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Tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella lukemaan oppimista harjoittavan Literate-
tietokonepelin toimivuutta ensiluokkalaisilla espanjankielisilld chileldislapsilla. Peli opettaa
ddntdmisen yhdistdmisti sitd vastaavaan kirjaimeen, tavuun tai sanaan. Erityisesti tutkittiin
lukemaan oppimisen kannalta haastavien tavuparien sekoittumista ja sekoittumisen
taustatekijoitd. Tutkimus toteutettiin Chilessd kuuden ensiluokkalaisen 6—7-vuotiaan lapsen
tapaustutkimuksena. Lapset pelasivat 3—5 lapsen pienryhmissd, 15-20 minuuttia kerrallaan,
yhteensd keskimddrin 2 tuntia 23 minuuttia. Myds ryhmétasoa (n=29) kasiteltiin
analyysimenetelmien sallimissa rajoissa. Pelitietoja tarkasteltiin neljan pelid varten kehitetyn
analyysimenetelmédn avulla. Sekoittuneet tavut jaettiin kolmeen padidryhméén sekoittumisen
taustatekijoiden  perusteella:  kirjoitusjirjestelmédn  epdjohdonmukaisuuteen  liittyva
sekoittuminen, visuaalinen sekoittuminen ja auditiivinen sekoittuminen. Liséksi huomioitiin
tavujen satunnainen sekoittuminen. Tdmédn tutkimuksen perusteella kirjoitusjérjestelmén
epdjohdonmukaisuuteen liittyvien tavujen hallitseminen edelsi sujuvan lukutaidon
saavuttamista. Se oli merkittdvin erotteleva tekijd parempitasoisten ja lukemaan oppimisessa
vaikeuksia kohtaavien lasten vililld. Tutkimus viittasi sithen, ettd peli soveltuisi opetuksen
tukimuodoksi  chileldisiin  kouluihin, joissa tietotekniikan hyddyntdminen kuuluu
Opetusministerion nykyisiin tavoitteisiin.

Avainsanat: lukemaan oppiminen, sddnnéllinen kirjoitusjérjestelma, tavu, espanjan kieli,

Chile, tietokone



ABSTRACT

The purpose of this study was to study the functionality of the Literate —computer game with
first-grade Spanish speaking Chilean children. The game teaches the basics of learning to read
through practicing the connections between pronunciation and corresponding letters, syllables
and words. Especially the mixing of challenging syllable pairs was investigated from the
viewpoint of learning to read and finding the underlying reasons for the mixing. The study
took place in Chile. 29 local first-grade pupils participated in the study and six 6—7 year old
children were examined more closely in the case study. In addition to examining the six
individual pupils, the whole class was studied within the limits of the analysis methods. The
children played in groups of 3 to 5 children, 15 to 20 minutes at a time, total playing time
amounting to approximately 2 hours and 23 minutes for each child. The information gathered
from playing was studied by using four analysis methods designed for Literate-game. The
mixing of the syllables was divided into three main categories according to the reason of the
mixing: inconsistency of orthography, visual mixing as well as auditory mixing. Like the
Finnish language Spanish belongs to regular orthography. The children also committed visual
and auditory mixing to some extent. According to this study the ability to master the
inconsistent syllables in the Spanish language preceded fluent reading. This was the main
factor distinguishing the children who could read better from those whose reading skills were
less advanced. Form the study it could be inferred that the game could benefit the Chilean
school system, were the use of software is listed as a goal of the Ministry of Education as an
additional method of teaching.

Keywords: Learning to read, Transparent orthography, Syllable, Spanish, Chile, Computer
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1JOHDANTO

Lukutaito on sekd yksilon ettd yhteiskunnan kehittymisen ja hyvinvoinnin edellytys.
Lukemaan oppimisessa saattaa kuitenkin esiintyd monenlaisia vaikeuksia. Suomen kielen
tavoin espanjan kieli kuuluu sddnnoéllisiin kirjoitusjdrjestelmiin (Seymour, Aro, & Erskine,
2003), joissa lukemisen vaikeudet liittyvit erityisesti lukemisen sujuvuuteen (Rodrigo &
Jiménez, 1999). Lukemisen hitaus ja tyoldys heikentdvét luetun ymmértamistd ja tekevit
lukemisesta kuormittavaa, mikd johtaa lukemisen vilttimiseen ja lukutaidon kehityksen

hidastumiseen (Aro, 2006).

Bravo (2004) kuvaa tilannetta Chilessd, jossa koulujen opetus on hyvin eritasoista riippuen
perheiden varallisuudesta. Mikéli lapsi ei opi ensimmadisind kouluvuosinaan lukemaan, hdn
jaa yleensd luokalle. Useissa parempitasoisissa chileldisissd kouluissa luokalle jd&dminen
johtaa koulusta erottamiseen. Tastd seuraa se, ettd oppimisvaikeuksista kérsivét lapset
siirretddn heikompitasoisiin kouluihin, joissa tavoitteena olevia oppimddrid ei kyetd
saavuttamaan. Tdlloin jatkokouluttautumismahdollisuudet yleensd menetetddn, koska opetus
ei ole tdyttinyt tarvittavia kriteereitd. Ndin ollen lukemaan oppimisen vaikeuksien merkitys

lapsen tulevaisuuteen on kiistaton.

Tdmid tutkimus toteutettiin Chilessd, jossa kdytetddn paljon resursseja parantamaan ja
yhdenmukaistamaan peruskoulutusta. Tietokoneet ja internet-yhteydet ovat viime vuosina
yleistyneet nopeasti chileldisissd kodeissa ja kouluissa. Tutkimuksessa kidytetty Literate-
tietokonepeli on alun perin suunnattu 5-8-vuotiaille suomalaisille lapsille, joilla on lukemaan
oppimiseen liittyvid vaikeuksia (Lyytinen, Ronimus, Alanko, Poikkeus, & Taanila, 2007).
Ainteellisen tarkkuuden varmistamiseksi pelin espanjankielinen versio nauhoitettiin
uudestaan Chilessd. Kohderyhmaéksi valittiin paikallinen ensimmainen luokka (n=29), johon
kuului lukemisen oppimisen eri vaiheissa olevia lapsia. Tdmén tutkimuksen tarkoituksena oli
selvittdd, mitkd tavuparit tuottivat eniten vaikeuksia lukemaan opetteleville espanjankielisille
lapsille. Tutkimuksessa arvioitiin myos sitd, soveltuuko Literate-peli lukemaan oppimisen

tukimuodoksi chilelaisiin kouluihin.



1.1 Lukemaan oppiminen

Kirjoitusjarjestelmén sddnndnmukaisuus vaikuttaa sekd lukemaan oppimiseen ettd sen
opettamiseen (McGuinness, 2004). Aro (2006) mddrittelee kirjoitusjdrjestelmin kullekin
kielelle ominaisten sddntdjen ja periaatteiden kokonaisuudeksi, joka sddtelee puhutun kielen
merkitsemistd kirjoitetuksi kieleksi. Tdmédn pohjalta kielet jactaan sddnndllisiin ja
epdsdannollisiin  kirjoitusjarjestelmiin. Sadadnnollisissd  kirjoitusjdrjestelmissd kirjainten ja
ddnteiden vastaavuus on ldhes sddnnonmukaista (Lyytinen & Lyytinen, 2006). Espanjan kielté
pidetddn suomen kielen ohella kirjoitusjdrjestelméltddn sdénnollisend (Aro & Wimmer, 2006;
Jiménez, & Hernandez, 2000; Lyytinen ym., 2006; Seymour ym., 2003). Englannin kieli
puolestaan luetaan epdsdénnollisiin kirjoitusjarjestelmiin dénteiden kontekstisidonnaisesta

lausumisesta johtuen.

Lukemaan oppimisen perustana on se, ettd lapsi ymmairtdd puhutun ja kirjoitetun kielen
olevan sama asia, joka voidaan purkaa niin sanotun koodin avulla (McGuinness, 2004).
Kirjoittaminen (enkoodaus) tarkoittaa puhutun kielen &énteiden kéddntdmisti kirjainmerkeiksi
ja lukeminen (dekoodaus) tarkoittaa kirjainmerkkien palauttamista takaisin puhutuksi kieleksi.
Tassd tutkimuksessa on lukemaan oppimisen yhteydessd kéytetty termid grafeemi-
foneemiyhteys, joka on hieman kirjain-dédnneyhteyttd laajempi kisite. Grafeemi tarkoittaa
yksittdisen kirjaimen lisdksi my0s kirjainyhdistelmid, joka vastaa yksittdistd foneemia eli
puhutun kielen ddnnettd (Davies, Cuetos, & Glez-Seijas, 2007). Lyytinen ym. (2007) kuvaavat
lukemaan oppimista sddnnollisessd  kirjoitusjarjestelmissd eri  vaiheiden kautta.
Ensimmadisessd vaiheessa tapahtuu grafeemi-foneemiyhteyden vakiinnuttaminen muistiin.
Seuraavassa vaiheessa automatisoidaan grafeemi-foneemiyhteyksien palauttaminen muistista
toistojen avulla. Molempien taitojen hallitseminen mahdollistaa sujuvan ja tarkan lukemisen,
mikd on edellytyksend lukemisen perimmadiselle tarkoitukselle — luetun ymmartdmiselle.
Lukemaan oppiminen on yleensd oivalluksenomaista, mikd ndkyy nopeana siirtymisend ei-

lukijasta lukijaksi (Aro, 2006; Lyytinen ym., 2006).

Yleisin teoriamalli lukemisesta on kaksoisreittimalli, jonka mukaan sanan tunnistamisessa
voidaan kéyttdd kahta eri strategiaa (Cuetos, 1993; Takala, 2006). Fonologisessa strategiassa
edetddn dinteistd tavuithin ja lopulta sanoihin. Ortografisessa strategiassa eli

kokosanamenetelméssd sen sijaan késitellddn kirjainta suurempia kokonaisuuksia ja



hahmotetaan tavu tai koko sana kerrallaan. Useimmiten sddnndllisissa kirjoitusjirjestelmissa
tukeudutaan fonologiseen strategiaan ja epasddnnollisissa kirjoitusjarjestelmissé ortografiseen
strategiaan (Aro, 2006; Cuetos & Barbon, 2006; Jiménez & Hernandez, 2000; Jiménez &
Guzman, 2003). Lukemaan opetteleva lapsi kéyttdd usein molempia tapoja sanan tuttuudesta
riippuen (Takala, 2006). Tuttuja sanoja luettaessa hyodynnetdén ortografista strategiaa ja
vieraita sanoja luettaessa fonologista strategiaa (Ahonen, Lamminmiki, Néirhi, & Réisénen,

1995; Cuetos, 1993; Sainz 2006).

Saannollisessd kirjoitusjirjestelméssd on mahdollista lukea mikéd tahansa sana tai epdsana
virheettomasti, kun on opittu hallitsemaan grafeemi-foneemiyhteys ja yhdistiméin &dénteet
sujuvaksi déntdmiseksi (Aro, 2006; Cuetos, Valle-Arroyo, & Suarez, 1996; Lyytinen ym.,
2004). Epédsdannollisessd  kirjoitusjdrjestelmidssd  lukemaan oppimista  vaikeuttavat
monikirjaimiset ~ grafeemit,  kirjain-ddnnevastaavuuksien  kontekstisidonnaisuus  ja
epdsdaannonmukaiset sanat (Aro, 2006). Sddnnoéllisissd kirjoitusjirjestelmissd suurin osa
lapsista saavuttaa tarkan lukutaidon jo ensimmadisen kouluvuoden lopussa (Aro & Wimmer,
2003; Lyytinen ym., 2006; Seymour ym., 2003). Sen sijaan epdsddannéllisissd
kirjoitusjédrjestelmissd, kuten englannin kielessd, tarkan lukutaidon oppiminen vie useita
vuosia. Koulunaloitusikd vaihtelee eri maissa, mutta sen ei ole todettu olevan yhteydessa
lukutaidon oppimisnopeuteen (Seymour ym., 2003). Lukivaikeustutkimuksen valtakieli on
englanti. Kuitenkin on suhtauduttava kriittisesti englannin kielelld toteutettujen lukemista
koskevien tutkimustulosten suoraan soveltamiseen sddnnollisiin kirjoitusjérjestelmiin (Aro,
2006). Ndiin ollen on tidrkedd tehda lisdtutkimusta myos sddnnoéllisiin kirjoitusjarjestelmiin

kuuluvilla kielilla.

Fonologisen tietoisuuden kehittyminen liitetddn Ildheisesti lukutaidon kehittymiseen
(McGuinness, 2004). Fonologisella tietoisuudella tarkoitetaan kykyéd tunnistaa, tallentaa
muistiin, erotella ja kisitelld kielen eri osia (Herrera, Defior, & Lorenzo, 2007). Lukemaan
oppimisessa fonologisen tietoisuuden eri osa-alueiden hallinta korostuu eri tavoin riippuen
kirjoitusjdrjestelmidn rakenteesta (Aro ym., 1999; Wimmer, Mayringer, & Landerl 2000).
Saannollisissd kirjoitusjirjestelmissd fonologisen tietoisuuden tdrkein osa-alue lukemaan
oppimisessa vaikuttaisi olevan foneeminen tietoisuus (Holopainen, Ahonen, & Lyytinen,
2002), jolla tarkoitetaan kykyd tunnistaa puhekielen &énteitd ja taitoa kisitelld kieltéd

ddnnetasolla (Cunningham, 1990).



On esitetty, ettd fonologisen tietoisuuden merkitys sddnnollisissd kirjoitusjirjestelmissd olisi
pienempi kuin epdsddnnoéllisissd kirjoitusjérjestelmissid (Holopainen ym., 2002). Tamé& johtuu
sadnndllisten kirjoitusjdrjestelmien selkedstd grafeemi-foneemiyhteydesté, jonka vuoksi sanaa
ei tarvitse osata kisitelld grafeemi-foneemiyhteyttd laajemmalla tasolla. Sé&nnollisissa
kirjoitusjarjestelmissd osa fonologisista taidoista ennustaa alkavaa lukemista ja osa néyttéisi
kehittyvdn lukemaan oppimisen mydtd (Holopainen, Ahonen, & Lyytinen, 2001).
Foneemitasoon kohdistetun harjoittelun on todettu olevan tehokasta sdédnndllisisséd
kirjoitusjérjestelmissd selkedn grafeemi-foneemiyhteyden vuoksi (Aro ym., 1999; Jiménez,
Alvarez, Estevez, & Hernandez-Valle, 2000). Foneeminen tietoisuus yhdessd kirjainten
nimedmistaidon kanssa ennustaa parhaiten ensiluokkalaisten lukemaan oppimista (Bravo-
Valdivieso, Villalon, & Orellana, 2006). Epidsddnnollisissd kirjoitusjérjestelmissd sen sijaan
on keskeistd foneemia suurempien yksikdiden, kuten riimien ja alkusointujen harjoittelu

(Treiman, 1994).

1.2 Espanjan kielen erityispiirteet

Tdmi tutkimus toteutettiin Chilessd, jonka virallinen kieli on espanja. Pieni vihemmistd
puhuu didinkielendén alkuperiiskielid, joita ovat araukaani (mapuche), animard ja rapa nui
(Tilastokeskus 2007). Chilen asukasluku on noin 15,5 miljoonaa. Vuoden 2005
viestolaskennan perusteella espanjan kieli on maailman toiseksi puhutuin kieli (Tilastokeskus
2007). Aidinkielendiin espanjaa puhuu noin 322 miljoonaa ihmisti, joka on 5 prosenttia
maailman viestostd. Englantia didinkielendén puhuu hieman vdhemmain, 4,8 prosenttia.
Chilessd puhuttu espanjan kieli eroaa osittain sanastoltaan ja ddntdmykseltdédn Espanjassa
puhutusta espanjasta. Seuraavassa on kisitelty espanjan kieltd erityisesti Latinalaisen

Amerikan espanjan dantdmyksen pohjalta.

Espanjan kielen aakkoset muodostuvat 30 grafeemista. Selked grafeemi-foneemiyhteys on 5
vokaalilla (A, E, I, O ja U) ja 19 konsonantilla (B, D, F, CH, J, K, L, LL, M, N, N, P, RR, QU,
S, T, V, W, Z) (Defior, Martos, & Cary, 2002). H-kirjain on mykké, paitsi silloin kun se
muodostaa grafeemin CH (Cuetos ym., 1996). Kirjainten C, G, R, X ja Y lausuminen riippuu
niitd ympéroivistd kirjaimista (Defior ym., 2002; Liite 1). C-kirjain lausutaan /k/ silloin, kun
sitd seuraavat kirjaimet A, O tai U ja lausutaan /s/ silloin, kun sitd seuraavat kirjaimet E tai I.

G-kirjain lausutaan /g/, kun sitd seuraavat kirjaimet A, O tai U, ja puolestaan /x/, kun sitéd



seuraavat kirjaimet E tai I. Adnne /x/ muistuttaa suomen kielen voimakasta /h/ dénnettd. R-
kirjain dintyy monitéryisend /rr/ sanan alussa sekd kirjainten L, N ja R jéljessd. Muissa
yhteyksissd R-kirjain déntyy yksitdryisend /r/. X-kirjain ddntyy useimmiten /ks/ tai/s/, mutta
joissakin sanoissa my0s /gs/ tai /x/. Y-kirjain dantyy sanan alussa ja vokaalien vélissd

konsonanttina /j/, muuten vokaalina /i/.

Espanjan kielen péddasiassa sddnnéllinen kirjoitusjirjestelmd mutkistuu silloin, kun samaa
foneemia edustaakin eri sanassa eri grafeemi. Ainakin kuusi foneemia voidaan kirjoittaa
useammalla kuin yhdelld tavalla (Iribarren, Jarema, & Lecours, 2001). Foneemi /b/
kirjoitetaan joissakin sanoissa kirjaimena B (bicicleta /bisikleta/ -> pydrd) ja joissakin
sanoissa kirjaimena V (vida /bida/ -> eldmi). Foneemi /x/ kirjoitetaan sanasta riippuen
kirjaimena G (gitano /xitano/ -> mustalainen) tai kirjaimena J (jirafa /xirafa/ -> kirahvi).
Foneemin /s/ kirjoitettu muoto voi olla kirjain S (Silaba /silaba/ -> tavu), kirjain C (Cielo
/sielo/ -> taivas), kirjain Z (zapato /sapato/ -> kenkd) tai jopa kirjain X (xiléfono /siléfono/ ->
ksylofoni). Foneemi /k/ voidaan kirjoittaa kirjaimena K (kilometro /kilémetro/ -> kilometri),
kirjaimena C (Cuestion /kuestion/ -> kysymys) tai kirjaimena Q (quimica /kimika/ -> kemia).

Foneemi /j/ kirjoitetaan eri tilanteissa joko kirjaimena Y (Yo /jo/ -> mind) tai kirjaimena LL
(lover /Aover/ -> sataa), foneemin /A/ vastaa 1dhinnd pidennettyd /jj/ ddnnettd. Foneemi /i/

voidaan Kkirjoittaa kirjaimena I (dormir /dormir/ -> nukkua) tai Y (soy /soi/ -> olen).
Ylldmainitut tapaukset, joissa yksittdiselld foneemilla on useampi kuin yksi
kirjoitusmahdollisuus, ovat hyvin yleisid espanjan kielessd (Iribarren ym., 2001). Luettaessa
lausuminen on yleensd aina yksiselitteistd tai pédételtdvissd ymparoivistd kirjaimista (Sainz,

2006). Sen sijaan kirjoitettaessa poikkeavuudet tulee opetella ulkoa. Esimerkiksi espanjan

kielen sana lluvia /Aubia/ (sade) voidaan kirjoittaa ainakin kolmella muulla tavalla d4&dntdmisen

sdilyessd identtisend: yuvia, llubia, yubia (Signorini, & Borzone de Manrique, 2003). Tdmi on
erityisen hammentdvdd lukemisessa vaikeuksia kohtaavalle lapselle (Giménez, 2004).
Espanjan kielen epésddnnélliset sanat ovat kuitenkin logiikaltaan sddnndllisempid kuin

englannin kielen epasddnnolliset sanat (Iribarren ym., 2001; Valle-Arroyo, 1990).

Espanjan kielessd on paljon monitavuisia sanoja (Jiménez & Garcia, 1995), joista
kolmitavuiset sanat ovat yleisimpid (Alvarez, de Vega, & Carreiras, 1998). Kokenut lukija
kykenee ldhestyméddn pitkid sanoja grafeemi-foneemiyhteyttd suuremmissa osissa, miké

nopeuttaa sanan tunnistamista (Davies ym., 2007). Tavu edustaa puhutun kielen pieninti



yksikkdd, jossa puhuttu ja kirjoitettu kieli vastaavat tdydellisesti toisiaan (Ahvenainen &
Karppi, 1993). Tamé johtuu siitd, ettd irrallisen konsonantin déntdmiseen tulee aina mukaan
lievd vokaaliddnne. Espanjan kielessd on sdilynyt latinalaista alkuperdd oleva selked
tavurakenne (Jiménez & Garcia, 1995). Tavutietoisuudella onkin osoitettu olevan keskeinen
asema espanjan kielessd suhteessa fonologiseen kehitykseen ja varhaiseen lukutaitoon
(Jiménez & Ortiz, 2000). Useiden tutkijoiden mukaan tavu on térkein prosessointiyksikkd
espanjan kielessd (esim. Alvarez ym., 1998; Mehler, Dommergues, Frauenfelder, & Segui,
1981), koska ddntdminen perustuu toisinaan koko tavun sisdltoon (Jiménez, 1997; Sainz,
2006) ja sanojen painotukset perustuvat tavujakoon (Bosch, Cortés, & Sebastian-Gallés,
2001). Sanapaino on toiseksi viimeiselld tavulla sanan paittyessd vokaaliin (trabajo -> ty0) tai
N- tai S-kirjaimeen. Muihin konsonantteihin pédttyvilld sanoilla paino on viimeiselld tavulla
(universidad -> yliopisto). Mikéli sanapaino poikkeaa ndistd sdanndistd, se merkitddn

aksenttimerkilla (café -> kahvi) (Cuetos & Barbon, 2006).

1.3 Lukemaan oppimisessa ilmenevia vaikeuksia

Lapset, joille lukemaan oppiminen on vaikeaa, tarvitsevat runsaasti grafeemi-foneemitoistoja,
jotta ne automatisoituisivat ja olisivat nopeasti palautettavissa muistista (Lyytinen ym., 2007).
Tulevaa lukemaan oppimista ennustaa hyvin se, kuinka kirjainten nimet tunnetaan.
Vaikeuksien ilmetessd grafeemi-foneemiyhteyteen kohdennetun harjoittelun on kuitenkin
todettu olevan tehokkaampaa kuin pelkkd kirjainten nimeémisen opettelu. Lapsi saattaa
sekoittaa herkésti seuraavat pienaakkosten kirjaimet niiden visuaalisesta samankaltaisuudesta
johtuen (a-e-o; m-n; c-o; h-b; f-t; i-j; n-r; b-d-p-q) (S. Alarcén, henkil6kohtainen tiedonanto
28.9.2006). Auditiivisesti sekoittumisalttiita &dédnteitd espanjan kielessd ovat grafeemeita
vastaavien foneemien samankaltaisuudesta johtuen (M-B-P; CH-LL; N-LL; D-T-P; Z-S; V-F;
C-G; G-J).

Noin 5 prosenttia chileldislapsista, joiden ympéristossd on lukutaidon kehittymistd tukevia
virikkeitd, oppii lukemaan péittelemélld itse &ddnteiden ja kirjainten vélisen yhteyden
(Condemarin, 2001). Loput tarvitsevat jarjestelméllistd ohjausta. Bravon (2004) mukaan noin
5,8-8,7 prosentilla chileldislapsista on niin vakavia ja pysyvid lukemaan oppimiseen liittyvia
vaikeuksia, ettd he jadvit jalkeen ikdryhmastiin eivitkd etene ymmartdvan lukemisen tasolle.

Suomessa vastaava prosenttiluku on noin 5—10 prosenttia (Aro, 2007). Néin ollen useimmista



koululuokista 16ytyy molemmissa maissa lapsi, jolla on lukivaikeus. Lukemis- ja
kirjoittamisvaikeus eli lukivaikeus tarkoittaa tavanomaisesta kouluopetuksesta, normaalista
dlykkyydesti ja riittdvastd sosioekonomisesta asemasta huolimatta ilmenevia lukemisen ja/tai
kirjoittamisen ongelmia (Korhonen, 2002). Dysleksia-termillad viitataan usein vaikea-asteisiin
(Ponsila, 2003) ja etiologialtaan monisyisiin lukutaidon ongelmiin (Vellutino, Fletcher,
Snowling, & Scanlon, 2004). Jo ensimmdisessd chileldisessd dysleksiatutkimuksessa 1960-
luvulla 16ydettiin yhteys peruskoulun keskeytymisen ja lukivaikeuden vililld (Bravo-
Valdivieso & Milicic, 2001). Suureen osaan lukivaikeuksista liittyy geneettinen riski (Syrjdla,
& Lyytinen, 2004). Tieto lapsen ldhisukulaisen lukivaikeudesta auttaa tuomaan namé

riskiryhmaéssa olevat lapset lisdavun piirin (Vellutino ym. 2004).

1.4 Tietokone lukemaan oppimisen tukena

Kuten Lyytinen ja Lyytinen (2006) ovat edelld todenneet, lukemisen ldhtokohtana on
grafeemi-foneemiyhteyksien oppiminen ja automatisoituminen. Niin ollen lapsi, jolle
lukemaan oppiminen on vaikeaa, joutuu ponnistelemaan moninkertaisen ajan muihin lapsiin
verrattuna oppiakseen grafeemi-foneemiyhteydet. Luetun ymmairtdmisen taitoja parantaa se,
ettd kirjaimet otetaan mukaan &inneharjoitteluun (Aro 2001; Ehri ym., 2001; Lyytinen &
Lyytinen, 2006; Takala, 2006). Oppimisen on todettu olevan tehokkainta alle puolen tunnin
jaksoissa, ja pienryhmi- tai parityoskentely antaa yleensd paremmat tulokset kuin yksilo- tai

suurryhméopetus (Takala, 2006).

Erilaisten tietokoneohjelmien on todettu olevan tehokkaita vélineitd lasten fonologisen
tietoisuuden ja lukemisen taitojen edistdmisessd (Syrjdld & Lyytinen, 2004). Lyytisen ym.
(2007) mukaan tietokoneharjoittelun tulee olla jannittdvaa, intensiivisti ja tarkasti ydintaitojen
harjoitteluun kohdistettua. Harjoittelun tulisi tuntua enemmén leikiltd kuin tyOltd. Riittdvan
peliajan  varmistamiseksi peliin  voidaan liittdd addiktoivia piirteitd perinteisistd
tietokonepeleistd. Pelin kdyton tulisi olla mahdollista ilman asiantuntevan henkilokunnan
lisndoloa, ja sen tulisi saavuttaa internet-yhteyden vilitykselld syrjdisemmillékin seuduilla
asuvat. Ndiden periaatteiden mukaisesti kehitysneuropsykologian professori Heikki Lyytinen
kehitti ohjelmoija Tuomo Hokkasen kanssa vuonna 2003 alkuaan Ekapelind tunnetun-
tietokonepelin. Sittemmin sen muunkielisid versioita on kutsuttu nimelld Literate tai

Graphogame. Se on suunnattu lapsille, joilla on lukemaan oppimisen vaikeuksia. Peli opettaa



kirjoitetun kielen merkkien ja puhutun kielen &ddnteiden vilistd yhteyttd, jota pidetddn

lukutaidon perustana.

Ensimmadiset pelin kéyttod koskevat tutkimustulokset ovat rohkaisevia. Lyytisen ym. (2007)
kerddmaét havainnot pelin tutkimuksen vuosilta 2003—-2007 osoittivat jo lyhyenkin pelaamisen
saavan aikaan merkittdvdssd mddrin oppimista. Hintikan, Aron ja Lyytisen (2005)
tutkimuksessa pelistd ndyttivdt hyotyvén tavallista luokkaopetusta enemmén alkutaidoiltaan
védhin kirjaimia tunteneet ja lyhytkestoisen muistin heikkoudesta kérsineet lapset. Taémé nékyi
heidén kirjaintietoisuutensa paranemisena pelaamisen myotd. Lapset, joilla oli alkutasoltaan
alhainen fonologinen tietoisuus ja keskittymisvaikeuksia, kehittyivit puolestaan tavujen
tunnistamisessa ja sanojen lukemisessa. Peli tukee keskittymisvaikeuksista kérsivien lasten
lukemaan oppimista pelimdisten ohjeiden, vélittdmén palautteen ja lyhyen intensiivisen
pelihetken muodossa. Niin saavutetaan riittivd maird toistoja, joita tarvitaan grafeemi-
foneemiyhteyden muodostumiseen ja automatisoitumiseen. Syrjdldn ja Lyytisen (2004)
mukaan pelid pelanneiden lasten vanhemmat ja opettajat havaitsivat monien lasten

kiinnostuneen pelailun myo6té kirjain-danneyhteyksistd myos pelitilanteiden ulkopuolella.

Pelid on tutkittu my0s useissa Jyviskyldn yliopiston opinndytetdissd. Kohteena ovat olleet 6—
9-vuotiaat lukemaan opettelevat lapset. Timén tyon tutkimusasetelmaa ldhimpénd ovat Sepin
(2006) ja Ojasen (2007) opinndytetyot. Seppd (2006) hyodynsi ensimmaiisend
opinndytetydssddn pelid varten kehitettyjd analyysimenetelmid seitsemédn 6-7-vuotiaan
suomalaislapsen tapaustutkimuksessa. Tutkimus antoi viitteitd ddnteiden samanlaisuuteen
pohjautuvasta sekoittumisesta suomen kielessd. Ojanen (2007) tutki opinndytetydssddn pelin
soveltuvuutta Sambian oloihin. Tutkimus toteutettiin kahdeksan 6-9-vuotiaan paikallisen
tyton tapaustutkimuksena. Tutkimustulokset antoivat viitteitd Sambian kahden erilaisen
kirjoitusjdrjestelmén, sddnnollisten paikalliskielten ja epdsddanndllisen englannin kielen,
sekaantumisesta toisiinsa. Yhdessd epédjohdonmukaisen opetusmenetelmén kanssa tdmi

hidasti lasten lukutaidon kehittymista.

Pelid kehitetddn jatkuvasti uusien tutkimustulosten pohjalta vastaamaan paremmin erilaisten
oppijoiden yksilollisid tarpeita. Alkuperéltddn suomenkielinen peli on kddnnetty englannin,
espanjan ja sambialaisen alkuperdiskielen cinyanjan lisdksi useille muille kielille.
Vieraskieliset peliversiot ovat toistaiseksi ainoastaan tutkimuskdytdssd. Suomessa pelin voi

saada kiyttoon kuka tahansa, jolla on ohjauksessaan lukemisen opetteluun lisdharjoittelua



tarvitseva, vidhintddn 6-vuotias lapsi (Peltonen, 2008). Tdm& mahdollistaa pelaamisen
esimerkiksi esikoulussa, koulussa, puheterapeutilla tai kotona. Pelin kéyttd edellyttda
osallistumista tutkimukseen, jossa pelaajatietoja kisitelldéin yliopiston salatulla palvelimella.

Vuoden 2007 lopussa pelin kayttdjien lukumééra oli noin 30 000 lasta.

1.5 Tutkimuksen tarkoitusja tutkimuskysymykset

Tédmin tutkimuksen tavoitteena oli Literate-tietokonepelin avulla pyrkid selvittiméén, mitka
tavuparit olivat haastavia lukemaan opetteleville espanjankielisille lapsille. Tutkittiin myos,
vaikuttivatko  kirjoitusjarjestelmdltdan  pédpiirteiltddn  sddnnollisen  espanjankielen
epdjohdonmukaisuudet lasten lukemaan oppimiseen. Epdjohdonmukaisuudesta on kyse
silloin, kun yhtd dinnetti edustaa eri kirjain eri sanassa, tai silloin kun kirjainmerkin
didntdminen midrdytyy ympdrdivistd kirjaimista. Tavulla on keskeinen asema espanjan
kielessd (Alvarez ym., 1998; Mehler ym., 1981) ja epdjohdonmukaisuudet korostuvat
tavutasolla. Néin ollen oletuksena oli oppimisen haasteellisuuden ilmeneminen juuri tavujen
kohdalla. Tutkimus tapahtui ensimmaéisen luokan loppukolmanneksen aikana, jolloin

lukemaan oppimisprosessi oli suurimmalla osalla lapsista edennyt kirjaintasolta tavutasolle.

Tassd tutkimuksessa tarkasteltiin haastaviksi osoittautuneiden tavuparien sekoittumista.
Sekoittuneet tavut jaettiin kolmeen pddryhmidn sekoittumisen taustatekijoiden perusteella:
kirjoitusjirjestelmédn  epdjohdonmukaisuuteen  liittyvd  sekoittuminen,  visuaalinen
sekoittuminen ja auditiivinen sekoittuminen. Lisdksi huomioitiin satunnaisesti eri tavuihin
sekoittuneet tavut. Tavun haasteellisuus méadriteltiin sen perusteella, kuinka paljon virheiti sen
tunnistamisessa tapahtui. Tarkoituksena oli my0s selvittdd, olivatko esiin tulleet vaikeudet
voitettavissa lyhyen ongelmakohtiin kohdennetun peliharjoittelun avulla. Tutkimuksessa
arvioitiin myo0s sitd, soveltuuko Literate-peli lukemaan oppimisen tukimuodoksi chileldisiin

kouluihin.
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2MENETELMAT

2.1 Tutkittavat

Tutkimukseen osallistui 29 chileldislasta. Tutkimuskoulu sijaitsee Chilen péddkaupungin
Santiagon maalaiskunnassa. Lapset edustivat sosioekonomiselta asemaltaan keskiluokkaa ja
heiddn didinkielensé oli yhti lasta lukuun ottamatta espanja. Lapset osallistuivat tutkimukseen
ensimmadisen luokan viimeisen kolmanneksen aikana. Chilessd kouluvuosi alkaa maaliskuun
alussa ja kestdd joulukuun puoleen véliin saakka. Lapset aloittavat koulun 6-vuotiaina eli noin

vuotta nuorempina kuin Suomessa.

Opettajan ja vanhempien toivomuksesta koko luokka osallistui tutkimukseen huolimatta siita,
ettd tutkimuspeli opettaa lukemisen alkeita, jotka lapsen normaalisti oletetaan jo hallitsevan
ensimmadisen luokan lopussa. Luokalla oli 20 poikaa ja 9 tyttdd. Lasten keski-ikd luokassa oli
6 v 10 kk. Nuorimmat aineiston lapsista (n=2) olivat 6 v 2 kk vanhoja ja vanhin lapsi 8 v 5 kk
vanha. Vanhemmille tehdyn kyselyn mukaan kolmella lapsella oli ilmennyt vaikeuksia
kielellisessd kehityksessd. Kahden lapsen ldhisuvussa oli ilmennyt merkittidvid vaikeuksia
lukemaan oppimisessa, ja viisi lasta kédrsi jostain muusta oppimista vaikeuttavasta tekijisti,
kuten tarkkaavaisuushdiriostd. Neljan lapsen vanhemmat jdttivdt vastaamatta ndihin

kysymyksiin.

Tutkimuksessa on tarkasteltu helposti sekaantuvia tavuja, joiden kirjoitetun ja dannetyn kielen
yhteyksid harjoitettiin. Tutkimuksessa oli mukana koko luokka padpainon ollessa kuitenkin
yksilotason tarkasteluissa. Tdmé johtuu tutkimuspelin pelaajakohtaisesta adaptiivisesta
luonteesta ja yksildanalyyseihin kehitetyistd menetelmistd. Yksityiskohtaista tietoa antavien
analyysimenetelmien avulla on tarkasteltu grafeemi-foneemisekoittumisia neljin lukemaan
opettelemisessa selvisti lisdharjoittelua tarvitsevan lapsen ja kahden jo lukutaidon alkeita
pitemmalld olevan lapsen tapaustutkimuksena. Nama neljd harjaantumista tarvitsevaa lasta
osallistuivat kolme kertaa viikossa erityisopetusryhmdian lukemaan oppimisessa esiintyneiden

vaikeuksien takia.

TAULUKKO 1. Tietoja tapaustutkimuksessa kasitellyistéd lapsista. Lasten nimet on muutettu.
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Nimi Ika Pelipdivid  Peliaika Pelitapahtumat Korkein taso
Alberto 7v 1kk 18 3t 03min 2083 21
Diego 6v 8kk 17 2t 41min 1583 20
Isabel 6v 10kk 14 2t 04min 1706 21
Leo 6v 9kk 17 2t 31min 1574 18
Rafael 6v 7kk 17 3t 19min 2413 25
Ricardo 7v 4kk 15 2t 40min 1830 36

2.2 Tutkimuksen toteuttaminen

Tutkimus aloitettiin syyskuussa 2006 viikolla 38 jakamalla lasten koteihin tiedote
tutkimusprojektista. Tdmén yhteydessd jaettiin tutkimussuostumuslomake sekd esitettiin
lapsen kielellisté taustaa kartoittavat kysymykset. Ennen tutkimuksen alkua jokainen lapsi sai
yksilollisesti tutustua peliin ja harjoitella tietokoneen hiiren kadyttéd. Samalla tiytettiin pelin
kayttdjaksi rekisterditymislomake. Koulun erityisopettaja méadritti lasten lukemaan oppimisen
tason kaksi kuukautta ennen pelijakson alkua ja vilittomdsti pelijakson pédtyttya.
Jalkimmadiset tulokset kuitenkin tuhoutuivat tulipalossa, jossa menetettiin erityisopettajan
hallussa ollut koko koulun lapsia koskeva materiaali. Jokainen lapsi pelasi neljan viikon
jakson, joka sijoittui 29.9.-7.12.2006 viliselle ajalle. Lapset pelasivat neljand péivéna
viikossa noin 15 minuuttia kerrallaan. Keskimiirin lapsen pelaamiseen kéyttdmi aika oli
kokonaisuudessaan 2 tuntia 23 minuuttia. Lyhin peliaika oli 1 tunti 19 minuuttia ja pisin 5
tuntia 23 minuuttia. Pelaamisen aikana esiintyneiden pelitapahtumien pienin maari oli 1269 ja
suurin 4414. Pelitapahtumien médran keskiarvo oli 1906. Pelitapahtumalla tarkoitetaan tdssi
yhteydessd sitd hetked, jolloin lapsi kuulee kuulokkeista tietyn &inteen ja nikee
samanaikaisesti tietokoneen ruudulla eri kirjainmerkkejd, joista yksi vastaa hénen
kuulemaansa dénnettd. Peliaikaa oli varattu kaikille neljd viikkoa. Lapset (n=18), jotka
ennéttivit pelata pelin kaikki 36 kenttdd lyhyemmassd ajassa, saivat sen jdlkeen joko lukea

mieleistdén kirjaa tai jatkaa pelin pelaamista.

Pelaaminen tapahtui 3—5 lapsen ryhmissd koulun kirjastossa. Lasten ryhmékoosta riippuen
lasten pelaamista valvoi apunani yksi tai kaksi muuta aikuista varmistaen tyérauhan, tehden

muistiinpanoja lasten tarkkaavaisuudesta ja etenemisestd sekd auttaen mahdollisissa teknisissé
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ongelmissa. Lasten peli-innokkuus pyrittiin varmistamaan riittdvén lyhyilld pelijaksoilla, niin
ettei yksittdinen pelikerta ylittdnyt 20 minuuttia. Lapsi sai pelata kaksi kertaa saman péivin

aikana, mikili hin oli ollut edellisend pédivind poissa koulusta.

2.3 Tutkimuksessa kaytetty tietokonepéli

Literate (Ekapeli) on 5-8-vuotiaille lapsille suunnattu lukemaan oppimista tukeva
tietokonepeli. Se tarjoaa tarkkaa tietoa lapsen etenemisestd lukemaan oppimisessa ja
mahdollisista vaikeuksista, joita lapsi tdssd kohtaa. Literate on adaptiivinen oppimispeli, mika
tarkoittaa sitd, ettd se mukautuu jokaisen lapsen taitotason mukaan. Néin ollen lapsi pdisee
siirtyméén vaikeampaan tasokenttddn vasta sitten, kun hdn hallitsee edellisen tason. Téssa
tutkimuksessa seuraavaan pelitasoon siirtymisen ehtona oli védhintddn 85 % osaaminen
edellisessd pelitasossa. Se tarkoitti sitd, ettd pelitasosta riippuen lapsi sai erehtyd 56 kertaa
kohdeidrsykkeiden tunnistamisessa. Samassa kohdedrsykkeessd sai kuitenkin erehtyd

korkeintaan kaksi kertaa, jolloin seuraavaan kenttién eteneminen estyi automaattisesti.

Pelindkymissé tietokoneen ruudulla putoaa vaikeusasteesta riippuen 2—7 eri kirjainmerkkié
siséltdvdd palloa kerrallaan. Lapsen tehtdvdnd on valita kuulokkeista kuulemaansa ddnettad
vastaava kirjainmerkki tietokoneen hiirtd avuksi kéyttden. Peli mukautuu lapsen pelaamisesta
syntyneen tiedon perusteella lapsen taitotasoon, jotta lapsen mielenkiinto peliin sdilyy. Tdma
tapahtuu pelitapahtumien nopeutta ja vaihtoehtojen lukumiirdd siditelemélld sekd sopivan
haastavien kirjainmerkkien valitsemisella. Jokainen pelikenttd alkaa kahden kirjainmerkin
vaihtoehdolla nousten asteittain maksimiin, joka on pelitasosta riippuen 5—7 kirjainmerkkié
(Liite 2). Lapsen pelatessa virheettomésti hénen tulee kyetd valitsemaan oikea vastaus
maksimivaihtoehtomddrdn joukosta. Jos lapsi erehtyy kysytystd kirjainmerkistd, peli
mukautuu heti helpommaksi vihentdmailld kysyttyjd vaihtoehtoja yksi kerrallaan, tarvittaessa
aina alkutilanteen kahteen vaihtoehtoon asti. Peli koostuu 36 tasosta. Tasot 1-5 siséltavét
kirjaimia, tasot 623 tavuja sekd kaksi- ja kolmikirjaimisia sanoja ja tasot 24-36 kokonaisia
sanoja. Grafeemi-foneemivastaavuus katsotaan opituksi, kun se on osattu saman kentin
aikana kolme kertaa perdkkdin. Pelissé on mahdollista pelata pien- tai suuraakkosilla.
Tutkimuksessa kéytettiin pienaakkosia, jotka vastaavat paremmin painetun tekstin muotoa ja
tukevat ndin erityisesti toiminnallisen lukutaidon kehittymistd (Ahvenainen ja Karppi, 1993).

Lasten motivaation sdilyttimiseksi peliin otettiin mukaan eldinpuistoruutu, johon lapsi sai
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lisdtd eldinhahmon jokaisen pelitason jélkeen riippumatta siitd, oliko hédn ldpéissyt pelaamansa

pelitason onnistuneesti.

2.4 Analyysimenetelmat

Tutkimuksessa kdytetyt analyysimenetelmit on kehitetty Jyviskyldn yliopistossa tulkitsemaan
pelin tuottamaa pelaajakohtaista tietoa. Menetelmét ovat yksilokohtaisia lukuun ottamatta
Daisygraph-menetelmdd, jonka avulla on mahdollista tarkastella kirjainmerkkien
tunnistamista myds ryhmaétasolla. Pelitiedostoihin tallentuvat lapsen kaikki pelitilanteet:
pelaajan nimi, aloittamis- ja lopettamisajat, paivdmaidrat, kdytossd oleva Literate-versio,
pelatut kentdt ja niissd esiintyneet kirjainmerkit, reaktioajat, nopeustasot, oikein ja vairin
menneet valinnat seké tiedot oikeasta kirjainmerkisté silloin, kun lapsi on tehnyt virheellisen
valinnan. Niiden tietojen ja seuraavaksi tarkemmin késiteltdvien analyysimenetelmien avulla
pystytddn lapsista saamaan yksilotasolla paljon lukemaan oppimisen ongelmakohtia

tarkentavaa tietoa.

2.4.1. Tableview

Tableview tunnetaan my6s Graphotaulukon nimelld, ja se antaa yksityiskohtaista tilastollista
tietoa jokaisesta pelissd esiintyneestd kohdedrsykkeestd. Kohdedrsykkeelld tarkoitetaan pelin
aikana kysyttyd kirjainta, tavua tai sanaa, joka tulee erottaa pelin tarjoamista virheellisistad
vaihtoehdoista. Tableview osoittaa pelaamiseen kuluneen kokonaisajan ja kuinka monta
pelitapahtumaa on esiintynyt koko pelin aikana. Tableview’std ndkee erikseen jokaisen
kohdeidrsykkeen osaamisen ensimmdiselld, kolmanneksi viimeiselld, toiseksi viimeiselld ja
viimeiselld pelikerralla. Tdmidn avulla voidaan tarkastella yksittdisten kohdeédrsykkeiden
osaamisprosentteja. Tableview kirjaa my0s koko pelijakson kohdeédrsykekohtaisen
osaamiskeskiarvon, joka mahdollistaa osattujen ja vaikeuksia tuottaneiden kohdedrsykkeiden

tarkastelun yleiselld tasolla.

Tableview’std ilmenee, kuinka monta kertaa kukin kohdedrsyke on esiintynyt ja kuinka monta
kertaa se on tunnistettu oikein. Esimerkiksi tulos 13/15/50, 86 % tarkoittaa sitd, ettd

kohdedrsyke on tunnistettu 13 kertaa sen esiintyessd yhteensd 15 kertaa, jolloin
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tunnistamistarkkuus on 86 %. Esimerkissd esiintyvd numero 50 ilmaisee kaikkien niiden
arsykkeiden  kokonaisméédrdn, jotka ovat esiintyneet kyseisen kohdedrsykkeen
esittdmiskerroilla. Taulukossa esiintyvét osaamisen prosenttiluvut (>90 % kohde osattu, 70—
90 % osaaminen epdvarmaa ja <70 % kohdetta ei osattu) ja niihin yhdistetyt virikoodit
auttavat tutkijaa nopeasti hahmottamaan pelaajan tason kyseisen kohdeédrsykkeen kohdalla.
Téssd tutkimuksessa valittiin Tableview’n tietojen avulla tutkimuksen kohteeksi sellaiset
kohdedrsykkeet, jotka tuottivat tutkittavalle vaikeuksia pelijakson alussa tai pelin aikana
tunnistamistarkkuuden jdidesséd alle 70 %:m. Lapsen kirjaintuntemus mééritettiin pelijakson

alussa my0s Tableview’ avulla.

2.4.2 Daisygraph

Daisygraph eli pédiviankakkara- tai viuhkakuvaaja on analyysimenetelmistd ainoa, joka
soveltuu  yksilotutkimuksen lisdksi my0s ryhmdanalyyseihin. Se ndyttdd mihin
hiiridarsykkeisiin kohdeédrsyke on sekoitettu. Ympyrén keskelld on kohdedrsyke, joka tissa
tutkimuksessa saattoi olla kirjain, tavu tai kokonainen sana. Ympyrén laidalla ovat sen kanssa
esiintyneet héiriddrsykkeet. Hairiddarsykkeen etdisyys keskustasta kuvaa pelaajan
todenndkoisyyttd erottaa se virheettomasti kohdeédrsykkeestd. Héiriddrsykkeen on esiinnyttiva
yli 20 kertaa, jotta voidaan paitelld ajankohta, jolloin sen sekoittuminen kohdedrsykkeen
kanssa on tapahtunut. Tdmén jilkeen kuvion pédlle piirtyy uusi viuhka vaaleammalla vérilla

kuvaamaan myohempdd osaamista. TAtd ominaisuutta ei ryhmianalyysimenetelmissé ole.

Kohdeidrsyke on neljin sisékkdisen ympyrén keskelld. Sisin ympyrd kuvaa 0 %, toinen 50 %,
kolmas 75 % ja uloin 100 % erotustodenndkdisyyttd. Ryhméanalyysimenetelméssa sisintd 0 %
osaamista kuvaavaa ympyrdd ei ole merkitty. 50 % erotustodennédkoisyys viittaa arvaamalla
saatuun tulokseen. Kehdn ulkolaidalla kunkin hiiriddrsykkeen kohdalla oleva numero
osoittaa, kuinka monta kertaa kyseinen hdiriddrsyke on esiintynyt kohdeédrsykettd kysyttiessa.
Hairidarsykkeen tulee olla esiintynyt vdhintdén 5 kertaa kohdeédrsykkeen kanssa, jotta tulos
olisi luotettava. Muussa tapauksessa tulokseen on saattanut vaikuttaa sattuma tai pelin
sisdinen logiikka, jonka vuoksi hiiriddrsyke ei ole esiintynyt endd uudestaan. Tassi
tutkimuksessa Daisygraph’n avulla tarkasteltiin sellaisia kohdeédrsykkeitd, jotka olivat

osoittautuneet lapselle haasteellisiksi aiemmin tehdyissdé Tableview- ja Overview-
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tutkimuksissa. Né&in saatiin tarkempaa tietoa siitd, mihin hairidarsykkeisiin kunkin

kohdeérsykkeen sekaantuminen oli tapahtunut.

2.4.3 Overview

Overview antaa tietoa oppimisprosessista &drsykekohtaisesti. Jokaista pelissd esiintyvad
arsykettd kuvaa oma aikajanalokeronsa, jossa vihreédt pallot kuvaavat oikeita valintoja ja
punaiset pallot vdérid valintoja. Janan pituus ja sen sisélld olevien pisteiden lukumiérad antaa
tietoa harjoittelujakson pituudesta. Musta viiva ilmaisee pelaajan onnistumisen kullakin
hetkelld bayesildiseen todenndkoisyyslaskentaan perustuen siten, ettd mahdolliset
lipsahdukset tai oikeat arvaukset jatetddn huomioimatta. Pystyviivat ilmaisevat vuorokauden
vaihtumista ja pdivimairit ndkyvét kuvaajan alaosassa. Tdsséd tutkimuksessa Overview’td on
kéytetty osoittamaan, kuinka nopeasti drsyke on opittu erottamaan sekd antamaan tietoa

muiden samaan aikaan esiintyneiden drsykkeiden osaamisesta.

2.4.4 Levelscores

Levelscores on kokonaista pelikenttdd kuvaavaa kiyrd ja se kertoo, mitkd tasot ovat olleet
vaikeimpia ja mitd niihin on siséltynyt. Levelsocores osoittaa my0s kentdn osaamisprosentin
antaen tietoa esimerkiksi siitd, onko kenttd ldpdisty virheittd vai hyvéksytyn 85 %:n rajaa
hipoen. Kuvaajan vasemmassa laidassa olevassa pystyakselissa on ilmaistu osaamisprosentit
50:std 100:aan. Muut pystyviivat ilmaisevat vuorokauden vaihtumisen. Pdivdmairidt on
merkitty kuvaajan yldosaan ja pelikerrat kuvaajan alaosaan juoksevin numeroin. Levelscores
osoittaa, kuinka monta toistoa lapsi on tarvinnut ennen siirtymistddn seuraavaan kenttdin.
Levelscores-menetelmédn avulla on listattu tdssd tutkimuksessa lapselle vaikeimmiksi
osoittautuneet kentit ja tutkittu néissd kentissd esiintyneiden tavujen yhteytté kirjallisuudessa
esitettyihin espanjan kielen epdsdanndllisyyksiin tai tyypillisiin aloittelevan lukijan

visuaalisiin ja auditiivisiin sekoittumisiin.
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3TULOKSET

Kirjaimet ja kirjainyhdistelmdt on merkitty selvyyden vuoksi suuraakkosilla, vaikka
pelaaminen tapahtuikin pienaakkosilla. Suomen kielestd poikkeava déntiminen on merkitty

tarvittaessa foneettisesti.

3.1 Tarkastelu ryhmétasolla

Ryhmitasolla tarkasteltiin koko aineistolle (n=29) haastaviksi osoittautuneita tavuja
Daisygraph-ryhmédanalyysin avulla. Sen mukaan koko aineistolle vaikeat tavut ja niiden
osaamisprosentit olivat pelijakson aikana seuraavat: osaamisprosentti 50-60 (PE, BRE, BRO)
ja osaamisprosentti 70-80 (EL, GE, GUE, NA, OL, CHE, CHO, GLO, LAS, LES, LLE, LLO,
LOS, QUE, QUI, SOL, SOY).

240 i
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KUVIO 1. Ryhmaétason Daisygraph-kuvaajia. Kohdedrsykkeinid tavut GRO, GUE ja PE.

Kirjoitugjarjestelman epdjohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Kuten edelld on todettu,
espanjan  kielen  péddasiassa  sddnnélliseen  kirjoitusjirjestelmddn  liittyy  myo0s
epdjohdonmukaisuuksia, jotka lapsen tulee opetella ulkoa muutamien kirjainyhdistelmien
kohdalla. Ryhmatasolla lapsille tuotti vaikeuksia erottaa tavut GE /xe/ ja GUE /ge/. Lapset
sekoittivat ne systemaattisesti toisiinsa. QUE /ke/ -tavun ollessa kohdedrsykkeend moni lapsi
oli valinnut virheellisesti vastaukseksi CE /se/ -tavun. QUI /ki/ -tavu puolestaan sekoittui
usealla lapsella CI /si/ -tavuun. Tavut SOL, LOS ja SOY/soi/ sekoittuivat toisiinsa siten etti
SOL-tavun ollessa kohdeédrsykkeend useat lapset valitsivat virheellisesti tavut LOS ja SOY.

LOS-tavu sekoittui padasiassa SOL-tavuun. Samoin SOY-tavu sekoittui SOL-tavuun.
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Visuaalinen sekoittuminen. DR-alkuiset tavut ovat harvinaisia espanjan kielessé, joten niiden
tunnistamisvaikeudessa voi olla kyse myos harjaantumisen puutteesta. Lisdksi kirjaimet B ja
D ovat visuaalisesti alttiita sekoittumaan keskendén. Tavut BRE ja DRE sekoittuivat usealla
lapsella keskendén. Samoin tavut BRO ja GRO. GRO-tavu sekoittui lisdksi GLO-tavuun ja
GLO-tavu takaisin GRO-tavuun. NA-tavu sekoittui MA-tavuun.

Auditiivinen sekoittuminen. LL /A/ ja CH /Af/ -kirjainyhdistelmit vastaavat molemmat
yksittdisid dédnteitd ja sekoittuvat herkésti toisiinsa. Useat lapset sekoittivat tavut CHE / tfe/ ja

LLE /Ae/ toisiinsa ja samoin tavut CHO /tfo/ ja LLO /Ao/. Myds ddnteet /P /ja /T/ ovat

auditiivisesti alttiita sekoittumaan toisiinsa. Tdmé nédkyi lasten pelaamisessa PE- ja TE-
tavujen sekoittumisena, silldi molemmissa tavuissa esiintyvd E-loppuvokaali ei tarjonnut
lisdvihjettd erotteluun. PE-tavu sekoittui kohdeédrsykkeend ollessaan huomattavasti useammin
TE-tavuun kuin TE-tavu PE-tavuun. EL-tavun kuullessaan moni lapsi valitsi dédnteellisesti
laheisen EN-tavun. Sama tapahtui OL-tavun ollessa kohdedrsykkeend, jolloin moni erehtyi

valitsemaan ON-tavun.

Satunnainen sekoittuminen LAS-tavu sekoittui DA-tavuun ja LES-tavu DE-tavuun. DA- ja

DE-tavujen ollessa kohdeédrsykkeind ne tunnistettiin hyvin.

Y hteenveto

Pelitaso 1 (A T I N U) ja pelitaso 21 (DRE GRO BRE GLO BRO BLAN HOM) olivat
ryhmétasolla selkeédsti vaikeimmat (Liite 3). Vaikeuksia esiintyi kirjoitusjdrjestelmin
epdjohdonmukaisuuteen liittyviané sekoittumisena (GE-GUE, QUE-CE, QUI-CI, SOL-SOY),
visuaalisena sekoittumisena (BRE-DRE, BRO-GRO, GRO-GLO, NA-MA) ja auditiivisena
sekoittumisena (LL-CH, PE-TE, EL-EN, OL-ON). Tavuparit LAS-DA ja LES-DE olivat
my0s usealle haastavia ryhmétasolla. Oppimisprosessia ei voida ryhmitasolla tarkastella,
koska Literate-peliin kehitetyt oppimista kuvaavat analyysimenetelmédt on suunnattu

yksilotason tutkimukseen.
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3.2 Tarkastelu yksilétasolla

Yksilotasolla haastavia tavupareja tarkasteltiin kirjoitusjirjestelmén epidjohdonmukaisuuteen
liittyvédnd sekoittumisena, visuaalisena sekoittumisena ja auditiivisena sekoittumisena. Myos
tdysin satunnainen sekoittuminen huomioitiin. Tableview’n yksittdisten kertojen osaamista
ilmaisevat osaamisprosentit kuvaavat oppimisprosessin kehittymista.
Kokonaisosaamisprosentti on ndiden keskiarvo, jonka avulla voidaan méiéritelld ylipaétidan

vaikeasti erotettava kirjain, tavu tai sana.

3.2.1 Alberto

Alberton ik oli pelin aloitushetkelld 7 v 1 kk. Vanhemmilta ei saatu tietoa Alberton omasta
tai suvussa mahdollisesti esiintyvistd diagnosoidusta kielellisestd vaikeudesta. Erityisopettaja
teki lukutestin tutkimusluokalle kuukautta ennen pelaamisen aloittamista, jolloin Alberto
ryhmittyi yhdeksi luokan neljastd lukutaidottomasta lapsesta. Tdmédn johdosta Alberto
osallistui kolme kertaa viikossa pienryhméssd tapahtuvaan erityisopetukseen paikallisen
erityisopettajan ohjauksessa. Alberto pelasi 18 pédivdnd, yhteensd 3 tuntia 3 minuuttia, jonka
aikana hin kohtasi yhteensd 2083 pelitapahtumaa. Hén pelasi viiden lapsen ryhmaéssi ja eteni
pelin 21. kenttddn, joka on tavutasoista toiseksi ylin. Alberton keskimiirdinen kirjain- ja
tavutunnistusprosentti oli 81. Alberto pelasi hitaasti, ja hinen osaamisensa vaihteli eri
kertojen vililld. Hén tuli mielellddn pelaamaan, mutta vaikutti pelaamisen aikana vaipuvan

vililld omiin ajatuksiinsa.

Alkutaso

Pelin alkaessa Alberto osasi Tableview’n mukaan (osaaminen yli 90 %) yhdistdd 13 ddnnetta
oikeaan kirjaimeen (A, E, I, J, M, N, O, R, S, T, U, Z, N). Kirjaimet B ja L olivat Albertolle
erityisen haastavia (osaaminen 60 % tai alle) ja kirjainten D, F, P, V ja Y tunnistaminen oli
aluksi epdvarmaa (osaaminen alle 90 %). Levelscores’sta ndhtiin kuitenkin, ettd Alberto
selvisi viidestd eli kaikista kirjain-dédnnekentistd kolmen ensimmdiisen pelipdivdn aikana
(yhteensd 10 pelikertaa) ja harjoitteli loput 15 pdivad tavujen ja lyhyiden sanojen yhdistdmista

niitd vastaaviin danteisiin (yhteensé 51 pelikertaa).
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Tableview osoitti Albertolle vaikeat tavut ja niiden osaamisprosentit pelaamisen alkaessa
seuraavasti: osaamisprosentti 0-20 (PE, QUI, LLO), osaamisprosentti 30—40 (BRE, BI, SE,
YO, GRO, MAL, BLAN) sekéd osaamisprosentti 60 (GUE, LAS, CI, DA, NO, ON, DON,
DOS, SOY, CHI). Ohessa kisitelldan myds sellaisia tavuja (EN, NI, OL, BRO, CHE, DRE,
LLE, MAR, QUE, SOL), joiden alun osaamisprosentti oli yli 60, mutta joiden osaaminen

laski 60 %:iin tai sen alle jossakin pelaamisen vaiheessa.

Oppimisprosessi

Kirjoitugérjestelman epdjohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Overview’n ja
Tableview’n mukaan Alberton oli alussa vaikeaa tunnistaa tavut QUE /ke/, QUI /ki/ ja CI /si/.
Alberto sekoitti QUE-tavun pelaamisen alkuaikana systemaattisesti CE /se/ -tavuun. Pelin
edetessd hin ndytti kuitenkin oivaltaneen tavujen eroavuuden toisistaan, silli osaaminen oli
viimeiselld pelikerralla 100 %. Tableview osoitti, ettd erottamisvaikeus esiintyi vain QUE-
tavusta CE-tavuun, silld Alberto osasi CE-tavu koko pelin ajan 100 %. Daisygraph ja
Tableview osoittivat Alberton sekoittaneen QUI- ja Cl-tavut keskendén. Sekoittuminen oli

systemaattista koko pelaamisen ajan, myos lopussa.

Daisygraph osoitti Alberton sekoittaneen alussa toistuvasti SOL /sol/ (aurinko) - ja SOY /soi/
(olen) -sanat keskendéin. SOL-sana esiintyi 45 kertaa, jonka aikana Alberto oppi erottamaan
sen SOY-sanasta. Seuraava kentti osoitti kuitenkin, ettei SOL-sanan osaaminen ollut
yleistynyt samassa kentdssd esiintyvien kolmikirjaimisten tavujen ulkopuolelle. SOL-sana
sekoittui nyt samoista kirjaimista muodostuneeseen LOS-tavuun. SOY-sanan erottaminen
muista kentéissd esiintyneistd drsykkeistd vakiintui Overview’n mukaan 35 toiston aikana
osaamisen tasolle. Tableview’n mukaan Alberton oli vaikea tunnistaa YO /jo/-tavu koko
pelijakson ajan. Daisygraph néytti, ettd sekaantumista oli tapahtunut erityisesti NO-tavuun,

mutta myds tavuihin SE, SI, TE ja TU.

Visuaalinen sekoittuminen. Tasossa 21 Alberto sekoitti keskenddn seké tavut BRE ja DRE ettd
tavut BRO ja GRO (Kuvio 2). Overview’n mukaan Alberto hallitsi DRE-tavun ensimmaisilla
pelikerroilla, mutta sekoitti sen myéhemmin toistuvasti BRE-tavuun, jolloin osaaminen jai
epavarmaksi. BRE-tavun tunnistaminen kehittyi pelaamisen my&td suoraviivaisesti, mutta
osaaminen jdi DRE-tavun ohella epdvarmaksi. Tableview’n mukaan Alberto erotti hieman

paremmin BRO-tavun sitd kysyttdessd (kokonaisosaaminen 68 %) kuin GRO-tavun
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(kokonaisosaaminen 44 9%). Molempien osaaminen oli vield lopussakin epédvarmaa.
Molemmat tavut sekoittuivat keskendén, mutta my6s satunnaisesti muihin kentdssé esiintyviin
tavuithin (GLO, GRO, BLAN, HOM). Daisygraph osoitti, etti BLAN-tavua kysyttiessd
Alberto valitsi toistuvasti virheellisesti HOM-tavun, eikd oppinut erottamaan niitd toisistaan

pelijakson aikana.
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KUVIO 2. Alberton Daisygraph-kuvaajia. Kohdedrsykkeind tavut BRE, GRO, LLE ja LLO.

Auditiivinen sekoittuminen. Alberto koki selvisti haasteellisiksi erottaa LL /A/ ja CH /tf/ -

kirjainyhdistelmédt toisistaan sellaisissa tavuissa, joissa loppuvokaali ei tarjonnut vihjettd

erilaisuudesta. Kuvion 2 Daisygraph osoitti, ettd LLE /Ae/ -tavu sekoittui adnteellisesti

ldheisesti samalta kuulostavaan CHE /tfe/ -tavuun. Se oli kuitenkin erotettu taitavasti muista

sen kanssa esiintyneistd tavuista (CHI, CHO, LLO, HI, HO). CHE-tavun ollessa

kohdedrsykkeend Alberto tunnisti sen Overview’n mukaan koko pelijakson ajan melko

luotettavasti ja lopussa 100 % varmuudella. LLO /Ao/ -tavu sekoittui puolestaan herkasti

samaan vokaaliin paittyviin CHO /tfo/ ja HO /o/ -tavuihin. Kuitenkin CHO- ja HO-tavujen

ollessa kohdeérsykkeend Alberto erotti ne hyvin. Molempien tavujen erottamistarkkuus oli 94
%. Overview'n loppua kohden nouseva kdyrd ja Tableview’'n viimeisen kerran
osaamisprosentti 100 osoittivat Alberton harjaantuneen valitsemaan LLO-tavun oikein. Myo0s

LLE-tavun osaaminen varmentui ldhes varmalle tasolle 33 toiston jdlkeen. Albertolle ndytti

siis olevan ldhtokohtaisesti vaikeampaa erottaa LL /A / -ddnne CH /tf/ -dénteestd kuin

toisinpdin kysyttéessa.

Alberto sekoitti pelaamisen alkuvaiheessa PE- ja TE-tavut. Alberto harjoitteli runsaasti TE-
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tavua sen esiintyessd kolmessa eri kentdssd yhteensd 69 kertaa seuraavien tavujen joukossa
LO, LU, NI, NO, PA, PE, PO, SI, SE, TU, TA, TO, VA, VE, YO. PE-tavu esiintyi 30 kertaa.

Overview osoitti, ettd Alberto oppi erottamaan pelaamisen edetessé sekd PE- ettd TE-tavut.

L- ja N-kirjainten erottaminen oli Albertolle vaativaa jo kirjaintasolla. Han sekoitti EN-tavun
EL-tavuun, mutta tunnisti EL-tavun sen ollessa kohdedrsykkeend. ON-tavu sekoittui OL-
tavuun, ja OL-tavun sekoittuminen vaihteli tasaisesti ON-, AS- ja EL-tavujen vililla.
Tableview’n ja Overview’n mukaan Alberto oppi sekd ON- ettd OL-tavut viimeiseen kertaan
mennessid. Alberto osasi EN-tavun alussa varmemmin, mutta tunnistamistarkkuus heikkeni,

kun se esiintyi useampien eri tavujen yhteydessé.

Satunnainen sekoittuminen. DON- ja DOS-tavut sekoittuivat satunnaisesti muihin kentén
tavuihin (SOY, SOL, MAR, MAL, MAS). Sen lisiksi DON-tavu sekoittui DOS-tavuun, mutta
DOS-tavu oli erotettu DON-tavusta. LAS- ja DA-tavut sekoittuivat keskendén ja lisdksi LAS-

tavu sekottui LES- ja DE-tavuun.

Y hteenveto

Pelaamisen aikana Alberto kehittyi taidoissaan tunnistaa hénelle haastavia tavupareja.
Osaamisessa oli nidhtdvissd my0ds vaihtelua, ja Alberto olisi ilmeisesti hyotynyt suuremmasta
miirdstd toistoja. Tableview’n ja Overview’n avulla tarkastelu suunnattiin Albertolle
haastaviin tavuihin ja Daisygraph osoitti, mihin tavuun kohdeédrsyke oli taipuvainen
sekoittumaan. Levelscores osoitti Albertolle haasteellisiksi kentdt 3, 6, 10, 18, 19, 20, 21
(Liite 3), jotka vaativat Albertolta 4-7 toistoa. Alberton vaikeudet ndyttivit esiintyvédn seka
saannonmukaisen kirjoitusjirjestelmén epdjohdonmukaisuuksissa (QUE-CE, QUI-CI, SOL-
SOY), ettd visuaalisissa (BRE-DRE, BRO-GRO) ja auditiivisissa (LL-CH, PE-TE, EN-EL,
ON-OL) haasteissa. Vaikeudet olivat tyypillisid koko tutkimusaineiston (n=29) tasolla. Myds
tdysin satunnaista sekoittumista esiintyi. Alberton vaikeudet kulminoituivat konsonanttien
tasolle, silld Alberto hallitsi vokaalit hyvin jo pelaamisen alkaessa ja ndytti hyodyntidvén téta
taitoa erotellessaan erilaisia tavuja toisistaan. Alberto ei kuitenkaan oppinut hallitsemaan Y-
kirjainta kirjainyhdistelmissé. Y-kirjain voi déntyéd vokaalina /i/ tai konsonanttina /j/ riippuen

sen sijainnista sanassa.



22

3.2.2 Diego

Diego oli pelijakson alkaessa iéltddn 6 v 8 kk. Diegon suvussa ei vanhempien mukaan ollut
esiintynyt kielellisid vaikeuksia, mutta vanhemmat ja opettaja olivat huomanneet Diegon
vaikeudet kirjoittamisessa. Diego osallistui kolme kertaa viikossa koulun erityisopetukseen
pienryhmadssd. Diego pelasi 17 pdivdnd, yhteensd 2 tuntia 41 minuuttia, jonka aikana hédn
kohtasi  yhteensd 1583  pelitapahtumaa. Diegon  keskimidirdinen Kkirjain- ja
tavutunnistusprosentti oli 85 %. Diego pelasi viiden lapsen ryhméssi ja péasi kenttddn 20,
joka on tavutasoista kolmanneksi ylin. Diegon pelityyli oli rauhallinen ja harkitseva. Hén
pelasi suurimman osan ajasta mielelldén, mutta turhautui silloin, kun joutui toistamaan samaa

kenttdd monta kertaa uudestaan.

Alkutaso

Pelin alkaessa Diego osasi Tableview’n mukaan (osaaminen yli 90 %) yhdistdd 14 ddnnetté
oikeaan kirjaimeen (A, D, E, I, J, L, N, O, P, R, S, T, Y, Z). Haasteellisia Diegolle olivat
kirjaimet B, F, M ja U (osaaminen 60 % tai alle). Kirjainten V ja N osaaminen oli epivarmaa
(osaaminen alle 90 %). Levelscores osoitti Diegon pelanneen kirjaintasot neljdn ensimmaéisen
pelipdivén aikana (yhteensd 9 pelikertaa). Sen jdlkeen hén harjoitteli loput 12 pdivéa tavujen

ja lyhyiden sanojen yhdistdmisté niitd vastaaviin dénteisiin (yhteenséd 37 pelikertaa).

Tableview osoitti Diegolle vaikeat tavut ja niiden osaamisprosentit pelaamisen alkaessa
seuraavasti: osaamisprosentti 20-33 (EN, GUE, QUI), osaamisprosentti 40-50 (CHO, CE),
sekd osaamisprosentti noin 60 (GE, NA, PE, CHE, MAL, QUE). Ohessa késitellddn myos
sellaisia tavuja (CA, EL, NI, TE, HI, CHI, LLE, LLO, GU), joiden osaamisprosentti alussa oli

yli 60, mutta joiden osaaminen laski 60 %:iin tai sen alle jossakin pelaamisen vaiheessa.

Oppimisprosessi

Kirjoitugérjestelmén epdjohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Daisygraph osoitti, ettd
Diego sekoitti keskendédn tavut GUE /ge/, GE /xe/ ja GU /gu/. Hén sekoitti GUE- ja GE-tavut
toisiinsa molemmin pdin kysyttdessd. GU-tavun tilalle hin valitsi GUE-tavun. Diego kehittyi

pelaamisen my6td GUE-tavun tunnistamisessa, mutta ei kuitenkaan oppinut sitd pelaamisen
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aikana osaamiskeskiarvon jdddessd 33 %:iin. GE- ja GU-tavujen kokonaisosaamisprosentit
Tableview’ssa olivat 75 ja 86, mikd ndkyi Overview:ssa jo varsin korkealla kulkevana

osaamisjanana.

Diego sekoitti herkisti keskendén tavut QUE /ke/, CE /se/, QUI /ki/ ja CI /si/. QUE-tavun
ollessa kohdedrsykkeend Diego valitsi usein virheellisesti CE- tai QUI-tavun. CE-tavua
kysyttdessd Diego ehdotti herkésti tavuja QUE, QUI tai CI. QUI- ja Cl-tavut sekoittuivat
keskenddn. QUI-tavu sekoittui myds GA /ga/- ja CE-tavuihin. Myds CA /ka/ -tavun
osaaminen vaihteli koko pelijakson ajan ja sekoittui padasiassa tavuihin CO /ko/ ja CI /si/.
Tableview’n ja Overview’n mukaan Diego oppi tunnistamaan QUE-, QUI- ja Cl-tavut
luotettavasti pelaamisen mydtd viimeisen kerran osaamisen yltdessd 100 %:iin. CE /se/ -
dinteen yhdistdminen sitd vastaavaan tavuun ei ehtinyt yleistyd pelijakson aikana. Kyseiset
tavut esiintyivdt pelissd kuitenkin vain 10-13 kertaa, jolloin syvilliseen oppimiseen

tarvittavien toistojen maéara jdi vihéiseksi.

Visuaalinen sekoittuminen. Pienaakkosten N- ja M-kirjaimet ovat alttiita sekoittumaan
visuaalisesti keskenddn, mutta pelin kenttdjaosta johtuen ne eivit esiintyneet yksittdisina
kirjaimina samassa kentdssd. Diegon kohdalla tarkastelu kohdentui NA- ja MA-tavuihin, jotka
tuli kyetd erottaa N -ja M-kirjainten ddnne-eroavuuden pohjalta loppuvokaalin ollessa sama.
Diego sekoitti erityisesti NA-kohdedrsykkeen MA-tavuun osaamisprosentin vaihdellessa
neljélld eri pelikerralla seuraavasti: 60, 40, 20 ja 80. MA-tavun Diego erotti selvésti

paremmin. Osaamisprosentit olivat 100, 100, 60 ja 100.

Auditiivinen sekoittuminen. Levelscores:n mukaan kenttd 19 (CHE CHI CHO LLE LLO HI

HO) oli Diegolle haastavin, ja hdn kertasi sen 10 kertaa. Kentéssd esiintyy auditiivisesti
helposti keskendén sekoittuvat kirjainyhdistelmat LL /A/ ja CH /tf/. Daisygraph osoitti, ettéi
Diego oli taipuvainen sekoittamaan LL- ja CH-alkuiset tavut keskenddn silloin kun
loppuvokaali oli sama. CHO /tfo/ -tavun ollessa kohdedrsykkeend Diego saattoi erchtyd
valitsemaan LLO /Ao/ -tavun ohella vastaukseksi myds HO /o/ -tavun. CHI /tfi/ -tavun sijasta

Diego valitsi muutaman kerran virheellisesti HI /i/ -tavun. Tableview’n ja Overview’'n
mukaan Diego oli pelin loppua kohden oppinut tunnistamaan luotettavasti CHO- ja LLO-

tavut. CHO-tavun kohdalla oppiminen eteni aikajdrjestyksessd, mutta LLO-tavun osaaminen
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vaihteli siten, ettd pelin keskivaiheilla se oli osattu heikommin kuin alussa ja lopussa. Vaikka
Diego kehittyi pelaamisen myo6td CHE- ja LLE-tavujen tunnistamisessa, ei niiden
hallitseminen kuitenkaan varmentunut osaamisen tasolle Tableview’n osoittaman 48-49
toiston aikana. Diegon kokonaisosaaminen oli hieman parempaa silloin, kun kohdeérsykkeena

oli ollut LL-alkuinen tavu (LLE, LLO) verrattuna CH-alkuiseen tavuun (CHE, CHO).

Adnteet /P/ ja /T/ ovat auditiivisesti alttiita sekoittumaan toisiinsa. Diego sekoitti pelatessaan
PE-tavun samaan vokaaliin pdéttyvdan TE-tavuun. TE-tavu puolestaan sekoittui satunnaisesti
joko TU- tai VE-tavuihin. Diegolle oli selvésti vaikeampaa tunnistaa PE-tavu kuin TE-tavu
(kokonaisosaaminen 50 % vs. 84 %) siitdkin huolimatta, ettd PE-tavu esiintyi pelissd vain
kuuden eri tavun yhteydessd ja TE-tavu 15 eri tavun yhteydessd. Overview ja Tableview

osoittivat, ettd Diego kehittyi tunnistamaan TE-tavun, mutta ei PE-tavua.

Diegon oli haasteellista tunnistaa tavut EN, EL ja ON. EN-tavu sekoittui erityisesti ON-
tavuun. EN-tavun tunnistaminen kehittyi kuitenkin pelaamisen myd6td alun 20 %
tunnistamisesta viimeisten pelikertojen 80 % tunnistamistarkkuuteen. EL-tavun osaaminen oli
puolestaan alussa varmempaa (80 %), mutta laski lopussa 60 % tasolle sekoittuen OL- ja EN-
tavuihin. ON-tavun ollessa kohdedrsykkeend Diego valitsi herkidsti vastaukseksi OL- ja EN-
tavut. Daisygraph ja Overview osoittivat, ettei Diego oppinut pelijakson aikana tunnistamaan

ON- tavua viimeisen kerran osaamisen jaddessi 60 %:iin.
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KUVIO 3. Diegon Daisygraph-kuvaajia. Kohdedrsykkeiné tavut CHE, CHO, GE ja GUE.

Satunnainen sekoittuminen. MAL-tavun ollessa kohdedrsykkeend Diego sekoitti satunnaisesti
MAS- tai DON-tavuun. MAS-tavu sekoittui muutaman kerran MAL-tavuun, DON-tavu
puolestaan DOS-tavuun. MAL- ja MAS-tavujen osaaminen varmistui viimeiselld pelikerralla

100 %:iin ja DON-tavu 80 %:iin. DOS-tavun osaaminen pysytteli koko ajan varmalla tasolla.
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Y hteenveto

Diego eteni alussa nopeammin kunnes saavutti haastavat tavukentdt. Hén olisi hyotynyt
runsaammasta peliajasta. Diego ei ehtinyt ryhmaétasolla varsin haastavaksi osoittautuneeseen
kenttddn 21 (DRE GRO BRE GLO BRO BLAN HOM), joten hinen kohdallaan ei néin ollen
voitu tarkastella kyseisten tavujen sekoittumista. Diegon taidot karttuivat pelaamisen myd6ta,
mutta my0s jo opittujen taitojen hetkittdistd unohtamista oli ndhtivissd. Tdmi voi johtua
turhautumisen aiheuttamasta keskittymiskyvyn herpaantumisesta, silli Diego tuskastui
helposti joutuessaan kertaamaan kentin. Levelscores’n mukaan haasteellisimmat kentét
Diegolle olivat 1, 17, 19 ja 20 (Liite 3), jotka hédn toisti 4-10 kertaa. Diegon vaikeudet
ndyttivat pddasiassa liittyvin sddnnonmukaisen kirjoitusjirjestelmén epidjohdonmukaisuuksiin
(GUE-GE, QUE-CE, QUI-CI) ja auditiivisesti haastaviin tavupareihin (LL-CH, PE-TE, EN-
EL). Diego sekoitti my0s visuaalisesti haastavan tavuparin NA-MA. Nidmi tavuparit
sekoittuvat keskenddn herkésti koko tutkimusaineiston tasolla. Hénelld esiintyi my0s tdysin
satunnaista tavuparien sekoittumista. Diegon vaikeudet eivit rajoittuneet vain konsonanttien
erotteluun, silld hdn ei kyennyt hyodyntiméadn tuttujen vokaalien tarjoamia vihjeitd tavujen

erottelussa.

3.2.3Isabe

Isabelin iké oli pelin aloitushetkelld 6 v 10 kk. Vanhempien mukaan Isabel ei osannut lausua
/r/-ddnnettd, ja he arvioivat Isabelin lyhytjdnteisyyden vaikeuttavan oppimista. Isabelin
suvussa ei ollut esiintynyt merkittdvid vaikeuksia lukemaan oppimisessa. Hinen lukemaan
oppimisvalmiutensa jdivit erityisopettajan jarjestimissd lukutestissd luokkatason keskiarvon
alapuolelle. Tdméan johdosta Isabel osallistui kolme kertaa viikossa erityisopetukseen. Han
pelasi 14 piivdnd, yhteensd 2 tuntia 4 minuuttia, jonka aikana hdn kohtasi yhteensd 1706
pelitapahtumaa. Hén pelasi viiden lapsen ryhméssa ja péési kenttddn 21, joka on tavutasoista
toiseksi ylin. Isabelin keskimdirdinen kirjain- ja tavutunnistusprosentti oli pelijakson aikana
84 %. Ensimmaisilld pelikerroilla Isabelin oli vaikea keskittyd omaan pelaamiseen ja hin
tarkkaili hermostuneena muita. Pian hén kuitenkin ymmarsi, mistd oppimispelissd oli kyse,

mitd seurasi vahva motivoituminen pelaamiseen.

Alkutaso
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Pelin alkaessa Isabel osasi Tableview’n mukaan (osaaminen yli 90 %) yhdistdd 10 dannetta
oikeaan kirjaimeen (B, D, E, L, O, R, S, Y, Z, N). Kirjaimet F, N, P, T ja U olivat hinelle
alussa selkedsti haastavia tunnistaa (osaaminen 60 % tai alle), ja kirjainten A, I, J, M ja V
kohdalla osaaminen oli epdvarmaa (osaaminen alle 90 %). Levelscores osoitti, ettd Isabel
tarvitsi kirjain-dannekenttien harjoitteluun 17 pelikertaa viiden ensimmdiisen pelipdivin
aikana. Loput yhdeksén pdivad hin pelasi tavuja ja lyhyitd sanoja sisdltdvid kenttid, yhteensa

33 pelikertaa.

Tableview ndytti Isabelille vaikeat tavut ja niiden osaamisprosentit pelaamisen alkaessa
seuraavasti: osaamisprosentti 20 (GUE, QUI), osaamisprosentti 40-50 (JU, LLO, QUE,
SOY), sekd osaamisprosentti 60 ( BRE, BRO, CHE, DON, MAR, BLAN). Ohessa késitellddn
myd0s sellaisia tavuja (GU, NA, CHO, DOS, GRO, LLE, SOL), joiden osaamisprosentti alussa

oli yli 60, mutta joiden osaaminen laski 60 %:iin tai sen alle jossakin pelaamisen vaiheessa.

Oppimisprosessi

Kirjoitugjéarjestelman epaohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Isabel erehtyi GUE /ge/
-tavun kuullessaan valitsemaan kirjoitusasuksi GE /xe/ -tavun. Daisygraph osoitti GU /gu/ -
tavun sekoittuneen my0s hieman GUE-tavuun erityisesti pelaamisen loppuvaiheessa, joten
GU-tavun osaaminen jéi epdvarmaksi. Isabel kehittyi GUE-tavun tunnistamisessa. Tdménkin

osaaminen jii kuitenkin epdvarmaksi vihéisten toistojen takia.

Tavuparit QUE /ke/ ja CE /se/ sekd QUI /ki/ ja CI /si / olivat Isabelille haasteellisia. Hén
valitsi QUE-tavun kuullessaan herkésti kirjoitusasuksi CE-tavun ja vastaavasti QUI-tavun
kuullessaan kirjoitusasuksi CI-tavun. Isabel sekoitti toisinaan myds CE-tavun QUE-tavuun ja
Cl-tavun QUI-tavuun. QUE-tavun tunnistaminen jdi viimeiselld pelikerralla 50 %:iin, mutta
QUI-tavun osaaminen ylsi jo 80 %:iin. Tableview’n ja Overview’n mukaan CE- ja Cl-tavujen
osaaminen oli pelijakson lopussa varmaa. Isabelin hankaluus painottui siis QUI /ki/- ja QUE

/ke/ -ddnteiden kirjoitusasujen selkeytymattomyyteen.

Daisygraph osoitti, ettd SOY /soi/ -sanan ollessa kohdedrsykkeend Isabel oli taipuvainen
valitsemaan vastaukseksi SOL /sol/ -sanan. SOY-sanan osaaminen nousi pelaamisen mydté

alun 50 %:sta lopun 80 %:iin. Overview’std ndhdddan (Kuvio 4), ettd Isabel tunnisti aluksi
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SOL-sanan. Tdmi ndkyy SOL-sanan osaamisjanan kulkemisena aikajanalokeron yldosassa.
Tunnistaminen kuitenkin heikkeni, kun SOL-sana esiintyi samoista kirjaimista koostuvan
LOS-tavun yhteydessd ja sekoittui sithen. Tédmé taas ndkyy osaamisjanan vélittomana

laskuna.
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KUVIO 4. Overview-kuvaaja Isabelin pelitapahtumista.

Visuaalinen sekoittuminen. NA-tavun ollessa kohdeédrsykkeend Isabel sekoitti sen toistuvasti
MA-tavuun. Sekoittuminen tapahtui vain yhteen suuntaan, silld hdn erotti MA-tavun muista
tavuista virheettomasti koko pelijakson ajan. Tableview osoitti Isabelin tunnistaneen NA-
tavun parhaiten pelijjakson alussa ja lopussa osaamisen jdddessd epdvarmaksi
(osaamisprosentit 80, 50, 40, 80). Isabel sekoitti keskenddn my0s visuaalisesti toisiaan
muistuttavat BRE- ja DRE-tavut. BRE-tavun ollessa kohdeédrsykkeend Isabel valitsi DRE-
tavun ohella virheellisesti vastaukseksi myds BLAN- tai GRO-tavun. Overview’n ja
Tableview’n mukaan Isabel ei oppinut tunnistamaan luotettavasti DRE-tavua pelijakson
aikana, mutta kehittyi BRE-tavun tunnistamisessa lihes varman tunnistamisen tasolle. Tdmén
liséksi Isabelille oli haasteellista samassa pelitasossa esiintyvien BRO- ja GRO-tavujen seka
BLAN- ja GLO-tavujen erottaminen toisistaan. Tableview osoitti GRO-tavun osaamisen
vaihtelua. Joillakin pelikerroilla hén oli tunnistanut GRO-tavun virheettomésti. Viimeisen
pelikerran GRO-tavun tunnistaminen ylsi kuitenkin vain 25 %:iin. Overview ja Tableview
osoittivat BRO-tavun osaamisen olleen pelin keskivaiheilla varmempaa ja heikentyneen

viimeiselld pelikerralla alun 60 %:iin. Isabelin oli vaikea valita oikea kirjoitusasu erityisesti
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BLAN-édinteelle. Overview ja Tableview kuitenkin osoittivat, ettd sekd BLAN- ettd GLO-

tavujen tunnistaminen oli varmentunut osaamisen tasolle pelaamisen myGta.

Auditiivinen sekoittuminen. Isabel sekoitti LLE /Ae/ - ja CHE / tfe/ -tavut keskenddn, samoin

kuin LLO /Ao/ - ja CHO /tfo/ -tavut. LLO-tavu sekoittui CHO-tavun liséksi myos hieman HO

/o/ -tavuun. Overview ja Tableview osoittivat, ettd Isabel oppi tunnistamaan tavut LLE, CHE
ja LLO 29-35 toiston myd6td, mutta ei CHO-tavua. CH-alkuisten tavujen osaaminen oli

keskimédrin hieman vahvempaa kuin LL-alkuisten tavujen (72 % vs. 64 %).

Satunnainen sekoittuminen. JU /xu/ -tavun ollessa kohdedrsykkeend Isabel wvalitsi
ensimmadiselld pelikerralla 60 %:n todennékoisyydelld virheelliseksi vastaukseksi JO /xo/ -
tavun. Téamén jélkeen JU-tavun tunnistaminen sujui virheettomésti. JO-tavun kuullessaan
Isabel osasi yleensi valita oikean kirjoitusasun, mikd nékyy Overview’ssd ylhailla kulkevana

osaamisjanana.

Y hteenveto

Isabel kehittyi pelaamisen myotd sekd kirjain- ettd tavutasolla. Alun vaikeuksien jéilkeen
Isabel sai kiinni pelaamisen ideasta. Levelsocres osoitti Isabelille haasteellisimmiksi kentét 1,
19 ja 21, jotka hén uusi 5-11 kertaa. Isabelin vaikeudet esiintyivdt kaikilla sekoittumisen
alueilla. Suurimmat vaikeudet painottuivat kirjoitusjédrjestelmédn epdjohdonmukaisuuteen
liittyvaédn sekoittumiseen, mika ilmeni tavupareissa GUE-GE, QUE-CE, QUI-CI ja SOY-SOL
ja visuaaliseen sekoittumiseen, joka ilmeni tavupareissa NA-MA, BRE-DRE ja BRO-GRO.
Auditiivisesti Isabel sekoitti tavuparin LL-CH. Vokaalien A, I ja U kirjain-ddnneyhdistelmien
hallinta oli pelaamisen alussa vakiintumatonta. Isabel kuitenkin kehittyi tdssd lukuisten (82—
91) toistojen ansiosta ja kykeni hyO0dyntdmddn vokaalien tuntemusta eri vokaaleihin

paédttyvien tavujen erottamisessa toisistaan.

3.24Leo

Leo oli iédltddn 6 v 9 kk aloittaessaan pelaamisen. Tietoa Leon suvussa mahdollisesti

esiintyvéstd lukivaikeudesta ei saatu, mutta vanhempien mukaan Leon kielenkehitys oli
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edennyt normaalisti. Koulun erityisopettaja oli kuitenkin huomannut Leon vaikeudet
lukemaan oppimisessa, jonka johdosta Leo osallistui kolme kertaa viikossa erityisopettajan
vetdmidn pienryhmédn. Leo pelasi 17 pdivédnd, yhteensd 2 tuntia 31 minuuttia, jonka aikana
hin kohtasi 1574 pelitapahtumaa. Leo pelasi kolmen lapsen ryhméssd ja péési kenttddn 18
saakka. Hanen keskiméérédinen kirjain- ja tavuntunnistusprosenttinsa oli 79. Han pelasi hyvin
innokkaasti, mutta hdiriintyi herkésti seuraamaan ympériston tapahtumia tai muiden

pelaamista. Talloin hén tarvitsi aikuisen tukea séilyttddkseen huomionsa pelaamisessa.

Alkutaso

Pelin alkaessa Leo osasi Tableview’n mukaan (osaaminen yli 90 %) yhdistdd 9 &dannettd
oikeaan kirjaimeen (A, D, E, M, O, R, S, Z, N). Kirjainten B, F, J, L ja Y osaaminen oli alussa
selvisti haasteellista (osaaminen 60 % tai alle) ja kirjainten I, N, P, T, U ja V epdvarmaa
(osaaminen alle 90 %). Levelscores’n mukaan Leo kehittyi kuitenkin nopeasti kirjainten
tunnistamisessa. Hén pelasi kirjaintasoja kolme ensimmadistd pelipdivdd (yhteensd 9
pelikertaa) ja harjoitteli loput 13 pidivdd tavujen ja lyhyiden sanojen yhdistdmistd niitd

vastaaviin danteisiin (yhteensd 37 pelikertaa).

Tableview osoittaa Leolle vaikeat tavut ja niiden osaamisprosentit pelaamisen alkaessa
seuraavasti: osaamisprosentti 20-25 (GE, JU, NI, GUE, LOS), osaamisprosentti 40-50 (BI,
BO, DE, GA, LES, QUI) ja osaamisprosentti 60 (GO, JA, DOS, LAS, SOL). Ohessa
kasitelladn myos sellaisia tavuja (CI, EL, EN, NA, QUE, SOY), joiden osaaminen on alussa
ollut varmempaa, mutta heikentynyt jossakin pelaamisen vaiheessa 60 % osaamisen tasolle tai

sen alle.

Oppimisprosessi

Kirjoitugarjestelman epédjohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Tavuparit QUE /ke/ -
CE /se/ sekd QUI /ki/ - CI /si/ olivat haastavia Leolle (Kuvio 5). QUE-tavun ollessa
kohdeidrsykkeend se sekoittui pddasiassa CE-tavuun. QUE-tavun osaaminen oli varsin heikkoa
koko pelijakson ajan. Tableview’n mukaan Leo ei oppinut 33 toiston aikana tunnistamaan
QUE-tavua luotettavasti. Leo valitsi systemaattisesti CE-tavun kirjoitusasuksi kuullessaan
kuulokkeista QUE /ke/-d4nteen. CE-ddnteen yhdistiminen oikeaan kirjoitusasuun sujui sen

sijaan alkupuolen vaikeuksia lukuun ottamatta varmalla tasolla. QUI-tavun ollessa
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kohdeidrsykkeend Leo valitsi koko pelaamisjakson ajan herkésti Cl-tavun kirjoitusasuksi.
Tableview osoitti QUI-tavun kahden viimeisen pelikerran tunnistamisprosentiksi 50, joka
vastaa arvaamalla saatua tulosta. Leo oppi tunnistamaan Cl-tavun sen ollessa

kohdeérsykkeena.

GUE /ge/ - GE /xe/ -tavupari oli haastava Leolle erityisesti silloin kun GUE-tavu oli
kohdeidrsykkeend (Kuvio 5). Sekd GUE- ettd GE-tavut sekoittuivat satunnaisesti GA /ga/ - ja
GO /go/ -tavuihin, mutta padasiassa GUE- ja GE-tavut sekoittuivat keskenddan. GUE-tavun
tunnistaminen parani harjoittelun my6td, mutta Tableview’n 41 % kokonaisosaaminen viittasi
GUE-édénteen systemaattiseen sekoittumiseen GE-tavun kirjoitusasuun. Leo tunnisti GE-tavun
hieman varmemmin, mutta kokonaisosaaminen jii 65 %:iin, eikd osaaminen Overview’n
mukaan saavuta missddn pelaamisen vaiheessa varmaa tasoa. Samassa kentdsséd esiintyvien
GA- ja GO-tavujen osaaminen oli alussa hieman epdvarmaa, mutta molemmat varmentuivat

pian osaamisen tasolle ja pysyivit sielld lukuisten toistojen ajan (25-59).

SOL-sanan kirjoitusasu ei hahmottunut Leolle koko pelaamisen aikana. Leo sekoitti SOL-
sanan systemaattisesti SOY /soi/ -sanaan ja LOS-tavuun, sekéd satunnaisesti LAS-ja LES-
tavuihin (Kuvio 5). SOL-sanan osaaminen oli hetkellisesti varmempaa, kunnes se seuraavassa
tasossa esiintyi ensimmadistd kertaa LOS-tavun yhteydessd ja sekoittui sithen. LOS-tavun
ollessa kohdeérsykkeend Leo valitsi toistuvasti SOL-sanan kirjoitusasuksi eiké tunnistaminen
yltdnyt varmalle tasolle pelijakson aikana. SOY-sanan ollessa kohdeédrsykkeend Leo valitsi
yleensd SOL-sanan vastaukseksi ja osaaminen oli haparoivaa koko pelijakson ajan. LES-tavu

sekoittui LOS-tavuun ja tunnistaminen kehittyi pelaamisen mydtd, mutta ei yltdnyt osaamisen

tasolle.
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KUVIO 5. Leon Daisygraph-kuvaajia. Kohdedrsykkeiné tavut QUE, QUI, GUE ja SOL.

Visuaalinen sekoittuminen. Leolla ei esiintynyt visuaalista sekoittumista kirjain-, tavu- tai

sanatasoilla.
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Auditiivinen sekoittuminen. Leo sekoitti EL- ja EN-tavut keskenddn. Overview ja Tableview
osoittivat, ettd EL-tavun osaaminen heikkeni loppua kohden epédvarman osaamisen
kallistuessa osaamattomuuteen. EN-tavun alun epdvarma osaaminen puolestaan varmistui

osaamiseksi.

Satunnainen sekoittuminen. Leo sekoitti LAS-tavun satunnaisesti muihin pelikentdssa
esiintyviin tavuihin (Liite 2). Yksi néistd oli DE-tavu, joka sekoittui kohdedrsykkeend
ollessaan puolestaan LAS-tavuun. Tableview’'n ja Overview'n mukaan LAS-tavun
tunnistaminen kehittyi pelaamisen myo6td, mutta ei ihan osaamisen tasolle. Overview osoitti
DE-tavun tunnistamisen kehittyneen yhtd aikaa LAS-tavun tunnistamisen kanssa DE-tavun

kokonaisosaamisen ollessa kuitenkin vahvempaa (77 % vs. 54 %).

DOS-tavu sekoittui péddasiassa DON-tavuun, mutta myos satunnaisesti muihin kentédssd
esiintyviin tavuihin. DOS-tavun osaaminen oli kahdella viimeiselld pelikerralla virheetonti,
mika viittasi siihen, ettd Leo oppi valitsemaan luotettavasti oikean kirjoitusasun DOS-tavulle.
Kentdssd 6 esiintyessddn NI-tavu sekoittui pddasiassa NO-tavuun, mutta myos TU- ja EN-
tavuihin, eikd NI-tavun tunnistaminen yltdnyt vield silloin luotettavalle tasolle. Myohemmin
Nl-tavu esiintyi kentdssd 12, jossa se ei endd sekoittunut NO-tavuun eikd muihin uusiin

arsykkeisiin.

JU /xu/ -tavu sekoittui alussa systemaattisesti JO /xo/ -tavuun. JA /xa/ -tavu sekoittui alussa
JU- ja NI-tavuihin. Leo kehittyi kuitenkin JU- ja JA-tavujen tunnistamisessa varmalle tasolle.

Leo sekoitti NA-tavun satunnaisesti NI-, MA-, ja JA /xa/ -tavuihin. Tableview’n ja
Overview’n mukaan NA-tavun osaaminen oli vield lopussakin epdvarmaa. BO-tavu sekoittui
pddasiassa BE-tavuun. Bl-tavu sekoittui satunnaisesti ldhinnd BE-, YA /ja/ - ja YO /jo/ -
tavuihin. Viimeiselld pelikerralla Leo tunnisti BI-tavun 100 %, mutta BO-tavun osaaminen jéi

alunosaamisen tasolle (50 %).
Y hteenveto
Leo ei yltanyt pelaamisjakson aikana kenttddn 21 (DRE GRO BRE GLO BRO BLAN HOM),

joka harjoittaa auditiivisesti haastavaa LL-CH &adnneparia, joten hdnen kohdallaan ei ole ollut

mahdollista tarkastella kyseisid tavuja. Levelscores osoitti tasojen 8, 9, 17 ja 18 olleen Leolle
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haastavimmat, ja hén uusi ne 5-7 kertaa. Leon vaikeudet painottuivat Kirjoitusjdrjestelman
epdjohdonmukaisuuteen liittyvddn sekoittumiseen (GUE-GE, QUE-CE, QUI-CI, SOL-SOY-
LOS) ja hieman myos auditiivisella tasolla tapahtuvaan sekoittumiseen (EL-EN). Leolla oli
runsaasti vaikeuksia yksittdisten tavujen kohdalla, jotka sekaantuivat aika sattumanvaraisesti
muihin pelikentdn tavuihin. Leo olisi luultavasti hydtynyt kirjaintasojen runsaammasta
harjoittelusta, silld ndyttia siltd, ettei kirjainten osaaminen ollut ehtinyt varmentua tavutasojen

alkaessa. Tama saattoi nidkyi tavujen runsaana satunnaisena sekoittumisena.

3.2.5 Rafad

Rafael oli pelijakson alkaessa idltddan 6 v 7 kk. Vanhempien mukaan Rafaelin kielellinen
kehitys oli edennyt normaalisti eikd suvussa esiintynyt lukivaikeutta. Rafael oli tissé
tutkimuksessa kasitellyistd lapsista taitavimpia. Hénen kirjainten, tavujen ja sanojen
keskimédrdinen osaamisprosenttinsa ylsi 92 %:iin. Rafael pelasi 17 pdividni, yhteensé 3 tuntia
19 minuuttia, jonka aikana hén kohtasi yhteensd 2413 pelitapahtumaa. Rafael pelasi kolmen
lapsen ryhmissé ja pédsi kenttdéin 25, joka harjoittaa sanoja. Rafael tuli aina hyvin mielellddn
pelaamaan. Hén oli vilkas poika, joka pelatessaan kdytti mielelldén nopeutustoimintoa. Hén
myo0s vilkuili ja vertaili herkisti vieressé istuvan kaverinsa pelid. Rafael siirrettiin valilla

pelaamaan toiseen ryhméén, jossa hdn kykeni keskittymddn paremmin.

Alkutaso

Pelin alkaessa Rafael osasi Tableview’n mukaan (osaaminen yli 90 %) yhdistdd 17 ddnnetté
oikeaan kirjaimeen (A, B, E,F, I, ], L,M, O, P, R, S, T, V, Y, Z, N). Kirjain U tuotti kuitenkin
Rafaelille erityistd vaikeutta (osaaminen alle 60 %) ja kirjaimet D ja N olivat hieman
haastavia (osaaminen alle 90 %). Levelscores osoitti, ettd Rafael toisti ensimmdiisen kentén 10
kertaa, jonka jdlkeen selviytyi muista kirjainkentistd ensi yrittdmélld. Yhteensd Rafael kaytti
kirjainkenttiin viisi pelipdivdd (14 pelikertaa), tavutasoihin 13 pelipdivad (32 pelikertaa) ja

ehti harjoitella kaksi pdivdi sanatasoja (6 pelikertaa) ennen pelijakson loppumista.

Tableview osoitti Rafaelille haastavat tavut ja alun osaamisprosentit seuraavasti:
osaamisprosentti 40 (PE), osaamisprosentti 60—66 (BRO, CHI, DRE, GLO, GRO, HOM).
Tavujen CO ja BRE osaaminen oli alussa varmempaa, mutta laski jossakin pelaamisen

vaiheessa 60 %:iin tai alle. Koska Rafaelin lukutaito oli kehittynyt jo pitkille, hdnelle ei
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ehtinyt kertyé useita toistoja useimmissa kirjaimissa, tavuissa tai sanoissa. Ndin ollen ohessa

kisitellddn vain selkeitd ongelmakohtia muuten varmalta vaikuttavassa pelaamisessa.

Oppimisprosessi

Kirjoitugérjestelmén epdjohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Rafaelilla ei esiintynyt

kirjoitusjérjestelman epidjohdonmukaisuuteen liittyvad sekoittumista.

Visuaalinen sekoittuminen. Rafaelille oli muiden lasten tavoin erityisen haastava pelitaso 21
(DRE GRO BRE GLO BRO BLAN HOM). Rafael sekoitti visuaalisesti toisiaan ldheisesti
muistuttavat BRE- ja DRE-tavut keskendin. BRO- ja GRO-tavut sekoittuivat myos
keskenddn, jonka lisdksi GRO-tavu sekoittui GLO-tavuun. GLO-tavu sekoittui puolestaan
GRO- ja BRO-tavuihin. HOM-tavu sekoittui sekd BRO- ettd GLO-tavuun. Kuvion 7
mukaisesti Rafael oppi runsaan harjoittelun myo6td erottamaan GLO-, BRO-, GRO-, HOM- ja
BRE-tavut luotettavasti. Tableview’n mukaan toistoja kertyi 124—136 tavusta riippuen. DRE-
tavun osaaminen oli alusta loppuun saakka epdvarmaa. BLAN-tavun Rafael erotti alusta
lahtien. GLO-tavun osaaminen varmentui noin 60 toiston jilkeen. DRE-tavun Rafael tunnisti
ajoittain, mutta ei riittdvésti, jotta voitaisiin puhua varmasta tunnistamisesta. GRO- ja BRO-
tavujen osaaminen varmentui noin 100 toiston jdlkeen. Rafael oppi tunnistamaan HOM-tavun
alun lyhyeksi jddneiden vaikeuksien jdlkeen. BRE-tavun osaaminen oli alussa ja lopussa

varmempaa pitkin epavarman tunnistamisjakson sijoittuessa keskelle.
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KUVIO 7. Overview-kuvaaja Rafaelin pelitapahtumista tasossa 21.

Auditiivinen sekoittuminen. Rafael sekoitti CHI /tfi/ -tavun HI /i/ -tavuun. Tableview’n ja

Overview’n mukaan CHI-tavun tunnistaminen kehittyi pelaamisen myotd, mutta ei yltinyt
osaamisen tasolle viimeiselld pelikerralla. Daisygraph osoitti, ettd PE-tavun kuullessaan

Rafael wvalitsi herkdsti TE-tavun kirjoitusasuksi. TE-tavun sekoittuminen PE-tavuun oli
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vihdistd TE-tavun kokonaisosaamisen yltdessd 95 %:iin. Tableview ja Overview osoittivat,

ettei PE-tavun tunnistaminen ehtinyt vakiintua osaamisen tasolle.

Satunnainen sekoittuminen. Rafaelilla ei esiintynyt merkittdvad satunnaista sekoittumista.

Y hteenveto

Rafael oli jo varsin pitkélld lukemisen taidoissa. Levelscores niytti, ettd Rafael kertasi 10
kertaa tason 1 ja 13 kertaa tason 21, joita lukuun ottamatta hidn lépdisi tasot keskimdirin
ensimmadiselld yrittdimalld. Ensimmadista tasoa pelatessaan hédn oli vield varsin tarkkaamaton,
kunnes peli vangitsi hinen mielenkiintonsa. Selkeimmait ongelmat esiintyivét visuaalisen
(BRE-DRE, BRO-GRO) ja auditiivisen (PE-TE, CHI-HI) tunnistamisen alueella.
Kirjoitusjarjestelmdn epdjohdonmukaisuuteen liittyvdd sekoittumista ei Rafaelilla ilmennyt

lainkaan.

3.2.6 Ricardo

Ricardo oli pelijakson alkaessa idltddn 7 v 4 kk. Ricardon mahdollisista kielellisista
vaikeuksista ei saatu tietoa, mutta vanhempien mukaan hénelld oli jonkinasteisia psyykkisid
ongelmia. Kaksi kuukautta ennen pelijaksoa Ricardo menestyi erittdin heikosti
erityisopettajan lukutaitoa mittaavassa testissd, jonka perusteella hinet arvioitiin
lukutaidottomaksi. Ricardo sai kolme kertaa viikossa erityisopetusta pienryhmissd. Héan
pelasi 13 piivdnd, yhteensd 2 tuntia 26 minuuttia, jonka aikana hén kohtasi yhteensd 1563
pelitapahtumaa. Ricardo pelasi viiden lapsen ryhmadssi ja onnistui ldpdiseméédn pelin kaikki
36 kenttdd keskimiddrdisen osaamisen ollessa 92 %. Niin ollen Ricardo oli Rafaelin ohella
lukemaan oppimisessa pisimmélle ehtineitd lapsia heikosta taustastaan huolimatta. Ricardo

pelasi mielelldédn ja keskittyneesti. Han ei lannistunut vaikeistakaan drsykkeistd pelissa.
Alkutaso
Pelin alkaessa Ricardo osasi Tableview’n mukaan (osaaminen yli 90 %) yhdistdd 14 ddnnetté

oikeaan kirjaimeen (A, B, E, I, F, J, L, M, N, O, S, T, Z, N). N-kirjain oli aluksi haastava

Ricardolle (osaaminen 40 %) ja kirjainten D, P, U, V ja Y osaaminen epdvarmaa (alle 90 %).
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Levelscores néytti, ettd Ricardo pelasi kirjain-ddnnetasoja viitend pédivdnd (yhteensd 13
pelikertaa), tavutasoja kahdeksana péivédnd (yhteensd 26 pelikertaa) ja loput neljid sanatasoja

(yhteensd 14 pelikertaa) ldpdisten pelin kaikki 36 tasoa.

Tableview osoitti Ricardolle haastavat tavut ja niiden osaamisprosentit pelaamisen alussa
seuraavasti: osaamisprosentti 40 (PE, GLO, GRO) sekd osaamisprosentti 60 (BRE, BRO,
DRE). Ohessa kasitelldan myds tavua TE, jonka alun osaamisprosentti oli yli 60, mutta laski

jossakin pelaamisen vaiheessa alle 60 %:iin.

Oppimisprosessi
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Kuvio 8. Ricardon Daisygraph-kuvaajia. Kohdedrsykkeina tavut DRE, GRO, BRE ja TE.

Kirjoitugérjestelman epéjohdonmukaisuuteen liittyva sekoittuminen. Ricardolla ei esiintynyt

kirjoitusjéarjestelmén epdjohdonmukaisuuteen liittyvdé sekoittumista.

Visuaalinen sekoittuminen. Ricardo sekoitti visuaalisesti ldheisesti toisiaan muistuttavien
kirjaimien B ja D tunnistamisen varassa olevat tavut BRE ja DRE keskendin (kuvio 7).
Tableview ja Overview osoittivat, ettd Ricardo ei oppinut erottamaan tavuja luotettavasti
toisistaan, vaan sekoitti ne toistamiseen vield runsaan 40 toiston jdlkeen. Samassa
visuaalisesti haastavaksi osoittautuneessa kentiissd 21 esiintyivét tavujen BRE ja DRE lisédksi
myo0s tavut GRO, GLO, BRO, BLAN ja HOM. Ricardo osasi yhdistdd BLAN- ja HOM-tavut
moitteettomasti niiden esiintyessd 47-50 kertaa muiden ylldmainittujen tavujen joukossa.
BRO-tavun kuullessaan Ricardo valitsi toistamiseen kirjoitusasuksi GRO-tavun. GRO- ja
GLO-tavut sekottuivat keskenddn, minka lisdksi GLO-tavu sekoittui GRO- ja DRE-tavuihin.
Tableview ja Overview osoittivat, ettd alun hankaluuksista huolimatta Ricardo oppi

valitsemaan BRO-, GRO- ja GLO-tavuille oikean kirjoitusasun jo varsin luotettavasti.

Auditiivinen sekoittuminen. Daisygraph osoitti, ettd Ricardo sekoitti auditiivisesti toisiaan



36

lahelld olevat PE- ja TE-tavut keskenddn. PE-tavun osaaminen ei varmistunut sen esiintyessa
vain 10 kertaa. TE-tavun tunnistaminen sujui virheettomaésti sen esiintyessd muissa kentissa,
mutta esiintyessddn yhdessd PE-tavun kanssa osaaminen laski hetkellisesti. TE-tavun

osaaminen vakiintui lopussa varmaksi.

Satunnainen sekoittuminen. Ricardolla ei esiintynyt merkittdvaa satunnaista sekoittumista.

Y hteenveto

Levelscores osoitti Ricardolle haastaviksi tasot 1 (A T I N U) ja 21 (DRE GRO BRE GLO
BRO BLAN HOM), jotka hin pelasi 6-9 kertaa. Muuten Ricardo selvitti suurimman osan
pelitasoista ensimmadiselld yritykselld. Ricardon kehitysprosessi oli huima, silld kahta
kuukautta ennen pelijakson alkamista erityisopettaja oli huolestunut nimenomaan Ricardon
heikoista lukemisvalmiuksista. Tavutasolla Ricardo tarvitsi ldhinnd harjoitusta visuaalisessa
(BRE-DRE,) ja hieman auditiivisessa tunnistamisessa (PE-TE). Ricardon sekoittamat
tavuparit olivat tyypillisesti haastavia koko tutkimusaineiston tasolla. Kirjoitusjdrjestelmin

epdjohdonmukaisuuteen liittyvéaé sekoittumista ei Ricardolla ilmennyt lainkaan.

3.3 Tutkimustulosten yhteenveto

Ryhmitasolla haasteellisiksi osoittautuneet tavuparit olivat haasteellisia myos yksil6tasolla.
Seuraavassa on tapaustutkimuslasten avulla kuvattu haasteellisten tavuparien sekoittumista
sekoittumisen taustatekijoiden perusteella jaoteltuna. Tarkasteltiin, kuinka moni lapsi oppi
erottamaan tavut toisistaan, kuinka moni oppi erottamaan vain toisen tavuista, ja kuinka moni

el oppinut erottamaan tavuja toisistaan pelijakson aikana.

Kirjoitugérjestelméan epéj ohdonmukai suuteen liittyvd  sekoittuminen. Kaikilla
tapaustutkimuksessa késitellyilld lapsilla, paitsi Rafaelilla ja Ricardolla, esiintyi
kirjoitusjdrjestelmén epdjohdonmukaisuuteen liittyvdd sekoittumista. QUE /ke/ - CE /se/ -
tavupari tuotti vaikeuksia Albertolle, Diegolle, Isabelille ja Leolle. Néistd lapsista vain yksi,
Alberto, oppi valitsemaan sekd QUE /ke/ - ettd CE /se/ -dénteille oikeat kirjoitusasut
pelijakson aikana. Sen sijaan Diego, Isabel ja Leo oppivat valitsemaan luotettavasti oikean

vastinddnen vain jommallekummalle tavuista ja toisen tavun kuullessaan he valitsivat vield
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lopussakin sille sekoittumisalttiin tavun. Esimerkiksi Diego valitsi pelijakson lopussa
virheettomasti kirjoitusasuksi QUE-tavun, kun hén kuuli QUE /ke/ -dénteen. Hdn valitsi
kuitenkin saman QUE-tavun virheellisesti my0s silloin kun hén kuuli CE /se/ -dénteen. Néin
ollen hén ei oppinut tunnistamaan CE-tavua luotettavasti. Sekoittumisen taustalla vaikuttaa
luultavasti C-kirjaimen kontekstisidonnainen lausuminen: C-kirjain lausutaan kirjainten A, O
ja U edelld /k/-dénteend ja kirjainten E ja I edelld /s/-dénteend. Néin ollen voidaan tulkita, ettd
Diego oppi hallitsemaan QUE-tavun, mutta C-kirjaimen kontekstisidonnaisen lausumisen
vuoksi hdn saattoi erehtyd luulemaan, ettd C-kirjain lausuttaisiin /k/-dénteend myos E-

vokaalien edella.

QUI /ki/ - CI /si/ -tavupari tuotti vaikeuksia Albertolle, Diegolle, Isabelille ja Leolle. Diego
oppi tunnistamaan sekd QUI /ki/ ettd CI /si/ -tavut luotettavasti pelijakson lopussa. Alberto
sen sijaan sekoitti tavut toisiinsa vield pelijakson lopussa. Leo ja Isabel tunnistivat lopussa CI-
tavun luotettavasti, mutta valitsi CI-tavun kirjoitusasuksi myds QUI /ki/ -ddnteelle. Tdméa on
loogista tavujen CA /ka/, CE /ke/ ja CO /ko/ lausumisen perusteella, silld C-kirjain déntyy /s/-

dinteend vain edeltidessdin kirjaimia E ja L.

GUE /ge/ - GE /xe/ -tavupari tuotti vaikeuksia Diegolle, Isabelille ja Leolle. Diego ja Leo
eivit oppineet erottamaan GUE /ge/ - ja GE /xe/ -tavuja luotettavasti toisistaan. Isabel erotti
GE-tavun hyvin sen ollessa kohdedrsykkeend koko pelijakson ajan, mutta GUE-tavun
osaaminen jdi kehittymisestd huolimatta epidvarmalle tasolle. GE /xe/ -tavun valitseminen
GUE /ge/ -ddnteen kirjoitusasuksi on looginen erehdys espanjankieliselle lapselle GA /ga/ -,

GO /go/ - ja GU /gu/ -tavujen lausumisen perusteella.

SOL /sol/ - SOY /soi/ -tavupari tuotti vaikeuksia Albertolle, Isabelille ja Leolle. Isabel ja Leo
eivit oppineet erottamaan SOL /sol/ - ja SOY /soi/ -sanoja luotettavasti pelijakson aikana.
Alberto oppi erottamaan SOY-sanan sen ollessa kohdeédrsykkeend, mutta SOL-sanan
osaaminen ei ollut vakiintunut pelijakson lopussa. SOY /soi/ -tavu voitaisiin ddntdmisen
perusteella kirjoittaa yhté lailla kirjaimin SOI, miké selittinee sen sekoittumista SOL-sanaan.
Lapset, jotka sekoittivat SOY-sanan SOL-sanaan, eivdt ehkd huomanneet, ettd tavukentin
joukossa saattoi olla ihan tuttuja helppoja sanojakin (SOY = olen, SOL = aurinko). Osa
lapsista sekoitti SOL-sanan my6hemmassd kentdssd LOS-tavuun, mikd viittaa kirjainten
jarjestyksen hahmottamisen haasteellisuuteen SOL-sanan kirjainten esiintyessd LOS-sanassa

pdinvastaisessa jarjestyksessa.
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Visuaalinen sekoittuminen. Kaikilla tapaustutkimuksessa késitellyilld lapsilla Leoa lukuun
ottamatta esiintyi visuaalista sekoittumista. BRE-DRE -tavupari tuotti vaikeuksia Albertolle,
Isabelille, Rafaelille ja Ricardolle. Alberto ja Ricardo eivdt oppineet tunnistamaan BRE- ja
DRE-tavuja luotettavasti toisistaan pelijakson aikana. Isabel ja Rafael kehittyivit
tunnistamaan pelijaksojensa aikana BRE-tavun ldhes 100 % luotettavuudella. DRE-tavu oli
molemmille haastava vield pelijakson lopussa. BRO-GRO -tavupari tuotti vaikeuksia
Albertolle, Isabelille ja Rafaelille. Rafael oppi tunnistamaan luotettavasti BRO- ja GRO-tavut
toisistaan, tosin tdhin tarvittiin noin 100 toistoa. Alberto ja Isabel puolestaan sekoittivat BRO-
ja GRO-tavut vield pelaamisen loppuvaiheessa toisiinsa. GRO-GLO -tavupari oli haastava
Rafaelille ja Ricardolle. Rafael ja Ricardo oppivat pelaamisen myo6td tunnistamaan
luotettavasti GRO- ja GLO-tavut toisistaan. NA-MA oli haastava Diegolle ja Isabelille. Diego
ja Isabel osasivat yhdistid MA-ddnteen oikeaan kirjoitusasuun lédhes koko pelijakson ajan,
mutta valitsivat MA-tavun systemaattisesti vastaukseksi myos silloin, kun NA-tavu kuului

kuulokkeista. NA-tavun tunnistaminen oli vield pelijakson lopussakin epdvarmaa.

Auditiivinen sekoittuminen. Kaikilla tapaustutkimuksessa Kkasitellyilld lapsilla esiintyi
auditiivista sekoittumista. LLE /Ae/- CHE /tfe/ -tavupari tuotti vaikeuksia Albertolle, Diegolle
ja Isabelille. Leo ei yltdnyt pelijakson aikana kenttddn, jossa tdimé tavupari esiintyi. Alberto ja

Isabel oppivat tunnistamaan tavuparin luotettavasti. Diego sen sijaan sekoitti LLE /Ae/ - ja
CHE /tfe/ -tavut toisiinsa vield pelijakson lopussa. LLO /Ao/ - CHO /tfo/ -tavupari oli haastava
Albertolle, Diegolle ja Isabelille eli samoille lapsille kuin LLE /Ae/ - CHE /tfe/ -tavupari.

Téama viittaa ndiden lasten vaikeuteen erottaa LL /A/ -ddnne CH /tf/ -ddnteestd. Alberto ja

Diego oppivat tunnistamaan tavuparit luotettavasti toisistaan. Isabel oppi tunnistamaan LLO-
tavun luotettavasti sen ollessa kohdeédrsykkeend, mutta ei ehtinyt oppimaan CHO-tavua
pelijakson aikana.

PE-TE -tavupari tuotti vaikeuksia Albertolle, Diegolle, Rafaelille ja Ricardolle. Alberto oppi
erottamaan varmalla tasolla PE-TE -tavuparin toisistaan. Diego, Rafael ja Ricardo puolestaan
oppivat tunnistamaan pelijakson aikana TE-tavun, mutta eivdt PE-tavua. EL-EN -tavupari
tuotti vaikeuksia Albertolle, Diegolle ja Leolle. Diego ei oppinut tunnistamaan EL- ja EN-
tavuja toisistaan ja hén sekoitti niitd hieman my6s muihin kentén tavuihin. Alberto tunnisti
EL-tavun sen ollessa kohdedrsykkeend, mutta EN-tavun osaaminen ei varmentunut

luotettavalle tasolle pelaamisjakson aikana. Leo puolestaan oppi tunnistamaan EN-tavun,
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mutta ei EL-tavua. Alberto oli tapaustutkimuksessa késitellyistd lapsista ainoa, jolle
ryhmaétasolla haastava OL- ja ON tavupari oli aluksi vaikea. Alberto oppi kuitenkin

pelaamisen my6téd tunnistamaan tavut toisistaan.

Satunnainen sekoittuminen. Kaikilla tapaustutkimuksessa késitellyilld lapsilla, paitsi
Rafaelilla ja Ricardolla, esiintyi satunnaista sekoittumista. Satunnainen sekoittuminen on
todenndkoisesti yhteydessd assosiaatioiden muodostumisen hankaluuteen (Sievidnen &

Stenroos, 2005) sekd mahdolliseen keskittymiskyvyn herpaantumiseen.
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4 POHDINTA

Tamin tutkimuksen tavoitteena oli Literate-tietokonepelin avulla pyrkid selvittdiméin, mitka
tavuparit olivat haastavia lukemaan opetteleville ensiluokkalaisille espanjankielisille lapsille.
Tutkittiin myds, vaikuttivatko lasten lukemaan oppimiseen epdjohdonmukaisuudet, joita
esiintyy  kirjoitusjdrjestelmdltdin  pédpiirteiltdin  sddnnollisessd  espanjankielessa.
Tarkoituksena oli myds selvittdd, olivatko esiin tulleet vaikeudet voitettavissa lyhyen
ongelmakohtiin kohdennetun peliharjoittelun avulla. Tutkimuksessa arvioitiin myds sité,

soveltuuko Literate-peli lukemaan oppimisen tukimuodoksi chileldisiin kouluihin.

Tutkimus osoitti, ettd tavuparit (GE-GUE, QUE-CE, QUI-CI, SOL-SOY, BRE-DRE, BRO-
GRO, GRO-GLO, NA-MA, LL-CH, PE-TE, EL-EN, OL-ON) olivat muita tavuja
haastavampia sekd yksilo- ettd ryhmitasolla. Tdmén tutkimuksen perusteella erityisesti
kirjoitusjérjestelmén epdjohdonmukaisuuteen liittyvd sekoittuminen ndytti hidastavan
lukemaan oppimista. Kaikki tapaustutkimuslapset edistyivdt lukemaan oppimisen taidoissa,
mutta suurin osa lapsista ei oppinut tunnistamaan luotettavasti haastavia tavupareja pelijakson
atkana. Tutkimus antoi viitteitd siitd, ettd Literate-peli soveltuu chileldiseen
koulujarjestelméddn lukemaan oppimisen tukimuodoksi. Seuraavassa késitellddn tarkemmin,

kuinka niihin tuloksiin paadyttiin.

4.1 Sdannollisessa kirjoitug arjestelmassa esiintyvien epg ohdonmukaisuuksien vaikutus
lukemaan oppimiseen

Tutkimustulokset osoittivat, ettd tapaustutkimukseen valitut kuusi lasta edustivat hyvin koko
aineistoa (n=29). Kun verrattiin nididen kuuden lapsen ja ryhmétason tuloksia, todettiin ettad
yksilotasolla haasteellisiksi osoittautuneet tavuparit sisdltyivdt ryhmitasolla haastaviksi
todettujen tavuparien joukkoon. Haastavat tavuparit olivat kirjoitusjérjestelmén
epdjohdonmukaisuuteen liittyvdssd ryhmissd (GE-GUE, QUE-CE, QUI-CI, SOL-SQY),
visuaalisessa ryhmdssd (BRE-DRE, BRO-GRO, GRO-GLO, NA-MA) ja auditiivisessa
ryhmédssd (LL-CH, PE-TE, EL-EN, OL-ON). Espanjan kielen kirjoitusjérjestelmén
epdjohdonmukaisuudesta on kyse silloin, kun yhtd dénnettd edustaa eri kirjain eri sanassa

(Iribarren ym., 2001) tai silloin kun kirjainmerkin &intdminen madrdytyy ympéaroivista
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kirjaimista ja sen vuoksi tietyt grafeemi-foneemiyhteydet tulee opetella ulkoa (Defior ym,
2002). My®6s satunnaisesti sekoittuneet tavut huomioitiin. Tutkimuksessa tarkasteltiin, kuinka
monella tarkemmin tutkituista lapsista, Albertolla, Diegolla, Isabelilla, Leolla, Rafaelilla ja

Ricardolla, oli vaikeuksia ndissé tavuissa.

Kaikki ne tapaustutkimuslapset, Alberto, Diego, Isabel ja Leo, joilla oli lukemaan
oppimisessa vaikeuksia, tekivdat paljon virheitd, jotka liittyivdt kirjoitusjirjestelmén
epdjohdonmukaisuuteen. Virheet olivat systemaattisia ja vaikuttivat perustuvan véirin
opittuun sdantdon. Tastd esimerkkind CI /si/-tavun valitseminen kirjoitusasuksi QUI /ki/ -
aanteelle. Tama on loogista tavujen CA /ka/, CE /ke/ ja CO /ko/ lausumisen perusteella, silld
C-kirjain dédntyy /s/-ddnteend vain edeltiessdén kirjaimia E ja I. QUE /ke/ - CE /se/ -tavuparin
vastaava sekoittuminen antoi lisdvahvistusta oletukselle siitd, ettd lapset tukeutuivat
virheelliseen tunnistamissdédntoon. GE /xe/ -tavun valitseminen kirjoitusasuksi GUE /ge/ -
aanteelle vaikuttaa loogiselle erehdykselle espanjankieliselle lapselle GA /ga/ -, GO /go/ - ja
GU /gu/ -tavujen lausumisen perusteella. SOL /sol/ - SOY /soi/ -tavuparin runsaan
sekoittumisen taustalla saattoi puolestaan olla lasten epdvarmuus kontekstisidonnaisen Y-
kirjaimen ddnnostd. Pitemmaélld lukutaidossa olevilla Rafaelilla ja Ricardolla ei esiintynyt
lainkaan kirjoitusjarjestelman epdjohdonmukaisuuteen liittyvédéd sekoittumista eikd satunnaista
sekoittumista. Kaikilla kuudella tapaustutkimuslapsella esiintyi jonkin verran seké visuaalista
ettd auditiivista sekoittumista, paitsi Leolla, jolla visuaalista sekoittumista ei ilmennyt
lainkaan. Osa tavupareista (BRE-DRE, BRO-GRO, GRO-GLO) olisi voitu luokitella seké
visuaaliseen ettd auditiiviseen sekoittumiseen kuuluviksi. Téllaisissa tapauksissa tavut
luokiteltiin johdonmukaisuuden vuoksi aina samaan ryhmaéén, joka tdssi tutkimuksessa oli

visuaalinen sekoittuminen.

Kirjoitusjéarjestelmidn epdjohdonmukaisuuteen liittyvd sekoittuminen néytti olevan tirkein
lukemaan oppimista hidastava tekiji. Sekoittumisen taustalla oli vaikeus vakiinnuttaa
grafeemi-foneemiyhteys muistiin, jolloin lapsi ei kyennyt yhdistimédan kuultua tavudidnnetta
sitd vastaavaan kirjoitusasuun. Tutkimus antoi myos viitteitd siitd, etti espanjan kielen
epdjohdonmukaisuudet tulisi huomioida erityisesti lukemisen opetuksessa. Juuri ndiden ulkoa
opeteltavien kirjoitusjdrjestelmin epdjohdonmukaisuuksien hallitseminen osoittautui téssa
késitellyn kuuden tapaustutkimuslapsen kohdalla keskeisimméksi tekijéksi, joka tarvittiin

siirtymiseen heikompitasoisesta lukijasta parempitasoiseksi lukijaksi.
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Lasten  pelitulokset  tutkittiin  yksilollisesti  neljdlld  pelid  varten  kehitetylld
analyysimenetelmdlld. Useimmat lapset selvisivit kirjaintason harjoittelusta melko nopeasti
tavutason vaatiessa runsaasti toistoja. Riittdvét toistot mahdollistivat analyysimenetelmien
luotettavan kdyton. Yksi menetelmistd, Daisygraph, soveltui myos ryhmétason tarkasteluun.
Se auttoi nopeasti hahmottamaan ryhmaitasolla helpot ja vaikeat tavut. Oppimisprosessista
silld ei kuitenkaan vield ollut mahdollista saada tietoa. Ndin ollen ryhmaitasolla esitettyihin
osaamisprosenttilukuihin tulee suhtautua kriittisesti, koska menetelmai ei kerro, onko herkésti
sekoittunut tavu ollut vaikea kaikille lapsille. Daisygraph-menetelmé ei esimerkiksi kerro,
onko 50 % todennikoisyydelld erotetun kohteen erottanut puolet lapsista, vai onko osa
lapsista erottanut kohteen kokonaan (100 %) ja osa ei lainkaan (0 %). Useimmiten
prosenttiluku kuitenkin kuvasi koko aineistolle vaikeita tavuja samoin kuin helposti erotettuja
tavuja. Overview-menetelmd on tarkoitettu kuvaamaan oppimisprosessissa ajan myoti
tapahtuvaa muutosta. Se on kéytettdvissd olevista analyysimenetelmistd suoraviivaisin
oppimisen seurannan viline. Tableview-menetelmé taas antoi tarkempaa ja runsaampaa tietoa
hetkittiisistd tunnistamisessa tapahtuvista muutoksista, jotka ilmaistaan osaamisprosentteina.
Téssd tutkimuksissa tapaukset, joissa oppiminen ei ollut selkedsti vakiintunut, ratkaistiin
Overview-menetelmén antaman tiedon perusteella. Levelscores-menetelmé osoitti, kuinka

monta toistoa lapsi tarvitsi kussakin kentdssd voidakseen siirtyd seuraavaan kenttdén.

Aiemmin on saatu viitteitd Literate-pelin soveltuvuudesta kirjaintasolla tapahtuvan
sekoittumisen taustasyiden selvittamisessi (Ojanen, 2007; Seppd, 2006). Tasséd tutkimuksessa
keskityttiin ensimmaistd kertaa nimenomaan tavutasolla tapahtuvaan sekoittumiseen. Tulokset
osoittivat pelin tallentaman materiaalin auttavan selvittimddn myos tavujen sekoittumisen
taustasyitd. Tarkoituksena oli alun perin tarkastella lasten oppimisprosessia myds pelin
ulkoisten arviointivélineiden avulla siirtovaikutuksen todentamiseksi. Koulun erityisopettaja
arvioi lasten lukutaidon tason kaksi kuukautta ennen ja vélittomésti pelijakson jilkeen.
Valitettavasti pelin jilkeen tehdyt arvioinnit menetettiin samalla kun erityisopettajan hallussa
ollut koko koulun lapsia koskeva materiaali tuhoutui. Opettajan arvion mukaan lapset

kuitenkin kehittyivit pelijakson aikana lukemaan oppimisen taidoissa.

4.2 Literate-tietokonepelin espanjankielinen versio ja sen kehittamismahdollisuudet

Tadmaén tutkimuksen perusteella tapaustutkimus néyttdisi antavan tietoa pelin toimivuudesta ja
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toimivan pohjana pelin jatkokehittelylle. Pelijakson aikana huomattiin, etti vaikka tavu
vaikutti jo opitulta tietyssd kentéssd, sitd ei aina osattu myohemmin, kun se esiintyi uuden
tavun yhteydessd. Néin ollen varma osaaminen on hieman ongelmallinen termi. Haasteellisten
tavujen tulisi toistua siten, ettd ne esiintyisivit useammissa kentissi ja eri konteksteissa. Tassa
tutkimuksessa erityisesti SOL- ja TE-tavut vaikuttivat jo kerran opituilta, mutta ne
sekoittuivat mydhemmin. Tapaustutkimuslapsista Alberto, Diego, Rafael ja Ricardo osasivat
erottaa TE-tavun luotettavasti kentissd 6 ja 13, mutta sekoittivat sen auditiivisesti haastavaan
PE-vastinpariin kentdssd 10. Tdmid oli ainoa kenttd, jossa TE-tavu esiintyi PE-tavun
yhteydessd. Téssd peliversiossa suurin osa tavuista esiintyi vain yhdessd kentdssd, jossa
kussakin oli 6-7 tavua (Liite 2). Tdmin vuoksi ei ollut mahdollista tarkastella tavun
sekoittumista muiden kuin kentdssd esiintyneiden tavujen kanssa. Tami harjoiteltujen

tavuyhteyksien rajallisuus tulee huomioida arvioitaessa sekoittumisalttiita tavupareja.

Ryhmadtasolla tarkasteltuna puolet tutkimukseen osallistuneista lapsista (n=18) ennétti pelata
kaikki pelin 36 kenttdd. Pelissd seuraavaan kenttdédn siirtymisen ehtona oli 85 % osaaminen
edellisessd kentdssd. Kentdstd riippuen lapsi sai erehtyd 5-6 kertaa kohdeédrsykkeiden
tunnistamisessa. Samassa kohdedrsykkeesséd sai kuitenkin erehtyd korkeintaan kaksi kertaa.
Tassd tutkimuksessa kaikkien kenttien ldpédisy ei kuitenkaan kaikkien lasten kohdalla
tarkoittanut sité, ettd tarkka lukutaito olisi saavutettu. Pelid kehitettdessé tulisi huomioida, ettd
nyt useat lapset padsivat siirtyméén seuraavaan kenttddn, vaikka haastavaa tavupariyhteytti ei
vield ollut opittu. Pelitilanteessa lapsista tehtyjen havaintojen perusteella seuraavaan kenttdian
siirtymisen vaatimusten nostaminen olisi luultavasti aiheuttanut turhautumista, jos sama
kenttd olisi toistunut uudestaan. Pelin jatkokehittelyssd voitaisiinkin pohtia kenttien médrin
lisddmistd tai erilaisten lisdharjoittelukenttien tarjoamista. Téssd tutkimuksessa kiytetystd
peliversiosta puuttui vddrin tehdyn valinnan jdlkeen tuleva vihreédlld korostettu oikea
vaihtoehto, jonka on todettu helpottavan assosiaatioyhteyden syntymistd grafeemin ja
foneemin vilille ja edistdvin ndin lapsen oppimista. Pelid kehitettidessa tulisi varmistaa timén

toiminnan mukana olo my0s espanjankielisessd peliversiossa.

Peli ei korvaa asiantuntevaa lukemaan opettamista, vaan toimii parhaiten sen rinnalla
kiytettynd. Pelaamisen tuottamaa siirtovaikutusta lukutaitoon voisi luultavasti vahvistaa
harjoittelemalla pelissid haastaviksi koettuja tavuja my6s pelin ulkopuolisessa ymparistdssa.
Lapsen oppimista voisi myos auttaa kertomalla hinelle ensin pelissd, milloin harjoitellaan

esimerkiksi sellaisia tavuja, joiden kanssa tulee olla oikein tarkkana, jotta muistaa kuinka
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kyseinen tavuddnne kirjoitetaan. Tdmidn tyyppinen lapsen huomion kiinnittdminen
kulloisenkin kentén haasteellisiin kohtiin onkin toteutettu uusimmassa suomalaisessa Ekapeli-

peliversiossa.

Espanjan kielen ddntdmys ja sanasto vaihtelevat espanjankielisissd maissa. Tutkimuksessa
kéytetty peliversio nauhoitettiin Chilessd meksikolaisen peliversion pohjalta. Sen vuoksi
pelissé esiintyy joitakin lapsille vieraita sanoja, kuten autoa ja mehua tarkoittavat sanat coche
ja zumo. Nditd Chilesséd vastaavat sanat auto ja jugo. Pelissd kéytetty ensisijaisesti sarkynytté
tarkoittava roto-sana on sanakirjan mukaan myos argentiinalaisten ja perulaisten kdyttima
pilkkanimi chileldisistd. Kéytetty sanasto ei ole merkityksellinen pelin perusidean eli

grafeemi-foneemitunnistamisen kannalta, mutta sanaston olisi hyvéd olla tutkimusmaassa

puhutun kielen mukaista. Aakkosissa esiintyvét kaksikirjaimiset grafeemit LL /A/, CH /f/ ja

RR /r1/ olisi hyvi lisdtd peliin kirjaintasolle.

Ojasen (2007) Sambiassa toteutetussa tutkimuksessa lapset pelasivat pienryhmissd. My0s
tissd tutkimuksessa lapset pelasivat Literate-pelid samanaikaisesti 3—5 lapsen pienryhmissa.
Tietokoneita oli viisi, ja ne oli sijoitettu rinnakkain. Valvojia tarvittiin yksi kahta lasta kohden.
Pienryhméssd pelaaminen mahdollisti koko luokan osallistumisen tutkimukseen kéytettavissi
olevassa ajassa. Ndin saatiin tietoa haastavista tavupareista 29 lapsesta kuuden lapsen sijaan.
Pelin addiktoiva vaikutus ndytti auttavan vilkkaitakin lapsia keskittyméén pelaamiseen. Tama
tukee Hintikan ym. (2005) aikaisempia pelistd saatuja tuloksia. Pelaaminen oli niin merkittdva
asia ndiden 29 chileldislapsen eldmissd, etteivit paikalliset aikuiset sallineet pelaamisen
kieltdmistd osalta luokkaa kontrolliryhmadn muodostamiseksi. Tutkimuksessa esiin tullut haitta
ryhmédssd pelaamisessa oli tavujen ddneen toistamismahdollisuuden puuttuminen, koska
vieressi istuva pelaaja olisi hiiriintynyt. Aineen toistaminen saattaa auttaa lasta muistamaan
grafeemi-foneemiyhteyden paremmin, koska se vahvistaa foneemisen muistijéljen syntymista.
Tutkimuskoulun opettajan mukaan lapset olivat tottuneet jakamaan opetusmateriaalin aina
muiden lasten kanssa. Tietokoneen kéyttiminen itsendisesti oli lapsille mieluisaa. Jokaisen
pelijakson kesto oli 15-20 minuuttia. Ndin pyrittiin varmistamaan mielenkiinnon sdilyminen
seuraavaan kertaan, kun lapsi lopetti pelaamisen innostuksen ollessa vield korkealla. Pelin
jatkuessa seuraavalla kerralla yksilollisesti siitd, mihin edelliselld kerralla oli jddty, motivoi

lapsia ja antoi tunteen itsendisestd tyoskentelysta.
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4.3 Literate-tietokonepelin soveltuvuus paikallisiin kouluihin ja chilel&iseen
yhteiskuntaan

Espanjankielisen Literate-pelin soveltuvuutta chileldiseen koulujdrjestelmddn tutkittiin nyt
ensimmdistd kertaa. Useissa paikallisissa kouluissa on nykyisin internet-yhteydelld
varustettuja tietokoneita. Myos heikompitasoisissa kouluissa pyritddn hyodyntdmiin
tietotekniikkaa. Chilen Opetusministerion suunnitelmassa mainitaan tietokoneohjelmien
hyodyntdminen yhtend opetuksen tukimuotona (Ministerio de Educacion, 2007). Literate-peli
ndyttdisi tukevan Chilessd laajalti kiytossd olevaa grafeemi-foneemipohjaista lukemaan
oppimisen opetustapaa. Chilessd on kehitetty Santiagon Katolisessa yliopistossa Ricardo
Rosasin tyoryhmédn johdolla tietokonepeli Cantaletras, joka sanatarkasti suomeksi
kddnnettynd on nimeltddn Laula kirjaimet. Se on suunnattu opettamaan 4-10 vuotiaille
lapsille lukemaan oppimisen alkeita (Cantaletras, 2008). Peliin voidaan liittdd Braille-
ndppdimistd, joten se soveltuu my0Os sokeille lapsille. Jatkossa voitaisiin pohtia, olisiko
mahdollista hyddyntdd ndiden kahden eri pelin vahvuuksia, jotta saataisiin kehitettyd

mahdollisimman hyvin Chilen oloihin soveltuva versio.

Tutkimuskoulu sijaitsee maaseudulla ja oppilaat tulivat pédasiassa ldhiympéristosta.
Péadkaupungin kouluissa lapset eivit yleensd mene fyysisesti ldhimpéina sijaitsevaan kouluun,
vaan koulu méadrdytyy perheen varallisuuden mukaan. Tdméi on suorassa suhteessa koulun
opetuksen tasoon. Tutkimukseen osallistuneet lapset kuuluivat koulusta saatujen tietojen
mukaan sosioekonomiselta asemaltaan Chilen keskiluokkaan, joka on Chilen laajin
sosiaalinen luokka. Keskiluokan ja kdyhien vilinen ero on Chilessd véhdisempi kuin kuilu
keskiluokan ja rikkaiden wvililld. Jatkotutkimuksissa olisi mielenkiintoista huomioida
paremmin lasten sosioekonominen asema ja tehdd tutkimusta sekd parempi- ettd
heikompitasoisissa kouluissa. Eri kulttuureissa tehtdvissa tutkimuksissa tulisi myds varmistaa,
ettd oppimisen perusedellytykset ovat olemassa. Tutkimuskoulu oli pystynyt huomioimaan
koyhimmistd oloista tulevat lapset jérjestdmélld heille kouluruokailu. Joissakin kouluissa
lammityksen puutteellisuus on ongelmana talvisin ja kuumuus keséisin. Kdyhien koulujen

ongelmana on my0s puute asiantuntevista opettajista sekd opetusmateriaalista.

Ilman erityistukea hyvien ja huonojen lukijoiden viliset erot kasvavat yleensd ajan myoté
(Stanovich 1986). Chilessd tdlla voi olla vakavat seuraukset. Mikéli lukemaan

oppimisvaikeudet  johtavat  luokka-asteen kertaamiseen, tdmid  saattaa  merkitd
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parempitasoisesta koulusta erottamista ja heikompitasoiseen kouluun siirtymistd. Tosin
parempitasoisissa kouluissa on my0s paremmat resurssit auttaa lapsia, joilla on
oppimisvaikeuksia. Néin ollen heilld on ldhtokohtaisesti paremmat mahdollisuudet voittaa
lukemaan oppimisessa kohtaamansa vaikeudet. Koyhemmissd kouluissa asiantunteva
tukiopetusmahdollisuus sen sijaan usein puuttuu. Literate-pelid voitaisiin ~ kayttda
kaikentasoisissa kouluissa edellyttiden, ettd kiytettdvissd on tietokoneita. Tutkimuskoululla
oppilaiden kdytossd olevat viisi tietokonetta oli riittivd médrd koko ensimmadisen luokan

(n=29) osallistumiseksi tutkimukseen.

Chilessd on alettu suunnata varoja koulujérjestelmidn kehittdmiseksi tasokkaammaksi ja
yhdenmukaisemmaksi.  Chilessi on  osoitettu  kiinnostusta  erityisesti ~ Suomen
koulujdrjestelmdid kohtaan, koska kansainvilisessd koulutuksen arviointitutkimuksessa (PISA)
Suomi on kdrkimaita. Suomen ja Chilen vililld on suunnitteilla tieteellistd yhteisty6td Suomen
Akatemian ja vastaavan chileldisen organisaation CONICYT:n vililld. Espanjankielinen
yhteenveto téstd tutkimuksesta on sovittu toimitettavaksi tutkimuskoululle ja Santiago de
Chilessd sijaitsevaan CDA —oppimiskeskukseen (Corporacion para el Desarrollo del
Aprendizaje). Lisdksi Santiago de Chilen Katolisen yliopiston psykologian tohtori Luis Bravo
on ilmaissut kiinnostuksensa tutkimustuloksista. Hédn on tutkinut lukemaan oppimiseen

liittyvid vaikeuksia Chilessd 40 vuoden ajan.
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LIITE 1. Espanjan &antamisohjeita

b, v /b/ sanan alussa sekd m:n ja n:n jilkeen
/B/ muissa tapauksissa

cte,i /s/ latinalaisamerikkalainen ddntdmys

cta,o,u /k/

g+a,o,u /g/ tauon sekd m:n ja n: jilkeen

+ ue, +ui /g/ tauon sekd m:n ja n: jilkeen, /u/ mykka

+ e, +i /g/ tauon sekd m:n ja n: jilkeen, /u/ lausutaan
Iyl muissa tapauksissa pehmed g-dénne

gte,i IxI = suomen voimakas /h/

h el danny

] Ix/ = suomen voimakas /h/

il n/ ddnnetdédn kuin /n/ ja /j/ yhteen sulautuneina

r /rr/ monitiryinen sanan alussa sekd l:n, n:n tai toisen r:n
jéljessa
/t/ muulloin kevyt, yksitdryinen

X /ks/
/s/ konsonantin edellé usein pelkka /s/

y i/ sanan alussa ja vokaalien vilissi konsonanttina
1/ muuten vokaalina

z /s/ latinalaisamerikkalainen &éntdmys

Yhté ddnnettd merkitsevét kirjainyhdistelmét

ch 1yl kuten englannin sanassa church
qu /k/ esiintyy vaan yhdistelmissd QUE ja QUI, /u/ mykka
11 IK] pitka /j/, kuten /1/ ja /j/ yhteensulautuneina

Aintimisohjeet on koottu neljin sanakirjan (Es espafiol, 2004; Mucho gusto 2, 2002; Que tal
1, 2006; Suomi/Espanja/Suomi sanakirja, 1996) pohjalta vastaamaan parhaiten Latinalaisessa

Amerikassa kdytettyd dantdmistd.
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LIITE 2. Pelikenttasisallot.

Taso 1:
Taso 2:
Taso 3:
Taso 4:
Taso 5:
Taso 6:
Taso 7:
Taso 8:
Taso 9:

Taso 10:
Taso 11:
Taso 12:
Taso 13:
Taso 14:
Taso 15:
Taso 16:
Taso 17:
Taso 18:
Taso 19:
Taso 20:
Taso 21:

Taso 22
Taso 23

Taso 24:

Taso 25:

Taso 26:

Taso 27:

Taso 28:

Taso 29:

Taso 30:

Taso 31:

Taso 32:

ATINU

EPMRSJU

BOLZFIN

RYNAPTS

DVJUNTO

SISENONITUTE YO

YO YA EL ENNINO TU

SOY SOL DOS DON MAR MAL MAS

LOS LAS LES DA DI DE SOL

PA PE PO VAVE TE TU

MA ME MU DA DE DO NA

NANINOJAJO JUMA

TATE TO TU LO LU PO

RA RI RO NA NE NO ME

SASE SISO JAJO JU

BE BI BO YA YO FI PO

GA GO GU GUE GE GI CA

CA CO CE CI QUE QUI GA

CHE CHI CHO LLE LLO HI HO

EL OL OS AS ES EN ON

DRE GRO BRE GLO BRO BLAN HOM

: BRO BLAN HOM TIE BUE JUE

: PERRO POLLO ROLLO POCO PAPA
(koira, kana, rulla, vdhén, peruna)

MESA MISA MANO MALO MADRE PADRE PAPA
(pOytd, messu, kisi, paha, diti, isd, peruna)

COCHE NOCHE NINO NINA RATA RANA ROTO
(auto, yo0, poikalapsi, tyttolapsi, rotta, sammakko, sarkynyt)

ROSA ROCA BOCA BICI LOMA LUNA
(ruusu, kallio, suu, polkupyora, miki, kuu)

LECHE LENA FINO FEO LUNA LOMA BOCA
(maito, polttopuu, hieno, ruma, kuu, méki, suu)

TORO TODO TIERRA TAZA PESO BUENO
(harka, kaikki, maa, kuppi, paino, hyva)

BLANCO BESO PESO BUENO ZUMO ZORRO
(valkoinen, suukko, paino, hyvi, mehu, kettu)

JUGO JUEGO GATO GATA GOMA BROMA GLOBO
(mehu, peli, kollikissa, naaraskissa, kumi, vitsi, maapallo)

GLOBO LOBO CAMA CASA CALLE VALLE COSA
(maapallo, susi, sidnky, koti, katu, laakso, esine)

ROSA CERDO CIELO CHICO CHICA QUESO PESO
(ruusu, sika, taivas, pikkupoika, pikkutyttd, juusto, paino)
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Taso 33: AGUA ANO HORA HOLA HIJA HIJO HOMBRE
(vesi, vuosi, tunti, hei, tytér, poika, mies)
Taso 34: HOMBRO HOMBRE HIJO HIJA OCHO OJO OSO
(olkapéd, mies, poika, tytér, kahdeksan, silmi, karhu)
Taso 35: PEQUENO POQUITO AMARILLO ABEJA MANANA MUNECA CABALLO
(pieni, hyvin vdhén, keltainen, mehildinen, huominen, nukke, hevonen)
Taso 36: CABALLO CABELLO CABEZA AMIGO AMIGA BONITA
(hevonen, hiukset, pdd, miespuolinen ystivéa, naispuolinen ystdva, kaunis)
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LIITE 3. Yhteenveto eri tasojen pelikerroista

Taulukosta nikee, kuinka monta kertaa lapsi pelasi yksittdisen tason siirtydkseen seuraavalle

tasolle. Virheitd lapsi sai tehdd yhdessd tasossa korkeitaan viisi, kuitenkin niin ettd mikdan

yksittdinen kohdeérsyke ei saanut sekoittua yli kahta kertaa.
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