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1 JOHDANTO

Maailma muuttuu ja digitalisoituu jatkuvasti. Muutokset nakyvét vahvasti myos
koulumaailmassa.  Aikaisemmat kasitykset oppimisesta, tiedosta, opettamisesta,
vuorovaikutuksesta ja teknologiasta ovat muuttuneet ja muuttuvat jatkuvasti digitalisuuden
lisddntyessd. Siirtyminen digitaalisempaan kouluun tarjoaa lukuisia uusia vélineit4 ja tapoja
aktiiviseen oppimiseen (Niemi & Multisilta 2014: 13). Peruskoulun opiskelijat ovat
tottuneita digitaalisten laitteiden k&yttdjid. Monella heistd on k&ytossédan esimerkiksi
alypuhelin, jota he kayttavat niin soittamiseen kuin viestien lahettamiseen. Lisaksi he hakevat
Internetistd tietoa, ottavat puhelimella kuvia ja pelaavat tableteilla peleja (Sormunen &
Lavonen 2014: 128).

Sen liséksi, ettd tdman paivan lapset ovat taitavia digilaitteiden kayttajia, vaikuttaa laitteiden
jatkuva kayttaminen myos lasten oppimiseen. Alakouluikaisten taytyy pééstd tekemaan ja
kokeilemaan asioita itse. Liséksi heita taytyy innostaa ja aktivoida jatkuvasti, jotta kiinnostus
oppimiseen pysyy ylla. Niemi ja Multisilta (2014: 19-25) kuitenkin korostavat, etta kuten
kaikki ihmiset, myds peruskoululaiset oppivat asioita hyvin eri tavoin. Lasten oppimiseen
vaikuttavat vahvasti myos erilaiset oppimistyylit eli personalliset tavat ottaa vastaan ja
kasitella uutta tietoa. Oppimistyyleissa korostuvat eri aistit. Toisilla oppimisessa hallitsee

kuuloaisti, toisella nako- ja toisella puolestaan tuntoaisti.

Erilaisten mobiililaitteiden, kuten tablet-laitteiden kéayttdminen opetusvélineend on
lisadntynyt merkittavasti viime vuosina. Tablet-laitteeseen ladattavien opetussovelluksien
avulla oppimisesta saadaan entista personoidumpaa, koska sovellusten monipuolisen siséllon
ansiosta jokainen erilainen oppija voi etsid itselleen parhaan tavan hyddyntda laitetta
(Kainulainen & Kilpia 2012: 19-21). Tablet-laitteita ei ole otettu opetukseen mukaan kevyin
perustein, vaan niiden oppimistuloksia on tutkittu monissa eri tutkimuksissa.
Tutkimustuloksista on huomattu, ettd esimerkiksi ensimmdisen luokan oppilaiden
lukunopeus on noussut tablet-laitetta hyddyntamélla 63 sanasta 73 sanaan minuutissa.
Puolestaan matematiikan kokeiden pistemé&ara on noussut tablet-laitetta kayttamalla 20-35
prosenttia ensimmdisen luokan oppilailla (McKenna 2012: 140-141). Rahikkala ja Osteras

(2012: 17-18) nostavat esiin samanlaisia huomioita myds Kaarinan ruotsinkielisen alakoulun
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tablet-kokeilusta. Opettajat ovat huomanneet, ettd tablettia k&yttaméalla lasten motivaatio on
lisddntynyt ja tehtdviin ollaan entista sitoutuneempia. Monipuolisten tablet-sovellusten
avulla jokainen voi tehda sellaisia harjoituksia, joissa oma vahvin aisti paasee téihin. Tamén
lisaksi lapset voivat edetd myds oman taitotasonsa mukaan. Tablet-laitteet kannustavat lapsia
sekd itsendiseen opiskeluun ettd tehtavien tekemiseen ryhmadssa. Tablet-laitteiden
hyodyntdminen opetuksessa ei ainoastaan saa lasta oppimaan tiettyyn oppiaineeseen liittyvia
asioita, vaan samalla myo6s lapsen tekniset taidot kehittyvat. Ennen kaikkea sovellukset
tekevat oppimisesta mukavaa, koska lapset eivat edes huomaa opiskelevansa pelatessaan
erilaisia matematiikkaan tai aidinkieleen liittyvia opetuspeleji (Rahikkala & Osteras 2012:
17-18).

1.1 Tavoite

Tutkimukseni tavoitteena on selvittdd, miten lasten opetuskédyttéon suunniteltujen tablet-
sovellusten kaytettavyys tukee erilaisia oppimistyyleja. Kaytettdvyys voidaan madritella
useammalla eri tavalla. Standardi 1ISO 9241-11:n mukaan kéytettavyys tarkoittaa sitd, miten
hyvin tietty kdyttdja voi saavuttaa tavoitteensa jonkin tietyn tuotteen avulla tuloksellisesti,
tehokkaasti, tyydyttavalla tavalla ja tietynlaisessa ympéristossa (Ovaska, Aula & Majaranta
2005: 3—-4). Omassa tyossani kaytettavyydella tarkoitan tiettyja tablet-laitteen k&yttamiseen
liittyvia piirteitd eli Kriteereitd, joita sovelluksista pitdisi l0ytyd. Oppimistyylit ovat
puolestaan personallisia ja jokaisen yksil6llisia tapoja ottaa vastaan tietoa seké prosessoida
ja palauttaa uutta tietoa mieleen. Oppimistyyleihin liittyvat vahvasti ihmisen aistit (Hiltunen,
Kiviaho & Vikevéinen-Tervonen 2003: 43). Tydssani keskityn erityisesti néko-, kuulo- ja

tuntoaistiin.
Tavoitteeseen padasemiseksi olen asettanut nelja tutkimuskysymysté:

1. Millaiset alakoulun k&yttssa olevien tablet-sovellusten kaytettdvyyden osatekijat

tukevat parhaiten pedagogista ja teknista lasten sovellusten kaytettavyytta?
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2. Millaiset alakoulun k&ytossé olevien tablet-sovellusten kaytettdvyyden osatekijat

tukevat parhaiten visuaalista oppijaa?

3. Millaiset alakoulun kéytdssa olevien tablet-sovellusten kéytettdvyyden osatekijat

tukevat parhaiten auditiivista oppijaa?

4. Millaiset alakoulun kéytossa olevien tablet-sovellusten ké&ytettdvyyden osatekijat

tukevat parhaiten kinesteettista oppijaa?

Tutkimuskysymyksissda mietitddn lasten tablet-sovelluksien sisaltéd pedagogisten ja
teknisten piirteiden sekd eri oppimistyylien eli n&6n, kuulon ja tuntoaistin hyddyntamisen
nakokulmasta. Toisin sanoen sovelluksen kaytettdvyyttd analysoitaessa pohditaan, onko
sovelluksessa piirteita eli juuri tietyn oppimistyylin kannalta oikeita tekijoitd, jotka

vaikuttavat positiivisesti oppimiseen.

Digitaalisuus ja siihen liittyvat erilaiset teknologiset oppimisvalineet- ja ymparistot ovat
kouluissa vield tuore ilmi6. Koulun tarkoitus on kuitenkin valmistaa oppilaita tulevaisuuden
tytelaméaé ja taitoja varten, joten jo peruskouluissa panostetaan jatkossa erityisesti lasten
tieto- ja viestintateknologiseen osaamiseen. (Opetushallitus 2016: 23) Erilaisia teknologisia
oppimisvalineitd, kuten tablet-laitteita ja laitteelle ladattavia opetussovelluksia suunnitellaan

ja otetaan kouluissa kayttoon jatkuvasti.

Lisdantynyt digitaalisuuden hyddyntdminen opetuksessa mahdollistaa sen, ettd eri
oppimistyylit voidaan huomioida opetuksessa paremmin. Oppimistyyleissa korostuvat
ihmisen aistit, joiden avulla tietoa otetaan vastaan ja siséistetdan. Oppimisessa mukana ovat
erityisesti ihmisen n&ko-, kuulo- ja tuntoaisti, joissakin tilanteissa my6s maku- ja hajuaisti.
Ihminen hyddyntad oppimisessa jokaista aistiaan ja usein useamman aistin k&yttdminen takaa
parhaimman oppimistuloksen. L&hes aina ihmisell& on kuitenkin yksi aisti ylitse muiden eli
toisin sanoen han oppii asioita paremmin hyddyntdmalla esimerkiksi enemman naké- kuin
kuuloaistiaan. Visuaalinen oppija eli ndkddin oppimisessa hyddyntdva oppii erilaisilla
keinoilla kuin puolestaan auditiivinen oppija eli kuuloaan oppimisessa hyodyntava tai
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kinesteettinen oppija eli tuntoaistiaan oppimisessa hyddyntdva. Kun oppimista katsoo tasta
nakokulmasta, olisi tarkedd, ettd erilaisissa opetusmateriaaleissa ja -tilanteissa huomioitaisiin
my06s nama tekijat. Oppimiseen liittyvat teknologiset laitteet- ja sovellukset seka erilaiset
oppimistyylit ovat aiheina erittdin mielenkiintoisia ja ennen kaikkea pinnalla olevia asioita.
(Niemi & Multisilta 2014: 19-25)

Tydssani halusin tutkia aihetta, joka kiinnostaa itseéni, mutta on aiheena myos muuten asia,
josta puhutaan téana paivana paljon. Aiheen ajankohtaisuus, Kiinnostavuus ja sopivanlainen
haastavuus vaikuttivat siihen, ettd paatin tutkia, miten lasten opetuskéyttéon suunniteltujen
tablet-sovellusten kaytettavyys tukee erilaisia oppimistyyleja. Tutkimustuloksia ajatellen
oletan, ettd sovellukset pitavat siséllaan paljon oppimista edistavié tekijoita kaytettavyyden
kannalta. Valttdmattd jokaisessa sovelluksessa ei kuitenkaan ole riittdvasti ajateltu
sovellusten sisédltoa erilaisten oppimistyylien nakokulmasta tai sitten sovelluksissa
korostuvat vain esimerkiksi yhden oppimistyylin oppimiseen positiivisesti vaikuttavat
tekijat.

1.2 Aineisto

Tutkimusaineistona kéaytan neljadéd erilaista tablet-laitteelle ladattavaa opetussovellusta.
Opetussovellus on tabletille ladattava tietokoneohjelma, jonka avulla suoritetaan erilaisia
tehtdavid. Opetussovelluksia on monenlaisia, mutta kayttotarkoituksen mukaan ne voidaan
jakaa opetusohjelmiin ja -peleihin (Rahikkala & Osterds 2013: 21-38). Opetusohjelmien
tarkoituksena on tutkia, opetella tai tuottaa jotakin, kun puolestaan opetuspeleissa
keskitytadn enemman suorittamiseen ja oikean vastauksen avulla etenemiseen tasolta

toiselle.

Valitsemani sovellukset ovat matematiikan opetukseen suunnattu Matikkakunkku,
aidinkielen opetukseen suunniteltu Lolan ABC-juhlat, englannin kielen opetteluun suunnattu
Fun English ja esimerkiksi kuvataiteen ja AT:n (tietotekniikka) tunneille sopiva ScratchJr.
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Taulukko 1. Tutkittavana olevat opetussovellukset

Opetussovellus | Matikkakunkku Lolan ABC- | Fun ScratchJr
juhlat English
Tyyppi Opetuspeli Opetuspeli Opetuspeli | Opetusohjelma
Oppiaine Matematiikka Aidinkieli Englanti AT
Sisalto Laskeminen, Aakkoset, Vérit ja | Opetusvideoita
yhteenlasku ja | kirjoittaminen | eldimet ja tehtavia
vahennyslasku koodaukseen
Sovelluksen Sovelluksessa Sovelluksessa | Sovelluksen | Sovelluksen
idea suoritetaan erilaisia | Lola-panda avulla avulla tehdaan
vahennys- ja | jarjestaa juhlat, | opetellaan helppoa
yhteenlaskutehtdvié. | joiden englanninki | graafista
Tarkoituksena  on | valmisteluihin | elisid sanoja | ohjelmointia
edetd pelissd | kayttaja paasee | pelaamalla | tuomalla
eteenpdin osallistumaan. | erilaisia ohjelmaan
vastaamalla Jaatelo- lyhyita erilaisia
kysymyksiin oikein | annoksien peleja, hahmoja.
ja ansaitsemalla | luomisen kuten Ohjelmoinnin
tahtia. valissa kayttaja | muistipeleja | avulla hahmoja
suorittaa valilla laitetaan
aidinkieleen toimimaan
liittyvia eritavoin.
tehtévia.

Matikkakunkku on opetuspeli, joka sijoittuu keskiaikaan. Peli on suunnattu matematiikan

oppitunneille. Pelissd kerdtdédn t&htid ja ansaitaan mitaleita vastaamalla oikein
matematiikkaan liittyviin kysymyksiin ja arvoituksiin. Matikkakunkku on suunnattu noin 6—
9-vuotiaille lapsille. Pelissé on yhteensa 10 tasoa ja liikkeelle jokainen lahtee ensimmaiselta
tasolta, jossa kayttaja on viljelijad. Ilmaisessa versioissa pelissd kdydaén lapi yhteen- ja
vahennyslasku sek& niiden yhdistelmid. Maksulliseen versioon kuuluvat yhteen- ja
vahennyslaskun lisdksi myos kertolasku, jakolasku, aritmetiikka, geometria, murtoluvut,

potenssilasku, tilastolasku, yhtalét ja naiden yhdistelmét (Kahkonen 2013).

Lolan ABC -juhlat on opetuspeli, jonka avulla opetellaan aakkosia, vokaaleita ja kirjainten
muodostamista. Peli on suunnattu didinkielen tunneille. Pelissa koristellaan juhlatilaa ja
suoritetaan juhliin liittyvid toimintoja, kuten tehdadn jaatel6annoksia. Koristelun valissa

kayttdja padsee etsimaan oikeita Kirjaimia sovelluksesta kuuluvan &anen avulla ja piirtaméan
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kirjaimia. Maksuttomassa versiossa harjoitellaan muun muassa A-, E- ja I-kirjainta.
Maksullisessa versiossa mukana ovat kaikki aakkoset. Pelit on suunnattu ensimmadisen ja

toisen luokan oppilaille, mutta soveltuu myos sitd nuoremmille (Lehtinen 2014).

Fun English on opetuspeli, joka koostuu kahdesta ilmaisesta englannin oppitunnista ja 14
opetuspelistd. Peli on suunnattu englannin kielen tunneille. Pelien avulla opetellaan mm.
vareja ja eldimié englanniksi. Maksullisessa versiossa opetellaan sanoja monipuolisemmin
eri aihealueilta. Peli on suunnattu alakoulun kayttoon, mutta se sopii myo6s esimerkiksi
esikoulukayttoon (Tikkanen 2015).

ScratchJr on opetusohjelma, jonka tarkoituksena on harjoitella ohjelmointia. Peli on
suunnattu AT:n tunneille. Ohjelman hahmoja ja taustoja muokataan, hahmoille luodaan
erilaisia késkyja ja palikoita siirretddn paikalta toiselle. Lopputuloksena syntyy pieni
animaatio. Ohjelmaan voi myds nauhoittaa aantd. Ohjelma sopii kaytettavéksi alakoulussa.
Sovelluksesta ei ole tarjolla maksullista versiota. (Valtaoja 2015)

Valitsemiini sovelluksiin olen p&&tynyt sen vuoksi, etta ne 10ytyvét usealta eri listalta, joihin
on kirjattu alakouluk&ytdssa olevia tablet-sovelluksia. Osa sovelluksista 16ytyy 1ta-Suomen
koulun iPad opetuksessa -hankkeen sovellusvinkkauksesta. Opetushallituksen tukeman
hankkeen tarkoituksena on tutkia tablet-laitteiden kayttod opetuksessa (Puurtinen 2012). Osa
sovelluksista 16ytyy puolestaan Opetushallituksen Linkkiapaja-nimiselta verkkosivulta,
jonne on listattu hyvid sivustoja ja blogeja, joista voi etsid opetuskayttoon toimivia
digitaalisia opetusmateriaaleja. (Edu.fi) Tarkkoja lukuja siitd, kuinka paljon sovelluksia
opetuksessa kaytetdan ei viela ole saatavilla. Sovellukset nousevat kuitenkin esiin useasta
blogi- ja verkkotekstistd, joten sen perusteella voidaan ajatella, ettd niitd kaytetaan
opetuksessa jo jonkin verran. Tdaman liséksi sovelluksien valintaan vaikutti myos se, etta
kaikki nelja sovellusta ovat maksuttomia ja niiden kayttdminen onnistuu omalla Android
tablet-laitteellani. Vaikka kyseessa ovat maksuttomat sovellukset, voi namé kaikki nelja
sovellusta ladata tablet-laitteelle myds maksullisesti, jolloin sovelluksen tarjonta on
monipuolisempaa. Vaikka maksuttomat sovellukset ovat suppeampia kuin maksulliset
versiot, ne kelpaavat aineistoksi kuitenkin hyvin, silla niiden avulla n&en, mista sovelluksessa

on kyse ja mita tekijoita siihen liittyy.
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1.3 Menetelma

Tutkimusmenetelmand tydssani kaytan kaytettdvyysanalyysid, jonka tavoitteena on selvittas,
missa madrin tietty tuote tayttdad tietyt ennalta madratyt kaytettavyyskriteerit.
Kéytettavyyskriteerit ovat piirteitd, joita sovelluksen pitdisi sisdltdd, jotta se olisi
tavoitteeseen padsemisen kannalta kaytettdvd. Tyossani kaytettavyyskriteerit koostuvat
pedagogiseen kaytettdvyyteen ja lasten sovelluksiin liittyvistd piirteistd sek& eri
oppimistyylien piirteistd. Kaytettavyysanalyysin tukena ké&ytén heuristista lapikayntia.

Kéytettavyysanalyysin tarkoituksena ei ole 10yt44 virheitd vaan parantaa tuotetta. On tarkeaa,
ettd ennen testin aloittamista testaaja tietdd hyvin tarkasti, mihin hén havaintonsa testin
aikana Kkiinnittdd. Toimivia kysymyksid analyysia varten voivat olla esimerkiksi
”Ymmartddko kayttdja kaikkien nappuloiden tarkoituksen ilman ohjeita?” tai "Kéayttddko
testaaja mieluummin hiirtd vai ndppaimistod tietyn tehtdvin suorittamiseen?”. Kysymykset,
kuten ”Onko tuote kidytettdva” eivat ole tarpeeksi tarkkoja ja mitattavissa olevia. Itse
kaytettavyysanalyysin voi liittya valmiiksi madriteltyja tehtavia tai aineiston lapikayntia
ohjeiden avulla. (Koskinen 2005: 187-192)

Kéytettavyysanalyyseihin ndhdaan usein kuuluvan iso joukko ulkopuolisia testaajia, jotka
voisivat olla tulevaisuudessa laitteen tai sovelluksen kayttajia. Yh& useammassa
tutkimuksessa alustavan kéytettavyysanalyysin tekee kuitenkin yksi tai useampi tutkimuksen
asiantuntija testaamalla laitteen tai sovelluksen itse. Itse tehtdvassa analysoinnissa eli
heuristisessa lapikdynnissa asiantuntijan apuna on usein lista, jonne on koottu yleisimmat
kaytettavyyssaannot tai tekijét, joita sovelluksesta etsitdédn (Hintikka & Mielonen 1998).
Myds omassa tutkimuksessani toimin testaajana itse. Kaytettdvyysanalyysin tekeminen
lasten kanssa on mahdollista ja tutkimuksen tavoitteesta riippuen jopa pakollista. Aina lasten
ottaminen tutkimukseen ei kuitenkaan ole valttdmatonté tai edes kannattavaa. Lasten kanssa
tehtaviin  kaytettdvyysanalyyseihin liittyvat aina omat riskinsa esimerkiksi heidédn
puutteellisten verbaalisten taitojensa osalta (Hoysniemi 2005: 259-261). Lapset eivat
valttamatta osaa ilmaista itseddn selkeasti, jolloin tuotteen oikea kaytettdvyysongelma ei
selvid. Omassa tutkimuksessani analyysin mukana kulkee myos tarkka Kriteeristd eli lista

piirteistd, joita tarkasteltavista sovelluksista tulisi 10ytya. Jos aineiston testaajina toimisivat
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lapset, he eivat valttdmatta kykenisi etsimadn aineistosta naita piirteitd, koska kaikki piirteet
eivét aukea heille edes sanoina.

Kéytettavyysanalyysini lahtee liikkeelle siitd, ettd muodostan luomastani kriteeristosta kaksi
listaa, pedagogisesti ja teknisesti hyvan oppimateriaalin kéytettdvyyden piirteet ja kunkin
oppimistyylin oppimista edistavat piirteet, ja etsin piirteita sovelluksista kayttamalla niita itse
(ks. luku 3.3). Heuristinen lista, jonka avulla analyysi tehd&én, on alkujaan Jakob Nielsenin
kehittdma lista, joka muodostui erilaisista kaytettavyysperiaatteista, joita sovelluksen tulisi
pitéd siséllaan ollakseen kaytettdva (Korvenranta 2005: 114). Listaa on paivitetty vuosien
aikana ja yha useammin listaa kaytetadn vain mallina, jonka avulla sovelletaan lista juuri

omaan tutkimukseen sopivaksi, kuten omassa tutkimuksessanikin teen.

Analysoinnin arvioinnin helpottamiseksi Nielsen on luonut myds vakavuusluokittelun eli
asteikon, jonka perusteella kaytettdvyyttd voidaan arvioida. Nielsenin asteikko on 0-4.
Nielsenin asteikolla 0 kuvastaa sitd, ettd sovelluksessa ei ole kaytettdvyysongelmaa ja 4
puolestaan sitd, etta sovelluksesta 10ytyy katastrofaalinen kéytettavyysongelma. Asteikko
helpottaa analysoinnin tekemistd, mutta harvoin Nielsenin alkuperdinen asteikko sopii
sindnsé tutkimukseen. Usein asteikkoa muokataan oman tutkimuksen kannalta sopivaksi ja
mietitdan, mitd kukin numero omassa tutkimuksessa tarkoittaa (Korveranta 2005: 115-116).
Myo6s omassa tutkimuksessani kéytan Nielsenin alkuperdisesta asteikosta sovellettua mallia,
jonka avulla arvioin, miten lasten opetuskayttéon suunniteltujen tablet-sovellusten
kaytettavyys tukee erilaisia oppimistyylejd. Kayn kaikki sovellukset lapi kaksi kertaa.
Ensimmaiselld analyysikierroksella arvioin jokaisen sovelluksen erikseen ja tutkin, 16ytyyko
sovelluksista taulukossa 5 esiin nousevia piirteitd. Toisella analysointikierroksella kayn
kunkin sovelluksen lapi vielda kolmesta eri nakdkulmasta eli visuaalisen-, auditiivisen- ja
Kinesteettisen oppijan oppimista edistavien piirteiden ndkdkulmasta (taulukko 6). Huomioita

sovelluksista kirjaan ylos taulukoihin 8, 9, 10, 11 ja 12.

Omassa tyossani asteikko on myds 0-4, kuten Nielsenin alkuperdisessa asteikossa. Numero
0 kuvastaa asteikossani kuitenkin sitd, ettd sovelluksessa on erinomainen kaytettavyys ja 4
puolestaan sitd, ettd sovelluksen kéaytettdvyys on huono. Erinomainen kaytettavyys

muodostuu siitd, ettd sovelluksessa toistuvat seké yleiset lasten sovelluksen kaytettavyyteen
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liittyvét piirteet, ettd analysointivaiheessa olevan oppimistyylin oppimista edistavat piirteet
useaan kertaan. Hyva kaytettavyys tarkoittaa sitd, ettd sovelluksessa toistuvat sek& lahes
kaikki yleiset lasten sovelluksen kéytettédvyyteen liittyvét piirteet, ettd analysointivaiheessa
olevan oppimistyylin oppimista edistavat piirteet edes pari kertaa. Tyydyttava kaytettavyys
tarkoittaa sit4, ettd sovelluksessa toistuvat edes pari vyleistd lasten sovelluksen
kaytettavyyteen liittyvéa piirrettd ja analysointivaiheessa olevan oppimistyylin oppimista
edistdvaa piirrettd. Heikko kaytettavyys tarkoittaa sitd, ettd sovelluksessa toistuu vain joko
lasten sovelluksien kaytettavyyteen liittyvia piirteitd tai analysointivaiheessa olevan
oppimistyylin oppimista edistavia piirteitd, muttei molempia. Huono kaytettavyys tarkoittaa

sitd, ettd sovelluksesta ei 16ydy taulukkooni kirjaamia kéytettavyyspiirteitd ollenkaan.

Kiytettivyysanalyysin kulkn

| Kriteeristén lnominen ‘

|

‘ Kiytettivyysasteikon luominen |

!

Analyysikierros 1.
Sovellusten lapikiynti taulukon 5.
piirteiden nikdkulmasta
Analyysikierros 2.
Sovellusten lipikivnti Sovellusten lipikiynti Sovellusten lipikdynti
visuaalisen oppijan piirteiden | |auditiivisen oppijan piirteiden| |kinesteettisen oppijan piirteiden
nikikulmasta niikékulmasta nikikulmasta

—— I —

Sovelluksen arviointi
Lkiytettivyysasteikon nikékulmasta

Kuvio 1. Kéytettavyysanalyysin kulku

Kéytettdvyysanalyysi etenee kuvon 1 mukaan. Ensin luodaan Kkriteeristd, sitten
kaytettavyysasteikko, jonka jalkeen sovellukset k&yd&an lapi kaksi kertaa ja lopuksi

arvioidaan.
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2 DIGITAALISUUS KOULUN ARJESSA

Tassa luvussa tarkastellaan koulumaailmaa, oppimista, opetusmenetelmid, -ympéristoa ja -
valineita digitaalisuuden nakdkulmasta. Alaluvussa 2.2 tarkastellaan erilaisia oppimistyyleja
japiirteitd, jotka vaikuttavat edistavésti erilaisten oppijoiden oppimiseen. Lopuksi alaluvussa
2.4 perehdytddn erityisesti tablet-laitteiden ja tablet-sovellusten hyddyntdmiseen
opetuksessa.

Luvun tarkoituksena on muodostaa kuva siitd, mitd tdman péivan koulumaailmaan ja
kouluymparistoon liittyy digitaalisuuden nakokulmasta. Taman liséksi tarkoituksena on

tuoda esiin eri oppimistyylien oppimista edistavia tekijoita.

2.1 Digitaalisuus ja oppiminen

Maailman digitalisoituminen tuo haasteita yhteiskuntaan, koska uudenlaiset laitteet ja
sovellukset vaikuttavat niin lasten kuin aikuistenkin elaméén. Digitaalisuus on myds
aiheuttanut kuilun, joka nékyy erityisesti ala- ja ylakoululaisten sekd heidan vanhempiensa
ja opettajien vélilla (Ampuja & Réaty 2013). Muuttuva maailma vaatii opetuksen suhteen
opettajilta erilaista ajattelua kuin aikaisemmin. Oppimista ei voida enaa rajoittaa
kouluvuosiin tai luokkahuoneessa vietettdvaan aikaan, vaan oppiminen nahdaan elinikaisena
seka eldmanlaajuisena projektina. Koulun tuleekin tarjota lapsille monipuolisia ja joustavia
mahdollisuuksia oppimiseen. (Kumpulainen 2014: 7)

Taman péivan ja tulevaisuuden lapset ovat syntyneet aikaan, jolloin &lylaitteet, kuten tabletit
seka verkkopalvelut ja sosiaalinen media ovat osana lasten arkea. Pienesta asti digilaitteiden
parissa vietetty aika vaikuttaa automaattisesti myos lasten ja nuorten valmiuteen oppia uusia
asioita (Niemi, Vahtivuori-Hanninen, Aarnio & Kynéslahti 2014: 70). My6s koulun tulisi
huomioida toiminnassaan oppilaiden kulloinenkin yhteiskunnallinen tausta ja tilanne. Kun
maaseudun lapset l&htivat vuosikymmenid sitten kouluun, oli koulun tarkoituksena kasvattaa
lapsista kuuliaisia kansalaisia, joista tulisi kunnollista tydvoimaa teollisuuden liukuhihnojen

aareen. Nyt, kun tyo ja tuotanto ovat muuttuneet ja muuttuvat edelleen, on tarkeéé, ettd myos
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koulun toiminta ohjaa lapsia digitaalisempaan suuntaan tulevaisuuden tydeldmén tarpeet ja
taidot huomioiden. (Lipponen & Rénnholm 2016: 26)

Monet digiaikaan syntyneet lapset ovat nopeita tiedonkasittelijoitd, jotka pystyvat tekemaan
yhtéd aikaa monta eri asiaa. Tdman lisdksi moni heistd luo mielell&dén itse siséltéa ja yha
useampi pitaa tekstin sijaan enemman kuvista. Lapset tekevat myos mielellaan toitd ryhméassa
yksin tekemisen sijaan. Heidan keskittymiskykynsa yll&pitdminen vaatii jatkuvaa tekemista
ja aktivointia. Tama kay ilmi esimerkiksi siitd, ettd kirjan lukeminen voi olla heille raskasta,
koska he ovat tottuneet hyddyntdaméan paljon multimediaalista siséltéd (Ampuja ja Raty
2013: 1-2). Kuuskorpi, Parpala ja Tornberg (2013: 35) painottavat, ettd peruskouluikaisille
oleellista on myos se, etta he haluavat hyddyntaa oppimisessa erilaisia teknologia laitteita ja

-tapoja.

Teknologia on tuonut oppimiseen ja koulunkdyntiin uudenlaisen ulottuvuuden, koska
oppimisen tukena ja opetusvélinend voivat nykydan olla myds erilaiset alylaitteet,
esimerkiksi tablet-laitteet (Setald 2014: 4-5). Digitaalisuus on tuonut oppimiseen ajatuksen
siitd, ettd on tarkeaa saada lapset oppijoina innostumaan ja sitoutumaan. Téalléin oppimisessa
korostuu ajatus siitd, ettd lapset tulee ottaa perinteisen “opettaja opettaa ja oppilaat
kuuntelevat” — tyylin sijaan mukaan opetukseen. Alakoulussa tdma onnistuu, kun oppilaat
paasevat itse osallistumaan tiedon hankkimiseen ja tuottamiseen, toimimaan yhteistydssa
muiden kanssa ja ndkemaan, ettd oppiminen liittyy myds koulun ulkopuoliseen elamaan
(Niemi & Multisilta 2014: 53). Setdla (2014: 4) painottaa, ettd oppimisessa korostuu

erityisesti oppimisen yksil6llisyys ja yhteisollinen tiedonrakentaminen.

Kaikki ihmiset ovat oppijoina erilaisia. Oppimistyylien erilaisuus korostuu erityisesti
lapsilla, jotka ovat pienestéd pitden péaasseet tekeméan ja toteuttamaan itseddn digilaitteiden
avulla monipuolisesti (Setala 2014: 5). Taman paivan koulussa korostuukin yksil6llinen
oppiminen (Harju 2014: 38). Nyky&aén opetuksessa nostetaan vahvasti esille ajatus siité, etta
ei ole olemassa kaikille parasta oppimistapaa ja -ymparistod. Nykykoulussa tarkeétd onkin,
etta erilaisia oppimistapoja kokeillaan eikd opetus jokaisella tunnilla tapahdu ainoastaan
opettajan puhuessa ja lasten kuunnellessa (Prashing 1996: 41-45). Digitaalisuus mahdollistaa

sen, ettd lapset paasevat kokeilemaan erilaisia laitteita, sovelluksia ja oppimistekniikoita.
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Digitaalisuuden nahdaankin olevan vastaus siihen, etté jokainen lapsi 0yt4é itselleen parhaan
tavan opiskella, jolloin téihin p&édsevat myos lapsen vahvimmat aistit (Niemi & Multisilta
2014: 13-14).

Uusimmassa opetussuunnitelmassa nostetaan vahvasti esille ajatus kokonaisvaltaisesta
oppimisesta. (Opetushallitus 2016) Toisin sanoen peruskouluikéisten oppimiseen liittyy
nakemys lapsen kokonaisvaltaisesta tiedollisen toimivuuden kehittymisestd digitaalisten
apuvalineiden, kulttuurin, tunteiden ja motivaation avulla. (Kuuskorpi, Parpala & Tornberg
2013: 101-102) Kuuskorpi ym. (2013: 101-102) painottavat, ettd kokonaisvaltainen
oppiminen tapahtuu kolmessa eri vaiheessa (Kuvio 2). Ensimmainen vaihe on diagnosointi
ja aktivointi. Oppilaat ovat ryhmdssé ja opettaja herattda oppilaiden kiinnostuksen seké

motivoi heita kohti syventavéaa tiedon luomista.

Kokonaisvaltainen oppiminen

Vaihe 1. Diagnosointi ja aktivointi
Vaihe 2. Oppimisen ja ajattelun tukeminen
Vaihe 3. Oppimisen tulokset ja muutoksen tarkastelu

Kuvio 2. Kokonaisvaltainen oppiminen

Kokonaisvaltaisen oppimisen toinen vaihe on oppimisen ja ajattelun tukeminen, jossa
opettajan tehtdvdna on tukea oppimisprosessia ja ajattelua sekd yllapitad oppilaiden
kiinnostusta. Opetuksen ja opetuksessa kaytettdvien menetelmien tulee olla vuorovaikutusta

ja oppimisprosessia tukevia ja oppimisvélineiden puolestaan pedagogisesti perusteltuja
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digitaalisia ratkaisuja. Oppilaiden tehtdvénd on pyrkid yhdessd rakentamaan ja etsimaén
tietoa. Tarkedd on myos se, ettd oppilaat tuovat omat ajatuksensa esille ja ettd niista
keskustellaan. Viimeiseen vaiheeseen kuuluvat oppimisen tulokset ja muutoksen tarkastelu.
Ryhmét arvioivat opettajan tukemana oppimisprosessin aikana esille tulleita ajatuksia.
Tavoitteena on, ettd oppilaiden kiinnostus asiaan syvenee ja etta he tulevat tietoiseksi
oppimisesta. Lopuksi ryhmaét arvioivat, toteutuivatko heidan tavoitteensa tai muuttuivatko
tavoitteet jotenkin prosessin aikana (Kuuskorpi ym. 2013: 101-102). Kokonaisvaltaista
oppiminen korostuu myos opetuksessa, jossa lapsilla ovat kéytdssa erilaiset alylaitteet.
Oppilaille voidaan antaa esimerkiksi tehtavé, jossa jokaisella ryhman jasenelld on tablet-laite
kaytossdan. Opettaja antaa heille tehtadvéksi suorittaa matematiikan  laskuja
opetussovelluksen avulla. Tablet-laite ja sovellus toimivat lasten kannalta usein jo
motivointikeinoina ja innostavat lapsia tyOoskentelemédan. Kun sovelluksia kaytetdan
ryhmassd, voivat lapset kyselld toisiltaan apua tai tehdd tehtdvid yhdessd. Térkeda on
kuitenkin vaiheen 2 mukaisesti, ettd opettaja auttaa ja opastaa lapsia eteenpéin sovelluksen
ohjeiden lisdksi. Lopuksi sovelluksen suoritettuaan keskustellaan yhdessd, mité

opetushetkesta jai mieleen.

2.2 Oppimistyylit

Oppimistyylit ovat personallisia ja kunkin yksilollisid tapoja ottaa vastaan, prosessoida seka
palauttaa mieleen wuutta tietoa. Tiedon hankkiminen ja muistaminen tapahtuvat
hyddyntdamalla eri aisteja. Oppimisessa kdytdssé ovat kaikki aistit ja ne toimivat toistensa
vahvistajina. (Dreyer & Van der Walt 1996: 469-482) Hiltunen, Kiviaho ja Vikevainen-

Tervonen (2003: 43) korostavat aistien tarkeytta niin lasten kuin aikuistenkin oppimisessa.

Aistit valittavat ihmisille tietoa ymparilla tapahtuvista asioista. Aistidrsykkeet ovat
elektromagneettista sateilya tai esimerkiksi kemiallisia arsykkeitd. Jokainen aistipiiri ja
jokainen aistipiirin solu lahettdvat aivoille omaa signaaliaan. (Sinkkonen, Kuoppala,
Parkkinen & Vastamaki 2006: 70) Aivot tulkitsevat kaikki viestit ja rakentavat aistikuvista

yhtendisen kuvan ympéristostd. Ihmiselld on olemassa viisi perusaistia: nékoaisti eli
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visuaalinen aistijarjestelmd, kuuloaisti eli auditiivinen aistijarjestelma, tuntoaisti eli
Kinesteettinen aistijarjestelmé, hajuaisti eli olfaktorinen aistijarjestelma seka makuaisti eli
gustatorinen aistijarjestelmé (Huusko 2012: 20-21). Asioita koetaan nakemalld, kuulemalla
ja tuntemalla seké joskus haistamalla ja maistamalla. Aikaisemmat asiat muistamme aistien
ilmauksina, jotka voivat olla nakemisen avulla tapahtuneita mielikuvia, kuulemisen avulla
tapahtuneita sisdisid danid tai tunneaistin avulla tapahtuneita tuntemuksia (Niemi &
Multisilta 2014:15-16).

Oppimistyylit korostuvat erityisesti koulussa, kun uutta tietoa opetellaan ja tydstetaan
paivittdin. Oppimisessa mukana ovat kaikki aistit, mutta usein ihmisilla yksi aisti on ylitse
muiden. Toinen meistd oppii parhaiten kayttamélla nakdaan, toinen kuuloaan ja toinen
tuntoaan. Oman oppimistyylin tiedostaminen on tarke&&, koska sen avulla ihminen voi
pyytaa tai jopa vaatia saamaan monipuolista ja kaikille oppimistyyleille sopivaa opetusta.
Opetuksessa oppimistyylien mukaan ottaminen tarkoittaa sitd, ettd opettajan taytyy
monipuolistaa opetustapoja, oppimaan oppiminen pitad tuoda osaksi koko koulun kulttuuria
ja oppilaan itse taytyy tiedostaa oma oppimisensa. Digilaitteet tuovat opetukseen uusia ja
monipuolisia tapoja opettaa ja ottaa vastaan tietoa. Kun kaytdssa ovat erilaiset laitteet ja
sovellukset, 16ytyy niiden avulla helpommin uusia ja toimivampia oppimistapoja myos

jokaisen oppimistyylin ndkdkulmasta. (Erilaisten oppijoiden liitto 2010)

2.2.1 Visuaalinen oppija

Visuaalinen oppija omaksuu uutta tietoa ennen kaikkea hyodyntamalla ndkoaan eli tekemaélla
havaintoja ja tarkkailemalla ympéristodan (Huusko 2012: 21). Usein asioiden tapahtuminen
hahmottuu visuaalisen miellejarjestelméan kautta oppivalle kuvina ja véreind ja han liikkuu
vaivattomasti asiasta toiseen. Visuaalisen oppijan nakdkulmasta erilaiset alylaitteet ja niihin
ladattavat sovellukset ovatkin térkeita tapoja opetella uusia asioita, koska alylaitteissa vérit
ja kuvat toistuvat usein. Nakdoaistin avulla oppivalle kokonaisuus on tarked asia. Puolestaan
pitkat suullisesti puhutut asiat saattavat pitkéastyttdd naon avulla oppivan helposti eiké
opetettava asia j&& mieleen. N&koaistin avulla oppivalle pitkat sanalliset ohjeet tuottavat

myds ongelmia (Repo & Nuutinen 2003: 35).
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Ulkomaailman valonl&hteet sek& fysikaaliset kohteet sateilevét ja heijastavat valon eri
aallonpituuksia. Kun aallot osuvat silmdn verkkokalvolle, silmén aistisolut reagoivat
arsykkeeseen lahettden signaaleja eteenpdin kohti aivoja. Aivoissa muun muassa Vvari-
informaatio, aariviivat ja liikkeet kasitelladn hermosolun eri alueilla. (Sinkkonen, Kuoppala,
Parkkinen & Vastamaki 2006: 70-71) Visuaalinen oppija omaksuu tietoa parhaiten
nakemalla ja katselemalla, jolloin han painaa asiat mieleensa kuvina. (Erilaisten oppijoiden
liitto 2010) Visuaalinen oppija palauttaa helposti mieleensa erilaisia ndkdmielikuvia, joiden
avulla hén pystyy rakentamaan uutta tietoa. Visuaalisen oppijan puhuessa omista
kokemuksistaan, hén usein nakee ne mielesséan kuvina ja kéyttaa puheensa tukena erityisesti
nakemiseen liittyvid ilmauksia. Visuaaliselle oppijalle tyypillisida verbejad puheessa ovat
nahda, nayttdd, maalailla, selventdd sek& kirkastaa. Oppitunnin aikana digilaitteiden avulla
visuaalinen oppija voi helposti katsoa, miltd opettavat asiat nayttavat todellisina. (Peda
2016).

Visuaalinen oppija kiinnittdd huomionsa siihen, milté asiat nayttavat, kuten onko luokka siisti
tai onko opetusmateriaali mielenkiintoisen nékdinen. Visuaalinen oppija elehtii myds usein
paljon, koska han samalla ikaan kuin piirtdd kertomaansa asiaa. Visuaalinen ihminen on usein

hyva keskittyméan, mutta omaa kuitenkin hyvén mielikuvituksen (Peda 2016).

Visuaalisen oppijan nakokulmasta oppimista edistaviksi tekijoiksi voidaan nostaa kolme
laajempaa tekija, joita ovat lukeminen, ndkeminen ja katseleminen seké visualisointi ja

mielikuvat (Kuvio 3).

Visuaalinen oppija

Lukeminen Niikeminen/katseleminen Visualisointi/mielikuvat

Kuvio 3. Visuaalisen oppijan oppimista edistavét piirteet
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Luettavaksi visuaaliselle oppijalle kelpaavat niin lyhyet kuin pitkatkin tekstit, jolloin han
padsee lukemaan ja kayttdmaan silmiaan. Nakemisessa ja katselemissa korostuvat puolestaan
kuvat, animaatiot, varit ja muodot. Mitd enemman siséltéa on, sitd paremmin visuaalinen
oppija pystyy niitd tutkimaan. Visuaalisen oppijan kannalta erilaiset tablet-laitteilla
kaytettdvat opetuspelit toimivat hyvin, koska peleihin nahdaan kuuluvan monipuolisesti
erilaista sisaltoa. Visuaalisen oppijaan liitetddn myos vahvasti nakemys visualisoinnista ja
mielikuvista. Parhaimmillaan visuaalisen oppijan visualisointi on sitd, ettd han kykenee
muuttamaan tietoa mielessdédn visuaaliseen muotoon, vaikka se olisi esimerkiksi
yksinkertainen numerotaulukko. Visuaalinen oppija tuottaa péivittain jatkuvasti mielessaan
erilaisia visualisointeja ja mielikuvia, joiden avulla han tydstaa tietoa. Visuaalisen oppijan
kannalta juuri erittdin visuaaliset digitaaliset oppimisymparistot ja kuvat ovatkin oppimista
edistavia tekijoita (Laitinen & Vainio 2009).

2.2.2 Auditiivinen oppija

Auditiivinen oppija oppii ennen kaikkea kuulonsa avulla. H&n muistaa helposti tiedon, jonka
on kuullut. Hanen oppimisessaan korostuvat tarinoiden ja tekstien kuuleminen lukemisen
sijaan. Han on tyyliltddn hyvin loogisesti eteneva ja keskittyy usein vain yhteen asiaan
kerrallaan. Kuuloaistin avulla oppivalle danen lisaksi tarkeitd tekijoita ovat daneen liittyvat
painotteet, tauot ja sdvyt (Repo & Nuutinen 2003: 36-37).

Aéani on erilainen media kuin kuvat tai teksti, koska se valittaa informaatiota, jollaista
esimerkiksi kuva ei pysty valittamaan. Aani kertoo ihmiselle ympériston tapahtumista.
Ihminen kuuleekin &ania kaikkialta ympaériltddn (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen &
Vastamaki 2006: 72). Kuulon avulla oppiva saattaakin usein todeta, ettd Istuin tunnilla ja
kuuntelin”. Tunnin puheet ja keskustelut jadvat kuulon avulla oppivan mieleen helposti ja
esimerkiksi  erilaiset ~ &&nimateriaalit  toimivat hdnen  kannaltaan  toimivina

oppimismateriaaleina sen sijaan, ettd han itse lukisi tekstia (Erilaisten oppijoiden liitto 2010).

Auditiivisen ihmisen kuulo on erittdin tarkka ja tieto tallentuukin hanen muistiinsa
kuulokuvina. Ymparilld olevat keskustelut ja &&net jaavdt h&nen mieleensd helposti.

Kuulemisen sijaan, my0s &ineen puhuminen ja oman d&inen kuuleminen parantavat
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oppimista. Auditiiviselle oppijalle toimiva oppivaline voi olla sovellus, joka pitaa sisallaan

erilaisia 4anid, mutta myos mahdollisuuden oman &énen kuuntelemiseen (Peda 2016)

Auditiivinen oppija kiinnittdd huomiota siihen, milta asiat kuulostavat sen sijaan milta ne
nayttavat. Auditiivinen ihminen ei elehdi, vaan puhuu itse paljon ja hyvin jérjestelmallisesti.
Hén etenee yleensa hyvin hitaasti, koska hédn puhuu mielessdén asiat ja toistaa myods usein
muiden puheet. (Peda 2016)

Auditiivisen oppijan kannalta oppimista edistéviksi tekijoiksi voidaan nostaa nelja laajempaa
tekijéa, joita ovat kuunteleminen, puhuminen ja keskusteleminen, itsepuhelu ja siséinen seka

vuoropuhelu (Kuvio 4).

Auditiivinen oppija

N

Kuunteleminen Puhuminen/keskusteleminen Itsepuhelu/sisiinen Vuoropuhelu

Kuvio 4. Auditiivisen oppijan oppimista edistavét piirteet

Kuunteleminen edistad oppimista, kuuli han sitten minkalaista tahansa aantd. Mita
monipuolisemmasta &anestd on kyse, sitd paremmin héan oppii eli toisin sanoen, mité
erilaisempia puhujia ja ddnenpainoja seka -savyja esimerkiksi opiskelumateriaalissa on, sita
paremmin tieto j&& mieleen. Oppimista edistdd myos se, ettd kuuntelemisen sijaan oppija
paasee puhumaan ja keskustelemaan muiden kanssa. Auditiivinen oppija hyddyntadd myos
itsepuhelua ja sisdistd. Han puhuu niin &&neen kuin mielessaan. Myos vuoropuhelu muiden
kanssa ja vuoropuhelujen seuraaminen edistdvat oppimista. Auditiiviselle oppijalle tarkeita

oppimiskeinoja voisivat olla esimerkiksi h&nen puheensa tai esitystensa videoiminen, joita
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oppija voisi itse katsella mydhemmin. Myo6s aanikirjojen kuunteleminen toimisi hénen

osaltaan paremmin kuin Kkirjojen hiljainen lukeminen.

2.2.3 Kinesteettinen oppija

Tuntoaistin avulla oppiva ihminen hahmottaa asioita ennen kaikkea kehonsa ja tekemisen
avulla. Han haluaa péésté itse tekemadan asioita ja oppiminen seka asioiden siséistaminen
vaativat liikettd ja menoa (Repo & Nuutinen 2003: 36-37). Kinesteettisen oppijan kehomuisti
onkin yleensa erittdin hyva. Oppiakseen ja muistaakseen asioita hén tarvitsee kehon liiketta
ja kosketusta. Han saattaa usein esimerkiksi muistaa, missa asennossa oli lukiessaan jonkin
kohdan tai oliko luokassa kylma tai kuuma, kun opettaja kertoi tietystd aiheesta.
Kinesteettinen oppija aistii myds helposti ilmapiirin, joka luokassa vallitsee. Hénen
kannaltaan kire& tunnelma ja huono ilmapiiri ehkaisevat oppimista. Huono ilmapiiri voi toki
vaikuttaa siihen, ettd kinesteettinen oppija muistaa myéhemmin helpommin, ettd luokassa
puhuttiin silloin tietysta aiheesta, kun ilmapiiri oli kired. Toisaalta taas kinesteettisen oppijan
kaikki energia on kulunut tilanteeseen ja oppimisen sijaan hén on tarkkaillut ilmapiiria.
(Erilaisten oppijoiden liitto 2010) Taman vuoksi onkin erittdin tarkeda, ettd esimerkiksi
kokeeseen lukiessa tai oppitunnin aikana ilmapiiri luokassa on hyva ja ymparisto viihtyiséa.
Myos erilaiset kokemukset vaikuttavat Kinesteettisen oppijan muistiin edistavasti. (Peda
2016)

Kinesteettinen oppija hahmottaa hyvin ihmisten tarkoitukset erityisesti eleiden, ilmeiden ja
liikkeiden kautta. Oppitunnilla Kinesteettinen oppija kiinnittdd huomiota muun muassa
sithen, miten luennoitsija kertoo asioista eli kokeeko hé&n tunnin aikana hyvia tuntemuksia.
Myos hdnen oma kielensd on konkreettista, kuten Minusta tuntuu”. Kinesteettiset oppijat
ovat hyvin fyysisia ja esimerkiksi lukiessaan he saattavat kayttdd sormea apunaan (Peda
2016).
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Kinesteettinen oppija

Kokeminen/tekeminen Tunteminen/ intuitio

Kuvio 5. Kinesteettisen oppijan oppimista edistavét piirteet

Kinesteettisen oppijan nakokulmasta oppimista edistéviksi tekijoiksi voidaan nostaa

kokeminen ja tekeminen seka tunteminen ja intuitio (Kuvio 5).

Oppiakseen uutta tai muistaakseen asioita kinesteettisen oppijan taytyy paasta itse kokemaan
ja tekemdén asioita. Taman lisaksi asioiden tunteminen fyysisesti seka intuitio, joka liittyy
opetustilanteeseen nousevat tarkeiksi tekijoiksi. Tastda nékokulmasta digilaitteet
hyddyntdminen opetuksessa saattaa aiheuttaa hieman kysymyksia. Toisaalta taas esimerkiksi
tablet-laitteet tai alypuhelimet on helppo ottaa mukaan ja l&hte& lilkkumaan. Lapset voivat
esimerkiksi kuvailla kasveja maastossa biologian tunneilla tai valokuvata toistensa
aidinkielen esityksid. Moniin opetussovelluksiin liittyy myds varindd, joka esiintyy

esimerkiksi tehtdvien mennessé oikein tai vaarin ja jattaa lapselle tuntomuistin tall tavalla.

2.3 Digitaalinen oppimisymparist0

Teknologian tuleminen suomalaiseen kouluun alkoi jo 1990-luvulla, kun ensimmaiset
tietokoneet otettiin  opetuskdyttdon. Jo tuolloin  kouluissa tehtiin  ensimmaisia
etdopetuskokeiluja. 2000-luvun alussa niin kouluihin kuin kotitalouksiinkin vakiintuivat
internet sekd verkkoyhteydet. Vuonna 2006 OECD:n tekema kansainvalinen arviointi osoitti
kuitenkin, ettd tieto- ja viestintateknologian kéyttd opetuksessa on jadnyt suomalaisissa

kouluissa muita maita alemmalle tasolle. Tutkimuksessa havaittiin, ettd lapset kayttavéat
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vapaa-ajallaan laitteita paljon. Tutkimus sai asiantuntijat huolestumaan, ja hallitusohjelmaan
Kirjattiin, ettd jokaisella peruskoululaisella tulisi olla oma tietokone oppimisvélineend.
Vaikka koulujen laitteisto oli useassa paikassa kunnossa, oli teknologian opetuskéyttt
kuitenkin jaanyt hyvin vahalle koulujen arjessa. Vaikka vuosien aikana opetus- ja
oppimisympaéristoistd oli muodostunut aikaisempaa monimuotoisempia, havaittiin, ettd
ratkaisuja tarvittiin edelleen siihen, miten teknologiasta saataisiin koulujen voimavara.
Ratkaisuksi ongelmaan Tekes k&ynnisti vuonna 2011 ohjelman laajat Oppimisratkaisut,
jonka tavoitteena oli saada opettajat, oppilaat seké tutkijat pohtimaan ratkaisuja teknologian
pedagogiseen soveltamiseen (Niemi, Vahtivuori-Hanninen, Aarnio & Kynaslahti 2014: 65—
71). Digitaalisuuden lisaantyminen yhteiskunnan eri sektoreilla ennakoi kokonaisvaltaisen
muutoksen tarvetta myos tulevaisuudessa. Yhteiskunta tulee edellyttdméaan tulevaisuuden
nuorilta ja aikuisilta uudenlaista osaamista. Koulun keskeisin tehtdva on kasvattaa oppilaita
tulevaisuuden yhteiskunnan jaseniksi, jolloin myds koulun on huomioitava maailman
muutokset. Tulevaisuudessa tullaan vaatimaan 2000-luvun taitoja, joihin digitalisuus tulee
liittymdan vahvasti (Kumpulainen 2014: 7-11).

Luokkahuone on ollut jo vuosikymmeni& tilana hyvin samankaltainen. Muuttunut kasitys
oppimisesta vaatii kuitenkin tiloihin uutta arkkitehtuuria ja joustavuutta. Yha useampi koulu
on siirtymassa uudenlaisiin tiloihin. Opettajat ja oppilaat luovat opetuspalveluverkoston
yhdessd, joten luokka voi sijaita missa vain (Niemi & Multisilta 2014: 28-29). Harju (2014:
44-45) Kkorostaa, ettd tdméan pdivan ja tulevaisuuden koulun, eli opettajan,
oppimisympadriston ja opetustavan tulee valmistaa oppilaita erityisesti tulevaisuuden taitoja
varten. Opetuksessa tulisi huomioida oppilaslahtéinen pedagogiikka, eli projektioppimisen
mahdollistaminen sekd kommunikointitaitojen edistdminen ja yhteistoiminnallisuuden
tukeminen. Opetuksen tulisi myo6s laajentua luokkahuoneen ulkopuolelle. Oppilaiden tulisi
harjoitella ongelmien ratkaisua myos koulun ulkopuolisessa maailmassa sekd huomioida
monikulttuurisuus. Yhdeksi tarkeimmaéksi 2000-luvun taitojen edistamiseksi opetuksessa
nousee kuitenkin tietotekniikan kayttd opetuksessa ja oppimisessa. Vaikka lapsille ja nuorille
kanssakdyminen verkossa on arkipéivéa ja heilld on kdytossddn monenlaisia alylaitteita sek&
sovelluksia, ei monikaan heisté tiedd, miten omia laitteita voidaan hyddyntéa oppimisessa
(Niemi & Multisilta 2014: 25). Tarkeimmiksi tietoteknisiksi opetusvalineiksi Harju (2014:
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45) nimedd tietokoneet, tablet-laitteet, interaktiivisen esitystaulun, digitaaliset
tallennuslaitteet seka verkkopohjaiset oppimisalustat ja sosiaalisen median palvelut.

Teknologisessa oppimisymparistossa korostuu laitteiden lisdksi erityisesti ajatus
personoidusta opetuksesta. Toisin sanoen opetuksen tulee olla sellaista, ettad se palvelee
jokaista erilaista oppijaa. Personoitua opetusta voidaan toteuttaa erityisesti erilaisten
teknologisten laitteiden, kuten tablet-laitteiden avulla. Tablettien kdyttdminen opetuksessa
tukee oppimista ja motivoitumista opiskeluun. Kun opiskelu on mielekést, siina korostuvat
erityisesti tavoitteisuus, vuorovaikutteisuus, yhteisollisyys sek& tilannesidonnaisuus.
Tabletin kéyttémahdollisuudet ovat monipuoliset, joten laite toimii hyvin erilaisten
oppijoiden apuna, koska sovelluksia ja kayttotapoja 16ytyy jokaiselle (Sormunen & Lavonen
2014: 117-128). Oma opiskelussa kaytettava laite myos tekee tyodskentelystd joustavaa,
koska oppilas voi joissakin tilanteissa itse paattada, mitd oppimistytkalua ja -menetelméé han
haluaa minkékin aineen yhteydessa hyodyntéa. (Kainulainen & Kilpia 2012: 20-21)

Digitaalisuus on ja tulee jatkossakin olemaan olennainen osa koulujen arkea ja
oppimisympdristoja. Erilaiset digitaaliset resurssit ovat olennainen perusta sille, etta
digitaalisuus voidaan ottaa monin tavoin osaksi opetusta ja oppimista (Kankaanranta,
Palonen, Kejonen & Arje 2011: 55). Lasten kannalta lupaavimmat teknologiset
opetusmahdollisuudet liittyvat tiedonhankintaan ja oppimiseen. Uusin oppimisymparistoihin
yhdistyy vahvasti elamyksellisyys, joka niin oppimismotivaatioita kuin oppimistuloksia.
(Mustonen 2004: 183)

2.4 Mobiililaitteet ja opetus

Vuonna 2013 toteutetun lasten mediabarometrin mukaan 7-8-vuotiaista lapsista yli 80
prosenttia pelasi digitaalisia peleja vahintaan kerran viikossa ja puolet l&hes joka paiva. 7-8-
vuotiaista lapsista nettid kaytti lahes paivittdin yli puolet. Kyselyyn osallistuneista 921
kodista 38 prosentilta 10ytyi tablet-laite. Lasten kaytdssa se oli 22 prosentilla vastanneista
perheistd. (Suoninen 2013) Laitteiden kasvavan kayton my6ta 2000-luvulla kouluissa onkin

korostunut ajatus siitd, ettd myods koulujen tulee ottaa mobiililaitteet ja tietotekniset taidot
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mukaan opetukseen. Mobiililaitteet ja tietotekniset taidot opitaan parhaiten, kun ne
integroidaan mukaan opetukseen. 2000-luku on niin internetin kuin erilaisten web-
palveluiden l&pimurtoaikaa. Uuden opetussuunnitelman tavoitteena onkin kehittdéd lasten
tietoteknisia valmiuksia monipuolisesti, joten pelkét toimisto-ohjelmat opetuskaytdssa eivat
riitd (Heino, Honkasalo, Kiesi, Koivisto, Koskinen, Nyyssold, Packalen & V&hahyyppa
2011: 9).

Mobiililaitteiden ja digitaalisten oppimateriaalien kayttamista opetuksessa on tutkittu useassa
eri maassa ja yhteinen huomio on se, etta niiden kayttdminen oppimistulosten kannalta on
merkittava. Erilaisia laitteita ja materiaaleja on kehitytty jo useamman vuoden ajan.
Pedagogiset tavoitteet ja mallit ovat muuttuneet ajan mukana, mutta tarkeintd on, ettd
tekniikka kehittyy koko ajan ja laitteiden seka materiaalien kaytettavyys paranee (Heino ym.
2011: 15-16). Erilaisia alypuhelimiin tai tablet-laitteille ladattavia opetussovelluksia, kuten
peleja voidaan hyodyntda opetuksessa monin eri tavoin, koska ne ovat sisalloltaan hyvin
monipuolisia. (Ammattipeda) Latva (2004: 47-48) korostaa, ettd esimerkiksi tabletille
ladattava opetuspeli toimii opetusvalineend hyvin, jos sen sisalté haastaa lasta sopivasti ja
kiinnostus tekemiseen pysyy ylla. Mikéli haastavuus ja kiinnostuksen yllapitdminen ovat
kunnossa, opetuspelit toimivat lasten kannalta hyvinkin motivoivina opetusvalinein.
Mobiililaitteet ja -sovellukset lisdavat myds lasten yhteisollisyyttd ja tutkivaa oppimista

teknisten ja strategisten taitojen ohessa. (Mustonen 2004: 183-184)

2.4.1Tablet-laitteet opetuksessa

Tablet-laitteiden kéytté on lisdantynyt opetuksessa viime vuosina nopeaan tahtiin. Tablet-
laitteet syrjayttavat perinteisid pOytatietokoneita ja kannettavia, vaikka ne ovat kaytanngssa
laitteina hyvin samanlaisia. Tablet-laite on kuitenkin kaytettdvyydeltaan erilainen kuin
tavallinen tietokone ja siksi se kasvattaa suosiotaan lasten keskuudessa (Rahikkala & Osteras
2013: 14-16). Tablet-laitteessa yhdistyvat sdhkoisen lukulaitteen, mobiilitietokoneen sek&
multimedia- ja viihdelaitteen monipuoliset ominaisuudet. (Kainulainen & Kilpia 2012: 18)
Tavalliseen tietokoneeseen verrattuna tablet-laitetta voi k&yttdd missa ja milloin vain.
Laitteen kayttdaika on pitka, silla se kestdd jopa 10-12 tuntia lataamatta. Tablet-laitteen

kayttaminen on niin lapsille kuin aikuisillekin helppoa ja se on k&yttdvalmis koko ajan.
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Tablet-laitteissa on kosketusnayttd, miké tekee niiden kayttamisesta konkreettisempaa ja luo
lapsen ja laitteen valille hyvan yhteyden. Tablet-laitteelta 16ytyy myds kaikki tarvittava
samasta paketista eli laitteella paéasee verkkoon ja sen avulla voi kuvata, videoita, kayttaa
kalenteria, sédhkopostia seka tekstinkésittelyd. Kaiken lisaksi laitteen sovellusmééra on
kaytannodssa lahes rajaton. Sovelluksia on helppo etsid ja asentaa. Niitd myos 10ytyy seka
maksullisina ettd ilmaisversioina. Kaiken kaikkiaan lapsen kadessa tablet-laite on helppo,
nopea, pieni ja sisaltdd lahes kaiken tarvittavan kirjan kokoisessa paketissa. (Rahikkala &
Osteras 2013: 14-16)

Vaikka tablet-laitteiden kayttd kouluissa lisdantyy, pysyvat rinnalla edelleen myos perinteiset
oppimateriaalit. Perinteisiin oppimateriaaleihin, kuten lukukirjoihin verrattuna tablet-laitteen
kuljettaminen paikasta toiseen on helppoa. Lasten ei tarvitse kantaa repussaan useita kirjoja,
koska kaikkia oppiaineita voidaan opiskella saman tablet-laitteen avulla. Mikali jokin asia
mietityttaa eika kirjasta 16ydy vastausta, voivat lapset etsié heti faktatietoa verkosta. Kirjojen
tieto vanhenee, mutta internettiin ja erilaisiin sovelluksiin uutta tietoa voidaan paivittaa
jatkuvasti. Lasten kannalta oppiminen on laitetta kdyttdessa vuorovaikutteista ja sovellukset
antavat heille heti palautetta tehdystd tyostd. Sovelluksia on saatavilla monenlaisia, joten
niistd voidaan aina valita paras sovellus lapsen taitotason mukaan. Laitteen avulla myos
mekaaninen toisto onnistuu helposti (McKenna 2012: 136-137). Tablet-laite on tydvalineena
paras silloin, kuin jokaisella lapsella on kaytosséan oma laite. N&in laitteen hyddyntdminen
onnistuu joustavasti oppimisessa ja mahdollistaa hyédyntdmisen niin formaaliin kuin

informaaliin oppimiseen. (Kainulainen & Kilpia 2012: 18)

Tablet-laitteita voi hyddyntaa opetuksessa laitteen monipuolisuuden vuoksi hyvin eri tavoin.
Laiteessa itsessaan on usein valmiina jo niin sanotut perus toimisto-ohjelmat eli alustat joille
voi kirjoittaa tekstia ja syottaa lukuja. Laitteesta valmiina I0ytyvat myos kalenteri, laskin,
séhkdpostitoiminto, kamera, videointi- ja danittdmisohjelmat. Kun laitteessa on nettiyhteys,
sithen voi ladata erilaisia ohjelmia esimerkiksi kuva- ja videoiden kaésittelyyn seka
sovelluksia (Kainulainen & Kilpia 2012: 19-21).

Tablet-laitteita ei ole noin vain nostettu mukaan opetukseen, vaan niiden kayttda on myos

tutkittu useamman eri tahon toimesta. McKenna (2012: 140-141) nostaa esiin viisi
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keskeisinté tekijad tablet-laitteen vaikutuksista positiivisesti oppimistuloksiin. Useasta eri
tutkimuksesta kavi ilmi, ettd ensimmaisen luokan oppilaiden lukunopeus nousi 63 sanasta 73
sanaan minuutissa, kun kaytossa oli tablet-laite. Toisen luokan oppilaiden lukunopeus nousi
puolestaan 69 sanasta 77 sanaan minuutissa tablet-laitetta kayttaméallad. Opetteluun kéytetty
aika nousi 2-8 minuuttia yhden oppitunnin aikana ja matematiikan kokeiden pistemé&éara nousi
20-35 prosentilla ensimmaéiselld luokalla, kun kaikilla oli kdytdssa tablet-laite. Kun lapset
kayttivat tablettia matematiikkapelin pelaamiseen péivassdé 20 minuuttia, heidan
koetuloksensa paranivat peréti 20 prosenttia. Liséksi heistd jokainen ilmoitti haluavansa
pelata pelida uudelleen ja ettd pelin pelaaminen oli hauskaa McKenna (2012: 140-141).
Rahikkala ja Osterds (2012: 17—18) nostavat esiin myos Kaarinan ruotsinkielisen alakoulun
huomiot tablettien kdyttdmisestd opetuksessa. Opettajat ovat huomanneet, ettd oppilaiden
motivaatio on lisdadntynyt ja he ovat sitoutuneita tehtaviin. Oppilaat voivat helposti tehda ja
edetd tehtdvissd oman taitotasonsa mukaisesti ja he oppivat tydskentelemaan itsendisesti seka
ryhmissa. Laitteen k&ytté on parantanut lasten teknisié taitoja ja ennen kaikkea oppimisen ja
leikin raja on hamartynyt. Toisin sanoen oppilaat eivat edes huomaa opiskelevansa pelatessa
oppimispeleja. Opettajat myds havaitsivat, ettd moni sovellus tukee luku- ja Kirjoitustaitoa
seka kielellistd kehitysta. (Rahikkala & Osterds 2013: 17-18)

2.4.2 Tablet-laitteen opetussovellukset

Opetussovellus ovat tablet-laitteelle suunniteltu tietokoneohjelma, jonka avulla laitetta voi
kayttdd esimerkiksi eri oppiaineiden tehtévien suorittamiseen. Kayttotarkoituksen mukaan
sovellukset voidaan jakaa opetusohjelmiin ja -peleihin. (Rahikkala & Osterads 2013: 19-21)
Tablet-sovelluksia voidaan hyddyntda opetuksessa monella eri tavalla, koska sovelluksia
loytyy useampia l&hes joka oppiaineelle seka oppiaineiden yhdistelmille (Kainulainen &
Kilpia 2012: 20-21).

Tablet-sovelluksia voidaan kayttdd niin oppitunneilla kuin kotona lasten omatoimisessa
harjoittelussa. Sovellusten kayttdminen sek& kotona ettd koulussa opettaa lapsia
omatoimiseen tydskentelyyn ja oppimisen oppimiseen (Rahikkala & Osterds 2013: 19-21).
Samalla sovellusten k&yttdminen myos parantaa lasten teknisid valmiuksia ja rohkaisee heita

kokeilemaan jatkossakin erilaisia oppimismenetelmié. (Kainulainen & Kilpia 2012: 20-21).
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Tablet-sovelluksia on paljon ja niitd kehitelldaan jatkuvasti lisd4. Useat sovellukset tukevat
erityisesti lasten didinkielen kehitystd, vaikka eivét edes olisi suoranaisesti suunniteltu
aidinkielen opiskeluun. Kieltd tukevissa sovelluksissa harjoitellaan Kirjaimia, sanoja,
Kirjoittamista, lukemista seké tarinoiden luomista ja kertomista. Lukemista sovelluksissa

voidaan harjoitella monella eri tavalla. (Rahikkala & Osterds 2013: 21)

Matematiikkasovelluksien tarkoituksena on saada lapsi oppimaan muun muassa yhteen- ja
vahennyslaskua seka kerto- ja jakolaskua. Kun laskut ovat pelin muodossa, tapahtuu laskujen
toistaminen lukuisia kertoja lyhyessékin ajassa. Useissa sovelluksissa harjoitellaan myos
geometriaa sekd ongelman ratkaisua ja muita matemaattisia taitoja (Rahikkala & Osterds
2013: 21).

Tablet-sovellusten ansiosta maantiedon tunneilla voidaan helposti matkustaa ympari
maailmaa hyodyntamaélla erilaisia karttasovelluksia ja satelliittikuvia. Esimerkiksi Google
Earth -sovelluksen ansiosta lapsi voi siirtyd suoraan jonkin maan katundkyméaan. Puolestaan
biologian tuntien nakdkulmasta muun muassa sovellus Wild Friends tutustuttaa lapset
maailman erilaisiin villieldimiin. Historian osalta 16ytyy esimerkiksi sellaisia sovelluksia,
joihin voi syo6ttéda paivanmaéaran ja sovellus kertoo, mitd silloin on tapahtunut (Rahikkala &
Osteras 2013: 22).

Kielten opettelu onnistuu sovellusten avulla helposti. Sovelluksista 16ytyy niin sanakirjoja
kuin opetuspeleja, joissa lapsi pdadsee harjoittelemaan sanoja, lausumista ja
lauseenmuodostamista. Monessa pelissd on myds ominaisuus, jonka avulla sovellus antaa

lapselle palautetta esimerkiksi lausumisesta. (Rahikkala & Osteréas 2013: 22).

Tablet-sovelluksia voidaan hyodyntdd myods esimerkiksi musiikin ja kuvaamataidon
tunneilla. Moni sovellus sisaltdd ominaisuuden, jonka avulla voi tehdd musiikkia itse ja
soittaa esimerkiksi kaikkia instrumentteja tai &anittdd ja ké&sitelld omaa laulamistaan.
Kuvaamataidon kannalta 16ytyy paljon piirtosovelluksia ja ohjelmia, joiden avulla omista

piirroksista voi muokata elokuvia ja esitteita. (Rahikkala & Osterds 2013: 22—-23)
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3 DIGITAALISTEN SOVELLUSTEN KAYTETTAVYYS

Tassd luvussa tarkastelleen kaytettdvyyden eri madritelmid ja osatekijoitd seka
kaytettdvyyden arviointiin liittyvaa kéaytettdvyysanalyysia. Lopuksi tarkastellaan vielé
kaytettdvyyden piirteita eli tekijoitd, jotka tablet-sovellusten kéytettdvyydessd otetaan

huomioon.

Luvun tarkoituksena on muodostaa selva kasitys kaytettdvyydestd ja sen osatekijoista.
Tablet-sovellukset ovat suhteellisen tuore ilmid, jonka sisaltoon liittyy paljon tekijoita.
Taman vuoksi myos tablet-sovellusten kéytettdvyys muodostuu useammasta eri tekijasta.

3.1 Kéytettavyyden osatekijat

Kéytettdvyys on sekd menetelmd- ettd teoriakenttd, jonka kautta pyritddn saamaan
esimerkiksi kéyttdjan ja laitteen yhteistoiminta tehokkaaksi ja ennen kaikkea kéyttajan
kannalta mielekkaaksi. Kaytettdvyys voidaan madritelld monella eri tavalla, mutta
esimerkiksi Jacob Nielsen, jota usein siteerataan kéytettdvyydestd puhuttaessa, madarittelee
kaytettdvyyden osaksi tuotteen kayttokelpoisuutta. Tuotteen tai laitteen kayttokelpoisuuteen
vaikuttavia asioita on useita ja kaytettavyys on niista yksi. Kaytettavyyttd madriteltdessa
esille nousee myds usein 1ISO 9241-11 standardi, jossa kéytettdvyys méaritelladn mitaksi.
Mitta kertoo, kuinka hyvin tietyt kayttajat voivat kayttdd tuotetta madratyssa tilanteessa
saavuttaakseen ennalta madritellyt tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti sek& miellyttavasti.
(Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastaméki 2006: 17-21) Kéaytettavyydelld voidaan
myos tarkoittaa sitd, kuinka hyvin jonkin jarjestelman tai sovelluksen toimintoja voidaan
kayttaa tietynlaiseen kayttotarkoitukseen, jotta saavutetaan tietty aiemmin méaritelty tavoite
(Hintikka & Mielonen 1998).

Nielsen (1993: 56) korostaa viittd laadullista ominaisuutta méériteltdessa kaytettavyytta.
Viisi laadullista ominaisuutta ovat opittavuus (learnability), tehokkuus (efficiency),
muistettavuus (memorability), virheettomyys (errors) sekd tyytyvdisyys (satisfaction)
(taulukko 2).
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Taulukko 2. Kéytettdvyyden ominaisuudet

Ominaisuus Selite

Opittavuus Kuinka hyvin kayttaja pystyy kéyttdmaan
tuotetta ensimmaisell kéyttokerralla

Tehokkuus Kuinka hyvin kayttaja pystyy kéyttdmaan
tuotetta opittuaan sen kayttamisen

Muistettavuus Kuinka hyvin kayttdja osaa kayttaa tuotetta
hetken kayttotauon jalkeen

Virheettomyys Kuinka paljon kayttaja tekee virheitd
kayttdessdan tuotetta ja kuinka virheet
korjataan

Tyytyvéisyys Kuinka miellyttavéksi tuotteen kayttaminen
koetaan

ISO 9241-11 standardissa kaytettavyyden l&dhtokohtina ovat kayttdjd, kayttajan tavoitteet
sekd ympéristd, jossa kayttd tapahtuu. Standardi korostaa kolmea eri asiaa, joita ovat
tuloksellisuus (effectiveness), tehokkuus (efficiency) ja miellyttavyys (satisfaction).
Kéytettdvyydestd puhuttaessa tuloksellisuudella tarkoitetaan sitd, ettd kayttdja péaéasee
jarjestelman avulla tavoitteisiinsa. Tehokkuudella puolestaan mitataan, paljonko kaytt&ja
tarvitsee resursseja pééstdkseen tavoitteeseensa ja miellyttdvyys kuvastaa kéyttdjan
kokemusta jarjestiman kayttdmisesta (Nielsen 1993: 56-57).

3.1.1 Pedagoginen kaytettavyys

Pedagoginen kaytettavyys voidaan myds madritelld useammalla eri tavalla, mutta
kaytanndssa se tarkoittaa sitd, kuinka hyvin jotakin pedagogista aineistoa tai oppimateriaalia
voidaan kayttaa tiettyjen oppimisen tavoitteiden saavuttamiseksi. (Horila, Nokelainen,
Syvianen & Overlund 2002: 22) Pedagoginen kiytettavyys keskittyy ennen kaikkea
oppimisratkaisujen tavoitteiden ja toimintatapojen tarkoituksenmukaiseen arviointiin
aidoissa kayttokonteksteissa. (Kankaanranta & Makela 2015)

Pedagogisessa kaytettavyydessa tarkastellaan kaytettavyyttd digitaalisten oppimateriaalien
oppimisen ja opettamisen nakdkulmasta. Siind korostuu erityisesti oppimateriaalien kayton
soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin sekd oppimateriaalin tehokkuus ja tavoitteellisuus.

Kéytettdvyydessd huomioidaan myds materiaalien kayttokynnys, kdyttoonoton vaikeustaso
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jamateriaalin opettajalle tarjoama tuki. (Horila ym. 2002: 22) Opetuskaytt6on suunniteltujen
Tablet-sovellusten ndkokulmasta pedagogiset tekijat nousevat avainasemaan. Nielsen (1993)
korostaa, ettd pedagoginen kaytettdvyys on nimenomaan osa tuotteen laajempaa
kaytettavyytta.

Horila ym. (2002: 22) ovat luoneet pedagogisen kriteeriston Nielsenin (1993)
kaytettavyyskriteerien pohjalta, jotta peruskoulujen digitaalisia oppimateriaaleja olisi
helpompi arvioida. Pedagoginen kaytettavyys v.1.0. jakautuu 11 eri osa-alueelle, joita ovat
opittavuus, motivaatio, sosiaalisuus, soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin ja erilaisille
oppijoille, tekninen ja pedagoginen kéyttokynnys, tavoitteellisuus, koettu tehokkuus,
lisdaarvo opetukselle, vuorovaikutteisuus, graafinen ulkoasu ja laitteistoymparist®
vaatimukset. Kriteeriston laatimisessa on kaytetty aiheeseen liittyvida tutkimuksia seka
aiemmin asiaa tutkineiden henkil6iden ndkokulmia. Kriteerist0 ei kuitenkaan yksin&éan kata
kaikkea oppimisen kannalta merkittévia asioita, joten syyté olisi huomioida myos yleiskuva,
yleinen kayttotarkoitus, kulttuurisidonnaisuus, oppimismateriaali, johon materiaali tukeutuu

seké kayttajan oppimiskasitys. (Horila ym. 2002: 22-23)

Graafinen ulkoasu Laitteistoympéristd vaatimukset

Vuorovaikutteisuus Opittavuus

Pedagogisesti hyvviin
digitaalisen oppimateriaalin
kriteerit

Lisdarvo opetukselle Motivaatio

Koettu tehokkuus Sosiaalisuus

Tavoitteellisuus Tekninen ja’pedagoginen Soveltuvuus erilaisiin
kayttokynnys oppimistilanteisiin ja erilaisille
oppijoille

Kuvio 6. Pedagogisesti hyvén digitaalisen oppimateriaalin kriteerit

Pedagogisesta nadkokulmasta opittavuus tarkoittaa erityisesti digitaalisen oppimateriaalin

kayttoliittyman opittavuutta eli sitd, kuinka hyvin kayttdja pystyy kayttdmaan materiaalia
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ilman ohjeistusta. (Horila ym. 2002: 23-24) Opittavuus voidaan ndhdd myos erityisesti
opetussovellusten ndkdkulmasta sellaisena ominaisuutena, joka tempaa kayttdjan mukaansa

ja saa hénet huomaamatta oppimaan uutta (Latva 2004: 35).

Horilan ym. (2002: 24) mukaan graafinen ulkoasu tarkoittaa pedagogisesta nakokulmasta
sitd, kuinka hyvin esimerkiksi kuvat ja kuviot yhdistyvat muiden elementtien, kuten tekstin
ja &&nen kanssa. Kun ajatellaan tablet-sovelluksia graafisen ulkoasun nakdkulmasta, tulisi
niiden visuaalisen ulkoasun olla erittéin toimiva, koska tdman pdivén lapset ovat kasvaneet
hyvinkin audiovisuaalisissa mediaympéristoissa. Graafinen ulkoasu ei tarkoita sitd, ettd
opetussovelluksen tulisi ndyttaa samalta kuin oikeassa eldmassé, vaan ulkoasun tulisi koostua
vareistd ja muodoista, jotka ovat uskottavia sekd todentuntuisia lasten silmissa. Tama
vaikuttaa osaltaan siihen, etté esimerkiksi sovelluksissa mukana olevien hahmojen tai pelien
juonenkaanteiden tulisi muodostaa yhdessd muun ulkoasun kanssa ehed kokonaisuus (Latva
2004: 39-40) Laitteistoymparistdjen merkitys kaytettavyyden kannalta tarkoittaa puolestaan
sitd, miten laitteet on sijoiteltu esimerkiksi koulussa, eli onko niitd helppo kayttda. Tahén
vaikuttaa myo6s vahvasti se, millaisia laitteita koulussa on kaytettdvana. On esimerkiksi
tarkead, etté tietokoneet tai tablet-laitteet ovat niin tehokkaita, etta ne pydrittavéat erilaisia

opetuspeleja (Horila ym. 2002: 24).

Oppimateriaalin tehokkuus riippuu paljon itse materiaalin lisaksi my6s oppilaasta. Jos
oppilas saa materiaalin hyodyntdmisesta riittdvasti palautetta ja han kokee materiaalin
tehokkaaksi, saattaa materiaali parhaimmillaan lisata oppilaiden oppimishaluja. Materiaalin
soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin ja erilaisille oppijoille kuvastaa puolestaan sit,
miten erilaiset oppimistilanteet vaikuttavat materiaalin kaytettavyyteen. Miten materiaali
toimii, jos oppiminen tapahtuu yksin tai ryhmassa, entd palveleeko materiaalin sisaltd
erilaisia oppijoita. (Horila ym. 2002: 24-26). Puhuttaessa opetusmateriaalin soveltuvuudesta
erilaisille oppijoille esiin nousee my®s materiaalin personoinnin térkeys. Toisin sanoen
oppimateriaalien tulisi olla muokattavia ja mukautuvia, jotta ne sopisivat jokaiselle oppijalle.
(Kankaanranta & Makeld 2015) Kysymykseksi nousee myos se, onko sisaltd tarpeeksi
monipuolinen, jotta sen avulla voi opiskella niin auditiivinen kuin visuaalinen oppija (Horila

ym. 2002: 24-26). Kankaanranta ja Makela (2015) puolestaan nostavat esiin oppimateriaalin
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elamyksellisyyden, pelillisyyden, kerronnallisuuden sekad tarinanomaisuuden. Materiaalin

mielenkiintoinen sisaltd vaikuttaa ennen kaikkea myos sen tehokkuuteen.

Tekninen ja pedagoginen kayttokynnys tarkoittaa yksinkertaisimmillaan sit4, etta
esimerkiksi opettaja pystyy kayttdmaan materiaalia ilman, ettd hanen tdytyy saada siihen
jostakin apua. Helppokéayttoisyys vaatii valmistajalta paljon, koska kayttajat voivat olla
kayttotaidoiltaan hyvin monenlaisia. Pedagogisen kaytettdvyyden osalta korostuu myos
ajatus siité, ettd opettajan tulisi itse kehittda teknisid taitojaan, jotta erilaisten digitaalisten
materiaalien kdyttdminen onnistuu. (Horila ym. 2002: 28-29)

Oppimateriaalien vuorovaikutteisuus liittyy vahvasti opittavuuteen, tehokkuuteen,
muistettavuuteen sekéd miellyttdvyyteen. Perinteisessa opetuksessa vuorovaikutusta tapahtuu
paljon, kun opettaja kysyy ja lapset vastaavat. Tdma onkin yksi iso haaste erityisesti
digitaalisten materiaalien kohdalla. Usein erilaiset sovellukset on suunniteltu
henkilokohtaiseen kayttoon, mutta kouluissa lasten tulisi myds pééstd harjoittelemaan
ryhmaétoiden tekemistéd. (Horila ym. 2002: 28-31) Vuorovaikutteisuutta voidaan liséta myos
digitaalisiin oppimateriaaleihin luomalla niihin erilaista tuottamista ja omien tuotosten
jakamista muille. (Kankaanranta & Mékeld 2015) Erityisesti kayttajan mahdollisuus
vaikuttaa esimerkiksi opetuspelin tapahtumiin lisdd vuorovaikutteisuutta (Latva 2004: 49).
Tavoitteellisuus kuvastaa puolestaan sitd, onko materiaali tavoitteellinen, koska niin
oppimisen kuin opettamisen ldhtékohtana pitdisi aina olla tavoitteellisuuden (Horila ym.
2002: 28-31).

Sosiaalisuus ja motivaatio ovat myos tarkeimpid pedagogisesti hyvén oppimateriaalin
ominaisuuksia. Jotta materiaali olisi pedagogisesti hyvéa, taytyy sen kannustaa oppilasta
sosiaaliseen toimintaan. Olisi tarkedd, ettd materiaali tarjoaisi myds mahdollisuuden
ryhmaétoiden tekemiseen yksin tekemisen liséksi. Sosiaalisuuteen liittyy myods vahvasti
palautteen saaminen, joten pedagogisuuden né&kokulmasta on tdrkedd, ettd oppija saa
tekemastaan tyosta myos palautetta joko suoraan sovelluksesta tai opettajalta. Kankaanranta
ja Maékeld (2015) korostavatkin, ettd opetusmateriaalien tulee ohjata oppijaa koko
oppimisprosessin aikana tarjoamalla palautetta, joka tukee sekd oppijan etenemista ettd

oppimista. Motivaatio on usein hyvin yksilollistd, mutta usein opittavuuteen vaikuttaa se, etta
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opittava asia heréttadé oppijassa jonkinlaisen kiinnostuksen. Tdman vuoksi materiaalin olisi
hyva olla monipuolinen, jotta jokaiselle oppijalle 16ytyisi tekijoitd, jotka herattdvat halun
oppia uutta. (Horila ym. 2002: 32—-33) Opetussovellusten nakdkulmasta motivaatio liséa
sovelluksen sopiva haasteellisuus. Sovellus ei saa kuitenkaan olla liian vaikea, etenké&én
ensimmaisilla kayttokerroilla. Erityisesti opetuspelien kannalta motivaatiota lisada, jos
kayttaja on mahdollisimman pitkd4n pelatessaan epavarma siitd, mik& lopputulos tulee
olemaan. Opetuspelien kannalta motivaatiota sy0, mikéli kayttaja menettédé esimerkiksi heti

pelin aluksi voittamiseen tarvittavat ominaisuudet. (Latva 2004: 35-38)

Lisdarvo opetukselle mittaa erityisesti opettajan nakdkulmasta sitd, onko materiaalin
kayttdmisesta aiheutuva vaiva pieni siihen ndhden, millaista hyétyd materiaalista saadaan.
Jos materiaalin k&yttéonottaminen ja opettelu on vaikeaa, mutta materiaali ei kuitenkaan

toimi opetuksessa tai motivoi oppilaita, ei se tuota opetukselle lisdarvoa.

3.1.2 Tekninen kaytettavyys

Pedagoginen ja tekninen kaytettavyys liittyvét hyvin vahvasti toisiinsa, koska niihin liittyy
paljon samanlaisia kdytettavyyden piirteitd (Nielsen 1993). Tekninen kaytettavyys keskittyy
oppimisratkaisun tekniseen toteutukseen oppimisratkaisun sisallollisten asioiden sijaan.
Usein pedagoginen kaytettdvyys sovitetaankin tekniseen kaytettavyyteen ja niiden avulla
voidaan analysoida tuotteet tehokkuutta ja oppimistuloksia. (Lim & Lee 2007) Tekninen
kaytettdvyys voidaan jakaa viiteen osa-alueeseen eli opittavuuteen, muistettavuuteen,
tehokkuuteen, miellyttavyyteen ja virheettomyyteen (Kankaanranta & Makela 2015).

Kankaanranta ja Mékeld (2015) korostavat, etta opittavuus on teknisestd kéytettdvyydesta
puhuttaessa yksi keskeisimmisté tekijoista. Sovelluksen tai kayttoliittymén nopea opittavuus
tekee sen kayttdonotosta miellyttdvad. Opittavuutta voidaan parantaa huomioimalla sisdisen
tilan ndkyvyys seka esteettinen kéaytettavyys. Oppimateriaalinen tekninen kaytettavyys ei ole
mahdollista, ellei opittavuuteen ole kiinnitetty huomiota. (Lim & Lee 2007) Teknisessa
kéytettavyydessa sisdisen tilan nédkyvyys kuvastaa sitd, ettd jarjestelméan taytyy informoida
kayttajaa koko ajan siitd, mitd on tapahtumassa. On tdrke&a, ettd kaikki oleelliset asiat ovat
nakyvilla eikd oleteta, ettd kayttdja ymmartaa asian oikein. Lim ja Jee (2007) korostavatkin,

ettd oppimisymparisto tulee suunnitella tarkoin ennen materiaalin toteuttamista. Esteettinen
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kaytettavyys tarkoittaa puolestaan sovelluksen tai kayttoliittymén visuaalisuuteen liittyvia
tekijoitd, jotka nousivat vahvasti esille jo pedagogisen kaytettavyyden kasittelyn yhteydessé.
Pedagoginen kéytettdvyys. Muistettavuus tarkoittaa ominaisuuksia, jotka tekevét
kayttdmisen  jatkamisesta helppoa, vaikka kdyton aikana olisikin  taukoja.
Oppimisratkaisuissa muistettavuutta voidaan lisaté parantamalla jarjestelmén tai sovelluksen
ja todellisen maailman valistd vastaavuutta. Muistettavuuteen vaikuttaa myos se, ettei
kayttdjan muistia kuormiteta litkaa vaan asiat ja niiden véliset yhteydet on esitetty selkeésti
(Kankaanranta & Mékelé 2015).

Kankaanrannan ja Makeldn (2015) mukaan oppimisratkaisusta saadaan tehokas, kun
oppimisratkaisun sisallét ovat yhtendisia eika kayttajan tarvitse esimerkiksi miettid, mita
mikakin termi tarkoittaa. Tehokkuuteen vaikuttaa myos se, etta esimerkiksi opetuspeli pysyy
ulkoasultaan ja kayttotyyliltddn yhtendisend. Opetussovellus tai muu vastaava materiaali
koetaan usein miellyttavéksi, kun kayttdja tuntee hallitsevansa tilanteen. Jos han tietad, miten
sovelluksessa edetdédn eteenpdin ja mitd mistékin kohdasta tapahtuu, on kayttdminen paljon
miellyttadvampad kuin silloin, jos kayttdja joutuu jatkuvasti miettimddn, mitd mistakin
kohdasta tapahtuu. (Latva 2004: 39-40)

Virheettomyys korostaa puolestaan esimerkiksi opetuspelin teknisten ongelmien
ennaltaehkéisya ja itse kayttajan virhetilanteiden ennakointia sekd korjaamista. Huolellinen
suunnittelu vaikuttaa siihen, ettei sovelluksessa ilmene kayton aikana odottamattomia
ongelmia ja kéyttdja osaa edeté esimerkiksi pelissa vaivattomasti eteenpdin. (Kankaanranta
& Mékeld 2015)

3.1.3 Lasten sovellusten kaytettavyys

Lasten ja tietotekniikan suhdetta on tutkittu 1970-luvulta saakka. Aikuisiin verrattuna lapset
ovat hyvin haastava kohderyhmé, koska he kehittyvat hyvin eri tahtiin ja kehitys on jatkuvaa
kaikilla kehityksen osa-alueilla. Viime vuosina kiinnostus erityisesti lasten vuorovaikutteisia
tuotteita ja sovelluksia kohtaan on kasvanut huimasti. Usein lapset otetaan mukaan
suunnittelemaan uusia kayttoliittymid, jotta esille nousisi asioita, joita aikuiset eivat osaisi

edes ajatella. Aina lasten suunnitteluun mukaan ottaminen ei kuitenkaan ole mahdollista tai
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edes jarkevad esimerkiksi lasten huonon keskittymiskyvyn tai lukutaidon puutteen vuoksi
(HOysniemi 2005: 259).

Lasten sovelluksien ké&ytettdvyyttd arvioidessa tulee huomioon ottaa lasten kehitykseen
liittyvét asiat. Yhdeksi tarkedksi tekijéaksi nousevat myos luonne ja temperamentti. Luonteen
temperamentti on jokaisen synnynndinen ominaisuus, joka kuvaa, miten kukin reagoi
emotionaalisesti eri asioihin ja tilanteisiin. Toisin kuin muut Kkehityksen piirteet,

temperamentti pysyy suhteellisen samana lapsen kasvaessa. (Hoysniemi 2005: 261-262)

Lasten sovelluksissa on usein paljon erityispiirteitd verrattaessa aikuisten vastaaviin
sovelluksiin. Lasten teknologia- ja ké&yttosovellukset voidaan jakaa peleihin ja viihteeseen,
oppiviihteeseen, internettiin ja verkkoyhteyteen, kosketeltaviin alylaitteisiin, luovuttaa
tukeviin  kayttoliittymiin  ja  vuorovaikutteisiin  leikkitiloihin.  Lasten sovellusten
kaytettavyytta esille nousevat erityisesti oppiminen, luovuus, leikkiminen ja pelattavuus,
sosiaalisuus seké fyysisyys. (Hoysniemi 2005: 265-266)

Taulukko 3. Lasten sovellusten kayttavyys

Ominaisuus Selite

Oppiminen Kuinka hyvin sovelluksen sisélt opitaan

Luovuus Edistdako sovellus lasten luovuutta

Leikkiminen ja pelattavuus Viihtyykd lapsi sovelluksen parissa, onko
pelin pelattavuus hyvd ja onko lapsella
hauskaa

Sosiaalisuus Edistadko sovellus lasten sosiaalisuutta ja
yhteistoimintaa

Fyysisyys Onko sovellus lapselle fyysisesti sopiva

Oppimisella tarkoitetaan sovelluksen sisallén valitonta oppimista. Oppimiseen vaikuttaa
mya0s esimerkiksi koko opetuspelin sisalto eli pystyyko kayttaja pelaamaan pelia koko ajan
vaivattomasti vai joutuuko han miettiméaéan, mita milloinkin pitaa tehda. (Kamaréainen 2004:
53) Luovuudella puolestaan tarkoitetaan sitd, edistddko itse sovelluksen sisédltd lapsen
luovuutta eli paaseekd han tekemaan esimerkiksi opetussovelluksen avulla tehtévid, jotka
vaativat h&neltd luovaa ajattelua ja toimintaa. Sosiaalisuus nousi esiin my6s pedagogisen

kaytettdvyyden kohdalla. Lasten sovelluksissa se tarkoittaa hyvin samanlaisia asioita eli
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edistddko sovelluksen siséltd lasten yhteistoimintaa muiden kanssa tai antaako sovellus
esimerkiksi palautetta tehtdvid tehdessd. Fyysisyys tarkoittaa puolestaan sovelluksen
sopivuutta lapselle fyysisesti esimerkiksi koon ja tuntuman osalta. Fyysisyyden osalta
korostuu myds se, taytyyko lapsen liikkua esimerkiksi tablet-laitteen kanssa, kun han pelaa

opetuspelid vai voiko hén vain istua paikoillaan. (Hoysniemi 2005: 266—267)

Pelillisyys ja leikkiminen ovat tdrkeitd tekijoitd lasten sovelluksissa. Pelattavuus ja
leikkiminen pitdvat sisalladn sellaisia kaytettdvyyteen liittyvid asioita, kuten
vuorovaikutussuunnittelu ja kayttoliittymaratkaisu. Pelattavuuteen ja leikkimiseen liittyvéat
vahvasti myds perinteisen kéytettdvyysajattelun ulkopuoliset tekijat, kuten pelaamisen
hauskuus.  Hauskuus  korostuu  erityisesti ~ sovelluksen  perusrakenteessa ja
toimintaperiaatteessa. (Kinnunen, Mayrd, Sihvonen, Paavilainen, Saarenpds, Kultima,
Nummenmaa, Kuittinen, Stenros, Montola & Syvanen 2012: 7-9) Kun pelillisyytta ja
hauskuutta katsotaan esimerkiksi opetuspelien nékokulmasta, tulisi niiden siséllon
muodostua hyvasta kasikirjoituksesta ja mielenkiintoisista juonen kuluista. (Kamaérdinen
2004: 53) Leikkimisessa korostuu puolestaan mielikuvituksenkayttdminen ja itsensa
toteuttaminen. (Saarenpda 2009)

3.1.4 Opetussovellusten kaytettavyys

Tablet-laitteelle ladattavien opetussovellusten kéytettdvyys muodostuu useammasta eri
tekijasta. Tablet-sovellusten kaytettavyys rakentuu pedagogisesti hyvén oppimateriaalin
kaytettavyydestd, lasten sovellusten kaytettavyydestd seka teknisestd kéytettdvyydesté
(Kuvio 7). (Horila ym. 2002: 32-33)
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Lasten sovellusten kiytettavyys Pedagogisesti hyvén oppimateriaalin ~ Tekninen kiytettavyys
kéytettivyys

Opetussovellusten kiytettivyys

Kuvio 7. Opetussovellusten kaytettavyys

Opetussovellusten, erityisesti opetuspelien kadytettavyyden arvioinnissa huomio Kiinnittyy
erilaisiin ominaisuuksiin, kuten hauskuuteen ja opettavaisuuteen. Sim, MacFarlane ja Read
(2006: 235-248) tutkivat esimerkiksi kolmen eri oppimispelin kaytettavyyttd, hauskuutta ja
opettavaisuutta sekd ennen kaikkea niiden valisid suhteita. Puolestaan Mohamed ja Jaafar
(2012: 1-6) ovat etsineet opetuspeleistd perinteiseen kaytettavyyteen liittyvia tekijoita, kuten
opittavuutta seké pelattavuuteen ettd pedagogiseen kaytettavyyteen liittyvia piirteita, kuten
tavoitteellisuutta ja soveltuvuutta erilaisiin  oppimistilanteisiin.  Opetussovelluksissa,
erityisesti opetuspeleissd korostuu jonkin tiedon tai taidon opettelu pelin muodossa.
Opetussovellukset tahtadvat siihen, ettd viihteellisyydesta huolimatta sovellukset opettavat
lapselle jotain. Usein opettava asia on piilotettu sovelluksen sisdan niin hyvin, ettei lapsi
valttamatta edes tajua oppivansa tai toistavansa opeteltavaa asiaa useita kertoa pienen ajan
sisélla. Tarkeaksi opetussovellusten piirteeksi nostetaankin leikkiminen ja pelillisyys.
Leikkiminen ja pelaaminen kulkevat pitkalti kasi k&ddessa ja ovat lapselle hyvinkin luontainen

tapa toimia ja opetella uusia asioita. (Saarenpaa 2009)

Lasten opetussovelluksia, erityisesti opetuspeleja on tutkittu jo paljon. Yleisimmat
menetelmét ovat olleet kdyton havainnointia tai haastatteluja. Koivulan ja Mustolan (2015)
tutkimuksessa tarkasteltiin  esikouluikdisten lasten digitaalista pelaamista leikin
nakokulmasta. Tutkimus toteutettiin havainnoimalla, kun lapset pelasivat yksin ja pareittain.
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Liséksi lapsia myo6s haastateltiin. Tutkimustulokset osoittivat, ettd lapset hyddyntavat
leikeissd&n moniulotteisesti digitaalisuutta. Peleissé esiin nousseet ideat otetaan mukaan
leikkiin ja esimerkiksi pelien hahmoiksi muuntaudutaan helposti myos oikeissa leikeissa.
Puolestaan Bohnien ja Warenin (2010) tutkimuksessa selvitettiin esikouluikéisten tunteiden
hallintaa tablet-laitteilla pelattaessa seka millaisia tekijoita peleissé on, jotka lapsia kiehtovat.
Heidan tutkimuksessaan lapset saivat vapaasti pelata pelejé viikon ajan ja viikon paatteeksi
lapsia haastateltiin pelin tapahtumista. Lapset saivat myds pelata peleja pareittain ja heita
tarkkailtiin. Tutkimustuloksista nousi esiin lasten hyva ymmérrys pelin sosiaalisista ja
tunteisiin liittyvista piirteistd. (Bohn & Waren 2010) Kémadrdisen tutkimuksessa arvioitiin
puolestaan opetuspelien kaytettavyytta heuristisen lapikdynnin avulla. Arviointia varten
luotiin heuristinen lista, jonka avulla pelien arviointiin osallistui 9 arvioitsijaa. KaikKki

arvioijat olivat jollakin tavalla opetuspelien asiantuntijoita. (Kémarainen 2004: 56-57)

Opetussovelluksia arvioidaan paljon havainnoimalla ja tekemélld kaytettavyysanalyysia.
Sovellusten  osalta  tarkeiksi  arviointimenetelmiksi  nousevat myds erilaiset
asiantuntijamenetelmat, kuten heuristinen arviointi. (Kinnunen ym. 2010) Tutkimuksessani

hyodynnan kédytettavyysanalyysia ja heuristista lapikéyntid, joista kerron lis&é alaluvussa 3.2.

3.2 Kéytettavyysanalyysi

Kéytettdvyysanalyysi on menetelma kaytettavyyden arviointiin. Analyysin eli testauksen
avulla pyritadn testaamaan tiettya tuotetta aidon oloisessa kayttotilanteessa. Analysoimalla
tuotetta pyritddn saamaan vastauksia siihen, miksi jokin sovelluksen ominaisuus ei ole
kaytettdva tai miten sovellus voisi olla toiminnoiltaan kaytettavampi (Koskinen 2005: 187).
Nielsenin (1993: 165) mukaan kéaytettdvyysanalyysi onkin yksi perusteellisimmista
kaytettdvyyden arvioinnin  menetelmistd.  Koskisen (2005: 187-188) mukaan
kaytettavyysanalyysiin kuuluvat l&dhes aina yksi tai useampi testikayttaja, jotka tulevat
olemaan tulevaisuudessakin tuotteen tai sovelluksen oikeita kéayttajia. Riihiaho (2000: 2—-3)
painottaa, etti kayttotilanteessa on yleensa aina yksi kayttaja kerrallaan seké testin ohjaaja.
Ohjaaja antaa testaajalle tehtdvén ja ohjeistaa testaajaa ajattelemaan &daneen tehtdvéa

tehdesséén. Usein ohjaaja keskittyy antamaan ohjeita ja videoinnin avulla muut ohjaajat
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tekevat tilanteesta muistiinpanoja. Kaytettdvyysanalyysi voidaan suorittaa prosessina, jossa
testitilanteessa kohderyhmé&én kuuluvat henkil6t suorittavat ennalta tarkasti suunniteltuja
tehtdvid. Tilanteen tulisi olla sellainen, ettd se vastaa mahdollisimman hyvin oikeaa
kayttotilannetta. Testista tietoa voidaan kerédtd tarkkailemalla testihenkil6a tai videoida
testitilanne (Koskinen 2005: 187).

Kéytettdvyysanalyysit voidaan jakaa kvantitatiivisiin ja kvalitatiivisiin menetelmiin.
Kvantitatiivisessa analyysissd analysointi tapahtuu mittaamisen avulla ja puolestaan
kvalitatiivisessa analyysissd tuotteesta tai sovelluksesta etsitdan kéytettdvyysongelmia tai
valmiiksi kootusta listasta piirteitd, joita sovelluksen pitdisi pitda sisalladn. Myos testien
yhdistdminen on mahdollista, jolloin saadaan monipuolisempia tuloksia, kun ensin
kvantitatiivisen analyysin mukaan lasketaan esimerkiksi hiiren klikkauksia ja kvalitatiivisen
analyysin mukaan tehdd&n havaintoja kayttdjastad. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen &

Vastamaki (2006: 281-282) Omassa tutkimuksessani hyodynnan molempia menetelmié.

Jokela (2011: 36) pitdd kaytettdvyysanalyysia yhtend kayttajapohjaisten menetelmien
tarkeimpanéd tekniikkana, koska talloin paastadn ndkemaan itse tekemista lahietdisyydelta.
Kéytettdvyystestausta pidetddn myods hyvin luotettavana menetelmdnd, vaikkakin on
huomattu, ettd tuloksista 16ytyy eroja myods ammattilaisten tekemien kaytettavyysanalyysien
osalta.

Kaytettdvyysanalyysiin liittyy usein heuristinen lapikéynti. Heuristisessa l&pikaynnissa
asiantuntijat itse kayttavat esimerkiksi jarjestelmaa tai sovellusta ja arvioivat kédytettavyytta
aiemmin muodostamansa listan avulla. Listalta 16ytyvat yleisimmaét kaytettavyyssaannot tai
tekijat, joita tuotteesta etsitdan (Hintikka & Mielonen 1998). Heuristinen arviointi on
alkujaan suunniteltu hyvin perehtyneiden asiantuntija-arvioijien suoritettavaksi, mutta yha
enemman sita kayttavat myos aloittelevat arvioijat. Arvioijina voi toimia yksi tai useampi
ihminen. Parhaimman tuloksen saavuttamiseksi arvioinnissa olisi hyva kayttdd useampaa
ihmistd, koska yksi ihminen kykenee keskimadrin havaitsemaan vain 35 prosenttia
ongelmista. Toisaalta suurikaan mééra arvioijia ei kuitenkaan takaa sit4, ettd kaikki ongelmat
I0ydettéisiin. Heuristisessa arvioinnissa suositellaan testaamaan kayttoliittyma tai sovellus

vahintdan kaksi kertaa. Ensimmaiselld kerralla sovelluksesta saadaan yleiskuva ja toisella
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kerralla keskitytadan yksityiskohtiin. (Korvenranta 2005: 113-115) Kun heuristista arviointia
verrataan kayttajakyselyihin ja haastatteluihin, on se menetelm&nd nopea ja

kustannustehokas. (Kéamaréinen 2004: 52)

Jakob Nielsen (1993) on luonut heuristista arviointia varten listan, joka muodostuu
kaytettavyysperiaatteista. Nielsenin lista on pdivittynyt vuosien aikana ja nykyéaén lista
kasittdd 10 eri kohtaa. Nielsenin listalta 16ytyvat palvelun tilan nakyvyys, palvelun ja
tosielamén vastaavuus, kayttdjan kontrolli ja vapaus, yhtenevéisyys ja standardit, virheiden
estdminen, tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen, k&yton joustavuus ja tehokkuus,
esteettinen ja minimalistinen suunnittelu, virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja
korjaaminen seka opastus ja ohjeistus. Nielsenin alkuperdinen lista on usein analyyseissa
vain malli ja jokainen testaaja muokkaa sen sellaiseksi, ettd se toimii apuna juuri omaa
kayttoliittymaa tai sovellusta analysoidessa (Korvenranta 2005: 114). Nielsenin alkuperdinen
malli toimii muokkaamattomana huonosti myds omassa tutkimuksessani. Oman
tutkimukseni kannalta heuristiikoista puuttuvat muun muassa pelillisyys, joka on oleellinen

tekijé lasten opetussovelluksissa. (Kdméarainen 2004: 52-53)

Kun sovellus tai kayttoliittyma on arvioitu ja 10ydetyt tulokset Kirjattu ylos, voidaan sen
kaytettavyyttd lahted arvioimaan Nielsenin luoman vakavuusluokittelun mukaisesti.
Vakavuusasteikko on 0-4. 0 tarkoittaa, ettei sovelluksessa ole kaytettdvyysongelmaa ja 4
puolestaan sitd, ettd sovelluksessa on katastrofaalinen kaytettavyysongelma, joka pitda
korjata heti. (Korvenranta 2005: 115-116)

Taulukko 4. Kaytettdvyyden vakavuusluokittelu

Numero Selite

0 Kyseessa ei ole kaytettavyysongelmaa

1 Kosmeettinen kéytettdvyysongelma, korjataan, jos on aikaa

2 Pieni kaytettdvyysongelma, haittaa kayttod, korjataan

3 Suuri kaytettdvyysongelma, vaikeuttaa k&ytt6d merkittavasti, korjattava
heti

4 Katastrofaalinen kaytettdvyysongelma, ongelma on korjattava, tuotetta ei
VOi padstaa myyntiin

Kéytettavyysongelman vakavuuteen vaikuttavat alla olevat tekijét:
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- Ongelman yleisyys (frequency)
- Ongelman vaikutus (impact)

- Ongelman pysyvyys (persistence)

Ongelman vyleisyys tarkoittaa sitd, kuinka usein ongelma esiintyy. Ongelman vaikutus
kuvastaa puolestaan sitd, kuinka vaikeasti ongelma on ohitettava ja pysyvyys sité, hairitseekod
sama ongelma aina, kun kayttaja tormaa siihen. Mitd useampaan kohtaan vastaus on
myonteinen, sitd vakavammasta ongelmasta on kyse. Jos ongelma puolestaan esiintyy vain
harvoin kdyton aikana, ei ongelma useinkaan ole kovin vakava (Korvenranta 2005: 115-
116). Myos vakavuusluokittelun sisaltéa ja méaritelmia muokataan aina kunkin tutkimuksen
mukaan. Omassa tutkimuksessani hyddynnan vakavuusluokittelua, mutta muokkaan sitéa

myaos niin, ettd soveltuu paremmin omaan tutkimukseeni.

3.3 Kéytettavyyden piirteet tassa tutkimuksessa

Analysoitaessa sitd, miten alakouluikaisten opetuskayttoon suunniteltujen tablet-sovellusten
kaytettavyys tukee erilaisia oppimistyylejé, tulee huomioon ottaa useampi tekija niin lasten
sovellusten ja teknisen kaytettdvyyden kuin pedagogisesti hyvdn oppimateriaalin
kaytettdvyyden nakokulmasta. Kaytettavyyden piirteet eli kriteerit, joita sovelluksista tulisi
kaytettavyyttd analysoidessa l0ytyd, muodostuvat juuri ndistd kolmesta ké&ytettdvyyden

osatekijasta.

Horilan ym. (2002: 22) luoman pedagogisen kriteeriston avulla on tarkoitus helpottaa
oppimateriaalien kaytettdvyyden arviointia. Kriteeriston luomisessa on otettu huomioon
oppimateriaalien kayton soveltuvuus erilaisissa oppimistilanteissa seka oppimateriaalien
tehokkuus ja tavoitteellisuus. Kriteeristodn on nostettu 11 kohtaa, joita ovat opittavuus,
motivaatio, sosiaalisuus, soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin ja erilaisille oppijoille,
tekninen ja pedagoginen kayttokynnys, tavoitteellisuus, koettu tehokkuus, lisarvo

opetukselle, vuorovaikutteisuus, graafinen ulkoasu seké laitteistoymparisto vaatimukset.

Teknisen kéytettavyyden osalta tarkeimmiksi tekijoiksi nousevat opittavuus, muistettavuus,

tehokkuus, miellyttdvyys sekd virheettomyys. (Kankaanranta & Mékeld 2015) Hoysniemi
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(2005: 265-266) on puolestaan nostanut esille lasten sovelluksiin liittyvia erityispiirteit,

joita ovat luovuus, leikkiminen

ja pelattavuus,

sosiaalisuus sekd fyysisyys.

Taulukko 5. Pedagogiset ja tekniset kéytettavyyden piirteet lasten sovelluksissa

Piirre

Analysointiin vaikuttavat tekijat

Opittavuus

Kuinka helppo sovelluksen kayttéliittymé
on oppia: tajuaako sovellusta kayttamalla
helposti, mitd seuraavaksi pitad tehda vai
tarvitseeko sithen apua?

Muistettavuus

Onko sovelluksen kayttdminen helppoa,
vaikka lapsi pitaisi taukoa? Kuormitetaanko
muistia liikaa, vai ovatko asiat selkeasti
sovelluksessa esill&?

Tehokkuus Onko sovelluksen siséltd yhtendinen?
Aukeavatko termit helposti?

Miellyttavyys Onko sovellusta helppo kayttdad? Kokeeko
lapsi hallitsevansa sovellusta ja tekeminen
miellyttavaa?

Motivaatio Herattadko sovellus halun jatkaa etenemisté
ja pysyykao kiinnostus yl18?

Sosiaalisuus Onko sovellus suunnattu yksin

suorittamiseen vai tarjoaako se
mahdollisuuksia ryhmatyon tekemiseen?
Antaako sovellus palautetta tyosta tai
vaatiiko se opettajaa antamaan palautetta?

Soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin

Miten erilaiset oppimistilanteet vaikuttavat
sovelluksen kaytettavyyteen?

Tavoitteellisuus

Onko sovelluksessa
tavoitteita?

opetuksellisia

Graafinen ulkoasu

Onko sovelluksessa hyddynnetty Kkuvia,
aanta ja muita erilaisia elementteja?

Virheettomyys

Esiintyykd  sovelluksessa virheitd tai
toimintahairioita kayton aikana?

Luovuus

Edistaako sovellus lapsen luovuutta?

Leikkiminen ja pelattavuus

Opetellaanko sovelluksessa uusia asioita
pelin ja leikkimisen avulla?

Fyysisyys

Vaatiiko sovellus kayttajalta liikkumista tai
jonkinlaista liiketta?

Olen valinnut omaan analysointiini taulukosta 5 I6ytyvat piirteet. Naihin piirteisiin olen

paatynyt sen vuoksi, ettd ne ovat tekijoitd, joita voin itse testaamalla analysoida juuri
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sovelluksen nakokulmasta. Olen jattdnyt listalta pois teknisen ja pedagogisen
kayttokynnyksen, koetun tehokkuuden, lisdarvon opetukselle seka vuorovaikutteisuuden.
N&ma tekijat jatin pois sen vuoksi, ettd ne ovat asioita, joita voi analysoida parhaiten opettaja
itse opetustilanteessa. Jatin listalta pois myos laitteistoympariston vaatimukset, koska namé

tekijat kuuluvat puolestaan koulun analysoitavaksi.

Yksi oleellinen kaytettdvyyden piirteisiin vaikuttava tekija ovat myos erilaiset oppimistyylit.
Oppimistyylit ovat ihmisten persoonallisia tapoja ottaa vastaan tietoa ja muistaa erilaisia
asioita. Ajateltaessa tablet-sovelluksia nousevat niiden kaytettdvyyteen liittyvissa asioissa
tarkeiksi tekijoiksi tietynlaiset piirteet kunkin oppijan kannalta. Visuaalisen oppijan kannalta
oppimiseen positiivisesti vaikuttavia tekijoita ovat lukeminen, ndkeminen ja katseleminen
seké visualisointi ja mielikuvat. Auditiivisen oppijan oppimiseen vaikuttavat positiivisesti
puolestaan kuunteleminen, puhuminen ja keskusteleminen, itsepuhelu ja siséinen sek&
vuoropuhelu. Kinesteettisen oppijan kannalta oppimisessa korostuvat puolestaan kokeminen

ja tekeminen sekd tunteminen ja intuitio.

Taulukko 6. Oppimista edistavéat kéytettavyyspiirteet

Oppimistyyli Visuaalinen oppija | Auditiivinen oppija | Kinesteettinen
oppija

Oppimista Lukeminen Kuunteleminen Kokeminen

edistava piirre

Oppimista Nékeminen ja | Puhuminen ja | Tekeminen

edistéva piirre | katseleminen keskusteleminen

Oppimista Visualisointi ja | Itsepuhelu ja sisdinen | Tunteminen ja intuitio

edistava piirre | mielikuvat

Oppimista \uoropuhelu

edistava piirre

Analysointi vaiheessa hyddynnén seka taulukkoa 5 etté taulukkoa 6. Ensin k&yn valitsemani
tablet-sovellukset lapi taulukossa 5 esiin nousevien piirteiden avulla ja tutkin, 10ytyyko
sovelluksista taulukossa esiin nousseita piirteitd. Ensimmaisellda analysointikierroksella
sovelluksien siséltod analysoidaan yleisien lasten sovelluksiin liittyvien piirteiden avulla.

Toisella analysointikierroksella hyddynnetédéan taulukkoa 6 ja tutkin, pitdvatko sovellukset
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sisalldédn kuhunkin oppimistyylin oppimista edistavid piirteitd ja montako kertaa piirteet

toistuvat.

Analysoinnin avuksi olen luonut Nielsenin vakavuusluokittelun tyyliin asteikon (taulukko
7.), jonka avulla arvioin, miten lasten opetusk&yttéon suunniteltujen tablet-sovellusten

kaytettavyys tukee erilaisia oppimistyyleja.

Taulukko 7. Kaytettavyysasteikko

Numero Selite

0 Erinomainen kaytettavyys
1 Hyvé kaytettavyys

2 Tyydyttava kaytettavyys
3 Heikko kaytettavyys

4 Huono kéytettavyys

Omaan tyohoni olen luonut myds kaytettavyysasteikoin, jossa on arvosanat 0-4 (Taulukko
7). Asteikossani O tarkoittaa sitg, ettd kaytettdvyys on sovelluksessa erinomainen, 1 tarkoittaa
sitd, ettd sovelluksen kaytettdvyys on hyvéd ja 2 puolestaan sitd, ettd kaytettdvyys on
tyydyttava. Jos sovelluksen kéytettdvyys saa arvosanan 3, on kaytettavyys silloin heikko ja

4 tarkoittaa puolestaan sitd, ettd kaytettdvyys on huono.

Sovelluksen erinomainen kaytettdvyys muodostuu siitd, ettd sovelluksessa loytyy
pedagogisia ja teknisia lasten sovelluksen piirteitd sekd paljon kunkin oppimistyylin
oppimista edistavia piirteitd. Hyva kaytettdvyys muodostuu puolestaan siitd, etta
sovelluksesta 16ytyy pedagogisten ja teknisten kdytettavyyden piirteiden lisdksi myds hyvin
kunkin oppimistyylin oppimista edistdviéd tekijoitd. Tyydyttavd kaytettdvyys puolestaan
vaatii sekd pedagogia ja teknisid kaytettdvyyden piirteitd ettd jonkin verran kunkin
oppimistyylin oppimista edistavia piirteitd. Heikko kéytettdvyys muodostuu siitd, ettd
pedagogisten ja teknisten kéytettdvyyden piirteiden liséksi sovelluksessa on myds vahan
kunkin oppimistyylin oppimista edistévia piirteitd. Huono kéytettavyys muodostuu siitd, ettd
sovelluksessa on erittdin vahén pedagogisia ja teknisida sovelluksen piirteitd seka eri

oppimistyylin oppimista edistavia piirteita.
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4 OPPIMISTYYLIT SOVELLUSTEN KAYTETTAVYYDEN HAASTEENA

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdd, miten lasten opetuskayttéon suunniteltujen tablet-
sovellusten kéaytettavyys tukee erilaisia oppimistyyleja. Oppimistyylit, joita kasittelen
tyossani ovat visuaalinen oppija, auditiivinen oppija sekda Kkinesteettinen oppija.
Tavoitteeseen padsemiseksi asetin nelja tutkimuskysymystd, joita ovat millaiset alakoulun
kaytossa olevien tablet-sovellusten kaytettavyyden osatekijét tukevat parhaiten pedagogista
ja teknistd lasten sovellusten kaytettavyyttd, millaiset alakoulun kaytGssé olevien tablet-
sovellusten kéaytettdvyyden osatekijat tukevat parhaiten visuaalista oppijaa, millaiset
alakoulun kaytdssa olevien tablet-sovellusten kaytettdvyyden osatekijat tukevat parhaiten
auditiivista oppijaa sekd millaiset alakoulun kéytdssd olevien tablet-sovellusten
kaytettdvyyden osatekijat tukevat parhaiten kinesteettistd oppijaa. Tutkimusmenetelména
tyossani kaytin kaytettdvyysanalyysié seké heuristista lapikéayntid, joiden avulla ké&vin kaikki

valitsemani nelja opetussovellusta lapi useampaan kertaan.

Tassa luvussa kayn lapi analyysin kulkuun liittyvét vaiheet ja sen jalkeen kéyn sovellukset

l&pi muodostamieni listojen avulla.

4.1 Analyysin kulku

Kéytettavyysanalyysin avuksi olen luonut teorian pohjalta kaksi listaa. Listat sisaltavét
piirteitd, joista tablet-sovellusten kaytettdvyys muodostuu. Ensimmaiselté listalta (taulukko
5, ks. s. 46) loytyvat pedagogiset ja tekniset lasten sovellusten kéytettdvyytta edistévat
piirteet. Toiselta listalta (taulukko 6, ks. s.47) I6ytyvéat puolestaan kunkin oppimistyylin

oppimista edistavat piirteet.

Kéyn sovellukset lapi kaksi kertaa. Ensimmadisella analysointikierroksella kdyn sovellukset
lapi taulukon 5 piirteiden ndkokulmasta. Toisella analysointikierroksella kdyn sovellukset
puolestaan lapi taulukon 6 ndkdkulmasta ja tutkin, 10ytyyko sovelluksista niin visuaalisen-,
auditiivisen- kuin kinesteettisenkin oppijan oppimista edistavia piirteitd. Analyysin aikana
kirjaan ylos havaintoja taulukoihin 8, 9, 10, 11 ja 12.
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4.2 Oppilaaseen liittyvat kaytettdvyyden piirteet tablet-sovelluksissa

Lasten

sovellusten

pedagogisen

ja  teknisen

kaytettdvyyden

nakokulmasta

opetussovelluksista tulisi 16ytya neljd tekijad, jotka korostavat sovellusten toimivuutta

oppilaan oppimisen kannalta. Oppilaan kannalta tablet-sovellusten kéaytettédvyyteen

vaikuttavat myonteisesti motivaatio, sosiaalisuus, tavoitteellisuus ja leikkiminen.

Taulukko 8. Oppilaaseen liittyvat kaytettavyyden piirteet tablet-sovelluksissa

Matikkakunkku | Lolan ABC- | Fun English | ScratchJr
juhlat
Motivaatio Pyrkimys tasolta | Vaihtelevat Vaihtelevat Monipuolinen
toiselle tehtavat tehtavat tekeminen  ja
Tehtévien Ei varsinaista | Ei oman
samanlaisuus etenemismahd | etenemismah | tuotoksen
ollisuutta dollisuutta katseleminen
Sosiaalisuus Mahdollisuus Mahdollisuus | Mahdollisuus | Mahdollisuus
ryhmatyoskentely | ryhmatydskent | ryhmétyodsken | ryhmétyoskent
yn elyyn telyyn elyyn
Sovellus  antaa | Sovellus antaa | Sovellus  ei | Sovellus ei
vahan palautetta | palautetta anna anna palautetta.
palautetta Opettaja  voi
antaa tehdysta
tyosta
palautetta
Tavoitteellisuus | Tasolta  toiselle | Asian opettelu | Asian Asian opettelu
pyrkiminen useamman opettelu kokeilemalla ja
erilaisen useamman toistamalla
tehtévén avulla | erilaisen
tehtavan
avulla
Leikkiminen Hahmot ja vérit Hahmot ja | Hahmot, Hahmot,
juhlien monipuolinen | monipuolinen
jarjestaminen, | tekeminen tekeminen ja
monipuolinen mielikuvitukse
tekeminen n kayttaminen

Taulukkoon 8 olen koonnut sovelluksista 16ytyvié piirteitd oppilaan nakokulmasta. Piirteisiin

perehdyn seuraavissa alaluvuissa.
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4.2.1 Motivaatio

Motivaatio muodostuu opetussovelluksissa siitg, ettd sovellus herattdd oppijassa jonkinlaisen
kiinnostuksen esimerkiksi pelin loppuun suorittamiseksi (Horila ym. 2002: 32-33).
Motivaatiota lisad myos se, ettd sovelluksen sisélté on monipuolinen (Latva 2004: 35-38).
Matikkakunkussa motivaatiota lisaa se, ettd pelin tarkoituksena on saada pelaaja oikeiden
vastausten avulla etenemdan tasolta toiselle. Mitd pidemmalle pelisséd etenee, sitd
paremmaksi oma taso muuttuu. Toisin sanoen, mitd kauemmin pelaaja viihtyy pelin parissa,
siti enemman han laskee matematiikan laskuja ja oppii. Pelin alussa kaikki ovat

maanviljelijoitd (Kuva 1), mutta voivat nousta ritareiksi ja kuninkaiksi vastattuaan oikein.

Lolan ABC-juhlissa pelaajan taso ei nouse, miké osaltaan heikentda pelaajan motivaatiota.
Toisaalta Lolan juhlat eivét ala ennen kuin pelaaja on lapéissyt kaikki tehtdvat, joita pelissa
on 10. Tdm4 osaltaan motivoi pelaajaa pelaamaan kaikki tehtavat. Pelin sisalté koostuu myos
hyvin erilaisista tehtdvistd, joten sisallon monipuolisuus puolestaan lisd4d motivaatiota.
Pelaaja paasee pelaamaan muistipelid, kuuntelemaan dania ja arvaamaan sen perusteella,
mika Kirjain on kyseessd, piirtdmaan sormellaan kirjaimen muodon seka tekeméaén erilaisia
jaateldannoksia. Monipuolisuuden ndkdkulmasta Matikkakunkussa tekeminen on koko ajan
hyvin samanlaista. Joko pelaaja laskee yhteen- tai véhennyslaskuja. Laskutoimituksissa
esiintyvét hahmot vaihtelevat, mutta muuten pelin taustamusiikki, tehtavat tai ulkoasu eivat

juuri muutu. Tasaisuus saattaa osaltaan heikentaa kayttadjan motivaatiota.
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anna

Yhteispisteet

148 489

Tahdet
3/81

Taso
Maanviljelija
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Kuva 1. Motivaatio pelissd Matikkakunkku

Fun English -opetuspelissa motivaatioon heikentévasti vaikuttaa se, etta kéyttdja ei voi edet
pelissd, mutta motivaatiota nostaa puolestaan se, ettd tehtdvat ovat erittdin monipuolisia ja
monen pelin kohdalla taustalla on kello, joka ottaa aikaa pelatessa eli motivoi pelaaja
tekemaan tehtavia hyvalla vauhdilla. Pelissa pelaaja voi opetella niin vareja kuin eldaimia
esimerkiksi muistipelin avulla, &&nittdmélla ja kuuntelemalla omaa &&ntdan sek&
kuuntelemalla oppimislaulua. Vareihin liittyy kahdeksan erilaisia pelid ja eldimiin kuusi
(Kuva 2).
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Listen and play

Gelor svarcll

Find the colors

Kuva 2. Motivaatio opetuspelissa Fun English

Kaikkien kolmen opetuspelin ndktkulmasta motivaatiota lisa4 kuitenkin itse pelin tarkoitus,
eli tavoite, ettd kayttaja vastaa oikein. Latva (2004: 35-38) korostaa, etté erityisesti peleissa
motivaatiota lisaa se, ettd pelaaja on mahdollisimman pitkaan epavarma lopputuloksesta.
Lolan ABC-juhlissa ja Fun English -pelissa on erilaisia pienid tehtévié ja pelejé, mutta siina
ei edetd, jolloin varsinaista lopputulosta ei ole. Puolestaan Matikkakunkussa epévarmuus

muodostuu siitd, ettd pelaaja ei tiedd montako tahted vield pitaa ansaita, jotta taso vaihtuu.

Opetusohjelmassa ScratchJr motivaatiota tuo se, etta kayttaja padsee itse tekemdan ja
kokeilemaan asioita monipuolisesti, kun han luo ohjelman avulla omaa esitystd. Taman
lisdksi hdn voi myos katsella omaa tuotostaan. Opetusohjelmaan ei liity varsinaista
etenemista esimerkiksi tasolta toiselle, kuten opetuspeleissa. Motivaatiota lisaa kuitenkin se,
ettd kayttdja ei tiedd, miltd lopputulos ndyttdd ja han voi tehdda uudenlaisia esityksié
useamman kerran, jolloin joka kerta oma halu tehdd parempia esityksia kasvaa.



54
4.2.2 Sosiaalisuus

Sosiaalisuus opetuspeleissd muodostuu siité, ettd sovellus tarjoaa itse tekemisen lisaksi myos
mahdollisuuden ryhmatoimintaan (Horila ym. 2002: 32—-33). Sosiaalisuuden nékokulmasta
opetuspeleja voidaan pelata yhdessa muiden kanssa, mutta ne on suunniteltu Iahinna yksin
pelaamiseen. Ryhmatydskentely onnistuu esimerkiksi niin, ettd lapset miettivat
Matikkakunkussa vastausta yhdessa tai pelaavat Lolan ABC-juhlissa tai Fun English -pelissé
muistipelej& vuorotellen. Lolan ABC-juhlissa ja Fun English -pelissa pelaaminen yhdessé
onnistuu my®os niin, ettd toinen neuvoo toista ja toimii ikdan kuin opettajana. Opetusohjelma
ScratchJr mahdollistaa sosiaalisen toiminnan peleja paremmin, koska toimintaan liittyy
esityksen suunnittelu, jolloin lapset voivat miettid ennen varsinaista tekemistd, mihin
suuntaan he hahmoa liikuttavat tai mink& vérinen hahmo tulee olemaan (Kuva 3). Pelien
pelaaminen tai opetusohjelman kéytté ei onnistu niin, ettd molemmilla olisi oma laite ja
nakisivét toisensa virtuaalimaailmassa. Toisaalta on kuitenkin mahdollista, ettd molemmat

suorittavat sovelluksia omilla tableteillaan ja tuotoksia vertaillaan tunnin aikana.
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Kuva 3. Sosiaalisuus opetusohjelma ScratchJr:ssa
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Sosiaalisuuteen liittyy vahvasti my6s palautteen saaminen (Latva 2004: 33-35).
Matikkakunkussa sovellus ei anna pelaajalle varsinaista palautetta. Kuitenkin, jos pelaava
vastaa litan monta kertaa samassa tehtidvadosiossa vadrin, tulee ndyttoon teksti “Epdonnistuit”

ja peli keskeytyy.

Lolan ABC-juhlissa pelaaja saa palautetta hyvin taustalla ohjaavan ja puhuvan Lola-pandan
avulla. Pelatessa panda kertoo, meneekd peli oikein vai véaarin. Esimerkiksi vokaali-pelissa,
jossa pelaaja kuulee aanitteen vokaalissa ja saa sen jalkeen ympyroidéd sen vokaalin, joka
taustalla kuuluu, déni kertoo, jos ympyrdinti ei mene oikein ja antaa myds déninaytteen siité,
mika vokaali oikeasti on kyseessa. Kun Kirjain menee oikein, Panda myés kehuu pelaaja.
Mydskaan Fun English -pelissé tai Opetusohjelma ScratchJr:ssd palautetta ei tule.
Opetusohjelman n&kodkulmasta opettaja voi kuitenkin toimia hyvin palautteen antajana,
koska omia tuotoksia voi esittaa toisille ja korjailla jatkuvasti. Opetusohjelma ei mydskaan
tdhtdad mihinkaan tiettyyn lopputulokseen, vaan sen tarkoitus on harjoitella koodaamista,

joten lapsi ei kdytannossa voi tehda vaarin.

4.2.3 Tavoitteellisuus

Opetussovelluksissa tavoitteellisuus tarkoittaa sitd, kuinka tavoitteellista sovelluksen
toiminta on. (Horila ym. 2002: 28-31) Kaikissa peleissd tavoitteellisuus korostuu siing
mielessd, ettéd pelit pyrkivat johonkin lopputulokseen. Matikkakunkussa pelaaja etenee vain,
jos vastaa oikein eli pelisséd pyritdan tavoittelemaan korkeinta tasoa. Tavoitteellisuuteen
ohjataan myos pelin teksteilld, joissa kehotetaan kerddmaan vield lisaé pisteitd, jotta saisi

seuraavan mitalin (Kuva 4).
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Laskenta:

Pronssimitali

Olet kerannyt 10 tahtea, ja sinulle
on myonnetty pronssimitali!
Keraa 20 tahtea niin saat
hopeamitalin! Sinulle on annettu
1 30 mitalista.

OK

Kuva 4. Tavoitteellisuus opetuspelissd Matikkakunkku

Lolan ABC-juhlissa ja Fun English -pelissdé ei ole niin selkedd tavoitetta kuin
Matikkakunkussa. Niissa tavoitteellisuus muodostuu lahinng siitd, ettd kayttaja lapaisee
yksittaisia lyhyité peleja ja tehtavid. Toisaalta taas naissa kahdessa pelissé tavoitteellisuus
muodostuu enemmankin siitd, ettd erilaista toimintaa on paljon ja pyritaan siihen, etta
kayttdja oppii asiat. ScratchJr opetusohjelmassa tavoite muodostuu myds enemmankin siitd,

ettd tekemalld omaan tahtiin ja toistamalla opetellaan koodauksen alkeita.

4.2.4 Leikkiminen

Lapsille suunnatuissa opetussovelluksissa korostuu leikkimisen térkeys, koska leikkiminen
on lapsille hyvinkin luontainen tapa opetella asioita. Leikkimisen kannalta olisi tarked4, ett4

sovelluksessa lapsi saa toteuttaa itsedén ja kayttdd mielikuvitusta. Tarkeda olisi myos se, etta
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tekeminen on hauskaa. (Saarenpad 2009) Matikkakunkkuun leikilisyyttd tuo sovelluksen
ulkoasu, vérit ja hahmot. Pelaaminen on kuitenkin hyvin tasaista tekemistd. Lapsi laskee
yhteen- ja véhennyslaskuja, mutta mitaan yllatyksid tai omien taitojen haastamista peli ei
pida sisallaan. Lolan ABC-juhlissa leikillisyys nousee esiin paremmin. Leikillisyyttd tuo
pelin idea, jossa jérjestetaan juhlia, mutta samalla myos opetellaan &didinkielta. Tehtavien
ohessa lapsi paasee tekemaan esimerkiksi erilaisia jadteldannoksia ja miettiméaan, mité niihin

voisi laittaa padlle (Kuva 5). Myos erilaiset vaihtelevat tehtavat lisaavéat leikillisyytta.

Kuva 5. Leikillisyys pelissé Lolan ABC -juhlat

Fun English -pelissa leikillisyytta tuovat myds ulkoasun ja hahmojen lisaksi erilaiset tehtavat.
Asioita opetellaan pelaamalla, kuuntelemalla lauluja ja nauhoittamalla omaa aantéan. Pelissa
lapsi padsee hyvin tekemaan erilaisia asioita ja oppiminen tapahtuu hyvin huomaamatta.
Opetusohjelmassa leikillisyytta luovat hahmot ja ympaérist6t, johon omaa esitystéd voi tehda.
Mielikuvitus paasee hyvin toihin, kun lapsi saa itse paattaa, mihin mink&kin hahmon laittaa
jamitd ne missékin tekevat tai sanovat. Tekeminen on monipuolista ja lahentelee esimerkiksi

oikeilla leluilla leikkimista.



58

4.3 Ohjelmaan liittyvat kaytettdvyyden piirteet tablet-sovelluksissa

Lasten  sovellusten  pedagogisen ja teknisen  kaytettdvyyden  nakokulmasta

opetussovelluksista tulisi 16ytyd yhdeksén tekijad, jotka korostavat sovellusten toimivuutta,
kun niita tarkastellaan ohjelman nédkokulmasta. Ohjelman kannalta sovelluksissa korostuvat

opittavuus, muistettavuus, tehokkuus ja virheettomyys.

Taulukko 9. Opittavuus, muistettavuus, tehokkuus ja virheettomyys opetussovelluksissa

Matikkakunkku | Lolan ABC- | Fun ScratchJr
juhlat English
Opittavuus Selke& ”Puhuva Suhteellisen | Opetusvideo
kayttoliittyma panda” ohjaa | selked
ilman ohjeita pelaajaa kayttoliitty
eteenpdin ma ilman
ohjeita
Muistettavuus Helppo keskeyttdd | Helppo Helppo Helppo
ja jatkaa keskeyttdd ja | keskeyttdd | keskeyttdd ja
jatkaa ja jatkaa jatkaa
Tehokkuus Yhtendinen Yhtendinen Yhtendinen | Yhtendinen
ulkoasu ulkoasu  ja | ulkoasu ulkoasu ja
toistuvat toistuvat
symbolit symbolit
Virheettomyys Ei teknisia | Ei  teknisid | Ei teknisid | Ei teknisia
ongelmia ja ongelmia ja | ongelmia. ongelmia.
Peli etenee | peli  etenee | Pelissd  ei | Pelissa on
loogisesti loogisesti ole jonkinlainen
varsinaista | etenemislogiik
etenemisma | ka
llia

Taulukkoon 9 olen koonnut havainnot, joita opetussovelluksista nousi esiin opittavuuden,
muistettavuuden, tehokkuuden ja virheettdomyyden nékokulmasta. Opetussovellusten

kaytettavyyttd tarkasteltaessa sovelluksista tulisi l6ytyd myds piirteita liittyen

miellyttavyyteen, ulkoasuun, pelattavuuteen, fyysisyyteen ja soveltuvuudesta erilaisiin

oppimistilanteisiin.
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Taulukko 10. Miellyttavyys, soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin, ulkoasu, pelattavuus
ja fyysisyys opetussovelluksissa

Matikkakunk | Lolan ABC- | Fun English ScratchJr
ku juhlat

Miellyttavyys Selkea Selke& Suhteellisen Opastusvideo
kayttoliittyma | kayttoliittym | selke& Ei selkead

a ja opastava | kayttoliittyma | etenemisjarjesty
panda Ei selke&dd | st&
etenemisjarjest
ysta
Soveltuvuus Suunniteltu Suunniteltu Suunniteltu Suunniteltu
erilaisiin yksinkayttamis | yksinkdyttdm | yksinkayttdmis | yksinkayttdmise
oppimistilanteisiin | een, sopii my0s | iseen,  sopii | een, sopii my0ds | en, sopii  myos
soveltaen myos soveltaen soveltaen
ryhmatyoskent | soveltaen ryhmaétydskent | ryhmatydskentel
elyyn ryhmétydske | elyyn yyn
ntelyyn
Ulkoasu Varikas Varikas Varikas Vérikés ulkoasu
ulkoasu. ulkoasu, jossa | ulkoasu, jossa | ja paljon
[Ime ei juuri | liikkuvaa liikkuvaa vaihtelevia
vaihtele kuvaa ja | kuvaa ja | ilmeitd. Voidaan
muotoja. muotoja. lisailla liiketta ja
lIme Ilme vaihtelee | erilaisia
vaihtelee eri | eri tehtdvissa muotoja.
tehtévissa
Pelattavuus Hauska, ei | Hauska, Hauska, Hauska, paljon
juuri paljon erittdin paljon | vaihtelevaa
vaihtelevaa vaihtelevaa vaihtelevaa toimintaa
toimintaa toimintaa toimintaa
Fyysisyys Sovellus ei | Sovellus ei | Sovellus ei | Sovellus ei vaadi
vaadi vaadi vaadi liikkumista kuin
liikkumista liikkumista liikkumista kadelta
kuin kédelta kuin kadeltd | kuin k&delta

Taulukosta 10 l6ytyy havainnot, joita sovelluksista 16ytyi miellyttdvyyden, ulkoasun,

pelattavuuden, fyysisyyden ja soveltuvuuden erilaisiin oppimistilanteisiin nakokulmista.
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4.3.1 Opittavuus ja muistettavuus

Opetussovelluksissa  opittavuus  korostuu  erityisesti  sovelluksen  kayttoliittymén
opittavuutena. Kayttoliittyman opittavuus muodostuu siitd, kuinka hyvin kéayttaja kykenee

kayttdmanaan sovellusta ilman ohjeistusta. (Horila ym. 2002: 23-24)

Matikkakunkku opetuspeli alkaa oman tunnuksen luomisella. Kayttdja saa luoda nimen ja
valita onko han mies- vai naispuolinen hahmo. Taman jalkeen pelaaja painaa kohdasta pelaa
ja nayttdon avautuu kolme Kkirjaa, joissa lukee laskenta, yhteenlasku ja sekalaisia. Kaikki
Kirjat eivat nay naytossa yhté aikaa, vaan seuraavaan kirjan kohtaan pdéseminen vaati sen,
etta kayttdja vetaa sormella sivua alaspain. Myos sivun ylélaidassa oleva teksti, jossa lukee
”Valitse kirja”, neuvoo kayttdjaa eteenpdin (Kuva 6). Tehtavid paésee tekemaéan painamalla
sité kirjaa, jonka tehtavia haluaa tehdé. Jokainen kirja sisaltdd yhdeksan kappaletta. Kéyttajan
tdytyy ymmartdd painaa kappaleesta, jotta hén péédsee tekemadn laskuja. Jokaisessa
kappaleessa on 10 tehtavad. Kayttoliittyman oppiminen pelissa on koko pelin ajan toimiva,
koska missaén vaiheessa ei tule tilannetta, ettd kéyttaja ei tajuaisi mita pitaa tehda. Joko pelit
vaihtuvat itsestddn seuraavaan tai kayttajalla ei ole muuta vaihtoehtoa kuin valita seuraava

tehtava.
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Valitse kirja

Sekalaisia

Pisteet: 0

Y : 0/27

Jos pidat pelista, tutustu
tayteen versioon. Se
sisaltaa 10 kirjaa ja lisaa
arvosanatasoja.

Kuva 6. Opittavuus opetuspelissd Matikkakunkku

Lolan ABC-juhlissa Panda sanoo &&neen, etté aloita peli painamalla vihreda nappia. T&man
jalkeen seuraavien pelien pelaaminen etenee automaattisesti eli pelaajan ei tarvitse pohtia,
mitd han tekee. Myds jokaisessa pelissa panda kertoo, mitd pitdéd tehda ja tamén lisaksi
pandan vieressa on puhekuplassa myods tekemiseen ohjaava teksti. Mikéli pelaaja ei osaa
lukea eikd hén kuullut, mitd panda kehotti tekeméén, on tekstin perdssa kaiutin, josta

painamalla kuulee tehtdvanannon uudelleen.

Fun English alkaa siit4, ettd nayttoon tulevat vierekkain laatikot Colors ja Animals. Pelaajan
taytyy itse tajuta, ettd jompaakumpaa laatikkoa painamalla paasee peleihin. Vaikkei sovellus
kehota tatd tekemaan, ei pelaaja kuitenkaan voi edetd eteenpdin muuten. Kéyttajan taytyy
my0s itse tajuta painaa yksittéisia pelejd, jotta ne kéynnistyvat. Vaikkei tdhdnkaan ole
kunnon kehotusta, ei valikossa silla hetkelld ole vaihtoehtoa muuhun. Pelaajan taytyy myods

itse tajuta, ettd viemalla sormella alaspdin, peleja 10ytyy lisad. Vaikkei pelissé ole erillista
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ohjeistusta, mit4 pitdd tehdd, ei kayttajalla ole muita vaihtoehtoja kuin kokeilla painaa
kuvakkeita tai lopettaa peli. Usein kuitenkin jo lasten uteliaisuus ja tottunut digilaitteiden
kaytto saa heidat tekemaan niin. Myoskaan yksittéisissa peleissa ei ole opastusta, miten niita
pelataan. Pelit ovat kuitenkin hyvin yksinkertaisia, joten ideana on, ettd kéayttaja oppii ne

nopeasti kokeilemalla.

ScratchJr on opetusohjelma, jonka opittavuus oli kdytdnndssa mahdotonta ilman ohjeistusta,
koska ohjelma vaatii paljon tekemista itse. ScratchJr on aluksi opetusvideo, jonka kayttaja
voi katsoa. Videoon voi myos palata aina uudelleen, jos jokin kohta mietityttdd. Ohjelmaan
liittyy paljon asioita, mutta niin sanotusti samat asiat toistuvat paljon. Nuolen takaa péésee
aina liikuttamaan hahmoa suuntaan kuin suuntaan. Plusmerkistda voi vaihdella ja lisata
hahmoja ja maisemakuvasta puolestaan erilaisia taustoja. Lippua painamalla ndkee omat

’koodaukset” eli hahmot ldhtevat liikkkumaan, kuten pelaaja on ne laittanut.

Opittavuus voidaan nahda myds erityisesti opetussovellusten nékokulmasta sellaisena
ominaisuutena, joka tempaa kayttdjdn mukaansa ja saa hdnet huomaamatta oppimaan uutta.
(Latva 2004: 35) Mukaansa tempaavuus ilmenee Matikkakunkussa erityisesti siing, etta
edetékseen tasolta toiselle, lapsen taytyy pelata hyvin. Kun lapsella on jokin tavoite, on
tekeminen innostavaa. Fun English -pelissé ja Lolan ABC- juhlissa mukaansa tempaavuus
korostuu Matikkakunkkua paremmin, silld ndissa peleissa tekeminen on niin monipuolista,
ettd lapsi haluaa kokeilla niista jokaista. Lolan ABC -juhlissa ei voi valita itse, mitéd pelia
pelaa milloinkin, vaan ne tulevat jarjestyksessd automaattisesti. Fun English -pelissa kéayttaja
voi puolestaan valita mitd pelid pelaa ja vaihdella niitd omaan tahtiin. Omaan tahtiin
tekeminen ja itselle sopivan pelin l6ytdminen lisdéd myods mukaansa tempaavuutta ja
opittavuuta. Opetusohjelma ScratchJr mukaansa tempaavuus on mielestani erittain hyva, silla
lapsi padsee tekemédn hyvin monipuolista esitystd ja kokeilemalla keksimaan, miten
eritavoin hahmoja voidaan digitaalisessa maailmassa saada lilkkkumaan. Taman liséksi lapsi

VoI danittdd omaa aantaan ja lisatd myos sita esitykseen.

Opetussovellusten muistettavuus tarkoittaa erityisesti niitd ominaisuuksia, jotka vaikuttavat
sovelluksen jatkamisen helppoutta, vaikka lapsi pitdisi taukoja. Muistettavuuteen vaikuttaa

myds se, ettei lapsen muistia kuormiteta liikaa. (Kankaanranta & Mékeld 2015)
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Muistettavuuden ndkokulmasta seka opetuspelit ettd opetusohjelma toimivat hyvin. Kaikki
ne voidaan keskeyttaa ja jatkaa helposti, vaikka valissd menisi aikaa useampi paiva. Tdman
mahdollistaa se, etta pelit koostuvat useista pienisté tehtévista ja ohjelmassa yhden esityksen
tekemisté voi jatkaa useampana péivana tallentamalla edellinen tuotos. ScratchJr toimintaa
on aika paljon, joten lapsi joutuu muistamaan paljon asioita, jotka varmasti ainakin aluksi

saattavat turhauttaa.

4.3.2 Tehokkuus ja virheettomyys

Kankaanrannan ja Makelan (2015) mukaan opetussovelluksesta saadaan tehokas, kun
oppimisratkaisun sisallét ovat yhtendisia eika kayttajan tarvitse esimerkiksi miettid, mita
mikakin termi tarkoittaa. Kaikissa kolmessa opetuspelissa ja yhdessa opetusohjelmassa
siséllon yhtendisyys on hyvélla tasolla, silla ulkoasu on koko toiminnan ajan sama. Erityisesti
ScratchJr:ssa ja Lolan ABC-juhlissa tehokkuuteen vaikuttavat myos sovellusta kaytattdesséa
samanlaisina pysyvat symbolit, joista tapahtuvat aina samat asiat. Lolan ABC-juhlissa kuulee
tehtdvanannon aina uudelleen, kun painaa kaiuttimen kuvaa ja ScratchJr:ssa plusmerkista voi

aina liséta hahmoja ja nuolesta liikkumista (Kuva 7).
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Osaatko pelata muistipelia?

N S WEB 4 N NEB Kopioitu leikepoydalle.
N g S, 4

Kuva 7. Tehokkuus Lolan ABC -juhlissa

Opetussovellusten virheettomyys muodostuu siitd, ettd sovelluksessa ei ilmene teknisia
ongelmia kéyton aikana. Taméan liséksi virheettomyys korostuu myds siing, ettd sovellus
etenee loogisesti. (Kankaanranta & Méakeld 2015) Analyysin aikana sovelluksissa ei ilmennyt
teknisida ongelmia. Vélilla sovellukset toimivat hieman hitaasti, mutta se saattoi johtua
nettiyhteydestd. Lolan ABC-juhlat peli etenee suhteellisen loogisesti. Pelaajan taytyy pelata
10 pelia, jonka jalkeen hén paasee tekeméaan jaateléannoksen ja tamén jéalkeen juhlat pelin
nimen mukaisesti voivat vasta alkaa. Puolestaan Matikkakunkussa pelaaja voi nousta tasolta
toiselle vain lapdisemalla tehtavié. Kirja sisaltdd aina 10 tehtdvai. Pelaajan taytyy pelata ne
jarjestyksessa eika han voi esimerkiksi hypéata tehtavasta 5 tehtavaan 10. Peli Fun English ei
varsinaisesti etene. Pelaajalla on mahdollisuus pelata peleja véreihin ja eldimiin liittyen.
Pelaaja voi kuitenkin pelata peleja missa jarjestyksessd haluaa ja vaihdella niitad vélissa.
ScratchJr:ssa tarkoituksena on suunnitella mielessadn esitys ja sen jalkeen toteuttaa se.

Kayttaja voi kuitenkin itse vapaasti paattad, missé jarjestyksessa mitakin tekee.
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4.3.3 Miellyttavyys

Lapset kokevat opetussovelluksen usein miellyttavéksi silloin, kun sovelluksen kdyttamisen
aikana on tunne siitd, ettd han hallitsee tilanteen. Tilanteen hallitseminen rakentuu usein siit,
etta kayttdja tietdad, mitd hanen pitad seuraavaksi tehdd ja mitd mistékin kohdasta tapahtuu.
(Latva 2004: 39-40) Miellyttdvyys muodostuu siis pitkalti samoista tekijoistd, joita nousi
esiin jo opittavuudesta puhuessa.

Matikkakunkun kayttoliittyma on hyvin selked ja kayttdja tietdd koko ajan, mitd hénen taytyy
tehdd, koska pelit etenevat itsestddn jarjestyksessa. Miellyttdvyyden tunnetta lisaa juuri se,
ettei kéyttajan tarvitse miettid, mitd han seuraavaksi tekisi. Myos Lolan ABC -juhlissa
kayttoliittyma on selked ja puhuva panda sekd puhekuplan ohjaustekstit kertovat pelaajalle
koko ajan, mita taytyy tehdd. Vaikka pelissa Fun English ei ole varsinaista ohjeistusta siitd,
mita kayttajan pitad tehdd, on pelien aloittaminen ja pelaaminen suhteellisen yksinkertaista.
Kéyttajasta riippuen peli saattaa tietenkin vaikuttaa negatiivisesti miellyttavyyteen, kun
joutuu itse paattamaan mité pelia milloinkin pelaa. Toisaalta miellyttavyytta voi lisata juuri
se, ettd lapsi voi pelata muistipelid tai kuunnella opetuslaulua eik& hanen tarvitse kayda
valttamatta edes kaikkia peleja 1api, jollei halua. ScratchJr:ssa kéyttdja voi katsoa
opetusvideon aina, kun hdnestd siltd tuntuu. Vastaava mahdollisuus lisdd varmasti
miellyttdvyyden tunnetta, koska lapsesta riippuen ongelman voi ratkaista kokeilemalla itse

tai palaamalla heti videoon.

4.3.4 Soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin

Materiaalin soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin kuvastaa opetussovelluksissa sité,
miten erilaiset oppimistilanteet vaikuttavat sovelluksen kaytettdvyyteen. Toisin sanoen,
miten sovellus toimii, jos oppiminen tapahtuu yksin tai ryhmdsséd ja sopiiko se luokan
jokaiselle oppijalle (Horila ym. 2002: 24-26). Erilaisten oppijoiden ndkdkulmasta
sovelluksissa korostuu se, ettd sisallon tulisi olla muokattavaa ja mukautuvaa seka ennen
kaikkea monipuolista. (Kankaanranta & Mékeld 2015) Opetussovellusten soveltuvuuden
erilaisille oppijoille késittelen alaluvuissa 4.4, 4.5 ja 4.6. Puolestaan puhuttaessa materiaalin
soveltuvuudesta erilaisiin oppimistilanteisiin, voidaan huomioida samoja tekijoita, kun

piirteen sosiaalisuus kohdalla. Valitsemani opetuspelit on suunnattu ennen kaikkea
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yksintekemiseen. Niiden avulla ei ole esimerkiksi mahdollista, ettd lapset padsisivat samaan
virtuaalimaailmaan ja nakisivat toisensa sielld. Pelit ovat kuitenkin muunneltavissa ja
muokattavissa niin, ettd niiden voidaan kéyttaa soveltaen myos ryhmatydskentelyssa. Jos
lapsilla on kaytosséda yksi tablet-laite, voi jokainen ryhmaldinen vuorotellen laskea
esimerkiksi yhden laskun Matikkakunkussa tai kdantaa yhdet parit muistipelissa Lolan ABC
-juhlissa tai Fun English pelissa (Kuva 8). Puolestaan opetussovellus ScratchJr:ssa lapset
voivat yhdessé suunnitella, millainen esitys tehd&an ja vuorotellen liséill& toimintaa, hahmoja

ja &anté esitykseen.

Kuva 8. Soveltuvuus erilaisiin oppimistilanteisiin sovelluksessa Fun English

Sovellusten kdyttdminen onnistuu myos ryhmétydskentelyssa niin, ettd jokaisella lapsella on
oma laite ja he ké&yttavat sovelluksia omaan tahtiin neuvoen toisiaan ja kenties jopa kilpaillen,
kuka saa ensimmaéisend laskut laskettua oikein tai nousee seuraavalle tasolle.
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4.3.5 Ulkoasu

Opetussovellusten ulkoasussa korostuu erityisesti se, pitavatko sovellukset sisallaan vareja,
kuvia, muotoja seké liikettd ja miten nama tekijat yhdistyvat muiden elementtien, kuten
tekstin ja adnen kanssa. (Horila ym. 2002: 24) Matikkakunkussa varimaailma on hyvin
rusahtava ja sill4 haetaan keskiajan tunnelmaa. Samoin pelissa kédytettavat hahmot liittyvéat
keskimaailman aikaan. Pelissa ei kuitenkaan ole liikkuva kuvaa ja ilme pysyy hyvin
samanlaisena koko pelin ajan (Kuva 9). Pelissa pelitilanteissa muuttuvat laskettavat asiat.
Valilla lapsi laskee lintuja, vélilla hedelmi& ja valilla esimerkiksi sormia tai noppia. Pelissa
aanend toimii taustalla jatkuvasti soiva taustamusiikki. Se yhdistyy tyyliltddn hyvin

keskimaailman aikaan, mutta on jatkuvana soittona aika puuduttava, jopa tylséa.

X 2/10 KAk K

KOLME 9

Kuva 9. Ulkoasu opetussovellus Matikkakunkussa

Lolan ABC -juhlissa jarjestetdan juhlia ja pelin ulkoasu on hyvin varikés ja juhlamaailmaan
soveltuva. Pelissa on Lola-pandan lisdaksi myds muita hahmoja, jotka saapuvat juhliin.
Vérikkyyden liséksi pelissd on paljon vaihtelevia muotoja ja liikkuvaa kuvaa. Kaikki
elementit yhdistyvét hyvin taustalla soivaan musiikkiin, joka vaihtelee hieman tekemisen
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mukaan, muttei kuitenkaan vie liikaa huomiota pelistd sekd Lolan puheeseen ja

aanimerkkeihin, joka kuuluu, kun pelaaja suorittaa tehtavan oikein.

Opetusohjelma ScratchJr ulkoasu on myd6s hyvin varikas ja peleihin verrattuna lapsi voi
helposti tehda siita juuri sen nakoisen kuin itse haluaa. Sovelluksessa ei ole taustamusiikkia
tai taustadantd, mutta kéyttdja voi itse nauhoittaa omaa aantaan, jota joku hahmoista voi
esityksessa kayttaa. Esitykseen voi myos Kirjoittaa itse tekstid. Sovellukseen voi liittaa paljon

erilaisia muotoja ja hahmoja seké liikkuvuutta (Kuva 10).

Kuva 10. Ulkoasu opetussovelluksessa ScratchJr

Pelissd Fun English on hyvin vérikés ulkoasu ja paljon vaihtuvia hahmoja. Taustalla soi
reipas musiikki, joka vaihtelee aina tehtdvdn mukaan. Pelissd ei kuulu varsinaista puhetta,
paitsi opetuslauluissa. Lisaksi erilaiset danet toistavat paljon esimerkiksi véreja eri peleja

pelattaessa. Ulkoasu yhdistyy hyvin yhteen aanen ja tekstin kanssa.
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4.3.6 Pelattavuus ja fyysisyys

Pelattavuus on yksi keskeinen opetussovellusten ominaisuuksista. Pelattavuudessa korostuu
erityisesti vuorovaikutussuunnittelu ja kayttoliittymaratkaisu. Ennen kaikkea pelattavuus
tarkoittaa opetussovelluksissa sitd, etta tekemisen pitéa olla hauskaa. Hauskuus muodostuu
monesta asiasta, kuten hyvastd ulkoasusta ja kasikirjoituksesta sekd mielenkiintoisesta

juonesta. (Kamérdinen 2004: 53)

Matikkakunkku on opetuspelind hyvin yksinkertainen, eiké siihen liity varsinaisesti juonta.
Mydskaan pelissa Fun English tai ohjelmassa ScratchJr ei ole varsinaista juonta. Puolestaan
Lolan ABC -juhlissa pelin taustalle on muodostettu ajatus juhlista, joihin pelin toiminnalla
tdhdataan. Hauskuutta peleistd puolestaan 16ytyy. Jo erilaiset hahmot seka esimerkiksi
ScratchJr mahdollisuus tehdd hassuja hahmoja seikkailemaan erikoisiin paikkoihin tekee
sovelluksesta hauskan. Myos toiminnallisuus, jota pelit itsessddn pitavéat sisallaan, tekevat
lapsen opiskelusta hauskaa. Esimerkiksi pelissd Fun English pelaaja joutuu jahtaamaan
autolla kirjaimia yksitellen, jotta niistd muodostuu alhaalla nakyva véri (Kuva 11). Kaikista
vahiten toimintaa ja juonenkaanteitd on Matikkakunkussa, jonka tehtévédt ovat kovin

identtisia ja toiminta ei tekemisen aikana juuri muutu.
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Kuva 11. Pelillisyys opetussovelluksessa Fun English

Opetussovellusten fyysisyys tarkoittaa laitteen eli tabletin sopivuutta koon ja tuntuman osalta
lapsen kéayttoéon. Fyysisyys myos nostaa esiin sellaiset kysymykset, kuten taytyyko lapsen
lilkkua sovellusta suorittaessaan. (Hoysniemi 2005: 266-267) Tablet-laitteita on monen
kokoisia. Niistd isoimmatkin sopivat alakoululaisen kateen, mutta tablettien pitdminen on
mahdollista myds esimerkiksi poydall&, jolloin pelaaminen tai muu tekeminen on helppoa.
Varsinaista liikkkumista, kuten tabletin kanssa juoksemista paikasta toiseen, mikaan
valitsemistani sovelluksista ei vaadi. Jokaisessa sovelluksessa lapsen taytyy liikuttaa
sormeaan, valilla jopa useampaa ja pelista liikkuen kayttdd myods nopeutta. Muunlaista

varsinaista kehon liikettd sovellukset eivéat vaadi.
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4.4 Visuaalista oppijaa tukevat kaytettavyyden piirteet tablet-sovelluksissa

Visuaalinen oppija oppii uusia asioita ennen kaikkea hyédyntamalla ndkoaan. (Huusko 2012:
21) Visuaalisen oppijan oppimista edistdvat ennen kaikkea nakeminen ja katseleminen,

lukeminen seka visualisointi ja mielikuvat.

Taulukko 11. Visuaalisen oppijan oppimista edistavét piirteet opetussovelluksissa

Matikkakunkku | Lolan ~ ABC- | Fun English ScratchJr
juhlat
Nakeminen ja | Vérikas ja Vérikas ja Varikas ja Ulkoasusta voi
katseleminen | erilaisista erilaisista erilaisista tehda
muodoista muodoista muodoista varikkaan ja
koostuva koostuva koostuva kayttaa paljon
ulkoasu, ulkoasu, ulkoasu, erilaisia
tehtavissa liikkuvat liikkuvat muotoja ja
vaihtelevat hahmot ja hahmot ja liikkeita
hahmot tehtavat tehtavat
numeroiden
tilalla
Lukeminen Kirjoitetut Kirjoitetut Lyhyet Ei kirjallista
tehtdvanannot tehtdvanannot | kirjoitetut tehtdvanantoa
tehtdvanannot, | tai vastaavaa
0sassa
tehtévissa
Kirjoitettuna
harjoiteltava
sana,
opetuslaulussa
Kirjoitettuna
laulun sanat
Visualisointi Varikas ulkoasu | Vérikas Varikas Mahdollisuus
ja mielikuvat ulkoasu ja ulkoasu ja tehda varikas ja
monipuolinen | monipuolinen | monipuolinen
sisélto sisalto sisalto

Olen koonnut taulukkoon 11 opetussovelluksista l0ytyvid havaintoja ndkemisen ja
katselemisen, lukemisen seka visualisoinnin ja mielikuvien nakokulmasta. Oppimista

edistavié piirteitd tarkastelen tarkemmin seuraavissa alaluvuissa
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Visuaalisen oppijan taytyy padsta havainnoimaan ja tarkkailemaan ymparist6dén oppiakseen
uutta. Uusien asioiden oppiminen tapahtuu h&nen visuaalisen miellejarjestelmansé kautta,
jolloin uusi tieto piirtyy mieleen kuvina, véareinda ja muotoina. (Huusko 2012: 21)
Opetussovellukset, niin valitsemani pelit kuin ohjelma ovat sisélloltaan erittdin varikkaita.
Kaikki sovellukset sisaltavat myods paljon muotoja. Ndma tekijat toimivat visuaalisen oppijan
kannalta oppimista edistaving tekijoind. Lolan ABC-juhlista 10ytyy jonkin verran erilaisia
hahmoja, mutta vielda enemmaén niita 10ytyy pelistd Fun English. Erilaiset hahmot toimivat
puolestaan my6s oppimista edistavina tekijoind, koska hahmojen ympérille on yhdistetty
opittavia asioita. Esimerkiksi Matikkakunkku pelissé kéayttajan ei tarvitse koko aikaa laskea
numeroita, vaan laskettavat asiat voivat olla esimerkiksi koirien jalkoja tai
kuvioita.ScratchJr:ssa tarkoituksena on opetella koodaamista tekemaélla erilaisia esityksié.
Periaatteessa koodauksen lisdksi ohjelmaan voi upottaa myds muun aineen tehtavia tai
esimerkiksi esiintymistd. Opettaja voi esimerkiksi kehottaa lapsia tekemaan koodaamisen
avulla esityksen omasta koulupéivastaan. Esitykseen voi lisaté liikettd, varikkaitd hahmoja
sek& omaa danté ja tamén jalkeen esittdé se muille (Kuva 12).
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Kuva 12. Ndkeminen ja katseleminen opetussovelluksessa ScratchJr
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Visuaalinen oppija oppii parhaiten katselemalla ja ndkemalla. Visuaalisen oppijan mieleen
jaavat siis myos tekstit eli oppiseen edistavésti vaikuttaa myds lukeminen. Usein pelkka
tekstin lukeminen ilman kuvia on kuitenkin visuaaliselle oppijallekin puuduttavaa, joten olisi
tarkedd, ettd tekstin ympérilla olisi myds kuvia. Kun ajatellaan opetussovelluksia lukemisen
kannalta, on niissé aika véhan tekstia verrattuna tavallisiin koulukirjoihin, koska sovellukset
painottuvat tekemiseen. Valitsemissani opetuspeleissdé on kuitenkin tehtdvanannot
kirjoitettuna, jolloin ne jadvat helposti visuaalisen oppijan mieleen. Mieleenpainuvuuteen
vaikuttaa myos se, ettd tehtdvanannot eivét ole ainoastaan mustaa tekstia valkoisella taustalla,

vaan niiden ymparill& on véarejé ja muotoja (Kuva 13).

X 1/10 A%

10 koipea. Kuinka
monta ihmista?

3 4

Kuva 13. Lukeminen opetussovelluksessa Matikkakunkku

Visuaalisen oppijan oppimista edistavat myds mielikuvat ja visualisointi. Han painaa
opeteltavat asiat mieleenséd kuvina ja palauttaa myos helposti asiat takaisin mieleensa
erilaisina mielikuvina. Oppimisessa korostuu myds yhtendisen kokonaisuuden térkeys.
(Repo & Nuutinen 2003: 35). Opetussovellusten vérikas ja muodokas ulkoasu toimii hyvéna

oppimiskeinona niin opetteluvaiheessa kuin asioiden mieleen palauttamisena. Visuaalisen
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oppijan on helppo muistella esimerkiksi englanninkielen sanoja, kun h&n muistaa, ettd

esimerkiksi punaisen varid opeteltaessa pelissé oli punainen auto ja sana nékyi sovelluksen
taustalla (Kuva 14).

Kuva 14. Visualisointi ja mielikuvat opetussovelluksessa Fun English

Erityisesti opetuspelissa Fun English ja Lolan ABC -juhlat seka opetusohjelmassa ScratchJr
toiminta on hyvin monipuolista. Kun tekeminen on vaihtelevaa ja siihen liittyy jatkuvasti
vareja, muotoja ja liikettd, jadvat asiat visuaalisen oppijan mieleen helposti ja niitd on helppo
muistella myds myéhemmin. Kun tekeminen on monipuolista, on helppo muistella, etta
vareja opeteltaessa pelattiin autopelid ja aidinkielen vokaaleissa puolestaan muistipelia.
Esimerkiksi koetta tehdessa visuaalinen oppija saattaa palata naihin muistikuviin. Kun sisaltd
on mieleenpainuvaa, jadvat asiat helposti visuaalisen oppijan mieleen ja niitd on helppo

mybdhemmin tydstaa ja pohtia, jolloin myds oppiminen jatkuu ja vahvistuu koko ajan.

Opetuspelissa Matikkakunkku visuaalisen oppijan kannalta oppimista edistaviksi tekijoiksi

nousevat varikés ja erilaisista muodoista koostuva ulkoasu. Tehtévat eivat pida sisalladn vain
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numeroita, vaan lapsi paasee laskemaan esimerkiksi omenoita, jolloin hdn nékee lukuja
vérein ja muodoin. Vaikka ulkoasu on hyva, se voisi olla visuaalisen oppijan kannalta
kuitenkin vieldkin monipuolisempi. Sovelluksessa voisi olla myos jonkinlaista liikettd, kuten
liikkuvia hahmoja, jolloin asiat jaisivat visuaalisen lapsen mieleen entistakin paremmin ja
niita olisi helpompi muistella myds myohemmin. Tekstid sovelluksessa ei ole paljoa, mutta
tehtdvanannot ovat kuitenkin kirjoitettuja, jolloin ne jadvat visuaalisen oppijan mieleen

paremmin kuin vain, etta &ani taustalla sanoisi ne.

Lolan ABC-juhlissa vérikas ja erilaisista muodoista koostuva ulkoasu edistaé visuaalisen
oppijan oppimista hyvin. Visuaalisen oppijan kannalta on myds iso asia, kun pelisséd on
liikettd. Visuaalisen oppijan mieleen jaa myods hyvin, kun tehtdvanannot ovat kirjoitettuja.
Pelin varimaailma, hahmot ja ulkoasu yleensa edistavat visuaalisen oppijan oppimista ja
pelissd on paljon tekijoitd, joita visuaalisen lapsen on helppo muistella mySéhemmin.
Oppimisen kannalta entistékin edistdvampéa olisi, jos eri tehtaviin liittyisi erilaisia varejé tai

ulkoasua. Nain esimerkiksi eri vokaalit jaisivat paremmin mieleen.

Opetuspeli Fun English koostuu myds erittdin varikkaastd, muodokkaasta ja vaihtelevista
hahmoista. Nama tekijat edistavéat visuaalisen oppijan oppimista. Sovelluksen tehtdvanannot
on Kirjoitettu hyvin lyhyesti, mutta pienikin teksti jaa helposti visuaalisen oppijan mieleen.
Erittdin hyva asiat peleissé on se, ettd eri tehtdvissa on aina eri hahmoja ja tausta. Nain
visuaalinen oppija voi helposti myéhemmin muistella, ettd eldimid opeteltassa tiikeri
nayttaytyi viidakkotaustalla ja sen nimi muodostettiin englanniksi vetamalla oranssin varisia

Kirjaimia alas.

Opetussovelluksessa ScratchJr visuaalisen oppijan kannalta oppimista edistaviksi tekijoiksi
nousevat erilaiset taustat, hahmot ja varit, joiden avulla lapsi voi muodostaa esityksié ja
samalla harjoitella koodaamista. Monipuolisen sisallon lisaksi esitykseen voi myos lisata
liikettd, joka j&& hyvin visuaalisen oppijan mieleen. Visuaalisen oppijan kannalta ohjelmassa

voisi olla enemman tekstid, kuten lyhyitd ohjeita, mitd mistakin tapahtuu.
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4.5 Auditiivista oppijaa tukevat kaytettavyyden piirteet tablet-sovelluksissa

Auditiivisen oppijan oppimisessa korostuu kuulemisen tarkeys. Oppimista edistavié piirteita
ovat erityisesti kuunteleminen sek& puhuminen ja keskusteleminen. Oppimista edistavia

tekijoitd ovat myos itsepuhelu ja siséinen seké vuoropuhelu.

Taulukko 12. Auditiivisen oppijan oppimista edistavét piirteet opetussovelluksissa

kannustamine
n

Matikkakunkku | Lolan ABC- | Fun English ScratchJr
juhlat
Kuunteleminen | Taustamusiikki Tausta Taustamusiikki, | Oman &anen
musiikki, peleissé sanojen | nauhoittamin
taustalla lausuminen, en
puhuva opetuslaulut,
panda: pelin | oman &é&nen
kulku, nauhoittaminen
tehtdvananno
tja

Puhuminen ja

Keskusteleminen

Keskustelemi

Keskustelemine

Keskustelemi

keskusteleminen | pelistd muiden nen pelista n pelistd muiden | nen
kanssa muiden kanssa ohjelmasta
kanssa muiden
kanssa ja
keskustelun
lisdédminen
hahmoille
Itsepuhelu ja Kéyttdja voi Kéyttdja voi | Kayttdja voi Kéyttdja voi
sisainen kayda pelia kayda pelia kayda pelia kayda
mielesséén tai mielesséén mielesséén tai ohjelmaa
aaneen puhuen tai adneen aaneen puhuen | mielessééan
lapi puhuen lapi lapi tai 4dneen
puhuen lapi
Vuoropuhelu Pelissa ei ole Pelissd ei ole | Pelissé ei ole Sovelluksess
hahmojen valistd | hahmojen hahmojen aeiole
vuoropuhelua valista valista hahmojen
vuoropuhelua | vuoropuhelua valista

vuoropuhelua
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Taulukkoon 12 olen koonnut sovelluksista 16ytdméani havainnot liittyen auditiivisen oppijan
oppimista edistaviin tekijoihin. Oppimista edistavid piirteitd kasittelen tarkemmin

seuraavissa alaluvuissa.

Auditiivinen oppija oppii uutta ennen kaikkea oman kuulonsa avulla. Mieleen ja& helposti
tieto, jonka han on kuullut jossain. Auditiivisen oppijan oppimisessa korostuvat tarinoiden ja
tekstien kuuleminen lukemisen sijaan. Han on tyyliltdan hyvin loogisesti eteneva ja keskittyy
mielellddn vain yhteen asiaan kerrallaan. Kuulemisen lisdksi oppimista edistdd aaneen
puhuminen ja oman &anen kuuleminen. Auditiiviselle lapselle adnen lisaksi tarkeita tekijoita
ovat ddneen liittyvat painotteet, tauot ja savyt. (Repo & Nuutinen 2003: 36-37) Auditiivisen
oppijan nékokulmasta opetussovellukset pitdvat jonkin verran sisalladn aanta, jota lapsi
paasee kuuntelemaan. Opetussovelluksissa on esimerkiksi taustamusiikkia tai ohjaava &ani,
joka kertoo, mita kéyttajan taytyy tehda. Lisaksi esimerkiksi pelissd Fun English on useampia
opetuspelejd, joissa lapsi kuulee opeteltavan sanan oikein lausuttuna. Fun English -pelissé ja
ScratchJr opetusohjelmassa kayttaja padsee myos nauhoittamaan omaa &dantaan ja

kuuntelemaan sité (Kuva 15).

| @ Recording!

Kuva 15. Oman danen nauhoittaminen opetussovelluksessa Fun English

Auditiivisen oppijan kuulo on tarkka ja tieto tallentuu hdnen muistiinsa kuulokuvina.

Auditiivisen oppijan mieleen ja&vat helposti ympérilla olevat keskustelut ja &anet.
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Kuulemisen sijaan, my0s dadneen puhuminen ja oman &&nen kuuleminen parantavat
oppimista. (Peda 2016) Valitsemani opetuspelit eivat mahdollista varsinaista keskustelua
pelissd muiden kanssa. Keskustelu on kuitenkin mahdollista, esimerkiksi oppitunnilla niin,
ettd lapset pelaavat peleja ja tdmén jalkeen he keskustelevat niistd ryhmassé, koko luokan
kesken tai opettajan kanssa kaksin. Keskustelun lisdksi peleissa ei esiinny varsinaista
vuoropuhelua, mutta vuoropuhelu voidaan ottaa k&yttdon esimerkiksi pelin pelaamisen
jalkeen. Kaksi lasta voi keskendan keskustella pelisté, kertoa sen toiminnasta ja muu luokka
kuuntelee heidén ajatuksiaan. Opetussovellus ScratchJr keskustelun luominen on tavallaan
mahdollista, jos lapsi tekee esityksen, jossa on useampi hahmo ja han &anittaa esimerkiksi
vuoropuhelun naiden hahmojen vélille ké&yttdmalla omaa aantddn. Keskusteleminen ja
sovelluksen lapikdyminen onnistuvat myds luokan tai ryhmén kesken. Koska sovelluksen
avulla tehdaan esityksia, voi oman tuotoksensa esittad myds muille ja samoin kertoa, mité on
tehnyt ja miten. Opetussovellukset ovat opetusvélineena monipuolisia, joten ne
mahdollistavat helposti sen, etté lapsi voi hiljaa mielesséaan tai &aneen kaydé niita lapi kayton
aikana tai sen jalkeen.

Opetuspeli Matikkakunkussa ainut aanitoiminto on jatkuvasti taustalla soiva taustamusiikki,
joka on koko toiminnan ajan sama. Taustamusiikki pysyy myds jatkuvasti samana.
Oppimista edistaisi edes se, etté eri laskuissa olisi eri musiikki, jolloin niista jaisi paremmin
muistijalki mieleen. Auditiivisen oppimista edistaa peleissa ainoastaan se, ettd toimintaa voi
kayda aanen tai hiljaa itsekseen mielessé l&pi. Taman lisdksi lapsi voi myos keskustella tai

kuunnella muiden ajatuksia pelista tunnilla.

Lolan ABC -juhlissa taustalla soi vaihteleva taustamusiikki, joka usein edistad auditiivisen
oppijan oppimista. Tamén liséksi Lola-panda kertoo déneen, mitd pitaa tehda. Panda myds
lausuu esimerkiksi A-kirjaimen aaneen ja pelaajan pitdd ympyroidd, mika Kirjain silta
kuulosti. Mikali pelaaja ympyr6i vaaran kirjaimen, kertoo panda, milta se kirjain kuulostaa.
Panda my0s kannustaa pelaajaa hyvin pelien aikana. Pelaajan kannalta edistavaa olisi myos
se, ettd han voisi lausua vaikkapa kirjaimia daneen, danittdd ne ja lopuksi kuulla ne. Peli
mahdollistaa kuitenkin sen, ettd kaytt4ja voi kdyda sité hiljaa itsekseen tai &aneen lapi, jolloin
han voi toistaa, mit4 panda sanoo. Pelin siséltdd on myds helppo kéydé yhdessé luokassa tai
kaksi opettajan kanssa lapi.
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Opetuspelissd Fun English soi myos taustamusiikki. Peleissa ei kerrota &&neen, mité pitaa
tehdd. Se toimisi auditiivisen oppijan kannalta hyvana oppimista edistdvana tekijana. Peli
pitéd kuitenkin sisallaan lyhyempia pelej, joissa lausutaan aaneen vareja ja eldimien nimia
englanniksi ja pelaajan pitdd tdman perusteella esimerkiksi painaa sitd eldintd, joka on
kyseessd. Taman lisdksi pelissd on myos mahdollisuus kuunnella esimerkiksi véreja oikein
lausuttuna, adnittad heti perdén omalla &anelld sama vari ja lopuksi viela kuunnella omaa
aanitystaan ja painaa sitd varid, josta on kyse. Pelissd on myds kaksi opetuslaulua, joissa

lauletaan vareista ja eldimistéa.

Opetusohjelma ScratchJr:ssa ei kuulu toiminnan aikana &anta. Auditiivisen oppijan kannalta
olisi hyva, ettd esimerkiksi &ani neuvoisi, mitd pitdd tehdd. Ohjelmassa on kuitenkin
mahdollisuus lisata esitykseen puhuvia hahmoja. Aanti peliin saadaan &anittamalla omaa
aantédan. Opetusohjelma mahdollistaa myds helposti toiminnasta keskustelemisen

luokkalaisten kanssa tai oman tydn esittdmisen ja kommentoinnin muille.

4.6 Kinesteettista oppijaa tukevat kaytettavyyden piirteet tablet-sovelluksissa

Kinesteettisen oppijan oppimisessa korostuu liikkumisen tarkeys. Oppimista edistavia
tekijoitd kinesteettisen oppijan kannalta ovat kokeminen, tekeminen seka tunteminen ja

intuitio.
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Taulukko 13. Kinesteettisen oppijan oppimista edistévat piirteet opetussovelluksissa

Matikkakunkku | Lolan  ABC- | Fun English ScratchJr
juhlat
Kokeminen Peli Pelit Pelit Esitysten
tekeminen
Tekeminen Laskeminen Muistipeli, Muistipeli, Esityksen
Kirjaimen palikoiden luominen
piirtdminen, liikuttamispelit | asioita
oikean liikuttaen
Kirjaimen
etsiminen
Tunteminen ja | Sormen kosketus | Sormen Sormen Sormen
intuitio kosketus kosketus kosketus

Taulukkoon 13 olen koonnut sovelluksista I0ytyvié havaintoja liittyen kinesteettisen oppijan

oppimiseen.

Kinesteettinen oppija oppii asioita parhaiten kehonsa ja tekemisen avulla. Oppiakseen
Kinesteettisen lapsen taytyy péésté siis tekeméén ja kokeilemaan asioita. (Repo & Nuutinen
2003: 36-37). Kinesteettisen oppijan kehomuisti toimii hyvin. Mieleen jaa helposti
esimerkiksi se, misséa asennossa hén oli, kun opetteli englannin sanoja. Kinesteettinen oppija
aistii myos esimerkiksi luokassa vallitsevan ilmapiirin. Oppimista heikentavatkin kirea

tunnelma ja huono ilmapiiri. (Erilaisten oppijoiden liitto 2010)

Opetussovellusten nakokulmasta kinesteettisen oppijan kannalta oppimista edistdd ennen
kaikkea se, etta lapsi padsee itse tekemdan asioita. Opetuspeleissd han péésee pelaamaan,
jolloin hén péasee seka tekemadn ettd kokemaan pelissd esiin nousevia asioita ja
opetusohjelmassa korostuu puolestaan uuden luominen. Peleistd esiin nousee oikein tai
vadrin vastaamiseen liittyvid tuntemuksia ja ohjelmasta puolestaan asioiden toteuttamista
eritavoin. Kun opetussovellusta verrataan siihen, ettd oppilas esimerkiksi vain kirjoittaa,
paésee han sovelluksia hyoddyntamalla tekemé&an asioita hénen kannaltaan paljon
monipuolisemmin. Erityisesti peleissé Lolan ABC -juhlat ja Fun English seka
opetusohjelmassa ScratchJr tekeminen on hyvin monipuolista ja jattda tuntomuistiin erilaisia

muistijalkia.
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Opetussovellukset eivét vaadi lapselta liikettd paikasta toiseen. Oppimista edistdisi hyvin, jos
lapsen pitéisi vaikkapa kavella valilla. Tablet-laitetta kayttamalla sormi tai sormet joutuvat
kuitenkin jatkuvasti téihin. Muistijalki jaa hyvin mieleen, kun sormi koskettaa ja liikkuu
néaytolla eri tavoin. Peleissé ja ohjelmissa on myos paljon asioiden liikuttamista. Esimerkiksi
opetuspelissd Fun English oikea sana pitdd muodostaa liikuttelemalla kirjaimet oikeille
paikoilleen (Kuva 16). Talldinen tekeminen jattd4 hyvan muistijaljen kinesteettisen oppijan
mieleen. Kinesteettisen oppijan nakdkulmasta opetussovelluksia voidaan kuitenkin pelata
periaatteessa missa vain ja missa asennossa tahansa. Kinesteettisen oppijan oppimista edistaa
oppimisen aikana vallitseva hyva ja mieleenpainuva tunnelma. Tunnelma voidaan luoda
esimerkiksi, ettd lapset saavat pelata peleja sohvilla maaten tai tehdd porukalla
opetusohjelmia sakkituoleissa. Opettaja ja lapset itse toimivat avainasemassa tunnelman
luonnissa, mutta positiivisesti siihen auttaa sovellusten miellyttavd ulkoasu ja hauskat

hahmot.

Kuva 16. Tekeminen ja tunteminen opetuspelissa Fun English

Opetuspeli Matikkakunkku edistaa kinesteettisen oppijan oppimista hyvin siind mielessa, etta
lapsi paasee pelaamaan eli tekemdén asioita itse. Tekeminen on kuitenkin koko pelin ajan

hyvin samanlaista eli lapsi painaa sité laatikkoa, jossa on oikea vastaus. Peli ei vaadi lapselta
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muunlaista liiketta. Pelissa ei myoskaan esiinny esimerkiksi varinaé, joka jattaisi oikein tai

vaarin vastatessa muistijaljen.

Lolan ABC-juhlat toimii kinesteettisen oppijan kannalta oppimista edistavana pelina, silla
lapsi joutuu pelatessaan tekemaan asioita itse. Taman lisaksi kinesteettisen oppijan oppimista
edistdd se, ettd tekeminen on erilaista ja vaatii lapselta myos erilaista sormen liiketta
tehtdvasta riippuen. Erityisesti kirjainten opettelu jaa mieleen, kun lapsi péésee sormen
paallaan piirtaméan kirjaimen nayttoon (Kuva 17). Oppimista edistéisi entisestédan se, etta
lapsi joutuisi valilla liikkumaan itse tai pelissa esiintyisi varindé oikein vastatessa.

—

N

@;@ Q Piirra kirjain valmilksi. ﬂ

Kuva 17. Tekeminen opetussovelluksessa Lolan ABC-juhlat

Fun English toimii myds muiden opetuspelien tapaan oppimista edistdvana sovelluksena,
koska lapsi paésee tekemaan pelin aikana paljon. Peli koostuu useasta pienesté pelistd, jolloin
pakostakin lapsen sormen liike muuttuu ja uusi asia jad paremmin mieleen. Esimerkiksi

varipelissé lapsi pédsee sormea liikuttamalla jahtaamaan autolla liikkuvia kirjaimia ja
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muodostamaan niistd oikean sanan. Samoin kuin muissa peleissa, olisi hyva, jos Fun English-

pelissé lapsi joutuisi vélilla litkkumaan myos itse.

Opetussovellus ScratchJr oppimista edistavan tekijana on se, ettd sovellus koostuu siitg, etta
lapsi tekee koko ajan itse jotain. Kinesteettisen oppijan kannalta oppimista edistéé se, etta
tekeminen eli sormen liike on hyvin erilaista, koska esitykset voivat olla minkélaisia tahansa.
Kinesteettisen lapsen mieleen jaa paremmin, kun han lisdilee sormella esimerkiksi mihin
suuntaan ja montako askelta hahmo liikkuu kuin se, etta vain kertoisi jollekin, ettd tehddéan
nain. Oppimista edistdisi entisestadn se, etté lapsi joutuisi liitkkumaan sovelluksen kanssa, jos
sovellus esimerkiksi laskisi lapsen liikkeestd, montako askelta hahmon pitda ottaa ja mihin

suuntaan.

4.7 Yhteenveto

Opetussovellusten siséltd oli hyvalla mallilla lasten pedagogisten ja teknisten piirteiden
osalta. Miellyttavyyttd Matikkakunkkuun ja Lolan ABC-juhliin toi selked kayttoliittyma.
Opetuspelissd Fun English oli hieman parantamisen varaa. Puolestaan ScratchJr:ssa
opetusvideo johdatti pelaajan hyvin alkuun. Sovellusten soveltuminen erilaisiin
oppimistilanteisiin onnistuu suhteellisen helposti, kuten sosiaalisuuden kohdalla jo nousikin
esille. Opetussovellusten ulkoasu on hyvé. Erityisen varikas ja lapsen silm&én sopiva se on
opetuspelissé Lolan ABC-juhlat, Fun English ja ScrtchJr. Matikkakunkun ulkoasu oli hyva,
muttei kovin vaihteleva eikd mukana ollut lainkaan liikkuvaa kuvaa. Sovelluksiin
pelattavuutta toi jokaisessa sovelluksessa esiin nouseva hauskuus. Pelattavuutta 16ytyi
erityisesti Lolan ABC-juhlista ja Fun English -pelistd, jotta tekemista oli paljon. Tablet on
laitteena lapsen kayttdon oikein sopiva. Fyysisyytta lisdd myos se, ettd laitetta ei ole pakko
pitdd kadessd, vaan se voi olla esimerkiksi poydélla. Fyysisyyden osalta sovellukset eivéat

kuitenkin vaatineet juurikaan liikettd tai muunlaista tekemista kuin sormen liikuttelua. Kun

Kaikki opetussovellukset pitivat sisallaan eri oppimistyylien oppimista edistavia piirteita.
Visuaalisen oppijan nakokulmasta opetuspelista Matikkakunkku korostui varikas ulkoasu ja

erilaiset muodot, joita oli myds laskutehtévissa. Oppimista edistdvia tekijoita olivat myos
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sanalliset tehtdvanannot. Kun opetuspelid Matikkakunkku katsoo pedagogisten ja teknisten
lasten sovellusten kaytettavyyden piirteiden osalta sekd visuaalisen oppijan oppimista
edistavien piirteiden nakokulmasta, antaisin sovellukselle arvosanaksi 1. Visuaalisen oppijan

nakokulmasta Matikkakunkun kéytettavyys on hyva.

Opetuspelissd Lolan ABC-juhlat korostui visuaalisen oppijan nékokulmasta varikads ja
erilaisista muodoista koostuva ulkoasu seka liikkuvat hahmot. My0s tehtdvissa varit ja
muodot hieman vaihtelivat. Visuaalisen oppijan kannalta oppimista edistivat lyhyet
Kirjoitetut tehtdvénannot. Visuaalisen oppijan nékokulmasta peleissa olisi voinut olla hieman
enemman vaihtelevaa taustaa ja varid. Visuaalisen oppijan kannalta Lolan ABC-juhlat saa

arvosanaksi 0. Opetuspelin kaytettavyys on visuaalisen oppijan ndkokulmasta erinomainen.

Opetuspeli Fun English edistaa visuaalisen oppijan oppimista varikkaalla ulkoasulla. Pelissa
on erittdin paljon katseltavaa, koska tehtdvastd riippuen tausta ja hahmot vaihtelevat.
Verrattuna Lolan ABC -juhliin pelissd oli hieman lilan vahan luettavaa. Vaikka
tehtdvanannot olivat Kirjoitettuna, olivat ne aika lyhyet. Osassa tehtavissa oli mukana tekstia,
mika puolestaan toimii oppimista edistavana tekijana. Fun English saa visuaalisen oppijan

kannalta myds arvosanaksi 0 eli sen kéytettdvyys on erinomainen.

Opetusohjelma ScratchJr mahdollistaa sen, ettd oppilas voi itse tehda erittdin vérikkaan ja
muodokkaan esityksen. Koska ohjelma perustuu siihen, ettd lapsi tekee itse, voi hdn myods
tehda esityksesté juuri sellaisen kuin itse haluaa. Visuaalisen oppijan kannalta ohjelmassa on
siis paljon oppimista edistavia tekijoita eli kuvia, vareja, muotoja seké liikkuvaa kuvaa.
Visuaalisen oppijan kannalta ohjelmassa ei kuitenkaan ole mitaén luettavaa. Ohjelmaan olisi
voinut lisatd jonkinlaisia kirjoitettuja ohjeistuksia. Visuaalisen oppijan kannalta ohjelman
kaytettavyys on hyvé eli se saa arvosanaksi 1.

Visuaalisen oppijan nakdkulmasta sovellukset olivat hyvia tai erittdin hyvid. Puolestaan
auditiivisen oppijan nakokulmasta sovelluksista 16ytyi enemman puutteita. Kun ajatellaan
opetuspelida Matikkakunkku, ei pelissa ole visuaalisen oppijan kannalta muuta kuuntelemista
kuin taustamusiikki, joka pysyy samana koko pelin ajan. Peli ei mahdollista keskustelua tai
vuoropuhelua, mutta se voidaan helposti ottaa kuitenkin keskustelun aiheeksi esimerkiksi

luokassa oppilaiden kesken. Peli itsesséan mahdollistaa myos sen, ettd lapsi voi mielesséan
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kdyd&d toimintaa lapi ja jopa puhua &aneen, laskiessaan laskuja. Auditiivisen oppijan
nakokulmasta peli saa arvosanaksi 3. Toisin sanoen auditiivisen oppijan kannalta pelin

kaytettavyys on heikko.

Lolan ABC-juhlat pitad sisallaadn taustamusiikkia, joka vaihtelee pelin aikana. Pelin
etenemista auttaa myos opastava déneen puhuva panda, joka kannustaa lasta. Panda myos
kertoo daaneen tehtdvanannon. Pelissd kuuluu my6s erilaisia &anid, kun esimerkiksi
muistipelissa l0ytda oikeat parit. Peli ei mahdollista oman &anen &anittamistad ja sen
kuulemista eikd keskustelemista muiden kanssa. Kuten Matikkapelissg, keskusteleminen
onnistuu kuitenkin muiden kanssa pelin ohessa tai sen jalkeen. Peli mahdollistaa myos sen,
ettd lapsi voi pohtia mielesséan tai &aneen pelin tapahtumia. Taman perusteella peli saa

arvosanaksi 1. Toisin sanoen auditiivisen oppijan ndkokulmasta pelin kdytettavyys on hyvé.

Opetuspeli Fun English toimii valitsemistani sovelluksista parhaiten auditiivisen oppijan
nakokulmasta. Pelin aikana soi vaihtelevaa taustamusiikkia, joka ei kuitenkaan vie liikaa
huomioita itse tehtdviltd. Peleissd lapsi padsee paljon kuulemaan sanojen dantamista,
opetuslauluja sekd myos aanittaméaan ja kuuntelemaan omaa &déntaan. Mydskaan tama peli ei
mahdollista pelin aikana keskustelua, mutta kuten muutkin pelit, sen aikana tai pelin jalkeen
on mahdollista keskustella tuloksista muiden kanssa. Keskustelun puuttumista lukuun
ottamatta auditiivinen oppija saa pelisté paljon irti. Taman perusteella peli saa arvosanaksi 0

eli silla on erinomainen kaytettavyys.

Opetusohjelma ScratchJr sisaltd on Matikkakunkun tavoin aika suppea auditiivisen oppijan
nakokulmasta. Ohjelmassa ei kuulu taustamusiikkia tai 4anta. Ohjelmassa lapsi voi kuitenkin
aanittdd esimerkiksi yhdelle tai useammalle hahmolle omaa &4ntddn ja sitd voi myos
kuunnella. Myo6skaan tassa ohjelmassa ei ole mahdollisuutta keskusteluun. Se taipuu
kuitenkin peleja paremmin siihen, ettd tekemisen aikana lapset keskustelevat keskenaan, mitéa
tehd&én ja myods oman esityksen voi esittdd muille tai vain opettajalle samalla kertoen, mité
on tehnyt. Tdman perusteella ohjelma saa arvosanaksi 2. Ohjelman kaytettdvyys on

auditiivisen oppijan kannalta tyydyttava.

Auditiivisen oppijan kannalta kahdesta opetuspelista I0ytyi hyvid, jopa erinomaisia piirteita.

Auditiivisen oppijan kannalta sovelluksissa oli kuitenkin parantamisen varaa. Auditiivista
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oppijaa heikompi sovellusten sisaltdé on kinesteettisen oppijan ndkdkulmasta. Kinesteettinen
oppija vaatii oppiakseen tuntemista ja liikettd. Tablet-laitteena mahdollistaa sormen liikkeen
sekd sen, etté lapsi voi kdyttaa laitetta missa vain ja missa asennossa tahansa. Toisin sanoen
opetuspelia voi pelata vaikkapa sékkituolissa tai pihalla, jolloin lapsen mieleen ja& paremmin

opettava asia, koska hanen tuntomuistinsa on hyva.

Opetuspeli Matikkakunkussa Kinesteettisen oppijan oppimista edistavat itse peli, joka
pohjautuu tekemiseen ja tablet-laitteena vaatii lapselta sormen liikettd. Tekeminen pelissa on
kuitenkin koko ajan hyvin samanlaista eli lapsi laskee ja painaa sormella laatikkoa, jossa on
oikea vastaus. Peli on sovelluksena sellainen, ettd se voisi vaatia lapselta helposti myds
muunlaista liikettd, kuten kévelyd, juoksemista ja kasien nostoa sekd taivuttelua.

Kinesteettisen oppijan nakdkulmasta pelin arvosana on 4 eli kdytettdvyys on huono.

Opetuspeli Lolan ABC -juhlissa lapsen ei mydskaan tarvitse liikkua eika peli esimerkiksi tee
lapsen kéteen tunnemuistia variseméalla. Matikkakunkkua paremmin pelissé on kuitenkin
tekemistd. Koska seké Lolan ABC -juhlissa etté pelisséd Fun English on erilaisia pelejé, joutuu
lapsi kayttdmaan sormeaan hieman monipuolisemmin. Vaélilla sormelle vain kosketaan
nayttda, mutta valilla lapsi joutuu vetdméan sormeaan pitkin nayttoa ja viemaan sita erilaisia
reitteja pitkin. Taméan vuoksi molemmat sovellukset saavat arvosanan 2. Toisin sanoen

kaytettavyys on opetuspeleissé tyydyttava.

Opetusohjelma ScratchJr toistaa my6s samat virheet kuin valitsemani opetuspelit.
Sovelluksen nékokulmasta erilaisen liikkeen liséksi lapsen voisi laittaa esimerkiksi
valokuvaamaan ja videoimaan, koska tdmanlaisia elementteja voisi helposti lisdtd mukaan
ohjelmaan. Ohjelmassa lapsi paasee kylla tekemaan sormella liikettd, joka vaihtelee hieman
tekemisen mukaan. Verrattuna peleihin Lolan ABC-juhlat ja Fun English on tekeminen
kuitenkin itseddn toistavaa, mutta monipuolisempaa kuin pelissa Matikkakunkku. ScratchJr

saa kinesteettisen oppijan ndkdkulmasta arvosanan 3 eli sen kaytettdvyys on heikko.
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Taulukko 14. Opetussovellusten arvioinnit

oppija

Matikkakunkku | Lolan ABC - | Fun English ScratchJr
juhlat
Visuaalinen 1 0 0 1
oppija
Auditiivinen 3 1 0 2
oppija
Kinesteettinen 4 2 2 3

Taulukko 14 koko yhteen opetussovellusten arvioinnit. Kokonaisuutena voidaan huomata,

ettd Lolan ABC -juhlat ja Fun English ovat kéytettdvyydeltadan tasaisinta oppimistyylista

riippumatta. Erityisesti Fun English pysyy koko analyysin ajan oppimistyylin vaihteluista

huolimatta hyvana tai erinomaisena. Opetusohjelma ScratchJr kaytettavyys vaihtelee aina

oppimistyylin mukaan, samoin my6s opetuspeli Matikkakunkun. Visuaalisen oppijan

kannalta kahdesta pelistd l0ytyy erinomainen kaytettdvyys ja visuaalisen oppijan

nakokulmasta myos yksi peli tarjoaa erinomaisen kaytettavyyden. Kinesteettisen oppijan

nakokulmasta kaikkien sovellusten kéytettdvyydessé on parantamisen varaa, mutta huonoin

kaytettavyys on sen osalta Matikkakunkussa. Kun katsotaan sovelluksen kokonaisarvosanaa,

voidaan sanoa, ettd paras kaytettdvyys on opetuspelissa Fun English. Toiseksi paras

kaytettdvyys on opetuspelissd Lolan ABC -juhlat. Tdmén jalkeen tulee opetusohjelma

ScratchJr ja viimeisena on opetuspeli Matikkakunkku.
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5 JOHTOPAATOKSET

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittda, miten lasten opetuskéayttoon suunniteltujen tablet-
sovellusten kaytettdvyys tukee erilaisia oppimistyyleja. Oppimistyyleina tydsséni toimivat
visuaalinen eli nékéon perustuva oppiminen, auditiivinen eli kuuloon perustuvat oppiminen
seka kinesteettinen eli tuntoon perustuva oppiminen. Tavoitteeseen paésemiseksi asetin nelja
tutkimuskysymystd, joita olivat millaiset alakoulun kéaytdssa olevien tablet-sovellusten
kaytettdvyyden osatekijat tukevat parhaiten pedagogista ja teknistd lasten sovellusten
kaytettavyyttd, millaiset alakoulun kaytdssa olevien tablet-sovellusten kéytettdvyyden
osatekijat tukevat parhaiten visuaalista oppijaa, millaiset alakoulun kéytéssa olevien tablet-
sovellusten kéytettdvyyden osatekijat tukevat parhaiten auditiivista oppijaa ja millaiset
alakoulun kaytdssa olevien tablet-sovellusten kaytettdvyyden osatekijdt tukevat parhaiten
Kinesteettista oppijaa. Tutkimusaineistona tyossani kaytin neljaa tablet-laitteelle ladattavaa
opetussovellusta. Opetussovelluksista kolme oli opetuspelejd ja yksi opetusohjelma.
Tutkimusmenetelmdnd hyodynsin  kdytettdvyysanalyysia ja heuristista arviointia.
Tutkimusanalyysin suoritin itse kdymalla sovellukset l1&pi kahden heuristisen listan avulla,
jotka sisalsivat pedagogisia ja teknisia lasten sovellusten kéaytettdvyyden piirteita seka eri
oppimistyylien oppimista edistavia piirteitd. Sovelluksen arviointia varten muodostin
kaytettdvyysasteikon 0—4 (taulukko 7, ks. s. 48). Tydsséni O tarkoittaa sit4, etta sovelluksessa
on taydellinen kéytettavyys ja 4 puolestaan sitg, ettd sovelluksen kdytettavyys on huono.

Lasten pedagogisen ja teknisen kéytettavyyden nakokulmasta opetussovellusten sisélto oli
hyva ja toimiva, mika johtui osaltaan sovellusten monipuolisesta siséllostd. Monipuolinen
sisaltd tarkoittaa myds sitd, ettd sovelluksista I0ytyy joitakin piirteita jokaisen eri
oppimistyylin nakokulmasta. Parhaiten oppimista edistdvia piirteitd 16ytyi visuaalisen
oppijan nékokulmasta, koska sovellukset olivat hyvin varikkaita ja niissa esiintyi erilaisia
muotoja ja hahmoja. Auditiivisen oppijan kannalta osa sovelluksista toimi erinomaisesti,
koska &anen kuuntelemista oli paljon ja osa sovelluksista tarjosi myds mahdollisuuden oman
aanen nauhoittamiseen ja kuuntelemiseen. Kinesteettisen oppijan kannalta sovellusten sisélto
oli hieman huono. Kinesteettisen oppijan oppimista edistavid tekijoitd ovat esimerkiksi

tunteminen ja tekeminen. Sovellusten siséltd ei tarjonnut mahdollisuutta kovinkaan laajoihin



89

liikkeisiin eik& niihin ollut esimerkiksi lisatty varin&a tai muita ominaisuuksia, jotka olisivat

vahvistaneet lapsen tuntomuistia.

Teoriaosuudesta nousi vahvasti esille ajatus siita, ettd lapset on tdrked saada oppijoina
sitoutumaan ja innostumaan asioista. Vastauksena tdhan haasteeseen nostettiin oppilaan
mukaan ottaminen opetukseen. Toisin sanoen lapset pitdisi laittaa itse hankkimaan ja
tuottamaan tietoa seka toimimaan yhteistydssa muiden kanssa (Niemi & Multisilta 2014: 53).
Toisena vahvana ajatuksena esiin nousi yksilollinen oppiminen (Harju 2014: 38).
Yksil6lliseen oppimiseen liittyy vahvasti myos ajatus siita, ettei ole olemassa kaikille sopivaa
opiskelutapaa ja -ymparist6d, jonka vuoksi erilaisia oppimistapoja pitéisi kokeilla kouluissa
enemman (Prashing 1996: 41-45). Kun ajatellen opetussovelluksia néistd nakdkulmista,
tarjoavat ne toimivia ratkaisuja erilaiseen oppimiseen. Kun opetussovellus on suunniteltu
huolella, se toimii hyvin kannustavana ja motivoivana opetusvalineend. Esimerkiksi
opetusohjelma mahdollistaa tiedon tuottamista, kun lapsi voi tehdad sen avulla erilaisia
esityksid. Puolestaan opetuspelejéd voidaan pelata yhdessa toisiaan auttaen tai ryhmassa

kayttden omia laitteita ja tuloksia vertaillen.

Rahikkala ja Osteras (2012: 17-18) nostivat esiin Kaarinan ruotsinkielisen alakoulun
huomioita tabletille ladattavien opetussovellusten kaytostd. Koulun opettajat olivat
huomanneet, ettd lasten motivaatio liséantyi ja he olivat sitoutuneempia tekemiseen.
Sovelluksen mahdollistivat myds omaan tahtiin etenemisen ja samalla lasten tekniset taidot
kasvoivat valtavasti. Analyysin jalkeen voin todeta, ettd koulun huomiot pitévét varmasti
hyvin paikkaansa. Sovellusten leikkisyys ja pelillisyys vaikuttavat siihen, ettd oppiminen
tapahtuu ik&&n kuin vahingossa. Esimerkiksi muistipelin pelaaminen on hyvin
mukaansatempaavaa eiké lapsi edes huomaa, etta samalla mieleen jaéavét varit englanniksi.
Valitsemistani sovelluksista kaikki olivat juuri myds sellaisia, jotka mahdollistivat sen, etta
lapsi voi edetd aivan omaan tahtiinsa ja jatt44 vaikkapa yhden pelin pelaamatta, mikéli se ei

silld hetkellad tunnu innostavalta.

Perinteiset opetusvalineet, kuten kirjat tulevat toivottavasti pysyméaén mukana opetuksessa
vield jatkossakin, mutta erilaiset digitaaliset valineet toimivat oppimisessa hyvané apuna ja

tekevéat koulupdivista monipuolisia.
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Pohtiessani tutkimustuloksia teorian ndkékulmasta, luulen, etté tulokset ovat hyvin suuntaa
antavia. Kayttamani tutkimusmenetelmén vahvuutena oli ehdottomasti se, ettd mukana
rinnalla kulki kaksi heuristista listaa, jotka pohjautuivat useaan eri ldhdemateriaaliin ja
uskon, ettd etsin sovelluksista juuri oikeita asioita. Tulosten paikkaansa pitavyytta olisin
voinut varmistaa vield sill&, ettd olisin ottanut tutkimukseen mukaan pienen otannan lapsia,
jotka olisivat kayttaneet sovelluksia ja olisin joko tarkkaillut tai haastatellut heitd. Toinen
mahdollisuus olisi ollut se, ettd joku toinen analysoija olisi tehnyt vastaavan tutkimuksen ja
olisimme vertailleen tuloksia. Useammasta eri lahdemateriaalista nousi kuitenkin esiin ajatus
siitd, ettei lasten tutkimukseen ottaminen ole vélttdmatta kannattavaa, jonka takia valitsemani
menetelmd voidaan ndhdd vahvuutena. Tulosten paikkaansa pitdvyytta voisikin l&hted
tutkimaan jatkotutkimuksella, jossa sovellukset testattaisiin alakouluikéisilla ja timan lisaksi
viela erikseen visuaalisella-, auditiivisella- ja kinesteettiselld oppijalla. Nain voitaisiin

varmistaa, ovatko tekemaéni analyysit oikean suuntaisia.
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