kuva-analyysilla, jotta nahtaisiin kaikki ominaisuudet
ja lahes kaikki merkitykset eli mielleyhtymat, joita paneelien ominaisuuksista voi
syntya. Teen tdman siksi, jotta nakisin, ettd mihin tutkimuskyselyn vastaajat
kiinnittavat huomiota pelipaneeleissa. Toiseen tutkimuskysymykseen vastataan
analysoimalla aineistolahtodisella sisallonanalyysilla tekemani tutkimuskyselyn
vastauksia eli pelipaneeleista aikuisille muodostuneita merkityksia. Sahkoista
kyselya lahetettiin paivakoteihin ja ala-asteille Rovaniemella, Eurajoella ja
Kouvolassa. Aineistonanalyysissa merkityksille |10ytyi nelja paakategoriaa:
kaytettavyys, visuaalisuus, kayttaja ja yleisvaikutelma. Niiden sisalta I0ytyi
ominaisuuksia, joita kannattaa korostaa tai kehittaa pelipaneelien kehitystyossa.

Avainsanat:
pelipaneeli, paneelit, leikkipuistot, leikkipaikat, pelit, leikit, leikkiminen, aikuiset,
lapset (ikaryhma), teollinen muotoilu, suunnittelu, kaytettavyys, tutkimus, semiotiikka,

kuva-analyysi, sisallonanalyysi, kyselytutkimus



Abstract

My Pro gradu thesis is a qualitative case study in which | have investigated what
meanings adults experience from the functionality and visuality of play panels. The
research is carried out in collaboration with the play equipment manufacturer
Lappset Group Oy. The results make it possible to understand what adults like and
what should be emphasized in play panels, as well as what should be developed
when creating new, or developing old play panels. The aim is to find out the opinions
of adults because they can influence decisions through feedback. Some of them may
also be in a decision-making position where they can directly decide what kind of
play equipment is purchased for playgrounds. When we know what the buyers of
play equipment like, we can develop products that they would be happy to buy and

thus improve the manufacturer's sales.

My research has two research questions: 1. What functional and visual meanings do
play panels have? 2. What meanings do adults who work with children find in play
panels? The first research question is answered with a detailed semiotic image
analysis to see all the properties and almost all the meanings and associations that
can arise from the characteristics of the panels. | do this to see what the respondents
of the research survey pay attention to in the game panels. The second research
question is answered by analyzing the responses to the research survey | conducted
with a data-driven content analysis, i.e. the meanings formed by the game panels for
adults. An internet survey was sent to daycare centers and primary schools in
Rovaniemi, Eurajoki and Kouvola.

The data analysis found four main categories for meanings: usability, visuality, user
and overall impression. Within these, features were found that are worth
emphasizing or developing in the development of the game panels.

Key words:
Play panel, panels, playgrounds, games, playing, adults, children (age group),
industrial design, design, usability, research, semiotics, image analysis, content

analysis, survey



1 Johdanto

1.1 Tutkimuksen tausta ja motivaatio

Tarve leikkipuistoille ja leikkitelineille syntyi 1800-luvun lopulla Euroopassa ja
Yhdysvalloissa, kun vaesto siirtyi kaupunkeihin tdiden perassa. Uuteen urbaaniin
ymparistoon tarvittiin alueita, joissa lapset voisivat leikkia turvallisesti. Aivan
ensimmaiset leikkipaikat olivat yksinkertaisia hiekka-alueita, joissa lapset pystyivat
leikkimaan. 1900-luvun alussa leikkipuistoihin aloitettiin rakentamaan kiipeilytelineita,
liukumakia ja keinuja. Vuosituhannen lopussa ja 2000-luvun alussa leikkipuistoissa
aloitettiin ottamaan huomioon lasten erilaiset liikunnalliset, kognitiiviset ja aistilliset
rajoitteet lisadmalla esimerkiksi pyodratuolien esteettomyytta ja aisteja korostavia
leikkielementteja. Taman jalkeen leikkipuistoihin on lisatty paljon myos muita
elementteja kuten pelipaneeleja, leikkimokkeja, sosiaalisia kohtaamispaikkoja ja
digitaalisia leikkielementteja. (Infinite Recreation, 2024; Playground Expedition,

2023) Tama tutkimus kasittelee naista lisdelementeista pelipaneeleja.

Pelipaneelit ovat yleensa leikkitelineen seinassa olevia yksinkertaisia aktiviteetteja,
peleja ja leikkeja, jotka tarjoavat oheistoimintaa kiipeilylle ja liukumaen laskulle.
Paneeleja asennetaan myds erikseen puistoihin kahden tolpan valiin. (Kemppainen,
2024) Valitsin ne aiheekseni, koska tein tyoharjoittelussani Lappsetilla kesalla 2023
paneeleihin liittyvan projektin. Halusin syventya aiheeseen myos siksi, etta olen
yleisesti aina ollut kiinnostunut peleista ja vimevuosina olen tehnyt myos omia

lautapeleja.

Tutkimukseni tarkoitus on selvittda mita lasten vanhemmat ja opetushenkilot
ajattelevat pelipaneelien ulkonadsta ja toiminnallisuudesta. Tutkimuksen rakenne
mukailee Jonathan Scotsonin "Nakokulmia kotistudiokaiutin muotoiluun” (2014) Pro
gradua, jossa han kerasi ihmisten mielipiteita kotistudiokaiuttimista ja teki niiden
pohjalta kaiutinkonsepteja. Tutkimuksessani keraamilla tiedoilla on mahdollista
kehittaa tuotteita, joita aikuiset hankkisivat puistoihin mielellaan.



1.2 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuskysymykset

Tutkimus rakentuu kahdesta tutkimuskysymyksesta:
1. Mita toiminnallisia ja visuaalisia merkityksia pelipaneeleissa on?

2. Millaisia merkityksia lasten kanssa toimivat aikuiset I0ytavat pelipaneeleista?

Yksinkertaistaen tutkimuksessa halutaan selvittda mista aikuiset pitavat ja eivat pida
pelipaneeleissa, ja mita asioita pitaisi ottaa huomioon, kun pyritaan kehittamaan
miellyttavia pelipaneeleita. Aikuisten mielipiteita halutaan selvittaa, koska he voivat
palautteen avulla vaikuttaa leikkivalineiden hankintapaatoksiin. Osa heista voi olla
my0s paatdésasemassa, jossa he voivat olla paattamassa millaisia leikkivalineita
leikkipuistoihin hankitaan. Kun tiedetaan mista leikkivalineiden hankkijat pitavat,
voidaan kehittaa tuotteita, joita he mielellaan ostaisivat, ja siten parantaa tuotteiden
myyntia. Lasten mielipiteita ei kysytty, koska he eivat osaisi vastata kysymyksiini niin
kattavasti kuin haluan. Aikuiset osaavat kokemuksensa pohjalta kertoa mista lapset

pitaisivat.

Tutkimuksella halutaan vahentaa yksittaisen suunnittelijan mielipiteiden painoarvoa
ja varmistaa kayttajien mielipiteet tulevissa pelipaneelien tuotekehityshankkeissa.
Yleensa suunnittelija arvioi ainoastaan omalla ammattitaidollaan millaisesta
tuotteesta kayttaja voisi pitaa tai kayttajan mielipidetta kysytaan vasta kun tuote on
viimeisessa prototyyppivaiheessa. Talloin tuotteen miellyttavyydesta ei ole taytta

varmuutta.

Etsin vastauksen 1. tutkimuskysymykseeni, mita toiminnallisia ja visuaalisia
merkityksia pelipaneeleissa on, analysoimalla kuutta eri pelipaneelia. Analysoin
pelipaneeleita jarjestelmallisesti semiotiikan kuva-analyysilla. Pyrkimyksenani on
I6ytaa mahdollisimman monta merkitysta pelipaneeleista ja analysoida pelipaneeleja
mahdollisimman objektiivisesti. Kaytan Ioytamiani merkityksia vertailukohtana
kyselyn vastaajien 16ytamiin merkityksiin.

Tutkimukseen valitsemani pelipaneelit ovat levyja, jotka sisaltavat liikuteltavia ja

pyoriteltavia elementteja, seka levyyn kaiverrettuja kuvituksia. Lahes kaikki tuotteet



ovat eri valmistajilta, jotta saisin kyselyyn mahdollisimman erilaisia toimintoja ja

visuaalisia muotoja. Kaikki tuotteet ovat eurooppalaisilta valmistajilta.

Hankin vastauksia 2. tutkimuskysymykseeni, millaisia merkityksia lasten kanssa
toimivat aikuiset I0ytavat pelipaneeleista tutkimuskyselyn avulla. Jokaisesta
pelipaneelista esitettiin nelja kysymysta. Kolmessa kysymyksessa pyydettiin
arvioimaan pelipaneelien ominaisuuksia 1-5. Yksi kysymys oli avoin kysymys, jossa
pyydettiin kertomaan paneelin hyvia ja huonoja ominaisuuksia. Kyselyn lopuksi

kysyttiin myos mika pelipaneeli oli mieluisin toiminnallisesti ja visuaalisesti.

Tutkimuskyselya lahetettiin nettilomakkeena 4-8 vuotiaiden vanhemmille ja heidan
opetushenkildilleen. Vastauksia tuli yhteensa 104. Kysely rajattiin 4-8 vuotiaisiin,
koska Lappsetin leikkivalinetuotepaallikon, Ville Kemppaisen (2023) mukaan taman
ikaiset ovat hanen yrityksensa pelipaneelien paakohderyhmaa. Nain saadaan tietoa,
joka on hyddyllista juuri tutkimukseni yhteistyoyritykselle, Lappsetille.
Tutkimuskyselya lahetettiin Suomessa paivakoteihin ja ala-asteille kolmella
paikkakunnalla: Rovaniemella, Eurajoella ja Kouvolassa. Lahetin juuri naihin
paikkoihin, koska minulla oli niissa kontakteja. Tutkimusta ei haittaa se, etta
paikkakunnat sijaitsevat kaukana toisistaan, koska vastaajat jakavat keskenaan
suomalaisen kulttuurin. Eri paikkakunnat mahdollistavat jopa paremmin

satunnaisotannan Suomalaisten mielipiteista.



1.3 Pelipaneelit

Pelipaneelit (play panels) ovat yleensa ulkoleikkivalineiden seinissa olevia
yksinkertaisia aktiviteetteja, kuten peleja tai leikkeja, jotka luovat oheistoimintaa
kiipeilylle ja liukumaen laskulle. Paneeleja asennetaan myos erikseen puistoihin
kahden tolpan valiin. (Kemppainen, 2023) Termia kaytetaan Lappsetilla, jotta se
mahdollistaisi tulevaisuudessa erilaisten oheisvalineiden tekemisen, jotka eivat olisi
vain seinia. Pelipaneelitermia kayttavat muutkin leikkivalinevalmistajat kuten Kompan
ja Hags. (Kompan) (Hags) Paneeli voi esimerkiksi olla ratti, musiikkisoitin tai pylvaan
paassa oleva taso, jossa on aktiviteetti. Yhtenaista nimitysta tuotteille ei kuitenkaan
ole. Muissa yrityksissa kaytetaan myos nimityksia peliseina (play wall) (Berliner
Seilfabrik), aktiviteetti pelipaneeli (activity play panel) (Fun & Active Playgrounds) ja
opetukselliset taulut (Educational Board) (Buglo).

Pelipaneelien valikoima on nykyaan monipuolinen. Tarjolla on musiikkisoittimia:
rumpuja, ksylofoneja ja elektronisia soittimia, kuten piano. (Buglo) (Kompan)
Tuotteista 10ytyy myos sensorisia paneeleja (sensory panel), jotka tarjoavat taktiilisia,
aanellisia ja visuaalisia kokemuksia. Miraclen valikoimasta 10ytyy esimerkiksi seinia,
joissa on erilaisia kirkkaita vareja ja kokeiltavia tekstuureja lapinakyvalla pinnalla.
Nama tuotteet ovat suunniteltu etenkin lapsille, joilla on aistihairidita, kuten autismin
kirjolla olevat, ADHD-diagnosoidut, sokeat ja kuulovammaiset lapset. (Miracle
Recreation, 2019)

Tuotteita on todella erilaisia ja eri tarkoituksiin, mutta tassa tutkimuksessa keskityn
selvittamaan seinan muotoisten pelipaneelien visuaalisia ja toiminnallisia
merkityksia. Tarkemmin sanottuna paneeleja, joissa on yksinkertainen peli tai leikki
ja koostuu osista, joita voi liikutella ja kdannella. Se on perinteinen tapa tehda
pelipaneeli. Tdaman kuvauksen tayttavat Lappsetin pelipaneelit ja myds monet sen

kilpailijoiden tuotteista.

Lappsetin paneeleista esimerkkind ovat Rata peliseing, jossa lapset liikuttavat pienia
nappuloita leikattua reittia pitkin ja labyrintti, jossa labyrinttia kdannetaan, jotta sisalla

oleva nappula saadaan kuljetettua labyrintin keskukseen. Labyrintti auttaa



ongelmanratkaisukyvyn kehityksessa ja kummatkin tuotteet aktivoivat seka
kehittavat lasten hienomotoriikkaa. Yritykselta I10ytyy myos tuotteita, jotka eivat ole
seindmuodossa, kuten Aarrekartta, jossa leikittdva osa on taso pylvaan paassa.
Tasoa pitaa kaanneella, jotta kuula paasisi likkumaan aarrekartan reitin alusta

loppuun (kuva 3).

Kuvat 1-3. Vasemmalta oikealle. Jantusen paja ja rata -peliseinét edustavat Lappsetin perinteisia

seindnmuotoisia peliseinid. Aarrekartta on erikoisempi pelipaneeli, joka asetetaan pylvaan paahén.

Lappsetin leikkivalineiden tuotepaallikkd Ville Kemppainen on maaritellyt, etta
Lappsetin pelipaneeleiden paakohderyhmaa ovat 4-8 vuotiaat lapset. (2023)
Pelipaneeleja suunnitellessa on hyva tietaa naiden lasten kehityksen taso. 4-6
vuotiaat lapset niin sanotusti pienet lapset ovat yleiselta luonteeltaan erittain uteliaita
ja haluavat tietaa kaikesta kaiken. Fyysisessa kehityksessa lasten karkea motoriikka
(gross motor skills) on tarkempaa, he tykkaavat hyppia, juosta, kiipeilla ja heittaa
palloa. Myos hienomotoriikka (fine motor skills) on jo tarkempaa. He voivat sitoa
esimerkiksi kengannauhat, kayttaa muovailuvahaa ja kokeilla kirjoittamista.
Kognitiivisessa kehityksessa lapset pyrkivat ratkaisemaan ongelmia yrityksen ja
erehdyksen kautta. He opettelevat varittamaan, kirjoittamaan ja oppiman. Taman
ikaiset lapset eivat kuitenkaan yleensa valita saanndista ja heilla on hankaluuksia
ymmartaa ajankulua ja tapahtumien jarjestysta. Sosiaalisessa kehityksessa lapsi
oppii leikkimaan ikaistensa kanssa, jakamaan ja vuorottelemaan. (Castella, 2018, s.
147-149)

7-8 vuotiaita kutsutaan isommiksi lapsiksi. Heidan elamansa alkaa laajentua perheen
ulkopuolelle saadessaan uusia ystavia, opettajia ja mentoreita. Vahitellen heidan

omat vahvuudet, heikkoudet ja mieltymyksensa alkavat muotoutua. Fyysisessa
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kehityksessa koordinaatio, voima ja kestavyys on kasvanut, ja lapset jaksavat olla
aktiivisia pidempia aikoja vasymatta. He osaavat kayttaa toista katta ja jalkaa
paremmin Kkuin toista. Kognitiivisessa kehityksessa lapset aloittavat loogisen
ajattelun. He kayttavat oppimaansa tietoa arvioidakseen onko tietyssa tapauksessa
tai asiassa jarkea vai ei. Taman ikaiset lapset alkavat ymmartaa ajankulua ja
kasitteita kuten paiva, paivamaara ja aika. He alkavat kayttamaan lukemista
oppimisen valineena ja jaksavat keskittya pitempaan heita kiinnostaviin asioihin.
Sosiaalisessa ja emotionaalisessa kehityksessa heilla on kasvanut empatia ja
vuorovaikutustaidot perheen ulkopuolisten ihmisten kanssa. He myds alkavat
muodostamaan pienia laheisten kavereiden ryhmia, jotka perustuvat samanlaisiin

kiinnostuksen kohteisiin ja samanlaisiin ominaisuuksiin. (Castella, 2018, s. 147-149)

4-8 vuotiaat lapset kuuluvat paaasiassa leikki-ikaisiin lapsiin, eli 3-7 vuotiaisiin.
Etenkin taman ikaiset lapset nauttivat leikeista ja peleista. Niihin pohjautuvat myos
pelipaneelit. Mutta mita oikeastaan pelit ja leikit ovat, ja mita eroja niilld on? Pelin ja
leikin maaritelmista ja eroista kiistelldan, mutta erot voidaan kiteyttaa niin, etta leikki
on pelid vapaampaa ja spontaanimpaa toimintaa, jossa saanndét eivat ole yhta
tiukkoja. Peleissa on aina tavoite ja saannot, joiden mukaan pelataan. (Helsingin

yliopisto)

Leikki on vapaaehtoista toimintaa ja askarointia, jonka leikkija kokee tavallisesta
elamasta ulkopuolella olevaksi. Silla on oma tarkoitusperansa ja siita syntyy
jannityksen ja ilon tunteita seka tietoisuutta jostakin, mika on erilaista kuin niin
sanottu tavallinen elama. (Huizinga, 1947, s. 24, 43) Leikkiin liittyy myds
kuvitteellisuus. Leikki tapahtuu kuvitteellisessa tilanteessa ja roolien avulla, jotta lapsi
pystyy kasittelemaan uusia haaveita ja haasteita, joita han ei kykene viela
toteuttamaan todellisesti lapsena. (Helenius, 2002) Lapset elavat ja kehittyvat leikin
kautta. Leikkiessaan lapsi kasittelee omia ajatuksiaan ja tunteitaan, kokemuksiaan,
elamyksiaan ja oppii loytamaan niille ilmaisukeinoja ja ymmartamaan niita. (Kahri,
2003) Leikkia maaritellaan usein sen myota, onko leikissa vahan vai paljon
leikkiarvoa (play value). Leikkiarvoihin kuuluu esimerkiksi leikkiminen vain
leikkimisen ilosta ja leikin valitseminen vapaasti, itselahtdisesti ja spontaanisti.

Arvoihin kuuluu myds luovuus ja kuvitteellisuus leikissa, seka leikkijan aktiivinen
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osallistuminen fyysisesti ja/tai psyykkisesti. Naiden arvojen avulla voidaan
suunnitella miellyttavia leikkeja, leluja tai ymparistoja. (Castella, 2018, s. 276)

Leikki asettuu vapaamuotoisen pelin maaritelman alle, joita ei yleensa katsota
peleiksi. Pelihistorioitsija David Parlett maarittelee tarkemmin maaritellyn pelin niin,
etta se on kisa, jossa paamarana on tavoittaa pelin loppu, ja jossa on sovitut saannot
ja materiaalit kisan voittamiseksi. Elliot Avedon ja Brian Sutton-Smith lisaavat tahan
pelin maaritelmaan, etta peli vaatii kontrollisysteemien kayttda eli jonkinlaista fyysista
tai alyllista toimintaa ja etta se on kilpailu voimien valilla eli kilpailu pelaajien kesken.
He mainitsevat myo0s, etta pelit ovat vapaaehtoista toimintaa. Kaikista
monipuolisimman maaritelman mainitsee Salen ja Zimmerman. He maarittelevat
pelin systeemiksi, jossa pelaajat osallistuvat keinotekoiseen, saantdjen
maarittelemaan konfliktiin, joka johtaa laskettavissa olevaan lopputulokseen. (2004,
s. 73-80)
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2 Tutkimuksen viitekehys ja kasitteet

2.1 Muotoiluprosessi

Tuotekehitysprosessi koostuu sarjasta vaiheita tai toimia, joilla yritys pyrkii
kehittamaan, suunnittelemaan ja kaupallistamaan tuotteen. Se sisaltaa tuotteen koko
elinkaaren konseptista, julkaistavaksi tuotteeksi seka jatkokehityksen julkaisun
jalkeen, esim. jos kyseessa on sovellus tai verkkopalvelu. Jokaisella yrityksella on
oma prosenssinsa. Osa organisaatioista maarittelee tarkasti oman prosessinsa, kun
taas toiset eivat pysty kuvailemaan sita. (Ulrich, Eppinger ja Yang, 2020, s.12;

userpilot.com, 2024)

Tuotekehitysprosessi on aina tiimity6ta, johon osallistuvat lahes aina suunnittelu,
markkinointi, tuotanto ja tutkimus, joka sisaltaa esim. tuotteiden kayton tutkimuksen.
(Rodgers ja Milton, 2008) Muotoilijan suunnittelutyd tapahtuu muotoiluprosessissa,
joka on osa tuotekehitysprosessia. Sen aikana muotoilija pystyy vaikuttamaan siihen,
etta millaisia tuotteita yrityksessa kehitetaan ja valmistetaan. (Kettunen, 2001, s.56)
Muotoiluprosessia on kuvattu monilla prosessimalleilla, jotka ovat mahdollistaneet
muotoilijoille monimutkaisten ongelmien selvittdmisen ja hallinnan tunteen
muotoiluprosessista. (Dorst, 2008, s.5) Kaikkia malleja yhdistaa ajatus siita, etta
prosessi koostuu sarjasta erillisia ja tunnistettavissa olevia toimintoja, jotka esiintyvat
prosessissa loogisissa jarjestyksissa. (Lawson, 2005, s. 33)

Teollisen muotoilun ja tuotteiden kehityksen nakokulmasta oleellinen prosessi on
kuusivaiheinen tuotekehitysprosessi. Prosessi alkaa suunnitteluvaiheella, jossa
maaritellaan kehitysprojektin kuvaus. Siina maaritellaan tuotteen tavoitemarkkinat,
liketoiminnan tavoitteet, projektin rajoitteet ja tarkeimmat oletukset projektista.
Suunnittelua kutsutaan "nolla vaiheeksi”, koska se tapahtuu ennen kehitysprojektin
hyvaksymista ja varsinaisen tuotteen kehityksen aloittamista. Suunnittelun jalkeen
konseptin kehityksessa luodaan uusia konsepteja ja niista valitaan yksi tai useampi
jatkokehitykseen. Tutkimukseni sijoittuu talle vaiheelle. Kerron siita lisaa pian.
Konseptointia seuraa tarkempi ja teknisempi kehittaminen kolmessa vaiheessa:

systeemitason suunnittelu, yksityiskohtien suunnittelu seka testaus ja jalostaminen.
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Ensin tuotteen erilliset komponentit ja sisaiset jarjestelmat maaritellaan. Sitten
materiaalit ja toleranssit maaritellaan jokaiselle komponentille. Testauksessa ja
jalostamisessa tehdaan prototyyppeja, jotta tiedettaisiin, etta toimiiko tuote
sellaisenaan vai pitaisiko jotain viela muuttaa tuotteessa. Viimeinen vaihe on
tuotannon ylosajo. Sen aikana tuote valmistetaan valitulla tuotantomenetelmalla, ja
tarkoitus on Ioytaa loput virheet tuotteesta, seka kouluttaa tyontekijoita tuotteen
valmistukseen. Siirtyminen lopulliseen tuotantoon on asteittaista, mutta jossain
kohtaa siirtymaa tuote julkaistaan laajalle levitykselle. (Ulrich, Eppinger ja Yang,
2020, s.14-16)

Tarkkaan maaritelty tuotekehitysprosessi on hyddyllinen monella tavalla:
Maariteltyjen kehitysprosessin vaiheiden ja valietappien avulla voidaan seurata
prosessin kehitysta ja varmistaa tuotteen laatu. Selkeasti ilmaistu prosessi
maarittelee jokaiselle tyontekijalle oman roolinsa prosessista ja mahdollistaa
prosessin koordinoinnin. Vertaamalla suunniteltua ja toteutunutta kehitysprosessia

voidaan myds kehittda tuotantoa. (Ulrich, Eppinger ja Yang, 2020, s.13)

Suunnittelu ‘ K?nfep.hn N ‘ Sysleen‘flluson ‘ Ykslfylsll(ohhen ‘ . Tesluus.|u ‘ Tuoi;anrjon "
kehittédminnen suunnittelu suunnittelu jalostaminen ylésajo

Kuva 4. Tuotteen kehitysprosessin 6 vaihetta. (Ulrich, Eppinger Yang, 2020 s.12). Korostettu vaihe on

se osa missé tutkimuksen tuloksia voidaan hybdyntéé

Taman tutkimuksen produktiivinen osuus sijoittuu tuotekehitysprojektin vaiheelle
"konseptin kehittaminen”. Konseptin kehittaminen sisaltdéa markkinoiden tarpeiden
arvioinnin, tuotekonseptien kehittdamisen seka konseptien arvioinnin. Kehitysvaiheen
lopussa valitaan yksi tai useampi konsepti jatkokehitykseen. (Ulrich, Eppinger ja
Yang, 2020, s.15) Konsepti on suurpiirteinen kuvaus kehitettavan tuotteen
teknologisista, esteettisista ja kaytettavista ominaisuuksista. Muotoilija kuvailee
konseptia luonnosten, mallien ja/tai lyhyiden kirjallisten kuvausten avulla. (Rodgers
ja Milton, 2011, s. 78)

Konseptin kehitys on tarkea vaihe koko tuotekehitysprosessille. Konseptin laatu
maarittelee kuinka hyvin lopullinen tuote tyydyttaa asiakkaitten tarpeita ja kuinka se
menestyy kaupallisesti. Hyva konsepti voidaan toteuttaa huonosti, mutta huono

konsepti pystytaan harvoin toteuttamaan hyvin. On arvioitu, etta 85% tuotteen
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tuotekustannuksista, tuottannosta materiaaleihin on maaritelty tdssa vaiheessa.
Vaihe on onneksi suhteellisen halpa ja nopea verrattuna koko prosessiin.
Esimerkiksi naulapyssyjen kehityksessa konseptointi on vienyt yleensa vain 5% koko
tuotekehityksen budjetista ja 15 % koko ajasta. (Ulrich, Eppinger ja Yang, 2020,
s.122; Rodgers ja Milton, 2011, s.78)

“Product design and development” -kirjassa konseptin kehittaminen on jaettu viela
seitsemaan osaan, jota kokonaisuudessaan kutsutaan etupaan prosessiksi (The
front-end process). Prosessissa luodaan ensin suuri maara konsepteja, joita sitten
karsitaan ja niille asetetaan lisaa tavoitteita, kunnes tuote voidaan luotettavasti
valmistaa. Vaiheet eivat valttamatta tapahdu esitetyssa jarjestyksessa, vaan ne
voivat tapahtua samanaikaisesti ja vaiheita voidaan toistaa uudestaan, iteroida,
esimerkiksi kehitystyon aikana voidaan oppia, jotain uutta minka takia halutaan
palata prosessissa taaksepain. (Ulrich, Eppinger ja Yang, 2020, s.15)

“I “I 4.‘I “I “I “\ “I

Kehitys-
kuvaus Identifioi Madrittele Suunnittele | suunnitelma

> kuluttajien B Mum:l"ele B T:ala tuote- > Vlulnse ru;r;:';a- B 'llestaa |u:le‘3- 5 loppu- » |loppuvaiheen >
P F

tarpeet e taveitteet kehitys

Kuva 5. Konseptointi eli tuotekehityksen etupaan prosessi (Ulrich, Eppinger Yang, 2020 s.16)

Korostettu vaihe on se osa missé tutkimuksen tuloksia voidaan hyddyntaéa

Tutkimukseni tulokset, eli pelipaneeleista 10ydettyjen merkitysten on tarkoitus auttaa
uuden konseptointiprojektin alkupaata. Olen tutkimuskyselyllani ottanut selvaa
kuluttajien tarpeista, ja olen I6ytanyt tarkeimmat visuaaliset ja toiminnalliset
ominaisuudet, joita aikuiset haluavat pelipaneeleilta. Keratyt merkitykset kuuluvat
vaiheeseen 1. Identifioi kuluttajien tarpeet. Siina pyritdan ymmartamaan kuluttajien
tarpeet ja keradmaan tarkkaan kootut lausunnot kuluttajien tarpeista. (Ulrich,

Eppinger ja Yang, 2020, s.15)

Jotta loydettyja merkityksia voitaisiin hyodyntaa jarjestelmallisesti ja tarkasti
konseptoinnin loppupaassa, seuraisi taman vaiheen jalkeen vaihe 2. maarittele
tavoitteet. Tavoitteiden maarittelyssa kirjataan mita tuotteen pitaa tehda tarkalleen
ottaen. Kuluttajien tarpeet ovat yleensa ymparipyoreita, kun taas tuotteen
kehitykseen tarvitaan tarkkoja maaritelmia. Esimerkiksi tutkimuksessani tulee ilmi,
etta pelipaneelien pitaisi olla pidempi kestoisia. Tarvetta voidaan pyrkia tayttdamaan
maarittelemalla, etta lapsi viihtyisi pelipaneelin aarella ensimmaisella kerralla noin 5

minuuttia tai etta pelipaneelin toiminto on yhta haastava kuin kilpailijan tuote x.
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(Ulrich, Eppinger ja Yang, 2020, s.22)
2.2 Kaytettavyys

Kaytettavyys on tuoteominaisuus ja kasite, jolla mitataan tuotteen kayton
tuloksellisuutta, tehokkuutta ja miellyttavyytta. Tuloksellisuus tarkoittaa tehtavien
tekemista mahdollisimman virheettdmasti ja tehokkuus tarvittavien resurssien
maaraa, esim. aika, raha ja henkilot. Miellyttavyys tarkoittaa ihmisen kokemusta
tuotteesta tunnetasolla. (Sinkonen ym. 2005, s. 178) Kyseisten ominaisuuksien
maaritteleminen ja arviointi on tarkeaa, koska kaytettavyys vaikuttaa tuotteen
myyntiin, tydtehokkuuteen ja turvallisuuteen. (Jordan 1998, s. 16-18) Kaytettavyys
mainitaan myos kansainvalisissa standardeissa. Standardissa 1ISO 9241-11:2018
kaytettavyytta kuvataan nain: "Maare, jossa tietyt kayttajat voivat kayttaa
jarjestelmaa3, tuotetta tai palvelua tiettyjen tavoitteiden saavuttamiseksi tehokkaasti,

tuloksellisesti ja tyydyttavasti tietyssa kayttoyhteydessa.” (1ISO, 2018)

Tutkimukseni nakokulmasta toiminnallisuus on tarkein kaytettavyyteen liittyva termi.

Tarkoitan toiminnallisuudella tuotteen toimintoa/funktiota. Kaytan tatd muotoa, koska
se rinnastuu hyvin visuaalisuuden kanssa. Olisin voinut kayttaa myds termia funktio

tai funktionaalisuus, mutta halusin varmistua, etteivat termit hammentaisi

tutkimuskyselyn vastaajia.

Arkikielella tuote voidaan arvioida kaytettavaksi silloin, kun se on helppokayttéinen,
tehokas kayttaa ja miellyttava. Tuotteen kayttd ja tehtavien teko onnistuu kayttajilta
mieluiten ilman kayttoohjeita ja ilman turhautumisia. Silloin kayttd tuntuu myos
jouhevalta ja tehokkaalta. Helppokayttoisyys ja tehokkuus liittyvat toisiinsa: mita
kauemmin kayttaja yrittaa kayttaa tuotetta tuloksettomasti, sita tehottomampaa

tekeminen on. (Sinkonen ym. 2005, s. 178)

Tehokkuus liittyy myos miellyttavyyteen, esimerkiksi tyovalineiden miellyttavyys
syntyy kayton tehokkuudesta. (Sinkonen ym. 2005, s. 178) Mielekkyys voidaan
nahda erittdin tarkedna ominaisuutena etenkin vapaaehtoisesti kaytettavissa

tuotteissa. Jos kayttaja, ei koe tuotetta miellyttdvaksi han voi lopettaa tuotteen
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kayton tai kieltaytya jatkossa saman valmistajan tuotteiden ostamisesta. (Jordan
1998, s.7) Tassa tutkimuksessa kasiteltavien ulkoleikkivalineiden kohdalla
miellyttavyys on juuri naiden syiden vuoksi yksi tarkeimmista kaytettavyyden
elementeista. Jokainen kokee miellyttavyyden kuitenkin omalla henkilokohtaisella
tavallaan, johon vaikuttavat esimerkiksi omat tottumukset ja arvot. Mielekkyydesta on
hankala muodostaa yleispatevia ohjeita, mutta se voidaan pilkkoa pienempiin osiin.
(Lankoski ja Kirvesmaki 2002, s. 59)

Laura Ermi on jaotellut miellyttavyyden kayton hauskuuteen, esteettiseen
miellyttavyyteen ja turvallisuuden tunteeseen. (Lankoski ja Kirvesmaki 2002, s. 67)
Hauskuus ja esteettisyys ovat helposti ymmarrettavia termeja, hauskuus tarkoittaa
viihtymista ja humoristisuutta, ja esteettisyys ulkoista kauneutta. Turvallisuus on
puolestaan vahemman tunnettu kaytettavyyden termi. Turvallisuuden tunteeseen
vaikuttaa kuinka tutulta tai luotettavalta tuote vaikuttaa. Kayttaja saattaa valita
mieluummin tutun karttapalvelun kuin helppokayttdisemman, uudemman ja

oudomman tuntuisen navigointipalvelun. (Lankoski ja Kirvesmaki 2002, s. 62-63)

Snelderin tekemissa kahdessa tutkimuksessa 1995 selvisi, etta kayttaja ajattelee
miellyttavyytta erillisena osana tuotteen toimintojen kaytettavyydesta, mutta mieltaa
kummatkin ominaisuudet yhta tarkeina. Jos kumpi tahansa ominaisuus tuotteessa
kasvaa, kayttajan yleinen osallisuus tuntuu kasvavan tuotteeseen. Miellyttavyyden
arvostaminen tuotteessa, ei tarkoita kuitenkaan sita, etteivatko kayttajat ymmarra
tuotteen ulkomuodon suhdetta kayttéon. Kolmannessa tutkimuksessa vuonna 2000
Snelder ja Schoormans selvittivat miksi kayttajat pitavat tietyista tuotteista. Noin 50%
kommenteista koski tuotteen helppokayttoisyytta ja vasta toiseksi eniten 20% koski
miellyttavyytta. (Green ja Jordan 2002, 70)

Kun asioita suunnitellaan kaytettavyysnakdkulmalla, ne suunnitellaan tietylle
kayttajaryhmalle. Tietty tuote voi olla yhden kayttajan mielesta kaytettava, mutta
toisen mielesta ei. Siksi on tarkea tuntea tuotteen kayttajat ja heidan
ominaisuutensa. (Jordan 1998, s.8) (Kaytettavyyteen vaikuttavat esimerkiksi
kayttajien fyysiset ominaisuudet: kayttajien pituus, koko ja yleisesti inmisten jakamat
fyysiset ominaisuudet kuten kaksi katta.) Talldin on kyse fyysisesta ergonomiasta.
Kongnitiivinen ergonomia puolestaan tarkoittaa sita, etta kayttajan ajattelu ja
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tiedonkasittelykapasiteetti sopivat tuotteen toiminnan kanssa. (Sinkonen ym. 2005,
108) Kayttajan kognitiivisiin taitoihin vaikuttaa myos kayttajan aiempi kokemus
tuotteesta, vastaavanlaiset taidot ja kulttuurillinen tausta. Kayttajan aiempi kokemus
tuotteesta vaikuttaa, kuinka helppoa tai vaikeaa tuotetta on kayttaa. Jos kayttaja
osaa kayttaa yhta tuotetta han osaa kayttaa todennakdisesti vastaavanlaisia
tuotteita. Vastaavat tiedot ja kokemukset vaikuttavat myos tuotteen kayttoon.
Esimerkiksi se, etta kuinka paljon tietaa taulukoiden kaytdsta vaikuttaa tietokoneella
olevan taulukko-ohjelman kayttoéon. Myds kulttuurinen tausta vaikuttaa miten
kayttajat kayttavat tuotteita ja olettavat miten ne toimivat. Esimerkiksi
Yhdysvaltalaiset ja osa Eurooppalaisita ovat tottuneet kaantamaan sahkolaitteen
katkaisimen yldspain, kun he haluavat laittaa sen paalle. Puolestaan Britit ovat

tottuneet kdantamaan katkaisimen alas. (Jordan 1998, 8-9)

Tuotetta suunnitellessa ja arvioidessa on hyva kayttaa kaytettavyysohjeita. Jakob
Nielsenin heuristiikat, 10 kaytettavyyden saantoa, ovat naista tunnetuimmat ohjeet.
Ohjeet toimivat hyvana muistilistana ja ovat hyva apu suunnittelijoille, joilla ei ole
aikaa perehtya ihmisen ominaisuuksiin ja kaytettavyyteen syvallisesti. (Sinkonen ym.
2005, 184) Saannot ovat alkuperaisesti suunniteltu tietotekniikkaa varten. Osa
saantdjen sisalldista ovat paallekkaisia ja saantdja on todella paljon, minka takia
kasittelen vain saantdja, jotka koen kaikista oleellisimmiksi pelipaneeleille: 1.
Nakyvyys, 4. yhtenaisyys ja standardit, 6. Muistikuormitus ja 8. esteettinen ja

minimalistinen suunnittelu.
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1. Néakyvyys Kéyttdjan tulee aina tietdd missé tilassa tuote on ja miten hén
on siihen p&atynyt.

2. Vastaavuus Kayttdjan tulee nghdd, miten itse tekeminen ja tehtavan
tekeminen tuotteen avulla vastaavat toisiaan

3. Kayttdjan kontrolli ja vapaus Kayttajat tekevat virheitd vahingossa ja
ndistd tilanteista pitéisi padsta helposti pois

4. Yhtendisyys ja standardit Tuotteen elementtien tulisi toimia yhtenaisellé
ja johdonmukaisella tavalla

5. Virheiden ehkdisy Parastakin virheilmoitusta parempi on se, ettei virhetté
tehdd

6. Muistikuormituksen minimointi Kayttajan tulisi voida paatelld kayt-
totarkoituksia tuotteen elementtien kautta, eiké vain muistaa kaikkea

7. Kaytdn tehokkuus ja joustavuus Kayttsliittyman tulisi tarjota tehokdyt-
tajille oikopolkuja eri toimintoihin

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu Tuote ei saisi siséltdé turhaa
ja epdolennaista tietoa

9. Virheistd toipuminen Mahdolliset virheet tulisi ilmoittaa selva kieliselld
virheilmoituksella

10. Ohjeet Tuotetta tulisi pystya kéyttad ilman opastusta. Jos ohjeita
kuitenkin tarvitaan, tulisi niiden olla helposti [8ydettavissa ja sovellettavissa

Kuva 6. Nielsenin heuristiikat (Sinkonen ym. 2005, 185) Listaa on tutkimusta varten muutettu

tiivimmaksi

Nakyvyys tarkoittaa, etta kayttajan pitaisi tietda aina missa tilassa tuote on. Hanen
pitaisi tietdd myos, miten tilanteeseen on paadytty, miten siihen paasee ja mita han
voi siina tehda. (Sinkonen ym. 2005, s. 185) Kayttajan pitaisi saada jatkuvaa
palautetta toiminnastaan. limoitus virheesta ei saisi tapahtua toiminnan
loppupuolella, vaan heti kun virhe tapahtuu. (Kuutti 2003, s. 56-57) Kayttajalla tulisi
olla my6s kontrolli ja vapaus virhetilanteessa. Hanen pitaisi olla mahdollista poistua
virhetilanteista ja palata edelliseen tilaan. Kontrollia ja virheilmoituksia parempi olisi

poistaa virhetilanteet jo tuotesuunnittelussa. (Sinkonen ym. 2005, s. 185)

Suunnittelussa pitda huomioida myos yhtenaisyys ja standardit. Jokaisen tuotteen
osan tulisi toimia yhtenaisella ja johdonmukaisella tavalla. Tuotteen pitaisi noudattaa
kayttajalle tuttuja tapoja, ja jos tapa eroaa aiempaan, pitaa kayttajan huomata ero
selkeasti. (Sinkonen ym. 2005, s. 185) Windows-sovelluksia kehittaville yrityksille on
esimerkiksi kehitetty tyylioppaita, jotta sovellukset olisivat tutunnakoisia ja
perustoiminnot olisivat saman tyylisia. Silloin sovellusten oppiminen helpottuisi ja

muistia ei kuormitettaisi liikaa. (Kuutti 2003, s. 56)
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Muistikuormitusta tulisi minimoida tuotteissa ja sen sijaan pitaisi painottaa
tunnistamiseen. Tuotteen elementeista tulisi ymmartaa suoraan tai paatella miten ne
toimivat. (Sinkonen ym. 2005, s. 185) Lyhytkestoiseen muistiin mahtuu 4+/- 2 asiaa
samanaikaisesti. Suurempia kokonaisuuksia pystyy muistamaan muodostamalla
kasiteryhmia. Esimerkiksi puhelinnumerot muistetaan usein 2-3 numeron sarjoina.
(s. 201) Mika tahansa hairidtekija voi kuitenkin hairita lyhytkestoista muistia ja
ajatukset pysyvat siella muutenkin hyvin lyhyen ajan. Pitkdaikaiseen muistiin mahtuu
paljon enemman asioita, joidenkin teorioiden koko elama. Asioiden palauttaminen

muistista voi olla kuitenkin hankalaa ja hidasta. (Kuutti 2003, s. 53-54)

Tuotteen muodossa ja informaatiosisallossa pitaa ottaa huomioon esteettinen ja
minimalistinen suunnittelu. Jokainen ylimaarainen asia tuotteessa vie huomiota
olennaiselta asialta, jolloin epaolennaisesta ja ylimaaraisesta pitaisi luopua.
(Sinkonen ym. 2005, 185) Graafisella suunnittelulla tuotteessa voidaan saavuttaa
yksinkertainen ja luonnollinen dialogi kayttajan ja tuotteen valille. Hahmolakien avulla
voidaan saadella mitka osat koetaan toisiinsa kuuluviksi. Yksi esimerkki hahmolaista:
Jos osat ovat lahella toisiaan, ympardity viivoilla tai laatikoilla, likkuvat tai muuttuvat
samanlaisesti, tai nayttavat samalta varin, muodon, koon tai typografian avulla, ne
koetaan ryhmaksi tai yhdeksi kokonaisuudeksi. Vareissa pitaisi pidattaytya enintaan
5-7 eri variin, jottei kokonaisuudesta tule sekava, ja niita pitaisi kayttaa vain asioiden
kategorisointiin, erittelyyn ja korostamiseen, eika informointiin.

(Nielsen 1993, s. 117-120)

2.3 Semiotiikka

Semiotiikka on merkkeja, merkkijarjestelmia ja niiden tuottamista seka kayttoa
tarkasteleva tiede. (Veivo ja Huttunen 1999, s. 18) Se tarkastelee myos merkkien
toiminnan sdannénmukaisuutta ja merkkien kayttoon liittyvia alyllisia prosesseja.
(Veivo ja Huttunen 1999, s. 18) limeisimpia esimerkkeja ihmisia ymparoivista
merkeista ovat kielen sanat, kuvat, varit, ja musiikin savelet. Tassa tutkimuksessa

tutkimani merkit ovat pelipaneelien tuotekuvat. Tutkin ensin itse mita merkityksia eli
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mielikuvia pelipaneelien kuvista 10ytyy ja sitten sisallonanalyysilla kasittelen
tutkimuskyselyn vastaajien antamat merkitykset. Analysoin kuvat denotaation ja
konnotaation tasolla. Denotaation tasolla selvitan, etta mitd ominaisuuksia
pelipaneelissa konkreettisesti nakyy, kuten vareja ja muotoja. Konnotaation tasolla
selvitan, etta mita merkityksia eli mielikuvia nuo ominaisuudet saavat aikaan. Kaikki
tutkimuksessani kasiteltavat merkitykset ovat siis inmisten mielikuvia el
konnotaatioita. Olen valinnut semiotiikan kuvien analysointi tavaksi, koska kuvat

koostuvat merkityksista, joita semiotiikassa tutkitaan.

Vaikuttavimpia Semiotiikan teorian maarittelijoita ovat olleet Ferdinand de Saussure
ja C.S. Peirce. (Fiske 1992, s. 62) Saussure oli Kielitieteilija, jonka mukaan saman
kulttuurin jasenet ymmartavat kielelliset merkit lahes samalla tavalla. Esimerkiksi
suomen kieltd puhuvat ymmartavat sanan “aiti” yleensa tarkoittavan lapsen
synnyttanytta naista. Lansimaissa aitiin litetdadn myos ajatus pyhyydesta ja
pyyteettomasta hoivasta. (Seppa 2012, s. 130) Saussure tulkitsee, ettda merkit saavat
merkityksensa vain suhteessa toisiinsa, eli eroamalla muista merkeista. Sana “aiti”
esimerkiksi eroaa sanasta “isa” kirjainasultaan ja sanan merkityksen tasolla. (Veivo
ja Huttunen 1999, 28-29) Saussuren teorian mukaan merkkien merkitykset ovat irti
luonnollisista tosiasioista. Ne sen sijaan rakentavat ja tuottavat todellisuutta
itsenaisesti. Mikaan merkitys ei ole tosi, koska ne tuotetaan rajallisen ja koko ajan

muuttuvan kielellisen systeemin ja kulttuurin sisalla. (Seppa 2012, s. 131)

Merkkien merkityssuhde on tarkea ymmartaa, jotta ymmartaa miten merkit toimivat.
Saussuren mukaan merkityssuhde on kaksiosainen. Merkki koostuu merkista ja
merkitysta. Merkitsija on merkin ulkomuoto sellaisena kuin sen havaitsemme, kuten
kynan jaljet paperilla. Merkitty sen sijaan on se aineeton kasite, johon merkitsija
viittaa. Ero Saussuren ja Peircen nakemyksissa on, etta Saussure ei mainitse paljoa
merkin ja merkitsijan suhdetta Peircen kohteeseen eli ulkoiseen merkitykseen. (Fiske
1992, 66) Saussuren kasityksen mukaan merkityssuhteen rakenne on suljettu.
Merkki ja merktisija maarittyvat vain suhteessa muihin merkkeihin ja merkittyihin.
(Veivo ja Huttunen 1999, s. 28)
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Merkki

Merkitty

Taulukko 7. Saussuren malli merkin merkityssuhteesta (Veivo ja Huttunen 1999, s. 27)

Peircen mukaan merkista syntyva mielikuva esimerkiksi sanasta “aiti” voidaan tulkita
loputtomasti, jolloin mielikuvakin on merkki. Inmisen mielessa syntyy lyhyessa ajassa
monia ajatuksia, jotka syntyvat ymparoivan kulttuurin ja oman kokemushistorian
mukaan. Monien mahdollisten lukutapojen vuoksi Peirce korostaa yksilon vastuuta
merkkien tulkitsemiseen. Tulkitsijan yksilollisyys, arvomaailma ja tulkinnalliset taidot
vaikuttavat tulkintaan. (Seppa 2012, s. 134 ja 135)

Peircen nakemyksen mukaan kyse on kolmiosuhteesta merkin, sen kayttajan
(tulkitsin) ja todellisuuden valilla (kohde). Merkki viittaa ulkoiseen todellisuuteen el
kohteeseen, ja merkin ymmartaessa mielessa vaikuttaa tulkitsin. Tulkitsin ei ole
merkin kayttaja itse, vaan merkin ja sen kayttajan kokemuksen

yhteisvaikutus. (Fiske 1992, s. 62) Tulkitsin on se osa, jossa loputtomat mielen
assosiaatiot ja merkin merkitykset tapahtuvat. Peircen ajatus siita, etta merkkia
voidaan tulkita loputtomasti, on ollut tarkea myohemmalle semioottiselle teorialle.
Loputonta tulkintaprosessia kutsutaan rajattomaksi semiosikseksi. (Seppa 2012, s.
135)
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Merkki

Tulkitsin “Cm————

Kuva 8. Peircen malli merkin kolmoissuuhteesta (Fiske 1992, 62)

Roland Barthesin (1915-1980) nakemys merkityssuhteesta on samankaltainen
Saussuren kanssa. Barthesia on pidettykkin Saussuren seuraajana. Saussuren
tutkimus rajoittuu kuitenkin merkityksellistamisen ensimmaiseen tasoon, joka
tarkoittaa merkitsijan ja merkityn suhdetta. Barthes viittaa tahan tasoon denotaation
kasitteella, joka tarkoittaa merkin yleisimmin hyvaksyttya ja siten selvinta merkitysta.
Kuva kadusta denotoi tiettya katua ja sana “katu” denotoi kaupungin tieta, jota
reunustaa rakennukset. Jos kadusta otettu kuva on otettu varillisena, paivan
paisteessa, lampimissa vareissa, katu voi nayttaa onnelliselta, lampimalta ja
inhimilliselta paikalta. Nama mielikuvat ja tuntemukset ovat konnotaatiota. Se on
merkityksellistamisen toisella tasolla. Konnotaatio kuvaa vuorovaikutusta, joka
syntyy, kun merkki kohtaa kayttajiensa tuntemukset tai mielenliikkeet seka
kulttuuriset arvot. Talldin merkin tulkinta riippuu yhta paljon tulkitsijasta kuin itse
kohteesta tai merkista. Tiivistetysti Denotaatio tarkoittaa sita, mita on kuvattu ja
konnotaatio kuinka on kuvattu. (Fiske 1992, s. 113-114)

Kaytan tutkimuksessani Barthesin mallia, koska se on tutkimukselleni kaytanndllisin
malli. Mallin avulla analysoin eri valmistajien pelipaneeleja. Denotaation tasolla
erittelen mita kuvassa nakyy varien ja muotojen tasolla. Konnotaation tasolla kayn
lapi mitad mielikuvia vari ja muoto valinnoista syntyy katsojalle. Mallin avulla
ymmarran miten tutkimuskyselyyn vastanneet muodostavat mielikuvansa

pelipaneeleista.
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3 Tutkimuksen toteutus

3.1 Laadullinen tapaustutkimus

Tutkimukseni on laadullinen tapaustutkimus. Keraan tutkimukseni aineiston eli
pelipaneeleista syntyneet merkitykset tutkimuskyselylla ja analysoin aineiston
aineistolahtoisella sisallonanalyysilla. Analyysissa kaytan apunani semiotiikan el
merkkitieteen menetelmaa. Tutkimukseni on perinteinen esimerkki teollisen
muotoilun tapaustutkimuksesta, jossa pyritaan selvittamaan yrityksen
tuotemuotoiluun liittyva tarkkaan rajattu ongelma. Tassa tapauksessa haluan
selvittaa, ettd mitkd ominaisuudet pelipaneeleissa ovat miellyttavia aikuisten
mielesta. Aikuisten mielipide on tarkea, koska he voivat vaikuttaa mielipiteillaan
leikkivalineiden hankintaan.

Tapaustutkimuksella tehdaan tutkimusta useilla tieteenaloilla, monenlaisista
lahtdkohdista ja erilaisin tavoittein. Monimuotoisuutensa takia sita ei kutsuta
metodiksi, vaan tutkimusstrategiaksi tai lahestymistavaksi. (Eriksson & Katri, 2011)
Tapaustutkimukseen liittyy kiinnostus jotain tiettya jannitetta kohtaan, jolloin siina ei
pelkastaan kuvata tapahtumien kulkua tai ilmion sisaltdéa. Tutkijan onkin tarkeaa
erottaa tapaus ja tutkimuksen kohde toisistaan. (Laine;Bamberg;& Jokinen, 2007, s.
10) Tutkimukseni tapaus on Lappsetin pelipaneelit ja kohde on aikuisten niista
I0ytamat merkitykset.

Laadullinen tutkimus on tapaustutkimuksen tapaan tutkimusstrategia. Sita kaytetaan
etenkin tutkimuksessa, jossa ollaan kiinnostuneita ihmisten kayttaytymisesta,
mielipiteista ja motivaatioista. Tutkimus toimii ilmididen osien, ominaisuuksien ja
tunnusomaisien piirteiden parissa. Laadullista tutkimusta verrataan yleensa
maaralliseen tutkimukseen, joka tutkii maaria ja mittoja. Sen lopputulosta voidaan

kuvata usein numeroin. (Shuttleworth & Wilson)

Suurin osa tutkimuksestani on laadullista tutkimusta, mutta tuen laadullisia
tutkimustuloksia maarallisella datalla. Data saattaa tukea laadullisia vastauksia tai

esittaa ristiriidan niiden valilla. Tutkimuskyselyn kahdessa ensimmaisessa
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kysymyksessa arvioitiin ominaisuuksia 1-5. Lopputuloksena tuli arvosana ja taulukko
havainnollistamaan vastausten jakaantumista. Kolmannessa kysymyksessa paneelin
vaikutelmaa arvioitiin 1-5 arvoparien avulla, (esim. vanhanaikainen - moderni ja
tavanomainen — mielikuvituksellinen). Lopputuloksena oli arviointimatriisi, jonka
perusteella pystyy katsomaan mika mielikuva enemmistolla tulee pelipaneelista.
Viela kyselyn lopussa kysyttiin, ettda mika on mieleisesi pelipaneeli visuaalisuuden ja
toiminnallisuuden nakokulmasta. Lopputuloksena asettelin pelipaneelit kuvaajaan
paremmusjarjestykseen. Esitan kolme ensimmaista taulukkoa yksildllisesti jokaisen
paneelin kohdalla kappaleessa 4. "Tutkimuksen tulokset” ja paneelien
paremmuusjarjestyksen kappaleessa 4.7 "Tulosten yhteenveto”.

3.2 Tutkimusaineisto

Tutkimukseni aineisto koostuu kyselytutkimuksesta, jossa vastaajia pyydettiin
arvioimaan 6 pelipaneelin toiminnallisuutta ja visuaalisia elementteja kuten kokoa,
muotoa ja vareja pelipaneeleista tuotekuvien avulla. Kyselyn vastauksilla vastataan
2. tutkimuskysymykseen millaisia merkityksia lasten kanssa toimivat aikuiset l16ytavat
pelipaneeleista. Kysely lahetettiin 4-8 vuotiaiden lasten huoltajille ja opettajille, seka
varhaiskasvatuksen ammattilaisille, kuten paivakodin hoitajille. Sahkoista
kyselylomaketta lahetettiin kolmelle eri paikkakunnalle. Vastausten perusteella

saadaan selville mitd mielta kohderyhma on pelipaneelien eri ominaisuuksista.

Tutkimukseen valitut kuusi pelipaneelia ovat levyja, jotka sisaltavat peleja ja leikkeja.
Levyt voidaan valmistaa leikkaamalla ja kaivertamalla CNC-koneistuksen avulla.
Suurin osa kaiverretuista kuvioista on mustia, mutta osa niista on valkoisia tai
punaisia, koska kaiverretun pintakerroksen alla on eri varinen kerros. Ne sisaltavat
my0Os kaanneltavia, pyoriteltavia ja liikuteltavia mekaanisia osia. Mekaanisten osien
materiaalia tai muotoa ei ole rajattu paneeleja valittaessa. Kuten yleisesti
pelipaneeleissa, naissakaan ei ole nakyvilla kayttdohjeita tai muuta toimintaa
ohjeistavaa tekstia. Pelipaneelit ovat viiden eri eurooppalaisen valmistajan tuotteita.
Kaksi tuotteista on samalta valmistajalta. Mukana on myos yksi yhteistyOyritys
Lappsetin pelipaneeli. Eri valmistajien tuotteilla pyrittiin nayttdmaan mahdollisimman
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laajasti erilaisia visuaalisia tyyleja ja toiminnallisuuksia kyselyn vastaajille.

Pelipaneelien tuotekuvia kaytetaan tutkimuskyselyssa ja 1. tutkimuskysymyksen,
mita toiminnallisia ja visuaalisia merkityksia pelipaneeleissa on, aineistona. Kuvat
analysoidaan semioottisella kuva-analyysilla ja ne ovat hankittu valmistajien omilta
nettisivuilta. Osassa kuvissa nakyy pelipaneeleja kannattelevat tolpat, koska
paneeleja voi joko asettaa yksinaan seisomaan pihalle tai osaksi leikkitelinetta.

Tolpat saattavat vaikuttaa paneelien visuaaliseen vaikutelmaan.

Pelipanecli 1 (1/6) H
o koo peyar wainen Kio U pasts exsitmisens masi ‘it /51158 Kiekkoa,2 53 0 utca Kiekon oo tiaman kemon

Kuva 9. Tutkimuskyselyn sivu pelipaneeli 1:sté

Microsoft Forms-palvelulla tehdyssa sahkdisessa kyselyssa oli jokaisesta
pelipaneelista yksi kuva ja lyhyt kirjallinen kuvaus pelipaneelin toiminnoista.
Jokaisesta eri pelipaneelista kysyttiin yhteensa viisi kysymysta visuaalisuudesta ja
toiminnallisuudesta. Kokonaisuudessaan tutkimuksessa oli 32 kysymysta ja kesto ol
keskimaarin 20 minuuttia. Kysymyksista kolmessa arvioitiin tuotteiden ominaisuuksia

asteikolla 1-5, yhdessa arvioitiin niista aiheutuvia vaikutelmia seitsemalla eri
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vastaparilla ja yhdessa avoimessa kysymyksessa sai kertoa niiden hyvia ja huonoja

ominaisuuksia. Kyselylomake 10ytyy kokonaisuudessaan liitteista.

Kyselyn lopussa oli viela kaksi avointakysymysta, joissa pyydettiin kertomaan, etta
mika pelipaneeli oli mieleisin visuaalisuuden ja toiminnallisuuden nakokulmasta.
Mieltymykset pyydettiin perustelemaan samoihin avoimiin kenttiin. Vastausten
analysointi vaiheessa jatettiin kasittelematta kysymys paneelin opettavaisuudesta,

koska huomasin, ettei se liity olennaisesti toiminnallisuuteen tai visuaalisuuteen.

Tutkimukseni kysely toteutettiin aikavalilla 22.1. - 20.3.2024 ja se kerasi lopulta 104
vastausta. 90% kyselyyn vastanneista oli naisia ja 10% miehia. Vastaajista 74% oli
4-8 ikaisten lapsien vanhempia ja 37% oli 4-8 ikaisten lasten opettajia tai

varhaiskasvatuksen ammattilaisia. (Taulukko 1)

1. Sukupuocli
Lisatietoja £} Oivallukset
@ nNairen o4
® WVies 10
® vuu 0
@ crhslus kertos 0

M

Minulla on 4-8 ik3isi3 lapsia

Lisdtietoja £} Oivallukset

® Wiz 77 ‘

®= 27

[¥5)

. Olen opettaja tal varhaiskasvatuksen ammattilainen, joka toimii 4-8 ikdisten lapsien kanssa

Lisdtietaja £ Oivallukset
® wis 38
® = &6

Taulukko 1. Kyselyn vastaajien taustatiedot
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Tutkimuskyselyn kohderyhma oli 4-8 vuotiaiden lasten vanhemmat seka lasten
kanssa toimivat opettajat seka varhaiskasvatuksen ammattilaiset. Aikuiset ovat
valikoituneet kohderyhmaksi, koska he vaikuttavat mihin leikkipuistoon he menevat
lasten kanssa ja mahdollisesti minka leikkivalineen kanssa lapset leikkivat. Lasten
huoltajilla, opettajilla ja varhaiskasvatuksen ammattilaisilla on my6s mahdollisuus
vaikuttaa mita tuotteita valitaan puistoihin, kouluihin ja paivakoteihin. Heidan
antamansa palaute ja heilta kysytyt mielipiteet voivat vaikuttaa leikkialueiden
kilpailutusten maarittelyyn ja lopulta siihen minkalaisia leikkivalineita valitaan

alueelle.

Tutkimukseen valittiin juuri 4-8 vuotiaiden lasten kanssa toimivia aikuisia, koska
Lappsetilla toimivan Ville Kemppaisen mukaan 4-8 ikaiset lapset ovat Lappsetin
paakohderyhmaa. Tama kohderyhma jakaantuu 4-6 vuotiaisiin, jotka ovat
paivakodissa tai esikoulussa ja 7-8 vuotiaisiin, jotka ovat ala-asteella 1-3 luokalla.
Aikuiset osallistuivat tutkimukseen lasten sijaan siksi, etta halusin tehda kyselyn,
joka tavoittaisi mahdollisimman paljon vastaajia ja saisin mahdollisimman laajasti
kysyttya jokaisesta pelipaneelista. Jos mielipiteita olisi halunnut kerata lapsilta,
lasten olisi pitanyt kokeilla paneeleita fyysisesti ja lasten toimtaa pelipaneelien
aarella olisi pitanyt analysoida haastattelemisen lisaksi. Prosessi olisi ollut tydlaampi

ja samalla vaivalla olisi saanut kerattya vahemman mielipiteita.

Tutkimuskyselya lahetettiin Suomessa Rovaniemelle, Eurajoelle ja Kouvolaan.
Tutkimusta ei haittaa, etta paikkakunnat sijaitsevat kaukana toisistaan, koska
Suomessa voidaan sanoa olevan suhteellisen samanlainen kulttuuri, mika
mahdollistaa sen, etta kyselyn vastaajat kokevat ymparilla olevat merkitykset osittain
samalla tavalla. Paikkakuntien valilla on kuitenkin eroja ulkovalinevalikoimassa:
Rovaniemen lahes kaikki leikkivalmisteet ovat Lappsetin tuotteita ja skaalaa I0ytyy
pienista isoihin, kun taas Eurajoelta I0ytyy myos muiden valmistajien tuotteita ja
tuotekoot ovat padasiassa pienia. Kouvolan leikkipuistojen sisaltéa en tieda. Samalla
leikkivalineiden ohessa olevat pelipaneelien sisallot voivat vaihdella yksinkertaisista
monipuolisempiin aktiviteetteihin. Erot leikkivalinekannassa eivat ole ongelma, vaan
mahdollistavat sen, etta vastaajilla on monipuoliset kokemukset leikkivalineista ja

pelipaneeleista. Siten tutkimukseen saadaan monipuolisesti erilaisia nakemyksia.
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Kysely on kirjoitettu vain Suomeksi. Toista kielta ei lisatty, koska kysymykset olisivat
voineet vaikuttaa liian pitkilta ja ylitsepaasemattomilta, jos suomenkielisen tekstin
peraan olisi viela kirjoitettu sama englanniksi. Englannin kielista versiota kyselysta ei
myoskaan tehty, koska tutkimustuloksia olisi pitanyt yhdistella jalkikateen. Paatos
suomen kielesta on voinut rajata muita kielia aidinkielenaan puhuvia vastaajia pois

kyselysta.

Kyselyn vastausten keraaminen kohderyhmalta oli haastavaa. Tutkimuskyselyn
levittdmiseen piti hankkia ensin tutkimuslupa kyseisen kunnan varhaiskasvatus- ja
koulutuspalveluilta, ja sitten kunnat lahettivat tutkimusta eteenpain ala-asteille ja
paivakodeille. Hyvin harva lapsen huoltaja tai opetushenkild jaksoi vastata kyselyyn,
koska vastauksia tuli kolmesta kunnasta yhteensa vain 104 vastausta. Yritin nostaa
vastaajien maaraa ottamalla yhteytta henkilokohtaisesti rovaniemelaisiin kouluihin ja
paivakoteihin soittamalla, jotta koulut olisivat ymmartaneet tutkimuksen tarkoituksen
ja innostuneet vastaamaan kyselyyn. Yhteyden otot eivat vaikuttaneet iimeisesti
vastaaja maariin, koska sain Rovaniemelta vahiten vastauksia, n. 20. Koulut ja
paivakodit ovat hankalia paikkoja saada vastauksia, koska etenkin
yliopistokaupungeissa niita osallistetaan paljon tutkimuksiin. Harva aikuinen
myoskaan jaksaa tydpaivansa jalkeen vastata vapaaehtoiseen kyselyyn etenkin, kun

se kestaa noin 20 minuuttia.

Vastausten laatu vaihteli todella paljon. Osa vastaajista vastasi useammalla
lauseella todella analyyttisella otteella, kun taas osa vastasi vain yhdella sanalla,
kuten "hyva” tai "helppokayttdinen”. Vastausten laajuuteen varmasti vaikuttaa se,
etta satunnainen lapsen kanssa toimiva aikuinen ei ole erikoisen kiinnostunut
leikkivalineiden muotoilusta tai suunnittelusta. Olen ottanut mallia graduuni Jonathan
Scottsonin pro gradusta (2014), jossa han kerasi mielipiteitad kaiuttimista
alanharrastajilta. Kohderyhmaani verrattuna kaiutin harrastajat ovat erityisen
kiinnostuneita tuotteiden kaytettavyydesta ja ulkomuodosta, minka takia he ovat
kiinnostuneita vastaamaan kyselyyn. Heilla on myds paljon tietdamysta ja omia

mielipiteita, joiden avulla he pystyvat vastaamaan todella laajasti ja analyyttisesti.

Kyselylomakkeet taytettiin anonyymisti, ja datan prosessoinnissa seka
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analysoinnissa data anonymisoitiin, jolloin vastaajan tayttamia taustatietoja ei pystyta
yhdistamaan vastauksiin.

3.3 Aineiston analyysi

3.3.1 Semioottinen analyysi

Tassa tutkimuksessa semiotiikkaa kaytetaan kuuden pelipaneelin visuaalisten
merkitysten selvittamiseen tuotekuvien avulla. Kun kuvia tutkitaan semiotiikan avulla,
on kyse aina representaatioiden tutkimisesta, mika kysyy mita kuvat esittavat ja
miten. Kuvista etsitdan myos piilomerkityksia, eli ideoita ja arvoja, joita on piilotettu
kuvan symboliseen kieleen. (Seppa 2012, 128)

Analysoin tuotekuvat Roland Barthesin merkityssuhteen perusteella. Kuvat
erotellaan denotaation ja konnotaation tasoille. Denotaation tasolla selvitan, etta mita
ominaisuuksia pelipaneelissa nakyy, kuten vareja ja muotoja. Konnotaation tasolla
selvitan, ettd mita merkityksia eli mielikuvia nuo ominaisuudet saavat aikaan
ihmisissa. Lisaa semiotiikan teoriasta 16ytyy kappaleesta 2.3. Semiotiikka. Olen
kirjoittanut jokaisesta pelipaneelista erittain tarkasti, jotta I0ytaisin Iahes kaikki osat ja
ominaisuudet seka merkitykset, joita osista ja ominaisuuksista muodostuu. Teen
taman siksi, jotta nakisin, ettd mihin tutkimuskyselyn vastaajat kiinnittavat huomiota

pelipaneelissa. Jokaisesta pelipaneelista tulikin sen takia noin kaksi sivua tekstia.

3.3.2 Sisallonanalyysi

Kaytan aineistolahtoista sisallonanalyysia tutkimuskyselyn avoimen osion vastausten
erittelyyn. Avoimessa osiossa kyselyyn vastanneet kertovat, mita hyvia ja huonoja
visuaalisia ja toiminnallisia ominaisuuksia he I0ytavat pelipaneeleista.

Sisallonanalyysilla pyrin I16ytamaan vastauksista kategorioita, joiden avulla
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pelipaneeleista ilmaistuja merkityksia on helpompi tarkastella.

Sisallonanalyysilla voidaan analysoida systemaattisesti ja objektiivisesti kirjalliseen
muotoon muokattuja dokumentteja. Tarkoituksena on ymmartaa tutkittavien ihmisten
toiminta- ja ajattelutapoja. Kirjallisia dokumentteja voivat olla esimerkiksi artikkelit,
haastattelut, keskustelut tai raportit. Analyysin lopputulos on tiivistetty,
jarjestelmallinen ja yleinen kuvaus tutkimuskohteesta. Se ei itsessaan kelpaa
tutkimuksen lopputulokseksi, vaan sen jalkeen tulisi tehda johtopaatokset niiden
perusteella. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, Alaluvut 4.4 ja 4.4.1; Vilkka, 2025, Luku 6)

Sisallénanalyysi on aineiston laadullista tutkimusta, jossa aineistoa kuvataan
sanallisesti. Sisalldnanalyysissa etsitdan merkityssuhteita ja -kokonaisuuksia. Jos
aineistoa halutaan kuvata maarallisesti lukujen avulla, silloin aineistoa kuvataan
sisallon erittelylla. (Vilkka, 2025, Luku 6)

Laadullisessa tutkimuksessa puhutaan usein induktiivisesta (yksittaisesta yleiseen)
ja deduktiivisesta (yleisesta yksittaiseen) analyysista. Sisallon analyysi voidaan
jaotella myOs aineistolahtoiseen, teoriasidonnaiseen ja teorialahtdiseen analyysiin.
Tama tutkimus on tehty aineistolahtdisella analyysilla, joka voidaan kuvata myos

induktiivisena analyysina. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, Alaluvut 4.2)

Kayttamani aineiston analyysimalli edustaa yhdysvaltalaista tutkimusperinnetta.
Analyysimalli on kolmivaiheinen: 1. Aineisto pelkistetaan eli redusoidaan, 2. se
ryhmitellaan eli klusteroidaan ja 3. ryhmistd muodostetaan teoreettisia kasitteita el
abstrahoidaan. Pelkistamisessa alkuperaisesta tekstista muodostetaan pelkistettyja
ilmaisuja ja aineistosta karsitaan tutkimukselle epaolennainen pois. Tarkoituksena on
|6ytaa kaikki tutkimustehtavaa kuvaavat ilmaisut. Ryhmittelyssa samaa kuvaavat
pelkistetyt ilmaisut ryhmitellaan ja yhdistetaan eri luokiksi. Niistd muodostuu
alaluokat, jotka nimetaan luokkaa kuvaavalla kasitteella. Tutkittavan ilmion
ominaisuus, piirre tai kasitys voivat toimia luokittelun perusteena. Luokittelua
jatketaan yhdistelemalla alaluokkia ylaluokiksi ja ylaluokkia paaluokiksi. Analyysin
aikana on kuitenkin hyva seurata, etta ryhmittely ja pelkistetyt ilmaisut pysyvat

uskollisina alkuperaisille ilmauksille. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, Alaluku 4.4.3)
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Kuva 10. Kyselyn vastausten pelkistdminen ja ryhmittely

Kasitteellistamisessa muodostettuja luokkia yhdistetaan niin kauan kuin pystyy ja
uusien luokkien perusteella muodostetaan teoreettisia kasitteita. Aineistosta riippuen
muodostuu tietty maara ala-, yla-, paa- ja yhdistavia luokkia tai voi olla etta
muodostuu vain alaluokkia. Ylin luokka, johon alemmat luokat yhdistyvat, yhdistyy
tutkimustehtavaan. Tassa tutkimuksessa se on "aikuisten loytamia visuaalisia ja
toiminnallisia ominaisuuksia pelipaneeleista”. Kokonaisuudessaan aineistolahtdinen
aineiston analyysi asettelee tiedon jarjestelmallisempaan muotoon, jotta siita voidaan

lopulta tehda johtopaatokset. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, Alaluku 4.4.3)
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Kuva 11. Kyselyn vastausten pelkistéminen ja ryhmittely

Tein sisallonanalyysin Miro-palvelussa kirjoittamalla tutkimuskyselyssa saadut
vastaukset post-it lapuille, ja ryhmittelin lappuja niin, ettd kokonaisuudesta muodostui
miellekarttaa muistuttava kokonaisuus. Merkitsin punaisilla lapuilla huonot
ominaisuudet ja vihreilla lapuilla hyvat. Ryhmittely hyviin ja huonoihin ominaisuuksiin
auttoi minua havainnollistamaan lopussa, etta oliko vastaajien kokemus paneeleista
positiivinen vai negatiivinen. Ryhmittelyssa muodostin alaluokkia siirtamalla
samankaltaiset ilmaukset lahelle toisiaan. Tein todella tarkkoja alaluokkia, jotta
osaisin jalkikateen nopealla katsauksella sanoa mita alkuperaisesta aineistosta
sanottiin. Jotta analyysi yhdistyisi visuaalisuuden ja toiminnallisuuden teoriaan,
nimesin alaluokat visuaalisia ja toiminnallisia ominaisuuksia kuvaavilla kasitteilla.
Kasitteellistamisessa yhdistin alaluokkia ylemmiksi luokiksi niin kauan kuin vain
pystyin, ja ylemmissa luokissa pyrin nimeamaan luokat visuaalisuuteen ja

kaytettavyyteen liittyvalla termistolla.



33

4. Tutkimuksen tulokset

Tassa kappaleessa analysoin kaikki 6 pelipaneelia erikseen ensin semioottisella
kuva-analyysilla ja sitten aineistolahtdisella sisallonanalyysilla. Sisallén analyysin
tukena kaytan kyselyn maarallisia tuloksia, jotka tulivat kolmesta muusta
kysymyksesta. Tarkoituksena on nayttda maarallisesti mita mielta vastaajat ovat,
eika tarvitse arvailla kuinka monen mielesta paneelit ovat hyvia tai huonoja.

Kysymykset olivat:

1. “Kuinka hyvin pelipaneelista x ynmartaa mitka osat ovat toiminnallisia ja
mitka eivat? (1 erittdin huonosti — 5 erittain hyvin)”

2. “Kuinka paljon sinusta talla pelipaneelilla x leikittaisiin? (1 erittdin huonosti — 5
erittain hyvin)”

3. “Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin x ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-
5.” Kysymyksen viereen on lueteltu seitseman vaikutelmaparia, jotka ovat
toistensa vastakohtia.
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4.1 Pelipaneeli 1
Buglo - product no 4123

Kuva 12. BUGLO - product no 4123

Lyhyt kuvaus paneelista

Pelipaneeli on kahden pelaajan valinen kilpailu, jossa tarkoituksena on saada oma auto
ensimmaisena maaliviivalle. Pelissa on tarkoitus pyérittaa auton eturengasta, joka osoittaa
luvun 1-8. Nuolen osoittaman luvun verran siirretddan omaa autoa eteenpain. Kun yksi
pelaaja on pydrittanyt rengasta ja siirtanyt autoaan, on toisen pelaajan vuoro tehda sama.

Tata jatketaan kunnes jompikumpi pelaaja on paassyt ensimmaisena maaliin.

Denotaatio

Paneeli on punainen levy, jonka yldosassa on valkoisilla viivoilla piirretty isorenkainen lava-
auto. Levyn pysty sivuissa on pitkat ja kapeat leikkaukset, minkd vuoksi sivut ovat kiinni
tolpissa neljalla kapealla sivun osalla. Levyn ylasivussa on ulkoneva aaltokuvio auton katon
kohdalla ja alasivu on taysin suora. Auton runko on piirretty realistisen nakoisesti, mutta
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renkaita on yksinkertaistettu. Renkaiden reunoista ulkonevat hammasrattaita muistuttavat
muodot ja renkaan keskelld on ympyra, jonka keskelld olevaa pienempaa ympyraa kiertaa
pienia pisteita. Auton eturengas on erillinen valkoinen levy, joka on punaisen levyn paalla ja
voi pyoria oman keskiakselinsa ympari. Renkaan yksityiskohdat ovat piirretty tumman
harmailla viivoilla ja sen keskiosasta on piirretty nuoli, joka osoittaa renkaan ulkoreunaa.
Valkoisen levyn ymparilld on numerot 1-8, joita erottavat valkoiset viivat. Lava-auton alla on
kaksi samanlaista paallekkain olevaa lapileikattua aaltoviivaa, joiden vasemmalla puolella on
ylhaalta alas kirjoitettu teksti "START” ja oikealla puolella "META”. Aaltoviivan alaosa on
vasemmassa reunassa ja ylaosa oikeassa. Kummankin viivan sisalla on sininen
isorenkainen lava-auto ja viivojen alareunoissa on 12 uraa, joiden alapuolelle on
jarjestyksessa numerot 1-12. Sinisid autoja voi liikuttaa viivojen paasta paahan ja ne voi

asettaa paikalleen reunan alaosissa oleviin uriin.

Konnotaatio

Paneelin kirkkaan punaisen varin voi tulkita aktiivisena ja lahestyttdvana varina, mutta myos
levottomana ja luontaantydntavana, koska varin voi kokea muistuttavan liikennevaloja tai
stop-merkkia. Kapeat sivuleikkaukset saavat aikaan kevyen ja ilmavan mielikuvan. Ylasivun
aaltomuoto hdammentaa levyn muotokokonaisuutta. Se ei tunnu sopivan pystysivujen tai
suoran pohjasivun kanssa yhteen ja lopputuloksesta tulee tyylitén. Aalto on mahdollisesti
tarkoitettu sita varten, ettei piirretty auto olisi liilan l1ahella yldreunaa ja jottei levy tuntuisi lilan
ahtaalta. Autossa on pienia yksityiskohtia, jotka vaikuttavat hAmmentavilta ja tarpeettomilta:
perassa on kolme paallekkain olevaa viivaa, erillinen kaareva viiva, pohjassa on lovilta
nayttavid muotoja ja auton keulassa on ulkoneva ohut lenkki. Lava-auton realistinen ja
yksityiskohtainen piirrostyyli eroaa renkaiden yksinkertaisesta piirrostyylista hieman
hairitsevalla tavalla. Viivapiirustustyyli vaikuttaa halvalta ja teolliselta. Auton valkoinen varitys
lisda teollista ja tylsda vaikutelmaa. Hammentavat ja hairitsevat osuudet ovat kuitenkin
pienia yksityiskohtia, jolloin kokonaisuus pysyy tyylikkaana. Paatellen suurista renkaista
piirretyssa kuvassa ja liikuteltavissa nappuloissa oleva lava-auto on tarkoitettu varmaankin
monsteriautoksi. Se luo jannittavan ja erikoisen teeman, jolla pelipaneeli voi erottua muista
paneeleista. Siniset monsteriautojen renkaat ovat erittéin suuret, mika luo hauskat ja
leikkimieliset mittasuhteet autoille. Kirkkaan sininen vari lisda punaisen varin aktiivista
vaikutelmaa. Nappuloiden yléspain aaltoilevat urat ja hieman yldspain kdantynyt piirretty

auto luovat liikkeen ja aktiivisuuden vaikutelman.
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Aaltojen paissa olevat "START” ja "META” on kirjoitettu leikkisasti ylhaalta alas. Kirjoitustyyli
yhdistettyna fonttiin muistuttaa vanhojen huoltoasemien nimikyltteja, joka saa aikaan
vanhanaikasen ja tyylittbman vivahteen. Tekstit eivat ole kauhean kaytettavia, koska suurin
osa leikki-ikaisista lapsista ei osaa lukea ja koska tekstit eivat ole kirjoitettu suomeksi.
"START” on monessa yhteydessa kaytetty ja helposti ymmarrettava englannin kielen
ilmaisu, mutta "META” on paljon vdahemman tunnettu, jolloin kayttajalle voi jaada epaselvaksi
mita radan loppuosassa oikein pitaisi olla. Aaltoviivan alla olevat numerot ovat merkitty
pienelld fontilla, mikd mahdollistaa hyvan informaation jaon. Informaatio liikkuu hyvin
muutenkin paneelissa. Vasemmalta oikealle ja ylhaalta alas paneelia katsottaessa osiot ovat

ensin isoja ja pienenevat oikeaan alakulmaan mentdessa. Siniset monsterit ja silmien liikkeet

Vastaajien mielikuva pelipaneelista

Kaytettavyys on eniten kommentteja kerannyt kategoria kaikissa paneeleissa keraten 120-
160 kommenttia jokaisessa paneelissa. Tassa paneelissa se on kerannyt 145 kommenttia.
Tasta syysta kaytettavyys on jaoteltu kahteen alakategoriaan, toiminnallisuuteen ja
kaytettavyyden vaikutelmaan. Paneelissa 1 kaytettdvyyden vaikutelma kerasi 89
kommenttia. Sen sisalla eniten puhutti, kuinka selva ja epaselva paneeli on. Kommentteja
epaselvyydesta ja selkeydesta oli lahes yhta paljon: Paneelissa koettiin selkedksi ulkomuoto,
varit ja yleisvaikutelma. Selkeytta tuki myds yksinkertaisuus ja ymmarrettava toiminto. Suurin
osa vastaajista on selvasti myds tata mieltd, koska kysyttaessa “Kuinka hvyin pelipaneelista
ymmartaa mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat?” vastaajien keskiarvo oli 4.09
asteikolla 1-5. (taulukko 2) Peli koettiin myds epaselvéaksi ja vaikeasti ymmarrettavaksi, ja
siksi osa vastaajista olisi kaivannut peliin ohjeet. Vaikeasti ymmarrettavyyteen vaikutti
paneelin eri osat: pyoritettava rengas ei ollut tarpeeksi hahmotettava, liikuteltavat autot eivat
nayttaneet tarpeeksi autoilta, maaliviivan “META”-tekstia ei ymmarretty ja sen tilalle olisi
haluttu maaliviivan kuva. Kaytettavyyden vaikutelma sai myds 19 kommenttia, jotka toteavat

paneelin olevan lyhyesti ja ytimekkaasti helppokayttéinen.
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4. Kuinka hyvin pelipaneelista 1 ymmaértaa mitka osat ovat toiminnallisia ja mitk4 eivat? (1 erittéin huonosti -
erittéin hyvin 5)

Lisatietoja £F Oivallukset
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Taulukko 2. Kuinka hyvin pelipaneelista 1 ymmértdéd mitké osat ovat toiminnallisia ja mitka eivét?

Tuotteen toiminnallisuus mainittiin 46 vastauksessa. 15 kommentissa todettiin, ettd pelin
kesto on liian lyhyt, mika koettiin johtuvan liilan lyhyesta matkasta, jolla leikkiautoja voidaan
liikuttaa ja pyoritettavan renkaan liian isoista luvuista, jotka nopeuttivat liikaa pelia. Taulukko
2 nayttaa kuinka, kyselyn vastaajat eivat ole tilastollisestikaan vakuuttuneita pelin
kestavyyteen. Kysyttaessa “Kuinka paljon sinusta talla pelipaneelilla leikittaisiin”
keskimaarainen arvo on 2,96 eli vastaajien mielesta paneelilla leikittaisiin keskiverto maara.
(taulukko 3) Paneelin 1 toiminnot kerasivat 16 kommenttia, joista suurin osa, 16 kommenttia
on negatiivisia. Huonoksi koettiin paneelin liikkunnallisuuden puute, ja osa vastaajista koki
ettei paneelissa ole tarpeeksi toimintoja. Yleista positiivisuutta toi se, etta paneelin koettin
olevan toiminnallinen ja toimintaan innostava. Positiivista oli my06s se, etta pelin koettiin

opettavan numeroita ja karsivallisyytta.

5. Kuinka paljon sinusta télla pelipaneelilla 1 leikittisiin? (1 erittdin véhan - erittéin paljon 5)

Lisitietoja iJ Oivallukset
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Taulukko 3. Kuinka paljon sinusta télla pelipaneelilla 1 leikittaisiin?

Visuaalisuus mainittiin 54 kommentissa. Suurin osa kommenteista, 36 vastausta on
positiivisia. Vareja kutsuttiin hyviksi, huomiota herattaviksi ja niitd sanottiin pirteiksi ja
raikkaiksi. Varien sanottiin olevan myos huonoja. Punainen vari muistutti vastaajien mielesta
vihasta ja levottomuudesta, seka variyhdistelma koettiin vanhanaikaiseksi. Vareja ei koettu
myo6skaan olevan tarpeeksi. Ulkondko kerasi 11 kommenttia, joista kaikki olivat positiivisia.
Vastauksissa kuvitus ja muoto koettiin hyvina. Positiiviset kommentit ulkonadsta ovat
linjassa taulukon 4 vastauksien kanssa, silla enemmistd kuvailee paneelia moderniksi,
leikkimieliseksi, rauhalliseksi, selkedksi ja laadukkaaksi. Niukka enemmistd kuvailee
paneelia myds kiinnostavaksi ja tavanomaiseksi. Negatiivinen vaikutelma varista ei ole
iimeisesti vaikuttanut enemmiston ajatuksiin paneelista, paitsi siihen, etta osa kokee

paneelin tavanomaisena.

Paneelin yleisvaikutelma kerasi 29 vastausta, joista hieman yli puolet eli 15 kommenttia ol
positiivisia. Paneelin autoteemaa kehuttiin ja vaikutelmaa kuvailtiin yksinkertaisesti hyvaksi.
Lisdksi sen sanottiin olevan kiinnostava, laadukas ja ei perinteikkdan lautapelin nakdinen.
Teema koettiin myds paalle liimattuna ja teemasta syntyi huoli siitd etta, jos joku kokee sen
tyttdja syrjivaksi. Paneeli oli joidenkin mielesta vain tylsa. Erillisesti vaikutelman mainittiin
olevan vanhanaikainen, tavanomainen ja epakiinnostava. Avoimen osion vastaukset
laadukkuudesta ovat samassa linjassa taulukon 4 kanssa, jossa enemmistd on selkeasti

kuvaillut paneelia selkeaksi.

7. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 1 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

Lisatietoja

Vanhanaikainen (1) - Moderni (5) -.--
Vakava (1) - Leikkimielinen (5) ..._
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5) -_
Tavanomainen (1) - Mielikuvituksellinen (5) ---
Epaselva (1) - Selke3 (5) .._
Tylsa (1) - Kiinnostava (5) I----
Huonolaatuinen (1) - Laadukas (5) II.._

0% 1

100% 00%

Taulukko 4. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin 1 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.
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Kysely kerasi myds 17 vastausta, joissa kommentoitiin paneelin sopivuutta eri ikaryhmille.
Eniten kommenteissa todettiin kuinka se ei sopinut tietyille ikaryhmille. Alle viisi vuotiaille sen
ei koettu sopivan, koska pelissa kaytettavat numerot olivat liilan suuria heille. Tasta isommille
sen ei koettu sopivan, koska taman ikaisten koettiin olevan liian isoja pelaamaan pelia. 4-8
vuotiaille sen ei koettu sopivan, koska tdman ikaiset eivat osaa kasitella havidamisen tunnetta
ja eivat osaa aloittaa kaksinpelia oma-aloitteisesti. Muutama vastaaja koki kuitenkin, etta peli
sopisi juuri paivakoti-ikaisille parhaiten, koska ryhmassa on juuri laskemaan oppineita.

Yhden henkilén mukaan peli toimisi kaikille.

Paneelin ulkopuolisia muuttujia eli sijoituspaikkaa ja peliseuraa oli myds kommentoitu
yhdeksalla kommentilla. Pelin koettiin sopivan hyvin paivakodin pihalle, mutta sen ei koettu
herattavan kiinnottusta tarpeeksi paikassa, jossa on paljon toimintaa. Ajatus siita, etta pelia
pitda pelata vanhemman kanssa, jotta sitd osaa kayttaa, koetiin tasavakisesti hyvaksi ja

huonoksi. Yksi vastaaja totesi myos, etta pelia voi kayttdd myos yksin.

“Toiminnallinen, autot houkuttaa peliin, muoto hyva. Tie on turhan lyhyt, mutta se ei voi olla
kovin pitké(k&)én. Pyoritys voisi olla vain luvut 1-3 vélillé ja niitd useampi. N&ain myés

kéyttéjien ikdluokka laajenisi.” - vastaaja #15

“Suuri kirkas punainen tausta tekee levottoman olon, kiireen tuntu, "hélytys". Ei houkuttele
pyséhtyméaén. En usko, etté lapset hoksaisivat mité tédssé pitéé tehda jollei heille kerrota.

Luultavasti liikuttelisivat autoja viivaa pitkin ja pyorittelisivéat kiekkoa.” - vastaaja #16
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4.2 Pelipaneeli 2
HAGS — Number fun

Kuva 13. Hags — Number fun

Lyhyt kuvaus paneelista

Paneelissa opitaan laskemaan tekemalla plus-, kerto- ja jakolaskuja. Numerolappuja
kdannetaan niin, ettd saadaan toimivalaskutoimitus. Kaikkia numerolappuja ja laskumerkkeja

voi kaantaa.

Denotaatio
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Pelipaneelin vihrea levy on suorakulmio, jonka ylasivussa on alaspain kaartuva kaari ja
sivuissa on pitkat vahan ulkonevat osat. Sen kulmissa on myds pienet kiinnitysreiat. Levyn
oikeassa ylakulmassa on nelionmuotoinen leikkaus, jonka kulmat ovat pyoristetty.
Leikkauksen keskella on ympyra, josta I&htee pienet levyn osat kohti leikkauksen yla- ja
alasivua. Sen keskellad ovat numerot 1, 2 ja 3 ylhaalta alas vasemmalta oikealle ja sielta
vasemmalle pujoteltuna. Levyn keskiosassa on iso suorakulmion muotoinen leikkaus, jonka
sisalla on kolme pitkittaistd kolmen lapun jonoa. Kahden valkoisen numerolappujonon
valissa on harmaa laskumerkkilappujen jono. Laput ovat Iahes nelidn mallisia, joista lahtee
lyhyet suorakulmaiset ulokkeet toisia lappuja kohti ja yla- ja alasivuja kohti. Lappujen
keskella olevat numerot ja laskumerkit ovat merkitty mustalla ja levyjen sivut ovat myos
mustat. Suuren leikkauksen oikealla puolella, jokaisen lappurivin vieressa on "yhta suuri
kuin” — merkki. Merkkien vieressa on pitkittdinen kapea leikkaus, jonka siséalla ovat keltaiset
laput, joiden numerot ja sivut ovat punaiset. Kaikkien numerolappujen keskelld on akseli,
jonka ympari numerolaput voivat pydria. Leikkausten ylasivut ovat suorat, joiden kulmissa
ovat pienet pyoristykset ja alasivuissa on pienia ulokkeita, jotka yhdistyvat
numerolappujonoihin. Alareunojen kulmien pyoristykset ovat paljon suuremmat. Kaikki
lappujen merkinnat ovat tehty paksulla ja pyoristetylla fontilla. Levyn oikeassa alakulmassa
on pelipaneelin valmistajan logo. Sen fontti eroaa selkeasti numerolappujen fontista.

Levyssa on paljon tyhjaa tilaa.

Konnotaatio

Suorakulmaisen pelipaneelin alaskaareutuva ylareuna ja laskuosion ymparilla olevat tyhjat
tilat luovat hillityn, selkean ja modernin vaikutelman. Selkeytta lisdavat leikkaukset, joiden
sisalla ovat kaikki paneelin toiminnalliset elementit, pyoritettavat numerot ja laskumerkit.
Leikkaukset my0s erottavat laskutoimituksen oikean ja vasemman puolen vareilla ja niiden
valissa olevalla yhtadsuuruusmerkeilla. Vasemman puolen valkoiset numerolaatat ja harmaat
laskumerkit saavat aikaan vakavan ja kypsan vaikutelman, ja niiden varivalinnat muistuttavat
taskulaskimia. Oikean puolen keltapunaiset laatat puolestaan vaikuttavat leikkimielisemmilta
ja lapsenomaisimmilta, ja varit muistuttavat pienten lasten lelujen varivalintoja. Pydristetyt ja
paksut merkinnat luovat myos leikillisyytta ja selkeytta laatoissa. Leikkausten pohjissa olevat
ulokkeet luovat abstraktia uuden tuntua ja kiinnostavuutta. Ylasivu ei jatka kuitenkaan

alaosan muotoa vaan rikkoo sen tasaisella sivulla.
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Levyn ulkoreunoissa ei ole muita suuria yksityiskohtia kuin alaskaareutuva muoto, joka luo

suurien tyhjien tilojen kanssa hillityn ja modernin ulkonadn pelipaneelille.

Pelipaneelissa on selkeasti erotettu laskentakaavat tuloksista ja toisista laskuriveista.
Tulosten keltainen ja punainen vari erottuu vasemman puolen laskukaavan numeroista, ja
laskumerkit erottuvat harmaalla varilla. Laskulaput erottuvat sitten taas pienilla ulokkeilla
toisista riveista. Tuloksena on selked ja rauhallinen kokonaisuus. Oikean puolen
keltapunaiset laatat luovat leikillisyytta ja kiinnostavuutta kun taas vasemman puolen laatat
luovat tavanomaisemman tunnelman. Paneelin osien varierottelu tekee paneelista selkean ja
kiinnostavan. Pydristetyt ja paksut merkinnat luovat myds leikillisyytta ja selkeytta laatoissa.
Leikkausten pohjissa olevat ulokkeet luovat abstraktia uuden tuntua ja kiinnostavuutta.
Ylasivu ei jatka kuitenkaan alaosan muotoa vaan rikkoo sen tasaisella sivulla. Pyoreat
muodot luovat pehmeytta ja lahestyttavyytta. Oikeassa ylakulmassa oleva numerot 1-3
sisaltdva ympyra ja sitd ympardiva nelidleikkaus, muistuttavat sovellusikonia, joka
muodostaa abstraktia ja modernia vaikutelmaa. Levyn ulkoreunoissa ei ole muita suuria
yksityiskohtia kuin alaskaareutuva muoto, joka luo suurien tyhjien tilojen kanssa hillityn ja
modernin ulkonadn pelipaneelille. Paneelin vihrea vari luo rauhallisen tunnelman ja sopii
laskuteemaan, koska vari voidaan mielikuvissa yhdistaa rahaan. Levyjen mustat sivut
tukevat rauhallista ja selkeaa mielikuvaa, ja lisdavat hieman vakavaa vivahdetta. Samaa
vivahdetta lisda myos aikuismaisella fontilla kirjoitettu HAGS logo. Aikuismaisuus ei haittaa
kuitenkaan kokonaiskuvaa. Sivujen ulkonemat ja kiinnitysreiat eivat erottuisi todennakoisesti

asennetussa pelipaneelissa.

Pelipaneelissa on vain yksi toiminnallisuus elementti laattojen pyorittaminen. Kaikki
pyoritettavat elementit erottaa samanlaisesta muodosta: paamuodon yla- ja alasivussa on
ulokkeet ja ne ovat leikkauksen sisalld. Tama tekee toiminnasta helposti opittavaa ja
selkeda. Ylakulman ympyrasta ei ole kuitenkaan varma onko sita tarkoitus pydrittaa ja
I16ytyykd sen toiselta puolelta jotain kiinnostavaa. Laatoilla on vain kaksi puolta, mika tekee
siitd myds helppoa. Ja eri osaamisryhmille 16ytyy omat laskutoimituksensa. Kun
pelipaneelilla ei jaksa enaa laskea, on silla oletettavasti hauska leikkia my0s vain pyorittaen
lappuja. Pelipaneeli ei jatd monia vaihtoehtoja sen kanssa tehtaviin leikkeihin, jolloin se voi

jaada toissijaiseksi valineeksi. Sita voi kayttaa ehka esimerkiksi kaupan kassana.

Vastaajien mielikuva pelipaneelista
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Kaytettavyyden vaikutelma -ryhma on kerannyt 56 kommenttia. Ryhmassa on 25
kommenttia epaselvyydesta ja 21 selkeydestd. Enemmistd kokee paneelin epaselvana:
Vastaajien mielestd kuvasta ei saa selvaa miten paneelia kaytetaan, eika sita, ettd onko
pyoritettavien laskumerkkien ja numeroiden takana erilaisia merkkeja, ja siten lisaa
laskutoimituksia. Oikeassa ylakulmassa olevan ympyran tarkoitusta ei mydskaan ymmarreta.
Epéaselvyytta luo lisdksi se, ettd kayttdja ei tieda saiko han tehtavan oikein vai ei. Selkeytta
luo osioita erottavat varit ja selkednnakdiset paneelin osat. Neljassd kommentissa koetaan,
etta pelin kaytdén ymmartaa ilman ohjeita, mutta kahdeksassa kommentissa eli
kaksinkertaisessa maarassa koetaan, ettei pelia ymmarreta. Vaikka niukka enemmistd
toteaa pelipaneelin epaselvaksi, vastaajien arvioidessa kuinka hyvin paneelista erottaa
toiminnalliset osat asteikolla 1-5 keskiarvo on 3,85. Toiminnaliset osat siis erottuvat ainakin
hyvin. (taulukko 5) 10 vastauksessa todetaan myos, ettd paneeli vaikuttaa

helppokayttdiselta.

9. Kuinka hyvin pelipaneelista 2 ymmartd3 mitkd osat ovat toiminnallisia ja mitkd eivat? (1 erittdin huonosti -
erittdin hywvin 5)
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Taulukko 5. Kuinka hyvin pelipaneelista 2 ymmartda mitké osat ovat toiminnallisia ja mitka eivét?

Paneelin toiminnallisuus on kerannyt 60 kommenttia. Tuotteen toiminnot mainitsevia
kommentteja on 24. Suurimmassa osassa vastauksista eli 16 kappaleessa toiminnot koettiin
positiivisina: Eniten hyvana koettiin paneelin matematiikan opettamista, joka kerasi 9
kommenttia. Paneelin toiminnallisuutta eli laattojen kdantamista ja laskemista kommentoitiin
positiivisena, seka leikkiin aktivoimista koettiin myds positiivisena. Negatiivisissa
kommenteissa osa vastaajista olisi halunnut paneeliin liikunnallista toimintaa ja osa epaili

etteivat lapset halua matikkaa leikkipuistoon. Lisdksi 18 vastaajaa toteaa pelin kayttajasta:
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Paneeli on heidan mielestdan kertakayttdinen ja nopeasti tylsa, koska yhden kerran jalkeen
kayttaja muistaa laskutoimitusten vastaukset. Enemmiston vastakkaiset ajatukset hyvista
toiminnoista ja lyhyesta kayttoajasta, saattaa vaikuttaa siihen, etta vastaajien arvioidessa
asteikolla 1-5 kuinka usein pelipaneelia kaytettaisiin paneeli sai keskiarvon 3.00. (taulukko 6)
Vastaajien mukaan paneelilla pelattaisiin siis keskivertomaara. Osien ominaisuuksissa
neljassa kommentissa olisi haluttu paneeliin lisda laskutoimituksia ja numerovaihtoehtoja.
Kaksi vastaajaa ehdottaa tdhan vastaukseksi, ettd kdanneltavia osia voisi vaihdella, jolloin

peli ei kavisi pitkalla aika valilla tylsaksi.

10. Kuinka paljon sinusta t3lld pelipaneelilla 2 leikittéisiin? (1 erittdin vihan - erittdin paljon 3)
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Taulukko 6. Kuinka paljon sinusta télla pelipaneelilla 2 leikittéisiin?

Visuaalisuus mainitaan 24 kommentissa. Varit ovat kerdnneet 18 kommenttia, joista I&hes
kaikki, 15 kommenttia ovat positiivisia: Vareja kehutaan yksiselitteisesti hyviksi ja ne
vaikuttavat houkuttelevilta seka retrotyylisilta. Yhden kommentoijan mielesta varit tuntuvat
kuitenkin rauhattomilta ja toisen mielesta variyhdistelma ei ole hyva. Ulkomuoto oli kerannyt
4 vastausta, joista puolet oli positiivisia ja puolet negatiivisia vastauksia. Kaksi vastaajaa olisi

halunnut paneeliin kuvituksen ja kahden mielesta paneeli oli miellyttdvannakadinen.

Yleisesta vaikutelmasta mainitaan 29 vastauksessa, joista enemmistd, 15 vastausta mainitsi
jotain positiivista: Vaikutelman sanottiin olevan piristava ja kiinnostava, sekd matematiikka-
aihe koettiin hyvana. Huonona vaikutelmana koettiin tylsyys ja vakavuus. Vastaajat paasivat
kuvailemaan paneelia myds merkitysparien avulla, joissa enemmist6 kuvaili paneelia
modernina, vakavana, rauhallisena, mielikuvituksellisena, selkeana, kiinnostavana ja

laadukkaana. (taulukko 7)
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12. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 2 ulkomuscto aiheuttaa asteikolla 1-5.

LissDhe oy

Vakava (1) - Leikkimiglinen (5) --

Rauhaton (1] - Rauhallinen (5] I-_
Tavanomainen (1) - MisEkuvituksellinen (5) --

Epazalvd [1) - Selked (5 -—
Tyl=3 (1] - Kiinnostava (5) -_
Huonglaztuinen {1} - Laadukas (5} I-_

100%

Taulukko 7. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin 2 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

Kayttdjiin liittyvia kommentteja tuli kayttajien ikdryhmasta ja aikuisen osallistumisesta
paneelin kayttoon 51 kappaletta. Surimmassa osassa vastauksista eli 22 kommentissa
todettiin, ettei paneeli sovi kyselyn kohderyhmalle 4-8 vuotiaille tai sitd nuoremmille, koska
taman ikaiset eivat osaa vield jako- ja kertolaskuja. Osa vastaajista kuitenkin totesi, etta
pelipaneeli sopii esikoululaisille ja alakoululaisille eli yli 6 vuotiaille, koska he osaavat jo
yhteen ja vahennyslaskuja ja vanhemmat alakoululaiset voivat osata jo jako- ja kertolaskuja.
Sen nahtiin sopivan myoés pienemmille lapsille, koska pienemmat lapset voisivat pyoéritella
numeroita tai keksia sen ymparille kauppaleikin. Nelja vastaajaa koki negatiivisena, etta
paneeli vaatii aikuisen apua ja ettei lapsi osaa kayttaa paneelia ilman aikuista.

Paneelin ulkopuolisissa muuttujissa neljassa vastauksessa todettiin, ettei paneeli sovi
leikkipuistoon, koska lapset eivat halua opetella matikkaa siella ja keskittymiskyky ei riita
ymparistossa. Yksi vastaus toteaa, etta paneeli sopisi kuitenkin isompien lasten

leikkipaikoille.

“Vdri on selked. Muoto on tavanomainen. Ei ole kuvitusta, mutta numerotaulujen muotoilu helposti

ymmdrrettdvd. Néyttdd helppokdyttoiseltd.” -vastaaja #18
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“Meillé lapset tykkdd numeroista. Mutta témdén laskutoimitusmerkit ovat kylld 8v:kin vielé outoja.

Pitdisi olla vain +ja-.” - vastaaja #36

“Kuvasta ei ihan selvid, onko numeroissa vain kaksi vaihtoehtoa, vai onko ldtkissé useampi
vaihtoehtoinen pinta, jonka pyérdyttdd esille. Mikdli vain kaksipuoleinen, niin se on aika nopeasti

opeteltu.. en nde, ettd houkuttelisi montaa kertaa pelaamaan.” - vastaaja #47

4.3 Pelipaneeli 3
LAPPSET - Seinaelementti 132X640X702 Jantusen

paja, sininen

Kuva 14. Lappset — Seindelementti 132X640X702 Jantusen paja, sininen
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Lyhyt kuvaus paneelista

Pelipaneeli esittda tydkaluseinda, jossa on pienia aktiviteetteja kasille. Paneelissa on

tarkoitus siirrellda nappuloita, kiertdd hammasratasta ja kdannelld ohjainkeppia.

Denotaatio

Pelipaneeli on sininen suorakulmion mallinen levy, jonka ylasivussa on kolme leveaa ja
matalaa kaarta. Pitkittaisissa sivuissa on yhteensa nelja metallin harmaata kiinnikeosaa.
Niiden muoto muistuttaa kolmiota, jonka paassa on ympyra ja jonka levea sivu on levyn
sivuissa kiinni. Levyn alaosassa on mustilla yhtenaisilla viivoilla piirrettyja tyokaluja. Tyyli on
yksinkertaistettu ja sisaltda pydristettyja kulmia. Vasemmassa alakulmassa on pystyssa
oleva vasara ja oikeassa kulmassa on saha ja sen ylapuolella jakoavain ja talttapaameisseli,
kaikki vaakatasossa. Meisselin ylapuolella on kaksi leveyssuuntaista leikkausta, joiden
valissa on nappuloita, joita voi siirrella edestakaisin vasemmalta oikealle. Ylemmassa
leikkauksessa on yksi vihred nappula ja alemmassa yksi musta ja yksi vihred nappula.
Nappulalla on toinen, identtinen puoli, joka on levyn takana. Nappulaa voi liikutella myds sen
avulla. Kaikki nappulat ovat saman muotoisia: Ne ovat py0reita, matalia lieri6ita, joiden
paassa on pyorea syvennys. Piirretyn vasaran oikealla puolella on myds vihred nappula,
joka ei liiku, mutta jota voi pyorittaa paikallaan. Vasaran ylapuolella on musta ohjainkeppi,
jonka tyvi on levea lierio ja jonka paassa on muiden nappuloiden mallinen osa. Nappulan ja
tyven valilla on metallin harmaa keppi ja tyvessa saman variset ruuvit. Ohjainkeppia voi
liikuttaa sivulta sivulle mihin suuntaan vain ja pyorittaa. Kepin ylla, vasemmassa ylakulmassa
on keltainen hammasratas, jonka sivut ovat mustia ja keskusta on musta nappi. Ratasta voi
pyorittda akselinsa ympari nappulasta tai levysta. Rattaan ja liikuteltavien nappuloiden

valissa on tyhjaa tilaa, mitd muuten tuotteessa ei ole paljoa

Konnotaatio

Levyn ylasivussa olevat kaaret luovat lempean ja leikillisen ulkomuodon muuten
tavanomaiselle suorakulmaiselle levylle. Levyn kiinnikkeiden pehmeat muodot mukailevat
levyn lempeytta, mutta metallin harmaus tuo teollista ja kylmaa tuntua paneeliin. Piirretyt
tydkalut ovat selkeita ja lempeita pydristettyine kulmineen. Ne ovat kuitenkin suhteellisen
realistisen nakdisia ja ne ovat joko pysty- tai vaaka-asennossa, minka vuoksi tydkalut ovat

staattisen, tylsan ja vakavan oloisia. Oikeassa ylakulmassa olevat nappulat ja leikkaukset
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ovat yksinkertaistetun muotoisia, jotka luovat modernia ulkomuotoa. Nappuloiden vihrea vari
yhdistettyna levyn siniseen variin ja vasemman kulman hammasrattaan keltaiseen
muistuttaa kirkasvarisia ja monivarisia lasten leluja. Varit vahvistavat paneelin leikillisyytta.
Mustat nappulat, piirustusten aariviivat, levyjen sivut ja ohjainkeppi vakavoittavat kuitenkin
mielikuvaa ja vari muodostaa aikuismaista vaikutelmaa. Ohjauskeppi vaikuttaa tekniselta ja
teolliselta nakyvien ruuvien ja metallivarren vuoksi. Se erottuu toisista levyn toiminnoista
paljon ja aiheuttaa mustalla varilldan etdannyttavan mielikuvan. Myés hammasrattaassa on
samoja piirteitd kuin ohjaimessa, mutta keltaisen varin myéta se tuntuu paljon
I&hestyttdvammalta. Se luo positiivisen ihmetyksen siita, etta mita silla voisi tehda. Kaikki
paneelin osat ovat aseteltu lahelle toisiaan, minka vuoksi paneeli vaikuttaa ahtaalta.
Toiminnot ovat aseteltu myods sekalaisesti piirrettyjen tydkalujen viereen, minka vuoksi
vaikutelma on rauhaton ja epaselva. Paneelia katsoessa on vaikeaa hahmottaa mika on

katseen kiintopiste.

Paneelin kaikki toiminnallisuudet aiheuttavat kuitenkin hammennysta ja epaselvyytta, koska
ne eivat suoraan liity paneelissa kuvattuihin tyokaluihin ja niista syntyvaan tyopaja- ja
rakennusteemaan. Nappuloiden edestakaisin liikuttaminen voidaan nahda samanlaisena
kuin sahaus liike, mutta sahan sijaan siina liikutellaan nappuloita kahdessa rivissa. Sita ei
yhdista sahaukseen mydskaan, koska se ei ole sahan lahella. Ohjauskeppi on vasaran
vieressa ja sita voi liikuttaa edestakaisin kAmmen otteella kuin vasaraa, jolloin sen voi
yhdistaa vasaraan, mutta ohjauskepin ulkomuoto viestii enemman jonkin ajoneuvon
ohjauskepin muodosta. Vasemman ylakulman hammasratas ei kuulu samaan
tydpajateemaan kuin tyokalut ja muistuttaakin enemman koneisto- ja moottoriteemaa.
Rattaan eroavaisuus muista osista hdmmentaa. Sen toiminto on kuitenkin looginen: se pyorii
oman akselinsa ympari, kuin rattaat yleensa, mutta yleensa sen vieressa on muita rattaita
joita se pyorittda. Kaikista hdmmentavin osa on kuitenkin vasaran vieressa oleva yksinainen
nappula, jota voi vain pyorittaa itsensa ympari. Se ei liity toiminnaltaan suoraan mihinkaan
tyovalineeseen ja vaikuttaa toiminnoltaan tylsalta ja tarkoituksettomalta. Kaikki toiminnot
vaikuttavat tarkoituksettomilta, minka vuoksi kayttaja ei valttamatta leiki paneelilla kovin

pitkaan.

Vastaajien mielikuva pelipaneelista

Paneelin 3 kaytettavyyden vaikutelma on kerannyt 65 kommenttia. Epaselvyys on kerannyt
50 erillistd kommenttia. HGmmentavana pidetaan sita, etta tydkalukuvituksen ja toiminnan

valilla ei ole mitdan yhteytta. Mahdollisesti tasta syysta tydkalukuvitusta pidetdan epaselvana
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jairrallisena, eika liikuteltavien nappien ja ohjainkepin kayttoa ymmarreta. 19 vastaajaa ei
tajua miten paneelia pitaisi kayttaa ja mika sen tarkoitus on. Viiden vastaajan mielesta
paneeli on kuitenkin selkea ja kahdeksan vastaajan mielesta taméakin pelipaneeli on
helppokayttdinen. Vaikka enemmistd kommenteista toteaa paneelin olevan epaselva, suurin
osa vastaajista kokee, etta toiminnalliset osat tunnistaa hyvin paneelista: Toiminnallisten

osien tunnistettavuutta arvioitaessa asteikolla 1-5 paneeli saa keskiarvon 3,57 (taulukko 8).

14, Kuinka hyvin pelipaneelista 3 ymmartdad mitkd osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 enttiin huonosti -
erittdin hyvin 3)

Maore Details 1F Insights

25
20
3.57
" . 15
Average Rating
10
ol
’ 1 2 3 4 5

Taulukko 8. Kuinka hyvin pelipaneelista 3 ymmértda mitkéd osat ovat toiminnallisia ja mitka eivét?

Toiminnallisuuden on maininnut 68 kommenttia. Paneelin lyhyt kesto on puhuttanut tassakin
paneelissa, ja se on kerannyt 17 kommenttia. Tuotteen ndhdaan olevan kiinnostava vain
yhden kerran ja sen ei nahda motivoivan pitkdkestoiseen kayttdon. Osa syyna siihen
nahdaan, etta toiminnalisuus on liian yksinkertainen ja mielikuvitukseton. Osien
ominaisuudet ovat keranneet 18 kommenttia. Osa kommenteista toteaa, ettei paneelin
toiminnoista tapahdu mitdan ja etta toiminnallisuutta on vain vahan. Paneeliin haluttaisiinkin
lisda liikkkuvia osia ja toiminnallisiin osiin 8anta ja tarinda. Toiminnot mainitsee
vastauksissaan 20 kommenttia, joista suurin osa 12 kommenttia on negatiivisia: Vastaajien
mielesta toiminnoilla ei ole tarkoitusta, ja toiminta on vain pienta nappuloiden pyorittelya.
Paneelin ei nahda houkuttelevan leikkimaan ja leikki vaatisi enemman mielikuvitusta
lapselta. Enemmiston mielesta paneeli ei ole mydkaan houkutteleva, koska vastaajien
arvioidessa asteikolla 1-5 kuinka usein pelipaneelia kaytettaisiin saa paneeli keskiarvon 2.45
(taulukko 9). Muutama vastaus kuitenkin toteaa, ettd paneeli innostaisi leikkiin ja jattaa tilaa

omalle mielikuvitukselle.
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15. Kuinka paljon sinusta t3lld pelipaneelilla 3 leikittdisiin? (1 erittdin vdhan - erittdin paljon 3)

Maore Details L Insights

2.45 = |
Average Rating 'j \
o g 5 |
: l -
5
i}
2 4 5

Taulukko 9. Kuinka paljon sinusta téllé pelipaneelilla 3 leikittéisiin?

Paneelin 3 visuaalisuus on kerannyt 30 vastausta. Varit ovat saaneet 14 kommenttia ja
ulkonakd 16 kommenttia. Kummatkin ovat saaneet paaasiassa postiivisia kommentteja,
koska vari on saanut 8 positiivista kommenttia ja ulkondkd 14: Vareja sanotaan
yksinkertaisesti hyviksi ja kuvitusta kommentoidaan 13 kommentin verran kivaksi, seka
kiinnostavaksi. Negatiivisissa kommenteissa varien kerrotaan olevan lilan voimakkaita, ja
vareja sanotaan olevan liilan vahan. Vastaajien mielesta kontrasti ei ole vahva ja heikentaa

paneelin esteettdmyytta. Paneelin muoto koetaan negatiivisessa mielessa tavalliseksi.

Yleinen vaikutelma on kerannyt 27 kommenttia, joista suurin osa on negatiivisia.19
kommentissa mainitaan erilaisia huonoja vaikutelmia. Sen kuvaillaan olevan yksinkertainen
ja outo. 11 kommenttia kuvailee sen olevan tylsa. Positiiviset kommentit, 8 kappaletta,
toteavat tyOkaluaiheen olevan hyva. Paneelia kuvailtaessa merkitysparien avulla paneelia on
kuvailtu paaasiassa vanhanaikaisena, leikkimielisena, rauhallisena, tavanomaisena,

epaselvana, tylsana ja laadukkaana. (taulukko 10)
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17. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 3 ulkomuote aiheuttaa asteikolla 1-5.

Maore Details

Vanhanaikainen (1) - Modami (&) _-

Vakava (1) - Leikkimiglinen (3) -_
Rauhaton (1) - Rauhalinen (5] _—
Tawanomainzn (1) - Miskkuvituksellinen (5) _-

Epazalvd (1) - Selked (5) --
Tylsd (1) - Kiinnostava () _-
Huonolaatuinen (1) - Laadulas (5) _—

Taulukko 10. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin 3 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

Kayttjiin liittyvia vastauksia on 28, joista 14 todetaan, etta paneeli sopisi parhaiten alle 4-
vuotiaille. Kommenteissa todetaan lisaksi, ettei paneelin koeta sopivan tutkimuksen
kohderyhmalle, 4 - 8 vuotiaille tai vanhemmille, koska toiminnallisuuden koetaan oleva liian
yksinkertainen. Muutamassa kommenteissa mietitdan, ettd onko paneeli liilan korkea alle 3-

vuotiaille ja liian tylsa 3 - 4 vuotiaille.

“Viéri on hieno. Kauhean véhdn tekemistd ja yksitoikkoinen. Vetoaa vain 4v, mutta ej sitten sen

jélkeen. Tai ehkd kerta kokeiluun. On kylld helppo kéyttéinen.” -vastaaja #72

“Jdé epdselvdksi, miten tydkalut liittyy paneelin toimintoihin. Kehittdisin téstd sellaisen version, jossa
toiminnot jdljittelee suoraan tyékalujen kdytettdvid liikeratoja” - vastaaja #47

“Ndéyttdd helpolta kdyttdd ja tydkalujen kuvat varmasti kutsuvat luokseen.” - vastaaja #93
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4.4 Pelipaneeli 4
Vinci Play— SOLO WD1469

Kuva 15. Vinci Play— SOLO WD1469

Lyhyt kuvaus paneelista

Palomiesteemaisessa pelipaneelissa on tarkoitus pyorittda pyoreaa levya, joka esittaa
kiertynytta vesiletkua. Pydriessaan rulla saa aikaan illuusion, joka yleensa yhdistetaan

hypnotisointiin.
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Denotaatio

Paneelissa on punainen suorakulmion mallinen levy, joka on kallellaan leveyssuunnassa.
Levyssa on ylasivussa kolmion mallinen ulkonema ja vasemmassa sivussa seka alasivussa
on saman muotoinen leikkaus. Vasemmassa alakulmassa on pieni, lahes huomaamaton
leikkaus, viiste. Levyn jokaisessa kulmassa on metalliset pultit. Levyn keskella on valkoinen
levy, jonka keskelld on mustan viivan muodostama spiraali. Sen keskusta muistuttaa hieman
vesitippaa. Levy pyorii keskustansa ympari. Punaisessa levyssa on mustilla viivoilla,
yksinkertaistetulla tyylilla piirrettyja kuvituksia. Valkoisen levyn vieressa oikealla on
vesiletkun paa, joka kaartuu levysta oikealle ja alaspain. Sen ylapuolella, oikeassa
ylakulmassa on pieni liekki, jonka huippu kdantyy hieman oikealle ja vasemmassa sivussa
on isot oikealle kallistuvat tikkaat. Kaikki kuvitukset ovat piirretty yhtenaisella viivalla, joka
tekee suljetun muodon. Levyn oikeassa alakulmassa on paneelin valmistajan Vinci Playn -

logo, jonka fontti on musta, paksu ja pyoristetty.

Konnotaatio

Punaisen levyn leikkaukset saavat levyn muistuttamaan osittain revennyttad paperin palaa tai
paperikarttaa. Muoto on erikoinen, mutta tunnistettava muoto, mika tekee paneelista
kiinnostavan ja mielikuvituksellisen. Kulmikkaat leikkaukset saavat aikaan myds aktiivisen ja
tehokkaan mielikuvan. Levyn keskella oleva valkoinen levy erottuu selkeasti pohjalevysta ja
toimii katseenvangitsijana. Levy pystyy pyorimaan oman akselinsa ympari ja valkoisella
varilla se on erotettu muista ei toiminnallisista osista. Mustavalkoinen spiraali muistuttaa
perinteistd mustavalkoista hypnotisoivaa spiraalia. Spiraalia on kuitenkin tyylitelty niin, etta
mustaviiva on pienempi kuin valkoinen ja keskelld musta pisaran muotoinen kuvio. Valkoisen
kuvion pitaisi kuvata rullalla olevaa vesiletkua, jonka paa tyéntyy punaisessa levyssa
piirroksena ulos spiraalista. Letkun paata ei valttamatta yhdista valkoiseen kuvioon, koska se
ei ole saman paksuinen viiva ja sita ei ole varitetty valkoisella. Kaikki piirretyt elementit ovat
suunnanneet hieman oikealle pain ja paneeliin muodostuu oikealle suuntaava liike.
Tunnelma on kuitenkin paikallaan pysyva, koska tikkaat ovat vain hieman kallellaan ja letku
on alaspain levossa. Myos pieni liekki nayttaa staattiselta, koska se on lahes pystyssa.
Liekin alasivussa on leikkaus, joka kuvaa liekin kirkasta ydinta, mutta sen tarkoitus voi jaada
osalta tajuamatta. Kuvitukset ovat kuitenkin tyylikkdan ja modernin nakdisia, seka paaosin
selkeita ja helposti tunnistettavia. Oikean alakulman “Vinci play”-logo sopii tuotteeseen

leikkimielisella tyylillaan ja ei harhauta katsetta itse leikista. Pelipaneelin kaikki osat ovat
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lahella toisiaan sivuttaissuunnassa, joka saa paneelin vaikuttamaan taydelta.
Pitkittaissuunnassa on kuitenkin tyhjaa tilaa, minka vuoksi paneeli ei vaikuta liian taydelta ja
kokonaisuus on rauhallinen. Kaikki paneelin elementit ovat vierekkain, mika teke paneelista

staattisen vaikutelman.

Leikkivalineen hypnotisointi spiraalin katsominen ja pyorittdminen on kiinnostava ja erikoinen
toiminto, joka saa kayttajat kiinnostumaan siitd. Uuden viehatyksen jalkeen kiinnostus
paneelia kohtaan voi kuitenkin hiipua, koska toiminnot ovat suhteellisen yksinkertaiset.
Spiraalilevy luo kuitenkin mahdollisuuden palomies ja pelastusleikeille. Levya voi myds

ajatella leikeissa myds vaikka portaalina tai hypnotisointi laitteena.

Vastaajien mielikuva pelipaneelista

Verrattain muihin paneeleihin tdssa paneelissa kaytettavyyden vaikutelmasta on vahiten
kommentteja. Muissa paneeleissa kommentteja on 50-70, mutta tassa vain 29. Paneeli on
vastaajien mielestd enemman epaselva kuin selkea. Epaselvyys kerasi 10 kommenttia ja
selkeys 5. Paneelista ei ymmarra miten sita pitaisi kayttaa ja kuvitus vaikuttaa epaselvalta,
esimerkiksi vesiletku osoittaa eri suuntaan kuin tuli. Muutama vastaus kuitenkin kuvailee
kokonaisuutta ja kuvitusta selkedksi. 14 kommenttia mainitsee myds paneelin olevan
helppokayttdinen. Epaselvasta vaikutelmasta huolimatta paneelin toiminnallisten osien
koetaan eroavan muista osista hyvin: Tata arvioitaessa asteikolla 1-5 vastaajat ovat

antaneet keskiarvon 3,76 (taulukko 11).
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19. Kuinka hyvin pelipaneelista 4 ymmartdd mitka osat ovat toiminnallisia ja mitkd eivat? (1 enttdin huonosti -
erittdin hyvin 5)

Mare Details LE Insights

30
25
20
3.76

A = 13

Average Rating
10
a i
0

1 2 3 4 3

Taulukko 11. Kuinka hyvin pelipaneelista 4 ymmértdéd mitké osat ovat toiminnallisia ja mitka eivét?

Toiminnallisuus on saanut noin 100 vastausta. 30 kommenttia toteaa pelin olevan vain
hetken kiinnostava, koska lapsi mahdollisesti jaksaisi pyorayttaa rullaa vain muutaman
kerran. Vastaajat eivat ole myoskaan vakuuttuneita pelin kiinnostavuudesta heilta
kysyttaessa kuinka kauan paneelilla leikittaisiin. Kysymyksen keskiarvo oli 2,88 eli
pelipaneelilla nahtaisiin pelattavan hieman keskivertoa vahemman (taulukko 12). Keskiarvo
on kaikista pienin muihin paneeleihin verrattuna. Kolmessa kommentissa todetaan, kuinka
paneeliin haluttaisiin lisda liikuteltavia osia ja osia, jotka toisivat paloauton ominaisuuksia,
jotta paneeliin tulisi kiinnostavammaksi. Toiminnoista kommentteja on 56, joista suurin osa,
32 on negatiivisia. Toimintojen ndhdaan olevan yksitoikkoisia ja mielikuvituksettomia.
Paneelin ei ndhda opettavan mitaan, ja se, etta pelissa on vain yksi toiminto ndhdaan
huonona asiana. Positiivisissa kommenteissa todetaan, etta leikkivaline innostaa
palomiesteemaisiin leikkeihin ja yleisesti leikkeihin. llluusion katsominen ja levyn
pyorittdminen koetaan hyvina toimintoina, vaikka ne koetaan lyhyt kestoisiksi. Paneelin

pyorityksesta koetaan tulevan myos miellyttavaa toistoa.
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20. Kuinka paljon sinusta talld pelipaneelilla 4 leikittdisiin? (1 erittdin vdhan - erittdin paljon 3)

More Details 4 Insights

25 |
20 |
2.88 _
Average Rating " |
10
5 -
0
1 2 3 4 3

Taulukko 12. Kuinka paljon sinusta tallé pelipaneelilla 4 leikittaisiin?

Visuaalisuus kerasi noin 30 kommenttia, joista puolet koskivat varia ja puolet ulkonakda.
Enemmisto koki varit hyvina. 15 kommentista 11 oli positiivisia. Punainen koettiin pirteana
varing, jonka avulla tuotteen erottaa ymparistostaan. Pieni vahemmisto koki varit huonona:
Punaisen varin sanotaan olevan arsyttava ja varhaiskasvatuksessa varoittava vari. Varien
sanotaan yleisesti olevan myds tylsia ja tuotetta haluttaisiin varikkddmmaksi. Ulkonako
kerasi 15 kommenttia, joista 10 oli negatiivisia kommentteja: Kuvitukseen haluttaisiin
muutosta, kuten enemman liekkeja, paloauto ja letkun paadhan haluttaisiin vetta. Paneelin

muodon koettiin olevan tavallinen ja sen haluttiin olevan paloauton muotoinen.

Yleisvaikutelma sai 46 kommenttia, joista suurin osa 24 kommenttia olivat positiivisia ja kaksi
oli neutraalia. Paneelin sanottiin olevan hauska ja yksinkertainen. Yleisen idean todettiin
olevan myos hyva. Palomiesaihe koettiin myds hyvana ja lapsia kiinnostavana. 20
negatiivisessa kommentissa paneeli koettiin liian yksinkertaisena, keskeneraisena ja
huonona. 11 kommenttia totesi paneelin olevan myos tylsa. Vastaajat kuvailivat paneelia
myds merkitysparien avulla. Enemmistdon mukaan paneeli on vanhanaikainen, leikkimielinen,

rauhaton, tavanomainen, selkea, tylsa ja laadukas (taulukko 13).
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22. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 4 ulkomucto aiheuttaa asteikolla 1-5.

More Details

\ianhanaikainen (1) - Modzmi (5) --

Vakava (1) - Leikkimielinen (3] -_
Rauhaton (1) - Rzuhalinen (5] ---
Tavanomainan (1) - Mighkuvituksellinen (5) ---

Epasalvi (1) - Selk=3 (5) -._
Tylzd (1) - Kiinnoztava (5] --
Huonolaztuinen (1) - Laadukas (5) -_

Taulukko 13. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin 4 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

Kayttajan ominaisuudet kerasivat 9 kommenttia. Kahdessa kommentissa todetaan, etta
paneeli sopii aivan pienemmille lapsille, todennakoisesti alle 4 vuotiaille. Sopivuutta ei
perustella, mutta ehka se sopii heille, koska se koetaan muille lapsille lilan tylséna ja
yksinkertaisena leikkina. Kolmessa kommentissa paneelin todetaan sopivaan lapsille, koska
levyn pyodrittaminen ja illuusio voivat olla kiinnostavia. Yhdessa kommentissa todetaan
paneelin sopivan pojille sen palomies-teeman takia. Kolmessa kommentissa mainitaan
kayttajan ominaisuuksien vaikuttavan kayttéon. Yhdessa todetaan, etta paneeli voi
kiinnostaa autistista lasta, mutta toisessa sanotaan, ettei paneeli sovi migreenista tai
paansaryista karsiville. Yksi kommentti toteaa viela, etta koheltava lapsi vain riehuisi

paneelin kanssa.

“Tahéan kaipasin enemman liikkuvia osia tai muuta oheistoimintaa. Ideana hyva mutta hieman
jatkokehiteltava. Lapsi kerran pyorayttaa ja sitten siirtyy seuraavaan leikkiin.” - vastaaja #57

“Hyvaa taustavari ja selkeat kuvat. Huonoa epéalooginen sijoittelu. Vesiletku osoittaa hassuun
suuntaan kun tuli on eri suunnassa.” - vastaaja #38
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4.5 Pelipaneeli 5
Proludic - J3401

Kuva 16. Proludic - J3401

Lyhyt kuvaus paneelista

Pelipaneelissa on tarkoitus kuljettaa vihreaan kiekkoon merkitty eldain samannakoéisen
elaimen viereen. (Valitettavasti vihreisiin levyihin merkityt eldimet nakyvat huonosti kuvassa)
Paneeli on noin 1,2 m korkea, eli muita paneeleja huomattavasti korkeampi. Toisin kuin
muissa paneeleissa korkeuden vuoksi lapsen taytyy kurkottaa ja kumartaa saadakseen
kiekot paikalleen.

Denotaatio

Paneeli koostuu vaalean oranssista suorakulmaisesta levysta, joka on pitkittdissuuntainen.
Sen alasivussa on ulos tydntyva kaari, jonka kummallakin puolella on pienet tasaiset sivut.
Kummallakin sivulla on kolme metallista pienta kiinniketta eli koko paneelissa yhteensa

kuusi. Oikean puolen kiinnikkeet ovat hieman ylempana kuin vasemman puolen kiinnikkeet.
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Ne ovat edesta pain katsottuna suorakaiteen muotoisia, joiden levyssa olevan osan paa on
pyoéristetty ja sen paalla on pieni pultti. Keskella levya on kiemurteleva tasapaksuinen
leikkaus, joka muodostaa suurimman osan levysta tayttavan sokkelon. Sokkelon leikkaukset
kaantyvat padasiassa 90 asteen kddnnoksina, paitsi kolme levyn kdanndsta on puoli
ympyran muotoisia kaaria. Suorakulmaisten kdanndsten ulkoreunat ovat isoja py0ristyksia,
mutta kdannoksen sisdkulma on terava. Viivat paattyvat pyoristettyihin paihin tai ympyran
muotoisiin leikkauksiin, joita on nakyvilla vain kaksi. Useiden leikkausviivojen yla- ja
alapuolella tai kummallakin sivulla on metalliset pultit, niin ettd pultteja on yhteensa 12.
Leikkausten valissa ovat kirkkaan vihreat ympyrat, joissa on jonkin elaimen kuva. Niita voi
likuttaa edestakaisin sokkelossa. Ympyrdiden kuvat ovat tehty syvennetyilla viivoilla, jotka
ovat saman varisia kuin ympyrat. Ympyroitd on yhteensa nelja, ja jokaisen keskella on
samanlainen metallinen pultti kuin leikatun sokkelon ymparilla ja levyn kiinnikkeissa.
Joidenkin leikkausviivojen paissa on eldinsiluetti. Yksi silueteista on sijoitettu sokkelon
ylimpaan leikkaukseen, kaksi keskiosaan ja viimeinen sokkelon alareunaan. Kuvista ei pysty
taysin tunnistamaan mita elaimia ne esittavat, koska kuvat eivat ole taysin selkeat: Ketun
kuonoa ei nay eika suden hantaa. Myoskaan etanan kotelo ei ole taysin tunnistettavan
muotoinen. Eldimet ovat kuvissa paaosin paikallaan, paitsi susi nayttaa kavelevan. Siluetit ja
muut paneelin elementit ovat sommiteltu niin, etta niilld on tyhjaa tilaa paneelin reunoista,

paitsi sammakon ja ketun siluetit ovat erittain Iahella reunoja.

Konnotaatio

Levyn alasivussa oleva kaari pehmentaa muuten tavanomaisen kulmikkaan levyn muotoa.
Vaalean oranssi paneeli tumman harmailla eldin kuvilla vaikuttaa likaiselta, vanhaiselta ja
tylsalta. Vihreat levyt muodostavat kuitenkin lahestyttavan ja lempean mielikuvan. Teollisen
nakoiset metalliset kiinnikkeet ja sokkelon ymparilla olevat pultit aiheuttavat keskeneraisen ja
teollisen mielikuvan. Eri tasolla olevat kiinnikkeet aiheuttavat myos keskeneraisyytta, mutta
tasoero on niin pieni, ettei sitd huomaa. Levyn tumman harmaat elainsiluetit ovat realistisia,
mutta hieman epaselvia: Oletetun ketun kuonoa ei nay, sudelta puuttuu hanta ja etanan
kotelo ei ole aivan tunnistettava. Silueteissa on passiivinen ja paikallaan pysyva vaikutelma,
koska suurin elaimet nayttavat olevan paikallaan ja nayttavat levollisilta. Ainoastaan susi
kavelee ja kettu katsoo kayttajan suuntaan valppaassa asennossa. Siluettien tumman
harmaa vari nayttaa, vaalean oranssin ja kirkkaan vihrean kanssa likaiselta ja
vanhanaikaiselta. Siluetit ovat kuitenkin taysin samanmuotoiset kuin vihreissa levyissa olevat

syvennysviivoilla tehdyt eldimet, jolloin on selkedd mika levy kuulu minkakin siluetin viereen.
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Toisaalta ympyroiden syvennykset ovat saman variset kuin ympyrat itse, mink& vuoksi
eldinten kuvia on hankala nahda. Pyo6reét ja vihreat levyt lisdavat levyyn pehmeytta ja
lahestyttavyytta. Levyn keskella olevat leikkaukset muodostavat epasymmetrisen ja
mutkittelevan sokkelon. Sen leikkausviivat tekevat monipuolisia kuvioita, jotka herattavat
katsojan kiinnostuksen. Leikkauskdanndsten pydristykset, pydristetyt paat ja
ympyranmalliset loppukohdat lisdavat taulun lempeytta, mutta teravat kulmat ja
pyoristamattdmat suorakulmaiset kdanndkset saavat aikaan hieman viimeistelemattéman ja
tavanomaisen mielikuvan. Kokonaisuudessaan levy on selkeén ja lahestyttavan nakoinen,
koska liikuteltavat levyt erottuvat helposti pohjalevysta ja elainkuvien parit ovat selkeita.
Leikkaukset ja eldimet ovat myds kaukana levyn reunoista ja toisistaan niin, etta
kokonaisuus ei tunnu liilan ahtaalta. Nama elementit tasaavat myoés aktiivisen ja rauhattoman

nakoista sokkeloa.

Paneelin toiminto on tavanomainen: liikuta eldaimenkuva sokkelon 1api samannakoisen
elaimen viereen. Tallaisia vastaavia tehtavia nakee usein lasten puuhakirjoissa, joissa pitaa
piirtaa reitti ulos labyrintista tai I16ytaakseen jonkun elementin. Toiminto on kuitenkin
kiinnostava, koska lapsi paasee itse fyysisesti liikuttamaan elain kuvia lapi erikoisen nakoista
sokkeloa. Pelipaneelin suuren koon my6ta lapsi paasee kayttamaan hienomotoristen taitojen
lisdksi koko kehoaan. 1,2 metrin korkea levy pakottaa lasta kurkottamaan ja kumartumaan,
jotta saa siirrettya kuvat oikeille paikoilleen. Liikkuminen voi tuntua innostavalta ja etenkin
siksi, ettd yleensa pelipaneeleissa ei paase kayttamaan koko kehoaan. Kun kuvat on saanut
siirrettya oikeille paikoilleen, pitaisi kuvat laittaa uudelleen eri puolille sokkeloa, jotta sita voisi
kayttaa uudestaan. Kuvien asettaminen eri paikoille mahdollistaa pelille uudelleen
pelattavuutta ja pidempaa kayttdikaa. Lapset voivat tylsistya kuitenkin paneeliin suhteellisen
nopeasti, koska siluetit ovat kuitenkin samoilla paikoilla ja tehtava toistuu siksi paapiirteittain

samanlaisena. Uudelleen asettelu voi tuntua myos turhauttavalta ja tyolaalta.

Vastaajien mielikuva pelipaneelista

Kaytettavyyden vaikutelma —ryhma on kerannyt 50 kommenttia. Paneelin vaikutelma on
vastausten mukaan paaosin selked, silld selkeys on kerannyt 21 kommenttia ja epaselvyys
13. Kategoria on kokonaisuudessaan kerannyt 50 kommenttia. Selkeytta kasittelevat
kommentit toteavat paneelin olevan helposti ymmarrettava ja selked. Paneelin ulkonadn,
kuvituksen ja varien mainitaan olevan myos selkeitd. Suurin osa vastaajista kokee myds
olevan erittain selkeaa, mitka osat ovat toiminnallisia. Vastaajien arvostellessa osien

selkeytta asteikolla 1-5 paneeli sai parhaimman arvion 4,55 muihin paneeleihin verrattuna
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(taulukko 14). Epaselvyytta koskevissa kommenteissa todetaan, ettei paneelista ymmarra
miten sita kaytettaisiin ja ettei eldinten kuvat ole helposti tunnistettavia. 11 kommentissa
todetaan paneelin olevan myo6s helppokayttdinen ja kolmessa sopivan haastava. Yhdessa

kommentissa tosin mainitaan, etta elaimien kuvia on hankala saada paikoilleen.

24. Kuinka hyvin pelipaneelista 5 ymmartaad mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittdin hucnosti -
erittain hyvin 5)

More Details AF Insights

4.55

Average Rating

10

Taulukko 14. Kuinka hyvin pelipaneelista 5 ymmartda mitké osat ovat toiminnallisia ja mitka eivét?

Toiminnallisuus kategoria on saanut 115 kommenttia. Paneelin toiminnot ovat keranneet 70
kommenttia, joista 66 on positiivisia: Toimintojen sanotaan tukevan koko kehon liikuntaa,
motoriikan kehittymista, ongelman ratkaisukykya, keskittymista ja oppimista.
Toiminnallisuuden ja osien liikuttamisen mainitaan olevan myds hyvaa. Pelipaneelin
sanotaan mydskin olevan hauskaa tekemistd, toiminnallinen ja sisaltdvan paljon tekemista.
Negatiivisiakin kommentteja tuli, mutta niitd on vain nelja ja ne ovat niin hajanaisesti, ettei
niita ole tarpeellista mainita. Pelipaneelin kayttdaika on kerannyt vahiten kommentteja
muihin paneeleihin verrattuna. Kayttdajan on maininnut vain 10 kommenttia, mutta muissa
paneeleissa mainintoja on 15-30. 8 kommentissa todetaan paneelin kiinnostavan pitkan
ajan, koska labyrinttitehtavassa menee kauan aikaa. Kahdessa kommentissa todetaan
kuitenkin, ettei paneeli kiinnostaisi kauaa. Paneelin kayttdajan vahainen kommentointi ja
arviot sen pitkakestoisuudesta, nakyvat myos tilastollisesti. Vastaajien arvioidessa paneelilla
leikkimisen maaran asteikolla 1-5 paneeli on saanut keskiarvon 4,22 (taulukko 15). Myos
paneelin kiinnostavuutta kommentoitiin. 20 kommentista 18 toteaa paneelin olevan

kiinnostava.
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25. Kuinka paljon sinusta t3lld pelipaneslilla 5 leikittdisiin? (1 erittdin v3han - erittdin paljon 5)

Maore Details ¥ Insights

4.22 30

Average Rating

Taulukko 15. Kuinka paljon sinusta téllé pelipaneelilla 5 leikittaisiin?

Paneelin osia oli kommentoitu 15 kommentissa. Neljassa kommentissa todetaan paneelin
korkeuden olevan hyva ominaisuus, koska se pakottaa lapsia kurkottamaan ylés. Kaksi
kommenttia toteaa kuitenkin paneelin olevan liian korkea. Kuudessa kommentissa haluttiin
paneeliin lisda asioita, esimerkiksi eldinten kuville haluttiin yksi tavoitepiste lisaa, koroke

lyhyemmille lapsille ja kuva eldimen jaljesta eldimen kuvan sijaan.

Visuaalisuudessa vari on saanut 24 kommenttia, joista suurin osa 20 kappaletta on
positiivisia. Enemmistdé kommenteista toteaa varien olevan kivat. Niiden mainitaan olevan
myo6s harmoniset, houkuttelevat, nykyaikaiset seka kiinnostavat. Negatiivisissa
kommenteissa todetaan varien olevan tylsid, huonosti vakuuttavia ja houkuttelemattomia.
Yksi kommentti mainitsee, etta pinkkivari olisi houkuttelevampi paneelissa. Ulkonaodsta
toteaa 16 kommenttia, joista puolet ovat negatiivisia ja puolet positiivisia. Niissa kuvituksesta
ei pideta, koska kuvat ovat tylsia ja eldaimia ei erota niiden taustasta. Elaimet ei ole yhden
kommentoijan mukaan piiretty tarpeeksi mukavan nakoisiksi. Positiivisissa kommenteissa

todetaan paneelissa olevan hyva kuvitus, muoto ja ulkonaké.

Yleisvaikutelma on kerannyt 23 positiivista ja vain yhden negatiivisen kommentin.
Kommenteissa todetaan paneelilla olevan hyva idea ja elainaihe. Vaikutelman sanotaan
olevan myos hyva ja yksinkertainen. Erillisissd kommenteissa todetaan paneelin olevan
esimerkiksi myos sop0, rauhallinen ja ajankohtainen. Yksi negatiivinen kommentti toteaa

paneelin olevan myds todella rauhaton. Kyselyssa paneelia arvioitiin myds merkitysparien
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avulla. Ylivoimainen enemmistd on kuvannut paneelia moderniksi, leikkimieliseksi,

rauhalliseksi, mielikuvitukselliseksi, selkeaksi, kiinnostavaksi ja laadukkaaksi. (taulukko 16)

27. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 5 ulkomucto aiheuttaa asteikolla 1-5.

More Details

Vanhanaikainen (1) - Modami (5) I._
Vakawvz (1) - Leikximiglinen (3) ._
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5] -_
Tawanomainen (1) - Miglkuvituksellinen (5) I._
Epasalvi (1) - Selked (5) l—
Tyls3 (1) - Kiinnostava (5) l—
Huonolaztuinen (1) - Laadukas (5) ._

Taulukko 16. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin 5 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

Kayttdjiin liittyvia kommentteja on 20. Kayttajien ikdryhmaa koskevia kommentteja on 19.
Kuudessa kommentissa paneelin todetaan kiinnostavan pienia lapsia ja kuudessa
kommentissa yleisesti lapsia. Muutama vastaaja toteaa paneelin sopivan myos kaiken
ikaisille ja yli viisi vuotiaille. Kolme vastausta toteaa, ettei paneeli sovi pienille lapsille, koska
paneeli on liilan korkea. Yksi kommentti toteaa liséksi, ettéd paneeli on liian helppo yli kuusi

vuotiaille.

“Erittdin hyvd, ettd joutuu kurkottamaan ja kumartamaan tehdessd. Tukee motorista kehitystd.
Eldinten kuvat hyvd olla selkedsti esilld.” -vastaaja #85

“Tdmd on kiva. Lapsi joutuu ajattelemaan, miettimddn ja toimimaan, ei vaan liikuttelemaan
pddmddrdattémdsti. Iso, selked ja kuitenkin tarpeen helppo pienillekin. Vdri saisi kylld olla
houkuttelevampi. Jos joskus olisi jotain vaaleanpunaista tai pinkkid, niin kylld vetdisi heti joukon

luokseen!” -vastaaja #76
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4.6 Pelipaneeli 6
Vinci Play— SOLO WD1470

Kuva 17. Vinci Play — SOLO WD1470

Lyhyt kuvaus paneelista

Pelipaneelissa on tarkoitus seurata viivaa ja selvittaa, ettd minka eldimen ja ruoan

mutkitteleva viiva yhdistaa. Viivaa voi seurata joko sormella koskettaen tai katsomalla.

Denotaatio

Paneelissa on kallellaan leveyssuunnassa oleva suorakulmainen levy. Levyssa on

ylasivussa kolmion mallinen ulkonema ja vasemmassa sivussa seka alasivussa on saman
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muotoinen leikkaus. Vasemmassa alakulmassa on lisaksi yksittédinen kallellaan oleva pieni
leikkaus. Levyn jokaisessa kulmassa on metalliset pultit. Keskella levya on kolme viivaa,
jotka menevat toistensa paalle, mutkittelevat ja tekevat silmukoita. Jokainen viiva yhdistaa
yhden vasemmalla puolella olevista eldimista oikealla puolella oleviin eldinten ruokiin. Levyn
vasemmalla puolella eldimet ovat paallekkain jonossa. Ylimpana koira, sitten siili ja
viimeisena kissa. Kuvien valissa ei ole paljon tilaa niin kuin oikealla puolella ruokapiirrosten
valissa. Jokainen eladin on piirretty yksinkertaisesti ja persoonallisella tyylilla, jossa on
kaytetty paljon katkoviivoja, jotka paattyvat tyhjaan. Koiralle on piirretty isopaa, pistesilmat,
lurppakorvat ja kaksi irtonaista karvaa paalaelle. Kuvassa koira seisoo jaloillaan ja nostaa
vasemmanpuoleista korvaa. Sen keho on suhteessa paahan erittain pieni. Siili on piirretty
sivusta ja se hymyilee silmat kiinni. Sen ruumis on pitkulainen, jonka paassa on pyorea
nena. Ruumis ja nena ovat piirretty yhtenaisella viivalla. Sen kehon paalla on viisi viivaa
rivissa, joiden pituus kasvaa vasemmalta oikealle. Sille on kuvattu myoés kaksi jalkaa
kahdella kaarella, jotka eivat liity kehoon kiinni. Kissa on piirretty istumaan niin, etta sen
etutassut nakyvat, peppu on vasemmalle pain ja hanta on pystyssa kiemurtelevassa
asennossa. Kissan paa on pystyssa ja se on piirretty yhtenaisella viivalla. Kissalla on
kummallakin poskella kaksi viiksikarvaa, kaksi pystyssa olevaa ellipsia silmina ja piste
nenana. Koira on ainoa elain, jolla ei ole suljetulla viivalla piirrettyd kehon osaa. Kissa ja
koira ovat tutun nakoisia muotoja, joilla naita eldimia on aiemminkin kuvattu, mutta siili
viivamaisella harjalla on erikoisempi tapa kuvata kyseista eldinta. Levyn oikeassa reunassa
on pystysuorassa jonossa ruokapiirrokset: Ylhaalta alas kuvattuna omena, ruokakuppi ja luu.
Omena on piirretty yhtenaisella viivalla, jonka sisalla on viiva kaari ja paalla omenan oksaa
kuvaava viiva. Omena ei ole taysin symmetrinen. Omenan alapuolella on ruokakuppi, jonka
ylareunat ovat piirretty yhtenaisella viivalla ja alaosa irtonaisella kaarella. Alimpana on luu,
joka on piirretty kokonaan yhtenaisella viivalla. Kaikki ruokapiirrokset ovat kuvattu
tavanomaisella tavalla, kuin sarjakuvissa tai lasten kirjoissa niitd kuvataan, mutta ruokakuppi
on ainoa, jonka aariviivoja ei ole piirretty yhtenaiseksi. Kokonaisuudessaan kaikki mustalla

piirretyt osat ovat 1ahella toisiaan ja Iahelld paneelin reunoja.

Konnotaatio

Keltaisen levyn leikkaukset saavat levyn muistuttamaan osittain revennytta paperin palaa tai
paperikarttaa. Muoto on erikoinen, mutta tunnistettava, mika tekee paneelista kiinnostavan ja
mielikuvituksellisen. Kulmikkaat leikkaukset saavat aikaan myds aktiivisen ja tehokkaan

mielikuvan. Levyyn on tehty mustilla viivoilla tehtava, jossa on tarkoitus selvittaa, etta mitka
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elainten ja ruokien kuvat yhdistyvat viivalla. Se saa paneeliin tavallisen ja hieman tylsan
vaikutelman, koska se on tavanomainen lasten puuhakirjojen tehtava silla erotuksella, ettd
puuhakirjoissa viiva pitaa yleensa itse piirtdd. Elaimia ja ruokia yhdistavat viivat muodostavat
sekavan viivakasan, jossa on miellyttavan ja leikillisen nakdisia lenkkeja. Sekavuus on
ymmarrettavaa, koska viivakoukerot luovat haastavuutta tehtavaan. Viivojen vasemmalla
puolella on katkonaisilla viivoilla piirrettyja elaimia, jotka ovat sympaattisen ja persoonallisen
nakaisia. Persoonallinen piirustustyyli saa aikaan miellyttavan ja lahestyttdvan mielikuvan.
Katkoviivamainen kasin piirretyltd nayttava piirrostyyli on myés moderni. Sitd nakee usein
piirretyssa grafilkkassa ja mainonnassa. Elainpiirroksista kissa ja koira ovat kuvattu pienilla
muutoksilla aika tavanomaisilla tavoilla ja ovat siksi selkeita ja helposti tunnistettavia. Siili on
hankalammin tunnistettava, koska siilille ei yleensa piirreta irokeesimaista harjaa ja
pitkulaista ruumista. Sille piirretdan yleensa yhtenainen ja tasaiset piikit ympari kehoa. Levyn
oikeassa reunassa ovat ruokaan liittyvat piirrokset. Ne ovat selkeita ja helposti tunnistettavia,
koska lasten kirjoissa tai sarjakuvissa ne piirretdan yleensa samalla tavalla. Ruokakuppi on
kuitenkin hankalasti tunnistettava, koska sen ymparilla ei ole yhtenaista reunaviivaa ja
alareuna on irtonainen viiva, jolloin muotoa ei tunnista yhtenaiseksi. Piirroksista tulee
kokonaisuudessa paikallaan oleva ja ilmeetdn vaikutelma, koska elaimet eivat nayta olevan
likkeessa ja vain siililla on hymyileva ilme. Piirrostyyli nayttda myos epayhtenaiseltd, koska
kaikissa hahmoissa ei ole yhtenevaa ulkoreunaa tai eldimilla samanlaisia piirteita kuten
silmia tai nenaa. Viivojen yhdistamat kuvaparit ovat padasiassa loogisia ja ennalta-arvattavia
pareja, mutta siili ja omena tuntuvat toisiinsa sopimattomilta, koska siilien paaravintoa ovat
hyonteiset. Olisi olettanut, etta ruokakuppi olisi yhdistetty siiliin, koska ainakin suomalaisessa
kulttuurissa siilille tuodaan ulos vetta. Kissankin olisi todennakéisemmin yhdistanyt kalaan
kuin ruokakuppiin, mutta koska pareissa ei ollut paljoa ennalta arvattavuutta, tehtavan

ratkaiseminen voi tuntua mielekkaaltd myos aikuiselta.

Piirrokset ja viivat ovat tiiviisti toistensa ja levyn reunojen 1ahella, jolloin kokonaisuus tuntuu
ahtaalta ja hieman epaselvasti hahmotettavalta. Piirustukset ovat aseteltu siististi jonoihin.
Vasemman puolen jonossa eldimet ovat tiiviisti 1ahella toisiaan ja siili on hieman sivussa
suorasta linjasta. Oikeassa jonossa piirrokset ovat lahes suorassa ja niiden valilla on
runsaasti tilaa. Pienet epasaannollisyydet sommittelussa korostavat piirrosjalkimaista tyylia,
mutta ne voi myos tulkita tyylivirheina. Tasaiset jonot kuitenkin saavat aikaan rauhallisen
vaikutelman. Piirrosten asetelma saa aikaan rauhallisen ja selkean vaikutelman. Keskella
oleva epajarjestyksessa oleva viivakasa aiheuttaa kuitenkin hieman rauhattomuutta ja

epaselvyyttd, vaikka se onkin paneelin tehtavalle tarkoituksen mukaista.
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Paneelin tehtava on yksinkertainen ja huonosti uudelleen leikittdva. Tehtavan selvittdmisen
jalkeen lapsi tietda ratkaisun, jonka jalkeen paneeli voi tuntua liian helpolta ja tylsalta. Aivan
pienet lapset voivat ehka kuitenkin innostua kayttamaan taulua uudestaan, mutta isommat
eivat valttamatta halua kokeilla taulua kertaakaan. Tehtavan ratkaisun jalkeen paneeli voi
toimia leikkialueen koristeena. Kartan mallinen levy voi myds innostaa kuvittelemaan, etta

piirretyt viivat ovat reitteja eri aarteille.

Vastaajien mielikuva pelipaneelista

Tassa paneelissa kaytettavyyden vaikutelma on kerannyt 55 kommenttia. Paneelia on
kuvailtu kommenteissa enemman epaselvaksi kuin selkedksi. Epaselvyys on saanut 20
kommenttia ja selkeys 12 kommenttia. 13 kommentissa todetaan, ettei siilin kuvaa tunnista
siiliksi. Osa kommenteista toteaa siilin nayttavan enemman esimerkiksi valaalta, kinkulta tai
kanankoivelta. Yhdistettavien kuvaparien sanotaan olevan myds epaloogisia. Vastaajat eivat
ymmarra miksi siili ja omena ovat yhdistetty ja miksi kissan ruoaksi on yhdistetty tyhja kulho.
Paneelia sanotan kuitenkin selkeaksi ja helposti ymmarrettavaksi. Koiran ja luun sanotaan
olevan ymmarrettava pari. Vaikka enemmistd kuvasi paneelia epaselvaksi, suurimman osan
mielesta toiminnalliset osat pystyy erottaman paneelista hyvin. Toiminnallisten osien
erottamisen arvion keskiarvo on 3,88 (taulukko 17). Kahdessa kommentissa todetaan
kuitenkin, etta parit ovat liilan ilmeisia, eivatka innosta pelaamaan paneelilla. Kahdeksassa
kommentissa paneelin sanotaan olevan myds helppokayttdinen. Toinen kommenteista
toteaa, ettei paneeli mene rikki helposti ja toinen toteaa, etta paneelin viivat kuluvat. Luulen
kuitenkin, etta mustat viivat ovat tehty kaivertamalla, kuten Lappsetilla, jolloin viivojen vari ei

kulu.
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29. Kuinka hyvin pelipaneelista 6 ymmartda mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittdin hucnosti -
erittdin hyvin 5)

More Details LF Insights

33
30
25
3.88 2
Average Rating 15 I
10
1 z F] 4 5

Taulukko 17. Kuinka hyvin pelipaneelista 6 ymmartda mitké osat ovat toiminnallisia ja mitka eivét?

Toiminnallisuus on kerannyt 86 kommenttia. 23 kommenttia kuvaa pelipaneelin olevan vain
kertakayttdinen, koska tehtavan vastaukset oppii kerran jalkeen. Kolme kommenttia toteaa
my0s, ettei lapsi jaisi tekemaan tehtavaa ollenkaan. Vaikka enemmistd kommenttien
mukaan paneelilla leikitdan vain kerran, paneelilla arvioidaan leikittdvan keskivertomaaran.
Leikkimaaraa arvioitaessa asteikolla 1-5 pelipaneeli on saanut keskiarvon 3,08. (taulukko
18) Toiminnoista mainittiin 25 kommentissa, joista niukka enemmistd, 13 kappaletta ol
negatiivisia. Kommenttien mukaan paneeli ei ole tarpeeksi toiminnallinen ja siind ei ole
tarpeeksi haastetta. Positiivisten kommenttien mukaan paneelissa on hyvaa se, etta se
opettaa hahmotuskykya ja motoriikkaa. Sokkelotehtdvan sanotaan olevan myds hyva.
Paneelin osista kommentteja on 22, joista 19 on negatiivisia. 16 kommentissa todetaan, etta
likkuvia osia pitaisi olla lisda. Sokkeloisella viivalla saisi olla esimerkiksi nappula, jota voisi
siirrelld. Viivoihin haluttaisiin myds jotain tunnusteltavaa. Positiivisissa kommenteissa

todetaan seurattavien viivojen olevan miellyttavan nakaisia.



69

30. Kuinka paljon sinusta tall3 pelipaneelilla 6 leikittisiin? (1 erittéin vdhan - erittdin paljon 5)

More Details A4F Insights
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Taulukko 18. Kuinka paljon sinusta tallé pelipaneelilla 6 leikittaisiin?

Visuaalisuudesta on 37 kommenttia, joista suurin osa on positiivisia. Varista on 19
kommenttia, joista 13 on positiivisia. Varien sanotaan olevan kivat, sdp6t, kirkkaat ja pirteat.
Negatiivisissa kommenteissa varien kuvaillaan olevan tylsat. Keltaisen varin sanotaan
olevan liian raikea ja epamiellyttava. Yksi kommentti haluaisi myds lisaa vareja. Ulkonakd on
kerannyt 18 kommenttia, joista 14 on positiivisia. Kuvituksen ja muodon sanotaan olevan
hyvia, ja ulkondkda sanotaan hyvaksi. Kuvitusta kuvaillaan myés sépoksi ja hauskaksi.
Koiran ja kissan kuvista pidetdan myds. Negatiivissa kommenteissa todetaan, etta kuvitukset
ovat huonoja. Yksi kommentti ehdottaa, etta kuvituksen voisi vaihtaa satuhahmoteemaan,

jossa parit olisivat vdAhemman ennalta arvattavia.

Yleisvaikutelma on saanut 33 vastausta, joista suurin osa, 18 kommenttia on positiivisia.
Paneelin kuvataan olevan yksinkertainen ja hyva. Idean ja eldinaiheen sanotaan olevan
myos hyvia. Negatiivisissa kommenteissa tuotteen 7 kommentissa paneelin todetaan olevan
tylsa ja neljassa tavanomainen. Kaksi kommenttia toteaa, ettd samanlaisia piirustustehtavia
on todella paljon. Vastaajat arvioivat myds merkitysparien avulla paneelia, ja niiden
perusteella paneeli on moderni, leikkimielinen, rauhallinen, tavanomainen, selkea, tylsa ja

laadukas (taulukko 19). Kuvaukset ovat linjassa paaosin avoimen osion vastausten kanssa.
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32. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli & ulkomucto aiheuttaa asteikella 1-5.

E1 EZ EI m4 @mES

Vanhanaikainen (1) - Modemi (5) _-

Vakava (1) - Leikkimiglinen (3) -_
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5] -_
Tawanomainzn (1) - Mighkuvituksellinen (5) --

Epazzlvd [1) - Zelk=d (3] -_
Tyl=d (1) - Kiinnostava (5) -.-
Huonglaztuinen (1) - Lazdukas (&) !-_

Taulukko 19. Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneelin 6 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

Kayttajan mainitsevia kommentteja on 27. 11 kommenttia toteaa paneelin sopivan alle nelja
vuotiaille pelin yksinkertaisuuden vuoksi. Osa kommenteista toteaa, etta paneeli sopii
kohderyhmalle ja on yleisesti lapsia kiinnostava, koska tehtava on helposti ymmarrettava ja
labyrinttityyliset tehtavat kiinnostavat lapsia yleensa. Yhdeksan kommenttia toteaa myds,
ettei paneeli sovi pienemmille lapsille, isommille lapsille tai ylipaataan lapsille, koska se ei
ole tarpeeksi kiinnostava. Kommenteissa mainitaan myds paikan vaikutus paneeliin.
Tallaisia kommentteja on kuusi, joista negatiivisia ja positiivisia on yhta paljon. Kolmessa
kommentissa epaillaan, etta paneeli on liian tylsa leikkipuistoon. Positiivisissa kommenteissa
todetaan, etta paneeli sopii paikkaan, jossa odotetaan toiseen laitteeseen paasya, ja
paikkaan, jossa kaydaan valilla.

“Mukava idea pienille, esimerkiksi 4-vuotiaille. Isommille sokkelo voi olla jo liian yksinkertainen.

Lapset tykkddvdt eldimistd, joten se sopii teemana kaikenikdisilld lapsille.” - vastaaja #26

“Peli melko tylsd, ei oikein ideaa miten omena liittyy 'valaaseen' eli siiliin? Kuvituksessa parantamisen

varaa selvdsti.” - vastaaja #33
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4.7 Tulosten yhteenveto

Sisallon analyysissa ilmeni 4 paakategoriaa toiminnallisille ja visuaalisille
merkityksille: Kaytettavyys, visuaalisuus, kayttaja ja yleisvaikutelma. Kyselyn
avoimessa osiossa vastaajat kommentoivat ylivoimaisesti eniten pelipaneelien
kaytettavyytta. Jokaisessa paneelissa oli 120-160 erillistd mainintaa kaytettavyyteen
littyen. Kaikkien muiden kategorioiden kommentointi jai vahaiseksi. Jokaisessa
paneelissa oli vain 20-50 erillistd mainintaa visuaalisuudesta yleisvaikutelmasta ja
kayttajasta.

Kaytettavyys

Kaytettavyyden alla on isompaa kategoriaa, kaytettavyyden vaikutelma ja
toiminnallisuus. Toiminnallisuus kasittelee konkreettisia toimintoja ja kaytettavyyden
vaikutelma kasittelee sita, ettd millainen vaikutelma kaytettavyydesta syntyy.
Toiminnallisuuden alla ovat ryhmat: paneelin kayttdaika, toiminnot ja toiminnallisuus,

ja kaytettavyyden vaikutelman alla ovat selkeys, epaselvyys ja helppokayttdisyys.

Toiminnallisuuden alla paneelin kayttdaikaa kuvailtiin liian lyhyeksi tai
kertakayttoiseksi lahes jokaisessa paneelissa. Se johtui yleensa liian
yksinkertaisesta toiminnosta tai siita, etta tehtavan oppi ulkoa. Kayttomaaraa
arvioitaessa asteikolla 1-5 vastaajat olivat samaa mielta vahaisesta kaytosta. Lahes
kaikki paneelit saivat keskiarvon valilta 2,5-3,0. (taulukko 19) Jokaisessa paneelissa
koettiin, ettei niissa ole tarpeeksi toimintoja. Vastaajat kertoivat monia erilaisia
ehdotuksia uusiin toimintoihin, joista on paljon apua tutkimuksen loppuvaiheessa,
jossa suunnittelen paranneltuja versioita kyselyn paneeleista. Lahes jokaisessa
paneelissa oli sama kopioitu kommentti, ettei paneelissa ole tarpeeksi
hengastyttavaa liikuntaa ja erillisia mainintoja, ettei liikuntaa ole tarpeeksi.
Liikunnallisia paneeleita voisi kylla olla enemman, mutta pitaa ottaa huomioon, etta
paneelit on tarkoitettu usein oheistoiminnaksi juuri liikunnalle. Opettavuutta todettiin
olevan vain paneeleissa 1,2 ja 5. Opettavaisuuden ja liikunnallisuuden lisaksi

mainittiin hajanaisesti muitakin toimintoihin liittyvia asioita.
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Kaytettavyyden vaikutelman alla puhuttiin paljon selkeydesta, ja epaselvyydesta.
Kaikkien paneelien osien tarkoitusta ei aina ymmarretty, eika koko paneelin
kayttotarkoitusta tai kuvituksen merkitysta. Paneeleja kuvattiin padosin kuitenkin
selkeiksi kommenteissa. Merkitysparien avulla kuvatessa, jokainen paneeli kuvattiin
my0s selkedksi ja paneelien toiminnallisten osien selkeytta arvioitaessa asteikolla 1-
5 keskiarvo paneeleilla oli paaasiassa valilla 3,5-4,1. Poikkeuksen teki paneeli 5,
jonka keskiarvo oli selvasti suurempi, 4,55. (taulukko 19) Helppokayttoisyydesta
mainittiin jokaisessa tuotteessa, mutta vain yhdella sanalla ilman lisaperusteluja. On
hankala todeta tuntevatko vastaajat nain paneeleista vai sanotaanko se vain siksi,
etta voi siirtya nopeasti seuraavaan kysymykseen. Yleensakin tutkimuksessa oli
lyhyita ja toistuvia kuvailuja oli juuri positiivisissa kommenteissa, kuten selkea,
toiminnallinen, toiminnallisuus ja hyvat varit. Negatiivisissa kommenteissa niita ei

ollut, vaan moni negatiivisista kommenteista oli pitkia.

Visuaalisuus ja yleisvaikutelma

Visuaalisuudessa vareja kuvailtiin yleisesti vain hyviksi ja huonoiksi, seka valilla
lyhyilla vaikutelmilla. Ulkonadsta kommentoitiin paaasiassa kuvitusta ja yksittaisia
asioita. Visuaalisuuden kommentointi saattaa nayttaa pienelta, koska
visuaalisuuteen liittyvia asioita mainittiin jo paljon selkeyden ja epaselvyyden alla.
Yleisvaikutelmassa kuvattiin jokaista paneelia eri tavoin. Kuvauksia on lyhyesti
hankala eritella, mutta merkitysparien avulla kerattyja kuvauksia on helpompi
tarkastella. (taulukko 19) Jokaista paneelia on kuvattu selkeaksi ja laadukkaaksi.
Merkitykset on eritelty positiivisesti miellettaviin sinisiin kuvauksiin ja punaisiin
negatiivisesti miellettaviin. Negatiivisia kommentteja on vaihtelevasti jokaisessa,
paitsi paneelissa 5, jossa ei ole yhtaan. Kaikista yleisimmat negatiiviset kuvaukset

ovat tavanomainen ja tylsa.

Kayttaja

Kayttdjiin liittyvissa kommentoitiin padasiassa kayttajien ikaan liittyvia asioita.

Monessa kommentissa todettiin, etta paneeli ei sovi maaritellylle kayttajaryhmalle, 4-
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8 vuotiaat, vaan alle 4 nelja vuotiaille. Syyna on liian yksinkertaiset toiminnot ja lyhyt

kayttbaika. Paneeleista 1 ja 2 todetaan, etta ne sopivat paremmin kayttajaryhman

vanhimmille, esikoululaisille ja ala-astelaisille, seka siitdkin vanhemmille, koska

paneelit vaativat harjaantunutta laskutaitoa ja sosiaalisia taitoja. Osassa paneeleissa

todetaan myo0s, etteivat paneelit sovi leikkikentille, koska ne ovat liian tylsia

kiinnittdmaan huomion.

Paneeli x Taulukko 1 Taulukko 2 Taulukko 3

* Moderni e Selked
Paneeli 1 4,09 2,96 + Leikkimielinen * Kiinnostava

* Ravuhallinen * Laadukas

* Tavanomainen

* Moderni * Selked
Paneeli 2 3,85 3,00 * Vakava * Kiinnostava

* Rauhallinen * Laadukas

* Tavanomainen

* Vanhanaikainen * Selked
Paneeli 3 357 2 45 ¢ Leikkimielinen * Tylsa

’ ! * Rauhallinen * Laadukas

* Tavanomainen

* Vanhanaikainen ¢ Selked
Paneeli 4 3,76 2,88 * Leikkimielinen e Tylsa

* Rauhaton ¢ Laadukas

* Tavanomainen

* Modemni * Selked
Paneeli 5 4,55 4,22 ¢ Leikkimielinen + Kiinnostava

* Rauhallinen * Laadukas

*  Mielikuvituksellinen

* Vanhanaikainen * Selked
Paneeli 6 3,88 3,08 ¢+ Leikkimielinen  * Tylsa

* Ravuhdllinen ¢ Laadukas

Tavanomainen

Taulukko 20. Yhteenveto pelipaneeleista muodostuneista taulukoista

Huomasin nopeasti, ettd avoimen osion vastauksissa ei kommentoitu yhta tarkasti

paneelin osia kuin tekemassani kuva-analyysissa. Vastauksissa pienelle huomiolle

jaivat paneelien muoto, kuvitusten tyyli ja pienet yksityiskohdat, kuten paneelien

teollisen nakdiset seinaliitokset ja levyjen sivujen varit. Tama oli kuitenkin arvattavaa,

koska kyselyihin halutaan vastata nopeasti, eika pieniin yksityiskohtiin jakseta

valttamatta kiinnittda huomiota. Vastauksissa otettiin myos asioita huomioon, joita en
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itse tajunnut, esimerkiksi paneelissa 4 vastaajat huomauttivat, etta vesiletkun paa

osoittaa epaloogisesti eri suuntaan kuin tuli.

Eniten minua hammensi, kuinka hyvannakadiseksi paneeli 5 koettiin. Kyselyn lopussa
kysyttiin viela mika paneeli on omasta mielesta visuaalisesti ja toiminnallisesti paras.
Paneeli 5 oli naissa kummassakin enemmiston suosikki. (Taulukko 20) Olin todennut
itse paneelin varit ja kuvituksen tylsina ja vanhanaikaisina konnotaatio-osiossa,
mutta jostain syysta enemmistd vastaajista ei kokenut nain. Paneeli 5 sai etenkin
toiminnallisuus kategoriassa ylivoimaisesti eniten aania. Se sai aanista 64,42% ja
toisella sijalla ollut paneeli 1 sai vain 13,46% aanista. Paneelin vastaanoton kuitenkin
ymmartaa, koska paneeli oli vastauksissa ainoa, jota ei kuvattu lyhytkestoiseksi,
vaan pitkakestoiseksi ja paneelin toiminnallisuus sai paljon kehuja vastauksissa. Se
sai myos ylivoimaisesti parhaat tulokset arvioitaessa toiminnallisten osien selkeytta
ja paneelin kayttoaikaa.

Toiminnallisesti toiseksi paras oli paneeli 1. Sijoitukseen saattoi vaikuttaa arviointi
matriisissa saadut positiiviset vaikutelmat ja toimintojen selkeys. Selkeytta
arvioitaessa paneeli sai toisiksi parhaan arvion. Moni kommentoijista arvioi myoskin
lyhyt kestoisena ja tylsana, mutta selvasti nama arviot eivat vaikuttaneet vastaajien
vaikutelmiin. Visuaalisesti toiseksi paras oli paneeli 2. Tulos johtuu todennakoisesti
siitd, ettd kommenteissa todettiin paneelien osien olevan helposti erotettavia,
kokonaisuuden selkea ja toiminnon tajusi ilman ohjeita. Paneeli 4 ja 3 olivat vahiten
visuaalisesti pidettyja paneeleita. Paneelien vahainen pitdminen, johtuu siita, etta
paneeleista ei ymmartanyt toiminnallisen osan ja kuvioiden yhteytta, eika toiminnon
tarkoitusta tajunnut visuaalisesti. Paneeli 3 on my0s toiseksi vahiten pidetty
toiminnallisesti. Sijoitus selittyy silla, etta paneeli on saanut huonoimmat tulokset
taulukoissa, joissa arvioitiin toiminnallisten osien selkeytta ja paneelin kayttdaikaa.
Paneelissa on myds erittain yksinkertaiset ja lyhyen aikaa kiinnostavat toiminnot
vastaajien mukaan. Paneeli 6 on vahiten toiminnallisesti pidetty paneeli,
mahdollisesti siksi, etta paneelin yhdistystehtavaa pidettiin kertakayttdisena ja
ennalta-arvattavana. Myds siilin kuvan hankala tunnistaminen saatta vaikuttaa

lopputulokseen.
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Taulukko 21.

Vastaajien mukaan VISUAALISESTI paras pelipaneeli

Paneeli 5 Paneeli 2 Paneeli 6 Paneeli 1 Paneeli 4 Paneeli 3
2973% 18,02% 1712% 15,32% 12,61% 7.21%
Vastaajien mukaan TOIMINNALLISESTI paras pelipaneeli
1. 2. 3. 4, 5. 6.
il ﬁ i »
Paneeli 5 Paneeli 1 Paneeli 2 Paneeli 4 Paneeli 3 Paneeli 6
64,42% 13,46% 10,58% 4,81% 3,85% 2,88%

Pelipaneelit paremmuusjérjestyksessé 1-6 visuaalisuuden ja toiminnallisuuden mukaan
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5. Pohdinta

Tutkimuksessani olen selvittanyt, etta millaisia merkityksia aikuiset kokevat
pelipaneelien toiminnallisuudesta ja visuaalisuudesta. Tulosten avulla on mahdollista
ymmartaa paremmin mita pelipaneeleissa kannattaa korostaa ja mita kannattaisi
kehittaad, kun luodaan uusia tai kehitetaan vanhoja pelipaneeleja. Ensimmaiseen
tutkimuskysymykseen vastataan yksityiskohtaisella semioottisella analyysilla, jotta
nahtaisiin kaikki ominaisuudet ja lahes kaikki merkitykset eli mielleyhtymat, joita
niista voi syntya. Toiseen tutkimuskysymykseen vastataan analysoimalla
aineistolahtoisella analyysilla tutkimuskyselysta saatuja aikuisille muodostuneita
merkityksia. Vastausten avulla nahdaan mihin yksityiskohtiin aikuiset keskittyvat

pelipaneeleissa ja mita he ovat niista mielta.

Tutkimuksen kohderyhma 4-8 vuotiaiden lasten huoltajat, ala-asteen opettajat ja
varhaiskasvatuksen ammattilaiset ovat pelipaneelien toissijaisia kayttajia, jotka ovat
tekemisissa paljon leikkivalineiden kanssa ensisijaisten kayttajien lasten valityksella.
Nailla aikuisilla ei ole valttamatta erityista kiinnostusta tai harrastuneisuutta
tuotteista, vaan heidan mielipiteensa edustavat satunnaisen aikuisen mielipiteita.
Heilla on kuitenkin mahdollisuus vaikuttaa leikkivalineiden hankintaan antamalla
palautetta tai valitsemalla tuotteita leikkialueille. Kun tiedetaan mista leikkivalineiden
hankkijat pitavat, voidaan kehittaa tuotteita, joita he mielelldan ostaisivat. Keraamani

tieto onkin ulkoleikkivalineiden valmistajille tarkeaa.

Jotta kerdamiani merkityksia voitaisiin hyodyntaa jarjestelmallisesti ja tehokkaasti
pelipaneelien konseptoinnissa, pitaisi aloittaa selkeiden ja mitattavien tavoitteiden
maaritteleminen. Se on konseptoinnin toinen vaihe. Tassa tutkimuksessa on otettu
selvaa kuluttajien tarpeista, mika on ensimmainen vaihe konseptointia.
Konseptoinnin vaiheista olen kertonut myds muotoiluprosessi-kappaleessa.
Tavoitteiden maarittelemisessa tavoitteeksi ei esimerkiksi riittaisi, etta pelipaneelin
keston pitaisi olla pitkd. Se on ymparipyorea toteamus, joka riippuu henkilon omasta
mielipiteesta. Tarvetta voidaan pyrkia tayttamaan maarittelemalla, etta lapsi viihtyisi
pelipaneelin darellda ensimmaisella kerralla noin 5 minuuttia tai etta pelipaneelin

toiminto on yhta haastava kuin kilpailijan tuote x. Vertaaminen kilpailijan tuotteeseen
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on vielakin riippuvaista mielipiteesta, mutta se on kuitenkin selkea tavoite.

Aikuisilta saadut merkitykset ovat kirjattu yksityiskohtaisesti jokaisesta pelipaneelista
erikseen ja yhteenvedossa merkitykset kaikista paneeleista on tiivisetty, mika

selventaa kokonaisuutta.

Jatkotutkimukseksi voisi sopia, etta tutkittaisiin millaisia pelipaneeleja voisi muotoilla
tassa tutkimuksessa l6ydetyilla merkityksilla. Uusista pelipaneeleista voisi tehda
uuden tutkimuskyselyn, jonka avulla selvitetaan, pystyttiinké luomaan heita
miellyttavia tuotteita. Tutkimuksella saataisiin varmuus taman tutkimuksen tulosten

kaytettavyydesta.
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Liitteet:

Tutkimuskysely

Pelipaneelien visuaaliset ja toiminnalliset ominaisuudet

Kyselyssa selvitetdan millaisia ajatuksia pelipaneelin visuaalinen ilme ja toiminnalliset ominaisuudet herattdvat lasten vanhemmissa ja varhaiskasvatuksen ammattilaisissa.
Jjotka tarjoavat oheistoimintaa kiipeilylle ja liukum&en laskemiselle, Paneelit si vat usein jonkin

Pelipaneelit ovat leikkitelineissa olevia lisdaktiviteetteja, yleensa seini
yksinkertaisen pelin tai aktiviteetin.

Kysely on osa Lapin yliopiston maisteriopiskelijan Santeri Hirsikankaan Pro Gradu - tutkielmaa, joka tehdaan yhteistydssd suomalaisen LAPPSET leikkivalinevalmistajan
kanssa. Kysely on tarkoitettu 4-8 ikaisten lasten vanhemmille ja heiddn kanssaan tyGskentelevien varhaiskasvatuksen ammattilaisille. Vastaukset kerdtadn anonyymisti ja
niiden perusteella suun aan 2-3 pelipaneelikonseptia Pro Graduun. Tutkimuksen avulla pyritdan kerdamaan tietoa, jolla pystytddn tekemaan tulevaisuudessa
kiinnostavampia ja kayttajid enemman miellyttavia leikkivalineita.

Arvioitu vastausaika 20 min. Lapsen molemmat vanhemmat kannustetaan vastaamaan kyselyyn.

Osa1

Vastaajan taustatiedot

Sukupuoli *

Nainen

En halua kertoa

Olen opettaja tai varhaiskasvatuksen ammattilainen, joka toimii 4-8 ikaisten lapsien kanssa *

Kylla

Ei




Pelipaneeli 1 (1/6)

Pelipaneeli on kahden pelagjan valinen kilpailu p&asta ensimmaisend maaliviivalle. Pelissa on tarkoitus pyGritiaa kiekkoa ja siirtda omaa autoa kiekon osoittaman lukeman

verran.

Kuinka hyvin pelipaneelista 1 ymmartaa mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittdin huonosti - erittédin hyvin 5)

Kuinka paljon sinusta télla pelipaneelilla 1 leikittaisiin? (1 erittdin vahan - erittéin paljon 5) *

Kuinka opettavainen pelipaneeli 1 sinusta on? (1 erittin véhan - erittain paljon 5) *

Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 1 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

1 2 3 4 5
Vanhanaikainen (1) - Modemi - ~ — - .
(5 4 @] L o .
Vakava (1) - Leikkimielinen (5) @ @)
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5) ) C 7) O =]
Tavanomainen (1) - ~ — —~ -
Mielikuvituksellinen (5) (v (o / \
Epaselva (1) - Selkea (5) C ( ) ( b ( )
Tylsa (1) - Kiinnostava (5} ” :j ’ \ / \
Huonolaatuinen (1) - —~ ~
& A

Laadukas (5)

Kerro mita hyvia ja huonoja ominaisuuksia net pelipaneelissa 17 (Esim. varit, muoto, kuvitus, toiminnallisuus, helppokayttsisyys) *

Kirjoita vastaus




Pelipaneeli 2 (2/6)

Pa issa opitaan . Kaantamalla ppuja on tarkoitus IGytaa numerot, jotka sopivat laskutoimitukseen.

Kuinka hyvin pelipaneelista 2 ymmartaa mitks osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittdin huonosti - erittéin hyvin 5) *

Kuinka paljon sinusta t3ll3 pelipaneelilla 2 leikittaisiin? (1 erittdin vahan - enittdin paljon 5) *

Kuinka opettavainen pelipaneeli 2 sinusta on? (1 erittdin vahan - erittdin paljon 5) *

Auvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 2 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5. *

1 2 3 4 5

Vanhanaikainen (1) - Modemi g - —~

(5) L LS A Ak
Vakava (1) - Leikkimielinen (5} \/ ’\) %
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5) C f\) f\ () C
Tavanomainen (1) - ~ ~ ~ ~ .
Mielikuvituksellinen {5} p— e J s v
Epdselva (1) - Selkea (5) ( 3 Q, < 3 C
Tylsa (1) - Kiinnostava (5) ) O O (
Huonolaatuinen (1) - —~ ~ = —
Laadukas (5) S . -, ()

Kerro mita hyvia ja huonoja ominaisuuksia ndet pelipaneelissa 27 (Esim. varit, muoto, kuvitus, toiminnallisuus, helppokayttdisyys) *

Kirjoita vastaus




Pelipaneeli 3 (3/6)

Pelipaneeli esittad tyokaluseinas, jossa on erilaisia akiiviteetteja. Paneelissa on farkoitus siimella nappuloita, kiertaa hammasratasta ja kiannella chjainkeppia.

Kuinka hyvin pelipaneelista 3 ymmartaa mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittdin huonosti - erittdin hyvin 5) *

Kuinka paljon sinusta télla pelipaneelilla 3 leikittaisiin? (1 erittain vahan - enittdin paljon 5) *

Kuinka opettavainen pelipaneeli 3 sinusta on? (1 erittdin vahan - erittain paljon 5) *

Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 3 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.*

Varhanaikainen (1) - Modemi
=]

Vakava (1) - Leikkimielinen (S}

Rauhaton (1) - Rauhallinen (5) (@) [ ] Q)
Tavanomainen (1) - e Ny
Mielikuvituksellinen {5) e el
Epdseivd (1) - Selked (3) O

Tylsa (1) - Kiinnostava (5) O O O
Huonolaatuinen (1) - ™ Y s
Laadukas (3) N/ - ~

Kerro mita hyvia ja huonoja ominaisuuksia ndet pelipaneelissa 37 (Esim. varit, muoto, kuvitus, toiminnallisuus, helppokayttgisyys) =

Kirjcita vastaus

)
o,




Al Sisl EE S Biv il SBES DERLFVEEE . e B AR e & h W AT B e e R Bk . el ek IR R R SR. .
Osa5

Pelipaneeli 4 (4/6)

Pelipaneelissa on tarkoitus pyorittaa rullaa, joka esittaa kiertynytta vesiletkua, Pyoriessaan rulla saa aikaan hauskan illuusion,

Kuinka hyvin pelipaneelista 4 ymmartaa mitks osat ovat toiminnallisia ja mitk3 eivat? (1 erittdin huonosti - erittdin hyvin 5) *

Kuinka paljon sinusta télla pelipaneelilla 4 leikittaisiin? (1 erittain vahan - erittain paljon 5) *

2

Kuinka opettavainen pelipaneeli 4 sinusta on? (1 erittdin vahan - erittain paljon 3) *

Auvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 4 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5. *

1 2 3 4 5
Vanhanaikainen (1) - Modemi ~ I I
(5) U S \_/
Vakava (1) - Leikkimielinen (3} O O O
Rauhaton (1] - Rauhallinen (5} O
Tavanomainen (1) - S N I
Mielikuvituksellinen (5) ~/ ~ —
Epéseiva (1) - Selkes (3) O O

Tylsa (1) - Kiinnostava (5}

Huenolaatuinen (1) -
Laadukas (5)

Kerro mita hyvia ja huonoja ominaisuuksia néet pelipaneelissa 47 (Esim. vérit, muoto, kuvitus, toiminnallisuus, helppokayttdisyys) *

ita vastaus




Osab

Pelipaneeli 5 (5/6)

{Huom. Vihreisiin kiekkoihin merkityt eldimet ndkyvat valitettavasti himmeana)

Pelipaneelissa on tarkoitus kuljettaa vihreaan kiekkoon merkitty eldin samannakdisen eldimen viereen. Paneeli on noin 1,2 m korkea, eli muita paneeleja huomattavasti
korkeampi. Toisin kuin muissa paneeleissa korkeuden vuoksi lapsen taytyy kurkottaa ja kumartaa saadakseen kiekot paikalleen.

Kuinka hyvin pelipaneelista 5 ymmartaa mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittdin huonosti - erittain hyvin 5) *

25

Kuinka paljon sinusta t3lla pelipaneelilla 5 leikittaisiin? (1 erittdin vdhan - erittdin paljon 5) *

Kuinka opettavainen pelipaneeli 5 sinusta on? (1 erittain vahan - erittain paljon 5) *

Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 5 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5.

1 2 3 4 5
Vanhanaikainen (1) - Modemi ~ ~
(5)
Vakava (1) - Leikkimielinen (5} ()
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5) O ®

Tavanomainen (1) -
Mielikuvituksellinen {5}

Epéseiva (1) - Selked () () ® C
Tylsa (1) - Kiinnostava (5) QO O
Huonolaatuinen (1) - - =

. L

Laadukas (3)

Kerro mita hyvia ja huonoja ominaisuuksia néet pelipaneelissa 57 (Esim. varit, muoto, kuvitus, toiminnallisuus, helppokayttaisyys) *

Kirjoita vastaus




Pelipaneeli 6 (6/6)

X

Pelipaneelissa on tarkoitus seurata, ettd minka eldimen ja ruoan mutkitteleva viiva yhdistas. Viivaa voi seurata joko sormella kosketiaen tai katsomalla.

Kuinka hyvin pelipaneelista 6 ymmartaa mitka osat ovat toiminnallisia ja mitka eivat? (1 erittain huonosti -

Kuinka paljon sinusta t3ll3 pelipaneelilla 6 leikittaisiin? (1 erittdin vahan - erittdin paljon 5) *

31

Kuinka opettavainen pelipaneeli 6 sinusta on? (1 erittdin vahan - erittin paljon 5) *

Arvioi millaisen vaikutelman pelipaneeli 6 ulkomuoto aiheuttaa asteikolla 1-5. *

1 2 3

Vanhanaikainen (1) - Modemi ~

(5} L
Vakava (1) - Leikkimielinen (5) @) @,
Rauhaton (1) - Rauhallinen (5) O C
Tavanomainen (1) - P e
Mielikuvituksellinen {5) ~ ~
Epaselva (1) - Selked (5) k) @
Tylsa (1) - Kiinnostava (5} : ) C
Huonolaatuinen (1) - r— I ‘B
Laadukas (3) % w A~

33

e

W,

-

erittdin hyvin 5) *

'
-

.

Kerro mita hyvia ja huonoja ominaisuuksia naet pelipaneelissa 67 (Esim. varit, muoto, kuvitus, toiminnallisuus, helppokayttsisyys) *

Kirjoita vastaus
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Osa8

= m

Panasli | Paneeli 2

Yhteenveto i

Paneeli 3
[*"{zriﬁ
bt

Paneeli 5

Kerro mika on mieleisesi pelipaneeli VISUAALISUUDEN nakokulmasta ja kerro miksi. (Esim. varit, muoto, kuvitus) *

Kirjoita vastaus

35

Kerro mika on mieleisesi pelipaneeli TOIMINNALLISUUDEN nakékulmasta ja kerro miksi. (Esim. toiminnalliset osat, helppokayttdisyys, leikillisyys,
ymmarrettavyys) *

Kirjoita vastaus

=
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Sisallonanalyysin miellekartat
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Paneeli 3.
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Paneeli 5.
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