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ESIPUHE

Mobiililaite kulkee tana paivana mukana lahes jokaisella, ja se toimii yha
useammin paitsi kommunikoinnin ja ajanvietteen vélineend, my06s hyodyllisena
tyokaluna erilaisissa arkipdivan tarpeissa. Tassda julkaisussa kerrotaan
Jyvaskylan yliopiston Arjen mobiilipalvelut -hankkeessa tehdysta oppimisen ja
hyvinvoinnin mobiiliratkaisujen kehittamisestd ja tutkimuksesta. Julkaisu on
suunnattu kaikille mobiilisovellusten hyodyntamisesta kiinnostuneille, kuten
opettajille, opiskelijjoille sekd terveydenhuollon ja hyvinvoinnin alueella
tyoskenteleville. Kuvaamme hankkeessa kehitettyja konsepteja ja prototyyppeja
sekd mobiiliratkaisujen kayttdmiseen soveltuvia ideoita ja kayttotapoja
erilaisissa oppimisen ja hyvinvoinnin tilanteissa.

Tekes-rahoitteinen Arjen mobiilipalvelut -hanke toteutettiin vuosina 2009-
2012 Jyvaskylan yliopiston Agora Centerissd. Hanke toteutettiin yhteistydssa
monien eri tahojen — yritysten, kuntien ja Jyvaskylan yliopiston eri tiedekuntien
ja laitosten — kanssa. Kiitimme monipuolisesta yhteistyosta seuraavia yrityksia:
Nokia Oyj, CorusFit Oy ja Firstbeat Technologies Oy sekad seuraavia kuntia:
Hankasalmen kunta, Jyvaskyldn kaupunki, Konneveden kunta, Saarijarven
kaupunki ja Ahtdrin kaupunki. Kiitimme my®os kaikkia niitd henkildits ja ryh-
mid, jotka olivat mukana hankkeessa kehitettyjen mobiiliratkaisujen ideoinnissa
ja kayttokokeiluissa. Kiitamme my0s hankkeeseen osallistuneita sisaltdasian-
tuntijoita Jyvaskyldn yliopiston eri laitoksilta.

Tama julkaisu perustuu hankkeessa tuotettuihin lukuisiin raportteihin.
Raporteissa on kasitelty taustalla olevaa tutkimuskirjallisuutta, olemassa olevi-
en oppimisen ja hyvinvoinnin mobiiliratkaisujen tilannetta eri puolilla maail-
maa, hankkeessa toteutettujen sovellusten ja konseptien kehitysprosessia seka
hankkeessa toteutettuja kayttokokeiluja. Tahan tyohon on osallistunut laaja
joukko hankkeessa sen eri vaiheissa tyoskennelleita tutkijoita ja ohjelmistoke-
hittdjia, joita myos haluamme tdssad yhteydessa kiittaa.

Jyvaskylassa 27.3.2013

Marja Kankaanranta, Pekka Neittaanmaéki ja Tuula Nousiainen
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1 JOHDANTO

Mobiiliteknologian kadytto on nykyisin arkipdivda kaikenikaisille kansalaisille
etenkin yhteydenpidon valineena. Mobiililaitteiden kayttotavat ovat teknologi-
an kehityksen myo6ta monipuolistuneet ja laajentuneet puheluista ja tekstivies-
teista kuvien ottamiseen, pelaamiseen, musiikin kuunteluun sekda moninaisiin
dlypuhelintoimintoihin. Alypuhelinten myynnin huikea kasvu tarkoittaakin siti,
ettd ne ovat yhd useampien ihmisten ja ennen kaikkea yha erilaisempien kaytta-
jaryhmien saatavilla. Tama parantaa my0s dlypuhelimia hyodyntavien oppimi-
sen ja hyvinvoinnin ratkaisujen menestymismahdollisuuksia.

Mobiililaitteiden hyddyntaminen myos tiedon hakemisessa ja palvelujen
kaytossa on yleistynyt viime vuosina. Tarjolla on satoja tuhansia ilmaisia tai
maksullisia palveluita ja sovelluksia laitetoimittajien sovelluskaupoissa. Kiin-
nostavaa onkin se, miten etenkin tiedonhankintaan, yhteydenpitoon ja viihty-
miseen liittyvia kayttotapoja voisi laajentaa entista enemman koskemaan ihmi-
sen arjen erilaisia oppimiseen ja hyvinvointiin liittyvia tarpeita ja tilanteita.

Eri puolilla maailmaa on jo saatu hyvia kokemuksia mobiiliteknologian
hyddyntamista oppimisen ja hyvinvoinnin edistimisessa. Euroopassa on ollut
useita onnistuneita mobiilioppimisen hankkeita ja kokeiluita. Hylén (2012) ar-
vioikin, ettd mobiililaitteiden ja digitaalisen oppimateriaalin yleistymisen ja
opetuskaytanteiden muutoksen myota mobiilioppimisesta on tulossa tarked osa
eurooppalaista koulutusta. Aasiassa puolestaan on meneilldan lukuisia projek-
teja ja hankkeita, joissa suunnitellaan tulevaisuuden oppimisymparistdja ja joi-
hin vahvasti liittyy myo6s mobiilioppimisen ulottuvuus (So 2012). Koreassa hal-
litus on ottanut asiakseen edistda tieto- ja viestintatekniikkaa hyodyntavaa op-
pimista ja sielld onkin paatetty investoida vuoteen 2015 mennessa noin 1,4 mil-
jardia euroa sdahkoisen oppimisjdrjestelmdn luomiseen. Sahkoiseen oppimateri-
aaliin siirtymista suunnitellaan my0s Kiinassa ja Japanissa (Jakarta Globe 2011;
Outline of China’s National Plan for Medium and Long-term Education Reform
and Development 2010; Watanabe, Rok, Tou & Shanyu 2012). Latinalaisessa
Amerikassa kouluttajat ja paattajat ovat osoittaneet kasvavaa kiinnostusta mo-



biiliteknologiaan erityisesti lukutaidon ja koulutuksen saatavuuden nakokul-
masta (Lugo & Schurmann 2012). Yhdysvaltain hallitus on puolestaan kdynnis-
tanyt useita kansallisia ohjelmia, jotka pyrkivat tukemaan ja edistimdan mobii-
lioppimista (Fritschi & Wolf 2012). Myo6s Afrikassa ja Lahi-idan alueella on
kaynnistynyt lukuisia mobiilioppimisen hankkeita eri aloilla (Isaacs 2012).

Mobiiliratkaisuiden kehittamisessa tulisi kiinnittdad huomiota kehitettavien
ratkaisujen monipuolisuuteen ja pyrkida hyodyntaimaan uudenlaisten materiaa-
lien mahdollisuuksia laajasti ja luovasti. Ennen kaikkea tulisi entistd vahvem-
min pyrkia kayttamaan hyvaksi sitd, etta mobiililaitteet kulkevat kayttajiensa
mukana kaytannossa aivan kaikkialle. Etenkin paikkasidonnaisuus tuo muka-
naan oppimisen tueksi valtavasti uusia luovia ja osallistavia tapoja, joita ei vield
ole syvillisesti hyodynnetty.

1.1 Oppimisen ja hyvinvoinnin mobiiliratkaisujen tutkimuslih-
toinen kehittiminen

Arjen mobiilipalvelut -hankkeen tarkoituksena oli kehittaa tutkimuslahtoisesti
oppimisen ja hyvinvoinnin edistdmiseen ja yllapitimiseen suunnattuja mobiili-
ratkaisuja, arvioida niiden soveltuvuutta eri-ikdisten arjen tarpeisiin seka vai-
kuttavuutta oppimiseen ja hyvinvointiin. Taustalla oli periaate siitd, ettd moti-
voivien mobiilipalveluiden suunnittelun lahtokohtana tulee olla eri-ikdisten
ihmisten tarpeet ja kdyttovalmiudet, sekd tunnistettu selked tarve kokonaisval-
taisemmille sekd kayttdjan tarpeisiin ja osaamiseen raatdloidyille mobiiliratkai-
suille. Kayttotarpeiden maarittiminen noudatti seuraavia vaiheita: 1) yleisten
tarpeiden ja kdyttokontekstien maarittely yhteistyokuntien edustajien kanssa, 2)
tarkempi ideointi ja suunnittelu eri asiantuntijatahojen ja mahdollisten kayttaja-
ryhmien edustajien (kuten opettajien ja oppilaiden) kanssa ja 3) kayttokokeilut
todellisissa ymparistoissa.

Ensimmadisessa vaiheessa jdrjestettiin yleisten tarpeiden maarittelytyopajo-
ja hankkeen yhteistahojen edustajien kanssa. TyOpajoissa kerattiin laajasti ideoi-
ta oppimisen ja hyvinvoinnin alueiden mobiiliratkaisuista ja asetettiin naita tar-
keysjarjestykseen. Toisessa vaiheessa ideoitiin ja suunniteltiin kehitettavia kon-
septeja tarkemmin kayttdjaryhmien ja muiden yhteistyotahojen kanssa ensim-
madisen vaiheen tarpeiden ja ideoiden perusteella. Tdamén perusteella hankkees-
sa kehitettiin noin kaksikymmenta oppimisen ja hyvinvoinnin konseptia tai
prototyyppid (Kuva 1). Monet konsepteista ovat sellaisia, joissa yhdistyy oppi-
misen ja hyvinvoinnin edistamisen. Kuvassa esitetddn konseptit elinikaisella
(eri ikdaryhmat kattavalla) sekd elamanlaajuisella (erityyppiset oppimisen ja hy-
vinvoinnin kontekstit kattavalla) ulottuvuudella.
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KUVA 1 Kehitetyt ratkaisut elinikdiselld ja elaménlaajuisella ulottuvuudella

Oppimisen osalta koettiin tarkedksi mm. erilaisten innostavien ja elamyksellisten,
eri tavoin oppimista luokkahuoneen ulkopuolelle vievien sekd formaalin ja in-
formaalin oppimisen rajapintaan sijoittuvien ratkaisujen kehittaminen. Tarpeis-
sa nousi myos esiin se, ettd oppimisen ja hyvinvoinnin alueet eivdt suinkaan ole
toisistaan erillisid, vaan monenlaisille naita nakokulmia yhdistaville ratkaisuille
on tarvetta.

Hyvinvoinnin edistamisen alueella nousi keskeisiksi tarpeiksi kuntoutuk-
seen, lasten liikunta-aktiivisuteen seka elamanhallintaan liittyvien ratkaisujen
kehittaminen. Kuntoutukseen kehitettavia ratkaisuja todettiin tarvittavan yksilon
itsendista harjoittelua ohjaamaan ja motivoimaan. Esimerkiksi erilaisten leikka-
usten jdlkeinen kuntoutus ja ennaltaehkdisevat harjoitteet ovat osa-alueita, jois-
sa mobiiliratkaisuilla voidaan saada aikaan parempia hoito- ja kuntoutustulok-
sia. Sovelluskohteita on paljon. Mobiiliratkaisuiden kayttd voi tdydentaa ohjat-
tua kuntoutusta ja ohjausta sekd ainakin osin korvata ohjatun kuntoutuksen
madarad. Niillda voidaan myos saada lisdd tehokkuutta ja mielekkyyttd kuntou-
tusprosessiin. Tallaisia mobiiliratkaisuja voidaankin hyodyntda myos mm. fy-
sioterapeuttien, tyoterveyshenkilokunnan, ladkareiden, valmentajien ja henki-
l6kohtaisten valmentajien tyossa seka julkisella ettd yksityiselld sektorilla. Kun-
toutukseen liittyvien sovellusten kaytolla voidaan saavuttaa myos saastoja.
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Esimerkiksi polvi- ja lonkkaleikkauksista aiheutuvat leikkauskustannukset ovat
suuria, ja niita voitaisiin osittain vahentda ennaltaehkaisevalla kuntoutuksella.

Toiseksi tarkedksi hyvinvoinnin sovellusalueeksi nostettiin lasten liikunta-
aktiivisuuden edistaminen. Huolenaiheena oli lasten arkiliikunnan vaheneminen
ja sen myotd lapsuusidn ylipainoisuuden lisdantyminen. On todettu, ettd lap-
suusidssa havaittu ylipaino johtaa my0s aikuisian lihavuuteen ja erilaisiin sai-
rauksiin. Lasten epaterveellisten elaméntapojen havaitseminen jo varhaisessa
idssd ja niiden muuttaminen terveellisempadan suuntaan on darimmaisen tarke-
aa, koska lapset, jotka ovat 7-vuotiaana ylipainoisia, ovat sitda myos esipuber-
teetti-idssa. Liikunta-aktiivisuuteen motivoiville mobiiliratkaisuille koettiin tar-
vetta eri-ikdisille ihmisille.

Vastaavasti eldmdnhallintaan liittyvien tarpeiden ja haasteiden arvioitiin
koskettavan eri-ikdisia ihmisid. Mobiiliteknologialta odotettiin ratkaisuja siihen,
ettd ihmiset saadaan nuoresta idstd alkaen tietoisiksi omista tottumuksistaan ja
niiden suhteesta terveellisiin elamantapoihin sekd pohtimaan, olisiko omassa
toiminnassa mahdollisesti parannettavaa.

Ideoinnin perusteella toteutettuja sovellusprototyyppeja kokeiltiin erilais-
ten kdyttdajaryhmien kanssa todellisissa kayttoymparistoissa. Keskeisia tavoittei-
ta olivat kdyttohalukkuuden ja -valmiuksien selvittdminen, yleisten kayttoko-
kemusten tutkiminen seka alustavien arvioiden tekeminen mobiilipalveluiden
mahdollisesta vaikuttavuudesta.

Arjen mobiilipalvelut -hankkeen sovelluskonseptien kehityksessa oli lah-
tokohtana ajatus kokonaisvaltaisuudesta. Talld tarkoitetaan sitd, ettd sovellus-
ten muodostama kokonaisuus kattaa eri ikairyhmat aina paivakoti-ikaisista se-
nioreihin (elinikdinen ndakokulma) sekd erityyppiset formaalit ja epaformaalit
oppimisen ja hyvinvoinnin kontekstit (elaméanlaajuinen nakokulma), kuten ku-
vassa 1 esitelty kokonaisuus osoittaa. Konsepteissa on yhteisid piirteitd, jotka
auttavat kayttdjaa muodostamaan sovellusten ymparille oman henkilokohtai-
sen mobiilitilansa. Tallainen henkilokohtainen mobiilitila on mahdollista raata-
16ida henkilon omien tarpeiden ja kiinnostuksen kohteiden mukaan.

Tassa julkaisussa esittelemme hankkeessa toteutettuja konsepteja ja proto-
tyyppeja seka niiden kayttokokeilutuloksia. Julkaisussa esitelladan myos ideoita
mobiiliratkaisuiden hyodyntamiseen erilaisissa yhteyksissa, kuten koulussa,
vapaa-ajalla ja oman hyvinvoinnin seuraamisessa ja edistaimisessa. Eri sovelluk-
siin liittyvid tarkempia tuloksia on raportoitu hankkeen aikana tuotetuissa tut-
kimusartikkeleissa, jotka on listattu liitteessa 1.
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2 OPPIMINEN

Lapset ja nuoret ovat tottuneita tieto- ja viestintatekniikan kayttdjid. Suurella
osalla kouluikaisia lapsia ja nuoria on omassa kaytossaan erilaisia mobiililaittei-
ta, erityisesti kdnnykdita ja tablettitietokoneita. Kannykoita ostetaan jopa hyvin
pienille lapsille — tyypillisemmin kuitenkin koulun alkaessa. Vuonna 2010 teh-
dyn lasten mediabarometrin mukaan 30 prosentilla 5-6-vuotiaista ja perati 93
prosentilla 7-8-vuotiaista lapsista on oma kannykka (Mediakasvatusseura 2011).
Lasten mediabarometrin mukaan lapset kayttavat omaa kannykkaansa aktiivi-
sesti ja monipuolisesti muun muassa soittamiseen ja tekstiviestien ldhettami-
seen, pelaamiseen, valokuvien ottamiseen ja musiikinkuunteluun. Mobiililait-
teista onkin tullut luontainen osa heidan arkeansa.

Nékemykset mobiililaitteiden merkityksesta kouluarjessa — oppimisen ja
opetuksen edistimisessd — ovat kuitenkin vield tdlld hetkelld samalla tavoin
kahtalaisia kuin uudenlaisen teknologian kayttoonoton herattamat ajatukset
yleensdkin. On paljon kouluja, joissa mobiiliteknologia on otettu monin tavoin
mukaan kouluarjen tilanteisiin. On my6s kouluja, joissa kannykoiden kaytto
viela kielletddn. Vaikka mobiililaitteiden hyddyntdminen opetuksessa onkin
vasta alussa, ensimmaiset kokemukset ovat olleet kannustavia ja mobiililaittei-
den mahdollisuudet oppimisen ja opetuksen edistimisessa on alettu tunnustaa.

Mobiilioppiminen kasitteend on varsin laaja ja monisyinen, mutta yksin-
kertaisimmillaan silld voidaan tarkoittaa opetusta ja oppimista, jonka osana
hyddynnetaan mobiililaitteita. Mobiilioppimista voi Koolen (2009) mukaan ku-
vata oppimiseksi, jossa oppijat voivat operoida jatkuvasti vaihtuvien fyysisten
ja virtuaalisten tilojen valilla ja olla vuorovaikutuksessa muiden ihmisten sekd
tiedon ja erilaisten jarjestelmien kanssa missd ja milloin tahansa.

Mobiilioppimiselle tunnusomaista on oppimisen yksilollisyys seka ajasta
ja paikasta riippumattomuus. Lapsi tai nuori pystyy entistd joustavammin va-
litsemaan ajan ja paikan oppimista edistavien tehtdvien tekemiseen. Talld on
todettu olevan vaikutusta oppimismotivaatioon. On my0s todettu, ettd mobiili-
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laitteiden avulla voidaan tukea eri-ikdisten oppijoiden tarpeita seka kehittaa
erilaisiin oppimistilanteisiin soveltuvia oppimisratkaisuja (Attewell, Savill-
Smith ja Douch 2009). Mobiililaitteet mahdollistavat myos opetuksen ja oppimi-
sen laajentamisen luokkahuoneen ulkopuolelle aitoihin tilanteisiin ja yhteyksiin
(Naismith, Lonsdale, Vavoula & Sharples 2004). Mobiililaitteiden avulla on
mahdollista laajentaa oppimisymparistod helposti vaikkapa elainpuistoon, mu-
seoon tai luontoon. Parhaimmillaan oppiminen mobiililaitteiden avulla voi siis
tapahtua luokkahuoneen ulkopuolella eivdtkda oppimateriaalitkaan rajoitu
pelkkaan oppikirjaan (Shih, Chu, Hwang ja Kinshuk 2011).

Mobiilioppimiseen liittyvassa tutkimuksessa on saatu viitteita siitd, etta
mobiilius voi edistdd uuden tiedon, taitojen ja kokemusten saamista. Esimerkik-
si Chen, Kao ja Sheu (2003) hyodynsivat mobiilisovellusta lintujen tarkkailuun
ja totesivat sen edistavan lasten lintutuntemuksen kehittymistd. Oppiminen
sovelluksen avulla oli itsendisempaa ja sovelluksen tarjoamat tehtavat vaativat
lapsilta sopivassa maarin psyykkista ponnistelua, mika edisti lintulajien oppi-
mista. Tan, Liu ja Chang (2007) puolestaan hyodynsivat mobiililaitteita kosteik-
kolajien opettelussa ja totesivat, ettd mobiililaite paransi seka lasten oppimismo-
tivaatiota ettd kykya tutkia ja omaksua uutta tietoa kosteikkoihin ja niiden lajei-
hin liittyen. Mobiililaite tarjosi luonnon havainnointitilanteessa helpon ja nope-
an paasyn oppimateriaaleihin (kuten teksteihin, daniin, videoihin ja kuviin) ja
antoi nain lapsille mahdollisuuden edeta luonnossa itsendisesti omaan tahtiin.

Chen, Lai, Yang, Liang ja Chan (2008) hyodynsivit mobiililaitteita ympa-
ristotiedon opetuksessa. Tulosten mukaan mobiililaite tuki, ohjasi sekd laajensi
oppilaiden ajatteluprosessia. Mobiililaitteen ansiosta oppilaat ottivat entista
enemman vastuuta omasta oppimisestaan, olivat motivoituneita ja sitoutuneita
oppimisprosessiin. Tama heijastui my0s lasten ymparistotiedon osa-alueen op-
pimistuloksiin. Attewellin (2005) mukaan mobiilioppiminen voi auttaa lasta tai
nuorta parantamaan luku- tai laskutaitoaan. Erdan nuoren negatiivinen asen-
noituminen kirjasidonnaisiin tehtdaviin heijastui hanen oppimiskokemuksiinsa
ja nuoren oli vaikea lukea teksteja kirjasta. Mobiililaite tarjosi nuorelle tehtavia,
jotka eivat olleet kirjasidonnaisia ja han luki teksteja mobiililaitteelta ongelmitta.
Mobiililaite siis paransi sekd oppimismotivaatiota ettd oppimiskokemusta.

Mobiiliteknologian on myo6s todettu lisddvan oppilaiden vélista vuorovai-
kutusta. Esimerkiksi Cahill, Kuhn, Schmoll, Lo, McNally ja Quintana (2011) ver-
tailivat mobiilisovelluksen ja paperisten tehtavaarkkien kayttod museokierrok-
sen tiedonkeruussa. Niilld oppilailla, jotka kdyttivit museokierroksen aikana
tiedonkeruun mahdollistavaa mobiilisovellusta, oli huomattavasti enemman
museokierroksen sisdltoihin liittyvda vuorovaikutusta kuin paperisia tehtava-
arkkeja kierroksen aikana kayttaneilla oppilailla. Attewellin, Savill-Smithin ja
Douchin (2009) mukaan mobiililaitteet kannustavatkin oppilaita luonnostaan
yhteistoiminnalliseen oppimiseen. Hyodyntdessddan mobiililaitteita lapset ja
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nuoret pyrkivat luontaisesti toimimaan yhdessa — aluksi teknisen tuen kannalta,
mutta myohemmin my0s vertaisoppimisen hyotyjen takia.

Historian oppimiseen liittyvassa kokeilussa Shih, Chuang ja Hwang (2010)
havaitsivat, etta oppilaiden ymmarrys kasiteltyjen historian osa-alueiden osalta
parani huomattavasti. Oppilaat kerédsivat mobiililaitteen avulla tietoa kenttatut-
kimukseen liittyvén retkikohteen historiasta ja koostivat keraamasta tiedostaan
raportin ja esityksen. Oppilaat olivat kiinnostuneita ja innostuneita tehtavan
tekemisestd ja heiddn historian kokeen keskiarvopisteensa paranivat merkitta-
vasti. Sandberg, Maris ja de Geus (2011) puolestaan havaitsivat, etta lasten eng-
lannin kielen sanojen hallinta parani merkittavasti mobiilisovelluksen kadyton
yhteydessa. Sandbergin ym. (2011) tutkimuksessa tarkasteltiin mobiilisovelluk-
sen vaikuttavuutta kielenoppimiseen yhdistettyna eldinpuistovierailuun. Tut-
kimus osoitti, ettd mobiilisovellus motivoi lapsia kayttamaan sita. Sovellus
my0s tarjosi lapsille oppimismahdollisuuksia vapaa-ajalla. Tama tarkoittaa sitd,
ettd formaaliin kouluopetukseen voidaan tuoda lisdarvoa informaalissa kon-
tekstissa koulun ulkopuolella tapahtuvan oppimisen kautta.

Oppimiseen liittyvat mobiiliratkaisut voivat vaihdella hyvinkin paljon
ympadristOstd ja tilanteesta riippuen, ja mobiililaitteita voidaan kayttaa opetuk-
sessa ja opiskelussa useilla eri tavoilla. Mobiililaitteita voidaan hyodyntaa esi-
merkiksi tiedonkeruuseen sekd kommunikointiin (Park 2011). Mobiililaitteen ja
-sovellusten avulla oppijat voivat my0s itse aktiivisesti rakentaa tietoa. Ndin
oppiminen voi olla entista oppijalahtdisempaa ja syvallisempaa. On esimerkiksi
saatu myonteisid oppimistuloksia, kun mobiililaitteita on hyddynnetty lasten
omaehtoiseen sisallontuotantoon (Tuomi & Multisilta 2011). Eri oppiaineista
mobiililaitteiden kdyttdad on tutkittu mm. luonnontieteissd, matematiikassa, yh-
teiskuntatieteissa ja kielissa.

Arjen mobiilipalvelut -hankkeen oppimisen kokonaisuus koostuu sovel-
luskonsepteista, joiden tavoitteena on tukea kentilld ja koulun ulkopuolella ta-
pahtuvaa oppimista. Tdssd osiossa kuvataankin hankkeessa aikaisempien tut-
kimuksien pohjalta kehitettyja ja kokeiltavaksi valittuja sovelluksia. Hankkees-
sa toteutettiin seuraavat sovellusprototyypit, oppimisratkaisut tai konseptit:

e Oppimisreitit

e QR-oppimistehtavat

e Digitaalinen opinto-ohjaaja eOpo
e Mobiili-Suokukko

e Mobiililuontoretki

e Mobiilieldinpuisto

e Paikallishistorian pelireitti

Hankkeessa kehitetyt mobiilioppimisen konseptit on suunnattu erityisesti
lapsille ja nuorille, ja ne sijoittuvat sekd formaalin ettd informaalin oppimisen
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alueille. Osa konsepteista ja prototyypeistd on selvasti tietynikdiselle kohde-
ryhmalle suunnattuja, osa soveltuu eri-ikéisille oppijoille. Osa sovelluksista on
tarkoitettu ensisijaisesti koulukdyttoon, kun taas osa liittyy enemman koulun
ulkopuolisiin tilanteisiin ja ymparistoihin, kuten eldinpuistoon tai muihin mat-
kailukohteisiin. Monet konsepteista ovat kuitenkin siind madarin yleisid, etta
niiden soveltaminen onnistuu hyvin erilaisissa yhteyksissa suunnittelemalla
niiden sisallot kayttokohteeseen sopiviksi. Esimerkiksi paikannukseen perustu-
vien oppimisreittien ja QR-koodeihin pohjautuvien tehtdvien suunnittelussa
vain mielikuvitus on rajana — ne voivat yhta hyvin toimia lasten kaytossa kou-
lussa kuin vaikkapa senioreille suunnattuun kulttuuritapahtumaan liittyvana
aktiviteettina. Seuraavissa alaluvuissa kuvataan tarkemmin toteutetut proto-
tyypit ja konseptit ominaisuuksineen.

2.1 Oppimisreitit

Oppimisen mielekés laajentaminen luokkahuoneen ulkopuolelle
e Paikan erityispiirteiden hyddyntdminen ja oppimissisallon liittaminen todel-
lisen ympariston kohteisiin
e Mahdollisuus tekemalla ja suunnittelemalla oppimiseen

e Oppijoiden keskindisen yhteistyon ja vuorovaikutuksen edistaminen

Yleiskuvaus sovelluksesta

Oppimisreitit ovat paikannukseen perustuvia mobiili-
ratkaisuja, joiden avulla oppiminen laajenee mielekkaal-
14 tavalla luokkahuoneen ulkopuolelle. Mobiiliratkaisun
avulla voidaan rakentaa ja katsella tiettyyn paikkaan
maadriteltya reittia, joka voi kertoa esimerkiksi nahta-
vyyksista tai johonkin teemaan liittyvista aiheista. { y/MylLocation
Oppimisreiteissa kaytettiin Citynomadi-yrityksen
ohjelmistoja, joilla rakennetaan paikannukseen perustu-
via reitteja rastisisdltdineen sekd kuljetaan valmiita reit-
teja (Kuvat 2 ja 3). Ohjelmistojen avulla luokka voi esi-
merkiksi suunnitella ja toteuttaa yhteisen reitin rastipis-
teineen koulun ldhiymparistoon. Aiheena voi olla muun |
muassa historia, maantieto, yhteiskuntaoppi tai biologia.
Sovelluksen avulla voidaan my0s aktivoida liikunnalli- KUVA 2 Citynomadi
suutta, silld sovelluksen avulla on mahdollista yhdistaa
paikannus esimerkiksi suunnistamiseen. Tyokalut sopivat my0s geokatkentaan
tai aarteenmetsastykseen.

p DownioadediRoutes;

)" Search/Routes
/
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Hankkeessa kehiteltiin yhdessd opettajien kanssa myos oppimisreittien
kayttoideoita. Naitd ideoita kerattiin verkkopohjaiseen tietovarantoon
(sites.google.com/site/amobmobiilit), josta opettajien on katevda ottaa niita
osaksi omaa opetustaan. Uusia ideoita taydennetaan sivustolle myos jatkossa.

Piidtulokset

Kolmelle luokalle toteutettiin kah-
dessa eri oppiaineessa oppimisreit-

-
63

tien kayttokokeiluja. Oppilaat piti- § : B o
vat erityisesti siitd, ettd tunneilla @ AR
paasi ulos luokasta, opiskelu oli “ A /
vapaamuotoisempaa ja opiskelu- \\ y
muodot olivat erilaisia. Erdan reitin e 2

varrella muutama oppilas muun
muassa kommentoi ”On tid kivem- &
paa, kun pesdpallo” ja ”Saa vaihtelua
litkuntatuntiin”. MyO0s rastipisteilta
ndytti jdavan asioita oppilaiden
mieleen hyvin. Oppilaat tyoskentelivat pienryhmissa. Reitin merkitsemisen ja
lapikdynnin aikana oppilaiden valilla oli keskindista vuorovaikutusta ryhmien
sisdlld sekd ryhmien valilld. Mobiilisovellus siis kannusti oppilaita aktiiviseen
vuorovaikutukseen.

Kahdeksasluokkalaisten maantietoon liittyneessa kayttokokeilussa luokka
teki yhteisen reitin koulun ymparistoon, ja oppilaat toteuttivat ryhmina reitin
rasteille tulevat sisallot. Rastit kuvastivat merkittavia eurooppalaisia kaupunke-
ja, joiden valille reitti rakennettiin. Rastit sisdlsivat erilaisia tietoja kustakin
kaupungista teksti- ja kuvamuodossa. Oppilaat pitivat siitd, ettd tunneilla sai
olla ulkona ja opiskelu oli vapaamuotoisempaa. Haasteeksi osoittautui se, etta
yksittdiset kayttokokeilukerrat olivat vain yhden oppitunnin mittaisia, jolloin
toiminnalle jai kullakin kerralla melko lyhyt aika. Kayttotapoihin onkin syyta
kiinnittad huomiota siita ndkokulmasta, minka tyyppisiin kurssi- ja oppitunti-
rakenteisiin reittien tekeminen sopii.

Toisessa, 3.—4.-luokkalaisille ja 5.-luokkalaisille suunnatussa reitissa oli ai-
hekokonaisuutena ’osallistuva kansalaisuus ja yrittdjyys’, jossa oppilaat pereh-
tyivat paikallisiin nahtavyyksiin ja yrityksiin. Tavoitteena reitilla oli lisaksi lii-
kunnallisuuteen aktivointi sekd kartanlukutaidon oppiminen. Reitin kiertami-
seen kaytettiinkin liikuntatunteja. Idea reitin aiheesta tuli koulun rehtorilta,
mutta reitin rakentaminen toteutettiin yhteistyossa tutkijan ja koulun koulu-
avustajan kanssa. Pienista teknisista ongelmista huolimatta oppilaat olivat in-
nostuneita ja reitin jalkeen jarjestetyn minitestin perusteella oppilaille jdi mie-
leen reitin rastipisteiden asioita verrattain hyvin.

KUVA 3 Citynomadi-reitti
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Kokeilussa osoittautui haasteelliseksi tuttu toimintaymparisto, silld osa
oppilaista jatti hyodyntamatta sovelluksen karttaa, koska tunsi reitin jo entuu-
destaan. Lisdksi osan motivaatioon vaikutti selvésti se, ettd turvallisuussyista
paatettiin kulkea yhdessd ryhmassa. Varsinkin pienemmille oppilaille tuntui
olevan haasteellista katsoa sovelluksen paikannushahmoa ja samalla yrittaa
kulkea turvallisesti tien reunassa. Turvatummassa ymparistdssd, esimerkiksi
luontoreitilld, my0s pienemmat oppilaat voisivat kulkea vapaammin, jolloin
kokemus olisi heti paljon motivoivampi. Sovelluksen kaytto oli oppilaiden mie-
lesta helppoa ja oppilaat pitivat erityisesti siitd, ettd saivat vaihtelua perintei-
seen koulupdivaan. Opettajat olivat oppilaita epdilevdisempid sovelluksen hyo-
dyllisyydestd, mutta he totesivat oppilaiden olleen innostuneita. Opettajat myos
arvioivat, ettd pienella kehittelylld ja monipuolisemmilla tehtavilla sovellus voi-
si olla hyodynnettavissa kouluarjessa monella tapaa.

2.2 QR-oppimistehtavit

Monipuolisten tehtdvien ja toiminnan tarjoaminen luokassa ja sen ulkopuolella
e Motivointi oppijan uteliaisuutta herattamalla
e [Erilaisten materiaalien (sdahkdisten ja perinteisten) monipuolinen hyodyn-
taminen tehtavissa joustavalla ja luovalla tavalla
e Paikkaan liittyvien tehtavien toteuttaminen
e Toiminnallisen oppimisen ja tekemalld oppimisen tukeminen
e Mahdollisuus oppijoiden keskindiseen yhteistychon ja vuorovaikutukseen

e Erilaisten oppijoiden motivointi

Yleiskuvaus sovelluksesta

Oppimisreittikokeilusta saadun palautteen perusteella mie-
tittiin tapoja tehda oppimisreiteistd ja niiden varrella olevis-
ta tehtavista monipuolisempia ja paremmin kohdeyleiso-
dan palvelevia. Taman ideoinnin perusteella syntyi ajatus
QR-koodien (Kuva 4) kdyttamisestd osana opetusta.

QR (Quick Response) -koodit ovat kaksiulotteisia viiva-
koodeja, jotka voidaan lukea mobiililaitteen avulla (Kuva
5). Koodit voivat sisaltaa esimerkiksi tekstia, kuvia, linkke-
ja, automaattisia tekstiviesteja tai paikkatietoja. QR-koodit yhdistavat kayttdjan-
sa erilaiseen informaatioon nopeasti ja helposti. QR-koodeja voi luoda kuka ta-
hansa ilmaiseksi ja vaivattomasti erilaisten verkkosovellusten avulla. My0s
koodien lukemiseen on tarjolla monia ilmaisia mobiilisovelluksia. Arjen mobii-

KUVA 4 QR-koodi
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lipalvelut -hankkeessa hyodynsimme QR-koodien lukemiseen valmista ja il-
maista kaupallista mobiilisovellusta Upcodea.

Hankkeessa kehiteltiin ja rakennettiin yhdessa opettajien kanssa QR-
oppimistehtdvia ja niihin liittyvia kayttoideoita. My06s ndita tehtdvia ja kayt-
toideoita on keréatty verkkopohjaiseen tietovarantoon.

Kiyttotarkoitukset ja sovellusalueet

QR-koodeja voidaan helposti soveltaa opetuksessa eri oppiaineisiin ja hyédyn-
tdd monien erilaisten oppimistehtavien muodossa eri-ikdisille oppijoille. Koode-
ja voidaan yhdistdd esimerkiksi erilaisiin
polkuihin, joissa ne tuovat polun rasteille
toiminnallisuutta ja informatiivisuutta
(Kuva 6). QR-koodeja voidaan myos yhdis-
tda tehtavamonisteisiin (Kuva 7), joissa ne
tarjoavat oppijalle mahdollisuuden siirtya
erilaisiin multimediaresursseihin, kuten
esimerkiksi Ylen Oppiminen-sivuston vi-
deo- ja 4aanitiedostoihin tai YouTube- KUVA 5 QR-koodien lukeminen
videoihin. Tehtava voi myos liittya QR-koodin sisallon tuottamiseen.

Hankkeessa opettajat ideoivat ja toteuttivat joko itsenaisesti tai tutkijoiden
avustuksella QR-koodeihin perustuvia oppimistehtdavid. Seuraavassa on esi-
merkkeja toteutetuista tehtavista.

AARTEENETSINTA YHDISTETTYNA TIEDONHAKUTEHTAVAAN: Oppimisreit-
teja aihekokonaisuudessa ‘osallistuva kansalaisuus ja yrittdjyys” hyodyntaneet
3.—4.-luokkalaiset ja 5.-luokkalaiset jatkoivat tutustumista aihekokonaisuuteen
QR-kooditehtavilla. Ideat koodien sisaltoihin tulivat koululta, mutta niiden tek-
nisessd toteutuksessa tutkija avusti koulun kouluavustajaa. Aarteenetsinnassa

koulun eri tiloihin oli aseteltuna erivarisia QR-koodeja, jotka ohjasivat oppilaita
siirtymdan reitin rastilta toiselle. Varillisten koodien liséksi jokaisella pisteelld
oli myo6s musta QR-koodi, joka sisdlsi varsinaisen tehtdvan. Tama tehtava oli
tiedonhakuun liittyva tehtava, jonka
oppilaat suorittivat aarteenetsinnan
jalkeen tietokoneella. Tiedonhakuteh-
tavat liittyivat oppimisreitilla lapikay-
tyihin nahtavyyksiin ja yrityksiin.
FYSIIKKAPOLKU:  5.-6.-luokan
opettaja kehitteli ja toteutti oppilail-
leen fysiikkapolun. Oppilaat toteutti-
vat ryhmatyona pientutkimusta fy-
siikkaan liittyvista aiheista. Jokainen
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mustuloksistaan web-sivun, ja ta-
man sivun linkki upotettiin QR-
koodiin. Lopuksi koodi sijoitettiin
oppilasryhmén toteuttamaan teh-
tavamonisteeseen. Tehtavamonis-
teet jarjesteltiin eri puolille koulua
ja oppilaat kiersivat tehtdvarastit
lapi. QR-koodien takaa avautuva
web-sivu antoi tarvittaessa vinkke-
ja tehtavamonisteen tehtavien rat-
kaisemiseen.
KAUPUNKISUUNNISTUS: Kau-
punkisuunnistuksessa 7.- ja 9.- KUVA 7 QR-kooditehtzvid
luokkalaiset saivat suunnistuskar-
tan, johon oli merkitty QR-rasteja. Oppilaiden tehtavana oli etsida koulun opetta-
jilen ideoimat ja toteuttamat QR-rastit. Jokaisella rastilla oli kysymys, ja rastille
sijoitettujen QR-koodien takaa avautuvat verkkosivut auttoivat oppilaita vasta-
uksien selvittimisessd. Rastien kysymykset liittyivadt rastin nahtavyyksiin, ku-

ten patsaisiin ja rakennuksiin. Vastaukset kirjattiin paperille ja paperi palautet-
tiin opettajalle suunnistuksen paatteeksi.

TARINAPOLKU: Aidinkielenopettaja ideoi kanssamme tarinapolun 7.-
luokkalaisille. Teknisesta toteutuksesta vastasivat tutkijat. Ideana oli, ettd oppi-
laat suunnittelisivat kaksi tarinaa: toisen luokkahuoneessa perinteisin menetel-
min ja toisen kiertamalla tarinapolun metsassa. Tarinapolulla QR-koodien takaa
16ytyi apukysymyksid, jotka auttoivat tarinan suunnittelussa. Lisdksi metsa tar-
josi oppilaille inspiraatiota tarinan henkilohahmojen ja miljoon suunnittelussa.

KUNTOSALIHARJOITTEET: Lukiossa liikunnanopettaja suunnitteli ja toteut-
ti yhdessa media-assistentin kanssa kuntosaliharjoitevideoita, joiden tarkoitus
on tukea opiskelijoiden itsendistda kuntosaliharjoittelua. Nama videot siirrettiin
YouTubeen ja YouTube-linkki upotettiin QR-koodiin, joka sijoitettiin kuntosali-
laitteen viereen. Kun koodi luettiin mobiililaitteella, kuntosaliharjoitevideo
avautui, ja sen avulla pystyi opettelemaan liikkeen oikeaoppisen suoritustavan.

MATEMATIIKKAPOLKU: I[deoimme ja toteutimme yhdessa 5. luokan opetta-
jan kanssa matematiikkapolun. Opettaja sai apua tutkijoilta varsinkin radan
teknisessd toteutuksessa. Kahden viikon kokeilujakson aikana matematiikan
oppituntien toimintaperiaate oli samanlainen. Jokaisen matematiikan oppitun-
nin alussa opettaja opetti jonkin desimaalilukuihin liittyvan asian ja oppilaat
ratkaisivat viisi kirjatehtavaa. Ratkaistuaan kirjatehtavat oppilaat saivat kartan,
johon oli numeroilla tai kirjaimilla merkitty QR-koodien paikat. Oppilaat kier-
sivdt rataa, avasivat QR-koodin takaa loytyvan laskun, laskivat sen ja syottivat
saamansa vastauksen puhelimen vastauslomakkeeseen. Jos lasku oli oikein, op-
pilaat saivat palkinnoksi vihjeen seuraavan laskun sijainnista. Kaikki laskut oli-
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vat opetussuunnitelman mukaisia, ja polulla oli mukana sekd helpompia ettd
vaikeampia laskuja.

KERTAUSRADAT: 9.-luokkalaisille ja lukiolaisille jarjestettiin kertausratoja
historiaan ja kirjallisuushistoriaan liittyen. Idea ja aiheet tulivat opettajilta, mut-
ta tutkijat avustivat varsinkin teknisessa toteutuksessa. Oppilaat kiersivat ker-
tausradan rasteja joko pareittain tai ryhmissa, ja heidan tehtavanaan oli sijoittaa
valmiille karttapohjalle tyylisuuntia, kirjailijoita, sanoja tai kasitteitd koodien
takaa aukeavien vihjeiden perusteella. Radan varrella oppilaat keskustelivat ja
neuvottelivat koodien sisalloista ja tehtavien ratkaisemisesta aktiivisesti.

SISALLONTUOTANTO: Lukio-opiskelijat toteuttivat toisilleen kertaustehta-
via QR-koodien muodossa. Aiheena oli opettajan toiveesta historia ja tarkem-
min ensimmadinen maailmansota sekd siihen johtaneet syyt. Tutkija opasti ja
neuvoi opiskelijoita QR-koodien teknisessd tuottamisessa tarvittaessa. Osa
opiskelijoista kaytti tablet-tietokoneita, joten myos esimerkiksi YouTube-videot
ja aaninauhoitepalvelut voitiin mielekkaasti liittdda mukaan toteutukseen. Lo-
puksi opiskelijoiden tuottamat QR-koodit sijoitettiin kaytdvalle, ja he kavivat
lapi rasteja ja ratkoivat toistensa tekemia tehtavia.

Paitulokset

Toteutetut kayttokokeilut osoittivat, etta QR-koodien avulla oppiminen voidaan
ulottaa luokkahuoneen ulkopuolelle mielekkadlld tavalla (Rikala & Kankaan-
ranta 2012). Talloin oppimateriaalit eivat rajoitu oppikirjoihin. Kokeilut osoitti-
vat my0s, ettd QR-koodit mahdollistavat monipuolisen sisdllon hyodyntamisen,
yhdistavat oppimiseen liikettd ja tarjoavat ndin oppijoille erilaisia muistijalkia.
Erds biologian aineenopettajaopiskelija esimerkiksi kommentoi QR-koodeista
seuraavasti: "Koodin taakse kytketty tieto/kysymys on heti mielenkiintoisempi, koska
ihminen on utelias." QR-koodit tukevat my0s seka itseohjautuvaa ettd yhteistoi-
minnallista oppimista ja tuovat mukaan oppijoita motivoivan elementin eli aly-
puhelimen. QR-oppimistehtavissa oppilaiden dlypuhelimen kayttotaito paasee-
kin kayttoon oppimista hyodyntavalla tavalla. Oppilaat ovat kokeneet QR-
oppimistehtdavat mielenkiintoisiksi ja motivoiviksi. Esimerkiksi matematiikka-
polulla osa oppilaista ratkaisi radan varrella desimaalilaskuja, joita heille ei vie-
1a ollut opetettu. QR-toteutus siis innosti oppilaita sinnikkaasti yrittamaan, mi-
ka johti syvillisempadn tietoon desimaaliluvuista ja nakyi myos kokeen arvo-
sanoissa.
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MUITA IDEOITA QR-KOODIEN HYODYNTAMISEEN:

TUNNISTUSTEHTAVAT: QR-koodi voi paljastaa esimerkiksi eldimen jiljen, joka voi-
daan selvittid muiden apuvilineiden, kuten netin tai kirjojen avulla. Luonnossa litkuttaes-
sa koodit voivat tarjota vinkkeji esimerkiksi kasvintunnistukseen seki antaa lisitietoa lajis-
ta ja sen kasvuolosuhteista.

QR-TAIDETTA: Oppilasryhmi pidttid ensin, millaisen viestin se haluaa upottaa osaksi
QR-koodia. QR-koodi tuotetaan verkkopalvelun avulla ja tdmidn jilkeen sitd aletaan taiteil-
la isommalle paperille. Ryhmin tulee tehdi pidtoksid mm. mittakaavasta ja virisommitte-
lusta. Valmiista taideteoksista voidaan jirjestid niyttely, jossa oppilaat ja opettajat voivat
mobiililaitteellaan lukea ryhmien jittamid salaisia viestejd.

LUKU-/KIRJOITUSSEIKKAILU: Tissi harjoituksessa valitaan jokin tarina, joka pilko-
taan ja asetetaan QR-koodeihin. Kukin QR-koodi antaa lisidpalan tarinaan. QR-koodit ase-
tetaan ympdri oppimistilaa tai koulua ja oppilaat kiyvdt rastit lipi pienissd ryhmissd. Tari-
na voi jdddd kesken, jolloin viimeinen QR-koodi antaa ryhmiille tehtiviksi yhdessi pohtien
kehittii tarinalle mielenkiintoinen loppu.

PIENOISTUTKIMUS: Pienoistutkimuksessa kaikki lihtee liikkeelle ongelmasta, kuten
esimerkiksi "Miksi puolukka tulee toimeen kuivemmassa kasvupaikassa kuin mustikka?”
Oppilaat rakentavat vastausta ongelmaan pienissd ryhmissd. Kukin ryhmin jisen noutaa
QR-koodin taakse kitketyn vinkin. Vinkki voi esimerkiksi olla kysymys, joka johdattelee
pohtimaan aihetta. Saatujen vihjeiden perusteella ryhmi lihtee yhdessi ratkomaan ongel-
maa seki rakentamaan vastausta.

ARKIOPPIMINEN: QR-koodien avulla voidaan tukea arkioppimista vaikkapa museossa,
jossa niyttelykohteen liheisyyteen asetettu QR-koodi voi antaa relevanttia lisitietoa mu-
seokdvijille.
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2.3 Digitaalinen opinto-ohjaaja eOpo

Ammatteihin johtavien opintopolkujen tutuksi tekeminen
e Yksinkertainen ja ajasta ja paikasta riippumaton tyokalu sekd omaehtoiseen

ettd koulussa tapahtuvaan ammatinvalinnan pohdintaan

Yleiskuvaus sovelluksesta

Digitaalisen opinto-ohjaajan eli eOpon (Kuva 8) tarkoituksena on helpottaa
nuorten ammatinvalintaa ja siihen liittyvda opintojen suunnittelua tarjoamalla
tietoja eri ammatteihin johtavista opintopoluista ja hakemisessa tarvittavista
oppiaineista. Palvelun avulla nuori voi tutkia tietoja eri ammatteihin johtavista
opintopoluista. eOpon mobiili-

prototyyppi pohjautuu Jyvaskylan

. . e . LamN (— leYe petes Kondasta
yliopiston Agora Centerissa kehi- - J | D O g
tettyyn verkkopalveluun

(www.eopo.jyu.fi).

Kiyttotarkoitukset ja sovellus-
alueet

Sovelluksen kaytto voidaan nivoa
esimerkiksi osaksi opinto-
ohjauksen tunteja. Ndin opintopo-
lun suunnittelua ja eri ammatinva-
linnan tietojen tarkastelua varten ei

KUVA 8 eOpo

tarvitse siirtya tietokoneluokkaan, vaan tiedot 16ytda helposti mobiilin eOpo-
sovelluksen avulla. Nuori voi halutessaan tarkastella tietoja myos esimerkiksi
vapaa-ajallaan. Kun konseptiin lisdtddan my6s ammatinvalinnan psykologinen
puoli, voi sovellus toimia my6s ammatinvalinnanpsykologin apuvalineena.

Pidtulokset

eOpoon liittyvédssa tyopajassa nuoret pitivat sovellusprototyyppid padosin hy-
vana ja hyodyllisend. Nuorten palautteessa korostuivat etenkin kaytettdvyyteen
liittyvat mielikuvat, kuten helppo kayttaa, yksinkertainen, selkea ja hallittava.
Sisallollisesti sovelluksessa olisi kuitenkin nuorten mukaan viela parantamisen
varaa. Ammateista ja opintopoluista voisi olla vielda enemman tietoa, silla nama
tiedot kiinnostavat nuoria, jotka pohtivat ja etsivét itselleen tulevaa ammattia.
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2.4 Mobiili-Suokukko

Luovien kirjoitustaitojen harjoittaminen ja kirjoittamiseen rohkaiseminen
¢ Kotitehtdvien tekeminen ajasta ja paikasta riippumatta
e Erilaisten oppijoiden motivointi erityyppisilla tehtavilld ja tukemalla ver-

taispalautteen antamista

Yleiskuvaus sovelluksesta

Mobiili-Suokukko (Kuva 9) perus-
tuu lastenkirjailija Sari Kanalan ke-
Ran 13- ke, i, HA? hittamadan  sanataiteen  verkko-

panemstspamssas k3 OpPIMisymparistod Suokukkoon

“|b hahmosi on valmis, kirjoita sista

tarina.

(www.suokukko.net). Mobiili-
Suokukossa on kahdeksan rastia,
joista kukin sisaltda tarinan kehit-
tamiseen liittyvan tehtavan. Tehta-
o vat voivat liittyd esimerkiksi hah-
Henkilet kohtaavat mon, tapahtumapaikan tai juonen

yllattaen jonkin omituisen

oA sN s ot kehittamiseen. Tehtavasisaltoihin
S “ liittyy sekd sovelluksessa ettd sen
pohjalta sovelluksen ulkopuolella
tehtava elementti. Esimerkiksi ensin
rakennetaan sovelluksessa oma
hahmo, ja sen jalkeen kirjoitetaan
paperille tai tietokoneella kuvaus

hahmosta.

Rasti 17« visses kuinkas sitton kivikasn

Inusetta
st Kirjoita sedkkautarina odellisila
rastoilia kekaimatasl habenoata. S4oita
Nahmosi saikkallomann yilh clevasn kuvaan

- Ol wynkka ja myrekyinen yo

~ Menetn otteen lohikabrmeen pyrstosts ja
Petosin pehmaan pitven lvitso

« Kl Atk 3488, hun ensilumi satod

B

KUVA 9 Mobiili-Suokukko

Kayttotarkoitukset ja sovellusalueet

Tehtavien avulla oppilaat voivat harjoittaa luovia kirjoitustaitojaan sekéd saada
uudenlaista motivaatiota kirjoittamiseen. Suokukon mobiiliversiota voidaan
hyodyntaa erityisesti kotitehtavavalineend, jolloin oppilaat voivat tehda rastien
tehtdvid omaan tahtiinsa viikon aikana. Viikon paitteeksi tehtdvat voidaan
kdyda yhdessa tunnilla lapi. Luovan kirjoittamisen harjoituksia voitaisiin muo-
kattuina hyodyntda my06s muissa oppiaineissa, kuten esimerkiksi historiassa tai
ymparistoopissa.
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Pidtulokset

Mobiili-Suokukosta toteutettiin asiantuntija-arviointi ja kayttokokeilu 5.-
luokkalaisten kanssa. Asiantuntija-arvioinneissa todettiin sovelluksen sopivan
kohderyhmalle eli 9-11-vuotiaille. Sen arvioidaan myo6s tukevan opetussuunni-
telmaa. Sovellusprototyyppia pidettiin mielenkiintoisena, varikkaana seka eri-
laisille oppijoille sopivana. Tehtdvia pidettiin hauskoina, elamyksellisind ja mo-
tivoivina. Erityisen hyvana pidettiin sitd, ettd sovellus ohjeistaa oppijoita ver-
taispalautteen antamiseen. Oppimateriaalin nahtiin myds tukevan oppijan oma-
toimisuutta.

Oppilaiden nakemykset Mobiili-Suokukon kaytosta olivat myonteisid seka
kaytettavyyden ettd motivoivuuden nakokulmasta. Oppilaat pitivat prototyyp-
piad helppokayttoisend, hauskana ja mukavana. Oppilaat pitivat myos sovelluk-
sen sisdltamia tehtavia sisallollisesti hyvina, selkeina ja hyodyllisind seka ker-
toivat niiden motivoineen heita
tekemdan tehtavid. Osa oppilaista
myos ilmaisi, ettd sovelluksen avul-
la saa apua tekstin kirjoittamiseen.
Sovellusprototyyppi yhdistda ela-
myksellisyyttd ja tiedollisuutta op-
pijoita motivoivalla tavalla. Oppi-
laat my0s kertoivat pitavansa Suo-
kukon kdyttdmisestd enemman
mobiili- kuin verkkoversiona erityi-
sesti sen paikkariippumattomuu-

den vuoksi (Kanala, Nousiainen & KUVA 10 Luokkahuonetysskentelys
Kankaanranta 2012).

2.5 Mobiililuontoretki

Lahiympariston havainnointi ja havaintojen jakamisen tukeminen
¢ Luontoretkien ja muiden retkien havainnointi ja dokumentointi mobiilisti
kuvien ja ddnen avulla

e Havaintojen jakaminen ja vertailu esimerkiksi eri puolilla maata tai eri mais-

sa olevien ryhmien kesken

Yleiskuvaus sovelluksesta

Mobiililuontoretki-sovellus (Kuva 11) toimii retken aikana valineena havain-
nointiin ja dokumentointiin. Sovellus mahdollistaa havaittujen lajien tallentami-
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sen valokuvin ja &danitallenteina seka
ndiden havaintojen ldhettimisen pal-
rj 8 ey velimelle. Tallennettua aineistoa voi-
T R % : daan tarkastella myohemmin tietoko-

N

gll 4 ' TN - neella.

oz Mobiililuontoretki perustuu Jy-
vaskyldn yliopiston Agora Centerissa
aiemmin kehitettyyn verkkopohjaiseen
Luontoretki-sovellukseen. Tamaéan si-
vuston tarkoituksena on paivakoti-
ryhmien luontohavaintojen kirjaami-
nen ja vertailu. Luontoretken verkko-

jontoretki

Harakka:

Harakka on mustavalkoinen harakoiden sukuun

versiota voidaan hyodyntaa myos en-

nakkoon retkelle valmistautumisessa
KUVA 11 Mobiililuontoretki esimerkiksi miettimélld tarvittavia va-
rusteita sekd tutustumalla eri kasvi-, eldin- ja sienilajeihin liittyvdan tietoon.
Retken jdlkeen sivustolla voidaan kirjata tehdyt havainnot seka kirjoittaa tari-
noita tai havaintoja retkestd. Verkkoversio mahdollistaa my0s vertailun siitd,

mitd lajeja eri paikoissa on havaittu milloinkin.
Kiyttotarkoitukset ja sovellusalueet

Mobiililuontoretken konsepti soveltuu kaytannolliseksi apuvalineeksi biologian
opiskeluun periaatteessa kaiken ikdisille pdivakoti-ikdisesta yliopisto-
opiskelijaan. Sovelluksen ulkoasua ja sisaltoa tulee luonnollisesti muokata eri-
ikaisille sopivaksi. Sovelluksen ansiosta luontoretkelld on helposti ja kompaktis-
ti kaikki lajintuntemukseen tarvittavat vélineet mukana. Lisaksi sovellus yhdis-
tda sekad kirjatiedon ettd oppijoiden omat havainnot ja tarjoaa ndin interaktiivi-
sen vaihtoehdon staattiselle kasvikirjalle. Luontohavaintojen lisaksi sovelluksen
avulla on my0s mahdollista
kuvata ja dokumentoida moni-
puolisesti vaikkapa vuodenai-
kojen vaihtelua tai sdahavainto-
ja.

Kun sovellukseen lisdtdan
mahdollisuus kirjoittaa kentta-
muistiinpanoja  sekd ~ GPS-
sijaintitieto, voi sovellus toimia
oppimisen kannalta muistivih-
kona sekd apuvilineend esi-
merkiksi kasvilajien bongauk-
sessa. Pienten muutosten jdl-  KUVA 12 Valokuvausta Mobiiliuontoretkell
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keen sovellus on my0s helposti muokattavissa ja sovellettavissa esimerkiksi
maantietoon.

Piidtulokset

Lasten ja opettajien palaute Mobiililuontoretkesta oli myonteistd. Sitd pidettiin
helppokayttoisend, ja se motivoi ja innosti erityisesti nuorimpia oppijoita teke-
maan havaintoja luonnosta. My6s vanhemmat oppijat kertoivat sovelluksen
olevan hyddyllinen luonnonhavaintojen dokumentoinnissa. Mobiililuontoret-
ken kayton ansiosta lapset ovat katsoneet ymparistodan aivan uusin silmin ja
etsineet sieltd mielenkiintoisia kohteita kuvattavaksi. Oppiminen on laajentunut
luokkahuoneen ulkopuolelle oppijoita motivoivalla tavalla.

Sovelluksella on monipuoliset kdyttomahdollisuudet. Sen kayton voi kyt-
kea pedagogiseen ideaan ja oppimistavoitteisiin. Esimerkiksi eradssa kayttoko-
keilussa Mobiililuontoretken avulla tutustuttiin ldhialueen puihin ja kuvattiin
puiden lehtid. Retken jalkeen kuvat tulostettiin palvelimelta, ja niiden perusteel-
la yritettiin tunnistaa puut. Apuna puiden tunnistuksessa oli my0s tieteellisia
rakennepiirroksia eri puiden lehdista. Lopuksi lapset viela piirsivat ottamistaan
valokuvista rakennepiirroksia, nimesivat puut ja tekivdt puiden lehdista teh-
dyista rakennepiirroksista muistipelin. Oppilaat saivat tyoskennelld ottamansa
valokuvamateriaalin kanssa, mika lisdsi selvésti oppilaiden mielenkiintoa ja
motivaatiota.

2.6 Mobiilieldinpuisto

Uudenlaisten elementtien tuominen eldinpuistovierailuihin
e Paikkaan liittyvd oppiminen tiedollisuutta ja pelillisyyttd yhdistamalla
e Oppijoiden keskindisen yhteistyon ja vuorovaikutuksen tukeminen tiedon-

vaihtoon kannustamalla

Yleiskuvaus sovelluksesta

Erityisesti lapsille suunnatun eldinpuistosovelluksen tarkoituksena on tuoda
uudenlaisia tiedollisia ja pelillisida elementteja eldinpuistovierailuihin. Sovelluk-
sen (Kuva 13) pohjana on Ahtirin eldinpuiston kartta, jota vierailijat pitavat
eldinpuistokierroksen ajan nédkyvissa puhelimessaan. Alussa sovellus pyytaa
valitsemaan ns. toteemieldimen, joka toimii pelaajan opashahmona kierroksen
ajan.
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KUVA 13 Eldinpuistosovellus

Reittiin merkittyjen elainkohteiden kohdalla voidaan avata eldimeen liittyva
lyhyt tietoisku. Viiteen eldimista liittyy myo6s minipeli. Minipelien aiheina ole-
vien eldinten aitausten lahelle on sijoitettu kuviokoodi, joka syotetdaan sovelluk-
seen. Koodin syottiminen avaa eldimeen liittyvan minipelin. Minipeleista kayt-
tdja saa palkkioksi osia toteemieldimensa toteemipaaluun.

Kiyttotarkoitukset ja sovellusalueet

Sovellusta voidaan hyodyntaa elainpuistokierroksen aikana esimerkiksi luok-
karetkelld tai kiinnostuksen heréttelijand esimerkiksi ennen eldinpuistokierros-
ta. Talla hetkella elainpuistosovellus on suunnattu erityisesti alakouluikaisille ja
Ahtirin eldinpuistoon, mutta tekemalld peleista tiedollisesti entistikin haasteel-
lisempia, sovelluksen kohderyhmaa voidaan laajentaa vanhempiin oppilaisiin
(esimerkiksi yldkoululaisiin). Konseptia on myds mahdollista mukauttaa siten,
ettd se soveltuu kaytettaviksi esimerkiksi muissa luonto- ja nahtavyyskohteissa,
kuten eldinpuistoissa, kotieldinpuistoissa, kansallispuistoissa ja luontopoluilla.
Sovelluskonsepti  siis mahdollistaa
paikan erityispiirteen hyodyntamisen.
Eldinpuistoteemaan toteutettiin
myo6s konsepti kolmiulotteisesta virtu-
aalikarhusta ja siihen liittyvasta valo-
kuvaussovelluksesta, jonka avulla vie-
railun elamyksellisyytta voitaisiin lisa-
tda (Kuva 14). Sovellusta kaytetddn
eldintarhakierroksen aikana. Maastos-
sa olevien merkkien kohdalla mobiili-

laitteen kameraan ilmestyy virtuaali-
nen eldin (kolmiulotteinen, animoitu ja KUVA 14 Virtuaalikarhu
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aanilla varustettu). Virtuaalisesta eldimesta voi ottaa valokuvan — kuvassa voi
nakya esimerkiksi kuvattava henkild yhdessa karhun kanssa.

Piidtulokset

Palaute eldinpuistosovelluksen prototyypistd on ollut myonteistd. Oppilaat ja
opettajat ovat pitdneet sovellusta nopeasti opittavana, hyodyllisend, hauskana ja
vithdyttavana. Oppilaat pitivat eldintietoiskuja kiinnostavina ja kertoivat, etta
niiden avulla oppi uusia asioita eldimistd. Sovellus myos lisdsi lasten keskinais-
ta kommunikaatiota ja vuorovaikutusta eldinpuistokierroksen aikana. Sovelluk-
sesta saatavat tietoiskut arvottiin kolmesta vaihtoehdosta, ja oppilaat kyselivat
ja kertoivat aktiivisesti toisilleen puhelimeensa saamastaan tiedosta. My06s so-
velluksen opastus koettiin perinteiseen paperikarttaan verrattuna mielek-
kaammaksi. Paperikartat jaivat elainpuistokierroksen ajaksi oppilaiden taskuun.

2.7 Paikallishistorian pelireitti

Kulttuuri- ja luontokohteiden tuntemuksen ja kiinnostuksen lisdédminen
e Paikkaan liittyvd oppiminen tiedollisuutta ja pelillisyytta yhdistamalla

e Mielenkiinnon herattaminen tarinallisuuden avulla

Yleiskuvaus sovelluksesta

Mobiilieldinpuiston idealla toteutettiin my0s
paikallishistoriaan liittyva pelinomainen reitti,
joka sijoittuu Tuomarniemen metsdaoppilaitoksen
ymparistoon ja kasittelee alueen historiaa ja
luontoa (Kuva 15). Tassd paikallishistorian peli-
reitissa pelillisyytta ja tarinallisuutta on viety
viela pidemmalle kuin eldinpuistosovelluksessa.
Tama tarkoittaa sitd, ettd sovelluksen pohjana

toimii teknisesti seka sisallollisesti eldinpuistope- i I Ravisia

li, mutta se sisaltda selkeammin tarinanomaisia Tal]io \
elementtejd, ja sen kaikki rastit ovat toiminnalli- hereille!

sia (ei erillisid inforasteja). Peli myos hyodyntaa L_. —
vahvemmin mobiililaitteen ominaisuuksia: pe-

laaja esimerkiksi aloittaa pelin ravistamalla pu-  KUVA 15 Paikallishistorian
helinta. pelireitti
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3 KUNTOUTUS

Kuntoutukseen liittyvien ratkaisujen kehittamisen paatavoitteena nahtiin kan-
santerveydellisesti yksilon kuntoutumisen tukeminen esimerkiksi leikkausten
jalkeisessa itsendisen harjoittelun vaiheessa. Erityistd tarvetta nahtiin kotona
tapahtuvan kuntoutusjakson ohjaukselle, seurannalle, palautteen antamiselle ja
omaehtoiseen harjoitteluun motivoimiselle. Esille nousivat myos onnistuneella
ja tehokkaalla kuntoutuksella aikaansaatavat hyodyt. Toisaalta kuntoutustoi-
minnan tehostamisella voidaan parantaa ihmisten eldméanlaatua ja toisaalta sa-
malla sddstda kustannuksia. Esimerkeiksi nostettiin tydikdisen vaeston pysymi-
nen pidempaan tyoelamassa seka ikdantyvien ihmisten mahdollisuudet asua
pidempddn omassa kodissaan, mika samalla vahentaa hoitokuluja.

Kuntoutuksen alueella painotettiin etenkin tyohyvinvoinnin osa-alueita,
kroonisten kansantautien vaikutuksia eldménlaatuun ja toimintakykyyn seka
terveyskadyttaymisen ohjausta. Tyohyvinvointiin liittyvia suosituksia on maari-
telty tyOaikalaissa muun muassa ergonomiasta seka tyoajan jarjestelyista esi-
merkiksi taukojen osalta. Sosiaali- ja terveysministerio (2011) on linjannut tyo-
hyvinvoinnin tavoitteita, jotka pyritddn saavuttamaan vuoteen 2020 mennessa.
Naihin tavoitteisiin kuuluvat mm. koetun fyysisen ja psyykkisen kuormittumi-
sen vaheneminen 20 prosentilla sekd ammattitautien madran vaheneminen
kymmenella prosentilla verrattuna vuoteen 2010. Naiden aloitteiden linjaaman
tavoitetilan toteutumiseksi nahdaan tarkeaksi muun muassa erilaiset teknologi-
set ratkaisut.

Kansanterveydellisid haasteita aiheuttavat my0ds krooniset kansantaudit,
jotka huonontavat eldmdnlaatua ja toimintakykyd. Nivelrikko (artroosi, os-
teoartriitti) on yleisin nivelsairaus, joka yleistyy védeston keski-ian noustessa.
Sairauden aiheuttama liikuntakyvyttomyys aiheuttaa yhteiskunnalle suuria
kustannuksia, joita pyritdankin valttimdan vuosittain tuhansilla lonkan tai pol-
ven tekonivelleikkauksilla, jotka auttavat litkuntakyvyn sdilyttamisessa (Suo-
men reumaliitto 2012). Alaraajanivelrikkoa esiintyy noin 400 000 suomalaisella.
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Vdeston ikdantymisen myo6ta voidaan olettaa, ettd nivelrikon hoitotarve kasvaa,
joten olisi tarkeaa kiinnittda huomiota nivelrikon varhaiseen hoitoon ja mahdol-
liseen ennaltaehkaisyyn. Erityisesti alaraajojen nivelrikossa lihasvoimaharjoitte-
lusta on todettu olevan hyotya oireiden hallinnassa (Airaksinen 2003). Myos
muiden kansantautien ennaltaehkdisy on keskeisessa asemassa terveydenhuol-
lon tehokkuuden nakokulmasta.

Terveyden edistamiseksi tarvitaan palvelujen kehittamista seka terveyden
edistdmisen seurantaa ja arviointia (WHO 1986; Sosiaali- ja terveysministerio
2006). Terveyden edistaminen tulee nihda kokonaisuutena ja toimenpiteilla
tulee tukea yksilollisia voimavaroja (WHO 1986). Toisaalta yksildllista hyvin-
vointia rakennetaan terveellisten elamantapojen kautta (WHO 1986). Terveyden
yllapitoon liittyykin laheisesti elamantapojen — kuten nukkumisen, liikunnan,
ravinnon ja nautintoaineiden kayton - seuranta, johon tulisi kehittaa yksinker-
tainen ja kayttdjaa motivoiva seurantatapa.

Terveyskayttaytymiseen liittyvissa tutkimuksissa on hyodynnetty mobiili-
teknologiaa etenkin painonhallinnan, liikunnan ja ravinnon seurannassa (esim.
Breton 2011; Consolvo, McDonald, Toscos, Chen, Froehlich, Harrison, Klasnja,
LaMarca, LeGrand, Libby, Smith & Landay 2008; Mattila, Parkkd, Hermersdorf,
Kaasinen, Vainio, Samposalo, Merilahti, Kolari, Kulju, Lappalainen & Korhonen
2008). Klasnjan ja Prattin (2012) tutkimuskatsauksen mukaan tyypillisimmin on
hyodynnetty tekstiviestejd, kannykan kameraa, erilaisia sovelluksia, automaat-
tista sensorien tunnistamista (kuten Bluetooth verenpaine- ja verensokerimitta-
uksissa) sekd verkkoyhteyden mahdollistamia ominaisuuksia. Mobiililaitteita
on kaytetty terveystietojen kirjaamisessa, terveydenhuoltohenkiloston osallis-
tumisen edistamisessd, sosiaalisen kanssakdymisen lisddmisessd, terveystietojen
saatavuudessa ja viihteellisten ominaisuuksien lisidmisessd. Erilaisia ominai-
suuksia yhdistamalld ja uusia ominaisuuksia suunnittelemalla saadaan kehitet-
tya erilaisiin kuntoutustarpeisiin soveltuvia mobiilivalineita (Klasnja & Pratt
2012).

Arjen mobiilipalvelut -hankkeessa kehitettiin yhteensa viisi sovellus kon-
septia tai -prototyyppia kuntoutuksen alueelle. Nama ovat polvikuntoutusso-
vellus itsendisen harjoittelun tukemiseen, taukojumppasovellus tyohyvinvoin-
nin edistamiseen, sydankuntoutussovellus, kuntovalmentaja sekéa terveystietoa
tarjoava liikuntarata, joka hyoddyntda kaksiulotteisia viivakoodeja eli QR-
koodeja (Quick Response).

Kayttajalahtoisessda maadrittelyssa tuli esille tarve vaadittujen toimintojen
soveltuvuudesta useammalle kohderyhmalle. Kuntoutuksen alueelle toteutetut
sovellusprototyypit ovat maarittelyvaiheen tarpeiden mukaisesti pddasiassa
aikuisille ja ikdantyville suunnattuja. Ne kuitenkin soveltuvat myos muille ika-
ryhmille. Nuorilla voi yhtd lailla ilmaantua tarvetta esimerkiksi leikkauksen
jalkeisiin tai rasitusvammojen hoitamiseen liittyviin kuntoutusohjelmiin. Tau-
kojumppaohjelma taas soveltuu yhta hyvin istumatyota tekeville toimistotyon-
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tekijoille kuin koko pdivan pulpetin ddressa istuville nuorille. Esimerkiksi eri-
laisilla motivointi- ja visualisointikeinoilla sekd pelinomaisuuden avulla voi-
daan raatdloida sovelluksia paremmin juuri tietylle kohderyhmalle sopiviksi.
Eri toimintoja yhdistimalld saadaankin toteutettua monipuolisia kokonaisuuk-
sia, joita voidaan kayttaa erilaisiin kuntoutuksen ja valmennuksen tarpeisiin.

3.1 Polvikuntoutus

Yksilon kuntoutumisen tukeminen tehokkaalla ja mielekkaalla tavalla
¢ Omiin aikatauluihin sovitetut, ohjeistetut harjoitussessiot
e Motivointi oman liikunta-aktiivisuuden ja edistymisen seurannan avulla

¢ Yhteydenpito ohjaavaan fysioterapeuttiin

Yleiskuvaus sovelluksesta

Polvikuntoutussovelluksen = avulla Kardiovaskulaarinen
kuntoutettava henkilé voi tehda har- [ o suoritettuosuss 10
joitusohjelman itse valitsemanaan (
ajankohtana. Sovellus my6s muistut- 0 50 100
taa harjoitusohjelmasta sovittuina ’ Rasitus (6-20)
ajankohtina. Harjoitusohjelman liik- 4 ]
.. .. . < N 13 20
keet nakyvat sovelluksessa kuvana ja | “ ™
. . TR Psyykkinen vire (1-5) tyydyttiva
videona. Ohjeet annetaan kirjallisena Fe "o . . a\
eiso. Paikallakavelya ﬂ | ( ) |
ja aaniohjeena. Ohjeissa kaytettiin | polvianostaen noin 10 1 5
hankkeen kanssa yhteistyota tehneen | ™M @ Kipu (0-40)

PhysioTools Oy:n tuottamia materi-
aaleja. Harjoituksien visualisointi
monipuolisella tavalla helpottaa har-
joitteiden suorittamista ja lisda taten
motivaatiota suorittaa harjoitteet.
Kaytyaan harjoitusohjelman  lapi
henkil6 kirjaa suorituksensa sovellukseen ja tayttda kyselyn liittyen harjoittei-
den rasittavuuteen, suoritusosuuteen, psyykkiseen vireeseen ja kiputuntemuk-
siin (Kuva 16).

Sovellusta kdytetdan myos muun liikunta-aktiivisuuden kirjaamiseen va-
litsemalla valikosta toteutunut liikuntalaji seka kirjaamalla ylos liikunnan rasit-
tavuus ja kesto (Kuva 17). Sovelluksessa on my0s kalenteri, joka ndyttaa toteu-
tuneet vapaa-ajan liikunnat ja harjoitteet. Edistymisen seuranta ndyttda oman
suoriutumisen prosentuaalisesti verrattuna omiin tavoitteisiin. Ndiden ominai-
suuksien kautta sovelluksen avulla saadaan kokonaisvaltainen kuva henkilon

KUVA 16 Kuntoutusohjeet ja suorittaminen
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aktiivisuudesta. Sovelluksella pyritdan ennen kaikkea motivoimaan kuntoutujia

harjoitusohjelman suorittamiseen. Taman lisdksi voidaan vaikuttaa kuntoutus-

prosessin tehokkuuteen.

82%5 Merkitse liikuntasuoritus

harjoituskalenteri & I T r;;n
Q

Suosikit
~a | Huhti 2011 -
Budolajit Jooga/Tai-Chi [iyg |Ti |Ka ITn Pe |La |Su
1|2 U3
Koripallo Kuntojumppa |4 25 J6 J7
noJi2 1B 15 15
Lajit
8 J19 J20 |21 22 i?s
Aerobic Holkka/juoksu |25 J26 J27 _28 29 J30
Budolajit Jooga/Tai-Chi | pyjyy 32
Kuntojumppa: 150 min
Holkka/juoksu : 32 min
Golf Keilailu
Harjoitukset tehty! (100%) Harjoitukset ja oma liikunta,
Hiihto Koripallo | ‘
Vko 4 “ —
- 401/360 min Vaihda

5

Oma liikunta, paivittain

vko

Vaihda

KUVA 17 Liikunta-aktiivisuuden kirjaus ja edistymisen seuranta

Sovellukseen integroidun web-kayttoliittyman kautta fysioterapeutti voi tark-
kailla ja ohjata asiakkaan harjoittelua (Kuva 18). Kayttoliittymaan tuodaan tie-
dot seka ohjatusta etta sen lisdksi tehtavasta harjoittelusta. Web-kayttoliittyman
ulkoasun suunnittelussa pyrittiin mahdollisimman hyvin ottamaan huomioon
fysioterapeutin tyoskentelyn erityisvaatimukset. Esimerkiksi mahdolliset har-
joittelun ongelmakohdat pystytddan nakemaan nopeasti selkedn varien kayton

avulla.

Palvamadrs Kerta Suoritettu % RPE 7 Kipu 7 Psyykkinen vire 7

12.04.2011 20:04:47 Viikko 15/ 1 100 _ 0 4

13.04.2011 18:55:29 Viikko 15/ 2 100 14 1] 4

14.04.2011 16:08:29 Viikko 15/ 3 100 14 0 4

» Keskiarvot Viikko 15 100 14 0 4

22.04.2011 18:22:36 . _ 0 4
Ohje: RPE ®

23042011 182830 Ik s

I— Rasitustaso RPE-skaalalla 6-20. _ 5 .

25.04.2011 20:07:50| 1ase Selitys vari _ 0 4
6-10 Rasitustaso kevyt Keltainen

27.04.2011 20:46:07 | 11-14 Rasitustaso sopiva Vihred _ 0 4

20.04.2011 19:49:21 15-20 Rasitustaso raskas Punainen _ 0 4

Sulje
02.05.2011 21:17:02 ' 4 14 1] 4
04.05.2011 21:18:49 Viikko 18/ 2 100 _ 0 4

KUVA 18 Fysioterapeutin kayttoliittyma
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Pidtulokset

Polvikuntoutusprototyypin testaukseen osallistuneilla henkil6illa oli todettu
polvessa nivelrikkoa tai kulumaa. Polven kuntouttamiseen suunnitellun harjoi-
tusohjelman tekemisen lisaksi tutkittavat kirjasivat muita liikuntasuorituksiaan
kahdeksan viikon ajan. Osallistujat kokivat harjoitusohjelman ja lilkkunnan maa-
ran seuraamisen mobiililaitteella motivoivaksi, ja he suhtautuivat harjoitusoh-
jelmien toteuttamiseen ja litkuntasuoritusten kirjaamiseen myonteisesti. Proto-
tyypin kaytettavyys osoittautui erinomaiseksi. Osallistujat kokivat kayton ole-
van helppoa vaikka suurin osa ei ollut kayttanyt aikaisemmin kosketusnaytol-
lista puhelinta. My06s hyvinvointia tukevien sovellusten kayttokokemukset oli-
vat ennen tatd kokeilua hyvin vahaisia. Osallistujista tulikin kokeilun aikana
itsevarmoja mobiililaitteiden kayttdjia.

Kokeiluun osallistuneet henkil6t pitivat harjoitusjaksoa erittdin myontei-
sena kokemuksena. Sovelluksen motivoivat ominaisuudet kuten edistymisen
seuranta seka sen kdyton helppous korostuivat arvioissa. Prototyyppid kuvail-
tiin muun muassa luottamusta ja mielenkiintoa herattavaksi sekd ammattimai-
seksi. Sovellus koettiin hyodylliseksi apuvélineeksi kuntoutusprosessissa ja
myoOnteiset kokemukset heijastuivat myo6s psyykkisen hyvinvoinnin parantu-
misessa (ks. Kuoremaki, Ahde, Heinonen, Multanen & Neittaanmaki 2012).

Fysioterapian asiantuntijat pitivit sovellukseen integroitua web-
kayttoliittymaa potentiaalisena kuntoutujan ja fysioterapeutin vélisend yhtey-
denpitovalineend, joka helpottaisi fysioterapeutin tyotd. Myos asiakkaiden ak-
tiivisuuden ja harjoitteiden seuraaminen reaaliajassa koettiin hyvana. Tarkkailu
myo6s motivoi kuntoutujaa sekd helpottaa fysioterapeutin valmistautumista
seuraavaan tapaamiskertaan. Kayttoliittyma nopeuttaa lisaksi fysioterapeutin
tyota ja lisdad harjoitusohjelman itsendisen suorittamisen turvallisuutta, kom-
munikointia sekd palautteenantoa. Kokonaisuutena kayttoliittyman parhaiksi
puoliksi katsottiin sen yksinkertaisuus, helppokayttdisyys ja selkeys. Kaiken
kaikkiaan kayttoliittyma koettiin hyvdksi apuvélineeksi taydentamaan fysiote-
rapian olennaisia piirteitd, kuten kasvotusten kohtaamista, ldsndoloa ja vuoro-
vaikutustilanteita.



3.2 Taukojumppa ja vapaa-ajan liikunnan seuranta
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Tyo6hyvinvoinnin edistdminen tyopdivan aikaista fyysistd aktiivisuutta lisdamalla

¢ Omaan tahtiin tehtdvia, ohjattuja taukoliikuntasessioita kahdesti pdivassa

e TyoOpdivan aikaiset muistutukset taukojumppaohjelmasta

e Motivointi vapaa-ajan liikkkumiseen seurantatoiminnon avulla

Yleiskuvaus sovelluksesta

Polvikuntoutussovelluksen tekniselle pohjalle ra-
kennettu taukojumppasovellus kehitettiin vas-
taamaan toimistotyontekijoiden akuutteihin tar-
peisiin ja etenkin ergonomisiin haasteisiin, joita he
toivat esille hankkeessa jdrjestetyssa tyOpajassa
(Kuoremadki, Nousiainen, Varsaluoma, Kankaan-
ranta & Neittaanmaki 2010a,b). Toimistotyd voi
olla hyvin staattista, ja sovellusta varten tyofy-
sioterapeuttien kanssa suunnitellulla harjoitusoh-
jelmalla pyrittiin vdhentama&an lihasjannitysta ja

lisddamadan tyopdivan aikaista fyysistd aktiivisuutta.

Helppokayttoinen ja havainnollistava tauko-
jumppasovellus (Kuva 19) muistuttaa kayttajaa

Lonkka Ekstensio

ps .@Q‘w

ﬁ
Seiso ja ota tukea

tuolista. Taivuta polvea
ja ota kiinni nilkasta.

Varo yliojentamasta .
toisen jalan polvea. Veda —
kantapaata kohti "\

nakaraa_\Vie lantiota

Valmis
kaksi kertaa pdivassa taukojumpan suorittamises-

ta. Sovelluksessa on vaihtoehtoinen ohjelma aa-
mu- ja iltapdivalle, joista pystyy halutessaan valit-
semaan kumman tahansa. Tehtavat liikkeet nakyvat sovelluksessa kuvana ja
videona seka ohjeet tekstind ja puheohjeena. My0s tdassa sovelluksessa on hyo-
dynnetty PhysioTools Oy:n materiaaleja. Liikkeen suorittamisen jalkeen liuku-
valikosta valitaan sopiva arvo rasittavuudelle, suoritusosuudelle, psyykkiselle
vireelle ja kivulle. Taukojumppasovellukseen yhdistettiin myds polvikuntou-
tussovellusta varten kehitetty lilkunnankirjaamistoiminto, jonka avulla kaytta-
jat pystyvat kirjaamaan kaikki liikuntasuorituksensa sekd seuraamaan omien
lilkuntatavoitteidensa tayttymistd. Sovelluksen avulla voi seurata omaa edisty-

KUVA 19 Taukojumppaohje

mistddn, ja kdyttdja voi valita useasta edistystd kuvaavasta grafiikasta mielei-
sensa.

Yksi taukojumppasovelluksen kirjaustoiminnolla seurattavista vapaa-ajan
lilkunta-aktiviteeteista oli terveysaiheinen liikuntarata. Hyvinvointisovellusten
ideointisessioissa nousi esiin arve ravinto- ja hyvinvointineuvonnalle, mihin
liittyen toteutettiin QR-koodeilla terveysaiheinen liikuntareitti, joka antaa ter-
veyteen ja liikuntaan liittyvia ohjeita. Rata suunniteltiin toimistotyontekijoiden
toiveisiin ja tarpeisiin perustuen. Liikuntareitin ideana on, ettd kayttdjat kierta-



34

vat sovelluksen esittiman reitin, lukien matkan varrella olevien QR-koodien
sisallot. Koodit sisaltdvat monipuolista tietoa esimerkiksi terveellisistd ruokailu-
tottumuksista ja terveellisiin eldamdntapoihin liittyvistd tutkimustuloksista, mie-
lenkiintoisia faktoja erilaisista ruoka-aineista ja niiden ravintoarvoista seka re-
septivinkkeja terveellisten aterioiden valmistamiseen. Taman sovelluksen avul-
la pystytdan siis yhdistamaan liikunta-aktiviteettiin tiedollista sisaltod kohde-
yleisoa kiinnostavista aiheista.

Piidtulokset

Ryhmalle 49-62-vuotiaita toimistotyontekijoita (9 henkil6d) jarjestetyssa kaytto-
kokeilussa taukojumppaohjelmaa tehtiin neljan viikon ajan kaksi kertaa paivas-
sa sovelluksen ohjaamana. Erilaisista liikkeistd koostuvilla sarjoilla pyrittiin
lilkkkuvuuden lisiamiseen ja staattisen tydasennon aiheuttamien ongelmien eh-
kaisyyn. Lisdksi kaikki jakson aikana tehdyt liikuntasuoritukset, mukaan luet-
tuna terveysaiheisen liikuntaradan kiertaminen, kirjattiin ylos paivittain.
Taukojumppasovelluksen kayttoa pidettiin miellyttavana ja hyodyllisena
kokemuksena, ja osallistujat kokivat arkisista toiminnoista suoriutumisen hel-
pommaksi harjoittelujakson jalkeen. Prototyypin yleinen kaytettavyys arvioitiin
hyvaksi. Suurin osa osallistujista voisi toteuttaa taukojumppaohjelmia ja kirjata
lilkuntasuorituksia kannykan avulla myos jatkossa. Prototyyppia kuvailtiin
muun muassa helppokayttoiseksi, kayttdjaa kannustavaksi ja motivoivaksi seka
helposti ldhestyttavaksi. Innostavana elementtind toimii myo6s liikunta-
aktiviteettien kirjaustoiminto, jonka kautta liikkuja pystyy seuraamaan oman
lilkuntaprojektin etenemista seka 10ytamaan uutta motivaatiota liikkumiseen
saadessaan yksityiskohtaista seurantatietoa konkreettisista saavutuksistaan
(Kuoremaki, Varsaluoma, Nousiainen, Kankaanranta & Neittaanmaki 2011).

3.3 Syddnkuntoutus

Kuntoutukseen liittyvén kotiharjoittelun tukeminen
e Turvallinen kotiharjoittelu selkeasti ohjattuna
e Ajantasainen tieto omasta edistymisesta

e Harjoitteluun motivointi omaan tasoon sopivan ohjelman avulla

Yleiskuvaus sovelluksesta

Sydankuntoutukseen liittyva kotiharjoittelusovellus (Kuva 20) kehitettiin ldahei-
sessd yhteistyossa hyvinvointiteknologiayritys Corusfitin kanssa. Suunnittelun
pohjana kaytettiin Corusfitin harjoitusohjelmaa nimeltaan "Corus Exercise



35

Assistant’, joka sisdltdad ohjattua

N v SYKEVY(STH EI LUKEMAA
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sykeharjoittelua, voimaharjoitte-
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lua tukemaan tarkoitetussa mobii- - alkutdmmitiely 5 min

. . ey . . -venyttely

liprototyypissa ("Mobile Exercise Tervetuloal -sykeharjoittelu 5 x Smin

Assistant’) sykeharjoittelu suorite- - - palautuminen

taan svkekorti Kai C o t-—; -venyttely
ykekortin mukaisesti aani AN . -

) ) . -voimaharjoittelu

tiedoston avulla. Voimaharjoitte- [N ) -venyttely

lu- ja venyttelyohjeet esitetddn [fmsiio -

videoina, teksteina ja puheohjeina. ( )

Sovellus antaa tiedon myos inter-

Valmis l_Jl
vallin jaljella olevasta kestosta ja > -I( »

eri rasitustasoista. Kokonaisuu-

teen on myds integroitu Blue- KUVA 20 Sydéankuntoutussovellus
tooth-yhteys Polarin sykevydlle.

Lisédksi harjoitusohjelman lopussa kysytaan harjoitusten toteutumaa ja rasitus-
tasoa. Sovelluksen avulla kuntoutuja voi suorittaa harjoitusohjelman turvalli-
sesti kotioloissa ja saada edistymisestdan ajantasaista tietoa.

Pidtulokset

Sydankuntoutussovelluksen prototyyppia testanneet kuntoutujat pitivat sovel-
luksen ulkoasusta, ja myos sen helppokayttdisyys sai kiitosta. Kayttokokeilu
heratti mielenkiintoa siihen mahdollisuuteen, ettd kotiharjoittelua voisi tukea
sujuvasti mobiilisovelluksella ilman ryhmdn antamaa tukea. Testaajien mielesta
prototyypin soveltuvuus kotiharjoitteluun perustui muun muassa sen helppo-
kayttoisyyteen ja selkedsti esitettyihin ohjeisiin. Ohjelman yhtendinen sisalto ja
tieto omaan harjoittelutasoon sopivasta ohjelmasta olivat puolestaan sovelluk-
sen motivoivimpia puolia. Sovellusta voisi testaajien mielestd kayttdd myos
muuhun ohjattuun harjoitteluun kuntoilun ja valmennuksen apuvalineena.
Tekninen toimivuus koettiin yhdeksi tarkeimmista ominaisuuksista. Tes-
taajien mielesta prototyypin toteutuksessa toteutui parhaiten toimintojen joh-
donmukaisuus, ja seuraavaksi parhaiten helppokayttoisyys, hyodyllisyys har-
joitusohjelman suorittamisessa, venyttelyohjeiden selkeys ja venyttely- ja voi-
maharjoitteluohjeiden turvallisuus seka tunne sykeharjoittelun turvallisuudesta.
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3.4 Kuntovalmentaja

Joustavia mahdollisuuksia kuntoharjoitteluun
e Motivoivat kunto-ohjelmat kompaktissa muodossa

e Aina mukana kulkeva henkilokohtainen valmentaja

Yleiskuvaus sovelluksesta

Ml @ 7050

FIRSTBEAT Kimmo

Kuntovalmentaja

5 Ml & 70751
To 16.2 - Yllapitava harjoitus

Kuntovalmentaja kehitettiin yhteis-
tyossa kuntoilupalveluita tarjoavan
Firstbeat Technologies Oy:n kanssa.
Tarkoituksena oli ~ konseptoida
helppokayttoinen ja asiakasystaval-

Uz.s Jalkapallo -
linen sovellus yrityksen Kuntoval- EE (o el + [ = Jaomm] = |
— = - --bpm 4+ - 56km 4+
“;-,| Uinti —

mentajan web-version tueksi (Kuva

Hieman rasittava (58%)

Viimeisin Syke: -148bpm

[ 7-,| 2.5 Pyoraily
7 7omin TE1.0
n

70min TE1.0

Teho 22%

21). Aikaisemmassa versiossa kayt- Normaali - o

tdja tayttaa ohjelmaan taustatietonsa, Tuwma
kuten ikansa ja liikunta- —
aktiivisuutensa, ja ohjelma suunnit- poisianarfous | Tatlenna muolset
telee kayttdjalle sopivan harjoitus-

ohjelman alkuasetusten perusteella. KUVA 21 Kuntovalmentaja
Tarked ominaisuus ohjelmassa on
palautumisen arviointi. Kyseessd on kokonaisvaltainen harjoitusohjelman seu-
ranta. Seuraavien harjoitusten sopiva kesto ja ajankohta arvioidaan toteutunei-
den harjoitteiden perusteella. Kuntoilijan ei tarvitse keskittya miettimaan, onko
palautumista riittavasti, vaan han voi harjoitella turvallisesti sovelluksen ohjei-
den perusteella ilman pelkoa liikunnan aiheuttamasta ylikuormittumisesta.
Web-version rinnalle haluttiin tdydentdvd mobiiliversio, joka tukisi yrityksen
tavoitetta tarjota monipuolisempia palveluita kohderyhmilleen.
Kayttdjalahtoisen suunnittelun tavoitteena oli toteuttaa intuitiivinen ja
helppokayttoinen mobiilikayttoliittyma perustuen olemassa olevan web-
version toiminnallisuuksiin. Pd&asiallinen tarve todettiin olevan sovellukselle,
johon asiakas kirjaa omat harjoitteensa ja taustalla oleva ohjelmisto muokkaa
tulevan harjoitusohjelman asiakkaalle sopivaksi siten, etta harjoittelu ja palau-
tuminen pysyvat tasapainossa. Tarkeimmaksi suunniteltavaksi prototyypin
osaksi valittiin harjoituksen syotto ja harjoituskalenterinakyma. Konseptisuun-
nittelussa hyddynnettiin ideoita olemassa olevien kuntoiluun ja liikunnan kir-
jaukseen liittyvien sovellusten ominaisuuksista. Sovellukselle ei jarjestetty kayt-
tokokeiluja, vaan kehitystyon tavoitteena oli luoda kaytettavyydeltdan hyva
sovellusprototyyppi.
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4 LASTEN JA NUORTEN LIIKUNTA-AKTIIVISUUS

Lasten ja nuorten liikunta-aktiivisuus on viime vuosina ollut huolen aiheena.
Kansallisen liikuntasuosituksen mukaan (Lasten ja nuorten liikunnan asiantun-
tijaryhma 2008) lasten ja nuorten tulisi lilkkkua monipuolisesti vahintaan 1-2
tuntia pdivassa. Suomalaislapsista ja -nuorista noin puolet ei kuitenkaan liiku
terveytensd kannalta riittavasti (Lasten ja nuorten liikunnan asiantuntijaryhma
2008; Dzewaltowski 2009). Terveyden nakokulmasta yksi suuri haaste on arki-
liikunnan vahentyminen. Etenkin lasten ja nuorten ylipainoisuus on lisdadnty-
nyt, mikad puolestaan lisda tyypin 2 diabeteksen riskia jo nuorilla aikuisilla (Hel-
singin ja Uudenmaan sairaanhoitopiiri 2006).

Lapsuuden riittava liikunta-aktiivisuus on tarkeda lasten ja nuorten sen
hetkisen terveyden kannalta, mutta my0s koska se ennakoi heidan liikuntatot-
tumuksiaan aikuisina. Monissa tutkimuksissa on nimittdin havaittu lapsuudes-
sa tapahtuvan fyysisen aktiivisuuden olevan yhteydessa aikuisian fyysiseen
aktiivisuuteen (esim. Malina 1996; Pate, Heath, Dowda & Trost 1996; Telama,
Yang, Viikari, Valimaki, Wanne & Raitakari 2005; Grasten 2010). Telama ym.
(2005) ovat todenneet, etta lapsuuden ja nuoruuden liikuntaharrastus voi lisata
aikuisian liikuntaharrastuksen todennakoisyytta jopa yli kymmenkertaisesti
lilkkuntaa harrastamattomiin lapsiin ja nuoriin verrattuna. Sadkslahden (2005)
mukaan jo 4-7-vuotiaiden lasten fyysinen aktiivisuus on yhteydessa aikuisidan
terveyteen.

Keskeisena haasteena on edistdd lasten ja nuorten motivaatiota kohti fyy-
sisesti aktiivista elaméntapaa, jossa riittavan liikkunta-annoksen saaminen on osa
paivittdista terveydestd huolehtimista. Olennaista on vapaa-ajan liikunnan li-
saamiseen kannustaminen sekd koko perheen aktivointi ja yhteisen liikunnan
seurannan mahdollistaminen. Koululla on tédrkea rooli liikunta-aktiivisuuden
lisddamisessa, silla koulun kautta tavoitetaan kaikki lapset ja nuoret — myos hei-
dat, jotka liikkuvat vain vahan tai eivét ollenkaan.
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Kuinka lapsia ja nuoria voisi sitten motivoida liikkumaan enemman? Tar-
kedksi tekijaksi on todettu yksilon sisdisen motivaation vahvistaminen. Sisai-
seen motivaatioon perustuva kayttaytyminen pohjautuu yksilolliseen haluun
toteuttaa tavoite, joka saa ponnistelemaan jatkuvasti tavoitteen saavuttamiseksi
(Sheldon & Elliot 1998; Sheldon, Ryan, Deci & Kasser 2004). Sopusointuisuus
omien tavoitteiden kanssa mahdollistaa hyvinvoinnin paranemisen. Sisaiseen
motivaatioon ja omaan haluun perustuvat tavoitteet ovat helpommin toteutet-
tavissa kuin sellaiset, joihin vaikuttaa ulkopuolinen paine tai pakkoon perustu-
va sisdinen tavoite (Sheldon & Houser-Marko, 2001).

Lasten ja nuorten liikunta-aktiivisuuden lisddamiseen tdhtdavien mobiili-
ratkaisujen lahtokohtana tuleekin olla liikuntamotivaation vahvistaminen. Mo-
biiliratkaisujen suunnittelussa tulee kiinnittda huomiota siihen, mika tata koh-
deryhmaa aidosti kiinnostaa ja inspiroi. Tieto- ja viestintatekniset ratkaisut —
kuten mobiililaitteet ja pelit — innostavat lapsia ja nuoria jo itsessddn, ja ne ovat
heille luontaisia toimintaymparistdja. Erilaisten pelinomaisten mobiilisovellus-
ten kayttod nuorten liikunta-aktiivisuuden lisaamisessa puoltaa muun muassa
se seikka, ettd pelaajan fyysista aktiivisuutta vaativien tietokonepelien on todet-
tu lisdadvan lasten energian kulutusta (Maddison 2007). Hyvin tarkeaksi on koet-
tu my0s pelin sisdisen virtuaalihahmon kehitys, joka on kaytossa useissa suosi-
tuissa tietokonepeleissd, esimerkiksi maailman suosituimmassa roolimoninpe-
lissa World of Warcraftissa. Nama havainnot puoltavat sitd padtelmad, ettd pe-
linomaisilla mobiilisovelluksilla on huomattavaa potentiaalia kannustaa nuoria
liikkumaan enemman, koska ne tuovat liikunta-aktiviteetit nuorten saataville
heita kiinnostavassa ja innostavassa muodossa.

Arjen mobiilipalvelut -hankkeen kayttajaldhtoisen ideoinnin vaiheessa tuli
esille, etta sovellusten tulisi tukea liikunnan sosiaalisuutta ja tarjota kayttajalle
mahdollisuus seurata oman liikunta-aktiivisuuden kehittymista. Mahdollisiksi
edistymisen seurantakeinoiksi mainittiin erilaiset tilastot ja virtuaalihahmon
kehitys. Lisdksi mietittiin pelinomaisia tapoja tuoda mobiiliratkaisut mukaan
lilkkuntaan esimerkiksi muovaamalla pihapeleja mobiilimuotoon. My®6s oppimi-
sen ja liikkumisen yhdistdiminen nousivat esille. Ideointivaiheen tulosten perus-
teella toteutettiin prototyypit liikkuntasuoritusten kirjaussovelluksesta, liikunta-
reittisovelluksesta ja liikuntapelistd. Seuraavaksi kuvataan tarkemmin, millaisia
nama lasten ja nuorten liikunta-aktiivisuuden edistamiseksi kehitetyt sovelluk-
set ovat seka kerrotaan niiden kayttokokeiluiden keskeisimmista tuloksista.
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4.1 Liikuntasuoritusten kirjaus

Lasten liikunta-aktiivisuuden lisdédminen
e Oman edistymisen seuranta liikuntasuositus huomioiden

e Motivointi pelinomaisuuden ja yksinkertaisen kirjaamisen avulla

Yleiskuvaus sovelluksesta

Liikuntasuoritusten kirjaussovelluksen 04k 273, p SR
avulla lapset pystyvat tarkkailemaan Ynteensé tansan liikuttu
liikkuntasuorituksiensa madrda ja saa- ,?
maan sitd kautta tietoa liikunta-
aktiivisuudestaan ja liikunta-annoksen Merkitse oma

liilkuntasuoritus

mahdollisista muutoksista. Suunnitte- &
lussa mukana olleen koulun toiveena oli 060 VS
saada liikuntasovelluksia seka liikunta- s
tuntikdyttoon etta itsendisesti vapaa- -
ajalla kaytettaviksi. Yksi taltda pohjalta ¢

syntyneista konsepteista on helppokayt- | At
toinen ja hauska sovellus, jolla voidaan

valmis

nopeasti kirjata paivittaiset liikunta- KUVA 22 Liikuntakirjaussovellus

aktiviteetit. Suunnittelussa hyodynnettiin pelillistamisen periaatteita, kuten
oman hahmon kehittamista kirjauksista saatavien erilaisten palkintojen avulla

Liikuntasuoritukset kirjataan litkunnan kestona yksinkertaisen kayttoliit-
tyman kautta. Kayttoliittyma antaa valittoman graafisen palautteen kustakin
lisdyksesta (Kuva 22). Liikunta-aktiviteetit lisdtdan 10 minuutin pituisina jak-
soina, jolloin yksi pykalad sovelluksessa vastaa 10 minuuttia. Tahan ratkaisuun
paadyttiin, koska toimintaperiaate on vastaava kuin koululaisille ennestaan
tutussa, Nuori Suomi Ry:n vuosittain jarjestimassa liikuntaseikkailu-
kampanjassa seka liikuntasuosituksessa, jonka mukaan puolet pdivan aikana
kertyvasta fyysisestd aktiivisuudesta tulisi koostua yli 10 minuuttia kestavista
reipasta liitkuntaa sisaltdavistad jaksoista (Lasten ja nuorten liikunnan asiantunti-
jaryhma 2008).

Liikuntaseikkailun tyyppinen kirjaaminen oli koulussa todettu lapsia in-
nostavaksi, ja mobiiliratkaisussa toivottiinkin hyddynnettavan samaa peruside-
aa rikastettuna pelinomaisuudella. Kun lapsi on kirjannut paivassa 60 minuutin
verran litkuntaa, han saa valittdoman virtuaalipalkinnon. Yli 120 minuutin lii-
kuntasuoritteen lisdyksesta lapsi puolestaan saa virtuaalisen avaimen, jolla han
voi avata arkun, josta 10ytyy isompia virtuaalisia palkintoja (Kuva 23). Nailla
palkinnoilla hdn voi koristella ja muokata omaa avatar-hahmoaan.
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Pidtulokset

Liikuntakirjausprototyyppia kokeil- Sg®
tiin kolmen koululuokan kanssa (60 = 14

neljas- ja viidesluokkalaista oppilas- @ @)

ta) kolmen viikon ajan. Kirjausten

perusteella lasten pdivittdinen lii- @ @

kuntamaara oli keskimaarin 161

minuuttia. Liikuntasuositus lasten @ @

paivittaiseksi liikuntamaaraksi on

120 minuuttia (Lasten ja nuorten Q @

lilkkunnan asiantuntijaryhma 2008),

valmis

joten lapset liikkuivat paivittdin
]tarvittavfn maaran. ’ i
K?kellu]aks_on alussa_ ].a IOpus- KUVA 23 Palkinnotja hahmo
sa tehtiin paperikyselyt, joissa lap-

set erittelivat tarkemmin liikkumisensa maéaraa ja koostumusta. Erot kirjausso-
velluksen ja kirjallisen kyselyn vililla jaivat hyvin pieniksi, joten my0s taman
sovelluksen tapainen, karkealla tasolla tehtdava kirjaus todettiin toimivaksi. Ko-
keilujakson lopuksi teetetyn kyselyn perusteella liikunnankirjaussovelluksen
prototyyppia pidettiin helppokayttdisend ja hauskana. Hahmon kehittaminen
todettiin hauskaksi ja motivoivaksi. Lapset kertoivat, ettd “hahmonluonti innostaa
liikkumaan ja hankkimaan avaimia” seka "sai pukea ja muokata sitid ukkoa” .

Lapset my0s kokivat sovelluksen kannustavan heita liikkumaan ja pitivat
sitd hyvana asiana. Esimerkiksi lasten valituntiaktiivisuudessa havaittiin posi-
tiivisia muutoksia alku- ja loppukyselyjen valilld, ja erityisesti alussa vain yh-
della tai kahdella valitunnilla liikuntaleikkeihin osallistuneet lapset aktivoitui-
vat liikkkumaan useammalla valitunnilla. Palautteen perusteella jatkossa urhei-
lusuoritusten kirjaamisesta saatavia palkintoja voitaisiin kehittdd motivoivam-
paan suuntaan. Lapset esittivdt tahan liittyen toiveita, kuten ettd “avaimista voisi
saada jotain kivempaa” ja "avaimella voisi saada jonkun pelin mieluummin, kuin sille
ukolle jotain”. Tarpeelliseksi todettiin my0s se, etta kirjauksia voitaisiin tarvitta-
essa tehdd myos jalkikédteen edelliselle paivalle seka se, ettda sovellus muistuttai-
si kirjaamisesta.
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4.2 Liikuntareitti

Omaan ldhiymparistoon tutustuminen
e Tiedollisuuden lisdidminen liikunta-aktiviteetteihin

e Motivoivan sisallon tarjoaminen ja toiminnallisen oppimisen tukeminen

Yleiskuvaus sovelluksesta

Liikuntasuoritusten kirjaussovelluksen lisdksi koululaisille haluttiin ideoida
muitakin liikuntasovelluksia seka liikuntatuntikayttoon etta itsendisesti vapaa-
ajalla kaytettaviksi. Liikuntatuntien aikana kierrettava liikuntareitti muodostui
yhdeksi kehitettavaksi sovellusideaksi, silld se vastasi ideointiin osallistuneen
koulun toiveeseen oppimisen ja liikkumisen yhdistimisestd. Liikuntareitti
konkretisoitui opettajien tyOpajassa, jossa ideaksi maariteltiin tutustuminen
paikallisiin nahtavyyksiin ja niihin liittyvien tehtavien tekeminen.

Liikuntareitti toteutettiin yhteistyOyritys Citynomadi Oy:n sovelluksella,
joka antaa mahdollisuuden sisdllon liittdmiseen rasteille. Rastit voivat olla esi-
merkiksi paikallisia nahtavyyksia koulun laheisyydessa turvallisten yhteyksien
padssa. Lapset saavat myos reitilld palautetta siitd, ovatko he oikeassa paikassa.
Siséltoa rasteille voivat luoda seka oppilaat ettd opettajat lilkuntareitin ymparil-
le kehiteltavasta toiminta-ideasta riippuen. Tassa hankkeessa toteutetussa kayt-
tokokeilussa sisdllot olivat opettajien suunnittelemia. Liikuntareitille liitettdvien
tehtdavien kautta voi luoda hauskaa ja hyodyllista sisdltoa litkuntatunnille.

Citynomadin tyokalujen mahdollistaman liikuntareitin lisdaksi kehitettiin
liilkuntareitilla esitettavia tehtavia varten myos kyselysovellus (Kuva 24). Kyse-
lysovelluksessa kayttdjd saa tiedon, onko vastannut kysymykseen oikein vai
vadrin, ja saa samalla tiedon oikeasta vaihtoehdosta, mikali oma vastaus meni
vaarin.

Pronssi on metalliseos,

Tervetuloa liikuntareitin jolka koostuu Kiitos

kyselyyn! Paina aloita- . o
painiketta niin paaset vastauksistasi!
valitsemaan rastin. (%)

Hienoa! Vastasit
ensimmaiseen
kysymykseen kerralla

]

raudasta ja tinasta oikein.
]

kuparista ja tinasta Sait toisen kysymyksen

oikein 2. yrityskerrall

graniitista ja kuparista

Aloita Sulje

KUVA 24 Liikuntareittiin liittyva kyselysovellus
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Pidtulokset

Kayttokokeiluun osallistuivat samat kolme luokkaa kuin liikunnankirjaussovel-
luksenkin kayttoon. Oppilailla oli kdytossa kumpikin sovellus yhta aikaa kol-
men viikon ajan. Oppilaat kokeilivat Citynomadi-reitista ja kyselysta koostuvaa
kokonaisuutta liikuntatuntiensa yhteydessa. Periaatteena oli, ettd he kiertdisivat
itsendisesti kaikki kuusi rastia ainakin yhden kerran kolmen viikon koejakson
aikana. Molemmat kokonaisuuden osiot, Citynomadi-reitti ja kyselysovellus,
kaynnistyivat yhteisestd paavalikosta yhdelld painalluksella. GPS seurasi, missa
kohdassa reitilld oltiin, ja kun saavuttiin rastille, sovellus naytti rastin sisallon.

Rasteilla kysyttiin rastien sisaltoihin liittyvien kysymysten lisdksi my0s
lasten mielipidetta kyselysovelluksesta. Lahes kaikki oppilaat olivat sitd mielta,
ettd kysymyksiin vastaaminen teki liikuntareitistd mielenkiintoisemman. Suuri
enemmisto oppilaista oli lisaksi sita mieltd, ettd kannykan kaytto teki liikunta-
tunnista mukavamman. Liikuntareittid pidettiin mukavana, kivana ja hauskana.
Sen kayttoa pidettiin myos helppona ja opettavaisena, ja kysymysten helppout-
ta pidettiin padosin hyvana asiana. Muina myoOnteisind asioina nousi esille
muun muassa uusien asioiden oppiminen ja liikkumiseen innostaminen. Pa-
lautteen perusteella jatkossa sovellukseen voitaisiin lisdtd enemman kysymyk-
sid ja niiden vaikeustasoa voitaisiin nostaa. Sovelluksen sisdllon esittimisen
selkeyteen voitaisiin my0s jatkossa kiinnittaa lisaa huomiota.

4.3 Catch the Flag and Run! -liikuntapeli

Nuorten valitunti- ja muun liikunnan edistaiminen
e Uusi, motivoiva toteutustapa perinteiselle pihapelille
¢ Joustavuus: ajasta ja paikasta riippumattomuus, mahdollisuus keskeyt-
tad ja jatkaa samasta tilanteesta

e Erilaisten liikkujien motivointi monipuolisin tavoin: pelillisyys, huumo-

ri, yhteistoiminta ja vuorovaikutus, liikkumisen maaran seuranta

Yleiskuvaus sovelluksesta

Catch the Flag and Run! -liikkuntapelin tarkoituksena on kannustaa nuoria liik-
kumaan enemman esimerkiksi valitunneilla. Liikuntapeli on joukkuepeli, jossa
pelaajat yrittavat ryostaa lippuja pelin ohjaamilta vastustajilta (Kuva 25). Vie-
malla lipun kotipesadnsa joukkue saa pisteita. Pelaajat seuraavat pelitilannetta
mobiililaitteelta. Mobiililaitteesta pelaaja ndkee oman pelihahmonsa sijainnin
pelikentalld, joukkuetoveriensa sijainnit, vastustajat, liput ja joukkueen pisteet.
Liput sijoitetaan virtuaaliselle pelikentdlle arpomalla, ja saadakseen lipun hal-
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tuunsa pelaajan pitdd men-
na lipun luokse liikkumalla
reaalimaailmassa. Pelaajan
saadessa lipun haltuunsa
pelivastustajat yrittavat

D ryostdd sen takaisin, joten
, ' pelaajan on juostava vastus-
tajia karkuun.
G et B | Liikuntapelid on mah-
R— dollista pelata esimerkiksi
\ liikuntatunnilla, valitunneil-
la ja myos vapaa-ajalla. Peli
O perustuu paikannukseen, ja
kentan koordinaatit tulee
KUVA 25 Litkuntapeli madritellda pelisovellukseen

ennen pelid. Jos tdmd on
tehty etukateen, pelin aloittaminen on jopa nopeampaa kuin perinteisen lipun-
ryosto-pelin. Peli on myo6s mahdollista keskeyttda ja jatkaa myohemmin. Nain
esimerkiksi samaa pelid voidaan pelata koulupdivan aikana valitunneilla niin,
ettd peli keskeytetdan oppituntien ajaksi ja paivan lopuksi tarkistetaan pelin
tulokset.

Pelid voitaisiin my0s pelata niin, ettd pelaajat ovat fyysisesti eri paikoissa,
esimerkiksi eri kouluissa tai eri maissa. Konseptiin voitaisiin toteuttaa myos
muita pihapeleina tuttuja peleja tai esimerkiksi lautapeleistd tuttu tammi, jossa
pelinappuloina toimisivatkin ihmiset liikkuen virtuaalisella pelilaudalla, mutta
samalla my0s reaalimaailmassa kentalla.

Pidtulokset

Liikuntapelid testattiin yldkouluikdisten nuorten kanssa yhteensa kuudella eri
pelikerralla, joista kunkin aikana pelid pelasi 2-3 ryhmada (yhteensa 102 nuorta).
Kayttokokeiluissa oppilaat toimivat hyvin samalla tavalla kuin perinteisessa
lipunryostossa: he juoksivat lipun
luo, ja lipun 16ytymisen jalkeen he
juoksivat karkuun joukkuetta, jol-
ta lippu ryostettiin. Toiset oppilaat
kannustivat ja neuvoivat lipun
saanutta oppilasta. Vaikutti siltd,
ettd peli motivoi oppilaita ja sai
heidat liikkumaan sekd kannusti
heita my0s yhteistyohon.

Katso
esittelyvideo!
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Liikuntapelin motivointikeinoja ovat mm. henkilokohtainen matkamittari,
joukkueen keraamat pisteet seka erilaiset vastustajat ja kentat. Oppilaat kokivat
pelin mittaamaan liikutun matkan erittdin mielenkiintoiseksi tiedoksi. Vaihtu-
vien vastustajien ja kerdttyjen pisteiden ansiosta oppilaat pitivat pelid hauskana
ja kertoivat, ettd se innosti heitd lilkkkumaan ja ettd he voisivat pelata pelia lii-
kuntatunneilla, vdlitunneilla ja vapaa-ajalla. Tuloksista havaittiin my®os, ettd peli
innosti yhtalailla sekd enemman ettd vahemman liikkuvia nuoria: silld, kuinka
paljon oppilas liikkui yhteensa viikossa, ei ollut vaikutusta pelistd saatuun ko-
kemukseen, kuten ei myoskaan valituntiliikunnan maaralld. Tamantyyppisilla
peleilld on siis potentiaalia sekd valmiiksi liikunnallisesti aktiivisten etta va-
hemman aktiivisten nuorten liikkuntaan motivoimisessa.

Pelitarina

Hullu tiedesika Mr. A. G. Lab haluaa muuttaa terveelliset asiat epiterveelliseksi hattarak-
si. Hin pyrkii saamaan nuoret ja lapset lihaviksi kostona sille, etti on tullut luokitelluksi
itse epikelvoksi lihaksi makkaratehtaan liukuhihnalla.

Hiin on kehittinyt avukseen superlehmdarmeijan, jota komentaa uskollinen apuri, kenraali
von Kukko. Hullun tiedesian luoma kone tekee peittivin hattarapilven terveellisten aines-
ten muunnosprosessissa. Ainoastaan Sinun joukkueesi voi estdii tiedesian ilkeit aatokset,
kenraalin kukkoilut ja superlehmien mirehtimisen. Hattarakoneen sammuttaminen vaatii
lipulla varustetun kiaynnistyskammen viemistd koneesta.

Sinun joukkueesi tehtivind on viedi virtalippu tiedesian laitteesta. Tehtdvisti suoriu-
tuaksenne teidin tulee hyodyntii eri strategioita ja viltelld kiinnijddmisti pakenemalla
superlehmid ja von Kukkoa. Lipun 10ydyttydi pelaajanne on juostava turvaan omalle alueel-
lenne. Tiedesian ilked suunnitelma muuttaa terveelliset asiat epiterveelliseksi hattaraksi on
silloin estetty!
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5 ELAMANHALLINTA

Tarve elamanhallinnan tukemiseen seka erilaisten arkipdivaa helpottavien rat-
kaisujen kehittamiseen koskettaa kaikenikdisia ihmisia. Lisaksi mobiiliratkai-
suilla voidaan tukea my0s erityisryhmien (kuten kuulo- tai ndkdvammaisten)
arkielamaa ja kompensoida mahdollisia aistivajausten aiheuttamia toiminnalli-
sia haittoja.

Aikaisemmat tutkimukset ovat keskittyneet aikuisten elamanhallintaan ja
terveydellisen hyvinvoinnin erityisaloihin (Nuadu Consortium 2008; Hopsu ym.
2010; CSIRO, 2010; Turula 2009; Meristd, Muukkonen, Nurminen. & Tuohimaa
2010). Teknologinen interventio osoittautui hyvin toimivaksi tyossakadyvien ai-
kuisten kohderyhmadssa (Hopsu ym. 2010; CSIRO 2010). Yleisesti toimiviksi
menetelmiksi havaittiin ongelmien nakyvaksi tekeminen, oman tilanteen analy-
sointi, myoOnteinen palaute sekd kiinnostuksen herdttiminen tiedon avulla.
My06s ns. mini-interventiot on todettu tehokkaiksi tavoiksi elaménhallinnan,
stressinsietokyvyn ja monien fyysisten ja psyykkisten hyvinvoinnin muotojen
tukemiselle (Aittasalo, Miilunpalo, Kukkonen-Harjula & Pasanen 2006; Baker &
Kirschenbaum 1993; Koskinen & Salminen 2007). Mini-interventiolla tarkoite-
taan lyhyttd neuvontaa, jolla tavoitellaan ennaltaehkdisevda elamantapojen
muutosta (Aalto & Holopainen 2008; Inkinen 1999).

Arjen mobiilipalvelut -hankkeen ideointityopajoissa tuotiin vahvasti esille
tarve nuorten elaimanhallintaa edistavien, aktivoivien ja yllapitavien sovelluk-
sille. Nuorten tukemiseksi voitaisiin itseseurannassa kdyttaa samoja tieto- ja
viestintatekniikan keinoja ja ymparistdja, joita nuoret arjessaan jo kayttavat
viestintadn, suunnitteluun ja jakamiseen (Leivo, Mutanen & Nieminen-Sundell
2009). Jo 2000-luvun alussa Coogan ja Kangas (2001) totesivat kannykan olevan
nuoren tarkein oman eldman, sosiaalisten suhteiden ja suunnitelmien jarjestely-
valine.

Jokapdivdisen elaménhallinnan edistaminen on tdrkeda myo0s erilaisten
erityisryhmien kohdalla. Esimerkiksi monenlaisten apuvilineiden avulla on
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pyritty helpottamaan kuulo- ja ndkdévammaisten henkiloiden jokapaivaisen
elaman hallintaa ja kompensoimaan aistivajauksen aiheuttamaa toiminnallista
haittaa. Monien perinteisempien apuvélineiden tilalle ovat tulleet tietotekniset
apuvilineet, sulautettua tietotekniikkaa sisaltavat laitteet ja mobiiliteknologia.
Néakovammaisten itsendista liikkumista on pyritty edistimaan mm. GPS-
paikannusteknologiaan sekd erilaisiin koodeihin ja tunnisteisiin (RFID, NFC,
QR) perustuvien ratkaisujen avulla (mm. Al-Khalifa 2008; Coughlan, Manduchi
& Shen 2006; Gioannis 2010; Ivanov 2010; Rajamaki, Viinikainen, Tuomisto, Se-
derholm & Sdaamanen 2007). Mobiililaite voi toimia tehokkaana ndakévammai-
sen kommunikointi- ja informaatioldhteend. Nykyiset kdyttoliittymat ovat kui-
tenkin entista enemman grafiikkapohjaisia kosketusnayttoja, mika tekee visuaa-
lisen informaation valittdmisen nakdvammaisen kayttoon haasteelliseksi. Tieto-
yhteiskunnan kasvaneesta visuaalisesta sisallosta on tullut haaste nakovammai-
sille mobiilipalveluiden kayttgjille (Juvonen 2009).

Myos ikaantyvat ovat arjen mobiiliteknologian kehittamisessa keskeinen
kohderyhma. On arvioitu, ettd vuonna 2020 Suomessa tulee olemaan vaesto-
madrdan suhteutettuna enemman ikaantyneita henkil6itd kuin missaan muussa
EU-maassa. Kehittamalla ratkaisuja omatoimiseen terveydenseurantaan ja vi-
rikkeelliseen toimintaan sekd huolehtimalla turvallisuudesta omassa kodissa
voidaan ikdantyneille luoda paremmat mahdollisuudet tutussa kotiymparistos-
sa asumiseen mahdollisimman pitkdan. Tallaisista mobiiliratkaisuista on tehty
aiempaa tutkimusta mm. eksyneen ikaantyneen henkilon paikallistamisessa
auttavasta mobiilista turvallisuusjdrjestelmasta (Ogawa, Yonezawa, Maki, Sato
& Caldwell 2004), mobiiliavusteisesta ladkinnanhallinnasta (Isomursu, Ervasti
& Tormdnen 2009) sekd liikunnan seurannasta (Ketabdar & Lyra 2010). Ikaan-
tyneita varten on myos kehitetty alypuhelimeen moniaistinen kayttoliittyma,
jonka kautta on paasy senioreille suunnattuihin avustaviin sovelluksiin, kuten
kuvapohjaiseen navigointiohjelmaan ja esteettomddn sisdllonhallintasovelluk-
seen (Verstockt, Decoo, Nieuwenhuyse, De Pauw & Van de Walle 2009).

Arjen mobiilipalvelut -hankkeessa kehitettiin eldmanhallinnan edistami-
seen nelja konseptikuvausta tai prototyyppia. Nama ovat elaménhallintasovel-
lus nuorille, itsendiseen ldhiymparistossa liikkumiseen kannustava sovellus
nakovammaisille seka kaksi konsepti-ideaa seniorien fyysiseen ja henkiseen
vireyteen ja hyvinvointiin liittyen. Osa kehitetyistd elamanhallinnan konsepteis-
ta on lahtokohdiltaan tiettyyn ikdaryhmaan sidottuja. Esimerkiksi nuorten ela-
manhallintasovelluksen sisdltdalueet madrittyivat sen perusteella, ettd alakou-
lun ja yldkoulun vilisen siirtymavaiheen haasteiksi todettiin ajanhallinta, uni,
ravinto, liikkkuminen ja mieliala. Ikdantyvien muistelukollaasin idea puolestaan
linkittyi tiiviisti vireyden tukemiseen. Elamanhallintaan liittyy kuitenkin paljon
sellaisia osa-alueita, jotka ovat yhteisid kaikenikaisille ihmisille, kuten elaman-
tapojen ja mielialan seuranta, ajanhallinta seka erilaiset sosiaaliset tekijat. Siten
konseptit ovat sovellettavissa ja muokattavissa laajasti lapi koko elaménkaaren.
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Tarvittaessa voidaan painottaa eri siséltoja tilanteesta riippuen esimerkiksi raa-
taloimalla sovellusta tiettyihin tunnistettuihin ongelmakohtiin, kuten vaikkapa
painon- tai stressinhallintaan.

5.1 Nwuorten eliminhallintasovellus

Nuorten elaméanhallinnan tukeminen ala- ja yldkoulun valisessa siirtyméavaiheessa
¢ Omasta toiminnasta vastuun ottamisen tukeminen
e Jtseseurantaan motivointi

e FElamanhallinnan eri osa-alueiden huomioon ottaminen

Yleiskuvaus sovelluksesta

Nuorten eldamanhallintasovelluksen (Kuva 26)
avulla tuetaan oppilaan elamanhallinnan tunnet-
ta. Sovellus seuraa oppilaan arkitoimintaa ja
muistuttaa eldmanhallinnan tunteeseen vaikut-
tavista osa-alueista kuten unen maarasta, liikun-
nan madrastd ja laadusta, mielialasta, ravinnon
laadusta ja sosiaalisista suhteista. Nama aihealu-
eet maariteltiin sovelluksen keskeisiksi sisalloiksi
yhdessd opettajien ja oppilaiden kanssa (ks. Sosiaalisuus
Nousiainen, Kankaanranta & Neittaanmaki
2012). Lisdksi sovelluksessa on paivittdisen kay-
ton mukaan aukeava palkintopeli. Sovellus aut-
taa oppilaita pohtimaan, tarkkailemaan ja miet-

!

timdan omia tuntemuksiaan sekd elaméanhallin-
taan vaikuttavia osa-alueita. Sovellus on oppi-
laille henkilokohtainen, silla siihen syotetaan
tietoja omasta toiminnasta ja saadaan palautetta, missd osa-alueissa olisi syyta

KUVA 26 Elaméanhallintasovellus

parantaa seuraavana paivana (Kuva 27).

Sovellus sopii erityisesti alakoulun 5.—6.-luokkalaisille seka ylakouluikai-
sille. Sovelluksen kaytté voidaan helposti nivoa esimerkiksi koulun hyvinvoin-
titeemaan. Se soveltuu erilaisten tukitoimien rinnalle tukemaan oppilaan ela-
maéanhallinnan tunnetta. Lisadamallda konseptiin esimerkiksi askel- ja sykemit-
tausta sekd mahdollisuuden tulostaa yhteenvetokuvioita, voisi sovellus toimia
myo6s henkilokohtaisena valmentajana sekd apuna vaikkapa painonhallinnassa.
Lisdksi sisaltona olevat seurannan kohteet voidaan raataloida tiettya tarkoitusta
- vaikkapa oman pelaamisen maaran seurantaa — varten.
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Pidtulokset

Elamanhallintaan liittyvat tyopajat ja kayttokokeilut
ala- ja ylakouluikédisten oppilaiden kanssa osoittivat,
ettd erityisesti nuoremmat oppilaat olivat motivoitu-
neita ja kiinnostuneita sovelluksen kaytosta. Sovellus
houkutti oppilaita miettimaan elamanhallinnan osa-
alueisiin liittyvid asioita. Oppilaat kertoivat kiinnit-
tineensa sovellusta kayttdessaan aikaisempaa
enemman huomiota varsinkin omaan unen ja lii-
kunnan maaraan seka ruokailutottumuksiin.

ulkoilu

liikunta

5 ihmissuhteet

Opin syomdan paremmin.

No... olen nukkunut ehki 1 tunnin enemmidn...
Rehellisesti sanoen mniin pelkistiin se, ettd kivin
enemmdn ulkona.

KUVA 27 Palaute
Ylakouluikaisilla sovellus vaikutti lupaavalta erityi-
sesti unen maaran seurannan kannalta (Siitonen, Nousiainen & Kankaanranta
2012). Osa oppilaista halusi my6s avoimesti jakaa sovelluksesta saamiaan pro-
senttilukuja seka syottamiaan tietoja. Nain sovelluksen avulla on my6s mahdol-
lista virittad keskustelua elamanhallinnan osa-alueisiin liittyvista asioista.

Erdaan kayttokokeiluun osallistuneen koulun koulukuraattori ja erityis-
opettaja pitivadt sovellusta erittdin hyvana. Yhdessa aikuisen tuen kanssa mobii-
lisovellus voi tarjota tukea oppilaan elaméanhallintaan sekad saada aikaan oppi-
laassa itsetarkkailua ja pohdintaa. Erityisopettaja piti hyvéana ideana sitd, ettda on
kehitetty sovellus, joka huomioi elamanhallinnan. Erityisopettaja kommentoi:

Ja on kiva nihdd, etti tillaisellakin osa-alueellakin kehittyy, ei ainoastaan luku-
taidon ja matematiikan osalta, vaan etti myds timmoset eldmisentaidot otetaan
huomioon, koska ne on just ne jotka sitten on jollakin hukassa tonne yliasteelle
mennessi.

Sovelluksen katsottiin my0os sopivan kaikilta osa-alueiltaan kokonaisvaltaiseen
hyvinvointioppimisen kokonaisuuteen, joka on nostettu esimerkiksi Jyvaskylan
kaupungin kouluissa erityiseksi painopisteeksi tuleville vuosille.
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5.2 Reittisovellus nikovammaisten omaehtoisen liikkumisen
edistimiseen

Nakovammaisten rohkaiseminen omaehtoiseen liikkumiseen
e Motivointi lahiymparistoon tutustumiseen danipohjaisen vihjereitin avulla

e Saavutettavien kayttoliittymaratkaisujen hyodyntaminen

Yleiskuvaus sovelluksesta

Nakovammaisille kehitettiin oma-

(1]

ehtoiseen liikkumiseen kannustava | =N ONSBUAD

sovelluskonsepti, jonka tarve nousi
esille kuulo- ja ndakdvammaisten
sovellusideoita Kkartoittavissa tyo-
pajoissa. Konsepti perustuu sisa- ja
ulkotiloissa suoritettavaan reittiin,
jossa kaytetaan mobiililaitteen ka-
meratunnistusta  kaksiulotteisten
viivakoodien (eli QR-koodien) et-
simiseen ja tunnistamiseen (Kuvat
28 ja 29). Koodin onnistunut tun-
nistaminen ilmaistaan danen avulla,

minkd jalkeen ohjelma toistaa &a- KUVA 28 QR-sovellus ndkévammaisille
niohjeet seuraavan koodin 1oytami-

seen reitilla.

Kosketusnaytollista kayttoliittymaa muokattiin siten, ettd tietyilla toistu-
villa kayttoliittyman kosketuksilla voidaan ohjata kameran kayttod, kuunnella
ja toistaa aaniohjeita ja lopettaa sovellus. Koodin tunnistaminen kaynnistaa so-
velluksen, jolla on kaksi toimintoa: 1) toistaa kaksi danitiedostoa (adniefektit ja
daniohjeet) ja 2) aukaisee helppokayttdisen kayttoliittyman kosketusnaytolle.
Esimerkiksi yksi kosketus soittaa ohjeet uudestaan ja kaksi kosketusta avaa
kamerasovelluksen viivakoodin lukua varten.

Kayttotarkoitukset ja sovellusalueet

Padasiallinen kayttajaryhma ovat ndkovammaiset nuoret, joita sovelluksen ja
sen pelillisten ominaisuuksien avulla voidaan rohkaista ja kannustaa tutkimaan
lahiymparistodan ja liikkkumaan sielld. Nakovammaiselle on tarkeda oman ym-
pariston hahmottaminen ja mielikuvakartan muodostaminen alueesta, jossa on
turvallista liikkua. Mobiiliavusteisilla tekniikoilla voidaan tukea ja rohkaista
itsendista liikkumista uudessa ja oudossa ymparistossa seka sisa- etta ulkoti-
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loissa. Esimerkiksi koulun opettajat
voivat suunnitella liikuntareitin kou-
lun ymparistoon ja paivittda aanioh-
jeet itse suunnittelemansa liikuntarei-
tin mukaiseksi. Reittisovellusta voi-
daan soveltaa myos muille ikaryh-
mille kuin nuorille, silla sisallot ovat
taysin raataloitavissa kayttajaryhman
kiinnostuksenkohteiden mukaan  KUVA 29 QR-koodien lukua puhelimella
vaihtamalla koodeihin liitetyt daniohjeet toisiin.

Pidtulokset

Hankkeessa toteutetut tyOpajat ja kdyttokokeilut ovat antaneet rohkaisevaa pa-
lautetta sovelluskonseptin toimivuudesta sekd korostaneet tarvetta erilaisille
innovatiivisille ndko- ja kuulovammaisia liikkumaan rohkaiseville sovelluksille.
Toimivaksi reitiksi osoittautui sellainen, jossa rastit oli sijoitettu oppilaiden toi-
vomusten mukaan koulun alueelle sellaisiin paikkoihin, jotka eivét olleet oppi-
laille ennestdaan tuttuja. Kaikki osallistuneet oppilaat suorittivat liikuntareitin
onnistuneesti sovellusprototyypin avulla, ja kayttokokeilu antoi viitteita siitd,
ettd tutkimuksessa kehitetty prototyyppi voi toimia oppilaiden liikunnan moti-
voinnissa sisd- ja ulkotiloissa (Liimatainen, Hakkinen, Nousiainen, Kankaanran-
ta & Neittaanmaki 2012). Tulokset kannustivat my06s pohtimaan erilaisia ratkai-
suja kdytettdvyyden ja saavutettavuuden ndkokulmasta: koodien sijoittaminen
valaistuksen kannalta sopivalla tavalla havaittiin tarkedksi, samoin kuin kame-
ran suljinddnen kayttaminen selkedna vahvistuksena siitd, ettd koodi on luettu
onnistuneesti (Liimatainen ym. 2012).

5.3 Seniorien aktivointiin suunnatut sovelluskonseptit

Senioreiden aktivointi mobiilien ratkaisujen avulla
e Osallistumiseen innostaminen tapahtumista tiedottamalla ja sosiaalisella il-
moittautumistoiminnolla
¢ Kannustaminen kertaluonteisten, jarjestettyjen aktiviteettien jatkamiseen

omatoimisesti arjessa

Yleiskuvaus sovelluskonseptista

YhteistyOkuntien edustajien ja senioriryhmien kanssa pidetyissa ideointisessi-
oissa esiin tulleiden tarpeiden ja toiveiden perusteella kehitettiin kaksi se-
nioreille suunnattua konseptikuvausta. Ensinnédkin seniorit toivat tyOpajassa



51

esille, ettd heidan arkipdivassdan on
tarkedd saada tietoa erilaisista tapah-
tumista. Olennaista on myos yksindis-
ten senioreiden saaminen mukaan ta-
pahtumiin ja innostaminen liikku-
maan. Taméan perusteella tehtiin kon-
septikuvaus kommunikointisovelluk-
sesta, joka mahdollistaa erilaisista ta-
pahtumista tiedottamisen senioreille
sekd ilmoittautumisen tapahtumiin.
Kommunikointisovellukseen si-

KUVA 30 Seniorien sovelluskonseptin
ideointia

sdltyy sosiaalinen ominaisuus, jolla
seniorit voivat nahda oman tuttavapii-
rinsd ilmoittautumiset esimerkiksi liikuntatapahtumiin. Taman toivotaan kan-
nustavan kaikkia tuttavapiirin senioreja osallistumaan ja liikkumaan. Senioreil-
le suunnatut liitkunta- ja kulttuuripalvelut paivitetaan viivakoodeihin, joita si-
jaitsee esim. palvelutaloissa tai paikallislehdessa. Mobiililaitteella luetut viiva-
koodien tiedot paivitetdan keskitetysti, ja kiinnostaviin viesteihin voidaan liittaa
muistutus- ja ryhmdkutsuominaisuus. Téllaista palvelua voisi yllapitda kuntien
omat kulttuuri- tai liikuntajarjestot seka ulkopuolinen palveluntarjoaja.

Toisen konseptikuvauksen ideana on matkapuhelimessa toimiva helppo-
kayttoinen sovellus, jolla voidaan kuvata videopatkia ja valokuvia seka jakaa ja
katsella niitd erillisen kuvakollaasin kautta. Kollaasisovelluksen on tarkoitus
innostaa jatkamaan palvelutaloissa toteutettavia videotyopajoja, joissa seniorien
muisteluhetkid kuvataan videokameralla ja tallennetaan dvd:lle. Télld tavoin
pyritaan siirtimaan vastaavantyyppinen toiminta tyOpajojen jialkeen my0s
osaksi palvelutalojen arkipdivaistd toimintaa. Sovelluksen avulla voidaan tehda
kaukana asuvalle seniorin perheelle palvelutalon arkea tutuksi, ja toisaalta per-
heen kuvaamien video- ja valokuvatervehdysten avulla voidaan tuoda virkis-
tysta palvelutalossa asuvalle seniorille.

Sovellusta voi kayttdd my0Os kotona asuva seniori. Sovelluksella kerataan
tarinoita ja tapahtumia kadyttamalla matkapuhelimen danitallennusta, videointia
ja kameraa. Namad tiedostot pdivitetddn matkapuhelinverkon yli www-
palvelimen tietokantaan, jonne on keskitetysti luotu tietokanta ko. kayttajaryh-
man tarpeisiin. Palvelimelle voidaan ryhmitella esimerkiksi kunnan alueen pal-
velutalojen tietokannat. Kollaasipalvelun ylldpitdja voi kerdta valitun teeman
dani-, kuva- tai videomateriaalia ja muokata ne esitettdvaan kollaasimuotoon
tietokoneella. Sisallon tuottajana voi toimia seniori itse tai palvelutalon hoito-
henkilokunta.
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Pidtulokset

Hankkeessa toteutetut tyopajat antoivat tietoa siita, millaisia toiveita ja ideoita
senioreilla on mobiilisovellusten kehittdmiseen. Ideat liittyivat sithen, minka
tyyppisia sovelluksia tulisi olla olemassa. Erityisesti toivottiin liikuntasovelluk-
sia, terveydenhoidon sovelluksia seka kulttuurisovelluksia (ks. Kuoremaki,
Nousiainen, Kankaanranta & Neittaanmaki 2011). Esille tuli myo6s kaytetta-
vyysvaatimuksia, odotuksia teknisiltd ominaisuuksilta tai laitteen lisdvarusteil-
ta. Ndissa korostuivat erityisesti erilaiset heikentyvan naéon huomioon ottami-
seen liittyvat asiat kuten isokokoiset elementit kayttoliittymassa, hyva taustava-
lo ja kayttoliittyman elementtien selkeys. TyOpajat toivat esiin my6s mobiilirat-
kaisujen mahdollisuudet erilaisten senioreille jarjestettivien aktiviteettien yh-
teydessa. Esimerkiksi jos palvelutaloissa jarjestetdan kertaluontoisia kulttuuri-
tapahtumia tai -tyopajoja, mobiiliratkaisu voi tukea samantyyppisen toiminnan
jatkumista palvelutalon arjessa my0s jalkeenpdin.
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6 SOVELLUKSISTA HENKILOKOHTAISEKSI MOBII-
LITILAKSI

Arjen mobiilipalvelut -hankkeessa oli tarkoituksena rakentaa konsepti sellaises-
ta mobiiliratkaisuiden kokonaisuudesta, josta henkil6 — lapsi, nuori tai aikuinen
— voisi valita omiin kayttotarkoituksiinsa soveltuvat sovellukset. Tasta kayte-
taan kasitetta "henkilokohtainen mobiilitila’. Tassd luvussa kuvaamme esimerk-
kien avulla, miten edellisissa luvuissa esitellyista konsepteista ja prototyypeista
voi koostua eri-ikdisille ja erilaisissa elamantilanteissa oleville ihmisille raataloi-
tyja henkilokohtaisia mobiilitiloja. Tarkastelemme my06s mobiilisovellusten ke-
hittdimisen jatkonakymia yleisemmalla tasolla.

6.1 Henkilokohtainen mobiilitila

Henkilokohtainen mobiilitila voi koostua laitteessa valmiina olevista sovelluk-
sista (kuten ajanhallinnan tyokaluista, osoitekirjasta, navigaattorista ja kameras-
ta), puhelimeen ladattavista hyoty- tai viihdesovelluksista (mm. peleistd, sosiaa-
lisen median valineistd, hyvinvoinnin seurantasovelluksista, oppimissovelluk-
sista seka sisallon tuottamis- ja jakamissovelluksista) seka kayton aikana saata-
vista reaaliaikaisista paikkasidonnaisista palveluista (personoiduista mainoksis-
ta, hdlytyspalveluista ja tiedotteista lahella olevista palveluista).

Palveluratkaisuilla on yhteinen perusta, mutta palveluvalikoima maarit-
tyy henkilon kayttotarkoitusten ja tarpeiden mukaan. Seuraavat kuvat havain-
nollistavat esimerkkien avulla koululaiselle, aikuiselle ja seniorille suunnattuja
mobiilitiloja.

Koululaisen mobiilitila (Kuva 31) voi sisédltda yhteisten vakiotoimintojen
liséksi erilaisia koulu- ja vapaa-ajan kayttoon tarkoitettuja oppimis- ja liikunta-
sovelluksia, joissa usein my0ds hyodynnetaan pelinomaisuutta. Osana tilaa voi
myos olla koululaisille suunnattu elamanhallinnan sovellus, jonka avulla oppi-
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las voi tarkkailla esimerkiksi riit-
tdvaa unen maaraa, ruokailutot-
tumuksiaan sekd sosiaalisia suh-
teitaan, ja pohtia niiden suhdetta
hyvinvointiinsa ja jaksamiseensa.
Elamanhallintaan liittyvat myos
ajanhallintaa
tyOkalut, jotka auttavat aikatau-
luttamaan sekd kouluun liittyvia

erilaiset tukevat

tehtdvid ettd vapaa-ajan harras-
tuksia.

Myo6s aikuisen mobiilitila
(Kuva 32, vasemmanpuoleinen

kuva) voi sisdltdd sekd samoja,
kaikille yhteisia toimintoja (esi-
merkiksi viestit) etta nimenomaan
yksilolle itselleen raatiloityja toi-

[ &
-

Péaavalikko
4 Viestit
I ° ©
Ei uusia viesteja
Oppiminen
Luontoretki, Oppimistehtdvat, Eldinpuistoreitti ©
Liikunta ©
Liikuntapeli, Kuntosaliohjeet, Liikuntareitit
\J i -
A4y, Elaménhallinta ©
% Ruoka, Uni, Likkkuminen, Sosiaaliset suhteet, Mieliala
! . .
Ajanhallinta ©
Lukujdrjestys, Harrastuskalenteri, Laksymuistio
Yleiset tyokalut ©
Viivakoodinlukija, Kamera, Nauhuri, Laskin...
Ohjeet ©

KUVA 31 Esimerkki koululaisen mobiilitilasta

mintoja. Nama voivat olla palveluntarjoajan tietylle kayttajalle tai kayttajaryh-
malle tarjoamia toimintoja tai ihmisen itsensd valitsemia ominaisuuksia hanen

oman mielenkiintonsa mukaisesti. Esimerkkikuvassa on kaytossa mm. erilaisia

kulttuuripalveluihin liittyvia sovelluksia, nimenomaisesti kyseiselle kayttajalle
raataloityja kuntoutus- ja taukojumppaohjeita, yleinen seurantatyokalu oman
hyvinvoinnin ja eldméntapojen seurantaan seka erilaisia yleisid valineita kuten
ajanhallintatyokaluja ja kayttdjan usein tarvitsemia puhelimen omia vakiotoi-

mintoja.

Pédévalikko Lopeta

. Viestit
k“’<\- Ei uusia viestejd s

Kulttuuri
Kulttuurireitit, Museosovellus

Kuntoutus
Polvikuntoutusohjelma, Taukojumppaohjeet

Elaménhallinta
Ruoka, Uni, Likkkuminen, Mieliala, Stressi

Ajanhallinta
TANAAN Kalenteri, Tapahtumamuistutukset
ﬁ Yleiset tyokalut
@ Viivakoodinlukija, Kamera, Nauhuri, Laskin...

Lo Ohjeet

©

Paavalikko

Viestit

Ei uusia viesteja.

Palvelut

Tietoa kaupungin ikdihmisten palveluista

Liikkuminen

Liikunnan kirjaukset ja ohjeet

Muistinvirkistysta
Muistipeli, Pulmia, Mielenvirvokkeita

=
)
S

Tanaan

Nimip#iva, Tapahtui tna paivans, Saa

Mittaus
o moduuli

Ohjeet

Ohjelman kaytn ohjeet

KUVA 32 Esimerkki aikuisen (vasemmalla) ja seniorin (oikealla) mobiilitilasta

Lopeta
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Seniorin mobiilitila (Kuva 32, oikeanpuoleinen kuva) voi sisdltda esimer-
kiksi tietoa ja vinkkeja tarjolla olevista palveluista, ajankohtaista tietoa, kyselyi-
ta seka erilaisia fyysista terveyttd ja henkistd vireytta edistavid toimintoja. Tal-
laisia voivat olla mm. liikunnankirjaustoiminto ja liikuntaohjeet seka erilaiset
muistin virkistykseen liittyvat harjoitteet ja pulmatehtavat. Lisaksi mukana voi
olla tarvittaessa kayttdon otettava mittausmoduuli esimerkiksi verenpaineen
seurantaan. Seniorin mobiilitilaa kehitetdan eteenpdin Arjen mobiilipalvelut -
hankkeen jatkoksi syntyneessa Omahoito-hankkeessa yhteistyossa Sitran ja Jy-
vaskylan kaupungin kanssa.

6.2 Mobiilipalvelukokonaisuuden rakentuminen teknisesti

Kun tarkastellaan mobiilitilaa teknisen toteutuksen nakokulmasta, hankkeessa
kehitettyjen palveluiden kokoaminen yhdeksi kokonaisuudeksi voidaan tehda
osista koostuvan eli modulaarisen sovellusarkkitehtuurin avulla. Kuten edella
on kerrottu, osat voivat olla sellaisia, joita palveluntarjoaja tuo tietyn kayttadjan
tai kayttajaryhman saataville tai sellaisia, jotka kayttaja itse poimii kayttoonsa
oman mielenkiintonsa mukaisesti. Kuva 33 osoittaa, millaisia hyotyja tallaisella
rakenteella on.

. )
Saavutettavuus ) /Yhtené'lsyys
- Integrointi
Yhteiset ominaisuudet - Kokonaisuus
Kalenteri, Viestit, ... - Yhdenmukaisuus
- Modulaarisuus
\ / Palveluntarj. valitsemat ominaisuudet \ /
{ Lisdosa 1 H Lisdosa 2 ][ } ( \
Hallllttavuus SRR Kayttdjan valitsemattoiminnallisuudet Hv?tv .
(Ol [ Lisdosa 3 ][ Lisdosa 4 } [ ] ~LEVERIEE
- Muokkaus - Motivointi
- Kokonaisuus - Tiedon omistajuus

KUVA 33 Kokonaiskonseptin modulaarisuus

Kuvan 33 mukaisesti kokonaisuus sisdltda tietyt yhteiset yleisominaisuudet (ku-
ten kalenterin ja viestit), palveluntarjoajalta valittavat ominaisuudet seka kayt-
tdjan henkilokohtaisesti omien tarpeidensa mukaan valitsemat toiminnallisuu-
det. Saavutettavuudella tarkoitetaan kuviossa sita, etta rakenne tekee uusien osi-
en esittelystd luontevaa. Etuna on myo6s yhtendisyys: toistuvat ja yhteiset omi-
naisuudet voidaan esittdd yleisend ndkymand, ja palvelu ndhdaan siten erilaisia
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osia selkedsti integroivana kokonaisuutena. Rakenne tukee my06s hallittavuutta
ja seurantaa, mahdollistaen eri osien tarjoamisen ja niiden ohjauksen. Kayttajalla
on myo0s vapaus suunnitella osien kayttoonottoa ja hankintaa omaehtoisesti, ja
han pystyy seuraamaan kehittymistaan yhtendisena kokonaisuutena. Erityisena
hyétyni on my0Os mm. se, ettd yhtendinen sovellusnakyma helpottaa uuden pal-
velun kayttoonottoa. Kun palvelu pystytdan ndakemaan kokonaisuutena, se voi
my0s kasvattaa motivaatiota, ja tietojen ndkeminen yhdistettyna voi luoda ku-
vaa omistajuudesta.

Kuvassa 34 esitetddan tekninen perusarkkitehtuuri yleiselld tasolla. Perus-
elementit ovat tietokannan, sovelluslogiikan ja kadyttdjanhallinnan sisiltava pal-
velin sekd mobiililaitteessa toimivat kayttdjaohjelmat ja niihin mahdollisesti
liittyvat, tietokoneella kadytettavat hallintaohjelmat. Osa mobiililaitteessa toimi-
vista ohjelmista voi myos hyodyntda esimerkiksi kameraa tai erilaisia sensoreita
tai olla Bluetooth-yhteyden kautta yhteydessda muihin laitteisiin (esimerkiksi
sykemittariin tai muihin mittausvalineisiin).

Mobiililaite Tyopoyta-
Laiteresurssit ymparists
Sensorit
Kamera é - > . _ i
Videot Kayttaja- Ha!linta-
SZE ohjelmat ohjelma
Bluetooth %
Palvelin

Sovelluslogiikka ja
kdyttajahallinta

.

Tietokanta

KUVA 34 Yleisarkkitehtuuri
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6.3 Kohti digitaalisia palveluja

Arjen mobiilipalvelut -hankkeessa kehitettiin useita oppimisen ja hyvinvoinnin
konsepteja ja prototyyppejd, joita voidaan kutsua myos digitaalisisiksi palve-
luiksi. Palvelujen rooli onkin noussut keskeiseksi digitaalisen talouden kentalla.
Kuten esimerkiksi ICT 2015 -tyoryhmaéan raportissa "21 polkua kitkattomaan
Suomeen" todetaan, palvelut olivat ennen enemmankin tukitoimintojen roolissa,
mutta nyt ne ovat ratkaisevassa roolissa siind, millaista lisdarvoa kayttajat ar-
vioivat saavansa (Tyo- ja elinkeinoministerio 2013). Kuva 35 esittaa ICT-
sektorin ekosysteemin kerrostumia, jotka vield joitakin vuosia sitten olivat hel-
posti erotettavissa toisistaan. Painopisteen siirryttyd yha enemman kuvion kes-
kiossa oleviin sovellusalustoihin, sisaltoihin ja palveluihin, kerrostumat eivat
endd ole niin selvasti erillisid, koska my0s laitevalmistajat ja operaattorit panos-
tavat voimakkaasti palveluihin ja sisaltoihin.

Unro snynsnN

KUVA 35 ICT-sektorin ekosysteemin kerrostumat
(Tyo- ja elinkeinoministeri6 2013, 15)

Arjen mobiilipalvelut -hankkeessa keskityttiin tarkastelemaan nimenomaan
kuvan 35 keskiossa olevia asioita: sovellusalustoja, siséltdja ja palveluita. Sisal-
l6llisesti konseptit ja prototyypit, joita hankkeessa kehitettiin, pohjautuivat tut-
kimustietoon, eri alojen asiantuntijoiden vahvaan kokemukseen sekd ennen
kaikkea aitoihin, erilaisissa oppimisen ja hyvinvoinnin konteksteissa kartoitet-
tuihin kayttajatarpeisiin. Taman teki mahdolliseksi laaja yhteistyoverkosto, joka
muodostui sekd hankkeen partnerikunnista etta yliopiston eri tiedekunnista ja
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laitoksista. Toisaalta teknologian ja ICT-ekosysteemin nopea kehitys oli suuri
haaste erityisesti sovellusalustojen nakokulmasta.

Kuten tassa julkaisussa on kuvattu, hankkeessa otettiin huomioon laaduk-
kaiden sisaltdjen ja palveluiden tuottamisen kannalta olennaiset kokonaisuudet:
1) digitaaliteknologiset mahdollisuudet ja rajoitteet, mutta ennen kaikkea 2) eri
ikdluokkien oppimiseen ja hyvinvointiin liittyva uusin tutkimustieto seka 3)
loppukayttajien tarpeet ja kayttajalahtoinen suunnittelu. Lisaksi yhtena kehi-
tysperiaatteena hyodynnettiin 4) pelillisyyttd, jonka myos ICT 2015 -tyoryhman
on nostanut yhdeksi poluksi ehdotuksessaan siita, millaisia toimenpiteita Suo-
men digitaalisessa taloudessa tarvitaan (Tyo- ja elinkeinoministerio 2013).

Néama kokonaisuudet luovat ainutkertaisen mahdollisuuden mobiilipoh-
jaisten digitaalisten tuotteiden kehittamiseksi. Jyvaskyldn yliopisto on moni-
puolinen: koulutus ja tutkimus kattavat laajasti paitsi ICT-alan, my06s ihmisen
oppimista, kdyttaytymista sekd terveyttd ja hyvinvointia koskevat alat. Moni-
puolisen tutkimusosaamisen ansiosta mahdollisuudet myds uusimman tutki-
mustiedon kaupallistamiseen ovat erinomaiset. Palvelinpohjaisiin palveluihin
voidaan sisallyttaa uusin tutkimustieto, ja kayttdjien kokemukset ovat keskei-
sessa roolissa seka kehityksen etta tutkimuksen kannalta.
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