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Tiivistelma: Opinndytetydssd pohditaan kirjallisuuskatsauksen avulla pienten las-
ten digitaalisten oppimispelien kédytettavyyttd ja kdytettivyyden arviointia. Tyos-
sd perehdytddn ensin pienten lasten digitaalisiin oppimispeleihin ja pieniin lapsiin
pelien kdyttdjind. Seuraavaksi pohditaan, mitd digitaalisten oppimispelien kaytet-
tavyys voisi olla ja miten pienten lasten oppimispelien kdytettdvyyttd voitaisiin ar-
vioida pienten lasten kanssa. Katsauksen perusteella todettiin, ettd oppimispelien
kaytettdvyys voi koostua perinteistd kdytettdvyyttd kuvaavien ominaisuuksien li-
sdksi my0s pelattavuuden ja pedagogisen kdytettdvyyden ominaisuuksista. Pien-
ten lasten kanssa oppimispelejd arvioitaessa hyodyllisid kdyttdjatutkimusmenetel-
mid ovat esimerkiksi lasten kehitystasoon sopivat havainnointi- ja kyselymenetel-
maét. Lasten yksilollinen kehitystaso, luonne ja temperamentti seké eettiset asiat on
otettava huomioon testeja tehtdessd jokaisessa vaiheessa. Kayttdjatestien toteuttami-
nen lasten kanssa vaatii testin tekijdlta vankkaa ammattitaitoa ja paljon aikaa suun-
nitteluun, toteutukseen ja analysointiin. Vaativuudestaan huolimatta kayttdjatestit
koetaan kuitenkin antoisaksi ja hyoddylliseksi pienten lasten digitaalisissa oppimis-
peleissd olevien kdytettivyysongelmien 16ytamisessa.

Avainsanat: digitaaliset oppimispelit, pienet lapset, kdytettdvyyden arviointi
Abstract: The purpose of this thesis is to study the usability of young children di-
gital learning games and the methods that can be used to evaluate digital learning
games with young children based on a literature review. At first we take a look at
young children digital learning games and young children as users. Next we consi-
der the usability of the digital learning games and find out how the usability of di-
gital learning games could be evaluated. According to the review we found out that
the usability of digital learning games can contain also playability and pedagogical
usability attributes in addition to traditional usability attributes. When evaluating
learning games with young children for example observational and query methods

that are suitable for the children’s development stage can be used. Each child’s in-



dividual development stage, character and temperament as well as ethical issues
must be taken in consideration throughout the whole evaluation. Usability testing
with young children requires strong professional skills from the researcher and a lot
of time for planning, execution and analysing. Despite the hard work it is conside-
red to be very fruitful and useful in finding usability problems in young children
digital learning games.
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1 Johdanto

Digitaalisten pelien pelaaminen on arkipdivaistynyt yha nuorempien lasten keskuu-
dessa. Vuonna 2013 digitaalisia pelejd pelasi viikoittain kolmannes 3—4-vuotiaista
lapsista ja 7-8-vuotiaista jo 84 % [78]. Pienten lasten kiinnostusta teknologiaan voi-
daan kayttdad hyvaksi myos oppimisessa. Leikkiminen ja pelaaminen on lapselle
luonnollinen tapa oppia uusia asioita. Digitaalisten oppimispelien avulla jo alle kou-
luikdiset lapset voivat opetella esimerkiksi lukemiseen ja laskemiseen tarvittavia tai-
toja. Oppimispelien tarjonta onkin kasvanut viime vuosina huimasti. Mobiililaitteet
ovat tuoneet monet helppokayttoiset, ilmaiset tai edulliset oppimispelit pientenkin
lasten ulottuville [62]. Tarjonta on kuitenkin hyvin kirjavaa, pelien oppimistavoitteet
saattavat olla médrittelemattomia tai kdytettdvyys pienten lasten kannalta huonoa.
Usein pelin kehittdmisessd kdytetyt ratkaisut eivit perustu mihinkdén tieteelliseen
tutkimukseen [62].

Oppimispelin kehittdminen on haasteellista. Kehittdmisessa on huomioitava lap-
sen kehitystason vaikutus pelin pedagogiikkaan, toiminnallisuuteen ja kédytettavyy-
teen [62]. Kdytettavyys on yksi tirkeimmistd oppimispelin ominaisuuksista. Hanka-
lasti kdytettava peli jad kayttamattd, ja siten pelin oppimistavoitteet saavuttamatta.
Hauskuus on myos pienten lasten digitaalisissa oppimispeleissd tarked tekija. Haus-
ka peli saa lapsen pelaamaan pelid yhd uudelleen ja uudelleen. Jotta oppimispelin
avulla saavutettaisiin my0s oppimistavoitteet, on sen pedagogisiinkin ratkaisuihin
panostettava.

Perinteisen kdytettdvyyden kéasitteen avulla pyritddn yleensd kuvaamaan, kuin-
ka helppoa kéyttoliittyméan kdyttdiminen on. Perinteiset kayttoliittymén kaytetta-
vyyttd kuvaavat ominaisuudet eivit kuitenkaan sellaisenaan sovi kuvaamaan oppi-
mispelien kdytettdvyyttd. Tavoitteena ei esimerkiksi voi olla pelin mahdollisimman
tehokas ja nopea suorittaminen, mikd on yksi perinteistd kdytettavyyttd kuvaava
ominaisuus. Perinteinen kdytettivyyden kuvaus jattdd myos oppimispelin pelilliset
ja pedagogiset ominaisuudet huomioimatta. Ndiden ominaisuuksien arvioiminen
voisi kuitenkin antaa paljon tietoa siitd, minkélaiseksi pelin pelaaminen koetaan.

Perinteisesti kdytettdvyyttd voidaan arvioida joko kayttdjalahtoisilla tai asian-

tuntijamenetelmilld. Asiantuntijamenetelmissd kdytettavyyttd on arvioimassa alan



asiantuntija. Sopivan asiantuntijan 1oytdminen pienten lasten digitaalisten oppimis-
pelien arviointiin voi tosin olla hankalaa. Asiantuntijan olisi pystyttdva arvioimaan
kdytettavyyttd, ymmarrettdva pienten lasten kehitystd ja pedagogiikkaa sekd hal-
littava vield oppimispelin sisdlto. Kayttdjalahtoisiin menetelmiin kuuluvat erilaiset
kayttdjatestit. Pienet lapset tuovat kédyttdjatesteihin mukanaan uusia haasteita muun
muassa puutteellisten verbalisointitaitojensa ja lyhyen keskittymiskykynsa takia.

Opinndytetyossd halutaan selvittdd, mitd pienten lasten digitaalisten oppimis-
pelien kédytettdvyys voisi olla ja miten pienten lasten digitaalisia oppimispelejad voi-
daan arvioida lasten kanssa. Opinndytety6 on tehty kirjallisuuskatsauksena alan kir-
jallisuudesta, artikkeleista ja konferenssijulkaisusta. Tietoa haettiin syksyn 2013 ja
talven 2013-2014 aikana Nelliportaalin ja Google Scholarin avulla informaatiotekno-
logian tietokannoista. Tiedon haussa keskityttiin digitaalisiin oppimispeleihin, pie-
niin lapsiin kdyttdjind, kdytettavyyteen, pelattavuuteen, pedagogiseen kaytettavyy-
teen ja kdytettdvyyden arviointiin pienten lasten kanssa.

Luvussa 2] pohditaan pelipohjaista oppimista, oppimispeli-késitettd, oppimispe-
lien luokittelua, pedagogiikkaa ja tdrkeitd ominaisuuksia. Luvussa esitellddn myos
lyhyesti muutamia suomenkielisid pienille lapsille suunnattuja oppimispeleja. Lu-
vussa [3|esitellddn millaisia pienet lapset ovat oppimispelien kédyttédjind, miten lapset
kehittyvit ja mitd rajoituksia heilld on oppimispelien kannalta missédkin kehityk-
sen vaiheessa. Luvussa pohditaan myos leikkimilld oppimista, lasten digitaalisten
vidlineiden kadyttdmistd ja pelaamista, vanhempien ja sukupuolen vaikutusta tieto-
teknisten vilineiden kdyttdmiseen ja oppimispelien pelaamisen etuja ja haittoja. Lu-
vussa ] pohditaan, mitd oppimispelien kiytettidvyys voisi olla. Luvussa [5|esitelldan
erilaisia vaihtoehtoisia menetelmié pienten lasten oppimispelien kdytettivyyden ar-
viointiin ja pohditaan, miten kédytettdvyyttd voidaan arvioida pienten lasten kanssa.

Luku [f]siséltaa yhteenvedon ja johtopaatokset.



2 Pienten lasten digitaaliset oppimispelit

Pienten lasten digitaalisten oppimispelien kdyttd on kasvanut runsaasti viimeisten
vuosien aikana [62]. Pienet lapset pitdvét erityisesti mobiililaitteiden kdyttdmisestd
[30] ja niiden m&aran lisddntyminen kotitalouksissa on johtanut myos digitaalisten
oppimispelien pelaamisen lisddntymiseen. Laitteet ovat pientenkin lasten ulottuvil-
la ja niihin saa asennettua erilaisia pelejd verkossa olevista sovelluskaupoista no-
peasti, vaivattomasti ja edullisesti.

“Digitaalinen oppimispeli”-késite ei ole vakiintunut termi, vaan sen tarkoitus
riippuu késitteen kayttdjastd ja kontekstista. Tassd luvussa esitellddn oppimispeli-
késitteen lisdksi sithen ldheisesti liittyvid kdsitteitd, kuten pelipohjaista oppimista,
digitaalisten oppimispelien lajityyppejd, tirkeitd ominaisuuksia ja pedagogiikkaa.
Lopuksi esitelldidn muutamia suomenkielisid pienille lapsille suunnattuja digitaali-

sia oppimispeleja.

2.1 Pelipohjainen oppiminen

Pelipohjainen eli game-based learning tarkoittaa sellaista pelaamista, jolla on maa-
ritellyt oppimistavoitteet. Game-based learning voidaan suomentaa pelipohjaisen
oppimisen lisdksi myos peliperustaiseksi tai pelilliseksi oppimiseksi. Pelipohjainen
oppiminen on pelin kautta oppimista, ei oppimista pelaamaan pelia [88]. Pelipohjai-
sella oppimisella tavoitellaan asian oppimista, ei pelkdstadn aiemmin opitun asian
kertaamista tai vahvistamista [64].

Prenskyn [64] mukaan digitaalinen, peleihin pohjautuva oppiminen auttaa muun
muassa kuivan, teknisen ja tylsdn materiaalin tai vaikeiden aihealueiden opettelus-
sa, hankalasti saavutettavissa olevien oppijoiden tavoittamisessa, monimutkaisissa
arvioinneissa, sertifioinneissa, prosessien ymmartdmisessd ja “mitd jos” -analyysien
tekemisessd sekd strategian kehittdmisessd ja kommunikoinnissa. Han uskoo, et-
ta opetuksessa on tapahtumassa suuri murros digitaaliseen maailmaan tottuneiden
oppijoiden myotd. Oppimispelit ovat hdnen mukaansa opetuksen tulevaisuus niin
peruskoulussa, toisen asteen ja korkeakoulujen opetuksessa kuin yritysmaailmassa.

Pelipohjaista oppimista voidaan harjoittaa niin perinteisilld lauta-, kortti-, jouk-



kue- yms. peleilld kuin digitaalisillakin peleilld. Van Eckin [82] mukaan pelipohjai-
sessa opetuksessa voidaan hyodyntdd peleja kolmella eri tavalla: kaupasta ostettu-
ja peleja voidaan soveltaa opetuksellisiin tavoitteisiin, kdytetdan juuri aihealueen
opettelemiseen toteutettua oppimispelid tai oppijat toteuttavat oppimispelin itse.
Hénen mukaansa edullisinta on opetuksessa kayttda valmiita kaupasta ostettavia
pelejd, joita muokataan tai kdytetddn siten, ettd oppimistavoitteet saavutetaan.

Monet pelit voivat toimia oppimisen vilineend, vaikkei niita olisi tehtykadan op-
pimispeliksi. Téllaisia pelejd ovat esimerkiksi erilaiset palikka-, logiikka- ja strate-
giapelit. Saarenpddn [69] mukaan viihteellisten pelien kdyttd opetuksessa tavalli-
sessa luokkaymparistossa on kuitenkin haasteellista, silld on vaikea hallita ja tietdd
tarkasti, mitd pelit opettavat. Lisdksi pelit voivat olla hyvinkin laajoja, eivédtka niiden
sisdllot seuraa opetusohjelmaa. Usein pelit vaativat tuntien yhtdjaksoista pelaamista
ollakseen mielekkaita.

Van Eckin [82] mukaan oppimispelin toteuttaminen juuri opeteltavaan aihee-
seen voi viedd paljon resursseja, eikd opettajalla yleensd ole aikaa toteuttaa pelejd it-
se. Van Eck nidkee kuitenkin tdllaisten kaupallisten pelien méadran kasvavan tulevai-
suudessa — digitaaliset pelit ovat jo nyt tuottavaa liiketoimintaa. Myd6s opiskelijoi-
den itse toteuttamien pelien tekemiseen menee helposti huomattavasti aikaa. Oppi-
misen kannalta itse oppimispelien tekeminen olisi tehokasta — oppimista tapahtuu
sekd pelid tehtdessd ettd myohemmin sitd pelattaessa. Digitaalisia viihdepelejd, ja
miksei my06s oppimispelejd, voidaan toteuttaa pientenkin lasten kanssa sithen suun-
nitellulla ohjelmointitydkalulla. Esimerkiksi ScratchJr-graafinen ohjelmointikieli on
suunniteltu 5-7-vuotiaille lapsille [27].

Peirce [62] on listannut kirjallisuuskatsauksen perusteella pienten lasten peli-
pohjaisessa oppimisessa kolmenlaisia erilaisia haasteita: teknisid, kdytannollisid ja
eettisid. Teknisid haasteita aiheuttavat muun muassa aikuisille suunnattujen laittei-
den kdyttaminen. Ongelmia voi aiheuttaa esimerkiksi hiiren ja ndppdimiston liian
suuri koko tai kosketusndytot, jotka eivédt tunnista pienten sormien kosketusta. Kdy-
tannollisid ongelmia tutkimuksissa ovat lasten rajoittuneet mahdollisuudet antaa
palautetta, enimmaékseen anekdoottimaiset ja laadulliset palautteet, standardoidun
opetussuunnitelman puuttuminen ja se, etteivét pienet lapset vield osaa kayttoliit-
tymien toimintakdytdntojd. Eettiset ongelmat puolestaan koskevat lasten saamista
arvioijiksi, ajan kdyttdiminen paikallaan pysyvaddn leikkiin fyysisesti aktiiviseen lei-

kin sijasta ja tutkimusten puute perinteisten menetelmien hyodyllisyydesta.



2.2 Digitaalinen oppimispeli

Oppimispeli-késitteen kédytto ei ole vakiintunut. Kdsitteen méaérittely on hankalaa,
silld sen méarittely on riippuvainen kontekstista ja késitteen kayttdjastd. Digitaalis-
ten pelien alalla on my®ds tapahtunut huimaa kehitysta vuosikymmenien aikana, ja
kaytossd olleet termit ovat vaihtuneet tai muuttaneet merkitystdan. Pddasiallises-
ti oppimispelin katsotaan olevan sellainen peli, joka tdyttdd pelin kriteerit ja jonka
pddtavoite on jonkun asian oppiminen. Usein oppimispelejd kisittelevat artikkelit
kdyttavat oppimispeli-termin lisdksi esimerkiksi termejd pelipohjainen oppiminen
(game-based learning), koulutuksellinen peli, opetuspeli tai oppimiseen tdhtdava
peli.

Peli itsessdadn on myos vaikea médriteltdva, silld pelin ominaisuudet voivat olla
moninaisia ja rajat hdilyvid. Michael ja Chen [50] maérittelevit viihdekdyttoon tar-
koitetut pelit vapaaehtoiseksi toiminnaksi erillddn oikeasta eldmastd, jossa luodaan
mielikuvitusmaailma, jolla ei valttdmattd ole mitddn yhteyttd oikeaan eldimdén ja jo-
ka vie pelaajan tdyden huomion. Lisdksi pelejd pelataan tiettynd aikana tietyssa pai-
kassa ja niitd pelataan sovittujen sddntdjen mukaan ja pelissd voidaan luoda pelaa-
jista sosiaalisia ryhmid. Heiddn mukaansa oppimispelit eivat ehka tayta naita kaik-
kia ehtoja, koska peleja ei esimerkiksi vélttamaéttd pelata vapaaehtoisesti. Salen ja
Zimmerman [70] kuvaavat viihdekadyttoon tarkoitettuja pelejad “jarjestelméand, jonka
puitteissa pelaajat pyrkivit sddntdjoukon madrittiméana ja ohjaamana ratkaisemaan
keinotekoisen konfliktin, jonka ratkaisusta seuraa mitattavissa oleva lopputulos”
(suomentanut Manninen [46]).

Manninen [46] méaérittelee tietokonepelit yhdeksi taiteen muodoksi, jossa ohjel-
misto yhdistyy audiovisuaaliseen materiaaliin muodostaen esteettisen kokonaisuu-
den. Pelejd kuvaavat ominaisuuksia ovat resurssit, tavoite, konflikti ja sdannot. Re-
surssien avulla pelaaja pyrkii pddseméddn tavoitteeseen. Resursseja voivat olla esi-
merkiksi raha, yksikot ja alueet. Pelin tavoite puolestaan voi olla esimerkiksi voit-
to, maali tai juonellinen ratkaisu. Mannisen [46] mukaan pelit rakentuvat miltei ai-
na konfliktin ymparille. Pelaajan on ratkaistava pelin konflikti, esimerkiksi toisten
pelaajien muodostama uhka tai kilpailu-asetelma. Pelin kohtuullisen pysyvit saan-
not muodostavat jarjestelmédn, minké puitteissa pelaaja pystyy voittamaan. Charsky
[16] vetdd pelin kriteerit yhteen madritellen, ettd peli sisdltda kilpailua ja tavoitteita,
sdantojd, haasteita, valintoja ja fantasiaa.

Salenin ja Zimmermanin [70] mukaan pulmapelit (puzzle) ja monen pelaajan

roolipelit ovat erikoisia pelityyppejd, joille edelld kuvatut méaaritelmat eivat valtta-
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maéttd pade, koska pulmapeleihin voi olla olemassa useampi oikea ratkaisu ja mo-
nen pelaajan roolipeleissd ei valttdmattd saada mitattavaa lopputulosta. Téllaisia
peleja ei ehkd voida maédritelld peliksi, vaan méaaritelmé riippuu pelin rakentees-
ta. Charskyn [16] mukaan simulaatiot ovat myds epédselvid sen suhteen lasketaan-
ko ne kuuluviksi peleihin vai ei. Simulaatiot on usein toteutettu hyvin realistisiksi,
todellista maailmaa kuvaaviksi, jolloin tavallisten pelien fantasia-elementti ei toteu-
du. Simulaatioista on kuitenkin tehty myos pelejd, esimerkiksi lentosimulaattoreita,
joissa kaikki pelin kriteerit tayttyvat. Talloin my0s simulaatiot voidaan laskea pe-
leiksi.

Edutainment (education + entertainment) -késitettd kdytettiin eniten 1990-luvul-
la kuvaamaan enimmaékseen esikouluikéisille ja lukemaan opetteleville tehtyjd ensi-
sijaisesti viihteellisid pelejd, joiden toissijaisena tavoitteena oli oppiminen [50]. Ter-
min kdyttd on kuitenkin vdhentynyt, koska siihen yhdistetddn usein negatiivisia
mielikuvia huonosti toteutetuista opetuksellisista peleistd, joissa sekd opetukselli-
set ettd pelilliset tavoitteet jadavit toteutumatta [82].

Ermi, Heli6 ja Mayra [23] laskevat edutainment-késitteen alle kuuluvaksi myos
erilaiset interaktiiviset mediat, elokuvat, tv-ja radio-ohjelmat seké kasvattavat lelut
(educational toys), joita oppimispeli-kédsite puolestaan ei sisdlld. Heidan mukaansa
sellaiset edutainment-késitteen alle kuuluvat pelit, jotka tayttavat pelin tunnusmer-
kit opetuksellisten tavoitteiden lisdksi, voidaan késittdd kuuluvan myo6s oppimis-
peleihin. Toisaalta kaikki koulutukselliset tietokoneohjelmat eivit taytd pelien tun-
nusmerkkejd eikd niitd siten voi kutsua edutainmentiksikaan, he toteavat. Téllaisia
ovat esimerkiksi tietokoneympaéristoon viedyt perinteiset harjoitustehtavit. Kuiten-
kin my®0s pelimédiset harjaannuttamispelit voidaan laskea kuuluvaksi oppimispelei-
hin. Suomessa ei ole vastinetta edutainment-kasitteelle. Edutainment-késitetta on
kaytetty suomen kielessd sellaisenaan, mutta sen kadyttd on jadnyt aika vahdiseksi.
On mahdollista, ettd edutainment-tyyppisid pelejd on suomeksi kutsuttu oppimis-
peleiksi. Edutainmentin, simulaation ja pelin suhdetta pelipohjaiseen oppimiseen
on kuvattu kuvassa

Oppimispeli-kdsite on hyvin ldhelld nykydan suosittua hyotypeli-késitetta (se-
rious game), joka on my0s vakiintumaton kéasite. Hyotypeli-késitetta kdytetdankin
joskus oppimispelin synonyymind. Esimerkiksi Michael ja Chen [50] mainitsevat,
ettd hyotypelien pdatarkoituksena on saada pelaajat oppimaan jotain ja, jos mahdol-
lista, nauttimaan sitd. Tdma madritelmd vaikuttaa tdysin samalta kuin oppimispe-

lien méddritelmd. Mydhemmin he kuitenkin méérittelevat hyotypelit peleiksi, jotka



Oppiminen

Harjoitus- » .
simulaatiot Uillielepely
Pelipohjainen
oppiminen
Simulaatio Peli
Simulaatio-

pelit

Kuva 2.1: Pelipohjaisen oppimisen sijoittuminen oppimisen, pelien ja simulaatioi-

den suhteen [48] (suomentanut Ammattipeda [5]).

on suunniteltu jotain muuta kuin viihdekayttod varten, jolloin méadritelma sisaltaa
muutakin kuin oppimispelit. Oppimispeli lasketaan siis kuuluvaksi hyotypeleihin
ollen hydtypelien yksi alalaji. Muita hyotypelien alalajeja ovat muun muassa mai-
nospelit, tiedotuspelit, terveyspelit ja liikuntapelit.

Viihdepeli-kasite on otettu kdyttoon hyotypelien vastakohtana. Monet viihteelli-
seen kdyttoon tuotetut pelit ovat opettavaisia, vaikkei niitd oppimispeleiksi ole alun
perin tehtykadan. Téllaisia pelejd voidaan kayttdad hyvaksi opetuksessa sovellettuna
aiheeseen sopivaksi. Oppimiseen sovelletut viihteelliset pelit voidaan myds mééri-
telld kuuluvaksi oppimispeleihin [50]. Oppimispeleihin liittyvid kédsitteitd on esitet-
ty taulukossa Oppimispelien ja sithen ldheisesti liittyvien kasitteiden suhdetta
pelillisyyteen ja oppimistavoitteisiin on kuvattu kuvassa

Digitaalinen oppimispeli tarkoittaa siis tietoteknisilld laitteilla, esimerkiksi tieto-
koneella, tabletilla, dlypuhelimella, pelikonsolilla tai minipelikonsolilla, pelattavia
pelin kriteerit tayttdvid ohjelmistoja, joiden péddtavoitteena on saada pelaaja oppi-
maan ja toissijaisena tavoitteena olla viihdyttdva. Englanniksi digitaalista oppimis-
pelid voidaan kutsua esimerkiksi termeilld digital learning game, e-learning game,

edugame tai digital educational game.



Taulukko 2.1: Oppimispeleihin ldheisesti liittyvédéd sanastoa.

Termi

Selitys

(Digitaalinen) oppimispeli, (digitaali-
nen) opetuspeli, (digital) learning game,
(video) (digital)

educational gaming software, (D)EGS,

educational game,

edugame

(Digitaalinen) koulutuksellinen peli, jon-
ka pdatavoitteena on opetussuunnitel-
man mukainen oppiminen viihdyttavalla

tavalla.

Hyotypeli (serious game)

Oppimispeli on hyotypelien alalajityyp-
pi. Muita hydtypelien alalajityyppeja
ovat esimerkiksi mainospelit, uutispelit

ja terveyspelit.

Edutainment

Viihteellinen oppimiseen tdhtddva inte-
raktiivisen median tuote, jonka padasial-
lisena tavoitteena on olla viihdyttava.
Oppimistavoitteet tulevat toisena eivatka
ne valttamatta liity suoraan opetussuun-

nitelmaan.

Viihdepeli

Peli, jonka pdétavoite on olla viihdyttava.

Opetuksellinen tietokoneohjelma, koulu-
tuksellinen ohjelma (educational softwa-

re)

Tietokoneohjelma, jonka tavoitteena on
oppiminen, mutta joka ei tdyta pelin kri-

teerejd.

(Digitaalinen) pelipohjainen oppiminen,
(digitaalinen) pelillinen oppiminen, (di-

gital) game-based learning, (D)GBL

(Digitaalisten) pelien kdytto oppimisessa.




Hyotypeli

Oppimispeli

Edutainment

A

Pelilliset ominaisuudet

Opetuksellinen

tietokoneohjelma

Oppimistavoitteet

Kuva 2.2: Oppimispelien sijoittuminen pelillisyyden ja oppimistavoitteiden kentélle
(mukaillen [23]).

2.3 Digitaalisten oppimispelien tirkeiti ominaisuuksia

Kuten luvussa kerrottiin, voidaan Charskyn [16] mukaan peliksi sanoa pelid,
jossa on seuraavia elementteja: kilpailua ja tavoitteita, sidntojd, haasteita, valinto-
ja ja fantasiaa. Pelien ominaisuudet ovat toisistaan riippuvaisia ja niiden kaikkien
tarkoituksena on motivoida ja innostaa pelaajaa. Oppimispeleilld on edelld mainit-
tujen ominaisuuksien lisdksi opetuksellinen tavoite. Prenskyn [64] mukaan opetuk-
sellisen tavoitteen tulisi olla saumattomasti yhdistetty pelillisiin tavoitteisiin, jotta
peli olisi kokonaisuudessaan nautittavasti pelattava.

Latvan [43] mukaan vikindinen suorittaminen on yksi riski opetukseen suunna-
tuissa peleissd. Vakindinen suorittaminen voi johtua koulukontekstista ja lasten va-
rauksellisesta suhtautumisesta opetussisaltoja sisdltdvien pelien pelaamiseen. Pien-
ten lasten oppimispeleissd varauksellinen suhtautuminen ei kuitenkaan ole suuri
riski, koska heilld on véhemman kokemuksia erilaisista peleista.

Latvan [43] mukaan hyvien oppimispelien suunnittelussa on muistettava sisal-

16n ja oppimistavoitteiden lisdksi kolme tdrkedd asiaa: pelitoiminnan on oltava it-
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sessddn viihdyttdvaa ja palkitsevaa, pelin on oltava visuaalisesti ja toiminnallisesti
nautittava ja pelin pitdisi kiinnostaa seka tyttoja ettd poikia. Palkitseva ja viihdytta-
véd toiminta muodostuu uppoutumisesta ja motivoitumisesta peliin. Tavoitteena ei
ole pelkdstddn lopputulos tai se, ettd peli olisi mahdollisimman pian pelattu, jotta
padsee tekemddn jotain mielenkiintoisempaa.

Peliin uppoutuessa saatetaan saavuttaa ideaalinen ja optimaalinen pelikokemus,
joka muistuttaa flow-kokemusta, jolloin henkilé on motivoitunut toimintaan siten,
ettd kadottaa ajan ja paikan tajun [43]. Flow-tilassa itsestddn irtaantuminen tuottaa
nautintoa ja kdyttdja kohdistaa huomionsa tdysin kasilld olevaan tehtdvaan, jolloin
kognitiiviset taidot paranevat ja siten oppimistulokset paranevat [54]. Flow-tilaan
pddseminen vaatii tehtdvén ja taitojen vilistd tasapainoa, jolloin oppimista tapah-
tuessa haetaan koko ajan haastavampia tehtdvid. Peliin uppoutumista kutsutaan
immersioksi.

Uppoutuminen peliin voi tapahtua jarkiperdisesti toiminnan kautta tai tunne-
pohjaisesti syventymadlld tarinaan tai samaistumalla pelihahmoon. Toiminnallisuus
takaa useammin paremman uppoutumisen ja pelimenestyksen. Uppoutuminen on
hyvin yksil6llistd, se riippuu huomattavasti pelaajasta. Pelikokemuksesta onkin pa-
rasta yrittdd luoda monista osista koostuva kokonaisuus, joka mahdollistaa seka jar-
kiperdisen ettd tunnepohjaisen uppoutumisen ja muodostaa kokonaisvaltaisen peli-
kokemuksen, jossa toiminnalliset haasteet, ongelmanratkaisu ja fantasiamaailmaan
eldytyminen yhdistyvat. [43]

Motivoituminen pelaamaan pelid on my6s hyvin yksilollistd. Valttamatta ope-
tuksellinen tavoite ei ole tarpeeksi motivoimaan oppijaa pelaamaan pelid, varsin-
kaan pienille lapsille suunnatuissa oppimispeleissd. Pelaajalle sopivat haasteet ja
valinnan mahdollisuus auttaa motivaation luomisessa. Visuaalisuuden ja esteetti-
syyden nautittavuuden kokemus on niin ikdan yksilollistd ja kontekstisidonnaista.
Jos pelataan esimerkiksi liikkuvassa autossa mobiililaitteella, voi auton tédrind ai-
heuttaa ongelmia pelin visuaalisessa havaitsemisessa. Pelin toiminnallisuus vaatii,
ettd pelaajan ja pelin vélinen suhde on intensiivinen. Latvan [43] mukaan onnistu-
nut peli edellyttadkin ehedd vuorovaikutusta pelaajan ja pelin vélillda. Hanen mu-
kaansa pelin toiminnallisuuteen vaikuttavat myos pelin sddannot ja muut pelilliset
elementit ja pelaajan mahdollisuudet vaikuttaa pelin kulkuun. [43]

Myos sukupuolinen esteettdmyys on varsinkin oppimispeleissd tarkedd. Pelin
olisi hyva olla seka tyttojd ettd poikia miellyttava. Tyttojd ja poikia miellyttaviad peli-
muotoja ovat esimerkiksi seikkailu- ja tasohyppelypelit sekd sellaiset pelit, joissa on
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kauhun ja jannityksen elementteja [43].

Amr [6] on koonnut yhteen pelien tarkeitd ominaisuuksia, jotka voivat edesaut-
taa oppimista. Nditd ominaisuuksia ovat haasteellisuus, palaute ja fantasia. Pelin
haasteellisuus aiheutuu tehtdvistd, joita on vaikea suorittaa, mutta joiden suoritta-
minen on kuitenkin pelaajalle mahdollista, kenties pienen harjoittelun avulla. Saa-
vutetut haasteet antavat pelaajalle nautinnollisen tunteen saavutuksesta ja onnis-
tumisesta. Fantasia on tdrked viihdepelien ominaisuus, jonka avulla nostetaan pe-
laajan motivaatiota peliin. Sadunomaisuuden ja fantasian etsiminen ovat ihmisen
luontainen taipumus. Fantasiassa kaikki on mahdollista, my6s luonnonlakien tai
ihmisten asettamien lakien rikkominen. Asioita tehdaan leikisti, mutta kokemus on
kuitenkin aito. Armin [6] tekem&n tutkimuksen mukaan fantasian merkitys ei kui-
tenkaan oppimisessa ollut niin merkittdva kuin haasteellisuuden.

Palautteen antaminen pelaajan kaikista toimista on pelissa tarkedd. Palaute ei siis
tarkoita pelkéstdadn palautteen antamista pelaajan oppimistuloksista, vaan kaikista
pelaajan toimista [6]. Palaute toimista voi olla esimerkiksi visuaalista, auditiivista
tai taktiilista eli tuntoaistiin perustuvaa.

Myo6s Bober [13] on listannut kirjallisuuskatsauksen ja asiantuntijahaastattelui-
den perusteella kuusi tarkeintd elementtid oppimispeleissda. Nditd ovat haasteelli-
suus, fantasia/tarina, palaute, tavoitteet, aististimulaatio ja sosiaalisuus. Aististimu-
laatiolla tarkoitetaan esimerkiksi vangitsevia visuaalisia ja auditiivisia ominaisuuk-
sia. Yhteisty0 ja kommunikointi muiden kanssa edesauttavat myos pelin houkutte-
levuutta.

Michaelin ja Chenin [50] mukaan hauskuus on pelaamisen tulos, positiivinen
palaute pelaamisesta. Hauskuus ei siis ole pelin itsendinen ominaisuus, joka sii-
hen lisdtdaan. Peli voi olla hauska, mutta vain, jos pelaaja nauttii sen pelaamisesta.
Hauskuuden tunne saa pelaajan toistamaan toimintoa yhd uudelleen ja uudelleen.
Michaelin ja Chenin [50] mukaan oppimispeleissd hauskuutta ei pidetd aina véaltta-
maéattdmand. Pienten lasten oppimispeleissd hauskuudella voidaan kuitenkin ajatella

olevan suuri merkitys.

2.4 Digitaalisten oppimispelien luokittelua

Kirriemuirin ja McFarlanen mukaan [41] pelejd voidaan luokitella monella eri ta-
valla eikd standardoitua méaaritelmaa luokitteluun ole. Heiddn mukaansa peliteolli-

suuden eri sidosryhmat kdyttavit eri luokitteluja. Esimerkiksi pelien kehittéjat, pe-
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lien esitteet ja akateemikot kadyttdvit omille asiakkailleen sopivia luokitteluja. Luo-
kittelut eri kategorioihin ovat suuntaa-antavia. Mannisen [46] mukaan sama peli
voi kuulua useaan eri kategoriaan ja lajityypit (genre) myods muuttuvat jatkuvasti
uudenlaisten pelien saapuessa markkinoille. Hinen mukaansa oppimispelit esite-
tadn usein omana lajityyppinddn peleja luokiteltaessa, mikd on kuitenkin hieman
harhaanjohtavaa, koska kaikilla peleilld voidaan sanoa olevan myos opetuksellinen
merkitys. Oppimispeli-kategoriaan luokitellut pelit voidaan jaotella vield vastaavas-
ti omiin alalajityyppeihinsa kuten viihdepelit.

Manninen [46] kertoo, ettd viihdepelit luokitellaan yleensa toiminnallisen tyypin
mukaan esimerkiksi toiminta-, seikkailu-, strategia-, simulaatio-, ongelma-, urheilu
ja kilpailu-, opetus- ja muihin peleihin. Toimintapelit ovat nopeatempoisia, reaktio-
nopeutta korostavia pelejd, joissa pelaaja pyrkii olemaan riittdvan nopea, tarkka ja
taktikoiva voittaakseen vastuksen. Seikkailupelit ovat &lyllisid, ongelmanratkaisu-
ja tarinavetoisia tutkimusmatkoja kohti pelin tavoitetta. Roolipeleissd puolestaan
keskitytddn oman hahmon varusteluun, ominaisuuksiin ja ohjaamiseen. Strategia-
pelit vaativat pelaajalta loogista ajattelua, resurssinhallintaa, valintoja, suunnitelmia
ja taktikointia, joiden avulla pyritddn vastustajan péihittamiseen.

Simulaatiopelit mallintavat jotain ilmittd tarkasti. Simulaatiopelin suorittami-
nen vaatii usein pitkdjanteistd harjoittelua ja koneen, laitteen ja ympariston hallin-
taa. Ongelmapelit vaativat pelaajalta analyyttistd ajattelua ja ongelmien ratkaisua.
Urheilu- ja kilpailupeleissa tarkoituksena on voittaa vastustaja jossain lajissa lajin
autenttisten sddntdjen mukaisesti. Opetus- eli hyotypeleissd painopiste on Manni-
sen [46] mukaan tietyn aihealueen tekemailld oppimisessa. Muihin peleihin laske-
taan kuuluvaksi sellaiset pelit, joita ei voi selkedsti laittaa mihinkddan muuhun ryh-
madn, esimerkiksi pelit, joissa on monien eri lajityyppien piirteita.

Oppimispeli-kategoria voidaan lajitella edelleen vastaavasti kuin viihdepelit pe-
lien toiminnallisen tyypin mukaan. Tosin pienten lasten oppimispeleissa tuskin on
vield ndhty ndin useita alalajityyppejd. Saarenpdd [69] esitteleekin vain neljd toi-
minnallisuuden mukaan jaettua oppimispelityyppid: harjaannuttamis-, simulaatio-,
strategia-ja roolipelit. Harjaannuttamispelit ovat vanhin oppimispelimuoto. Ne ovat
pienid yhteen asiaan keskittyvid, samantyyppisid harjoituksia kuin koulun tehtava-
kirjoissa ja ne perustuvat jo opitun asian sisdistamiseen kertauksen kautta.

Simulaatiopelejad kdytetdaan lahinna sellaisiin oppimistarkoituksiin, jotka ovat vaa-
rallisia tai kalliita muulla tavoin toteuttaa, koska hyvien simulaatiopelien toteut-

taminen on erittdin kallista. Vaikka roolipelit vaativat opettajalta vaivanndkod, né-
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kee Saarenpda [69] ne hyvin kédyttokelpoisiksi opetuksessa. Niiden avulla voi tehok-
kaasti opetella esimerkiksi moraalia tai etiikka, joiden opettaminen muulla tavalla
voi olla hankalaa.

Useammin nidkee oppimispelejd kuitenkin kuvattavan sisdllon eli oppimistavoit-
teen kuin toiminnallisuuden mukaan. Tutkitusti tehokkaat pienille lapsille suunna-
tut oppimispelit keskittyvat matematiikkaan, ddnteiden tunnistamiseen, temaattis-
ten ja taksonomisten suhteiden erotteluun, motoristen taitojen ja koordinaation ke-
hittdimiseen ja muistin parantamiseen [62]. Ndiden oppimistavoitteiden mukaisesti
voidaan jaotella pienten lasten oppimispelit matematiikka-, lukemaan opettelemis-,
lajittelu- ja erottelu-, muisti- ja liikkunnallisiin peleihin.

Matematiikkapelit sisédltdvat esimerkiksi kaikki laskuharjoituksia sisdltdvit pelit,
geometriseen hahmottamiseen tarkoitetut pelit jne. Lukemispeleihin lasketaan kuu-
luvaksi ddnteiden tunnistamiseen tarkoitetut pelit, kirjainten tunnistamiseen tarkoi-
tetut pelit ja muut lukemisen oppimiseen tdhtddvit pelit. Lajittelu- ja erottelupelit
ovat pelejd, joissa lajitellaan tai erotellaan kohteita jonkin ominaisuuden perusteella,
esimerkiksi kerdtdadn kaikki punaiset palikat koriin. Muistipelit ovat vanhan tutun
muistipelin digitaalisia korvikkeita ja muunnoksia. Liikunnalliset pelit taas kehitta-
vat motorisia taitoja ja koordinaatiota unohtamatta hienomotoriikkaa. [62]

Opetuksen yhteydessa kdytettavat oppimispelit voidaan jaotella myos sen mu-
kaan, missd vaiheessa opetusta oppimispelejd kdytetddn: ennen opetusta, opetuksen
aikana vai opetuksen jdlkeen [82]. Oppimispelejda on mahdollista luokitella myos op-
pimispelin pedagogiikan eli pelin suunnittelun ldhtokohtana kdytetyn oppimiskasi-

tyksen mukaan [4]. Oppimispelien pedagogiikkaa kuvataan tarkemmin aliluvussa

2.5

2.5 Digitaalisten oppimispelien pedagogiikka

Wun ja kumppaneiden [88] mukaan pedagogiikka on suuri tekijd pelipohjaisen op-
pimisen onnistumisessa. Oppimispelien opetuksellisen sisdllon lisdidminen peliin
vaatii pedagogista ndkemystd. Usein pelien kehittdjat eivit kuitenkaan tiedd peda-
gogiikasta eivitkd pedagogiikasta tietdvat tiedd pelien kehittamisesta.

Peircen [62] mukaan varsinkin pienille lapsille suunnattujen oppimispelien pe-
dagoginen suunnittelu on vaativaa lasten kehityksellisen tason huomioimisen takia.
Héanen mukaansa eri-ikdisten lasten erilaiset kognitiiviset, psykomotoriset, emotio-

naalissosiaaliset ja psykologiset kyvytja taidot on otettava suunnittelussa huomioon
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unohtamatta yksilollistd vaihtelua taitojen kehittymisessd eikd pelien pelaaminen
itsessddn myoskddn ole mahdollista ennen sopivan kehityksellisen tason saavutta-
mista. Luvussa 3/ on kuvattu tarkemmin lasten kehitysta.

Oppimispeli kehitetddn jonkinlaisen tiedostetun tai tiedostamattoman oppimis-
kasityksen ympadrille. Erilaisia oppimiskésityksid on runsaasti. Oppimisymparisto-
jen luomisessa kdytetddn eniten behavioristista, kognitivistista tai konstruktivistis-
ta ndkemystd [74]. Nyky&dan suositaan konstruktivistisia oppimisndkemyksid, var-
sinkin sosio-konstruktivistiset oppimisndkemykset ovat suosittuja. Konstruktivismi
korostaa yksilon tai yhteison itsensd aktiivisesti rakentamaa tietoa havaintojensa, ai-
kaisemman tietimyksensd ja kokemustensa pohjalta. Konstruktivismissa on monta
alasuuntausta, kuten radikaali konstruktivismi, symbolinen interaktionismi, sosiaa-
linen konstruktionismi ja sosiokulttuurinen konstruktionismi [80]. Oppimispelien
kayttaminen opetuksessa pohjautuu konstruktivistiseen oppimisndkemykseen [6].

Usein oppimispelien kehittdmisessad kdytetty oppimisndkemys ei kuitenkaan ole
selvilld tai tiedostettu. Wun ja kumppaneiden [88] tekemdssd kirjallisuuteen pe-
rustuvassa meta-analyysissd havaittiin, ettd suurimmassa osassa oppimispeleistd ei
kédytettyd oppimiskasitystd ole méddritelty suunnittelun aikana tai sen jalkeenkdan.
Tutkimuksen mukaan 91 % oppimispeleisté ei perustu mihinkdan maéariteltyyn op-
pimisndkemykseen. Jéljelle jadvistd 8 %:sta suosituin oppimisndkemys tutkimuk-
sen mukaan oli konstruktivismi, sen jilkeen humanismi, kognitivismi ja behavioris-
mi. Konstruktivismista juurensa juontavat tilannesidonnainen, ongelmaldhtoinen ja
kokeellinen oppimiskésitys olivat suosituimpia ndkemyksid oppimispelien pohja-
na. Tutkimuksessa oli mukana kaikenikéisille suunnatut oppimispeliartikkelit, jo-
ten tutkimustulosta ei voida yleistdd pienille lapsille suunnattujen oppimispelien
oppimiskésityksiin. On hyvin mahdollista, ettd pienille lapsille suunnatut oppimis-
pelit pohjautuvat erilaisiin oppimisndkemyksiin kuin vanhemmille suunnatut, kos-
ka vanhemmille lapsille sopivat pelien strategiset ldhestymistavat eivat valttamatta
sovi ollenkaan nuoremmille lapsille.

Peirce [62] esittdd kaksi nykyédédn yleisintd varhaiskasvatuksessa suosittua oppi-
miskasitysta: Piagetin konstruktivistisen ja Vygotskyn ldhikehityksen vyohykkeen
ndakemykset. Peirce on koonnut yhteen varhaiskasvatuksessa suosittuja oppimiska-
sityksid ja niiden soveltamisessa pelipohjaiseen oppimiseen ilmenevid ongelmia, joi-
ta esitellddn taulukossa

Konnektivisimi on uusin oppimiskaésitys, jota ei vield ole paljon kadytetty. Kon-

nektivismin sanotaan kuitenkin olevan digitaalisen ajan oppimisndkemys perus-
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Taulukko 2.2: Mahdollisia pienten, 3—6-vuotiaiden, lasten oppimispelien pedagogi-
sia lahtokohtia ja niiden haasteita [62].

Pedagoginen ldhesty-

mistapa

Haasteet pienten lasten oppimispeleissa

Montessori-pedago-

Tyypillisesti toteutetaan fyysisessd ymparistossa ja koros-

giikka (Montessori, | taa lapsen vapautta valita eri toimintojen valilld olivatpa ne
1912) sitten fyysisia tai alyllisia.
Tutkiva oppiminen | Pienten lasten rajoittuneet mahdollisuudet ilmaista, mita

(Leutner, 1993)

he haluavat ja minne he haluavat menna.

Ongelmaldhtoinen op-

Vaatii sosiaalista neuvottelutaitoa (social negotiation), joka

piminen (Savery ja | saattaa olla timén ikdkauden ulottumattomissa.

Duffy, 1995)

Tilannesidonnainen Vaatii autenttista, aitoa oppimiskontekstia, mikad voi olla
oppiminen (Brown, | haastavaa rakentaa digitaalisesti, vaikkakin kontekstin on
Collins ja Duguid, | oltava vain koherentti, tarkoituksenmukainen ja merkityk-

1989)

sellinen.

Kokemuksellinen oppi-
minen (Kolb, 1984)

Teorian vaatima reflektoiva havainnointi ja abstrakti kon-

septointi eivit ole realistisia tehtdvia tdlle ikdkaudelle.
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tuen ajatukselle, ettd nykyajan diginatiivit eli henkil6t, jotka ovat kasvaneet erilais-
ten teknisten laitteiden kanssa, ovat jatkuvasti yhteydessd internetiin ja toisiinsa
internetin kautta [74]. Konnektivisimi oppimiskédsityksend oppimispelien pohjana
voisi hyvinkin olla mahdollinen vaihtoehto.

2.6 Esimerkkeji pienille lapsille suunnatuista oppimispeleista

Seuraavana esitellddn lyhyesti muutamia satunnaisesti valittuja esimerkkeja pienille

lapsille suunnatuista suomenkielisistd oppimispeleista.

2.6.1 Bunny Math Race

Bunny Math Race on tietokoneella, Android-laitteella, iPadilla tai iPhonella pelatta-
va matematiikan oppimispeli, jonka tarkoituksena on opetella yhteen- ja vahennys-
laskutoimituksia. Tietokoneella pelattava peli on osa Polar Heros -pelimaailmaa, jo-
ka sisdltda useita pienille lapsille suunnattuja oppimispeleja. Nakyma pelistd on ku-
vassa Vaikeustasoja on tarjolla useampi riippuen kayttdjan taidoista. Laskuja

harjoitellaan kilpailevien pupujen avulla ja palkintona on hurja méaara porkkanoita.

[24]

Kuva 2.3: Ndakymid “Math Bunny Race”-pelista [24]
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2.6.2 Ekapeli-Lukeminen

Ekapeli-Lukeminen-tietokonepelin avulla voidaan harjoittaa lukutaidon perusteita.
Ekapeli-Lukeminen on yksi Ekapelin peleistd, joita on tehty erilaisille kohderyhmil-
le. Ekapeli-Lukeminen on tarkoitettu kokoavan lukemisen ja lukemisen tarkkuu-
den harjoittamiseen kirjaimilla, tavuilla ja sanoilla. Peli on tarkoitettu pelattavaksi
esikoulun loppupuolella tai ensimmaiselld luokalla eli noin kuudesta ikdvuodesta
eteenpdin. Opettaja tai vanhempi voi seurata pelaajan etenemistd pelissd. Kuvas-
sa [2.4) on ndkymid Ekapelistd. Ekapeli pohjautuu Jyvaskyldan yliopistossa tehtyihin
tutkimuksiin lasten kielen kehityksestd ja lukemaan opettelusta. [59]

Kuva 2.4: Nakymid “Ekapeli-Lukeminen”-pelista [59]

2.6.3 Lolan ABC-retki

Lolan ABC-retki on englanninkielen ddnteiden ja sanojen opettelemispeli 5-9-vuoti-
aille lapsille (kuva[2.5). Peli on pelattavissa iPad, iPhone/iPod ja Android -laitteissa.
Pelissd opetellaan englantia retkeilyn lomassa. Peli on yksi Lola Pandan 2-9-vuotialle
suunnatuista oppimispeleistd, joiden tarkoituksena on opettaa muun muassa sanas-

toa, matematiikkaa, lukemaan opettelua, loogista ajattelua tai motoriikkaa. [11]
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Auta minua loytamaan :
kirjaimet sanasta iho;
®

Hienoal Tehdaan IS0 1 Ets) kaikki sanat jotka—
voileipa! alkavat kirjaimella K

ih. .
a
-~ 2! 1 . R —

Kuva 2.5: Nakymid “Lolan ABC-retki”-pelisté [11]
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3 Pienet lapset digitaalisten oppimispelien kayttdjina

Lasten kyvyt ja rajoitukset tulee ottaa huomioon oppimispelejd kehitettdessd, va-
littaessa ja arvioitaessa. Pienten lasten oppimispelien kdytettivyyden arvioimisessa
on ymmarrettdva lasten kehitystd ja kdyttaytymistd. Lapsilla tarkoitetaan tdssd yh-
teydessd 3-8-vuotiaita lapsia, mikd on Unescon médritelma varhaislapsuudelle [81].
Suomessa tdma tarkoittaa leikki-ikdisistd ja esikouluikdisistd ensimmadisen ja toisen
luokan oppilaisiin.

Téssd luvussa tutkitaan, minkélaisia oppimispelien kayttdjid pienet lapset ovat.
Ensin perehdytddn pienten lasten kehitykseen ja oppimiseen, jonka jdlkeen tarkas-

tellaan, missd kontekstissa lapset oppimispeleja kayttavat.

3.1 Lasten kehitys ja oppiminen

Lapsi oppii uskomattoman méédrdn asioita varhaislapsuutensa aikana. Varhaislap-
suudessa opituilla asioilla on suuri merkitys myohemmalle oppimiselle ja lapsen
koko elamddn. Syntyman jalkeen lapsen kehityksen kannalta tarkeintd on vanhem-
pien hoiva ja huolenpito, todetaan Irlannin kansallisen opetussuunnitelman ja ar-
vioinnin valtuuston tekemdssa konsultatiivisessa raportissa varhaiskasvatuksen vii-
tekehyksesta [55], joka on kattava katsaus pienten lasten kehityksesta ja sithen vai-
kuttavista asioista. Raportin mukaan lapsen kasvaessa myds ympéristo tulee mer-
kitykselliseksi kehitykseen ja oppimiseen vaikuttavaksi tekijaksi. Sosioekonominen,
kielellinen ja kulttuurinen ympérist6 muovaavat lapsen kehitysta ja vaikuttavat op-
pimiseen. Oppimiseen vaikuttavat myos lapsen yksilolliset ominaisuudet, kuten
vahvuudet ja vaikeudet.

Varhaislapsuudessa oppiminen on kokonaisvaltaista eli eri asioiden, esimerkiksi
sosiaalisten, emotionaalisten, persoonallisten, fyysisten, kongitiivisten, kielellisten,
luovuuden, moraalisten ja henkisten taitojen oppiminen on kytkoksissa toisiinsa.
Varhaislapsuuden kokonaisvaltaisen oppimisen tavoitteet voidaan jakaa eri teemoi-
hin, joita ovat hyvinvointi, identiteetti ja yhteis6on kuuluminen, kommunikointi se-
ka tutkiminen ja ajattelu. Seuraavaksi tarkastellaan kutakin teemaa hieman tarkem-
min. [55]
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Hyvinvoinnilla tarkoitetaan hyvéssd kunnossa olemista, terveyttd ja sopeutu-
vuutta ympadristoon. Hyvinvointi on lapsen kannalta hyvin tdarked oppimisen edel-
lytys ja se heijastuu kehityksen ja oppimisen moniin eri osa-alueisiin. Hyvinvoinnin
perusta on lampimat, hoivaavat ja tukevat ihmissuhteet, jotka pitdvét huolta lap-
sen perushoidosta kuten terveydestd, ravitsemuksesta ja puhtaudesta. Identiteetti
ja yhteisoon kuuluminen rakentuvat lapsen suhteessa muihin ihmisiin. Identiteetti
on monimutkainen yhdistelmé luonteenpiirteitd ja kdyttaytymistd. Tarkedd lapsen
kannalta on myos késitys kuulumisesta yhteisoihin, esimerkiksi kulttuurillisesti, et-
nisesti, kielellisesti tai sosiaalisesti. Positiivinen identiteetti ja kdsitys yhteisollisestd
ryhméan kuulumisesta ovat olennaisia my0ds oppimisen kannalta. Tédhdn teemaan
lasketaan kuuluvaksi lisdksi moraalinen ja henkinen identiteetti sekd lapsen kisitys
itsestd oppijana. [55]

Kommunikointi voidaan maaritelld tiedon, tunteiden tai ajatusten vaihtona, jo-
hon kuuluu kielellisten ilmaisujen lisdksi my6s sanattomat ilmaisut. Oppiminen
edellyttdd kykya kommunikointiin, joten kommunikointi on tdrkeda lasten kogni-
tiivisten kykyjen ja identiteetin kehittymisen kannalta. Kielen kehitys on oleellinen
osa kommunikointiteemaa. Kieli kehittyy jatkuvasti vanhempien ja muiden kans-
sa kommunikoidessa. Tutkiminen ja ajattelu -osa-alue yhdistdd kognitiivisen ajatte-
lun, kommunikoinnin, sensorimotoriset taidot ja fyysiset kyvyt ympariston tutkimi-
seen ja ymmartamiseen. Tutkiessaan lapsi kdyttdd mielikuvitustaan ja dlykkyyttaan
luodessaan kasitystd ymparistostd. Lapsen luontainen uteliaisuus ja riskinottokyky
luovat oivan pohjan luovuuden kehittymiselle. Tutkimista tapahtuu paljon leikin
avulla. Vuorovaikutus aikuisen ja ikdtovereiden kanssa on myds tutkimisessa oleel-
lista. [55]

Edelld esitellyt oppimisteemat voidaan yhdistdd ikdkaudelle tirkeiden kehitys-
kausien kanssa. Kommunikointi, tutkiminen ja ajattelu ovat oleellisia kognitiivisen
ja psykomotorisen kehityksen kannalta, kun taas hyvinvointi, identiteetti ja yhtei-
s00n kuuluminen ovat osa emotionaalista, sosiaalista ja psykoseksuaalista kehitysta
[62]. Oppimisteemojen ja kehityskausien yhteydet on kuvattu taulukossa Nai-
td kehityskausia kuvataan tarkemmin seuraavissa aliluvuissa. Kehityskausien ja idn
suhde on kuvattu kuvassa

3.1.1 Kognitiivinen kehitys

Kognitiivisella kehitykselld tarkoitetaan tiedon késittelyyn, vastaanottamiseen ja va-

rastointiin liittyvaa kehitystd. Beilinin [10] mukaan Jean Piaget on kuuluisimpia las-
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Taulukko 3.1: Oppimisteemat ja kehitystyypit [62] (suomennettu).

Oppimisteema Kehitystyyppi

Kommunikointi Kognitiivinen ja psykomotorinen

Tutkiminen ja ajattelu

Hyvinvointi Sosiaalinen ja emotionaalinen kehitys

Identiteetti ja yhteisoon kuuluminen

ten kognitiivista kehitystd tutkineita henkilditd. Piagetin kognitiivisen kehityksen
teorian mukaan lapset kdyvit ldpi sarjan kehityskausia, joita ovat sensomotorinen
kausi 0-1,5/2-vuotiaana, esioperationaalinen kausi 1,5/2—-6-vuotiaana, konkreettis-
ten operaatioiden kausi 6/7-12-vuotiaana ja formaalisten eli muodollisten operaa-
tioiden kausi 12-16-vuotiaana. Kaudet on kuvattu taulukossa

Taulukko 3.2: Kognitiivisen kehityksen kaudet [10].

Nimi Ika Kehityskohteet

Sensomotorinen kausi 0-1,5/2v | Syy- ja seuraussuhteiden hahmottaminen, ko-
kemusten ja toiminnan luokittelu, paikan hah-

mottamisen kyky noin vuoden idssa

Esioperationaalinen kausi 1,5/2-6 v | Yksinkertainen luokittelu, jérjestely, kielen

kayttaminen konseptien kehittamisessa

Konkreettisten operaatioiden | 6/7-12 v | Sdilyvyyden kasite, luokittelun ja logiikan ky-

kausi vyt, symbolien kaytto hallussa.

Formaalisten eli muodollis- | 12-16 v | Mielikuvituksen laajeneminen, abstraktin ajat-
ten operaatioiden kausi telun kehittyminen, kiinnostuminen uskonnol-

lisista ja filosofisista kysymyksistd, normi- ja

moraalisddnnostdjen arviointi.

Téssd tyossa tarkasteltavan ikdkauden eli 3-8-vuotiaiden kehityksen kannalta
tarkeimmat kaudet ovat esioperationaalinen kausi ja konkreettisten operaatioiden
kauden alkuvaihe. Seuraavaksi tarkastellaan tarkemmalla tasolla nditd kausia. Esio-
perationaalinen vaihe koostuu esioperationaalisesta ja intuitiivisesta alivaiheesta.
Piagetin [10] teorian mukaan esioperationaalisessa vaiheessa lapsi on utelias, ky-
selevdinen ja uusia asioita tutkiskeleva. Vaiheen aikana han kehittyy itsekeskeises-

td ajattelusta ja loogisesta pdattelykyvyttomyydestd kohti sosiaalista ja yhteisollistd
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oppimista.

Piagetin esioperationaalisessa alivaiheessa lapsi pystyy kdyttdimdan kieltd kon-
septien kehittdmisessd ja hdnen itsekeskeinen maailmankuvansa estdd vaihtoehtois-
ten ndkokulmien ymmartdmisen. Tédssd vaiheessa lapsi tarvitsee paljon harjoitusta
ymmartddkseen monimutkaisia suhteellisia termejd. Toisaalta hdn osaa luokitella
objekteja yksittdisen selvan ominaisuuden perusteella, esimerkiksi vérin tai mate-
riaalin perusteella. Sen sijaan moniulotteisten erojen ymmartdmisessad on vield on-
gelmia — esimerkiksi vihreiden ympyrodiden ja vihreiden kolmioiden vélistd eroa on
hankala ymmartadd, koska molemmat ovat vihreitd. Esioperationaalisessa vaiheessa
lapsi pystyy kerddmadédn asioita yhteen kriteerin perusteella. Han voi jérjestelld ob-
jekteja sarjoihin, mutta ei nde yhtéldisyyksid sellaisten objektien vililld, jotka eivat
ole vierekkdin. Transitiivinen péattelykyky on rajoittunut, jolloin esimerkiksi “jos
A>Bja B>C, niin A>C” seuraussuhdetta on vaikea ymmartaa. [10]

Intuitiivisessa alivaiheessa lapsi oppii tekemédan padtelmiad epamadrdisten sanat-
tomien ilmaisujen ja havaintojen perusteella. Esimerkiksi objektit voidaan ryhmi-
telld, mutta ryhmittelyn syyta ei tiedosteta. Lapsi ymmartdd yhd monimutkaisem-
pia loogisia suhteita ja kykenee ymmaértiméaan numeron idean. Seitseméddn vuoteen
mennessd lapset kdsittaviat symbolisia jarjestelmid ja osaavat selittdd intuitiivisen
pdattelynsa. Jonkinlainen sdilyvyyden periaate ymmarretddn myos seitseméan ika-
vuoteen mennessd. Massan pysyvyys ymmarretddn yleensd aiemmin kuin médaran
pysyvyys. Intuitiivisessa vaiheessa myos kyky ilmaista ajatuksia ja ideoita sanalli-
sesti kasvaa ja mielikuvitus mahdollistaa toimintojen ja symbolien matkimisen. Lap-
sen toimintojen “miten” ja “miksi” opitaan jatkuvalla leikkimiselld. My®ds siirtymi-
nen itsed tyydyttavasta kdyttdytymisestd keskeiseen sosiaaliseen kdyttdytymiseen
tapahtuu tdssa vaiheessa. [10]

Piagetin esittelemd konkreettisten operaatioiden kausi alkaa 6-vuotiaana ja péat-
tyy noin 12-vuotiaana. Kauden aikana kehittyvat kolme tirkedd loogis-matemaat-
tista aluetta, joita ovat sdilyvyyden kasite, luokittelun ja logiikan kyvyt. Sdilyvyy-
den kisitteelld tarkoitetaan sitd, ettd ymmarretddn kvantitatiivisten késitteiden kak-
sisuuntaisuus, eli esimerkiksi jos toisesta purkista otetaan jotain pois ja lisdtddn se
toiseen purkkiin, niin kokonaisméaara on kuitenkin pysynyt samana. Kaikkien sai-
lyvyyksien ymmartamiseen voi kulua nelji tai viisi vuotta. Kauden aikana itsekes-
keisyys vdhenee ja ajattelun loogisuus ja johdonmukaisuus paranee. Kauden aikana

opitaan myos moraalisdannot ja normit. [10].
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Kuva 3.1: Kehitysvaiheet ikdvuosittain [62] (suomennettu).
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3.1.2 Psykomotorinen kehitys

Gallahue, Ozmun ja Goodway [29] ovat perehtyneet ihmisen motoriseen kehityk-
seen vauvaidssd, lapsuudessa, nuoruudessa ja aikuisuudessa. Tédssd luvussa esitel-
laan psykomotorisen kehityksen vaiheet heiddn teoriansa mukaisesti. Psykomoto-
riseen kehitykseen vaikuttavia tekijoitd ovat sekd perinnolliset ominaisuudet ettd
ympadristo. Mitd vanhemmaksi lapsi kasvaa, sitd enemmaéan ympdristolld ja mahdol-
lisuuksilla liikkua on merkitystd psykomotorisessa kehityksessad. Yksilon fyysinen
kunto ja taidot voivat vaihdella suuresti hidnen eliménsd aikana, mutta perusteet
liikkumisen taidoille luodaan lapsuudessa perédkkiisten kehitysvaiheiden kautta.
[29]

Motorisessa kehityksessd on erotettavissa nelja perdakkdin ilmenevaa paavaihet-
ta: refleksinomaisten liikkeiden vaihe 0-1-vuotiaana, alkeellisten liikkeiden vaihe
0-2-vuotiaana, motoristen perustaitojen vaihe 2-7-vuotiaana ja erikoistuneiden liik-
keiden vaihe 7-14-vuotiaana ja siitd ylospdin. Vaiheet on kuvattu taulukossa
Naistd vaiheista timén opinndytetyon tarkastelualueelle eli 3-8-vuotiaille osuu mo-

toristen perustaitojen vaihe ja erikoistuneiden liikkeiden vaiheen alku. [29]

Taulukko 3.3: Psykomotorisen kehityksen vaiheet [29].

Nimi Ika
Refleksinomaisten liikkeiden vaihe | 0-1 v

Alkeellisten liikkeiden vaihe 0-2v

Motoristen perustaitojen vaihe 2-7v
Erikoistuneiden liikkeiden vaihe 7-14 v ja eteenpdin

Kolmen ja seitsemén ikdvuoden vilille ajoittuu motoristen perustaitojen vaihe,
jolloin tapahtuu perustavanlaatuista motorista kehittymistd. Taman ajanjakson va-
lilld lapset kehittavat merkittavasti rytmistd koordinaatiota, tehokasta liikkumista,
tasapainoa ja voimaa. Opittavia asioita tdssd vaiheessa ovat esimerkiksi hyppimi-
nen, heittdiminen, kiinni ottaminen, palkkia pitkin kdveleminen ja yhdelld jalalla
seisominen. Vaikkakin lapsi oppii ndité taitoja luonnollisesti kehittyessddn, on ym-
péristolld ja lapsen kokemuksilla myo6s vaikutusta ndiden taitojen kehittymiseen.
Motoristen perustaitojen vaiheessa opittuja taitoja ovat tarkeitd jokapdivaisessa ela-
madssd tarvittavia lilkkumisen taitoja, joita kdytetddn lapi elamaén. [29]

Motoristen perustaitojen vaihe voidaan jakaa edelleen kolmeen eri alivaihee-

24



seen, joita ovat alkuvaihe (initial stage), perustaitojen kehittymisen vaihe (emerging
elementary stage) ja taitojen sujuvan hallinnan vaihe (proficient stage). Alkuvai-
heessa, noin 2-3-vuotiaana, lapsi yrittdd suorittaa erilaisia motorisia tehtdvid, mutta
ne eivit vield aivan onnistu. Liikkeistd saattaa puuttua jotain, ne ovat rajoittuneita,
liioiteltuja tai ne suoritetaan vaarassa jarjestyksessd. Koordinaatio ja rytmitaju ovat
vield puutteellisia. Perustaitojen kehittymisen vaiheita voi olla useita, ne voivat olla
osin péaallekkdisid ja ne ilmenevat noin 3-5-vuotiaana. Néissd vaiheissa perusliik-
keiden hallinnan ja rytmisen koordinaation taidot kasvavat. Liikkeiden hahmotta-
minen ja koordinaatio paranee, vaikkakin voi vield olla rajoittunutta tai liioiteltua.
Monet taidot saattavat jadddd ndissd vaiheissa saavutetuille tasoille myds aikuisuu-
dessa. [29]

Sujuvasti hallitun liikkumisen vaiheessa, 5-6-vuotiaana, liikkeet ovat mekaani-
sesti tehokkaita, hallittuja ja hyvin koordinoituja. Taitojen tarkkuus, nopeus, toisto ja
ulottuvuus kuitenkin kehittyvit edelleen, jos niitd harjoitetaan. Lapsen visuaaliset
kyvyt kehittyvit tdssd vaiheessa huomattavasti, tosin esimerkiksi staattinen visu-
aalinen tarkkuus on lapsella kehittynyt vasta noin kymmeneen vuoteen mennessa.
Kyky erottaa edessd olevia esineitd taustasta kehittyy véhitellen noin kolmen neljan
vuoden idssd. Syvyyden tunnistaminen ei onnistu ennen seitsemétta ikdvuotta. [29]

Seitsemadstd vuodesta eteenpdin siirrytddn motorisessa kehityksessa erikoistu-
neiden litkkeiden vaiheeseen, joka kestdd 14-vuotiaaksi saakka tai sitd vanhemmak-
si. Tdssd vaiheessa hiotaan ja yhdistellddn edellisessd vaiheessa opittuja taitoja esi-
merkiksi hyppynarulla hyppimisessd, kansantanssissa tai kolmiloikassa. Edellisessd
vaiheessa opitut liikkumisen perustaidot ovat edellytyksena erityistaitojen oppimi-
selle. Erikoistuneiden liikkeiden vaihe jaetaan kolmeen eri alivaiheeseen, joita ovat
siirtymisvaihe 7-11-vuotiaana, soveltamisvaihe 11-13-vuotiaana ja elinikdisen kayt-
tamisen vaihe noin 14-vuotiaasta ylospdin. [29]

Tamédn opinndytetyon tutkimuskohteina olevien 3-8-vuotiaiden kannalta tar-
kein erikoistuneiden liikkeiden alivaihe on siirtymisvaihe. Siirtymisvaiheessa lapsi
alkaa yhdisteleméddn aiemmassa vaiheessa oppimiaan asioita ja hiomaan erikoistu-
mistaitoja haluamissaan taidoissa. Aiemmin opittuja taitoja kdytetdaan leikeissé, pe-
leissd ja jokapdivéisissa askareissa. Siirtymisvaiheessa kadytetddn hankittuja perus-
taitoja monimutkaisemmilla ja erikoistuneimmilla tavoilla. Siirtymisvaihe on jan-
nittdvaa aikaa lapselle hdnen aktiivisesti tutkiessaan ja kokeillessaan erilaisia liik-

kumisen mahdollisuuksia. [29]
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3.1.3 Sosiaalinen ja emotionaalinen kehitys

Sosiaalista ja emotionaalista kehitystéd tarkastellaan tdssé aliluvussa Eriksonin [22]
psykososiaalisen kehitysteorian mukaan, jonka mukaan ihmisen kehitys ja olemas-
saolo ovat riippuvaisia biologisista tapahtumista ihmisessd, psyykkisistd tapahtu-
mista ja yhteisollisistd tapahtumista. Teoria koostuu kahdeksasta vaiheesta, joissa
kehitystd tapahtuu kahden vaikuttavan voiman vélilld olevan kriisin kautta. Nama
kahdeksan vaihetta on kuvattu taulukossa

Taulukko 3.4: Psykososiaalinen kehitys [22].

Nimi Ika Kriisin vastavoimat

Vauvaika 0-1v Perusluottamus vs. perusturvattomuus

Pikkulapsi-ikd / Varhainen | 1-3 v | Itsendisyys vs. epdily, hdped
leikki-ika

Myohdinen leikki-ika 3-6 v | Aloitteellisuus vs. syyllisyys
Varhainen kouluika 6-12 v | Ahkeruus vs. alemmuus
Nuoruusika Identiteetti vs. roolien hajaannus
Varhaisaikuisuus Laheisyys vs. eristdytyminen
Keski-ika Tuottavuus vs. lamaantuminen
Vanhuus Minén eheys vs. epédtoivo

Ensimmadisen vuoden aikana kehittyy perusluottamus, 2-3-vuotiaana kehitetdan
autonomiaa ja kolmannessa vaiheessa 4-5-vuotiaana aloitteellisuutta. Vaiheesta seu-
raavaan siirrytaan kriisin kautta, jossa on lasna kaksi ristiriidassa oleva voimaa. It-
sendisyysvaiheessa itsendisyyden kanssa vastakkain on héped ja epdily. Téstd esi-
merkkind voidaan mainita pottaharjoittelu, jossa lapsi kokee onnistuessaan itsendi-
syyttd, mutta vahingon sattuessa hdpedd ja epdvarmuutta. Aloitteellisuusvaiheessa
kriisi aiheutuu suhteessa syyllisyyteen. Tdssa idssd tarvitaan sosiaalista kanssakay-
misti ikdtovereiden tai aikuisten kanssa. Huomattava on, ettd tassi vaiheessa leik-
kiminen tarvitsee aikuisen ohjaamista. Kuvatuista vaiheista myohdinen leikki-ikd
ja varhainen kouluikd ovat oleellisia tim&dn opinndytetydn kohderyhman, eli 3-8-

vuotiaiden kannalta. [22]
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3.14 Psykoseksuaalinen kehitys

Psykoseksuaalinen kehityksen tutkimus perustuu Sigmund Freudin ty6hon, jonka
perusteella asiaa kasitellddn tdssd aliluvussa. Freudin [28] mukaan psykoseksuaali-
nen kehittyminen kuvaa persoonallisuuden kehittymistd lapsuuden aikana. Freud
on kehittanyt psykoseksuaalisen kehityksen vaiheet, joita on viisi kappaletta. Vai-
heet on esitetty taulukossa

Taulukko 3.5: Psykoseksuaalisen kehityksen vaiheet [28].

Nimi Ika Kuvaus

Oraalivaihe 0-1v | Suu on mielihyvén ldhde, lapsi tutustuu maailmaan mais-
telemalla

Anaalivaihe 1-3v | Harjoitellaan ulostamisen ja rakon toiminnan siatelya

Fallinen vaihe 3-6 v | Tietoisuus sukupuolesta herda ja sukupuolielimet tulevat

ensisijaiseksi kiinnostuksen kohteeksi

Latenssivaihe 6-12 v | Keskitytddn leikkimiseen ja toverisuhteisiin, sukupuoli-

suus toissijaista

Genitaalivaihe 12—-v | Esipuberteetin aikaa, seksuaalitunteet ja identiteetti herda-

vat

Téssa tyossa tarkasteltavaan 3-8-vuotiaiden ikdryhméaan kuuluu fallinen vaihe
3-6-vuotiaana ja 6-12-vuotiaana ldpikdytavan latenssivaiheen alku. Fallisessa vai-
heessa selvitellddn lisddntymiseen liittyvid asioita. Vaiheen aikana lapsi tulee enem-
maén tietoiseksi omasta vartalostaan ja tyttdjen ja poikien eroista. Tdhdn vaiheeseen
kuuluu my6s Oidipus-kompleksi, jossa lapsi yrittdd syrjdyttdda samaa sukupuolta
olevan vanhempansa ja haluaa vastakkaista sukupuolta olevan vanhemman puoli-
sokseen. Kuudesta ikdvuodesta eteenpdin alkava latenssivaihe on aikaa, jolloin lapsi
keskittyy enemmaén toverisuhteisiin, harrastuksiin ja koulunkdyntiin. Seksuaalinen
energia on olemassa, mutta se ohjataan muille alueille, kuten dlyllisiin tehtdviin tai
sosiaalisiin kanssakdymisiin. Tdma vaihe on tdrked sosiaalisten ja kommunikointi-

taitojen seka itsetunnon kehityksen kannalta. [28]]
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3.2 Leikkimilld oppiminen

Leikkimisen merkitystd oppimisessa korostetaan nykyéddn entistd enemman. Vere-
nikina, Harris ja Lysaght [84] ovat tarkastelleet tietokonepelejd, leikin teorioita ja las-
ten kehitystd. Heiddn mukaansa monien hieman eri ndkdkulmista lasten kehitysta
kuvaavien teorioiden, esimerkiksi Vygotskyn sosiokulttuurisen, Anna ja Sigmund
Freudin sekd Eriksonin psykoanalyyttisten ja Piagetin konstruktivistisen kognitiivi-
sen kehityksen teorian mukaan leikkimiselld on erittdin merkittava vaikutus lapsen
kehityksessa.

Verenikinan, Harrisin ja Lysaghtin [84] mukaan leikkiminen edistdd kognitiivis-
ten, sosiaalisten, emotionaalisten, psykomotoristen, psykoseksuaalisten taitojen ke-
hittymistd. Pienet lapset nauttivat leikkimisesta. Leikkiminen eroaa muusta toimin-
nasta silld, ettd se on vapaaehtoista, spontaania, lasten itsensd aloittamaa ja sdan-
telemad, aktiivista, sosiaalista, riskitontd ja pddmdaratontd toimintaa. Kernanin [39]
mukaan leikkiminen on myo6s merkityksellistd leikkijoille, se voi olla symbolista ja
keskittymistd ja sitoutumista vaativaa ja siihen liittyy iloa, jinnitystd ja huumoria.

Roussoun [68] mukaan leikin avulla &ly ja mielikuvitus voivat yhdistyd monel-
la eri tavalla ja auttaa lapsia 16ytdméaan asioita omaa vauhtia omalla tavallaan. Han
kirjoittaa, ettd leikkiminen on lasten mielipuuhaa, joten hauska, haastava ja moni-
puolinen ympaéristd auttaa oppimisessa. Hauskuutta voi tosin olla joskus liikaa. Ta-
méan ndkemyksen mukaan tarkoituksena ei ole luoda pelkdstddan hauskoja ymparis-
tojd, vaan ymparistdjd, joissa on tavoitteita, jotka oppija voi ottaa vakavasti ja oppia
vaikeitakin tehtdvid, esimerkiksi soittamaan jotain instrumenttia.

Verenikinan, Harrisin ja Lysaghtin [84] mukaan leikin avulla voidaan tuntea ne-
gatiivisia tunteita, jotka liittyvét lasten jokapdivdisen eldman tilanteisiin, joihin he
eivat voi itse vaikuttaa. Tahdn kuuluvat myos ristiriidat ja traumaattiset kokemuk-
set. Leikki antaa turvallisen ympériston negatiivisten tunteiden ilmaisemiseen ja
tunteen tilanteen hallinnasta. Leikkiminen voi auttaa pienid lapsia kehittimaan mie-
likuvitusta ja luovuutta, tunteiden hallintaa, ajattelutaitoja, kieltd, sosiaalisia taitoja,
kehittyméaan fyysisesti, moraalisesti ja henkisesti sekd oppimaan symbolien kayt-
tod perustana myohemmalle monille symbolien kdytolle esimerkiksi kirjaimille ja
numeroille [55].

Leikkejad voidaan ryhmitelld ja luokitella eri tavalla esimerkiksi sosiaalisen osal-
listumisen tai leikkimistavan mukaan. Kernan [39] on jakanut leikin kuuteen paa-
tyyppiin, joita ovat kokeellinen, rakentava, luova, esittdmis-, fantasia- tai sosiodraa-

ma-, fyysisesti liikuttava ja kieli- tai sanaleikki. Kokeellisella leikilld tarkoitetaan
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leikkid, jossa kédytetddn fyysisid taitoja ja tuntemuksia materiaalien ominaisuuksien
opettelemiseen tai tarkasteluun, miltd eri materiaalit tuntuvat ja mité niilld voi teh-
da. Rakentava leikki puolestaan on esineiden ja materiaalien kéasittelyd jonkun ra-
kentamiseksi tai luomiseksi kdyttaen luonnollisia tai valmistettuja materiaaleja, ku-
ten palikoita, muovailuvahaa, romua, hiekkaa tai vettd. Rakentavaan leikkiin liittyy
luomista, tunnistamista ja ongelmanratkaisua.

Kernanin [39] mukaan luovaa leikkid on loppumattomien materiaalien kuten
taide- tai luonnollisten materiaalien kdytto tavoilla, jotka kannustavat sujuvuuteen,
joustavuuteen, omaperdiseen mielikuvitukseen, somistamiseen ja uusien yhteyk-
sien syntymiseen. Esittdmis-, fantasia- tai sosiodraamaleikki sisdltdd roolileikit, esi-
neiden kuvittelun toiseksi, toimintojen ja tilanteiden ndyttelemisen, pyrkimisen mie-
likuvitukselliseen leikin puitteissa toiminnon tai tapahtuman néayttelemiseen. Jos
leikki sisdltdad vuorovaikutusta ja kommunikointia yhden tai useamman leikkikave-
rin kanssa, kutsutaan liekkid sosiodraamaksi. Fyysisesti liikuttavaksi leikiksi laske-
taan kaikenlainen fyysinen liikkuminen ja toiminta, joka tapahtuu pelkéstaan fyy-
sisen liikkumisen takia tai siitd saadun nautinnon takia. Tassa leikin tyypissd har-
joitellaan monenlaisia erilaisia hieno- ja karkeamotorisia liikkumisen taitoja. Kieli-
tai sanaleikki on spontaania ja harjoittelematonta dédnien ja sanojen kisittelya usein
rytmisten ja toistuvien elementtien kera. Lasten kasvaessa taméan kaltainen leikki
sisdltdd usein riimejd, sanaleikkejd ja huumoria.

Verenikinan, Harrisin ja Lysaghtin [84] mukaan tietokonepelien avulla oppimista
voi tapahtua leikkimdisesti ja itse tietokonetta voidaan my0s kdyttaa hyviksi leikki-
misessd. Heiddn mukaansa tietokone mahdollistaa monien luovien tuotosten kuten
tekstin tai piirrosten tekemisen. On tadrkedd, ettd lapselle jaa mahdollisuus mieli-
kuvituksen ja luovuuden kayttoon myos elektronisten laitteiden ja lelujen kanssa.
Lapsen kehitykseen sopivan ohjelmiston olisi tarjottava mahdollisuuksia yhteisolli-
seen leikkimiseen, oppimiseen ja luovuuden kayttoon. Sopiva ohjelmisto sitoo lap-

set luovaan leikkiin, oppimiseen, ongelmanratkaisuun ja keskusteluun. [84]

3.3 Median kaytto ja digitaalisten pelien pelaaminen

Vuonna 2013 Suomessa tehdyn Nuorisotutkimusverkoston [78] julkaiseman Lasten
mediabarometri 2013:n mukaan suomalaisten lasten median kaytto alkaa jo vauva-
na radion, ddnitteiden ja kirjojen kuuntelemisella. Jotkut lapset pddsevit tutustu-

maan kdnnykoihin, internetiin ja digitaalisiin peleihin jo alle vuoden ikéisina televi-
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sion ja kuvatallenteiden katselun ohella. Alle kolmevuotiaiden lasten mediakaytto
tapahtui pddasiassa vanhempien tai muiden aikuisten seurassa. Kdytannossa jokai-
sesta kodista 16ytyy jonkinlainen pelilaite. 5-6-vuotiaana digitaalisten pelien pelaa-
minen, internetin ja kdnnykan kayttd yleistyy nopeasti. Tutkimuksen mukaan di-
gitaalisia pelejd pelasi ainakin joskus 0-2-vuotiasta 20 prosenttia, 3—4-vuotaista 62
prosenttia, 5-6-vuotiaista 93 prosenttia ja 7-8-vuotiaista 97 prosenttia. Verrattuna
kolme vuotta aikaisemmin tehtyyn tutkimukseen digitaalisten pelien pelaaminen
on lisddntynyt ja pelien pelaaminen aloitetaan yhd nuorempana.

Teknologian kanssa tutuksi tulleita ja jo pienestd asti teknologian kanssa toimi-
nutta sukupolvea on kutsuttu digitaalisiksi alkuasukkaiksi tai diginatiiveiksi (engl.
digital natives). Tatd termid on kadyttanyt ensimmadiseksi Prensky [64] vuonna 2001.
Bennetin [12] mukaan myos muita termejd, esimerkiksi verkkosukupolvi tai Google-
sukupolvi, on kdytetty kuvaamaan teknologian kanssa koko eldménsa tekemisissa
olleita henkiloitd. Hinen mukaansa ndmd termit ovat kuitenkin uusimpien tutki-
musten valossa harhaanjohtavia, koska samasta ikdpolvesta 16ytyy nykyadankin se-
ké teknologisesti edistyneitd ettd teknologisesti osaamattomia henkilditd. Myos glo-
baalisti ajatellen teknologian kayttd esimerkiksi kehitysmaissa ei ole arkipdivaisty-
nyt kuten teollisuusmaissa. Néain ollen vain osasta sukupolvea voidaan kayttaa ni-
mitystd digitaalinen alkuasukas. Ikdryhmaén erilainen teknologinen osaaminen tuli-
si huomioida myos opetuksessa. Teknologian jatkuvan ldsndolon ja sen kanssa kas-
vamisen on vditetty vaikuttavan oppimiseen ja oppimistapoihin ja -tarpeisiin esi-
merkiksi lisidmalld kykyad monien asioiden tekemiseen yhtd aikaa ja lisddmalla ly-
hyen muistin kapasiteettia. Viitteiden todenperdisyyttd on kuitenkin epdilty, koska
tieteellisid tutkimuksia aiheesta ei ole tehty.

3.4 Pelien ikdrajat

Lasta on suojeltava hammentéviltd ja pelottavilta mediasisallgiltd. Finlexin [26] mu-
kaan “Lapsen kehitykselle haitallisena pidetddn kuvaohjelmaa, joka vikivaltaisuu-
tensa tai seksuaalisen sisdltonsd vuoksi tai ahdistusta aiheuttamalla taikka muulla
ndihin rinnastettavalla tavalla on omiaan vaikuttamaan haitallisesti lapsen kehityk-
seen.”

Suomessa elokuvat, tv-ohjelmat ja digitaaliset pelit merkitddn ikdrajalla ja sisél-
tod kuvaavilla symboleilla. Merkintdkdytdntd perustuu vuonna 2012 voimaan tul-

leeseen kuvaohjelmalakiin. Ikdrajamerkinndn myontdaa Mediakasvatus- ja kuvaoh-
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jelmakeskus, jonne jokaisen elokuvia, tv-ohjelmia tai digitaalisia pelejd tuottavan
on ilmoitettava tuotantonsa. Oppimispelit on merkitsemisestd vapautettu ryhmi,

jos ne sisdltavat yksinomaan opetuksellista tai sivistyksellistd aineistoa.

3.5 Vanhempien vaikutus

Vanhemmilla on suuri vaikutus pienten lasten kehitykseen ja oppimiseen. Oppimis-
ta tapahtuu, kun lapset toimivat ja ovat vuorovaikutuksessa toisten kanssa. Aikui-
nen on keskeisessd asemassa lapsen tehokkaan oppimisen tukemisessa laadukkaan
vuorovaikutuksen avulla. Myos vanhempien ja ammattilaisten vilinen kommuni-
kaatio edistdd lasten oppimista. Leikkiminen vanhemman kanssa on tehokas tytka-
lu oppimisessa. Leikkimisympadristo sisdlld tai ulkona vaatii hyvaa harkintaa, jotta
se tukee sekd ihmissuhteita ettd leikkid oppimisen kontekstissa. [55]

Vanhemmilla on suuri merkitys myos lasten teknologian, esimerkiksi oppimis-
pelien, kayttoon. Vanhemmat valitsevat pelattavat pelit, valvovat ja ohjaavat pe-
laamista ja asettavat rajoituksia. Vuonna 2010 tehdyn Mediabarometrinkin mukaan
suurimmassa osassa perheitd oli asetettu sddntdja tietokoneen kédyttoon, internetin
kayttoon tai digitaalisten pelien pelaamiseen [77]. Vanhemmat saattavat itse kuu-
lua ikdryhmaén, jolla ei vield lapsena ollut vastaavassa méaarin digitaalisia laitteita
kdytettavissddn. He eivat valttamatta itse ole koskaan pelanneet digitaalisia pele-
jd. Bourgonjonin ja kumppaneiden [14] vuonna 2011 julkaiseman tutkimuksen mu-
kaan vain pieni osa vanhemmista oli pelannut digitaalisia peleja itse. Vanhemmilla
voi olla ennakkoasenteita ja virheellisidkin kdsityksia teknologian vaikutuksesta las-
ten kehitykseen ja oppimiseen. Vanhempien asenne pelien ja oppimispelien pelaa-
miseen vaikuttaa huomattavasti lapsen mahdollisuuksiin pelata kotona tai koulus-
sa. Tutkimuksen mukaan vanhemmilla oli melko negatiivinen asenne digitaalisten
pelien kayttamistd opetuksessa kohtaan.

Williamsonin [87] mukaan opettajien mukaan vanhempien negatiivinen asen-
ne oppimispelejd kohtaan on suurin este oppimispelien kdyttamiseen opetuksessa.
Scharrerin ja Leonen [72] mukaan vanhempien kasitykselld ja pelaamisen rajoittami-
sella on my®s suuri vaikutus lasten omaan késitykseen digitaalisten pelien kaytos-
td oppimisen apuna. Bourgonjon ja kumppanit [14] ovat havainneet, ettd vanhem-
pien kasityksilld on myos vaikutusta yhteiskunnan yhteisten pelisddntojen laatimi-
seen esimerkiksi lasten pddsyn estamisestd mahdollisesti haitalliseen materiaaliin.

Heiddn mukaansa vanhempien negatiivisiin asenteisiin on ollut vaikuttamassa me-

31



dian negatiiviset uutiset pelimaailmasta. Toisaalta vanhemmat ovat vastaanottavai-
sia auktoriteetin, kuten opettajan, antamalle informaatiolle ja ohjeistukselle. Bour-
gonjonin ja kumppaneiden mielestddn vanhempien olisi hyvéa kokeilla oppimispe-
leja itse, jolloin he voisivat saada realistisemman kuvan pelien mahdollisuuksista
opetuksessa.

Digitaalista eriarvoisuutta lasten keskuudessa esiintyy jo pienestd pitden, riip-
puen siitd minkalaiseen perheeseen lapsi on sattunut syntymdéan. Digitaalinen eriar-
voisuus maédritellddn yleensd informaatioteknologian kdyton eroksi, joka aiheutuu
etnisistd tai sosioekonomisista syistd [37]. Pienten lasten parissa teknologista eriar-
voisuutta aiheuttaa eniten vanhempien varallisuus, kotona olevat laitteet ja ohjel-
mistot ja vanhempien suhtautuminen teknologiaan ja teknologinen tarjonta paiva-
kodeissa. Vanhemmilla on siis suuri vastuu ja rooli lasten kehityksessd ja oppimi-
sessa. He tekevit padtoksensd sen hetkisen ymmarryksensa mukaan myos oppimis-
pelien suhteen valitsemalla oman suhtautumisensa asiaan asettamalla mahdollisia

rajoja pelattaviin peleihin ja peliaikaan.

3.6 Sukupuolen vaikutus

Perinteisesti pelaaminen ja tietokonemaailma mielletddn miehiseksi alueeksi. Esi-
merkiksi Reinen ja Plomp [67] ovat tutkimuksessaan havainneet miespuolisten opis-
kelijoiden suhtautuvan positiivisemmin tietokoneisiin ja raportoivan vdhemmaén on-
gelmia tietokoneiden kdytossd kuin naisten. Heiddn mukaansa miespuoliset opet-
tajat kdyttavit tietoteknologiaa enemmaén opetuksessaan kuin naiset. Shapka ja Fer-
rari [73] puolestaan havaitsivat, ettd miehet myos ottavat uusimman teknologian
kdyttoon aiemmin kuin naiset. Suomalaisessakin Mediatutkimusseuran mediaba-
rometrissa havaittiin eroja tyttdjen ja poikien mediamieltymyksissd jo varhaisesta
idstd, 3—4-vuotiaasta lahtien [77], vaikkakin uusimmassa tutkimuksessa erojen ha-
vaittiin pienentyneen [78]]. Eroja havaittiin niin sisdllén kuin mediavélineiden kay-
tonkin suhteen. Pojat aloittivat pelien sddnnollisen pelaamisen nuorempina kuin ty-
tot ja he my0s pelasivat pelejd selvdsti useammin kuin tytot.

Inkpenin [35] mukaan tytoilld ja pojilla on eri tutkimuksissa havaittu olevan eri-
lainen késitys tietokoneista, heilld on erilainen motivaatio kadyttda tietokonetta, he
lahestyvit tietokoneita erilailla, he suosivat eri asioita ja heilld on erilaisia taipumuk-
sia vuorovaikutukseen koneen kanssa. Bourgonjonin ja kumppaneiden [14] mukaan

erot tyttdjen ja poikien tietokone pelien pelaamisessa ovat kuitenkin jatkuvasti pie-
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nenemdssd tyttdjen ottaessa poikia kiinni pelaamisessa. He esittavitkin, ettd erot
tyttojen ja poikien pelaamisen méadrdssa voivat johtua siitd, ettd tytot eivat pida pe-

leissd esiintyvésta vikivallasta, taistelusta ja stereotyyppisestd naisen mallista.

3.7 Oppimispelien pelaamisen etuja ja haittoja

Peircen [62] mukaan tietokoneiden ja muiden digitaalisten vélineiden vaikutukses-
ta lasten kehitykseen on heréttanyt paljon keskustelua, joka jatkuu edelleen. Tutki-
muksiakin asiasta on tehty ja niiden tulokset ovat ristiriitaisia. Kriitikot esittavit,
ettd tietokoneet ovat riski monille terveydellisille asioille lapsen kehityksessa. Fyy-
siset haitat johtuvat lilkkumattomuudesta, paikallaan pysymisté ja staattisesta ra-
situksesta. Psykomotorisen kehityksen kannalta tarkeinta olisi liikkkuminen, joihin
digitaaliset pelit eivait padsddntoisesti rohkaise. Cordesin ja Millerin [17] raportissa
tyysisid haittoja epdillddn aiheutuvan lihaksissa ja luuston asennoissa, silmien rasit-
tuneisuutena ja likindkoisyytend, ylipainona ja muina liikkumattomasta elaménta-
vasta johtuvina haittoina sekd mahdollisista myrkyllisistd paastoista tai elektromag-
neettisesta siteilystd aiheutuvina haittoina.

Emotionaalisiksi ja sosiaalisiksi haitoiksi kriitikot mainitsevat sosiaalisen eris-
taytyneisyyden, heikentyneen siteen opettajiin, itsekurin ja itsemotivoinnin puut-
teen, emotionaalisen irrallisuuden yhteisosté ja kaupallisen hyvéksikdyton. Alylli-
siksi haitoiksi puolestaan listataan luovuuden puute, rajoittunut mielikuvitus, koyh-
tynyt kieli ja kirjallisuustaidot, huono keskittymiskyky, tarkkaavaisuusvaje, plagioin-
ti ja tarkoituksettomuus. My0s moraalisia haittoja peldtddn olevan, kuten altistu-
minen verkossa vikivallalle, pornografialle, fanaattisuudelle tai muulle sopimatto-
malle materiaalille sekd puutteellisen eettisen ja moraalisen informaation korostu-
minen, tarkoitukseton ja vastuuntunnoton tiedon hakeminen [17].

Toisaalla kerrotaan digitaalisten pelien olevan juuri ratkaisu moniin edelld mai-
nittuihin ongelmiin. Pelit voivat parantaa lasten terveytta fyysisestd kunnosta ja ter-
veyden parantamisesta sairauksien hallintaan [79]]. Eri tutkimuksissa on tietokone-
pelien my6s todettu parantavan oppijoiden motivaatiota, stimuloivan syvéa oppi-
mista ja luovaa ajattelua, edesauttavan aihealueiden rajojen ylittamista ja tarjoavan
vaikuttavaa ja tarkoituksenmukaista oppimisen sisaltod [14].

Peircen [62] mukaan oppimispelien tehokkuudesta ndin pienille lapsille on vain
vdhan tutkimustuloksia. Vaikka oppimispelit kiinnostavat tutkijoita, on pienten las-

ten ikdryhma jadnyt tutkimusten ulkopuolelle. Peircen [62] tekemdssa kirjallisuus-
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katsauksessa vain kuusi prosenttia 995 tutkimuksesta koski 0-6-vuotiaita lapsia.
Tutkimuksissa positiivisia vaikutuksia oppimispelien pelaamisesta on télld ikdryh-
maélld saatu fonologisessa tietoisuudessa, temaattisten ja taksonomisten suhteiden
erottelussa, muistin edistdmisessd, motorisissa taidoissa ja koordinaatiossa sekd ma-
temaattisessa kehittymisessa. [62]

Oppimispelien on voivat auttaa sisdllon oppimisessa ja opettaa 2000-luvulla tar-
vittavia taitoja. Digitaalisista peleistd lapset voivat oppia: sisdltdd (rikkaasta sanas-
tosta tieteeseen ja historiaan), taitoja (kirjallisuudesta matematiikkaan ja monimut-
kaiseen ongelmanratkaisuun), tuotteiden luomiseen (videoista ohjelmistokoodiin)
ja systeemistd ajattelua (miten yhden elementin muuttaminen vaikuttaa kokonai-
suuden suhteisiin) [79]. McClartyn ja kumppaneiden [49] tutkimuksen tulosten pe-
rusteella voidaan sanoa, ettd digitaaliset pelit voivat edesauttaa oppimista. Pelin
ominaisuuksista riippuu, miten hyvin oppimistavoitteet saavutetaan.

Judgen, Puckettin ja Cabukin [37] mukaan tietokoneilla on suuri potentiaali las-
ten oppimisen tukemisessa, kun niitd kdytetdan kehitystasoon sopivalla tavalla. Hei-
ddn mukaansa tietokoneet voivat tarjota apua, tukea ja ohjausta uusien taitojen
opettelussa tavalla, joka sopii pienten lasten oppimistyyleihin. Tietokoneet voivat
auttaa pienid lapsia tutkimaan luovuuden maailman mahdollisuuksia ilman, ettad
heilld on kaikkia vaadittuja taitoja: he voivat nauttia tarinasta, vaikkeivat osaa lu-
kea, voivat muuttaa tarinan paattymisen, vaikkeivat osaa kunnolla kirjoittaa tai ra-
kentaa talon rajoittuneilla piirtdmis- ja geometriakyvyilld. Tietokone voi tarjota no-
peasti pddsyn ihmiskontakteihin, paikkoihin ja tietoon. Toisaalta taas ei-kehittavit
ohjelmistot toimivat juuri pdinvastoin: ne rajoittavat luovuutta ja ideoiden vaihtoa
tai rohkaisevat kilpailevaan kayttaytymiseen. [37]

Pelin valinnassa tdrkeintd on siis pelin sopivuus lapsen kehitysasteelle. Ikdrajat
ovat suuntaa-antavia, mutta jokainen lapsi kehittyy omaan tahtiinsa. Vanhemmille
lapsille suunnatut pelit saattavat olla haitallisia pienille lapsille. Tarkedtd on myos
valttaa liiallista pelaamista, mikéd voi johtaa fyysisiin, sosiaalisiin ja psyykkisiin on-

gelmiin.
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4 Pienten lasten digitaalisten oppimispelien

kaytettavyys

Kaytettavyyden kisitteitd kdytetddn alalla sekalaisesti. Hoysniemen [33] mukaan
kdytettavyyden mddritelma pienten lasten tuotteiden kyseessa ollessa vaatii uudel-
leen tarkastelua. Hianen mukaansa lasten tuotteiden kyseessd ollessa perinteisen
kaytettivyyden yhteydessd arvioidaan usein myds muita tuotteen ominaisuuksia,
kuten hauskuutta, oppimista tuotteen avulla, luovuutta, leikkimistd ja pelattavuut-
ta, sosiaalisuuden edistamistd ja fyysistd sopivuutta.

Pinellen, Wongin ja Stachin [63] mukaan ongelmat videopelien kédytettdvyydessa
voivat haitata pelin mukaansatempaavuutta, vaikuttaa negatiivisesti pelin laatuun
ja pelissd onnistumiseen. Monet pelit vaativat jatkuvaa interaktiota kadyttdjan kans-
sa, jolloin kdytettdvyyden merkitys korostuu. Tdssd luvussa tutustutaan kaytetta-
vyyden, pelattavuuden ja pedagogisen kéytettdvyyden késitteisiin ja niiden mah-
dollisiin mééritelmiin. Lopuksi pohditaan, mitd digitaalisen oppimispelin kaytetta-
vyys voisi olla.

4.1 Kaytettavyys

Kaytettdvyys voidaan mddritelld monella eri tavalla. Nielsen [58]], jota siteerataan
usein kdytettdvyyttd kuvattaessa, méadrittelee kdytettdvyyden siten, ettd se on laa-
dun attribuutti, jolla mitataan kuinka helppoa kdyttoliittyméan kdyttaminen on. Han
madrittelee kadytettavyyden viiden laadullisen ominaisuuden avulla, joita ovat opit-
tavuus (learnability), tehokkuus (efficiency), muistettavuus (memorability), virheet-
tomyys (errors) ja tyytyvdisyys (satisfaction). Taulukossa 4.1 on kuvattu kaytetta-
vyyden méaritelmd Nielsenin mukaan.

Nielsenin mukaan on olemassa myos muita tirkeitd jarjestelmad kuvaavia laa-
dun attribuutteja. Yksi merkittavd on hyoddyllisyys (utility), joka kuvaa jarjestelmén
toiminnallisuutta. On tdrkedd, ettd jarjestelmélld voidaan tehdé se, mité siltd odote-
taan. Kédytettavyys ja hyodyllisyys ovat Nielsenin mukaan yhta tarkeitd. Ne tekevit
yhdessa tuotteesta kayttokelpoisen (useful). Hyodyllisyyttd voidaan mitata samoil-
la menetelmilld kuin kéytettavyyttd. Hyodyllisyyden ja kdytettdvyyden suhde na-
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kyy selvésti Nielsenin kdytettdvyysmallissa kuvassa

Taulukko 4.1: Kaytettdvyys Nielsenin [56] mukaan (suomennettu).

Termi Selitys

Opittavuus Kuinka hyvin kdyttdja pystyy kdyttamaan tuotetta ensimmaiselld
kerralla?

Tehokkuus Kuinka tehokkaasti kdyttdja pystyy kdyttdmaan tuotetta sen jal-

keen, kun on ensin oppinut kdyttdméaan sita?

Muistettavuus Kuinka hyvin kdyttdja pystyy kdyttamddan tuotetta uudelleen,

kun ei ole vdhdan aikaa kadyttanyt sitd?

Virheettomyys Kuinka paljon kéyttdja tekee virheitd tuotetta kadyttdessddn, ja

kuinka mahdollisista virheista toivutaan?

Tyytyviisyys Kuinka miellyttaviaksi kdyttdja kokee tuotteen kdayton?
(%))
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Kaytettavyys

Kuva 4.1: Nielsenin [56] kdytettdvyysmalli (suomennettu).

ISO 9241-11 standardissa kdytettdvyys médritellddn mitaksi, joka kertoo “miten
hyvin méaratyt kdyttdjat voivat kdyttdd tuotetta madratyssd kdyttotilanteessa saa-
vuttaakseen médritetyt tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttdvésti” (suo-
mentanut Jokela) [36]. Tamdn mukaan kéytettavyyden ldhtokohtina ovat siis kaytta-
ja, kdyttdjan tavoitteet ja kdyttoympaéristo. Standardi esittelee kédytettavyydelle vain
kolme attribuuttia: tuloksellisuus (effectiveness), tehokkuus (efficiency) ja miellytta-
vyys (satisfaction). Tuloksellisuuden tarkoituksena on varmistaa, ettd kayttdja paa-
see jdrjestelmédn avulla tavoitteisiinsa. Tehokkuudella mitataan kuinka paljon kdyt-
tdjd tarvitsee resursseja tavoitteeseensa padsemiseen. Miellyttavyys tarkoittaa kdyt-

tdjan subjektiivista kokemusta jarjestelman kdyttimisestd. Maaritelméassa kayttdja
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tarkoittaa henkilod, joka kayttdaa tuotetta, tavoite tarkoitettua lopputulosta, tuloksel-
lisuus sitd tarkkuutta ja tdydellisyyttd, jolla kdyttdja saavuttaa mddritetyt tavoitteet,
tehokkuus voimavarojen kdyttdd suhteessa tarkkuuteen ja tdydellisyyteen kaytta-
jan saavuttaessa tavoitteensa, tyytyvdisyys epamukavuuden puuttumista ja kayt-
tdjan suhtautumista tuotteen kayttoon ja kayttotilanne kayttdjia, tehtavid, laitteita
sekd fyysistd ja sosiaalista ympadristdd, jossa tuotetta kdytetdan.

Standardissa maéadritelty kdytettdvyys on siis laajempi kuin Nielsenin méaritel-
méd ottaessaan huomioon kdyttdjan ja tuotteen vélisen vuorovaikutuksen laajem-
min, huomioiden mm. kdyttdympériston. Standardin mééritelmé ldhentelee kayt-
tdgjadkokemuksen (user experience) madritelmdd, jossa huomioidaan kayttoymparis-
ton lisdksi my0s esimerkiksi mielikuva bréndistd. Kayttdjakokemus késitetdan usein
laajemmaksi kokonaisuudeksi kuin kdytettavyys. Kadyttdjakokemus lahtee siitd, ettd
tuotteella pitdd pystyd tekemddn kayttdjan tavoitteena oleva tehtdva ja itse tehta-
vén suorittaminen on helppoa ja nautittavaa. Kaytettavyys on kayttdjadkokemuksen
osa-alue. Kayttdjakokemuksen ja kdytettdvyyden suhdetta on kuvattu kuvassa
Perinteistd kdytettavyyttd voidaan kutsua my0s tekniseksi kédytettavyydeksi.

Digitaalisten pelien kdytettdvyyden madéritelmédan eivdt perinteiset tuottavuu-
teen ja tehokkuuteen perustuvat maaritelmat kuitenkaan suoraan sovellu, koska ne
eivat huomioi pelin viihteellistd arvoa [38]. Myoskddn pelien tavoitteena ei voi ol-
la mahdollisimman nopea pelin ldpipelaaminen, joten tuloksellisuus taytyy peleissa
tarkoittaa jotain muuta. Nolan Bushnellin kuuluisan sitaatin mukaan ”A good game
should be easy to learn but hard to master ” [40]. Pelin pitdisi siis olla helposti pelat-
tava, mutta hankalasti hallittava. Digitaalisten pelien kédytettivyyttd madriteltdessa
onkin esitetty uusi késite: pelattavuus, joka laajentaa kdytettivyyden kasitteen si-
sdltimadan myos peleille ominaisia ominaisuuksia. Pelattavuudesta kerrotaan lisdd
aliluvussa

4.2 Pelattavuus

Kuten kdytettdvyyden késitettd, my0s pelattavuuden késitettd voidaan lahestyd mo-
nelta eri kannalta eika se ole vakiintunut tarkoittamaan yhta tiettya asiaa. Federof-
fin [25] tekemdn tutkimuksen mukaan pelien kdytettavyys ymmarrettiin peleja teke-
véassd yrityksessd kdyttoliittymdn, pelattavuuden ja mekaniikan yhdistelmé&n4, jol-
loin pelattavuus ndhddan kdytettdivyyden osa-alueena. Sdnchezin ja kumppaneiden

[71] mukaan pelattavuus taas laajentaa ja syventdd kdytettdvyyden kisitettd, jolloin
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Kuva 4.2: Kéyttdjakokemus [60] (suomennettu).

perinteinen kdytettivyys ndhdadn pelattavuuden osa-alueena. Késite pelattavuus
on heiddn mukaansa otettu kadyttoon, koska perinteisen kédytettivyyden maaritelma
ei yksin kuvaa optimaalista pelikokemusta.

Desurvire, Caplan ja Toth [18] késittdvit pelattavuuden koostuvan neljastd osas-
ta: game play:std, pelin tarinasta, pelin mekaniikasta ja pelin kdytettdvyydestd. Ga-
me play:lld tarkoitetaan niitd ongelmia ja haasteita, joita kayttdjan taytyy kohdata
voittaakseen pelin. Pelin tarina sisdltdd hahmot ja pelikentét ja pelin mekaniikka
puolestaan kasittdad ne ohjelmointisddnnot, joiden avulla ympaéristd on rakennettu
ja miten sen eri osat keskustelevat keskendan. Pelin kdytettdvyys vastaa perinteisen
kaytettivyyden méaritelmaa eli kdyttoliittymdn toimivuutta ja kdyttdjan vuorovai-
kutusta pelin kanssa.

Sanchez, Zea ja Gutiérrez [71] taas madrittelevét pelattavuuden seuraavasti: "ryh-
ma ominaisuuksia, jotka kuvaavat pelaajan pelaamiskokemusta sellaisesta yksin tai

seurassa pelattavasta pelistd, jonka padatavoite on olla viihdyttdva ja nautittava, ja jo-
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ka on uskottava ja miellyttdva” (suomennettu). Tassd mddritelmassa perinteiset kdy-
tettdvyyden médritelmit kuuluvat myos pelattavuuden méaéaritelmédéan, tosin joilla-
kin niistd saattaa olla hieman erilainen sisdlto. Esimerkiksi aiemminkin mainittu tu-
loksellisuus ymmarretddn peleissd siten, ettd se kertoo, miten maaritellyt kayttdjat
saavuttavat madritellyt tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti, miellyttavésti ja haus-
kasti. Kuvassa kuvataan pelattavuuden ja kédytettivyyden kasitteiden vastaa-

vuudet.
/ Tietokonejarjestelma: \ / Videopelijéirjestelméi:\
Kaytettavyys Pelattavuus
Mitta, miten hyvin maaratyt Mitta, miten hyvin maaratyt
kayttdjat voivat kayttaa tuotetta kayttajat voivat saavuttaa
madratyssa kayttotilanteessa maaratyt tavoitteet pelia
saavuttaakseen maaritetyt pelatessaan tuloksellisesti,
tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavasti ja
tehokkaasti ja miellyttavasti. hauskasti.
Esimerkki: Tekstinkdsittelyohjelma Esimerkki: The Legend of Zelda
Tuloksellisuus < p Tuloksellisuus
Tehokkuus » Opittavuus
|
|4

Miellyttavyys

\ Miellyttavyys

Kuva 4.3: Sdnchezin, Zean ja Gutiérrezin [71] méérittelemdn pelattavuuden ja ISO
9241-11 standardin mukaisen kdytettdvyyden kasitteiden vastaavuudet (suomen-
nettu).

Sénchez, Zea ja Gutiérrez [71] listaavat seitsemén pelattavuutta kuvaavaa attri-
buuttia: tyytyvéisyys (satisfaction), opittavuus (learnability), tuloksellisuus (effecti-
veness), immersio (immersion), motivaatio (motivation), emootio (emotion) ja sosi-
aalisuus (socialization). Taulukossa [4.2| on kuvattu pelattavuuden attribuutit ja nii-
den selitykset.

Oppimispelien pelattavuuden arviointi jattdd kuitenkin olennaisen osan oppi-
mispeleistd huomioimatta. Vaikka erottaisimme oppimispelin hyddyllisyyden eli
oppimistulosten arvioinnin kdytettdvyydestd, jad pedagogisten valintojen niakokul-
ma huomioimatta. Kirjallisuudesta ei 10ydy montaa oppimispelien pedagogista ar-

viointia kasittelevaa artikkeleita. Oppimispelin pedagogiset ominaisuudet ovat kui-
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Taulukko 4.2: Pelattavuus Sdnchezin, Zean ja Gutiérrezin [71] mukaan (suomennet-
tu).

Termi Selitys ja kuvaavat ominaisuudet

Tyytyviisyys Kuinka miellyttdvéaksi pelin pelaaminen koetaan? Hauskuus, petty-

mykset ja houkuttelevuus.

Opittavuus Kuinka hyvin pelaaja pystyy hallitsemaan ja ymmartiméan pelin
jarjestelmad ja mekaniikkaa? Tieto pelistd, taito, vaikeus, turhautu-

minen, nopeus ja 1oytdminen.

Tuloksellisuus | Kuinka paljon aikaa ja resursseja kédyttédja tarvitsee hauskan ja viih-
dyttavan kokemuksen saamiseen samalla kun hédn saavuttaa pelin
monia tavoitteita matkalla pédatavoitteeseen? Pelin padattaminen ja

rakentaminen.

Immersio Kuinka uskottava on pelin sisdlto? Tietoisuus seuraamuksista, up-

poutuminen, todentuntu, taitavuus, sosiokulttuurinen laheisyys.

Motivaatio Kuinka hyvin pelin ominaisuudet johdattelevat pelaajan suoritta-
maan toimintoja yhd uudelleen kunnes ne on suoritettu? Rohkaisu,

uteliaisuus, itsensd kehittdminen ja moninaisuus.

Emootio Kuinka hyvin peli heridttdd pelaajassa tahtomattomia impulsseja
johtaen tunteisiin tai automaattisen kayttaytymisen ketjureaktioon?

Reaktio, ohjaus ja aististimulaatio.

Sosiaalisuus Kuinka hyvin pelin ominaisuudet, elementit ja resurssit edistavat
sosiaalista kanssakdymistd? Sosiaalinen havainnointi, ryhmaétietoi-
suus, henkilokohtainen osallistuminen, jakaminen, kommunikointi

ja vuorovaikutus.
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tenkin olennainen osa oppimispelid, joten pedagogisen kaytettdvyyden pohtiminen
on perusteltua. Aliluvussa {4.3| perehdytddn tarkemmin pedagogiseen kaytettavyy-

teen.

4.3 Pedagoginen kaytettivyys

Mohamed Omar ja Jafaar [53] kokevat oppimispelien pelillisten ominaisuuksien ja
perinteisen kdytettdvyyden lisdksi pedagogiset elementit tarkedksi. Pedagoginen
kaytettivyys on avainasemassa, kun halutaan nidhdad oppimistuloksia oppimispe-
lien pelaamisen seurauksena. Pedagogista kdytettdvyyttd on kéytetty yleensd ku-
vaamaan erilaisten oppimisympaéristdjen pedagogista toimivuutta oppimisessa. Op-
pimisympaéristojen tai digitaalisten oppimateriaalien pedagoginen kaytettavyys ei
vastaa suoraan oppimispelien pedagogista kdytettavyyttd, mutta ne voivat kuiten-
kin antaa viitteitd siitd, mitd digitaalisten oppimispelien pedagoginen kaytettavyys
voisi sisdltda.

Nielsenin [56] mukaan pedagoginen kéytettdvyys ei kuulu kdytettdvyyden tek-
niseen madritelmaddn, mutta on osa laajempaa tuotteen kiyttokelpoisuutta. Pedago-
gisen ja teknisen kdytettdvyyden suhde on kuvattu kuvassa [4.4) Nokelaisen méaari-

telmadn mukaisesti [61]].
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Kuva 4.4: Nokelaisen [61] méadritelméa teknisen ja pedagogisen kdytettdvyyden si-

joittumisesta Nielsenin kédytettdvyysmalliin (suomennettu).

Horila ja kumppanit [51] ovat mééritelleet digitaalisille oppimismateriaaleille so-
pivat pedagogiset kdytettdvyyden kriteerit, joiden pohjana on kéytetty Nielsenin
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kdytettavyyskriteereiden lisdksi Jonassenin kuvaamia merkityksellisen oppimisen
osatekijoitd. Lopputuloksena he ovat saaneet yksitoista pedagogisen kaytettavyy-
den kriteerid: opittavuus, graafinen ulkoasu ja selkeys, laitteistovaatimukset, koettu
tehokkuus, soveltuvuus erilaisiin oppimistilanetisiin ja oppijoille, tekninen ja peda-
goginen kayttokynnys, vuorovaikutteisuus, tavoitteellisuus, sosiaalisuus, motivaa-
tio ja lisdarvo opetukselle. Kriteerien selitykset on kuvattu taulukossa
Mohamed Omarin ja Jafaarin [53] ndkemyksen mukaan digitaalisten oppimis-
pelien pedagogiikan arvioinnissa on huomioitava ainakin seuraavat ominaisuudet:
selked tavoite, motivaatio, oppijan kontrolli, lisdarvo oppimisessa, heti saatava pa-
laute ja haasteellisuus. Digitaalisten oppimispelien arvioinnissa he erottavat edelld
mainittujen pedagogisten ominaisuuksien lisdksi kdyttoliittyméan, multimedian, si-
sdllon ja pelattavuuden. Horilan listaan verrattuna multimedia laajentaa graafisen

ulkoasun selkeyden kriteerid ja sisdlto on myos otettu mukaan arviointiin.

4.4 Digitaalisten oppimispelien kaytettivyys

Oppimispelien perinteisen kiytettdvyyden arvioinnin yhteydessa arvioidaan usein
my0s muita oppimispelin ominaisuuksia, kuten hauskuutta ja opettavaisuutta. Esi-
merkiksi Sim, MacFarlane ja Read [75] tutkivat kolmen eri oppimispelin perinteistd
kaytettavyyttd, hauskuutta ja opettavaisuutta ja niiden vilisid suhteita. He havait-
sivat oppimispelin kdytettdvyyden korreloivan hauskuuden kanssa. Hauskuus ku-
vaa pelattavuutta ja on pelin pelaamisen positiivinen tulos, kuten luvussa[2.3|kerrot-
tiin. Tutkimuksessa Sim, MacFarlane ja Read eivit kuitenkaan havainneet yhteyk-
sid kdytettdvyyden tai hauskuuden ja oppimistulosten vililld. My6s Adamo-Villani
ja Wright [1] ovat tutkineet perinteisen kdytettavyyden lisdksi hauskuutta arvioi-
dessaan SMILE-oppimispelin kdytettavyyttd. He suunnittelivat myos pelin avul-
la saavutettujen oppimistulosten arvioimista tulevaisuudessa. Virvou ja Katsionis
[85] puolestaan ovat tutkineet koulutuksellisen pelin kdytettdvyyden lisdksi tykat-
tavyytta (likeability).

Lisédksi jotkut pelkdstddn perinteisen kdytettdvyyden arvioinnin ndkokulmas-
ta kédytettavyyttd arvioivat tutkimukset ovat muokanneet kiytettdavyyden kisitysta
oppimispelien ominaisuuksille sopivampaan suuntaan. Muun muassa pelin opetta-
vaisuus on voitu ymmartdd osaksi ISO 9241-11 standardin mukaisen kaytettdvyy-
den tuloksellisuutta tai tehokkuutta kuten Ahmadin, Shaaranin ja Afrizalin [2] te-

kemdssa tutkimuksessa. He tutkivat kehittimadnsd mobiilin malesialaisille lapsille
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neiden [51] mukaan.

Taulukko 4.3: Oppimisympéristdjen pedagoginen kdytettavyys Horilan ja kumppa-

Termi

Selitys

Opittavuus

Kuinka hyvin kayttdjd osaa kdyttdd oppimateriaalien kayt-

toliittymaa itsendisesti ilman ohjausta?

Graafinen ulkoasu ja

selkeys

Kuinka hyvin kdytetyt kuvat ja muu graafinen ulkoasu tu-

kee kayttoliittyman opittavuutta ja sisdllon oppimista?

Laitteistovaatimukset

Kuinka hyvin kdytettdvissa oleva laitteisto tukee oppima-

teriaalin kadyttamista ja toimintaa?

Koettu tehokkuus Kuinka tehokkaaksi opettajat ja oppilaat oppimateriaalin
kokevat ja kuinka hyvin oppimateriaali antaa palautetta
edistymisesta?

Soveltuvuus erilaisiin | Kuinka hyvin samaa oppimateriaalia voidaan kdyttdd eri-

oppimistilanteisiin  ja

oppijoille

laisiin oppimistilanteisiin, erilaisten pedagogisten menetel-

mien kanssa ja erilaisille oppijoille?

Tekninen ja pedagogi-

Kuinka helppoa oppimateriaalin kdyttaminen on opettajan

nen kayttokynnys ja oppijan ndkokulmasta suhteutettuna kayttdjan taitoihin?

Vuorovaikutteisuus Kuinka hyvin oppimateriaalin vuorovaikutus tukee aktii-
vista oppimista ja oppimateriaalin tehokasta, miellyttavaa,
muistettavaa ja opittavaa kayttoa?

Tavoitteellisuus Kuinka hyvin oppimateriaali tukee asetettuja oppimista-
voitteita ja kuinka hyvin tavoitteellisuus on yhdistetty
miellyttavyyteen?

Sosiaalisuus Kuinka hyvin oppimateriaali tukee sosiaalista vuorovaiku-
tusta opettajan ja oppijan sekd oppijoiden valilla?

Motivaatio Kuinka hyvin oppimateriaali kehittdd sisdistd ja ulkoista in-

nostusta opiskeltavaa asiaa kohtaan?

Lisdarvo opetukselle

Kuinka paljon digitaalisen oppimateriaalin kdytostd on
hyotyd verrattuna perinteisiin menetelmiin suhteessa op-

pimateriaalin kdyttoon vaadittuihin resursseihin?
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suunnatun englanninkielen opetteluun tarkoitetun pelin kdytettavyyttd ja selvitti-
vit oppimispelin tuloksellisuutta ja tehokkuutta kysymalld opettajilta ja vanhem-
milta heiddn mielipidettddn pelin kdytostd oppimisessa.

My®0s Squires ja Preece [76] ovat yhdistdneet kiytettdvyyteen ja oppimiseen liit-
tyvid asioita luodessaan koulutuksellisten ohjelmistojen arvioimiseen sopivia heu-
ristiikkoja. Koulutuksellisten ohjelmistojen arvioinnissa yhdistetddn usein seka tek-
nisen kdytettdvyyden ettd oppimistulosten arvioiminen. Koulutuksellisen ohjelmis-
ton arviointiin kdytetyt saannot eivat kuitenkaan valttdmatta sovi varsinkaan pien-
ten lasten oppimispelien arvioimiseen, koska pienet lapset esimerkiksi kdyttavit op-
pimispelejd usein vapaa-ajallaan ilman opettajan ohjausta tai opetussuunnitelmaa.

Yue ja Zin [90] ovat tutkineet koulutuksellisen historiallisen pelin kédytettavyy-
den arviointia. Heiddn mukaansa arviointia kannattaa tehdd oppimispelin sisal-
16n, hauskuuden ja pelin vuorovaikutuksen ndakokulmista. He ehdottavatkin kou-
lutuksellisten oppimispelien kdytettdvyyden arviointiin seuraavien rakenteiden ar-
viointia: kdyttoliittyma (interface), mekaniikka (mechanics), gameplay, pelattavuus
(playability), palaute (feedback) ja immersio (immersion).

Mohamed Omar ja Jaafar [53] kisittaviat oppimispelien kédytettdvyyden sisél-
tavan kayttoliittyman (interface), koulutuksellisuuden (educational), sisédllon (con-
tent), pelattavuuden (playability) ja multimedian. Heidédn késityksensd oppimispe-
lien kdytettavyydestd sisdltdd siis ndkemykset perinteisestd kadytettdvyydestd, pe-
lattavuudesta ja pedagogisesta kdytettavyydestd, jolloin kédytettdvyyden kasitetddn
sisdltivan enemman kéyttdjakokemuksen piirteitd. Verrattuna Horilan ja kumppa-
neiden [51] digitaalisille oppimateriaaleille méariteltyihin kaytettavyyskriteereihin
ovat vastaavia tavoitteellisuus, motivaatio ja lisdarvo oppimiselle. Osa Horilan ja
kumppaneiden maédrittelemistd ominaisuuksista, kuten graafinen ulkoasu ja selkeys
ja laitteistovaatimukset, voidaan yhdistdid Mohamed Omarin ja Jaafarin kayttoliitty-
maéaosion ominaisuuksiin ja perinteisen kdytettdvyyden méaéaritelmiin. Lisdksi Moha-
med Omar ja Jaafar ovat tuoneet mukaan oppijan kontrollin, palautteen saamisen
ja haasteellisuuden. Oppimispelien tdrkeitd ominaisuuksia kuvaavassa luvussa
mainittiin myods Horilan ja kumppaneiden kriteereistd 10ytyvit palaute, haasteelli-
suus, motivaatio ja vuorovaikutteisuus, jotka voitaisiin siten kasittdd myos pelatta-
vuuden kriteereiksi.

Kirjallisuuden perusteella voidaankin sanoa, ettd digitaalisten oppimispelien kay-
tettdvyys voi sisdltdd perinteisen kdytettdvyyden kisitteen lisdksi pelattavuuden

ja pedagogisen kéytettivyyden ominaisuuksia. Osaksi kédytettdvyyden, pelattavuu-
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den ja pedagogisen kdytettdvyyden kisitteiden ominaisuudet ovat samat. Kaytet-
tavyyden, pelattavuuden ja pedagogisen kdytettavyyden vilisid yhteyksid pyritddn
kuvaamaan kuvassa 5| Néiden arvioimiseen voidaan kdyttdad paljon samoja mene-

telmid kuin perinteisen teknisen kdytettdvyyden arviointiin.

Virheettomyys

Tekninen
kaytettavyys

Muistettavuus

Tehokkuus

Laitteistovaatimukset

Graafinen ulkoasu ja selkeys
Opittavuus

Tyytyvaisyys/Miellyttavyys
Tuloksellisuus/Vaikuttavuus

Soveltuvuus
Sosiaalisuus

P?dagoginen Motivaatio  Pe|attavuus
kaytEttaVny Tavoitteellisuus

Haasteellisuus

Emootio
Oppijan kontrolli
Palaute

Vuorovaikutteisuus 'mmersio

Lisdarvo

Kuva 4.5: Tekninen kéytettavyys, pelattavuus ja pedagoginen kdytettavyys ja niiden

ominaisuuksia.

4.5 Yhteenveto

Kaytettavyyttd voidaan kuvata monin eri tavoin, mutta yleensa kdytettdvyyden on
késitetty kuvaavan tuotteen kayttoliityméan helppokayttoisyyttd. Perinteisesti kayt-
toliittyman kaytettdvyyttd on kuvattu esimerkiksi opittavuudella, tehokkuudella,
muistettavuudella, virheettomyydelld ja tyytyvdisyydelld. Nam&d ominaisuudet ei-
vat kuitenkaan kuvaa digitaalisten pelien kdytettavyyttd tarpeeksi hyvin. Pelien
kédytettdvyyden kuvaamiseen onkin esitetty uusi késite, pelattavuus, joka pyrkii ku-

vaamaan pelin periteisen kaytettdvyyden lisdksi myos pelillisid ominaisuuksia. Pe-
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lattavuudella pyritdan kuvaamaan pelaajan pelaamiskokemusta joko yksin tai seu-
rassa pelattavasta uskottavasta ja miellyttdvastd pelistd, jonka pddtavoite on olla
vithdyttdva ja nautittava. Pelattavuuden ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi tyy-
tyvdisyys, opittavuus, tuloksellisuus, immersio, motivaatio, emootio ja sosiaalisuus.

Pedagogisella kdytettavyydelld puolestaan kuvataan digitaalisten oppimateriaa-
lien kéaytettavyyttd. Pedagoginen kdytettavyys jatkaa myos perinteisen kdytettavyy-
den médritelmda siséltden lisdksi esimerkiksi soveltuvuuden erilaisiin oppimistila-
netisiin ja oppijoille, teknisen ja pedagogisen kayttokynnyksen, vuorovaikutteisuu-
den, tavoitteellisuuden, sosiaalisuuden ja lisdarvon opetukselle. Digitaalisten oppi-
mispelien kdytettivyyden kuvaamiseen voitaisiin kédyttdd kaikkia edelld mainittuja
ndkokulmia eli perinteisen kédytettdvyyden, pelattavuuden ja pedagogisen kdytet-
tavyyden ndakokulmia tai niiden erilaisia yhdistelmid. Usein oppimispelien kdytet-
tavyyttd arvioivissa tutkimuksissa onkin tutkittu perinteisen kédytettavyyden lisaksi
my0s muita ominaisuuksia, esimerkiksi hauskuutta tai oppimispelin avulla saavu-

tettuja oppimistuloksia.
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5 Pienten lasten digitaalisten oppimispelien

kaytettivyyden arviointi

Teknisen kdytettdvyyden, pelattavuuden ja pedagogisen kdytettivyyden arviointei-
hin voidaan kdyttdd perusperiaatteeltaan samoja arviointimenetelmia. Menetelmat
perustuvat asiantuntijuuteen tai kdyttdjid osallistaviin tekniikoihin. Kdytettdvyyden
arviointi pienten lasten kanssa aiheuttaa enemmaén padnvaivaa arvioijille kuin ai-
kuisten kanssa. Kaytettivyyden arviointiin on kehitetty joitain pelkdstddn lapsille
suunnattuja mittareitakin. Téllaisia ovat esimerkiksi hauskuuden mittaamiseen tar-
koitetut mittarit.

Téssd luvussa esitellddn erilaisia kdytettdvyyden arviointimenetelmia ja keski-
tytdan varsinkin kdyttdjakeskeisiin menetelmiin. Lisdksi esitellddn lapsille tarkoitet-
tuja arviointimenetelmid ja lasten kanssa kdytettdvyystesteja tehtdessa huomioitavia
asioita. Luvussa tarkastellaan myos erilaisia arviointimenetelmi ja lapsille kehitet-
tyjd mittareita. Luvussa esitellddn my0s pienten lasten kanssa tehtyja tutkimuksia ja
lopuksi pohditaan, miten pienten lasten digitaalisten oppimispelien kdytettdvyyttad

voidaan arvioida.

5.1 Kaiytettivyyden arviointi

Dixin ja kumppaneiden [20] mukaan kédytettdvyyden arviointi on kiinted osa suun-
nitteluprosessia ja sitd pitdisi tapahtua koko suunnittelun elinkaaren ajan. Sen tar-
koituksena on testata suunnitelman toiminnallisuutta ja kdytettavyyttd ja tunnistaa
ongelmallisia alueita. Arvioinnin avulla voidaan myos tunnistaa kdyttdjan asenteita
ja suhtautumista jarjestelmdd kohtaan. Arviointeja voidaan tehda kaytettdvyysla-
boratoriossa tai jarjestelman kayttoymparistossd. Kayttdja voi osallistua arviointiin
aktiivisesti tai arvioinnin voi suorittaa asiantuntija ilman kéyttdjan osallistumista.
Suunnitelmaa voidaan arvioida jo ennen kuin jarjestelméa aletaan toteuttaa. Tél-
16in saadaan minimoitua varhaisessa suunnitelmassa olevien virheiden aiheuttamat
kustannukset. Tdssd vaiheessa eniten kédytetyt arviointitekniikat ovat analyyttisid,
asiantuntijoiden suorittamia vertailuja kdytettivyyden perusperiaatteisiin. Myos ai-

emmat kokemukset ja tutkimukset voivat antaa ndkokulmia jarjestelmén kehityk-
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seen. Kun joko prototyyppi tai valmis jarjestelmd on kehitetty, voidaan kokeellisia
tai havainnointimenetelmia kayttdd laadullisen ja méaéarallisen tiedon hankkimiseen.
Kyselytekniikoilla saadaan kdyttdjalta subjektiivista informaatiota kdytettdvyydes-
td. Enemmaén objektiivista tietoa puolestaan saadaan seuraamalla ja tallentamalla
kayttdjan fysiologisia vasteita jarjestelman kayton aikana. [20]

Arviointitekniikan valinta riippuu paljon siitd, mitd arvioinnin avulla halutaan
saavuttaa. Tekniikat ovat riippuvaisia siitd, missd vaiheessa niitd halutaan kayttda ja
missd tiloissa niitd voidaan kayttda. Toiset tekniikat ovat subjektiivisempia kuin toi-
set ja toisten tuloksena saadaan enemmaén laadullista kuin méaarallista tietoa. Toisten
menetelmien avulla saadaan tietoa heti, kun taas toisista vasta tapahtuman jilkeen.
Heti vastauksia antavat tekniikat voivat kuitenkin haitata vuorovaikutusta tuotteen
kanssa. Jotkut menetelmait vaativat lisdksi enemman resursseja, kuten aikaa, laitteis-
toja ja asiantuntijuutta kuin toiset. [20]

Hannan ja kumppaneiden mukaan [32] tuotteita lasten kanssa arvioitaessa yleen-
sd muokataan jo olemassa olevia aikuisille tarkoitettuja menetelmié lapsille sopivik-
si. Pelkdstddn lapsille kehitettyjakin menetelmid 16ytyy. Néitd ovat ainakin hauskuu-
den arviointiin tarkoitetut erilaiset mittarit ja vertaisopetusmenetelma [33].

Dix ja kumppanit [20] jakavat kdytettdvyyden arviointimenetelmét asiantuntija-
arviointeihin ja kayttdjad osallistaviin arviointeihin. Jokela [36] puolestaan jakaa ar-
viointimenetelmaét kayttdjapohjaisiin, tarkastuspohjaisiin ja mallipohjaisiin menetel-
miin. Menetelmid voidaan jakaa ryhmiin muillakin perusteilla. Tdssa tyossa tarkas-
tellaan arviointeja asiantuntijuuteen ja kédyttdjatutkimuksiin perustuvan jaottelun

pohjalta.

5.1.1 Asiantuntijuuteen perustuvat arviointimenetelmit

Jokelan [36] tarkastusmenetelmét vastaavat Dixin ja kumppaneiden [20] asiantuntija-
arviointeja. Tarkastusmenetelmit jaetaan edelleen sdadntopohjaisiin menetelmiin ja
lapikdynteihin. Sddntdpohjaisia menetelmid ovat esimerkiksi erilaiset heuristiikat
eli sdédntokokoelmat tai suunnitteluoppaat. Kognitiiviset lapikaynnit tarkoittavat me-
netelmid, joissa suoritetaan valittuja kriittisid toimintoja, joita hypoteettinen kaytt&ja
suorittaa.

Dix ja kumppanit [20] sisdllyttavat mallipohjaiset menetelmét asiantuntijapoh-
jaisiin menetelmiin. Mallipohjaisissa menetelmissé lasketaan mallien avulla kuin-
ka ihminen selviytyisi jarjestelmén kdyttdmisestd. Esimerkkind mallipohjaisesta me-

netelmdstd voidaan mainita GOMS (Goals, Objects, Methods and Selection rules) -

48



menetelmd, jossa arvioidaan kdyttdjan eri toimintojen viema aika laskennallisin me-
netelmin, kun eri osatehtdvien viema aika on ensin mitattu mahdollisimman tarkas-
ti [15].

Dixin ja kumppaneiden [20] mukaan asiantuntija-arviointien kdyttdminen on
havaittu olevan kédyttokelpoinen tapa kriittisten ongelmakohtien 16ytamisessa. Sen
edullisuuden takia se onkin suosittu arviointimenetelma. Nielsenin [57] heuristii-
kat ovat yksi suosittu esimerkki perinteisen kdytettivyyden arviointiin kehitetyis-
ta heuristiikoista. My0s pelien arvioimiseen on kehitetty omia heuristiikoita, joita
ovat esimerkiksi Pinellin, Wongin ja Stachin [63] esitteleméat heuristiikat videope-
lien kdytettdvyyden arviointiin, Desurviren, Caplanin ja Tothin [18] heuristiikat pe-
lien pelattavuuden arviointiin ja Federoffin [25] heuristiikat ja kdytettivyysohjeet
videopelien kdytettdvyyden ja hauskuuden arvioimiseen.

Heuristiikoita on kdytetty myos oppimispelien ja muiden koulutuksellisten oh-
jelmistojen arvioimisessa. Esimerkiksi Liao ja Sheni [44] ovat tutkineet digitaalista
pelipohjaista oppimista heuristiikkojen avulla. My6s Mohamed Omar ja Jaafar ovat
tutkineet malesialaisten koulutuksellisten pelien pelattavuutta heuristiikkojen avul-
la [52] ja Alsumait ja Al-Osaimi [3] ovat kehittdneet omat heuristiikat lasten verkossa
olevien oppimissovellusten arvioimiseen.

Sellaisten asiantuntijoiden, jotka tietdvat pedagogiikasta, kyseisen pelin aihea-
lueesta ja digitaalisisten pelien kdytettdvyydestd, l1oytdiminen voi olla hankalaa. Li-
sdksi aina on tarpeellista testata tuotetta myos loppukayttdjilla. Kayttajatestien te-
keminen lasten kanssa poikkeaa kuitenkin huomattavasti aikuisten kanssa testien
tekemisestd. Lasten kanssa tydskenteleminen tuo mukanaan lisdd haasteita. Téassd
tyossad keskitytadnkin jatkossa pelkdstaan kayttdjid osallistavien tutkimusmenetel-

mien tarkasteluun.

5.1.2 Kiyttdjatutkimukseen perustuvat arviointimenetelmit

Jokelan [36] mukaan laadullinen kéytettavyystestaus on kdyttdjapohjaisten mene-
telmien tdrkein tekniikka. Menetelmassa kayttdjat suorittavat maarattyja tehtavia
tuotteen prototyypilld ja suunnittelutiimi analysoi kédyttdjan toimintaa ja tulkitsee
sen perusteella, mikd suunnitteluratkaisussa toimii ja mika ei. Kayttdjapalautetta
voidaan kerdtd myos haastatteluilla, kyselyillad ja havainnoinnilla. Kadytettavyystes-
tausta pidetddn luotettavimpana menetelménd, vaikkakin Jokelan mukaan joissa-
kin tutkimuksissa on osoitettu, ettd my0s ammattilaisten tekemait kdytettavyystestit
saavat keskendan hyvin poikkeavia tuloksia.

49



Dixin ja kumppaneiden [20] mukaan kayttdjatutkimuksia voidaan tehda joko
kaytettdvyyslaboratoriossa tai tuotteen lopullisessa kdyttoympadristossa eli “kental-
1a”. Kéaytettavyyslaboratoriossa on usein kdytossd tallennusvélineet, jolloin kayt-
totapahtuma saadaan tallennettua ja analysoitua mydhemmin. Kdytdssd voi olla
my6s mm. peililaseja, jotka ndkyvit kayttdjalle peilind, mutta joiden toiselta puo-
lelta voidaan tarkastella kdyttotapahtumaa ikkunan lapi. Laboratoriossa tehdyt tut-
kimukset ovat kuitenkin epdluonnollisia eivédtkad ne anna oikeaa kuvaa kayttotilan-
teesta. Luonnollisessa kdyttoympaéristossd tehtdvit kenttédtestit antavat jarjestelman
kayttamisestd sellaista informaatiota, jota ei laboratorio-olosuhteissa saada. Dixin
ja kumppaneiden [20] kenttdtestien voidaankin sanoa antavan luotettavamman ku-
van jdrjestelmédn kdyttamisestd kuin laboratoriossa tehtyjen testien ja olevan siksi
suositeltavampi tapa kayttdjatestien tekemiseen.

Kenttédtestien huonoiksi puoliksi Dix ja kumppanit [20] mainitsevat tilanteen
arvaamattomuuden, testausta haittaavat keskeytykset, ympariston melun tai liik-
kuvuuden, jotka voivat aiheuttaa hankaluuksia testin tekemiselle. My6s tarkkaili-
jan lasndolo saattaa tehda tilanteesta luonnottoman ja vaikuttaa testin lopputulok-
seen. Joitakin testejd ei pystytd tekeméddn lopullisessa kdyttOympéristossd, esimer-
kiksi avaruusaluksen jarjestelmien kaytettdvyystestaus luonnollisessa kayttoympa-
ristossd olisi hankalaa. Kenttédtestien tekeminen on myos kallista ja se vie aikaa niin
tarkkailijoilta kuin tarkkailtaviltakin, jotka joutuvat ehka jattdamaan normaalin tuot-
tavan tyonsa testin ajaksi.

Kayttdjatutkimuksessa kannattaa Dixin ja kumppaneiden [20] mukaan kayttaa
empiirisid menetelmid. Heiddn mukaansa kdyttdjatutkimukset voivat perustua ha-
vainnointitekniikoihin, kyselytekniikoihin ja fysiologisten vasteiden tarkkailun me-

netelmiin, joita esitellddn seuraavaksi.

5.2 Havainnointi

Dixin ja kumppaneiden mukaan [20] kdyttdtapahtuman havainnointi on suosittu ta-
pa kerdtd informaatiota jarjestelméan oikeasta kaytostd. Havainnointia voidaan teh-
da luonnollisessa ympaéristossa tai kdytettavyyslaboratorio-olosuhteissa. Kayttdjaa
voidaan pyytdd suorittamaan jarjestelmdn avulla normaaleja toihin liittyvid tai tiet-
tyjd ennalta méadrattyja tehtdvid. Kayttdjan suoriutumista tehtdvistad havainnoidaan.
Kayttdjaa voidaan pyytdd myos ajattelemaan ddneen testin aikana, jotta saadaan tie-

toa siitd, miksi kdyttdjd tekee tietyt valinnat tai kédyttdjan asenteista toimintoja koh-
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taan. Kayttdjad voidaan esimerkiksi pyytdd kuvailemaan, mitd hdn on tekemaéssg,
mitd hdn luulee tapahtuvan, miksi hédn teki valinnan tai mitd han yrittaa tehda. [20]

Havainnointi on yksinkertainen tapa eiké se vaadi paljon asiantuntemusta, tosin
havainnoinnin avulla saadun aineiston analysointi saattaa olla hankalaa. Havain-
nointia voidaan kayttdd koko suunnitteluprosessin ajan, alkuvaiheessa apuvalinei-
nd ovat paperiset kuvaukset kayttoliittymista tai simuloidut versiot lopputuottees-
ta. Havainnointimenetelmien huonoja puolia on, ettd ne ovat subjektiivisia ja se-
lektiivisid riippuen annetuista tehtdvista. Itse havainnointitapahtuma voi my®os vai-
kuttaa kédyttdjan suoritukseen. Jonkun tarkkaillessa voi kayttdjd toimia toisin kuin
tavallisesti. [20]

Havainnointimenetelmien hy6dyllisyys riippuu Dixin ja kumppaneiden [20] mu-
kaan tallennusmenetelmistd ja siitd seuraavasta analyysistd. Tallennettua kayttota-
pahtuman arviointia kutsutaan protokolla-analyysiksi. Kdyttdjan toimintojen tallen-
tamista voidaan tehdd monella eri tavalla: paperin ja kynédn avulla, danittamalla,
nauhoittamalla, tietokonetapahtumien lokitallennuksella tai kdyttdjan omilla muis-
tiinpanoilla. Tavallisesti kdyttotapahtumaa tallennetaan usean eri menetelmén avul-
la. Usean eri menetelmén avulla saatujen tallenteiden synkronointi lopullista analy-
sointia varten saattaa olla ongelmallista. Synkronointia helpottavat esimerkiksi kel-
lonajat dédnitteissd ja nauhoitteissa. Saatavilla on myos erikoislaitteita, jotka yhdis-
tavat esimerkiksi eri videokuvat samaan kuvaan. Tama vaatii yleensa laboratorio-
olosuhteet. [20]

Dixin ja kumppaneiden [20] mukaan ddnitteiden ja videotallenteiden kirjoittami-
nen puhtaaksi saattaa tuottaa ongelmia. Aénitteist olisi tarkeda saada talteen myos
tauot, muminat tai osittaiset lauseet. Videoiden kirjoittaminen puhtaaksi on valta-
va tehtdva. Tavallisesti valitaan vain osa videoista, jotka kuvataan tekstimuodossa.
Videoiden puhtaaksi kirjoittamiseen ei ole olemassa tarkkoja méaaritelmid. Erilaisia
koodausmalleja voidaan kédyttdd videoiden analysoinnissa hyviksi. Esimerkiksi Ba-
rendregtja Bekker [8] ovat kehittdneet koodausmallin tietokonepelien kdytettavyys-
ja hauskuusongelmien tunnistamiseksi pienten lasten kanssa. Koodausmalli taytyy
kuitenkin tehda selviéksi kaikkien analysoijien kesken, jotta saadaan aineistosta vas-
taavat tiedot varmasti koodattua [20].

Havainnoinnin tuloksena saadun aineiston analysointiin on saatavilla myos au-
tomaattisia analysointitytkaluja. Nama mahdollistavat esimerkiksi videoinnin yh-
teydessa tarkeiden kohtien merkitsemisen tai muistiinpanojen tekemisen. Merkin-

tojen avulla voidaan videolta mydhemmin 16ytda tdarkedt kohdat nopeasti tai etsid
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tietoa. Tyokalut mahdollistavat myos automaattiset synkronoinnin esimerkiksi kel-
lonajan tai suoritettujen toimintojen mukaan. Automaattiset analysoinnin aputyo-
kalut ovat tarkeitd tutkijalle. Ne antavat keinoja tietojen kasittelyyn ja mahdollista-
vat systemaattisemman ldhestymistavan analyysiin. [20]

Vaikka havainnoinnin avulla saadaan yleensd paljon tietoa, puuttuu saadusta
tiedosta tulkinta. Perustoiminnot on tallennettu, mutta datan perusteella ei saada
vastausta kysymykseen “miksi”. On myos muistettava, ettd ddneenajattelu voi si-
sdltdd tutkimuksen kannalta véddranlaista tietoa. Kédyttdja voi esimerkiksi selostaa,
mitd valintoja han tekee, joka nikyisi esimerkiksi my0s videolta, mutta jattdaa kerto-
matta miksi tai muita ajatuksiaan tapahtumasta. Puutteellisten ddneenajattelutieto-
jen takia voidaan esimerkiksi videotallennetta kdyda kayttdjatestin jalkeen yhdessd
lapi kéayttdjan kanssa, jolloin kdyttdja voi kommentoida sitd ja selittdd toimintojaan.
Kayttdjdlle voidaan tdssd vaiheessa myos esittdd tarkentavia kysymyksid tapahtu-
mista. Jotkut kritisoivat jalkeenpdin tapahtuvaa lapikdyntid silld, ettd siind menete-
tdan kayttdjan tuoreet ajatukset. Toisaalta jdlkikdteen tehtdva lapikdynti eli retros-
pektio on ainoa mahdollisuus, jos kdyttotapahtuma on niin intensiivinen tai kriitti-
nen, ettei ddneen ajattelu ole tilanteessa mahdollista. My®s, jos halutaan minimoida
ddneen ajattelun vaikutus kayttdjan toimintoihin, on jalkikateen kaytava lapikdynti
tarked osa havainnointia. [20]]

Hoysniemen [33] mukaan havainnointimenetelmét ovat suosituimpia tapoja myos
lasten tuotteiden testaamiseen. Lapsia tai ryhmadé lapsia tarkkaillaan heiddn kayt-
tdessddn tuotetta joko vapaasti tai ohjatusti testin vetdjan avulla joko kentélla tai
kéaytettdvyyslaboratoriossa. Suositumpi tapa on Hoysniemen [33] mukaan kentta-
testaus, jossa lapsi toimii luonnollisessa ymparistossaan. Hoysniemen [33] mukaan
testin jdlkeen tulosten analysointia tehddan yleensd runsaasta ja monipuolisesta ai-
neistosta, joka sisdltdd tietoa tuotteen kdytostd, lasten kdyttdytymisestd ja verbali-
soinnista sekd testin vetdjdn ja muiden testid seuranneiden henkildiden kommen-
teista. Hanen mukaansa havaintoaineiston analysointi onkin taitoa vaativaa, aikaa
vievdd ja kallista. Lasten kanssa kédytettyjd havainnointimenetelmiéd ovat Hoysnie-
men [33] mukaan kayttdjan havainnointi (user observation), kdytettdvyystesti (usa-
bility test), aktiivinen véliintulo (active intervention), retrospektio (retropsection)
ddneenajattelu, vertaisopetus (peer tutoring) ja yhdessa keksiminen (co-discovery).

Naiita esitelldan seuraavaksi.
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5.2.1 Lasten kanssa kdytettyjd havainnointitekniikoita

Hoysniemen [33] mukaan kédyttdjan havainnointia tehdddn kentélld antaen lapsen
esimerkiksi leikkid tuotteella vapaasti. Taméa on luonnollisin ja vapaamuotoisin ha-
vainnointimenetelma ja se sopii varsinkin pienimpien lasten kanssa tapahtuvaan
esimerkiksi leikittdvyyden tai puoleensavetivyyden arviointiin, koska testikdytta-
jalta ei odoteta kykya verbalisointiin tai tiettyjen tehtdvien noudattamiseen. Haastei-
ta tdssd menetelmdssd ovat Hoysniemen [33] mukaan testikdyttdjien ennalta arvaa-
maton kdytos ja tuotteen kdytto, tarpeellisen testiaineiston vahdisyys, muoto ja sen
keskittyminen tuotteen kannalta viahdpatdisempiin ominaisuuksiin. Kaytettavyys-
testissd puolestaan vaaditaan kayttdjilta verbalisointitaitoa esimerkiksi pyydettdes-
sd kdyttdjaa ajattelemaan ddneen ja kykyd suorittaa annettuja tehtdvid, jotka maa-
rittdvat testin kulun. Kéytettdvyystesti voidaan suorittaa joko kentélld tai laborato-
riossa.

Hoysniemen [33] mukaan aktiivinen véliintulo -menetelméssa lapsi vastaa tes-
tin vetdjan esittdmiin kysymyksiin, mikd vaatii verbalisointitaitoa. Van Kesterenin ja
kumppaneiden [83] mukaan kysymykset ovat ennalta méariteltyja ja niiden toivo-
taan johtavan testikdyttdjan aikomuksia ja tehtdvastd suoriutumisia kuvaaviin vas-
tauksiin. Haasteena tdssd menetelméssd on esittdd kysymykset siten, ettd ne mah-
dollisimman vadhan vaikuttaisivat testin kulkuun. Muisteluun perustuva retrospek-
tio ddneenajattelu -menetelmd puolestaan vaatii lapselta kykyd muistaa ja palauttaa
mieleen toiminnan aikaisia ajatuksia seké keskittymiskykya videon katseluun [83].

Vertaisopetus on Hoysniemen ja kumppaneiden [34] kehittdmé lasten kaytet-
tavyystutkimusta varten kehitetty menetelma. Menetelmdssa lapset opettavat toi-
silleen tuotteen kayttoa mahdollisimman luonnollisessa sosiaalisessa ymparistossa.
Opettava lapsi suorittaa kdytettdvyystestin ensin yksin tai tutkii testattavaa tuotetta
vapaasti ja sitten opettaa toiselle lapselle tuotteen kadyttdd ohjatusti esimerkiksi testi-
tehtdvid suorittaen. Menetelmén etuna on lapsen spontaani verbalisointi roolileikin
apuna. Ongelmana voi olla myds se, ettd opettajana toimiva lapsi alkaa itse kdyt-
tdd tuotetta. Menetelmd sopii parhaiten koulu-ikdisille lapsille, jotka saavat valita
itselleen mieluisan parin [33].

Vertaisopetus voidaan laskea yhdeksi paritestauksen muodoksi. Yhdessa keksi-
minen on myds paritestausmenetelmd, jossa lapset yhdessd suorittavat testitehta-
vid ja neuvottelevat, miten tuotetta pitdisi kdyttdad. Heitd lisdksi kannustetaan ker-
tomaan, mitd he ajattelevat. Tilanne on luonnollisempi, kun lapsi ei joudu yksin

suorittamaan tehtdvia testaajan valvomana. Toisen lapsen ldsndolo voi kuitenkin ai-
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heuttaa myds enemmain testin ulkopuolista toimintaa tai verbalisointia kuin mene-
telmat, joissa on vain yksi testihenkild. Lisdksi ongelmia voi aiheutua lasten keski-
ndisen yhteistydon puuttumisesta tai testiaineiston perustumisesta lasten keskindi-
seen neuvotteluun mentaalisten prosessien sijasta. Menetelmédn kdytto vaatii, ettd

lapsi osaa ilmaista itseddn parilleen ja kykenee timéan kanssa yhteistyon. [33]

5.2.2 Tehtavdperustaisuus ja verbalisointi

Hoysniemi [33] on sijoittanut kuvattuja menetelmid kahden ulottuvuuden mukaan:
tehtavdperustaisuuden ja verbalisointitavan mukaan. Tehtdvdperustaisuus kuvaa,
kuinka paljon testaajille annetaan suoritettavia tehtdvid vai saavatko he kayttaa tuo-
tetta vapaasti. Verbalisointitapa kuvaa millaisissa olosuhteissa lapsen toimintaa ja
ajattelua verbalisoidaan: spontaanisti eli vapaaehtoisesti, ddneenajatellen, opetusti-
lanteessa, kysymyksiin vastaten vai muisteluun perustuen. Kuvassa 5.1{on kuvattu

havainnointimenetelmien suhde tehtdvédperustaisuuteen ja verbalisointitapaan.

Tehtava-
perustaisuus
¥ St A
| 1
i1 Yhdessa |}
.. i1 etsiminen ! g
Tehtaviin : 1 1 Aktiivinen
perustuva :V_ _ _ _ _ _/ valiintulo

Kaytettavyystesti

Retrospektio
L e e
Vapaa
kaytto, : | Kayttajan
ei tehtavia : havainnointi
: Verbali-
sointitapa
Spontaani Adneen i Opetus- Kysymyksiin Muistelu

ajattelu tilanne vastaava

Kuva 5.1: Hoysniemen [33] kuvaama lasten kanssa kdytettyjen havainnointimene-

telmien suhde tehtdvédperustaisuuteen ja verbalisointitapaan.

Kun ollaan tekemdsséd kaytettdvyystestid lasten kanssa, on suunnitteluvaiheessa
paédtettava perustuuko testi testitehtdviin vai vapaaseen kadyttoon lasten kehitysta-

son mukaisesti. Vapaata kayttoa eli ei-tehtdviin perustuvaa testausta on suositelta-
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vaa kayttad pienille lapsille. Sitd voidaan kayttdd jopa vauvaikdisten kanssa. Lap-
selta ei tdlloin vaadita puhutun tai kirjoitetun kielen ymmartamista tai taitoa annet-
tujen ohjeiden noudattamiseen. Vapaaseen testaukseen perustuvassa menetelmassa
testihenkildiden méarda saatetaan joutua kasvattamaan, jotta testistd saatava aineis-
to on tarpeeksi luotettavaa ja saadaan tarpeeksi tietoa tuotteen jatkokehitysta var-
ten. Tdam&d menetelmd sopii varsinkin tuotteen hyviaksymistestaukseen, kun halu-
taan tietdd, miten lapset vastaanottavat tuotteen ja pystyvat kdyttdmaan sitd ilman
ohjeita. [33]

Usein paddytddn tehtavapohjaiseen kédytettdvyystestiin resurssi- ja luotettavuus-
syistd. Testitehtdvien avulla suunnataan lasten toimintaa niihin toimintoihin, joiden
kédytettdvyydestd halutaan tietoa. Tehtdvien rakentamisessa on huomioitava lasten
kognitiiviset ja kielelliset taidot. Lasta ei saa altistaa sellaiseen tilanteeseen, jossa han
ei kehitystasonsa vuoksi osaa tai voi toimia. Tehtdvien suorittaminen vaatii muista-
mista, syy-seuraussuhteiden ymmartamistd, oman toiminnan kontrollointia ja teh-
tavapolkujen jarjestelmaillistd suorittamista, mika voi olla haastavaa 4-5-vuotiaille
lapsille. Pilottitestauksella on aina varmistettava testin sopivuus kohderyhmiille.
[33]

Hoysniemen [33] mukaan lapsille annetaan tehtdvit suullisesti, jos he eivit vield
osaa itse lukea. Myos vasta lukemaan oppineille annetaan ohjeet suullisesti, mut-
ta myos kirjallisesti muistamisen tueksi. Lapsella taytyy olla mahdollisuus tarkistaa
tehtdva missd tilanteessa tahansa, jos hdn sen unohtaa. Tehtdvan unohtaminen voi
olla riski, varsinkin jos lapsi jannittda testitilannetta. Han voi myds peldta kysya,
mitd pitikddn tehda. Van Kesterenin ja kumppaneiden [83] mukaan erityisesti ak-
tiivisen véliintulo -menetelmén kohdalla tapahtuu testitehtdvan unohtamista, kun
testin vetdjd keskeyttdd tehtavan kysymyksilldan.

Testitehtdvien on oltava Hoysniemen [33] mukaan aukottomasti ymmarrettavia,
muistettavan ja mielekkddn kokoisia, suoritettavissa ilman aikuisen apua ja eika nii-
td saa olla liikaa, jotta lapsi jaksaa ne suorittaa. Vasymisen vaikutuksen vuoksi on
suositeltavaa muutella testitehtdvien jarjestystd eri testaajien valilld. Ensimmaisiksi
testitehtdaviksi kannattaa antaa helppoja tehtivid, jotta lapsi rentoutuu ja kokee suo-
riutuvansa annetuista tehtdvistd. Hoysniemen [33] mukaan oppiviihdesovellukset
ovat esimerkkejd sellaisista sovelluksista, joissa perinteisten testitehtdvien kaytto ei
valttdmattd ole suositeltua. Barendregt ja kumppanit [9] ovat havainneet, ettd tes-
titehtdvistd voi itsessddn tulla tavoitteita, jotka kilpailevat pelin tavoitteiden kans-

sa. Heiddn tutkimuksensa mukaan vapaalla tuotteen kaytolld 1oydettiin yhta pal-
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jon kdytettdvyysongelmia kuin ennalta asetettuihin tehtdviin pohjautuvalla kaytol-
1a. Tamén perusteella he uskovat, ettei testitehtdvien kaytto ole valttamatonta itses-
sddn tehtdavapolkuja sisdltdavien tuotteiden kanssa.

Kéaytettdvyystestin aikana pyritddn saada kdyttdjd ilmaisemaan ajatuksiaan ja
toimiaan suullisesti erilaisilla verbalisointimenetelmilld. Hoysniemen [33] mukaan
spontaanin verbalisoinnin lisdksi verbalisointimenetelmid ovat esimerkiksi dénee-
najattelu, kysymyksiin vastailu, toisen lapsen opettaminen ja muistelu. Lasten kans-
sa nditd tekniikoita kdytettdessd on muistettava huomioida lapsen kehitysvaihe ja
tdiménhetkiset taidot. Eri tavat vaativat erilaisia taitoja. Aidneenajattelu kuormittaa
lapsen kognitiivisia prosesseja paljon, koska tuotteen kdyton lisdksi lapsen on puet-
tava ajatuksensa sanoiksi. Jotta ddneenajattelu onnistuisi, on sitd harjoiteltava etuka-
teen. Lapsi voi kokea ddneenajattelun epamiellyttdvéksi ja siitd saatavan aineiston
analysointi voi olla vaikeaa johtaen helposti vdariin tulkintoihin.

Donker ja Markopoulos [21] ovat luoneet ddneenajattelun tueksi seuraavia ky-
symyksid, joita vetdjd voi esittdd: tarvitsetko apua tehtdvan ratkaisemisessa, teki-
ko tietokone tehtdvan ratkaisemisen helpoksi ja mitd sellaista, jos mitdédn, tapah-
tui, jota et odottanut tai halunnut tapahtuvaksi. Tédlld menetelmaélld he 16ysivat 9-
12-vuotiaden lasten kanssa enemman kéytettavyysongelmia kuin tehtavanjalkeisen
muistelun, haastattelun tai kyselylomakkeen kaytolld. Van Kesterenin ja kumppa-
neiden [83] mukaan jo 6-7-vuotiaat kykenevit ddneenajatteluun, vaikka se tuottaa
viahemman verbalisointeja kuin esimerkiksi aktiivinen viliintulo -menetelma.

Hoysniemen [33] mukaan lasten kanssa voidaan kadyttdd myos kysymyksia esit-
tavaa tai kysymyksiin vastaavaa protokolla, jolloin testin vetdjd kysyy lapsilta kysy-
myksid heiddn toiminnastaan. Talloin lapsen ei itse tarvitse pitdd ylld daneenajatte-
lua. Kysymykset voivat olla tilannesidonnaisia tai ennalta asetettuja ja niiden avulla
pyritadn kertomaan lapselle, ettd testin vetdja on kiinnostunut hdnen ajatuksistaan.
Van Kesteren ja kumppanit [83] ovat havainneet timdn menetelmén tuottaman eni-
ten verbalisointeja verrattuna muihin menetelmiin. Menetelméan haittapuolena on
testin luonnollisen kulun katkeaminen jatkuvasti.

Vertaisopetusmenetelma yhdistdd kysymyksid esittdvan protokollan opettaja-op-
pilas -roolileikkiin. Opettajana toimiva lapsi verbalisoi ajatuksiaan spontaanisti tois-
ta lasta opettaessaan. Testin vetdjad voi tukea testid esittdmalld kysymyksid pysytel-
len muuten taka-alalla. Tamadn menetelma vaatii, ettd opettajan roolissa oleva lapsi
pystyy antamaan toiselle lapselle niin selkeitd ohjeita, ettd timéa pystyy toimimaan

niiden mukaisesti. Muisteluun perustuvassa menetelmésséa lapsi saa testin jalkeen

56



kommentoida toimintaansa vapaasti tai vastaten vetdjan kysymyksiin. Unohtamis-
ta tapahtuu aina testin ja muistelun valilld, joten tdlld menetelmailld ei voida padsta
reaaliaikaiseen verbalisointiin ja kdyttokokemuksen arviointiin. [33]

Hoysniemen [33] mukaan verbalisointitekniikoiden kdytto kédytettdavyystestauk-
sen apuna on vield alkuvaiheessa, joten vield on hankala sanoa esimerkiksi minkéa
ikdisille lapsille ddneenajattelu sopii. Hoysniemen tekemaén kirjallisuuskatsauksen
perusteella aktiivinen viliintulo -menetelmd tuotti eniten kommentteja. Sen hait-
tapuolena on kuitenkin jatkuva lapsen toiminnan keskeyttiminen. Retrospektios-
sa lasten kommentit olivat puolestaan pitempid ja enemmaén arvioivia kuin muis-
sa menetelmissd. Vertaisopetusmenetelméssa lapset alkoivat joskus toimia yhdes-
sd keksimisen tapaan ja toimivat enemmén yhteistydssd kuin yhdessd keksiminen

-menetelmassa.

5.3 Kysely

Kyselytekniikat perustuvat “kysytddn kayttdjalta” -filosofiaan. Kyselytekniikoiden
avulla saadaan kdyttdjan nakdkulma esiin, mitd suunnittelija ei ehkd osaa huomioi-
da. Dixin ja kumppaneiden [20] mukaan ndiden menetelmien avulla saadaan hyo-
dyllistd tietoa etenkin kayttoliittyman yksityiskohdista ja timd menetelma on hyo-
dyllinen muiden menetelmien tdydentdjand. Kyselytekniikoita voidaan kayttda hy-
vidksi arvioinnissa, mutta varsinkin vaatimusten kerddmisestd ja kdyttdjien toimin-
tojen selvittamisessd kyselytekniikat ovat tarpeen. Readin ja MacFarlanen [65] mu-
kaan lasten mielipidettd ja ajatuksia kannattaa kysyd, koska aikuiset eldvit eri maa-
ilmassa kuin lapset eivitkd he valttamétta ymmarra lasten maailmaa ja toiveita. Hei-
ddn mukaansa lapset halutaan ottaa nyky&dan entistd enemméan mukaan paatoksen-
tekoon lapsiin liittyvissd asioissa. Lasten ottaminen mukaan tuotteiden suunnitte-
luun ja arviointiin on hauskaa seka tutkijoille, kehittgjille ettd lapsille itselleen.

Kyselytekniikoiden kdyttdminen on halpaa ja yksinkertaista. Niiden perusteel-
la saatu tieto kuitenkin subjektiivista, kdyttdjan selostus tapahtumasta saattaa ol-
la jarkeistetty eikd ndin kuvaa oikeaa tapahtumaa. Kédyttdjan arviot eri kdyttoliit-
tymévaihtoehdoista saattavat myos olla harhaanjohtavia kayttdjan puutteellisesta
arviointikokemuksesta johtuen. Kyselytekniikoita on kaksi padatyyppid: kayttdjan
haastattelut ja kyselylomakkeet. [20]

Haastattelemalla kédyttdjid saadaan suoraa tietoa kayttdjiltd. Haastattelut voidaan

muokata helposti kontekstiin sopiviksi ja haastattelija voi esittdd tarkentavia kysy-
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myksid mielenkiintoisista aiheista, joita haastattelussa tulee ilmi. Tavallisesti haas-
tattelussa esitetddn ensin yleisen tason kysymyksid, jonka jalkeen pyydetddn tarken-
nusta “miksi” ja “mitd jos” -kysymysten avulla. Haastattelut ovat tehokkaita kor-
kean tason arvioinneissa, varsinkin kdyttdjan mieltymyksistd, vaikutelmista ja asen-
teista saadaan haastattelulla hyvin tietoa. Haastattelu saattaa myos paljastaa ongel-
mia, joita ei ole havaittu havainnoinnin yhteydessa. Haastattelua onkin hyva kayt-
tdd havainnointitekniikoiden kanssa yhdessd selventimdan tapahtumia. Haastatte-
lu kannattaa suunnitella etukdteen hyvin. Keskeiset kysymykset kannattaa miettid
valmiiksi. Ne helpottavat haastattelun tarkoituksen muistamista ja eri haastattelu-
jen yhdenmukaisuutta. Haastattelut eivét ole kontrolloituja menetelmid, minka ta-
kia niitd voidaankin soveltaa haastateltavan mukaan haastattelijan parhaaksi katso-
malla tavalla. [20]

Kyselylomakkeet ovat joustamattomampi menetelma tiedon keruuseen. Niiden
avulla saadaan vahemman selventdvia vastauksia. Kyselylomakkeisiin perustuvien
tutkimusten etuna on, ettd niiden jdrjestimiseen menee vihemman aikaa, ne voi-
daan osoittaa laajemmalle osallistujaryhmalle ja tulokset voidaan yleensd arvioida
tasmallisesti. Kyselylomaketutkimukset voidaan myos suorittaa useissa suunnitte-
lun vaiheissa, kuten vaatimusmaarittelyssd, kiyttdjien tehtdvien analyysissd, tarpei-
den tunnistamisessa, kokemuksen ja mieltymysten kartoittamisessa. [20]

Kyselylomakkeen on oltava hyvin suunniteltu. Ensin on mietittdva, mitd infor-
maatiota kyselylomakkeen avulla halutaan keréta ja miten vastaukset halutaan ana-
lysoida. Kysymyslomakkeen alussa kerdtddn yleensa kadyttdjasta tarvittavaa tausta-
tietoa, mitd voi olla esimerkiksi ikd, sukupuoli ja ammatti. Lomakkeen kysymykset
voivat olla avoimia kysymyksid, jolloin ne vaativat kdyttdjan omaa tekstid vastauk-
seksi, tai strukturoituja kysymyksid, jolloin kayttdja valitsee annetuista vastausvaih-
toehdoista sopivimman. Strukturoitujen kysymysten vastaukset pystytdan yleensa
esittdmaddn numeerisesti. Strukturoidut kysymykset voivat perustua numeeriseen
skaalaan, monivalintaan tai annettujen vaihtoehtojen jadrjestimiseen. Strukturoitu-
jen kysymysten kdyttiminen on suositeltavaa, jotta lomakkeen tdyttdjan kuorma
védhenisi ja aineiston analysointi olisi helpompaa. Lomakkeen vastauksia voidaan
arvioida monella eri tavalla, esimerkiksi prosenteilla, korrelaatioilla tai faktoriana-
lyysilla. Kyselylomakkeen pilottitestaaminen pienelld ryhmailla on tarkedd, ettd saa-
daan varmistettua kysymysten ymmarrettdavyys. Lopullinen kyselylomake ldhete-
tdan loppukédyttdjaryhmaad kuvaavalle otosryhmalle. Satunnainen otanta on suosi-

teltavin menetelma. Kyselylomake kannattaa ldhettdd oletettua tarvetta suuremmal-
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le joukolle, silld vastausprosentti jad usein 25-30%:iin. [20]

Kyselylomakkeiden kdyttaminen pienten lasten kanssa on haastavaa rajoittu-
neiden lukemis- ja kirjoittamistaitojen takia. Kyselyitd voidaan kuitenkin suorittaa
haastattelun avulla ja kdyttdmalld helpommin ymmarrettdvid kuvia tai symbolei-
ta kyselyn apuna. Myos pienten lasten haastatteleminen voi olla hankalaa. Readin
ja MacFarlanen [66] mukaan kyselymenetelman kaytossd pienten lasten kanssa on
ymmarrettdvd pienten lasten tapa vastata kysymyksiin ja sithen vaikuttavia asioita.
Varsinkin mielipidettd kysyttdessd lapset ovat taipuvaisia vastaamaan tavalla, jonka
he olettavat miellyttdvan kyselijad. Kysymysten esittdjdlla on muutenkin suuri rooli,
hdnen asemansa, sukupuolensa ja ikédnsa vaikuttavat lasten vastauksiin. Kysymys-
ten asettelulla on myos suuri merkitys, koska lapset vastaavat kysymyksiin mielel-
ladn myontavasti riippumatta kysymyksestd tai heiddn omasta mielipiteestdan. Va-
paamuotoiset kysymykset ja vastaukset antavat tarkemman kuvan lapsen omasta
ajattelusta kuin tarkoin asetetut kysymykset. Tama kuitenkin vaikeuttaa analysoin-
tia.

Read ja MacFarlane [65] mainitsevat yhtend lasten kanssa kdytettyna kyselymuo-
tona visuaalisten vastaavuuksien mittarit (Visual Analogue Scales), jossa lapsi valit-
see kuvasta omaa tunnettaan tai mielipidettdan lahinna vastaavan kuvan. Tallainen
mittari on esimerkiksi hymiomittari, jota esitellddn luvussa

Readin ja MacFarlanen [65] mukaan haasteita kyselyssé lasten kanssa aiheuttaa
myos sopivan kielen kdyttaminen. Puutteellisten kirjoitus- ja lukutaitojen huomioi-
misen lisdksi sanojen valintaan kannattaa kiinnittdd huomiota ja valttda epamaarai-
sid sanoja. Lapset ymmartdvét asiat yleensa kirjaimellisesti ja heiddn késityksensa
kyselyssd ilmenevéstd sanasta voi olla eri kuin on tarkoitettu. Readin ja MacFarla-
nen [65] mukaan lasten kanssa kyselyitd toteutettaessa kannattaa kysely pitdd ly-
hyend, testata kysymyksissd kaytetty kieli etukédteen, antaa apua heikoille lukijoille
tai kirjoittajille, vaatia vain vahan kirjoittamista, kayttaa lapsille sopivia tyokaluja ja
menetelmid, tehda kyselystd hauskaa, odottaa odottamatonta, olla ottamatta tilan-

netta liian vakavasti ja olla kivoja lapsia kohtaan.

5.4 Fysiologisten vasteiden tarkkailu

Havainnointimenetelmit ja kyselylomakkeet perustuvat joko havainnoijan tai osal-
listujan subjektiiviseen ndkemykseen asiasta. Enemman objektiivista tietoa saadaan

kdyttdjien erilaisten fysiologisten vasteiden tarkkailulla. Fysiologiset vasteet kerto-
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vat emotionaalisista vasteista. Kaksi tarkeintd fysiologisten vasteiden tarkkailume-
netelmdd ovat silménliikkeiden seuranta ja fysiologiset mittaukset. [20]

Silmén liikkeiden seurantaan ja siitd saadun valtavan tietoméddrdn analysointiin
on nykyéddn saatavilla hyvid ja helppoja laitteita ja menetelmid. Silmén liikkeiden us-
kotaan heijastavan kayttoliittyméan vaativaa kognitiivista prosessointia, jonka puo-
lestaan uskotaan kuvaavan kuinka helppoa tai vaikeaa prosessointi on. Mittauk-
sessa ollaan kiinnostuneita niistd pisteistd, mihin katse kohdistuu eli fiksaatioista
ja silmén liikkeiden aiheuttamasta kuviosta eli silmdn nykdyksistd katseen siirtyes-
sd nopeasti kiinnostuksen kohteesta toiseen. Mitd enemman fiksaatioita havaitaan,
sitd tehottomampi on etsintdstrategia. Myos fiksaation pitka kesto saattaa kertoa on-
gelmista ndytolld. Silmdilypolku kertoo mielenkiinnon kohteista, etsintdstrategiasta
ja kognitiivisesta kuormasta. Silmén liikkeiden seurantaa varten tarvittava laitteis-
to on kallista, mutta tekniikka on lupaavaa tarjoten mahdollisuuden saada tietoa
ndytolla oikeasti kiinnostavista kohteista tai ongelmallisista alueista. [20]

Emotionaalinen tila vaikuttaa kykyymme ratkaista ongelmia ja suoriutua teh-
tavistd. Fysiologiset vasteet, joita voivat olla esimerkiksi muutokset syddmen syk-
keessd, hengityksessd tai ihon eritteisséd, kertovat emotionaalisista vasteista. Kayt-
tajdlle asetettavien antureiden ja sensoreiden avulla voidaan saada tietoa erilaisista
fysiologisista vasteista. Syddmen aktiivisuus, eli verenpaine, lyontien voimakkuus
ja pulssi, voi ilmaista stressid tai suuttuneisuutta. Hikirauhasten aktiviteetti puoles-
taan kertoo vireystilasta ja henkisestd ponnistelusta, kun taas sdhkoinen aktiivisuus
lihaksissa ilmaisee paneutumista tehtdvdan. Sahkoinen aktiviteetti aivoissa kertoo
padtoksenteosta, tarkkaavaisuudesta ja motivaatiosta. [20]

Ongelmallisinta fysiologisten mittausten tulkinnassa on varmistua siité, ettd ai-
heutuivatko muutokset tarkkailtavasta muuttujasta vai jostain muusta, esimerkiksi
kertooko pulssin nouseminen turhautumisesta kayttoliittymddn vai stressistd, joka
aiheutuu kyvyttomyydestd suoriutua tehtdvéasta. Lisdksi on mietittdva, miten fysio-
logiset muutokset eroavat, jos suoritetaan yksittdisia tehtdvia tai kdytetadn kaytto-
liittymaa jatkuvasti ja onko mahdollista yhdistda fysiologisten vasteiden mittausten
toistuvia malleja tiettyihin emotionaalisiin tiloihin. Fysiologisten vasteiden mittaus
on kuitenkin potentiaalinen tapa saada objektiivista informaatiota kayttdjan emo-
tionaalisesta tilasta. [20]

Kickmeier-Rust, Hillemann ja Albert [40] ovat kdyttdneet silmén liikkeiden seu-
rantaa tutkiessaan hyotypelien laatua ja pitdvdat menetelmdd onnistuneena kriittis-

ten kohtien 16ytamisessd. Tutkimukseen osallistui yhdeksdn 11-16-vuotiaista lasta ja
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tutkittavana oppimispelind oli Euroopan maantiedettd opettava 80Days-pelin pro-
totyyppi. Tutkimuksessa kdytettiin laitteistoa, joka ei haitannut pelin kayttod. Tal-
laisten laitteiden kdytto voisi olla mahdollista my6s pientenkin lasten kanssa, tosin
mobiilin vdlineen, esimerkiksi tabletin kanssa, silménliikkeiden seuranta ja tulkinta
voi olla hankalaa. Lasten kanssa silman liikkeiden seurantaa kdytettdessa kannattaa
myos huomioida, ettd Andersonin ja Hansonin [7] mukaan eri-ikdisten lasten sil-
maén liikkeet poikkeavat toisistaan heiddn katsoessaan videoita. Varsinkin alle kak-
sivuotiaiden lasten silmien liikkeet poikkeavat vanhempien lasten silmien liikkeista.
Muun muassa silmén liikkeissd nidkyvit eri-ikdisten lasten erilaiset tavat prosessoi-

da informaatiota voivat siis hankaloittaa aineiston analysointia.

5.5 Hauskuuden arviointi

Lasten tuotteita arvioitaessa on usein mitattu myos hauskuutta, mika koetaan tar-
kednd lasten tuotteissa. Hauskuus kuvaa tuotteen pelattavuutta. Hauskuushan on
tuotteen pelimdisten ominaisuuksien tulos, ei yksittdinen ominaisuus, kuten aiem-
min tdssd tydssa on mainittu (luku [2.3). Hauskuuden mittaaminen kertoo siis tuot-
teen pelillisistd ominaisuuksista. Pelin hauskuutta on mahdollista mitata heuristisin
menetelmin esimerkiksi Federoffin [25] kdytettdvyyden ja hauskuuden arviointiin
toteutettujen heuristiikoiden avulla.

Read, MacFarlane ja Casey [65] ovat kehittdneet tyokalupakin, Fun Toolkitin,
lasten tuotteiden hauskuuden mittaamiseen 5-10 vuotiaiden lasten kanssa. He ovat
jakaneet hauskuuden arvioimisen kolmeen osa-alueeseen: kestokykyyn (endurabi-
lity), sitoutumiseen (engagement) ja odotuksiin (expectations). Hauskuuden katso-
taan olevan kytkoksissd johonkin tapahtumaan ja kdyttdjan odotusten uskotaan vai-
kuttavan kokemukseen tuotteen hauskuudesta. Odotetun ja koetun hauskuuden
eroa seurataan kysymadlld ennen testid kdyttdjdltd, miten hauskaa luulet tapahtu-
man olevan ja tapahtuman jilkeen kysytddn, miten hauskaa se oli. Jos odotukset
olivat korkealla, mutta tapahtuma koetaankin tylsdksi, tunnetaan pettymysta. Jos
taas odotukset olivat matalalla ja tapahtuma koetaan tyydyttavéksi, koetaan tapah-
tuma suhteellisen onnistuneeksi. Odotettua ja koettua hauskuutta voidaan mitata
esimerkiksi hymiomittarin avulla. Read, MacFarlane ja Casey [65] ovat kehittdneet
likert-asteikkoon perustuvan hymiomittarin kuvaamaan lasten kasitystd tapahtu-
man hauskuudesta. Asteikko on kehitetty yhdessd lasten kanssa. Tuotetta arvioi-

taessa lapsia pyydetddn valitsemaan yksi arvo asteikolta. Kuvassa [5.2) on suomen-
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nettu hymiomittari.

Huono Ei oikein hyvd Todellahyvdi  Erinomainen

Kuva 5.2: Hymiomittari [65] (suomennettu).

Kayttdjan kasitys hauskuudesta perustuu aina aiempiin kokemuksiin. Aiempien
kokemusten vaikutusten vihentdmiseksi Read, MacFarlane ja Casey [65] ovat kehit-
taneet hauskuuslajittelijan, jonka avulla eri tapahtumat asetetaan hauskuusjarjes-
tykseen. Hauskuuslajittelijan avulla pyritddn saamaan késitys tapahtumista, jotka
ovat houkuttelevia ja mitkd vahiten hauskoja. Hauskuuslajittelija on esitetty kuvas-
sap.3| Siind taulukon avulla jarjestelldadan tapahtumat jarjestykseen hauskuuden mu-
kaan. Lukemis- ja kirjoitustaidottomien lasten kohdalla voidaan taulukossa kayttaa

kuvia.

Paras Huonoin|

o BID A C
~PAB
Helpoin A

Kuva 5.3: Esimerkki osaksi tdytetystd hauskuuslajittelijasta [65] (suomennettu).

Sitoutumisen mittaamiseen Read, MacFarlane ja Casey [65] suosittelevat havain-
nointia. Havainnointia voidaan tehda paikan péaéllé tai videoimalla tilanne ja ana-
lysoimalla testihenkilon kayttdytymistda myohemmin. Havainnoinnissa on omat ris-
kinsa: esimerkiksi tarkkailija saattaa olla huomaamatta jotakin, tehdéd virhetulkinto-
ja tai testaajan kdyttaytyminen ei tallennukaan tarpeeksi hyvin tallennusvélineiden
avulla. Néistd huolimatta havainnointi on hyodyllistd. Hannan, Risdenin ja Alexan-

derin [31] mukaan kulmakarvojen kurtistelu, huokaukset, haukotukset ja kdanty-
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minen tietokoneesta pois pdin ovat luotettavampia ilmauksia lasten tykkadmisista
kuin heiddn vastauksensa kysymyksiin. Ndin on varsinkin pienten lasten kohdal-
la. Read, MacFarlane ja Casey [65] ovat mitanneet sitoutumista sekd positiivisten
ettd negatiivisten eleiden ja ilmeiden avulla. Positiivisiksi ilmauksiksi tulkittiin hy-
myt, nauraminen, keskittymisen merkit (sormet suussa, kieli ulkona), hyppiminen
jannityksestd ja positiiviset sanalliset ilmaukset. Negatiivisiksi ilmauksiksi tulkit-
tiin haukotukset, tylsistyneisyyden merkit (korvilla leikkiminen, ndpel6inti), olan-
kohautukset ja negatiiviset sanalliset kommentit.

Readin, MacFarlanen ja Caseyn [65] mukaan kestokyvylld hauskuuden mitat-
tavana osa-alueena tarkoitetaan tapahtumien muistamista ja haluamista palata toi-
minnan pariin uudelleen. Pollyanna-periaatteen mukaisesti muistamme todenné-
koisesti parhaiten ne asiat, joista olemme nauttineet. Hoysniemen [33] mukaan muis-
tamista voidaan kdyttda hyvaksi erityisesti eri kdyttoliittymia tai konsepteja vertail-
taessa. Lapsia pyydetddn kirjoittamaan esimerkiksi viikon kuluttua tapahtumasta,
mitd he muistavat siitd. Toinen nikdkulma kestokykyyn on lapsen halu palata sel-
laisen aktiviteetin pariin, joka on koettu hauskaksi. Tdmén mittaamiseen ovat Read,
MacFarlane ja Casey [65] kehittdneet taas-taas-taulukon. Taulukon vasemmanpuo-
leisessa sarakkeessa on listattuna tarkkailtavat aktiviteetit ja seuraavat kolme sara-
ketta on otsikoitu: kylld, ehka ja en. Jokaisen aktiviteetin kohdalla mietitddn haluisi-
ko testihenkilo palata aktiviteetin pariin vai ei. Kuvassa 5.4/ on osittainen taas-taas-
taulukko.

Haluaisitko pelata uudelleen?
Kylla | Ehka En

Visit U Boat v

Puppet show v

Kuva 5.4: Osa taas-taas-taulukkoa [65] (suomennettu).

Oppimispelien hauskuutta ovat mitanneet pienten lasten kanssa esimerkiksi Mac-
Farlane, Sim ja Horton [45] ja Sim, MacFarlane ja Read [75]. He ovat kdyttaneet tutki-
muksessaan hyvéksi hauskuusmittaria, hymiomittaria, hauskuuslajittelijaa ja taas-

taas-taulukkoa.
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5.6 Kayttdjatestit pienten lasten kanssa

Lapset ovat haastava kohderyhmi tuotteen suunnittelussa ja kaytettivyyden ar-
vioinnissa. Lasten kehitystaso, temperamentti ja luonne on huomioitava testissa.
Kéayttajatestien jarjestdiminen lasten kanssa vaatii Hoysniemen [33] mukaan aina
tarkkaa suunnitelmaa ja pilottitestausta, jolla varmistetaan testin sopivuus lapsil-
le. Testien jarjestelyssd on huolehdittava myods vanhempien tiedottamisesta ja pdi-
vdkodin tai koulun luvan hankkimisesta testin suorittamiseen. Eettinen toiminta on
varmistettava tutkimuksen joka vaiheessa. Testin ilmapiirin pitdisi pysyd niin ren-
tona, ettd lapsella on turvallinen tunne ja tunne siitd, ettd hdn voi keskeyttda testin
niin halutessaan milloin tahansa. Hoysniemen [33] mukaan vastentahtoista lasta ei
saa pakottaa jatkamaan testia.

Seuraavaksi pohditaan, mitkd lasten ominaisuudet voivat vaikuttaa kaytetta-
vyystestien jdrjestimiseen ja miten ne tulisi huomioida. Lisdksi mietitddn eettisid
asioita ja sopivaa arviointiprosessia lasten kanssa kdytettdvyystestejd jarjestettdes-

sa.

5.6.1 Lasten ominaisuuksien huomioiminen

Kaytettavyystesteissd lasten kanssa on Hoysniemen [33] mukaan otettava huomioon
useita ndkokohtia. Lasten kehitystason vaikutuksen arvioimista esimerkiksi mene-
telmédn yleistettdavyyteen kaikkien ikdryhmien kohdalla on tdrkedd pohtia. Kukin
lapsi kehittyy jatkuvasti kaikilla kehityksen osa-alueilla omassa tahdissaan yksilol-
lisesti. Lapsen kehitystaso ja ominaiset piirteet pitdisi osata huomioida kayttajates-
tejd tehtdessd. Kaytdnnossa kayttdjatestiin on mahdotonta saada tdysin saman ke-
hitystason omaavia lapsia, joten testin jdrjestdjdltd vaaditaan usein tilannetajua ja
kykyé sopeuttaa omaa toimintaansa lapsen kehitystason edellyttamalla tavalla kdy-
tettdvyystestin tavoitteiden ja koejérjestelyjen vaarantumatta [33]. Oppimispelien ja
kédytettdvyyden arvioinnin kannalta tarkeimpid kehitysvaiheita on kuvattu luvus-
sa Arvioinnin kannalta ongelmia voi aiheuttaa esimerkiksi lapsen lukemis- ja
kirjoittamistaitojen puute tai ilmaisun ja verbalisoinnin vaikeudet.

Hoysniemen [33] mukaan lasten kanssa kdytettdvyystestausta suunniteltaessa
on hyva ottaa huomioon kaikki kehityksen osa-alueet: fyysinen, sosiaalinen, emo-
tionaalinen, dlyllinen ja kielellinen kehitys. Fyysinen kehitys vaikuttaa sithen, miten
lapset pystyvit turvallisesti ja ergonomisesti operoimaan tutkittavaa tuotetta. On

mietittdva, ovatko laitteet ja tilat sopivat kaikille testiin osallistuville henkiloille. So-

64



siaalisesta kehityksestd on huomioitava, kuinka hyvin lapsi osaa sopeutua uuteen
sosiaaliseen tilanteeseen, kuinka paljon hén tarvitsee aikuisen apua tilanteista sel-
viytymiseen ja miten aikuisen ldsndolo ja kdytos vaikuttavat lapsen suoriutumiseen
testissd. Lapsen emotionaalisen kehityksen kannalta on suunniteltava testi siten, et-
ta lapsi kokisi tilanteen miellyttdvana, turvallisena ja onnistumisia tuottavana tilan-
teena, jottei lapsi koe testitilannetta epamiellyttavana ja itsetuntoa laskevana.

Alyllisen kehitykseen suhteen on huomioitava esimerkiksi ymmartaako ja muis-
taako lapsi annetut tehtdvét, osaako hén itsendisesti kayttaad tuotetta, ymmartaako
vaadittavia syy-seuraussuhteita tai ratkaista testitehtdvien suorittamiseen vaaditta-
via ongelmia. Kielen kehitys vaikuttaa siihen voidaanko kdyttdd daneenajattalua,
kysymyksiin vastailua, ymmartdako lapsi kiytettya kieltd ja voidaanko kayttda kir-
joitettuja lomakkeita ja ohjeita vai annetaanko ohjeet suullisesti. [33]

Lapsen kehitystason lisdksi kédyttdjatestiin vaikuttaa myos lapsen luonne ja tem-
peramentti [33]. Temperamentti on synnynndinen ominaisuus, joka kertoo, miten
ihminen reagoi emotionaalisesti toisiin ihmisiin ja objekteihin. Temperamentti sdi-
lyy melko muuttumattomana koko kehityksen ajan. Kdytettdvyystestiin vaikuttavia
temperamenttipiirteitd voi Hoysniemen mukaan olla aktiivisuustaso, hdiridherk-
kyys, intensiteetti, saannollisyys, aistiherkkyys, ldhestyminen ja vetdytyminen, so-
peutumiskyky, perddanantamattomuus ja mieliala. Nama kaikki olisi huomioitava
testissd mahdollisuuksien mukaan jo testid suunniteltaessa. [33]]

Hoysniemi on koonnut yhteen kiytettdvyystestissd huomioitavista lasten omi-
naisuuksista Hannan, Risdenin ja Alexanderin [31] sekd Markopolouksen ja Bek-
kerin [47] perusteella. Nditd ominaisuuksia ovat lasten verbalisointitaidot, lapsen
ulospdinsuuntautuneisuus ja tapa kommunikoida aikuisten kanssa, lapsen keskit-
tymiskyky, testin ulkopuolinen kadyttaytyminen, lapsen motivaatio ja kyky sopeu-
tua uuteen ympéristoon ja sosiaaliseen tilanteeseen, itseraportoinnin luotettavuus
ja lasten ja aikuisten véliset suhteet.

Verbalisointitaidot eli puhe ja kirjoitus ovat olennaisia varsinkin dédneenajatte-
luprotokollan kdytdssd. Hoysniemen [33] mukaan ddneenajattelun onnistumiseen
vaikuttaa paljon myos tuotteen kayttoon liittyvan kognitiivinen kuorma. Jos lapsi ei
ole tottunut puhumaan aikuisen kanssa, uskotaan sen johtavan vidhempien kaytet-
tavyysongelmien 16ytdmiseen. Lapsen sukupuolella voi myos olla vaikutusta. Tyt-
tojen on havaittu raportoivan enemman kéytettdvyysongelmia. Tdima saattaa tosin
johtua my®0s siitd, ettd testin vetdjd on ollut samaa sukupuolta tai siitd, ettd tytoil-

14 on yleensd vihemman kokemusta tietokoneiden kédytostd [21]. Lapsen ulospéin-
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suuntautuneisuudella ei puolestaan ole havaittu olevan selvaa vaikutusta ddneena-
jattelun, kyselylomakkeen tai haastattelun avulla saatuihin testien tuloksiin [21].
Hoysniemen [33] mukaan pienten lasten keskittymiskyky on huonompi kuin
vanhemmilla, miké pitdisi ottaa huomioon kéytettdvyystestejd jarjestettdessd. Var-
sinkin yksittdisen toiminnan ja tavoitteeseen pddseminen on riippuvaisia lapsen
keskittymiskyvystd ja eri ikdryhmille tulisikin siksi suunnitella mielekkdan kokoi-
sia testitehtdvid. Suositeltu testin enimmadispituus esikouluikdisille on puoli tuntia
ja sitd vanhemmille tunti. Testitehtdvien vaihteleminen on my0s tarkedd, jottei sa-
ma tehtdva olisi aina viimeisend vdsyneend tehtdvand. Vasyneend lapset saattavat
ajautua tekemddn myos jotain testin ulkopuolista toimintaa. Testin tekijan olisi néis-
sd tilanteissa pyrittdva tunnistamaan johtuuko testin ulkopuolinen kdyttdytyminen
vasymyksestd ja tauon tarpeesta vai kdytettavyysongelmista tuotteesta. Jos kyseessa
on kdytettivyysongelma, pyritddn lapset ohjaamaan takaisin testin pariin. [33]]
Lapsen motivaatiolla on vaikutusta muun muassa siihen, kuinka pitkdan lapsi
jaksaa testid suorittaa. Lasten toimintaan ei kannata puuttua jatkuvasti, koska kes-
keytykset ja lapsen halu miellyttdd aikuisia voivat johtaa testitulosten vaaristymi-
seen. Testin kulkuun vaikuttaa oleellisesti myds lapsen kyky sopeutua uuteen so-
siaaliseen tilanteeseen ja ympaéristoon. Kéaytettavyystesti erilaisia kummallisia va-
lineitd sisdltdvassad kdytettdvyyslaboratoriossa useiden henkildiden tarkkailtavana
voi tuntu lapselta pelottavalta tilanteelta. Siksi tutussa ymparistossa tehtavit testit
olisivat lapsille parempi vaihtoehto. Lasten kertomat mielipiteet tuotteesta ovat hy-
vin rehellisid, tosin lasten halu miellyttda aikuisia, ujous tai pelko saattaa vaikuttaa
heiddn mielipiteeseensd. Aikuisten ja lasten vilisid valtasuhteita voidaan vahentaa

mm. rennolla vaatetuksella ja jutustelulla. [33]

5.6.2 Etiikka

Lasten ollessa tutkimuksen kohteena on eettisid asioita pohdittava perusteellisesti.
Hoysniemen [33] mukaan yritysmaailmassa painavat taloudelliset asiat vaakaku-
pissa joskus niin paljon, ettd eettiset kysymyksen saattavat unohtua. Esimerkiksi
joidenkin yritysten vaatima vanhemman ja lapsen salassapitovelvollisuussopimuk-
sen allekirjoittaminen voidaan tulkita olevan YK:n lapsen oikeuksien sopimuksen
vastainen. Sen 13. artiklan mukaan lapsella on oikeus vastaanottaa ja levittda kai-
kenlaisia tietoja ja ajatuksia missd muodossa tahansa, kunhan se ei loukkaa muita
[89].

Hoysniemen [33] mukaan kdytettavyystutkimuksen etiikka voidaan jakaa kol-
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meen eri osa-alueeseen: turvallisuuteen (safety), suostumukseen (consent) ja yksi-
tyisyyteen (privacy). Turvallisuuden kannalta on huomioitava, ettei lapselle aiheu-
du mitddn fyysista tai psyykkistd, todellista tai lapsen kokemaakaan vaaraa tai hait-
taa verrattuna lapsen normaaliin toimintaan hidnen osallistuessaan kédytettavyystes-
tiin. Tassa on huomioitava kaikki tutkimukseen liittyvit asiat kuten laitteistot, tilat,
tiloihin siirtymiset ja ajankohta. Lapsella on my0s oltava mahdollisuus kieltdytya
tai keskeyttdad osallistuminen testiin missd vaiheessa tahansa ilman rangaistuksen
tai muun haitan pelkoa.

Suostumus testiin on saatava kirjallisena tai suullisena lapsen huoltajalta tai hen-
kiloltd, jolla on lupa antaa suostumus. Pddatoksen tueksi on annettava tarpeellinen
madrd tietoa. On kerrottava tutkimuksen tavoitteet, menettelytavat, hyddyt ja hai-
tat, miten ja mihin tietoja kdytetdan, miten tiedot suojataan, tutkimukseen osallistu-
vien oikeudet ja kuka tutkimuksen tekee. Lapselta tulee aina varmistaa, ettd hdn ha-
luaa osallistua tutkimukseen, vaikka vanhempi olisi luvan jo antanut. Lasten yksi-
tyisyyttd on varjeltava, eikd kdytettavyystutkimuksessa saatua aineistoa saa kayttaa
mihinkddn muuhun kuin suostumuksen yhteydessa kerrottuun tarkoitukseen. Uu-
teen kdyttotarkoitukseen tarvitaan aina uusi lupa. Joskus testiaineistoa joudutaan
salaamaankin, jos testitilanne sitd vaatii. Yksi keino yksityisyyden turvaamiseen on
sdilyttda yksilon identifiointitiedot ja varsinainen aineisto erilldédn ja kdyttdd ndiden
vélilld yhdistdvana tekijand koodeja. Aineisto on késiteltdva ja hallittava siten, et-
teivdt ulkopuoliset padse siihen kasiksi, eikd sitd saa sdilyttdd pidempéddn kuin on
tarpeellista. [33]

5.6.3 Arviointiprosessi

Hanna, Risden ja Alexander [31] esittdvéat seuraavat vaiheet lasten kanssa suoritet-
tavaan kdyttdjatestiin: valmistelu ja suunnittelu, testin esittely osallistujalle, testin
suoritus ja testin padattaminen. Valmistelussa ja suunnittelussa kannattaa kiinnittaa
huomioita kdytettdvyystestin suorituspaikan lapsiystdvillisyyteen. Tilan tulisi olla
lapsille miellyttava, mutta ei kuitenkaan kayttédjatestia hdiritseva. Tutkimusvalineis-
ton kaytto pitdisi suunnitella tehokkaaksi ja testid hdiritseméattomaksi. Aikaa kan-
nattaa varata runsaasti kutakin testid kohti, vaikka lapset eivat jaksakaan keskittyd
testiin ehkd puolta tuntia pitempédan. Aikaa kuluu tutusteluihin ja mahdollisiin mui-
hin aktiviteetteihin. Testiin kannattaa valita sopivimmat henkil6t. Esimerkiksi tieto-
konepelid testatessa on hyva valita sellaisia henkilditd, jotka hallitsevat hiiren kay-

ton. Toisaalta liian hyvin tietokonetta kdyttavét lapset kannattaa rajata tutkimuksen
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ulkopuolelle, koska heiddn kdyttotaitonsa ei anna oikeaa kuvaa tuotteen kaytetta-
vyydestd. Myos tyokavereiden ja muiden tuttavien lasten kdyttamistd testaamisessa
kannattaa valttaa. Tietoteknisessad tydssd olevien vanhempien lapset saattavat kayt-
taa valineitd taitavammin kuin muut ikdisensd, mika saattaa vaaristaa testitulosta.
Lisaksi lapset saattavat joutua hankalaan tilanteeseen, jos eivét halua pahoittaa tu-
tun tutkijan mieltd kertoakseen ongelmista. [31]]

Ennen varsinaista testin suoritusta on hyva jutustella lapsen kanssa ja tutustua
puolin ja toisin. Vanhempia voi pyytda tarvittaessa allekirjoittamaan salassapitoso-
pimuksia ja selittdd salassapitoa my0s lapselle. Testiin osallistujille on hyvad muis-
tuttaa, ettd testattavana on ohjelmisto, eivit he itse. Lapsia kannattaa myos motivoi-
da testiin korostamalla kuinka tdarkedd heiddn panoksensa on tuotteen kehityksessa.
Lasten ja vanhempien on hyvd my0s antaa tutustua tiloihin ja laitteisiin ennen var-
sinaista testid. Lapsen vanhemman on hyva olla mukana tilanteessa nuorempien,
esimerkiksi alle viisivuotiaiden, lasten kanssa. Vield 7-8-vuotiallakin on hyva olla
ainakin kéytettdvyystestin jdrjestdja samassa huoneessa. Sitd vanhemmat lapset voi
jattdd yksin. Muiden ldsndolon testid héiritsevd vaikutus tulisi kuitenkin minimoi-
da. [31]

Varsinaisen testin aluksi lapsi voi ensin lammitelld helpoilla tehtavilld, esimer-
kiksi testin jdrjestdja voi osoittaa sormella ndytolld eri paikkaan ja pyytdd lasta vie-
maadn kursorin sithen paikkaan. Tehtdvid annettaessa on hyva varmistaa, ettd lapsi
on ymmartinyt annetun tehtdvan. Lapset kysyvit usein apua tehtdviin. Testaajan
olisi hyvé pyrkid neutraaleihin vastauksiin tai vastata vastakysymyksilld, esimer-
kiksi kysyen, mitd mieltd lapsi itse on. Jos lapsi alkaa tehdé jotain muuta kuin teh-
tavand olevia tehtdvid, on testaajan hyva muistuttaa kyseessd olevasta tehtavasta
ja ohjata takaisin sen pariin. Pitkien tehtdvien vilissd voi tarvittaessa pitda tauko-
ja. Jos lapsen lukutaito on vield heikko, voi testaaja lukea testin kannalta oleelliset
tekstit lapselle. Lapselle kannattaa my0s antaa positiivista palautetta testin aikana,
jotta lapsen motivaatio testin suoritukseen pysyy korkealla. Testin lopuksi kannat-
taa kiittda lasta hdnen panoksestaan sekd suullisesti ettd jonkinlaisen pienen lahjan,

kuten elokuvalipun, avulla. [31]

5.7 Tehtyja tutkimuksia

Pienten lasten kanssa tehtyjd oppimispeleihin liittyvid kayttdjatestejd ei kirjallisuu-

desta vield kovin montaa 18ydy. Peircen [62] tekemissa kirjallisuuskatsauksessa 3—
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6-vuotiaita lapsia koskevia tutkimuksia oli kaikista digitaalisia peleja kéasittelevistd
tutkimuksista vain 3 % eli 16 kappaletta. My0s Koskisen [42] oppimispelien tut-
kimuskentédstd tehdyn kirjallisuuskatsauksen alustavissa tuloksissa vain kaksi tut-
kimusta 34:std koski 0-7-vuotiaita. Ndissd tutkimuksissa on mukana kaikki oppi-
mispelejd kasittelevat artikkelit, jotka sisdltavat kdytettavyyden lisdksi myods muita
aiheita.

3-8-vuotiaiden lasten oppimispelien kédytettavyyttd koskevia kdyttdjatestejd pien-
ten lasten kanssa ovat tutkineet esimerkiksi Sim, MacFarlane ja Read [75], jotka
mittasivat lasten koulutuksellisen ohjelmiston kaytettavyyttd, hauskuutta ja oppi-
mistuloksia, Adamo-Vallini ja Wright [1]], jotka arvioivat immersiivisen SMILE-op-
pimispelin kaytettavyyttd, Wang, Li ja Dai [86], jotka arvioivat lapsille suunnatun
Children Heaven -edutainment-ohjelmiston kédytettavyyttd, Diah ja kumppanit [19],
jotka arvioivat koulutuksellisen tietokonepelin kdytettavyyttd havainnoimalla ja Ah-
mad, Shaaran ja Afrizal [2], jotka arvioivat mobiilin vieraan kielen opetteluun tar-

koitetun pelin kédytettdvyyttd. Seuraavaksi esitellddn nditd tutkimuksia lyhyesti.

5.7.1 Lasten koulutuksellisen ohjelmiston kiytettivyyden, hauskuuden ja op-

pimistulosten mittaaminen

MacFarlane, Sim ja Horton [45] ja Sim, MacFarlane ja Read [75] kéasittelevit ilmeises-
ti samaa tutkimusaineistoa julkaisuissaan. He ovat tutkineet koulutuksellisten oh-
jelmistojen kdytettdvyyden, hauskuuden ja oppimistulosten mittaamista ja niiden
valisid suhteita. Tutkimukseen osallistui 25 idltddn 7-8-vuotiasta lasta, jotka olivat
noin vuoden vanhempia kuin tuotteiden kohderyhma. Osa lapsista tarvitsi apua
kysymysten ja ohjeiden lukemisessa. Tutkimuksessa kéytettiin monia eri arviointi-
menetelmid, joista osa oli tarkkailijoiden kerddmda ja osa oli kdyttdjien omia rapor-
tointeja. Tutkimus toteutettiin kolmen kaupallisesti saatavilla olevan oppimispelin
avulla. Tutkimuksessa asetettiin hypoteesit tarkkaillun ja raportoidun kéytettavyy-
den ja hauskuuden ja ndiden yhdistelmien vilille. My0s oppimistulosten ja kdytet-
tavyyden ja hauskuuden vilistd yhteytta tutkittiin.

Tutkimuksessa kaytettiin hymiomittaria ja mitattiin kyselylomakkeella pelaajan
tietoa aihealueesta ennen ja jalkeen pelaamisen. Pelaaminen perustui ennalta méaa-
riteltyihin testitehtdviin. Tehtdvien aikana tarkkailijat tallensivat kdytettdvyyson-
gelmia sekd kasvojen ilmeitd ja kommentteja hauskuuden tason madrittamiseksi.
Tarkkailijat merkitsivdt havaintonsa vapaamuotoisesti muistiin. Kaytettivyydesta

tai hauskuudesta tehdyt positiiviset ja negatiiviset merkinnit laskettiin yhteen ja
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niiden erotus katsottiin kuvaavan tuotteen kdytettavyyttd tai hauskuutta. Oppimis-
tuloksia mitattiin testeilld ennen ja jilkeen oppimispelin kdyton. Hauskuuslajitteli-
jaa kdytettiin viikon kuluttua testistd, jolloin pyydettiin osallistujia jarjestim&an tes-
tatut tuotteet hauskuuden ja helppokayttdisyyden mukaan sekd sen mukaan, kuin-
ka hyvid ne ovat oppimisessa. Lisédksi heiltd kysyttiin, minka tuotteen he valitsisivat
ja minka tuotteen he luulisivat opettajan valitsevan. [75]

Kaikissa kolmessa testatussa oppimispelissd havaittiin merkittavid kaytettavyy-
songelmia. Tutkimuksen tuloksena havaittiin, ettd hauskuus ja kédytettavyys korre-
loivat keskenddn. Tarkkailijoiden havainnot ja kdyttdjien itse raportoimat kokemuk-
set poikkesivat kuitenkin toisistaan sekd hauskuuden ettd kdytettivyyden osalta.
Tutkijat uskovat timén johtuvan siité, ettd tarkkailtu kédytettdvyys tai hauskuus ker-
too kuitenkin eri asioista kuin raportoitu kdytettavyys tai hauskuus. Oppimisen ja
kaytettavyyden vililld ei havaittu korrelointia. Myoskddn oppimisen ja hauskuu-
den vililla ei korrelointia 16ydetty. Tutkimuksessa havaittiin my®os, ettd lapset va-
litsisivat itselleen sellaisen tuotteen, joka on heiddn mielestddn kaikkein hauskin,
mutta myos kdytettdvyys on lapsille tarkedd. Tutkimuksessa havaittiin my®os, ettéd
7-8-vuotiaat lapset pystyvit erottamaan késitteet kdytettdvyys, hauskuus ja oppi-
mispotentiaali. Tutkimusmenetelména toimintojen jarjestiminen keskenddn parem-
muusjdrjestykseen havaittiin olevan parempi menetelméa kuin jokaisen toiminnon

arvioiminen yksitellen. [75]

5.7.2 Immersiivisen SMILE-oppimispelin kidytettivyyden arvioiminen

Adamo-Villani ja Wright [1] ovat tutkineet matemaattisia ja tieteellisid taitoja ke-
hittdvan SMILE-oppimispelin kédytettavyyttd sekd kuuroilla ettd kuulevilla 6,5-10-
vuotiailla lapsilla. Tuotteen toteutuksen toisessa iteraatiossa tehty formatiivinen kay-
tettdvyystutkimus on raportoitu samassa artikkelissa toteutuksen kuvauksen kans-
sa. SMILE on immersiivinen virtuaaliseen maailmaan toteutettu oppimispeli, joka
sisdltdad houkuttelevia grafiikoita, realistista kolmiulotteista viittomakielta ja tavoit-
teellisia pedagogiseen tutkimukseen pohjautuvia oppimistoimintoja. Pelin kaytetta-
vyyttd mitattiin virtuaalimaailman ja viittomakielen asiantuntijoiden tekemien ar-
viointien avulla heuristiikoihin perustuen. Kayttdjatestien avulla lasten kanssa puo-
lestaan mitattiin hauskuutta ja kdytettavyyttd. Testiin osallistui 21 idltddn 6,5-10-
vuotiasta lasta, joista seitsemén oli viittomakieltd kdyttavia.

Arviointimenetelmddn kuului kédyttdjan tehtdvien kehittdminen, tehtdvien ar-

vioiminen ja jarjestiminen, havainnointi ja ddneenajattelu. Tehtdvien arvioimista ja
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jarjestamistd kadytettiin mittaamaan kayttdjan odotuksia ja havainnointia, kun taas
havainnointia ja 4dneenajattalua kdytettiin mittaamaan sitoutumista ja kdytettavyyt-
td. Tehtdvien arvioinnissa kadytettiin hymiomittarin kaltaista mittaria. Taas-taas-tau-
lukkoa kéytettiin my6s hauskuuden ”palaaminen”-osa-alueen arviointiin. Sitoutu-
mista mitattiin analysoimalla negatiivisia ja positiivisia ilmauksia testitapahtumas-
ta tallennetusta videomateriaalista. Pelin perinteistd kdytettavyyttd arvioitiin mit-
taamalla tarkeimpid kdytettivyyden tekijoitd, kuten oppimisaikaa, tehtdvan suori-
tukseen kuluvaa aikaa ja tehtyjen virheiden méaraa sekd tehtdvan suorittamista tai
suorittamatta jattamistd. Kadytettdvyyden arvioinnissa kdytettiin myos ddneenajat-
telua, kriittisten pelaamista hidastavien tai hdiritsevien tapahtumien analysointia
sekd havainnointia. Ennen kéyttdjatestiin osallistumista osallistujille tehtiin esitesti,
jossa varmistettiin heilld olevan tarvittavat matemaattiset kyvyt tehtdvien suorituk-
seen, kyseltiin odotuksia testattavaa pelid kohtaan ja kuinka kokeneita tietokone-
pelien pelaajia he olivat. Kdytettdvyystestin tuloksena Adamo-Villani ja Wright [1]
saivat selville monia kehittdimiskohteita ja informaatiota siitd, miké pelissa koettiin

hauskaksi ja mikd vahemman hauskaksi. [1]

5.7.3 Lapsille suunnatun Children Heaven -edutainment ohjelmiston kiytetta-

vyyden arviointi

Wang, Li ja Dai [86] ovat tutkineet kiinalaisille lapsille kehitettyd Children Heaven
edutainment-ohjelmiston kéytettdvyyttd. Ohjelmisto on tarkoitettu itseohjautuvaan
pelaamiseen ja oppimiseen. Aihealueita pelissd on useita. Pelin avulla voi opetella
esimerkiksi matematiikkaa, kiinan kieltd, luonnontieteitd, kuvataiteita tai musiik-
kia. Ohjelmisto perustuu kyndpohjaiseen kdyttoliittymdan ja virtuaaliseen maail-
maan. Tutkimukseen osallistui 11 idltddan 3-12-vuotiasta lasta. Tutkimusmenetelmi-
nd kadytettiin kyselyd ja skenaarioihin pohjautuvaa arviointimenetelmdd, jonka he
esittelevat artikkelissaan.

Skenaarioihin pohjautuva arviointimenetelmé perustuu skenaarioihin pohjau-
tuvaan suunnittelumenetelméaan. Skenaarioihin pohjautuvassa suunnittelussa luo-
daan useita skenaarioita, jotka kuvaavat, mitd kdyttdja haluaa tuotteella tehda. Ske-
naario voi esimerkiksi olla sellainen, ettd kdyttdja haluaa 10ytaad koneelta tietylle péi-
vamadaralle pdivatyn kokouspoytdkirjan. Taméan saavuttamiseksi hdn joutuu suorit-
tamaan useampia pienempid tehtdvid. Skenaarioihin perustuvassa arviointimene-
telmédssd on kolme vaihetta: harjoittelu-, testaus- ja analyysivaihe. Harjoitteluvai-

heessa luodaan ohjedokumentti ja testauksen tavoitteet, jotka perustuvat kayttoliit-
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tyméaskenaarioihin ja annetaan kéyttdjan tutustua ja opetella ohjelmiston kayttoa ly-
hyen ajan kuluessa. Varsinaisessa testauksessa kdyttdjan toimintaa havainnoidaan
skenaarioiden ndkokulmasta, jota saadaan selville ongelmalliset kohdat tai kaytta-
jan suosimat osiot kdyttoliittymédssd. Analyysivaiheissa aineistosta luodaan kaavioi-
ta ja taulukoita skenaarioihin perustuen. [86]

Wangin, Lin ja Dain [86] tutkimuksessa luotiin viisi skenaariota. Testin osallis-
tujat saivat ensin tutustua ohjelmaan, jonka jdlkeen varsinaisen testin suoritus tal-
lennettiin. Testin jdlkeen osallistujat tayttivat kyselylomakkeen, jossa kyseltiin tuot-
teen kdytettavyyteen liittyvid asioita eri ndkdkulmista: toimintojen, sisdllon ja kol-
miulotteisen virtuaalimaailmakédyttoliittyméan ndkokulmista. Arvioinnin tuloksena
saatiin, ettd testattavan ohjelmiston yleinen kdytettdvyys koettiin hyviksi, vaikka
parannettavaakin 10ytyi. Lisdksi testi varmisti skenaariopohjaisen arviointimenetel-
maéan tehokkuuden. Wang, Li ja Dai [86] suosittelevat kuitenkin useampia iteraatioita

tehtavaksi kdytettdvyyden varmistamiseksi.

5.7.4 Koulutuksellisen tietokonepelin kiytettivyyden arviointi havainnoimalla

Diah ja kumppanit [19] ovat tutkineet havainnointimenetelman kayttamistd koulu-
tuksellisen pelin arvioinnissa. Kaytettavyystestissa tarkkailtiin viiden 5-6-vuotiaan
lapsen Jelajah-koulutuksellisen seikkailupelin kadyttoa. Testin jalkeen lapsia haastat-
telemalla taytettiin kyselylomake, jonka avulla selvitettiin, kuinka miellyttdvéana he
pelin pelaamisen kokivat. Keridtty aineisto analysoitiin sekd laadullisesti ettd maa-
rdllisesti ja siitd madriteltiin tuloksellisuuden, tehokkuuden ja miellyttdvyyden ta-
sot. Ndiden keskiarvosta paateltiin Jelajah-pelin kdytettdvyyden taso.

Kaytettavyyden kasitettd ldhestyttiin tutkimuksessa ISO 9241-11 ja Nielsenin mé&a-
ritelmien pohjalta. Kédytettavyystestin tekemisessda Diah ja kumppanit [19] mainit-
sevat kaksi tdrkedd asiaa: sopivan menetelméan kdyttdmisen ja iteroinnin. Yleisesti
ottaen paras menetelmd on heiddn mukaansa edustavan otosjoukon kanssa edusta-
vien skenaarioiden avulla tehdyt testit. Testien tulokset toimitetaan suunnittelijoil-
le, jotka tekevdt muutoksia peliin tulosten perusteella. Taimén jdlkeen suoritetaan
kayttajatestit uudelleen. Mitd enemman iterointikierroksia suoritetaan, sitd parempi
lopputuote.

Diahin ja kumppaneiden [19] tekemd kaytettdvyystesti sisdlsi yhdeksan vaihet-
ta: kiytettavyystestin suunnittelu, kdytettdvyysmallin tunnistaminen, testin valmis-
telu, edustavan otosjoukon valinta, eettisten asioiden huomioiminen osallistujien

hankinnassa, kdytettavyystestin suorittaminen, jalkipuinti osallistujan kanssa ja saa-
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dun aineiston analysoiminen. Diah ja kumppanit [19] esittavat loppupdédtelméassdan,
ettd kdytettdvyystestin suorittaminen lasten kanssa vaatii huolellista suunnittelua.
Puolustuskyvyttomat lapset testin osallistujina vaativat lisdhuolellisuutta ollessaan
vuorovaikutuksessa koneen tai ihmisen kanssa. Koulutuksellisen tietokonepelin ar-
vioiminen vaatii ohjauksellisen tuloksellisuuden, tehokkuuden ja miellyttivyyden
arviointia. Tulosten perusteella Diah ja kumppanit [19] esittdvat, etta testissd kdytet-
tyd menetelmédd voidaan kdyttdd muidenkin koulutuksellisten tietokonepelien ar-

vioinnissa.

5.7.5 Mobiilin vieraan kielen opetteluun tarkoitetun pelin kdytettivyyden ar-

viointi

Ahmad, Shaarani ja Afrizal [2] tutkivat kehittim&dnsd mobiilin malesialaisille lap-
sille suunnatun englanninkielen opetteluun tarkoitetun pelin kdytettavyytta. Kdy-
tettdvyyttd testattiin poisheitettdvien prototyyppien avulla pelin kehityksen aikana.
Tutkijat kuvaavat julkaisussaan myos pelin suunnittelua ja kehitystd. Kokonaisuu-
dessaan kéaytettdvyystestaukseen osallistui 40 henkilod, joista 15 oli 5-7-vuotiaita
lapsia, 15 vanhempaa ja 10 opettajaa. Lapset osallistuivat kdytettavyystestiin, jos-
sa havainnoitiin heiddn pelaamistaan. Tallennetusta aineistoista analysoitiin lasten
ilmeiden ja eleiden avulla heiddn mieltymyksidan. Lapsille tehtiin myos yksinker-
tainen haastattelukysely testin jdlkeen. Vanhemmilta ja opettajilta kysyttiin tietoja
kyselylomakkeen avulla.

Vastaajista 85 % oli sitd mieltd, ettd mobiilipelin kdyttdiminen toisen kielen opet-
telemisessa on hyodyllistd. 70 % piti oppimistapaa helppona ja tehokkaana ja oli
sitd mieltd, ettd mobiilipeli on houkuttelevampi vaihtoehto verrattuna perinteisiin
oppimismateriaaleihin. Suurin osa vastaajista oli my0s sitd mieltd, ettd liikkuvuus
on tarkedd tdnd pdivand, koska sen avulla oppimista voi tapahtuma missa ja milloin
vain. Toisen kielen opettelu koettiin myds sopivaksi sisdlloksi mobiilille oppimispe-
lille. Jotkut vanhemmat huomasivat myos lasten vélisen kilpailemisen pelissad innos-
tavan lapsia parempiin suorituksiin. Positiivisista tuloksista huolimatta suurin osa
opettajista ei halunnut ottaa pelid mukaan opetusohjelmaan. Tama johtui siitd, ettd
opettajat olivat huolissaan oppilaille luovutettujen laitteiden pysymisesta tallessa ja

sdilymisestd ehjana. [2]
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5.8 Pienten lasten digitaalisten oppimispelien kaytettivyyden ar-
viointi

Mohamed Omar ja Jaafar [53] ovat tunnistaneet kolme ongelmallista aluetta koulu-
tuksellisten tietokonepelien arvioinnissa. Nditd ovat arviointikriteerit, arvioijat ja ar-
viointiprosessi. Heiddn mukaansa arviointikriteerien tulisi koostua kdyttoliittymaés-
td, koulutuksellisuudesta, siséllostd, pelattavuudesta ja multimediasta. Myos Yue ja
Zin [90] ovat sitd mieltd, ettd koulutuksellisten pelien sisdltod, hauskuutta ja pelin
vuorovaikutusta kannattaa tutkia. Arviointiin sopivien kriteerien maééritteleminen
lahtee siitd, mitd halutaan tutkia. Jos halutaan tutkia oppimispelien kdytettavyyt-
td, on ensin méariteltdvd, mitd oppimispelien kdytettavyydelld tarkoitetaan. Oppi-
mispelien kdytettdvyys voi sisdltdd ominaisuuksia perinteisestd kdytettavyydestd,
pelattavuudesta ja pedagogisesta kaytettavyydestda. Oppimispelien kdytettivyyden
madritelméaa on kasitelty tarkemmin luvussa

Mohamed Omarin ja Jaafarin [53] mukaan asiantuntija-arvioinnissa voi olla han-
kalaa 16ytdad arvioijaksi sellainen asiantuntija, joka ymmartda pienten lasten rajoi-
tukset pelien kdyttdmisessd, varhaiskasvatuksen pedagogiikkaa ja hallitsee vield
opeteltavan aihealueen [53]. Asiantuntijuutta tarvitaan myds pienten lasten kdyt-
tdjatestien jarjestimisessd. Lasten tuotteita arvioitaessa pitdisi testin jarjestdjalld olla
Hoysniemen [33] mukaan tietoa lasten kehityspsykologiasta sekd halua ja luontais-
ta taitoa tyoskennelld lasten kanssa. Arvioijien olisi parasta olla oikeita tai oikeita
vastaavia loppukayttdjid. Lasten kdyttdminen arvioijina tai arvioinnin kohteena tuo
mukanaan omat haasteensa, joita on kasitelty tarkemmin luvussa

Téarkedta on Mohamed Omarin ja Jaafarin [53] mukaan myos osata valita kuhun-
kin tilanteeseen, tavoitteisiin ja resursseihin sopivin arviointiprosessi ja -menetelma.
Yue ja Zin [90] ovat oman kirjallisuuskatsauksensa perusteella tulleet siihen johto-
pdatokseen, ettd koulutuksellisen pelin kdytettavyyttd ja tuloksellisuutta tulisi ar-
vioida laadullisin menetelmin haastattelulla, havainnoimalla, kyselylomakkeilla ja
dokumentaation analysoinnilla sekd méaarallisilld menetelmilld ennen ja jalkeen tes-
tin kerétystd aineistosta.

Jotkut testit ldhestyvit oppimispelien kédytettdvyyttd useasta eri ndkokulmasta.
Sim, MacFarlane ja Read [75] ovat tutkineet perinteisen kiytettavyyden lisdksi myos
tuotteen hauskuutta ja oppimistuloksia. Adamo-Vallini ja Wright [1]] ovat tutkineet
perinteisen kéytettdvyyden lisdksi myos tuotteen hauskuutta. Sen sijaan yksittdisid

pelattavuuden ominaisuuksia ei pienten lasten oppimispelien kdytettdvyyden ar-
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vioinnin yhteydessa ole arvioitu kayttdjakeskeisin menetelmin. Pelattavuuden sel-
vittdminen voisi olla myos oppimispelien kannalta hyodyllistd, jotta saataisiin sel-
ville mika osa pelistd vaatii parannusta, jotta se koettaisiin hauskemmaksi. My0s-
kdan oppimispelien pedagogisten ominaisuuksien arviointia ei kiyttdjatestien avul-
la ole arvioitu. On mahdollista, ettd pedagogisia ominaisuuksia on helpompi arvioi-
da asiantuntijamenetelmien avulla. Oppimistulosten arviointia on kuitenkin tehty
oppimispelien kaytettivyyden arvioinnin yhteydessd. Oppimistulosten arvioimi-
seen on kdytetty esimerkiksi ennen- ja jalkeen kyselytesteja [45] [2].

Jokaisessa luvussa[5.7|esitellyssa pienten lasten digitaalisia peleja tutkivassa kayt-
tdjatestissd on kdytetty sekd havainnointia ettd kyselyd kdytettivyyden arvioimi-
seen. Havainnoinnilla on pyritty selvittdméaan kdyttoliittyméssa esiintyvid ongel-
mallisia kohtia eli niin sanottuja perinteisen kédytettivyyden ongelmia. Havainnoin-
tia on kdytetty myos hauskuuden mittaamiseen esimerkiksi Simin, MacFarlanen ja
Readin [75] ja Adamo-Vallinin ja Wrightin [1] tutkimuksissa. Kyselyjen avulla on
pyritty selvittdimdadn niin ikdan pelin hauskuutta ja kdytettavyyttd. Kyselyssda on
voitu kdyttdd hyviksi lapsille sopivaa hauskuuden tyokalupakkia, kuten MacFar-
lanen, Simin ja Readin [45] ja Adamo-Vallinin ja Wrightin [1] tutkimuksissa. Diahin
ja kumppaneiden [19] ja Ahmadin, Shaaranin ja Afrizalin [2] tutkimuksessa taytet-
tiin kyselylomake lapsia haastattelemalla.

Kayttajatestit perustuvat mainituissa tutkimuksissa ennalta méarattyihin tehta-
viin tai skenaarioihin, joiden suoritus tallennetaan ja tallenteet analysoidaan. Kayt-
tdjatestien lisdksi joissain tutkimuksissa on kdytetty hyvéksi heuristiikoihin perus-
tuvia asiantuntija-arviointeja kuten Adamo-Vallinin ja Wrightin [1] tutkimuksessa.
Adamo-Vallini ja Wright [1] kuvaavat myos oppimispelin kehittimistd, jonka osa
kaytettivyyden arviointi on. Lasten kanssa tehdyn kayttdjatestin lisdksi Ahmad,
Shaarani ja Afrizal [2] teettivét kyselyn oppimispelin kdytettdvyydestd ja oppimis-
tuloksista myos vanhemmille ja opettajille. Jokaisessa kayttdjdtestissd 1oydettiin on-
gelmia testattavan tuotteen kaytettdvyydessa tai tietoa siitd, mikd pelissd koettiin
hauskaksi ja vdhemmain hauskaksi. Lasten kanssa tehdyt kdyttdjatestit koettiin siis
hyodyllisiksi. Tutkimuksissa korostettiin my6s iteroinnin merkitysta kaytettavyy-
den varmistamisessa eli koettiin tarkedksi testin toistaminen tuotteeseen tehtyjen
muutosten jalkeen [19] [1] [86] [2]. Julkaisut itsessddn kuitenkin kuvasivat vain yh-

den iteraation kdytettdvyystestin tuloksia.
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5.9 Yhteenveto

Kaytettavyyttd on hyva arvioida koko tuotteen kehitysprosessin ajan. Perinteisesti
kdytettavyyttd voidaan arvioida asiantuntijuuteen tai kdyttdjatutkimuksiin perustu-
villa menetelmilld. Suosittuja kdytettivyyden arvioinnin menetelmid ovat havain-
nointi, kysely ja fysiologisten vasteiden tarkkailu. Havainnointimenetelmissa tut-
kijat havainnoivat kdyttdjad hdanen kayttdessdadn tuotetta joko vapaasti tai ennalta
annettujen tehtdvien pohjalta. Kyselyt voivat olla haastatteluja tai kyselylomakkeel-
la toteutettuja. Hauskuuden arviointiin lasten kanssa on kehitetty omia mittareita,
joita ovat esimerkiksi hymiomittari, hauskuuslajittelija ja taas-taas-taulukko.

Lasten kanssa kéytettdvyyttd arvioitaessa on muistettava kunkin lapsen yksilol-
linen kehitystaso ja muut lapsen ominaisuudet. Tarkedd on toimia eettisesti proses-
sin joka vaiheessa. Lasten kanssa testid tehtdessd on myos varattava runsaasti ai-
kaa testin suunnitteluun, toteuttamiseen ja aineiston analysointiin. Oppimispelien
kaytettavyyttd tutkivan testin jarjestdjdlta vaaditaan monialaista ammattitaitoa: on
ymmarrettdva kiytettavyyttd, kiytettdvyystestin jarjestamistd, lapsia ja opetettavaa
sisdltoa.

Digitaalisten oppimispelien kédytettdvyyttd pienten lasten kanssa arvioivia tutki-
muksia ei 16ydy kovin montaa. Tdssa tydssa esiteltiin niitd viisi. Kaikissa tutkimuk-
sissa loydettiin tutkittavista oppimispeleistd ongelmallisia kohtia ja koettiin lasten
kanssa tyoskentely antoisaksi ja tarpeelliseksi. Useissa tutkimuksissa tutkittiin pe-
rinteisen kdytettdvyyden lisdksi my0s pelin muita ominaisuuksia, esimerkiksi haus-
kuutta tai oppimispelin avulla saavutettuja oppimistuloksia. Tutkimuksissa yhdis-
teltiin eri menetelmien kayttod, kuten havainnointia ja haastattelua. Tutkimuksissa
mainittiin my0s iteroinnin tiarkeys kéaytettdvyyden varmistamisessa, vaikka julkai-
sut kuvasivatkin vain yhden iteraation testin tuloksia.

Pienten lasten digitaalisten oppimispelien arvioinnissa on méariteltava ensin so-
pivat arviointikriteerit. Arviointikriteereihin voidaan siséllyttdd ominaisuuksia esi-
merkiksi perinteisestd kdytettivyydestd, pelattavuudesta ja pedagogisesta kdytet-
tavyydestd. Kohderyhméaa kuvaavien ja tutkimukseen sopivien arvioijien 16ytami-
nen on myos tarkedd. Lisdksi tarkedd on valita kuhunkin tilanteeseen, tavoitteisiin
ja resursseihin sopivin arviointiprosessi ja -menetelmd. Haastattelut, kyselyt ja en-
nen ja jalkeen tehtdvat testit vaikuttavat olevan suosittuja menetelmid oppimispe-
lien kdytettdvyyden arvioinnissa. Lapsille kehitettyjd mittareita kannattaa hyddyn-
tdd esimerkiksi hauskuuden mittaamisessa. Eri menetelmid yhdistelemailld saadaan

luotettavin tulos oppimispelin kiytettavyydesta.
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6 Yhteenveto ja johtopadtokset

Opinndytetyodssd on kirjallisuuskatsauksen avulla pohdittu, mitd digitaalisten op-
pimispelien kdytettdvyys voisi olla ja miten oppimispelien kidytettdvyyttd voidaan
arvioida lasten kanssa. Yhd nuoremmat lapset kayttavit erilaisia digitaalisia laittei-
ta esimerkiksi pelaamalla niilld pelejd. Lasten kiinnostus pelaamista kohtaan voitai-
siin hyodyntdd ohjaamalla heitd opettelemaan asioita oppimispelien avulla. Pelien
on havaittu parantavan motivaatiota, stimuloivan syvéa oppimista ja luovaa ajatte-
lua, edesauttavan aihealueiden rajojen ylittamistd ja tarjoavan vaikuttavaa ja tarkoi-
tuksenmukaista oppimisen sisdltod. Pelit voivat myos parantaa fyysistd kuntoa ja
auttaa terveyden ja sairauksien hallinnassa. Liiallista pelaamista kannattaa kuiten-
kin vélttad, koska se voi johtaa fyysisiin, psyykkisiin tai sosiaalisiin ongelmiin. Lap-
sia on myds varjeltava kehitystasolle sopimattomalta materiaalilta. Pienille lapsille
suunnatut oppimispelit keskittyvat usein matemaattisten, lukemaan opettelemisen,
lajittelun ja erottelun, muistin ja liikunnallisten taitojen kehittamisen peleihin.

Pelien kdytettavyydessd ilmenevat ongelmat voivat haitata pelin mukaansatem-
paavuutta ja vaikuttaa negatiivisesti pelin laatuun ja pelissd onnistumiseen. Oppi-
mispelin kdytettdivyyden on my6s havaittu korreloivan hauskuuden kanssa. Haus-
kuus on pienten lasten oppimispeleissa tarked motivoiva tekijd. Perinteisesti kdytet-
tdvyys on kisitetty laadun attribuutiksi, joka mittaa, miten helppoa kéyttoliittyméan
kdyttaiminen on. Kédytettdvyyden on perinteisesti kdsitetty koostuvan opittavuudes-
ta, tehokkuudesta, muistettavuudesta, virheettdmyydesta ja tyytyvaisyydestd. Pe-
rinteisen kdytettdvyyden maédritelméa ei kuitenkaan sindllddn sovi oppimispelien
kaytettdvyyden arviointiin, koska se ei huomioi pelin viihteellistd arvoa tai pedago-
gisia elementtejd. Oppimispelien kdytettdvyyden voidaankin katsoa sisdltdvan op-
pimispeleille sopiviksi muokattujen perinteisen kiytettdvyyden ominaisuuksien li-
sdksi myds pelattavuuden ja pedagogisen kdytettivyyden ominaisuuksia. Ne tuo-
vat mukanaan muun muassa immersion, motivaation, emootion, sosiaalisuuden,
selkedn tavoitteen, oppijan kontrollin, lisiarvon oppimisessa, heti saatavan palaut-
teen ja haasteellisuuden.

Kaytettdvyyden arviointi on tdrked osa tuotteen kehitysprosessia. Arvioinnin

tarkoituksena on testata suunnitelman toiminnallisuutta ja kdytettivyyttd ja tun-
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nistaa ongelmallisia alueita. Kédytettdvyyttd voidaan arvioida joko asiantuntijoiden
avulla tai kadyttdjaa osallistavilla menetelmilld. Tassd opinndytetyossd keskityttiin
kayttdjaa osallistavien menetelmien tarkasteluun. Kayttdjaa osallistavat menetelmaét
voidaan jakaa havainnointi-, kysely- ja fysiologisten vasteiden tarkkailumenetel-
miin. Kaytettavyystestaus on kédyttdjapohjaisten menetelmien tarkein tekniikka. Me-
netelmdssa kayttdjat suorittavat madrattyja tehtdvid tuotteen prototyypilld ja tutki-
jat havainnoivat kdayttotapahtumaa. Havaintomateriaalin perusteella tutkijat tulkit-
sevat toimimattomia ja toimivia suunnitteluratkaisuja.

Havainnointimenetelmaét ovat suosittuja lasten tuotteita arvioitaessa. Lasten kans-
sa tuotteiden arviointiin on kehitetty myos omia menetelmid, joita ovat esimerkik-
si havainnointipohjainen vertaisopetusmenetelma ja kyselyyn perustuva hauskuu-
den mittaamisen tyokalupakki. Kédytettdvyystestid suunniteltaessa ja toteutettaessa
on tarkeintd huomioida lasten kehitystaso. Verbalisointitaitojen puutteellisuus han-
kaloittaa havainnointimenetelmien ja kyselymenetelmien kayttamistd. Se voi myos
vaikeuttaa tehtdvaperustaisten menetelmien kayttod. Mitd pienempi lapsi, sitd huo-
nommin hin ymmartad hianelle suullisestikaan annettuja tehtavia.

Oppimispelien kdytettdvyyden arviointeja pienten lasten kanssa ei ole vield pal-
jon tehty. Loydetyissd arvioinneissa on perinteisen kdytettivyyden ohella arvioitu
usein myos muita pelin ominaisuuksia kuten hauskuutta ja oppimistuloksia. Ar-
vioinneissa on kaytetty erilaisia lapsille sopivia, toisiaan tdydentdvid menetelmid
kuten havainnointia, haastattelua ja kyselyd. My0s asiantuntijapohjaisia menetel-
mid on voitu kdyttda kayttdjatestien lisdksi. Kdyttdjatestien avulla on 16ydetty run-
saasti kdytettdvyysongelmia testatuissa tuotteissa. Tutkijat ovat kokeneet lasten osal-
listumisen tuotteen kdytettivyyden arviointiin antoisaksi.

Lasten tuotteita lasten kanssa arvioitaessa kannattaa muistaa, ettd aikaa tarvi-
taan runsaasti valmisteluun, itse kdytettdvyystestiin ja testin perusteella saadun ma-
teriaalin analysointiin. Testin tekijaltd vaaditaan vankkaa ammattitaitoa lasten kans-
sa toimimisesta, kdytettdvyydestd, oppimispelin sisdllostd ja kdytettdvyystestien jar-
jestamisestd. Tuotteita arvioitaessa on hyva kdyttdd useita eri menetelmid, jotta saa-
taisiin mahdollisimman luotettava lopputulos. Testin jokaisessa vaiheessa on muis-
tettava ottaa huomioon lapsen yksilolliset ominaisuudet eli kehitystaso, luonne ja
temperamentti. My0s eettiset asiat on huomioitava joka vaiheessa lapsen turvalli-
suuden, suostumuksen ja yksityisyyden varjelemisen suhteen. Kédytettdvyyden var-
mistamiseksi kdytettdvyystestejd kannattaa suorittaa koko tuotteen kehityksen ajan

iteroiden. Vaivanniko kuitenkin kannattaa, koska sen avulla saadaan tarkeda tietoa
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tuotteen kdytettdvyydestd lasten itsensd ilmaisemana.

Pienten lasten digitaalisten oppimispelien kdytettdvyyden arviointia olisi voitu
lahestyd myos muilla tavoilla. Opinndytteessd kdytettya kirjallisuuskatsausta ei teh-
ty systemaattisin menetelmin vaan tietoa haettiin aihealueeseen liittyvilld sanoilla
alan tietokannoista. Vaikka kdytossa oli monia eri sanayhdistelmid, on mahdollista,
ettd tutkimuksen ulkopuolelle jdi tarkeitd artikkeleita moninaisen kasitteiston takia.
Tyon tuloksena saatiin kuitenkin monipuolinen katsaus, jossa kasiteltiin digitaali-
sia oppimispelejd, pienid lapsia digitaalisten oppimispelien kdyttdjand, digitaalisen
oppimispelin kédytettivyyden madritelméa ja digitaalisten oppimispelien kaytetta-
vyyden arviointia pienten lasten kanssa. Katsauksen alkuosaa digitaalisista peleista
ja pienistd lapsista niiden kayttdjind voivat hyodyntdd kaikki pienten lasten oppi-
mispeleistd kiinnostuneet. Kédytettivyyden méaéaritelma ja kdytettdavyyden arviointi-
menetelmat pienten lasten kanssa voivat taas kiinnostaa oppimispeleja pienille lap-
sille kehittdavid tahoja. Taman tutkimuksen puutteena voidaan pitdd empiirisen tut-
kimuksen puuttumista. Jonkin oppimispelin empiirisen arvioinnin toteuttaminen
yhdessd pienten lasten kanssa olisikin selked jatkotutkimusaihe. Oppimispelien ai-
healueesta 16ytyy helposti myos lisdd tutkimuskohteita, joita voisivat olla esimer-
kiksi oppimispeleihin liittyvat késitteet, oppimispelien pedagogiikka, tarkeimmat

ominaisuudet, luokittelu tai kehittdminen.
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