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Nykyddn esikouluikdiset lapset leikkivat, oppivat ja viettdavét aikaa ystdviensa
kanssa tietokoneen ddrelld. Lapset tarvitsevat kdyttoliittymid, jotka noudattavat
hyvian kdytettdvyyden periaatteita ja tukevat lasten toimintaa juuri heille sopi-
villa tavoilla. Erilaisilla kdytonaikaisilla ohjeilla on merkittdva rooli lasten tie-
tokoneen kdyton tukemisessa. Tdssd tutkielmassa perehdytddn kdytonaikaisiin
ohjeisiin, niiden ominaisuuksiin, kdyttomahdollisuuksiin ja suunnitteluperiaat-
teisiin erityisesti esikouluikdisille eli noin 5-7-vuotiaille lapsille suunnattujen
kayttoliittymien yhteydessd. Kolmen esimerkkisovelluksen kédytettavyystestien
avulla tutustutaan lisdksi tarkemmin muutamaan tapaan tukea pienten lasten
tyoskentelyd tietokoneiden parissa. Kéaytettdvyystesteihin osallistui kaiken
kaikkiaan 28 esikouluikdistd lasta kolmesta eri esikoulusta. Yksi testattavista
sovelluksista oli pienille lapsille suunnattu Boohbah, joka on varikas, pienid pe-
leja sisdltdava verkkosivusto. Varsinaiset ohjeet sivustolta puuttuvat kokonaan.
Kaytettavyystestien tulokset osoittavat, ettd lapsille on mahdollista menestyk-
sekkddsti suunnitella sivustoja, joista puuttuvat ohjeet kokonaan. Toisena tutus-
tuttiin KidPad-ohjelmaan, jossa tytkaluihin liittyy niiden kayttoa esittelevét
animaatiot. KidPadin kaytettavyystestit osoittavat, ettd lapset nauttivat animaa-
tioista ja ettd niiden avulla kyetddn myos ohjaamaan kayttdjia kielestd riippu-
matta. Animaatioiden loytdminen tai niiden ymmaértdminen ohjeiksi ei kuiten-
kaan ollut yksinkertaista. Kolmantena tutustuttiin Alman ja Olivian esi-
kouluun, joka on esikouluikdisille lapsille suunnattu Internet-pohjainen oppi-
misymparistd. Ohjeet sivustolla ovat kirjoitettuja. Tulosten perusteella huomat-

tiin, ettd kirjoitetut ohjeet eivit sovi esikouluikdisille lapsille.
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1. Johdanto

"Mitis sauva... taikasauva sit merkittee?" mietiskelee kuusivuotias poika
pyoritellen laiskasti hiiren kursoria ympari ndytolld olevaa piirtoaluetta. " Mitdi

se taikasauva..."

ihmettelee hdnen kaverinsakin ja tuijottaa lumoutuneena
ndyttod. "Mitd tilld oikein tehddin?!" tuiskahtaa toinen hermostuen &dkkia.
Hiiri pydrii ympyrdd hurjaa vauhtia ja poika itse pomppii tuolillaan ylos ja alas
turhautuneena. Molemmat pojat ovat esikoululaisia Metsdstdjan pdiviakodissa
Tampereella. He ovat tulleet saman tietokoneen &dreen tutustuakseen lapsille
suunniteltuun ohjelmaan KidPadiin. Ja kuten monet muutkin lapset, kohtaavat
namakin pojat tyoskentelynsd aikana useita odottamattomia tilanteita ja on-
gelmallisia kohtia, joiden kanssa he tarvitsevat tukea ja opastusta.

Lapset ovat nykyddn merkittdva tietokoneiden kéayttdjaryhma. Monen
lapsiperheen kodista 16ytyy tehokkaat tietokoneet vauhdikkaiden pelien
pelaamiseen ja nopeat laajakaistayhteydet Internetissd surffailuun. Koulut ja
pdivakodit panostavat entistd enemmdn sekd tietokoneisiin ettd niiden hyo-
dyntdmiseen opetuksessa. Tietokoneiden parissa lapset pelailevat, leikkivit,
harrastavat ja keskustelevat ystdvien kanssa. Niiden avulla he voivat olla luovia
ja kokeilunhaluisia, oppia uusia asioita ja saada hienoja oivalluksia. Talld
hetkelld arvioidaan jo kymmenien miljoonien lapsien ympéri maailmaa kaytta-
védn tietokonetta ja Internetid (Fishler, 1998). Joidenkin arvioiden mukaan maara
kasvaa useilla miljoonilla joka vuosi (Nielsen, 2002). Kyseessd ei ole mikdan
tokonesovelluksia ja niiden vélistd kilpailua kasvavista markkinaosuuksista.
Hyvéan sovelluksen tulee pérjdatd kaupallisesti, mutta sen pitdd myos tukea las-
ten kasvua ja kehitystd parhaalla mahdollisella tavalla.

Lapset itse pitdvit erityisesti tietokonesovelluksista, jotka tottelevat heiddn
komentojaan ja antavat heille mahdollisuuden tyoskennelld itsendisesti (Inkpen
et al., 1999; Robinson, 1999). Esikouluikdisten eli noin 5-7-vuotiaiden lasten
omaehtoista tyoskentelyd tukevan sovelluksen suunnittelu voi olla haastavaa.
Lapset ovat tietokoneen kdyttdjind monissa suhteissa aivan erilaisia kuin aikui-
set, ja heilldi on aivan omanlaiset tarpeensa ja toiveensa (Druin and Solo-
mon, 1996). Tietokoneiden parissa tyoskennellessdidn he saattavat ajatella ja
toimia hyvin eri tavalla kuin aikuiset (Cooper, 2002; Druin, 2005). Aikuisille
suunnattujen sovellusten suunnitteluperiaatteet eividt usein sovikaan lapsille
suunnitteluun sellaisenaan. Tarvitsemme vield runsaasti tutkimustietoa siitd,
miten sovellukset voisivat kannustaa lapsia oppimaan ja leikkimddn juuri heille

sopivalla tavalla.
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Jotta tietokonesovellukset tukisivat lasten omaa, itsendistd tydskentelyd, tu-
lee varsinkin kadytonaikaisten ohjeiden (online help) suunnitteluun kiinnittad
huomiota. Michelle Baker, Judith Cohen ja Babette Moeller (1997) ovat huo-
manneet, ettd lapset tarvitsevat huolellisesti suunniteltuja ohjeita kyetdkseen
kayttamddn tietokonesovelluksia. Mitd pienemmille lapsille sovellus on tarkoi-
tettu, sitd tarkedmpdd on suunnitella ohjeiden sisdlto ja terminologia kohde-
ryhmadlle sopiviksi (Naidu, 2005). Koska esikouluikdiset lapset eivét yleensd
osaa lukea kunnolla, pitdd kaikki kirjoitetut ohjeet tarjota my6s puhuttuna (Ba-
ker, Cohen, and Moeller, 1997). Susan Harrison (1995) on tutkinut graafisten
elementtien yhdistamistd kirjoitettuihin tai puhuttuihin ohjeisiin, mutta p&ddasi-
assa nuorille aikuisille suunnatuissa kayttoliittymissd. Graafiset elementit ovat
kuitenkin tédrkeitd pienten lasten kayttoliittymissa (Baker, Cohen, and Moeller,
1997). John Carroll (1997) puolestaan on tyoskennellyt minimaalisten manuaa-
lien (minimalist manual) parissa aikuisten ndakokulmasta katsottuna. Susan Goo-
dall (1992) taas on pohtinut kirjoitettujen dokumentaatioiden siirtdmistd naytol-
td luettavissa olevaan muotoon. Pienille lapsille suunnattujen kdytonaikaisten
ohjeiden ominaisuuksia ja kdyttod todellisissa tilanteissa ei ole tutkittu juuri ol-
lenkaan.

Téassd tutkielmassa on tarkoituksenani tutkia muutaman esimerkkisovelluk-
sen avulla miten esikouluikdisille lapsille suunnatuissa kayttoliittymissd voi-
daan tukea lasten itsendistd tyoskentelyad ohjeiden ja kdyttoliittymé&dsuunnittelun
avulla. Erityisesti etsin vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

e Miten sovellus tukee esikouluikdisten lasten itsendistd tyoskentelya?

e Millaisissa tilanteissa he tarvitsevat ohjeita?

e Miten hyvin he l16ytdvéat ohjeet?

e Miten hyvin erilaiset ohjeet auttavat lasta?

e Millaisia ohjeita esikouluikdisille lapsille voidaan suunnitella?

e Millaisia ongelmia ohjeisiin liittyy?
Pyrkimyksendni on ymmartdd enemman ohjeiden suunnittelusta pienten lasten
kayttoliittymissd sekd lisdtd tietoa lukutaidottomille kayttdjille suunnittelusta
yleensd. Muihin kuin perinteisiin kirjoitettuihin ohjeisiin tutustuminen voi
hyodyttdad myos muille erityisryhmille sekd aikuisille suunnattujen ohjelmien
suunnittelijoita. Lisdksi pohdin millaisia tietokoneen kayttdjid ja kdytettavyys-
testaajia esikouluikdiset lapset oikeastaan ovat.

Kéytonaikaisten ohjeiden tutkiminen ei ole yksinkertaista. Ohjeiden suun-
nittelun kannalta olisi tdrkedd tietdd millaisissa tilanteissa lapset kdytannossa
ohjeita tarvitsevat, miten he 16ytdvéat ne ja kuinka hyvin ohjeet heitd auttavat.
Ohjeiden toimivuutta todellisissa tilanteissa ei kuitenkaan voi selvittdd kehot-

tamalla lasta tutustumaan ohjeisiin, mutta asiaa voidaan tutkia esikouluikdisten
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lasten kanssa tehtyjen kdyttdjan havainnointien ja kaytettdvyystestien avulla.
Kéaytettdavyystestien kaltaiset havainnointimenetelmit ovat suosituimpia tapoja
arvioida lapsille suunnattujen kayttoliittymien kéytettdvyyteen liittyvid aspek-
teja (HOysniemi, 2005). Parhaimmillaan kdytettdvyystestit tuottavat runsaasti
monipuolista aineistoa ja paljastavat nopeasti tdarkeimmidt kaytet-
tavyysongelmat (Hanna, Risden, and Alexander, 1997; Hoysniemi, 2005). Kun
lapselle annetaan tilaisuus tutustua testattavaan sovellukseen omatoimisesti,
saadaan varsin todenmukainen kuva sovelluksen kaytettdvyydestd todellisissa
tilanteissa. Ohjeiden tutkimisen kannalta ongelmaksi saattaa muodostua kui-
tenkin se, ettd kdytettdvyystestien aikana lapset eivat vialttamatta kdytd ohjeita
ollenkaan.

Seuraavissa luvuissa perehdytddn tarkemmin kayttdjan tukemiseen ohjei-
den avulla. Erityistd huomiota kiinnitetddn kdytonaikaisiin ohjeisiin sekd niiden
esittdimiseen esikouluikdisille lapsille suunnatuissa kayttoliittymissd. Lisdksi
tutustutaan siihen, kuinka esikouluikdisten lasten leikkid, luovuutta ja oppimis-
ta voidaan tukea tietokoneiden maailmassa. Kolmen esimerkkisovelluksen
avulla perehdytddn erilaisiin tapoihin tukea pienten lasten tyoskentelyd tieto-
koneiden parissa. Ensimmadisend tutustutaan erityisesti pienille lapsille suun-
nattuun Boohbah-verkkosivustoon (Boohbah, 2005). Koska verkkosivusto on
suunnattu lukutaidottomille lapsille, ovat sivuston suunnittelijat jattaneet kayt-
toliittymastd kaikki kirjoitetut ohjeet pois. Lasten ohjaaminen on toteutettu
puhtaasti kayttoliittymadsuunnittelun avulla. Tamdn toimivuutta tutkittiin ha-
vainnoimalla lasten vapaata tutustumista sivustoon pienissd ryhmissd. Toisena
esimerkkind on lasten tarinankerrontaa tukeva tietokoneohjelma KidPad (Kid-
Pad, 2005). Myos KidPad-ohjelmassa on pyritty ohjaamaan lasta ilman kirjoitet-
tuja ohjeita. Ohjelmasta 16ytyviin tyokaluihin liittyvat puhutut kuvaukset seka
tyokalujen kayttod esittelevdt animaatiot. KidPadia lapset kokeilivat ryhmissa
siten, ettd samaan tietokoneeseen on liitetty kaksi hiirtd. Kolmanneksi tarkastel-
laan Alman ja Olivian esikoulua, joka on esikouluikdisille lapsille suunnattu
verkkosivusto (Alman ja Olivian esikoulu, 2005). Sivuston kdyttdmistd, navi-
gointia ja tehtdvien tekemistd on tuettu sekd kayttoliittymdsuunnittelun ettd
kirjoitettujen ohjeiden avulla. Alman ja Olivian esikoulun kayttod tutkittiin kay-

tettdvyystestauksen avulla, jossa lapsi tyoskentelee parinaan esikoulunopettaja.



2. Kayttijan tukeminen ohjeiden avulla

2.1. Miksi ohjeita tarvitaan?

Aikaisempina vuosikymmenind tietokoneiden kayttdjat olivat usein pitkan ko-
kemuksen omaavia asiantuntijoita, joille seké tietokoneisiin liittyva teknologia
ettd tietokoneiden ohjelmointiin tarvittavat ohjelmointikielet olivat tuttuja.
Heidédn kdyttoonsd suunniteltujen sovellusten parhaimpia myyntivaltteja olivat
tuohon aikaan yleensd nopeus ja tehokkuus (Preece et al., 1994). Mikili he koh-
tasivat ongelmatilanteita, joita he eivit osanneet itse ratkaista, 16ytyi lahipiirista
usein muita asiantuntijoita joilta kysyd neuvoja. Nyky&an tilanne on varsin eri-
lainen. T4td nykyd aivan tavalliset ihmiset, niin aikuiset kuin lapsetkin, hoitavat
arkieldman asioitaan ja tyotehtdvidan vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa.
Nédiden muutosten myo6td ovat myos tietokonesovelluksiin liittyvit odotukset
muuttuneet. Vaikka nopeudesta ja tehokkuudestakaan ei haluta tinkid, on kéay-
tettdvyyden merkitys kasvanut valtavasti. Kun kayttdjdlld ei endd ole tietoko-
nemaailman asiantuntemusta, on sovelluksilla aivan uudenlainen tarve huoleh-
tia siitd, ettd kayttdja kykenee suoriutumaan tehtdvistddn asianmukaisesti ja te-
hokkaasti (Shneiderman, 2000).

Hyvadn kdytettdvyyteen tdhtddvid suunnitteluperiaatteita ja suosituksia on
nykyéddn saatavilla jo monenlaiseen tilanteeseen (esim. Nielsen, 1994; Norman,
1991; Preece et al., 1994). Donald Norman (1991) korostaa, ettd hyvin suunnitel-
tu tuote ja sen kaytto on helposti ymmarrettavissa. Mikdli tuote vaatii kdyttooh-
jeen, se luultavasti on huonosti suunniteltu (Norman, 1991). Hyvin harva tieto-
konesovellus on kuitenkin niin selked ja yksinkertainen, ettd kuka tahansa ky-
kenee sitd kdyttamddan oikopddtd ja virheettomdsti, ilman minkddnlaista apua.
Etenkin lapset, jotka muutenkin vasta aloittelevat tietokoneen kayttod, tarvitse-
vat usein monenlaista tukea ja opastusta ohjelmien kanssa. Ja mitd monimut-
kaisempi sovellus on kyseessd, sitdi moninaisemmat ja suuremmat ovat monien
mielestd ongelmatkin. Usein kuitenkin nimenomaan monipuoliset sovellukset
ovat niitd hyddyllisimpid tai mielenkiintoisimpia, tai ainakin olisivat, mikali
kayttdjat osaisivat ottaa niistd kaiken hyddyn irti parhaalla mahdollisella taval-
la. Jokainen tietokonesovellusten suunnittelija tai kdytettdvyystestaaja on var-
masti huomannut, ettd vaikka sovellus olisi kuinka huolellisesti ja loogisesti
suunniteltu, kayttdjat kohtaavat kaikesta huolimatta monia ongelmallisia tilan-
teita ja turhautumisia.

Kayttdjdt tarvitsevat ohjeita hyvin monenlaisissa eri tilanteissa. Taulukkoon
1 on kerétty viisi yleisintd kysymystyyppid sekd esimerkkikysymykset, joihin

ohjeiden tulisi vastata.



Taulukko 1: Yleisimmit kysymystyypit ja esimerkkikysymykset, joihin ohjei-
den tulisi vastata (Sellen and Nicol, 1995).

Kysymyksen tyyppi Kysymys
Tavoitesuuntautunut Mit4 voin télla sovelluksella tehd&?
Kuvaileva Miki tima on? Mitd tima tekee?
Tehtdvikohtainen Miten voin tehda tdméan?

Tulkitseva Miten tama tapahtui? Mitd tama tarkoit-
taa?
Sijaintiin liittyva Missd mind olen?

Aloittaessaan tietokonesovelluksen kayttod kayttdjd saattaa tarvita opastusta
siitd, mitd kaikkea hdn voi sovelluksen kanssa tehdi eli millaisia tavoitteita
voidaan sovelluksen avulla saavuttaa. Monesti myos sovellukseen liittyvien
tyokalujen maddrittely ja kdyton kuvailu on tarpeen. Tutuistakin sovelluksista
kayttdja voi loytdd vihjeiden tai ohjeiden avulla aivan uusia mahdollisuuksia
monipuolistaa tai tehostaa tyoskentelyddan. Yksi tyypillisimmistd tilanteista,
joissa kayttdjd kaipaa tukea ja opastusta on jonkin, yleensd monimutkaisen teh-
tavan tekeminen. Erityisesti askel kerrallaan tehtdvéan suorittamista kuvailevat
ohjeet ovat usein tarpeellisia. (Preece et al., 1994) Sovellusta kdyttdessddn kayt-
tdjd saattaa myos kohdata tilanteita, joissa sovellus kdyttdaytyy odottamattomal-
la tavalla vaikka mitddn varsinaista virhettd ei olekaan tapahtunut. T4lloin so-
velluksen tulee auttaa kayttdjad tulkitsemaan sekd tilanteeseen johtaneet syyt
ettd jatkamaan tehtdvan suorittamista. (Sellen and Nicol, 1995) Kiriittisimpid ja
hankalimpia lienevit kuitenkin erilaiset virhetilanteet. Jos kdyttdjd ei osaa rat-
kaista joko oman tai sovelluksen virheen aiheuttamaa tilannetta kohtuullisen
nopeasti ja helposti, saattaa tyoskentely sovelluksen parissa vaikeutua ratkaise-
vasti ja jaddd jopa kokonaan kesken. Pelko uusien virheiden syntymisestd voi
johtaa siihen, ettd kdyttdjd ei jatkossa endd halua palata sovelluksen pariin.
Sovelluksen pitdisi my6s huolehtia siitd, ettd kdyttdja on kaiken aikaa selvil-
14 siitd, missd kohtaa sovellusta tai tehtdvda han on menossa (Sellen and Nicol,
1995). Lisdksi tulisi muistaa, ettd my06s ohjeiden itsensd kanssa saattaa syntya
ongelmia. Kayttdjdlld saattaa olla esimerkiksi vaikeuksia 16ytdd ohjeita tai seu-
rata niitd (Duffy, Mehlenbacher, and Palmer, 1992). Pienet lapset eivit valtta-
mittd edes osaa ajatella, ettd sovellukseen voisi liittyd ohjeita, jolloin he eivét
niitd yritd etsidkdan. Ohjeiden suunnittelu ei toisin sanoen ole aivan yksinker-
taista. Padsdantoisesti kuitenkin péddstddn varsin hyviin tuloksiin, mikili suun-

nittelijat todella tietdvat kenelle he ohjeita suunnittelevat (Dix et al., 2004).



Yhdelld sovelluksella voi olla hyvinkin monenlaisia kdyttdjid. He saattavat
olla idltddn, persoonaltaan ja fyysisiltd ominaisuuksiltaan hyvin yksilollisid
(Shneiderman, 2000). Osa saattaa olla hitaita, mutta tarkkoja puurtajia, jotka tu-
tustuvat huolellisesti kaikkiin sovelluksen ominaisuuksiin. Osa taas saattaa olla
karsimé&ttomid ja huolettomia kokeilijoita, joita ei pelota sukeltaa sovelluksen
syvyyksiin vaikka aivan kylmiltddn, senkin uhalla, ettd jokin menee pahasti pie-
leen. My0s kédyttdjien kokemustaso, tiedot ja taidot voivat olla hyvin erilaisia
(Dix et al., 2004; Duffy, Mehlenbacher, and Palmer, 1992). Samanikdiset lapset
saattavat kehitystasoltaan olla hyvinkin erilaisia. Kédyttdjan fyysisten ja psyyk-
kisten ominaisuuksien lisdksi pitdisi ohjeiden suunnittelijoiden olla tietoisia
kayttdjien tavoitteista ja asenteista (Dix et al., 2004; Duffy, Mehlenbacher, and
Palmer, 1992). Sellainen kéyttdjd, joka vain haluaa huvitella sovelluksen parissa,
tarvitsee aivan toisenlaista tukea kuin sellainen, joka haluaa suorittaa jonkin
tydtehtdvan mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. Kaiken lisdksi ohjeiden
toimivuuteen vaikuttaa myos kdyttdjan ymparisto (Dix et al., 2004). Kdytetdan-
ko sovellusta erityisen meluisassa tai rauhattomassa ympéristdssd, jossa esi-
merkiksi liian hiljaiset, d4neen perustuvat ohjeet on vaikea kuulla? Vai onko
kayttdja kenties kirjastossa, jossa ddnet ovat kokonaan poissa pdalta?

Suunnittelijan tulee ohjeita suunnitellessaan olla selvilld siitd, miten kayttdja
halutessaan pyytdd apua, ja miten ohje silloin esitetddan (Dix et al., 2004). Onko
kyseessd komentoriviltd annettava komento tai kdyttoliittyméssd kaiken aikaa
esilld oleva ohje-painike? Ehké kyseessd on erillinen toiminto, jonka kayttdja voi
pitdd kaiken aikaa pdilld ohjelmaa kadyttdessddn tai vaihtoehtoisesti sulkea? Oh-
jeista voidaan myo6s suunnitella oma erillinen sovelluksensa. Ne voivat olla
kaiken aikaa nékyvilld pienind kirjallisina vihjeind, visuaalisina korostuksina tai
erikseen esiin ponnahtavina tydkaluvihjeind (tooltips). Ne saattavat kayttdjan
pyytdessd aueta samaan ikkunaan sovelluksen kanssa, kokonaan uuteen ikku-
naan tai ponnahdusikkunaan. Ne voivat olla vain hetken ndkyvissd ja kadota
sitten automaattisesti, tai ne saattavat vaatia kayttdjalta jonkinlaisen kuittauk-
sen ennen sulkeutumista. Vaihtoehtoja on lukemattomia. Joka tapauksessa oh-
jeet ovat osa sovellusta, ja niiden suunnittelussa on noudatettava samoja perus-
teita ja tyyliseikkoja (Dix et al., 2004). Valmista, kaikille sopivaa mallia on hyvin
vaikea hahmotella.

2.2. Ohjeiden suunnittelu

Tietokonesovellusten kanssa tyoskennellessddan kayttdja tarvitsee monenlaista
informaatiota saadakseen ohjelmasta parhaan mahdollisen hytdyn ja parjatak-
seen ongelmatilanteissa. My6s menetelmien, joiden avulla informaatiota kaytta-

jille vélitetddn, tulee olla monipuolisia (kuva 1). Erilaiset menetelmdt tdaydenta-
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vit toisiaan ja pitdvat huolen siitd, ettd sovellus tukee erilaisia kadyttdjid erilai-

sissa tilanteissa.

Suunnittelu
(rakenne,
kayttoliittyma...)
Kéaytonaikaiset ohjeet Lisédosat (opaskirjat,
(tehtavakohtaiset opetusvideot,
ohjeet, hakupalvelu, kurssit...)
— FAQ...)
Yhteiso Kaytonaikainen
(verkkoyhteisot, opiskelu
postituslistat, chat...) (tutoriaalit, demot,
kaytonaikaiset
Asiakaspalvelu opaskirjat...) | Opettelu
(puhelin, (minimaaliset
sahkoposti...) manuaalit,
toiminnallisuuden
osalta rajoitetut
ymparistot...)

Kuva 1: Tietokonesovelluksiin liittyvid tuki- ja opastusjdrjestelmid (Shneider-
man, 2000).

Kéayttdjien tukeminen ldhtee jo sovelluksen rakenteen ja kayttoliittyman
suunnittelusta. Varsinkin lapsille suunnattujen sovellusten tulee pitdd huolta
siitd, ettei lapsi eksy tai ettei sovelluksen toiminnallisuus jdd 16ytamaéttd. No-
viisikdyttdjdat suosivat usein henkilokohtaista, kasvoista kasvoihin tai puheli-
mitse tapahtuvaa opastusta (Baecker et al., 1995). Sellaisen jdrjestiminen on kui-
tenkin vahintdan kallista ja isolle kayttdjdjoukolle jopa mahdotonta. Nyky&an
kayttdjat saattavat myos loytdd tarvitsemaansa informaatiota Internetin keskus-
teluryhmien ja postituslistojen kautta. Tdmédn tyyppinen toiminta vaatii yleensa
kohtalaisen hyvan kirjoitus- ja lukutaidon ja Internetin kdyton hallinnan, joten
verkkoyhteisot harvemmin ovat pienille lapsille suunnattuja. Samoin paperille
painetut ohjeet, opaskirjat ja tutoriaalit vaativat hyvad lukutaitoa. Ohjeita voi-
daan ndyttdd myos tietokoneen ndytolld sovelluksen kdyton aikana. Talloin
voidaan ohjeisiin liittdd myos multimediallisia elementtejd, kuten dadnta tai vi-
deokuvaa. Tdssd tutkielmassa keskitytddn ldhinnd ndihin kdytonaikaisiin ohje-
jarjestelmiin, vaikka monet suunnitteluperiaatteista varmasti patevat yhtda hy-
vin my6s muunkin tyyppisiin ohjeisiin.

Kaikki erilaiset tietokoneohjelmat ja verkkosivut tarvitsevat sekd toimin-
noiltaan ettd ulkoasultaan juuri kyseiseen ohjelmaan sopivan kokoelman ohjei-
ta. Myos kaikki kayttdjaryhmadt tarvitsevat juuri itselleen sopivia ohjeita. Joitain
perustavaa laatua olevia hyvdn ohjeistuksen tunnusmerkkejd voidaan kuiten-
kin maéaéritelld. Alla olevaan taulukkoon on keritty joitain tarkeimpid ohjeiden

suunnitteluperiaatteita (taulukko 2).



Taulukko 2: Ohjeiden suunnitteluperiaatteita.

Suunnitteluperiaate Selitys

Saatavuus Ohjeiden tulee olla helposti ja nopeasti saatavilla
riippumatta siitd, mitd kdyttdja on parhaillaan
tekemdssad tai mikd on sovelluksen sen hetkinen
tila (Dix et al., 2004).

Haiiritseméttomyys | Ohjeen etsiminen, avaaminen tai siihen tutustu-

minen ei saa haitata tehtdvan tekemistd (Dix et
al., 2004; Duffy, Mehlenbacher, and Pal-
mer, 1992).

Kannustavuus Ohjeiden tulee kannustaa kdyttdjid turvautu-

maan niihin ongelmatilanteissa.

Johdonmukaisuus |Kaikkien sovellukseen liittyvien ohjemateriaali-
en tulee olla sisdlloltdan, ulkoasultaan ja toimin-
naltaan johdonmukaisia seké toistensa ettd so-
velluksen kanssa (Dix et al., 2004).

Laadukkuus Ohjeiden suunnittelussa tulee kéyttdd samoja

laatukriteerejd kuin muutakin sovellusta suunni-
teltaessa (Harrison, 1995; Sellen and Nicol, 1995).

Virheettomyys Ohjeiden tulee olla virheettomid ja kattaa kaikki
sovelluksen osat ja toiminnot (Dix et al., 2004).

Kayttovarmuus Ohjeiden tulee toimia luotettavasti kaikissa tilan-
teissa (Dix et al., 2004).

Joustavuus Ohjeiden tulee tarjota kayttdjdlle mahdollisuuk-
sia tutustua ohjeisiin omien tarpeidensa mukaan
(Dix et al., 2004).

Tehokkuus Ohjeiden tulee vastata kayttdjan kysymykseen

ilman turhaa informaatiota (Preece et al., 1994).

Hyvin suunnitellut ohjeet ovat helposti ja nopeasti 16ydettdvissd ja avatta-
vissa riippumatta siitd, mitd kadyttdja on parhaillaan tekeméssad tai mikd on so-
velluksen sen hetkinen tila (Dix et al., 2004). Lapset eivét usein ole kovinkaan
kokeneita tietokoneen kayttdjid, eivatkd siksi aina osaa aktiivisesti etsid sovel-
lukseen liittyvid ohjeita. Sovelluksen tulisikin pitdd huoli siitd, ettd kokematon
kayttdjd on tietoinen siitd, mistd ja miten hdn halutessaan 16ytdd ohjeita. Ohjeen
etsiminen, avaaminen tai sithen tutustuminen ei my6skdan saa hdiritd sovelluk-
sen kayttod milldan tavalla (Dix et al., 2004; Duffy, Mehlenbacher, and Pal-

mer, 1992). Se ei esimerkiksi saa pakottaa kayttdjdad lopettamaan tyoskentely&ddn
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ohjeen ndyttamisen ajaksi. Ohjeeseen liittyvan kayttoliittymdan pitdd myos olla
helppokéayttoinen (Sellen and Nicol, 1995). Lisdksi hyvin suunnitellut ohjeet
voisivat mielestdni kannustaa ja houkutella kayttdjid turvautumaan niiden
apuun aina ongelmatilanteita kohdatessaan. Tamé perustuu ldhinnd omiin ha-
vaintoihini, eikd kirjallisuudesta 16ytyviin viittauksiin, kuten muut listaamani
suunnitteluperiaatteet. Osa kayttdjistd saattaa olla haluttomia myontamé&dn
tappiota tehtdvan kanssa, joten he yrittdvat ratkaista ongelmat itse (Dworman
and Rosenbaum, 2004). Kun kynnys ohjeiden kadyttdimiseen on mahdollisimman
matala, kdyttdjd saattaa hyodyntdd niitd useammin.

Sovellukseen saattaa liittyd monipuolisesti sekd nadytolld esitettdvid ettd pa-
perille painettuja ohjeita. Niiden kaikkien tulee olla johdonmukaisesti samalla
tyylilld ja samojen periaatteiden mukaan suunniteltu (Dix et al., 2004). Ohjeiden
suunnittelussa tulisi my0s kdyttdd samoja laatukriteereitd kuin muutakin kayt-
toliittymdd suunniteltaessa. Vaikka kayttdjdat kohtaisivatkin ongelmia, he saat-
tavat jattdd ohjeet kayttamattd, mikali kokevat ne huonolaatuisiksi tai vanhan-
aikaisiksi (Harrison, 1995; Sellen and Nicol, 1995). Sen sijaan, ettd ohjeet lisdtdan
sovellukseen kehitystyon loppuvaiheessa, niitd tulee kehittdd samaan tahtiin
muun sovelluksen kanssa.

Kunnolliset ohjeet ovat myos virheettomid ja tdydellisid. Tamé saattaa kuu-
lostaa vaatimuksena triviaalilta, kylldhdn kaikki suunnittelijat luonnollisesti
pyrkivét parhaansa mukaan tekemé&dn virheettomid ohjeita. Usein kuitenkin
unohdetaan, ettd esimerkiksi pdivitysten aiheuttamat muutokset tulee ulottaa
myos ohjeisiin. (Dix et al., 2004) Hyvin suunniteltuihin ohjeisiin liittyy myos
kayttovarmuus. Vaikka sovelluksen itsensd kanssa voi kayttdja valilld joutua
pulaan, ohjeiden kanssa niin ei saa kdydd, vaan ohjeiden tulee olla kaikin puo-
lin luotettavia. Toisaalta hyvét ohjeet ovat my0s joustavia. Ne tarjoavat kaytta-
jdlle mahdollisuuksia tutustua ohjeisiin hdnen omien tarpeidensa mukaan. Sen
liséiksi niiden tarjoama informaatio on sidoksissa siihen tilanteeseen, jossa kayt-
tdjd ohjetta tarvitsee. Interaktiiviset ja dlykkddt opastusjdrjestelmit ovatkin ny-
kyddn entistd laajemman tutkimuksen kohteena. Ohjeet usein toimivat lisdksi
tehokkaimmin silloin, kun ne vastaavat tiettyyn kysymykseen ilman turhaa in-
formaatiota (Preece et al., 1994). Varsinkin lasten voi olla vaikea 16ytad juuri sil-
14 hetkelld tarvitsemaansa tietoa runsaasti informaatiota sisdltdvistd ohjeista.

Hyvin suunniteltujen ohjeiden tunnusmerkkejd on paljon, mutta tarkoitus ei
ole, ettd kaikkien ohjeiden tulee tayttdd kaikki ndméd vaatimukset. Suunnittelu-
periaatteista saattaa osa olla joissain tapauksissa toisensa pois sulkevia, joten
niiden soveltamista pitdd harkita aina tapauskohtaisesti. Tarkedd kuitenkin on,

ettd mikéli ohjeiden suunnittelija jattdd joitakin ominaisuuksia huomioimatta,
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se tapahtuu tietoisen pddtoksen ja harkinnan seurauksena eikd esimerkiksi va-

hingossa tai paremman tiedon puutteessa.

2.3. Kaiytonaikaiset ohjeet

Kéytonaikaisilla ohjeilla tarkoitetaan yleensa tietokonesovelluksen kdyttoon liit-
tyvdd opastusta, joka esitetddn tietokoneen ndytolld ja on kayttdjan saatavilla
sovelluksen kdyton aikana. Pddsadantoisesti erilaisia tietokoneen naytolta luetta-
via opaskirjoja tai tutoriaaleja ei lueta kdytonaikaisiksi ohjeiksi, koska ne eivit
yleensd auta kadyttdjdad varsinaisen kdyton aikana esiintyvissa ongelmatilanteis-
sa vaan keskittyvdat pikemminkin sovelluksen kédyton yleiseen opiskeluun
(Shneiderman, 2000). Varsinaiset kdytonaikaiset ohjeet keskittyvdt antamaan
nopeaa apua johonkin akuuttiin ongelmaan mahdollisimman helposti ja yksin-
kertaisesti (Duffy, Mehlenbacher, and Palmer, 1992). Ndiden eri opastusjdrjes-
telmien ero on hdilyvé, ja varsinkin perinteisistd ratkaisuista poikkeavissa ohje-
kokonaisuuksissa saattaa olla erilaisia jarjestelmid yhdistelty monilla eri tavoil-
la. Lisdksi monet opaskirjoihin ja tutoriaaleihin liittyvistd huomioista voivat ol-
la avuksi muita ohjeita suunniteltaessa ja arvioitaessa, joten niihin tutustumi-
nen kdytonaikaisten ohjeiden yhteydessa on hyodyllista.

Kaytonaikaiset pikaohjeet (quick reference) ovat yksi perinteisimmistd tavois-
ta tukea kayttdjid heiddn tyoskentelynsa aikana (Dix et al., 2004). Tdhdn katego-
riaan voidaan lukea kaikki ohjeet, jotka ovat lyhyitd vihjeitd tai muistutuksia
jonkin tyokalun kaytostd. Pikaohjeet ilmestyvét nédytolle usein automaattisesti,
esimerkiksi silloin, kun kaytt&djad vie hiiren kursorin ikonin tai linkin paille. Tie-

tokonesovelluksista usein loytyvat tyokaluvihjeet ovat juuri téllaisia (kuva 2).

ree SNCICIL: "%FE

Tall : 2ot
ﬂ ’71- Llusi t':."h]a tiEsttDr 1 .':'|||EI‘-\.-'ii‘\.-'attLl !
= | .

Kuva 2: Tyokaluvihjeitd Microsoft Word -ohjelmasta.

Yleensd pikaohjeiden tarkoituksena on vain muistuttaa kayttdjdd jostain jo en-
nestddn tutusta asiasta (Dix et al., 2004). Mikali kdyttdjd kohtaa itselleen tunte-
mattoman tilanteen tai tyokalun, hdnen odotetaan etsividn tarkempaa tietoa jois-
tain muista ldhteistd. Pddasiassa pikaohjeet ovat kirjoitettuja, eivitkd sen takia
paras mahdollinen ohjetyyli pienille lapsille. Toisaalta pikaohjeiden lyhyys ja
automaattinen ilmestyminen voivat olla todella kdtevid ominaisuuksia lasten
kayttoliittymissa.

Tehtdvakohtaiset ohjeet (task-specific help tai context-sensitive help) ovat puo-

lestaan kadytonaikaisia ohjeita, jotka ovat suhteessa juuri kisilld olevaan tehta-
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vaan (Dix et al.,, 2004). Nditd ohjeita tarvitaan, kun kéyttdjda kohtaa hankalan
ongelman kesken jonkin tietyn tehtdvan tekemisen tai ei tiedd miten jotain so-
velluksen tyokalua voidaan soveltaa kisilld olevaan ongelmaan. Tehtdvdkoh-
taisten ohjeiden tarkoituksena on auttaa kayttdjdd eteenpdin nopeasti ja mah-
dollisimman vahin héiricin (Selber, Johnson-Eilola, and Mehlenbacher, 1996).
Sen takia my0s tehtdvikohtaiset ohjeet ovat rajoitettuja ja lyhyitd. Kdytannossa
tehtdvakohtainen ohje voi olla vaikkapa ponnahdusikkuna, jossa kayttdjaa
neuvotaan kasilld olevan tehtdvin oikeasta ratkaisutavasta (kuva 3). Kuten ku-
van esimerkistd voi huomata, ei tehtdvakohtaisten ohjeiden suunnittelu riitta-
vdn informatiivisiksi ja hdiritsemattomiksi aina onnistu parhaalla mahdollisella
tavalla. Voidaanko ohjetta, jonka kayttdjd joutuu sulkemaan ennen sovelluksen

kayton jatkamista, todella kutsua héiritseméattomaksi?

Adobe Photoshop

repair the image.

@ alt-click to define a source point to be used to

Kuva 3: Yksi tehtdvakohtainen ohje ponnahdusikkunassa Adobe Photoshop -

ohjelmassa.

Tehtdvikohtaisiin ohjeisiin liittyvat my0s tietokonesovelluksessa olevat oppaat
tai avustajat (guides, assistants tai wizards), jotka aktiivisesti "kddestd kiinni pita-
en" ohjaavat kdyttdjid jonkin tehtdvan suorittamisessa tai tietyn katsontakannan
saavuttamisessa (Adams et al., 2001). Oppaat eivét yleensd ole todella dlykkai-
td, eli niilld ei ole mitddn tietoa kdyttdjastd tai kdyttdjan tiedontarpeesta (Dix et
al., 2004).

Kokenut tai tiedonhaluinen tietokonesovelluksen kayttdjd voi kaivata katta-
vaa selvitystd sovelluksesta ja sen tyokaluista. Erilaiset opaskirjat (manuals)
monesti tarjoavat juuri tdimdn tyyppistd informaatiota. Opaskirjasta kayttdja
saattaa 1oytdd johonkin akuuttiin tilanteeseenkin sopivia ohjeita, mutta sen li-
sdksi hdn luultavasti torméda suureen madrdan sellaistakin tietoa, joka ei ole
juuri silld hetkelld oleellista (Dix et al., 2004). Opaskirjoja voisi usein kuvailla
vastauksiksi ldhinnd "mikd tdamd on?" kysymyksiin (Preece et al., 1994). Perin-
teisesti opaskirjat ovat paperille painettuja vihkosia tai kirjoja, mutta ne voi-
daan yhtd hyvin esittdd myos ndytoltd luettavassa muodossa, jolloin kayttdja

pddsee niihin késiksi tietokonesovellusta kadyttdessdan. Tdstd on ainakin sellai-



12

nen etu, ettd opaskirja ja sovellus ovat samassa mediassa, jolloin opaskirjaan
voidaan liittdd samanlaisia mediaelementtejd, kuten &dédntd ja liikkuvaa kuvaa,
kuin ohjelmasta 16ytyy. Lisdksi kdytonaikaiset opaskirjat voivat olla usean eri
kayttdjan saatavilla mikd helpottaa suuresti my6s opaskirjan ylldpitoa ja laskee
siihen liittyvid kustannuksia (Adams et al., 2001).

Toisaalta opaskirjat paisuvat helposti niin suuriksi, ettd niiden lukeminen
ndytoltd voi olla haasteellista tai tietyn tiedon 1oytdminen vaikeaa (Dix et
al., 2004). Sen tdhden useisiin kdytonaikaisiin opaskirjoihin liittyy erilaisia ha-
kujérjestelmid ja siséllysluetteloita. Tekstipohjaisten opaskirjojen suunnittelua ja
kirjoittamista tukemaan on olemassa tdtd nykyd jo useita eri ohjejdrjestelmid,
kuten esimerkiksi Macromedian RoboHelp (RoboHelp, 2005). Opaskirjat voi-
daan my6s suunnitella John Carrollin (1997) kehittelemien minimaalisten ma-
nuaalien (minimalist manual) periaatteiden mukaan. Minimaaliset manuaalit
ovat selkeitd ja yksinkertaisia opaskirjoja, joiden perusideana on auttaa kaytta-
jad tekemddn oikeita tehtdviddn mahdollisimman vahédn lukemisen avulla seka
ilman virhetilanteiden pelkoa (Carroll, 1997). Kirjoitetut opaskirjat eivat kui-
tenkaan lukutaidottomille kayttdjille ole parhaita mahdollisia opastuksen ldh-
teita.

Mikili kadyttdja on sovelluksen tai tietokoneen kanssa vasta aloittelija, tarvit-
see hdn usein askel kerrallaan annettua opastusta sovelluksen tai jonkin tyoka-
lun kaytostd (Dix et al., 2004). Hantd varten on olemassa tutoriaaleja (tutorials).
Niiden tarkoituksena on auttaa kdyttdjad oppimaan sovelluksen ominaisuudet
ja suoriutumaan erilaisista tehtdvistd selitysten, esimerkkien ja kohta kohdalta
neuvottujen harjoitustehtdvien avulla (Selber, Johnson-Eilola, and Mehlen-
bacher, 1996). Tutoriaaleihin usein tutustutaan irrallaan varsinaisesta kaytosta
eikd tavoitteena yleensd ole jonkin tietyn ongelman ratkaiseminen, vaan sovel-
luksen kdyton oppiminen pitkalld tahtdimelld (Selber, Johnson-Eilola, and Meh-
lenbacher, 1996). Tutoriaalin kanssa on tirkedd, ettd kayttdja voi tutustua sithen
omaan tahtiinsa kenties keskittyen juuri itseddn kiinnostaviin ominaisuuksiin.
Naytoltd luettaviin tutoriaaleihin liitetddn usein eri mediamuotoja, kuten danta
ja videoituja demoja. Useimmiten tutoriaalit eivit ole &dlykkditd jdrjestelmid.
Niilld ei ole minkddnlaista tietoa kdyttdjastd, hanen kokemustasostaan, tavoit-
teistaan tai edes tilanteesta, jossa ohjelmaa kdytetddan (Dix et al., 2004). Valitet-
tavan usein tutoriaalit ovat vain kokoelma neuvoja tehtdviin, joita ohjelman
suunnittelijat olettavat kayttdjan suorittavan. Lisdksi monet monimutkaisem-
mat toiminnot on jdtetty tutoriaaleissa vililld tdysin huomiotta. Vaikuttaisi siltd,
ettd suunnittelijat olettaisivat ndiden toimintojen kiinnostavan vain kokeneim-
pia kéyttdjid, joiden he olettavat parjadvan sovelluksen kanssa mainiosti ilman

neuvojakin. Kéyttdjat saattavat myos todellisuudessa kdyttdd sovellusta aivan
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toisenlaisilla tavoilla ja erilaisiin tarkoituksiin kuin suunnittelijat alun perin us-
koivat.

Kéyttdjad voidaan tukea tietokonesovelluksen kédyton aikana myos ns. &dlyk-
kdiden opastusjirjestelmien avulla (Intelligent Tutoring Systems eli ITS). Alyk-
kadt jarjestelmdt tarjoavat kdyttdjalle mukautuvia ohjeita ja voivat helpottaa
ongelman ratkaisutaitojen syntymistd interaktiivisessa ympaéristossd (Atolagbe,
Hlupic, and Taylor, 2001). Alykkiiden jdrjestelmien toiminta perustuu siihen,
ettd ne yrittavat selvittdd, mitd kayttdjd tietdd ja haluaa tehdd, jolloin kayttdjalle
voidaan tarjota apua ja vihjeitd juuri oikeasta asiasta ja oikealla tavalla (Baecker
et al., 1995). Kédytonaikaisten ohjeiden yksi parhaimmista puolista onkin se, etta

ne mahdollistavat tekodlyn integroimisen myos ohjejadrjestelmiin (Adams et al.,
2001).

24. Ohjeet lasten nikokulmasta

Pienten lasten kayttoliittymissd on ohjeiden merkitys erittdin suuri. Jotta lapset
todella viihtyisivat tietokonesovellusten parissa ja olisivat motivoituneita, tay-
tyy heilld olla mahdollisuus kayttdd sovellusta itsendisesti (Inkpen et al., 1999;
Robinson, 1999). Itsendisyyden ja kontrollin tunteet ovat tdrkeitd, jotta lapset
kokisivat onnistumisen elamyksid tietokoneiden kanssa toimiessaan. Onnistu-
misen eldmykset puolestaan ovat merkittdvid lasten oppimisen, viihtymisen ja
kehityksen kannalta (Raty, 1999). Esimerkiksi itsetunnon kehityksen kannalta
ne ovat suorastaan valttamattomida. Ongelmatilanteisiin liittyvilld ohjeilla on
lapsille suunnatuissa kayttoliittymissa vieldkin suurempi merkitys kuin aikui-
sille suunnitelluissa. Lapset hdiriintyvat aikuisia helpommin erilaisista ongel-
mista ja heilldi on enemmain vaikeuksia niistd toipumisessa (Bruckman and
Bandlow, 2003). Ongelmat vievét sovelluksesta myos kaiken hauskuuden (Ba-
rendregt, Bekker, and Speerstra, 2003).

Aikaisempaa tutkimusta pienten lasten kayttdytymisestd tietokoneohjelmi-
en ongelmatilanteiden kanssa ei ole juurikaan tehty, mutta verkkosivustojen
kayttod tarkasteltaessa on huomattu, ettd lapset eivét tule toimeen niiden kans-
sa, eivdtkd kykene niistd yleensd toipumaan (Nielsen, 2002). Kohdatessaan jon-
kinlaisen virheilmoituksen lapset itse asiassa jdttivat tehtdvdn kesken ja pois-
tuivat sivustolta kokonaan (Nielsen, 2002). Lapsille on kuitenkin hyddyksi, mi-
kili he saavat vapaasti kokeilla ja tutustua tietokonesovelluksen toimintaan il-
man, ettd saavat aikaan mitdin varsinaista vahinkoa, tai ettd virheiden mahdol-
lisuutta pitdisi peldtda (Kahn, 1998). Tassd voivat kunnolliset ohjeet olla suureksi
avuksi.

Tietokonesovellusten ohjeet ndyttdisivdat olevan varsin usein kirjoitettuja.
Yksi syy lienee se, ettd kirjoitetut ohjeet ovat perinteisin ja helpoin tapa antaa

tukea kayttdjille. Tietokoneohjelmien alkuaikoina se oli myos ldhestulkoon ai-
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noa tapa. Esikouluikdisille lapsille suunnatuissa kayttoliittymissa kirjoitetut oh-
jeet ovat kuitenkin ongelmallisia. Vaikka lapsi esikouluun tullessaan osaisi jo
lukea, hdn on lukijana vield hidas eikd hdnen sanavarastonsa ole jdrin suuri.
Ohjeiden kanssa ei valitettavasti vield riitd, ettd osaa ne lukea, vaan lapsen pitda
vield ymmartdd lukemansa. Mikdli siis lapsille tehd&ddn kirjoitettuja ohjeita, pi-
tdd huolehtia siitd, ettd ohjeet ovat riittdvan lyhyitd, ja ettd niissd kdytetddn ai-
noastaan tuttuja ja yksinkertaisia sanoja (Bernard, 2003; Nielsen, 2002). Tama ei
valttamattd ole helppoa, silld varsinkin monen tietokoneisiin liittyvan toimin-
non tai asian selittiminen lyhyesti ja yksiselitteisesti tuntuu joskus mahdotto-
malta. Jos ohjeissa kuvaillaan jonkin tehtdvén suorittamista askel askeleelta, tu-
lee yksittdisten askelten olla juuri sopivan kokoisia (Kahn, 1998). Liian isot tai
liian pienet askeleet ovat lasten mielestd turhauttavia. Myos ohjeissa kaytetylld
kirjasimella on merkitystd ohjeiden luettavuudelle ja miellyttdvyydelle. Michael
Bernard (2003) on tutkimuksissaan huomannut, ettd lapset itse sanovat pita-
vdnsd eniten Comic Sans Ms fontista kokoa 12 tai 14 pistettd ja Arial fontista
kokoa 14 pistetta.

Kirjoitettujen ohjeiden suunnittelijat saattavat olettaa, ettd lapset kayttavat
tietokonesovelluksia yhdessd aikuisen kanssa, jotka sitten voivat joko lukea oh-
jeet ddneen tai ehkd mieluummin selittdd niiden sisédllon kullekin lapselle sopi-
valla tavalla. Tama kuulostaa aluksi toimivalta ajatukselta, onhan lapsille toki
hyodyksi kohdata uusia asioita turvallisten aikuisten avustuksella siten, etta
kukin lapsi saa juuri omaan kehitystasoonsa ja oppimistyyliinsd sopivaa tukea.
Todellisuudessa kuitenkin jopa aivan pienet lapset usein kayttavét tietokonetta
yksin tai yhdessd muiden lasten kanssa. Vanhemmat ovat usein kiireisid ar-
kiaskareiden parissa ja pdivakotihenkilokunnalla tai opettajalla niin monta lasta
vahdittavana, ettei heilld ole mahdollisuutta olla yhden lapsen kanssa kaiken
aikaa. Yksi kasvatuksen tavoitteista niin kotona kuin esikoulussa on lapsen it-
sendisyyden vahvistaminen. Lapset itse my0s nauttivat saadessaan ja erityisesti
osatessaan tehd4 asioita itsendisesti.

Esikouluikdisten lasten lukutaitoon ei juuri ole luottamista, joten tuen ja
opastuksen antamiseen lasten kayttoliittymissd pitdisi kdyttdd joitain muita
keinoja kuin kirjoitettuja ohjeita. Esimerkiksi ddntd, grafiikkaa ja animaatiota
joko yksinddn tai yhdisteltynd voidaan kéyttdd korvaamaan niitd asioita, joita
muuten kommunikoitaisiin kirjoittamalla (Bruckman and Bandlow, 2003). Yksi
tapa tuoda kirjoitetut ohjeet paremmin lasten saataville on puhutut ohjeet. Lap-
sille suunnatussa kayttoliittymédssd voi olla vaikkapa ndkyvilld jonkinlainen
ikoni, jota hiirelld klikkaamalla saa puhutut ohjeet kuuluville. Kayttoliittyméassa
voi olla esilld my®os jonkinlainen hahmo, joka kdyttdjan niin halutessa neuvoo

sovelluksen kayttod ddneen. Ruudulla ndkyvien hahmojen kdyttiminen ohjei-
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den puhujina voi olla suositeltavaa, silld lapset kiinnittdvédt enemmaéan huomiota
hahmoihin kuin vain ddneen (Hanna et al., 1998). Hahmot voivat olla my®os in-
teraktiivisia pehmoleluja, jotka ohjaavat lasta jonkin tietokonesovelluksen kay-
tossd. Puhutut ohjeet voivat myos kuulua automaattisesti esimerkiksi johonkin
tiettyyn sovelluksen osioon tultaessa. Tiettyyn linkkiin tai tyokaluun liittyvid
ohjeita voidaan antaa joka kerta, kun kdyttdjan kursori siirtyy kayttoliittymassa
kyseisen kohdan péille. Tamén tyyppistd ohjeistusta on annettu myo6s KidPad-
ohjelmassa. Valitettavasti vain puhutut ohjeet on saatavilla ainoastaan englan-
niksi, joten ne eivat olleet kdytossd suomenkielisten lasten kanssa tehdyissa
kayttavyystesteissd. Taméd onkin puheeseen perustuvien ohjeiden samoin kuin
kirjoitettujen yksi rajoittava tekija nykyajan kansainvélisessd maailmassa. Oli
puhutut ohjeet sitten toteutettu miten tahansa, niiden pitdisi olla kayttdjan
kontrolloitavissa. Kédyttdjan pitdd halutessaan voida sammuttaa ne, kuunnella
niitd uudelleen ja kelata niitd eteen- ja taaksepdin (Hanna et al., 1998).

Lapsille voidaan myos suunnitella animoituja ohjeita, jotka ndyttdavit ha-
vainnollisesti jonkin tyokalun tai toiminnon kédyttimisen. Animaatioiden avulla
lasten on monesti helpompi ymmartdd toimintoja, koska kohteita tai toimenpi-
teiden vaikutusta ei tarvitse yrittdd kuvitella, vaan ne voidaan tuoda selvésti
nékyviin (Preece et al., 1994). Animaatioiden avulla voidaan my®os ylittaa kieli-
muurit, kuten KidPadinkin kdytettdvyystestien aikana kdy selvéasti ilmi. Ani-
maatioidenkin kanssa on tdrkedd pitdd huoli siitd, ettd opastus tapahtuu yhtey-
dessd sithen, mitéd lapsi kulloinkin ndkee ruudulla (Hanna et al., 1998). Erilais-
ten elementtien tulee my6s tukea toisiaan (Hanna et al., 1998). Kuten puhuttu-
jen ohjeiden kanssa, pitdisi myos animaatioiden olla lapsen kontrolloitavissa.
Erityisen hankala on tilanne, jolloin puhe tai animaatio jatkuu loppuun huoli-
matta esimerkiksi hiiren klikkauksesta, koska lapsi saattaa silloin luulla, ettd
jokin on pielessd tai rikki (Hanna et al., 1998). Ohjeet pitdisi pystyd my0s saa-
maan uudestaan esille, jos lapsi tekee jotain viddrin, tai jos lapsi itse haluaa ne
ndhdé (Hanna et al., 1998). Pituudenkin pitdd olla juuri sopiva. Lapset eivit jak-
sa keskittyd kovinkaan pitkiin ohjeisiin, vaikka ne olisivatkin animoituja (Han-
na et al., 1998). Jatkuva animaatioiden kdytto saattaa myos kiinnittdd liikaa las-
ten huomiota itse tehtdvéastd (Hanna et al., 1998). Videoitujen demojen kaytosta
lasten kayttoliittymissd ei ole juurikaan tutkimusta, mutta aikuisten kanssa
tehdyissd tutkimuksissa on huomattu ettd ne eivit ole kovin pidettyjd (Palmiter
and Elkerton, 1992).

Lukutaidottomille lapsille voidaan myos suunnitella sovelluksia, joissa ei
ole varsinaisia ohjeita ollenkaan. T&lloin pyritddn ldhinnd kayttoliittym&asuun-
nittelun keinoin ohjaamaan ja tukemaan sovelluksen kdyttod. Taméan tyyppiset

kayttoliittymat ovat paljolti Donald Normanin (1991) hyvin kaytettdvyyden
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periaatteiden mukaisia, mutta kuinka k&ytettdvid ne todellisuudessa sitten
ovat, siitd ei varsinaista tutkimustietoa ole juurikaan saatavilla. Suunnittelijat
joutuvatkin vield télld hetkelld luottamaan ldhinnd omiin vaistoihinsa ja ajatuk-
siinsa. Tdssd raportissa esiteltivda Boohbah-verkkosivusto on yksi esimerkki
lapsille suunnatusta kayttoliittymastd, jossa ei ole ohjeita ollenkaan. Boohbahin
suunnittelijat eivdt ole suunnitelmansa pohjaksi loytdneet mitddn varsinaista
tutkimustietoa ohjeettomien kayttoliittymien suunnittelusta, eivdtkd he ole
myoskddn itse tehneet varsinaista sivuston kdytettdvyystestausta (Furon, 2004).
He ovat kehittdneet Boohbah-sivustoa sekd muita samantyyppisid sivustoja 1a-
hinnd omien oivallustensa seké todellisilta kayttdjiltd tulleen palautteen pohjal-
ta (Furon, 2004). Boohbahia ja muita tutkielman esimerkkisovelluksia tarkastel-

laan tarkemmin luvussa 4.
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3. Mistd on pienet lapset tehty?

3.1. Leikkivi lapsi

Leikki on lapselle yksi vanhimmista ja luonnollisemmista tavoista ilmaista omia
tarpeitaan ja tuntemuksiaan, tutkia ympéaroivad maailmaa ja oppia uusia asioita
(Jantunen ja Ronnberg, 1996). Vililld tuntuu, ettei sellaista hetked 16ydy, jolloin
lapset eivit olisi jonkinlaisen leikin pyorteissd. Leikin ainekset ja siihen innoit-
tavat tapahtumat 16ytyvit usein arkipdivéisistd, tavallisista asioista. Kun niihin
lisdtdan lasten oma mielikuvitus, onkin jo kasassa ehtymdton varasto uusia
hauskoja leikkejd. Leikkien kautta lapset oppivat, tutkivat maailmaa ja hankki-
vat niin tietoja kuin kokemuksiakin varsin monipuolisesti. Tunteet, tieto ja toi-
minta kietoutuvat leikin tiimellyksessd yhdeksi kokonaisuudeksi. Leikin avulla
lapset voivat harjoitella elam&a varten turvallisella ja hauskalla tavalla. (STM,
1999)

Parhaimmillaan leikki tapahtuu lasten omilla ehdoilla (STM, 1999). Omaeh-
toista, vapaata leikkid pidetddn luovuuden ja kaikenlaisen uuden keksimisen
perustana (Riiheld, 2004). Lasten oman valinnanvapauden ja itsendisyyden vaa-
liminen onkin erittdin tirkedi silloin, kun aikuiset suunnittelevat leikkimiseen
soveltuvia ympdristojd. Liian valmiin leikin tarjoaminen ei anna lapsille riitta-
vasti tilaa luoda omia, persoonallisia leikkejddn, joista lapset nauttivat (Riiheld,
2004). Aikuisten tehtdvand on luoda tilanteita ja mahdollisuuksia, joissa lapset
voivat itse pohtia, keksid, leikkid ja luoda. Boohbah on yksi esimerkki lasten
leikkid varten kehitellyistd tietokonesovelluksista, joissa on pyritty suunnitte-
lemaan mahdollisimman vapaata toimintaa tukeva ymparisté (Boohbah, 2005).

Sosiaalisuudella on oma merkittdva roolinsa leikissad. Leikkien kautta lapset
oppivat toimimaan yhdesséd toisten lasten kanssa. Kun lapset itse puhuvat lei-
keistd ja leikkimisestd, he usein nimenomaan korostavat sitd, mikd on yhteista
ja hauskaa (Riiheld, 2004). Kaikenlainen vuorottelu leikin aikana voi olla yksi
onnistuneen leikin tiarkeimmistd elementeistd. Sosiaaliset suhteet, niiden luo-
minen ja ylldpitdiminen, sekd monipuolinen kanssakdyminen toisten kanssa ni-
voutuvat tiiviisti leikkiin kuin leikkiin (Jarasto ja Sinervo, 2000). Tama tulisikin
aina muistaa ottaa huomioon, kun lapsille suunnitellaan leikkimistd tukevia
ympdristojd (Jarasto ja Sinervo, 2000). KidPadissa lasten sosiaalisuutta ja yhdes-
sd tekemistd on tuettu siten, ettd ohjelma mahdollistaa kahden hiiren liittdmisen
samaan tietokoneeseen (Hourcade et al., 2002).

Esikouluikdisten lasten tyypillisimpid leikkejd ovat erilaiset yhteistoiminta-
leikit, jotka sisdltdvdat ryhman yhteistd toimintaa sekd jonkinlaista roolijakoa

(Takala ja Takala, 1992). Taman ikiisilld lapsilla on jo edellytyksid yhteisvas-
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tuun kantamiseen ja sellaiseen yhteistoimintaan, joka koituu ryhman yhteiseksi
hyvéksi (Takala ja Takala, 1992). Esikouluikdiset lapset usein leikkivitkin mo-
nimutkaisempia, sosiaalisiin rakenteisiin pohjautuvia leikkejd. My0s erilaisten
sddntopelien suosio kasvaa (Takala ja Takala, 1992). Niiden pelaaminen on
myos hyodyllistd, silld ne kehittdvit hauskalla tavalla lapsen keskittymiskykyd,
kestavyyttd, sddntdjen noudattamista, mutta myos epdonnistumisen sietoa (Ta-
kala ja Takala, 1992). Jean Piagetin (1988) mukaan pelien pelaaminen ja sdaanto-
jen mukaan leikkiminen edustaa jo melko kehittynyttd osaamista. Kouluikdd
lahestyvien lasten mielestd my6s heiddn omat aikaansaannoksensa ja suorituk-
sensa ovat kiinnostavia (Takala ja Takala, 1992). Lapsen innostusta oppia ja
omaksua leikinomaisesti voi hyddyntdd opettamisen apuna (Jarasto ja Sinervo,
2000). Monet lapsille suunnatut oppimisympaéristot, kuten esimerkiksi Alman ja
Olivian esikoulu, sisdltavét pienid opetuksellisia peleja. Taméan tyyppisten so-
vellusten kohdalla puhutaan usein edutainment-sovelluksista.

Vaikka kaikki aikuiset ovat olleet lapsia omana aikanaan, on aikuisten mie-
lestd leikin mddritteleminen joskus vaikeaa. Ihmisen kasvaessa aikuiseksi
muuttuvat myos késitykset ja asenteet leikkid kohtaan (STM, 1999). Vaikka vie-
1 muistaisi hyvin omat lapsuuden leikkikokemuksensa, tapahtuu niiden tul-
kinta ja erittely vakisinkin siind kontekstissa, joka aikuisella ymparoivéstd maa-
ilmasta on (STM, 1999). Siind vaiheessa leikki merkitseekin lapselle ja aikuiselle
jo erilaisia asioita (STM, 1999). Miten aikuiset sitten osaavat suunnitella timan
pdivan lasten leikkid tukevia tietokonesovelluksia? Vaarana on, ettd lapset ovat
vain aikuisten kéasitysten mukaan suunniteltujen sovellusten passiivisia kulut-
tajia (Cassell and Ryokai, 2001). Allison Druin (1999; 2002; 2005) suosittelee las-
ten ottamista mukaan suunnitteluprosessiin jo alusta ldhtien. Tédssd tutkielmas-
sa tutkittavista esimerkkisovelluksista on yhden, KidPadin kehitystyossa ollut

mukana myds lapsia useasta eri maasta (Druin et al., 1998; Hourcade et al.,
2002).

3.2. Luova lapsi

Luovuuden erottaminen leikistd ei aina ole kovinkaan helppoa. Varsinkin pien-
ten lasten kohdalla niin oppiminen kuin leikki ja luovuuskin usein nivoutuvat
yhdeksi, koko pédivin kattavaksi toiminnaksi eikd eri osa-alueiden erottaminen
toisistaan edes ole tarpeellista tai merkityksellistd. Tarkeampédd on, ettd kaikkia
nditd puolia tuetaan tavalla, joka antaa lapselle mahdollisuuden kasvaa ja kehit-
tyd omalla, persoonallisella tavallaan. Kouluikdd ldhestyttdessd saatetaan hel-
posti korostaa oppimista leikin ja eritoten luovuuden kustannuksella. Tama on
tietysti ymmarrettdvad, koska esimerkiksi esikoulujen yhtend tarkednd tehtava-
nd on antaa lapselle eviitd koulutyoskentelyn sddntojen ja rutiinien kanssa suo-

riutumiseen. Luovuuteen kuitenkin usein kuuluu voimassa olevien sdantojen ja
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normien rikkominen. Luovuuden tukeminen ja sithen kannustaminen on myos
oppimisen kannalta erittdin hyodyllistd (Jarasto ja Sinervo, 2000). Mutta miten
sitten suunnitellaan lapsille sopivia tietokoneympdristtjd, jotka mddrittelevat
toiminnan rajat sddntdjen ja ohjeiden avulla, mutta samalla antavat riittavasti
vapautta luovan toiminnan syntymiselle?

Luovuuden mddritteleminen ei ole aivan yksioikoista, silld se saattaa merki-
td eri ihmisille erilaisia asioita. Luovuudella voidaan tarkoittaa kekselidisyyttd,
innovatiivisuutta, mielikuvitusta, neuvokkuutta tai persoonallisuutta. Tarke&d
on kuitenkin huomata, ettei luovuudessa ole niinkd&n kyse jonkin tuotteen, ku-
ten esimerkiksi maalauksen, sdvellyksen tai vaikkapa verkkosivuston tekemi-
sestd vaan nimenomaan prosessista itsestddn (Uusikyld ja Piirto, 1999). Monet
ihmiset kokevat helposti, etteivit he ole erityisen luovia tai ettei luovuus kuulu
heidédn eldmaédnsd, jos he eivit kykene tuottamaan muidenkin mielestd hienoja
tuotteita. Luovuus kuuluu kuitenkin todellisuudessa meidan kaikkien, niin ai-
kuisten kuin lastenkin jokapdivdiseen eldimddn. lIman luovaa ajattelua olisi mo-
nien jokapdivdisten ongelmatilanteiden ratkaiseminen hankalaa. Luovuuden ja
sen kehityksen kannustaminen ja tukeminen niin kotona kuin koulussa on tir-
kedd (Jarasto ja Sinervo, 2000).

Luovuuteen liittyy olennaisesti my6s turvallinen tila, jossa lapsella on lupa
vapaasti kokeilla ja toteuttaa omia ajatuksiaan ja ideoitaan omalla persoonalli-
sella tavallaan. Tilalla ei tietystikddn tarkoiteta tdssd pelkdstddn fyysistd tilaa,
vaan myo0s vapautta toteuttaa ideoitaan ja kokeilla erilaisia ldhestymistapoja
(Uusikyld ja Piirto, 1999). Turvallisuudella taas tarkoitetaan sellaisen tilan tar-
joamista, jossa lapset voivat toimia rauhassa ilman ettd heidédn tarvitsee mureh-
tia vaikka tekisivadtkin virheitd, tai peldtd epdonnistuvansa. Silld luovuuteen
luonnollisesti kuuluu ajoittain my6s huonojen tai védrien ratkaisujen tekemi-
nen, ja jos lapsi kokee ne pelottaviksi tai kauhistuttaviksi, se saattaa aiheuttaa
suuriakin rajoitteita koko luomisprosessille. Tilaan liittyy my®0s erilaisten luo-
vaan itseilmaisuun kédytettivien vilineiden tarjoaminen (Uusikyld ja Piirto,
1999). KidPad on hyvid esimerkki lasten luovaa toimintaa tukevista tietoko-
neympéristoista.

Luovuuden tukemisessa on my®0s itsendisyydelld erittdin suuri merkitys.
Lasten tulee saada toimia mahdollisimman vapaasti, ilman aikuisten jatkuvaa
lasndoloa luovuusprosessin aikana voidakseen sdilyttdd omat luovat ajatuksen-
sa ja ideansa puhtaina ja aitoina. Mikéli aikuinen on ldsnd kaikissa prosessin
vaiheissa, on mahdollista ettd lapsen oma luontainen luovuus saattaa kérsia.
Liian tiivis prosessin ulkoinen ohjaaminen saattaa siis toisin sanoen vaikuttaa
passivoivasti. On kuitenkin muistettava, ettd lapsi saattaa helposti turhautua ja

lannistua kohdatessaan ongelmia. Lasta ei siis pitdisi jdttdd kokonaan ilman tu-
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kea, vaan tarkoitus olisi huolehtia siitd, ettd lapsi kykenee hallitsemaan luo-
vuusprosessia itsendisesti, mutta ettd tarvittaessa on myos tukea ja opastusta
saatavilla (Uusikyld ja Piirto, 1999). Tietokoneympadristdissda on ohjeiden ja
muun tuen huolellinen suunnittelu tdrkedd, jotta ne ovat lasten itsensa saatavil-
la, tarpeeksi informatiivisia ollakseen hyodyllisid, mutta toisaalta riittdvan jous-

tavia, jotta ne eivét liiaksi ohjaile lasten omaa ajattelua.

3.3. Oppiva lapsi

Oppiminen on aina vahvasti mukana lasten jokapdivdisessd elamassa. Jokainen
lasten varttumista jonkin aikaa seurannut aikuinen varmasti yhtyy siihen kasi-
tykseen, ettd lapset tuntuvat kdyttavan valtavasti aikaa ja vaivaa monenlaisten
asioiden opettelemiseen ja harjoittelemiseen, vieldpa erittdin hyvélld menestyk-
selld. Ei siis ole ihme, ettd lasten oppimista ja siihen vaikuttavia tekijoitd on tut-
kittu paljon jo useiden vuosikymmenien ajan.

Viime vuosisadan puolivilissd suosittiin lahinnd behavioristista oppimiska-
sitystd (Rauste-von Wright ja von Wright, 1997). Behavioristisen mallin mukaan
oppiminen tapahtuu p&ddasiassa vahvistamalla toivottua kdyttdaytymista palkit-
sevan palautteen avulla. Lapsen eteneminen harjoittelutilanteessa on tarkasti
madréattyd ja ohjattua. Vaikka behavioristista oppimiskésitystd nyky&aan mones-
ti moititaan liian rajoittuneeksi ja yksipuoliseksi ajattelumalliksi, on se joiden-
kin mielests erityisesti pienille lapsille tarkoitettuja oppimisymparistsjd suunni-
teltaessa vield aivan varteenotettava tapa tehdd ohjelmia ja tukea oppimista.
Toisaalta taas monet ovat sitd mieltd, ettd nimenomaan avoin, tutkivaa kayttay-
tymistd tukeva ja vaihtoehtoja antava ohjelmisto on sopivampi pienten lasten
kehitystd ajatellen (Robinson, 1999). Behavioristista mallia on sovellettu paljon
varsinkin alkuaikojen tietokonepeleissd ja harjaannuttamisohjelmissa (drill and
practice). Téllaiset ohjelmat ovat yleensd hyvin huolellisesti suunniteltuja ja
kayttdjan eteneminen tarkasti madrattyd, joten kayttdjdlle kyetddn antamaan
tarvittaessa kuhunkin tilanteeseen sopivat ohjeet.

Yhtend arvostetuimmista lasten dlyllisen kehityksen tutkijoista pidetdan
Jean Piagetia, jonka luomat teoriat lasten erilaisista kehityskausista ovat vaikut-
taneet monella tavalla my6s monien lapsille suunnattujen tietokoneohjelmisto-
jen suunnitteluun. Piagetin mukaan lasten kehitys tapahtuu vaiheittain siten,
ettd uusi kehitysvaihe pohjautuu aina edelliseen vaiheeseen (Piaget, 1988). Tau-
lukossa 3 esitellddn Piagetin mainitsemat kehityskaudet jaoteltuna neljaan paa-
kauteen. Jokaiseen kehityskauteen kuuluvat omat ominaispiirteensd, jotka ovat
tunnistettavissa, ja jotka vaikuttavat siihen, miten lapsi kokee ympaéristonsa tai
toimii siind. Kaikki lapset kdyvit lapi ndméd samat kehitysvaiheet suurin piir-

tein saman ikdisind, yksilolliset erot luonnollisesti huomioiden (Piaget, 1988).
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Taulukko 3. Lasten tirkeimmat kehityskaudet Jean Piagetin (1988) mukaan.

Kehityskausi Ika Kuvaus
vuosina
Sensomotorisen dlykkyy- |0-2 Perustuu ldhinni aistien ja refleksien
den kehityskausi toimintaan.

Esioperationaalinen kehi- |2-6/7 |Ajattelu ja mielikuvitus alkavat kehitty4,
tyskausi mutta abstraktien kasitteiden ymmarta-
minen on vaikeaa, muistissa on mahdol-
lista pitdd yksi asia kerrallaan, ja keskit-

tymiskyky on vield melko heikko.

Konkreettisten operaatioi- |7-12 |Lasten ajattelu alkaa muotoutua entistd
den kehityskausi laaja-alaisemmaksi. Késitteiden ja syy- ja

seuraussuhteiden ymmartaminen sujuu

paremmin.
Formaalisten operaatioi- 12 - Lasten ajattelutapa alkaa muistuttaa
den kehityskausi enemmadn aikuisten tapaa ajatella. Késit-

teiden ja symbolien ymmartaminen ke-
hittyy eikd lapsi endd perusta ajatteluaan

pelkdstddn valittomien havaintojensa va-

raan.

Piaget osoitti my0s, ettd sen lisdksi ettd lapset eivat vield omaa riittdvasti tarvit-
tavaa tietoa ja kokemusta, he my®os oleellisesti kokevat ja ymmaértidvat maail-
man eri tavalla kuin aikuiset (Bruckman and Bandlow, 2003). Vain vuoden pa-
rin ikdero saattaa vaikuttaa suuresti erityisesti pienten lasten taitoihin ja kykyi-
hin. Kadytdnnossd on siis erittdin vaikea suunnitella tietokoneymparistoja mo-
nen ikdisille lapsille. Yhtdlailla ndmé erot pitdd ottaa huomioon ohjeistuksen
suunnittelussa.

Télld hetkelld monien tutkijoiden mielestd erityisesti esikouluikdisten lasten
tarkeimpdnd oppimisen muotona voidaan pitdd kognitiivista oppimista. Kogni-
tiivinen oppimiskésitys nostaa oppimisen tarkeimmiksi elementeiksi oppijan ja
hédnen omat sisdiset prosessinsa. Behavioristisesta ajattelutavasta poiketen oppi-
jan rooli on muuttunut aktiiviseksi tiedon havainnoijaksi ja késittelijaksi. Ta-
médn mallin yksi perusajatus on oppimaan oppimisen tdrkeys, eli kyky ymmar-
tdd omaa sisdistd oppimisprosessia on perustana kaiken uuden oppimiselle.

Lasten kohdalla tdm& on mahdollista yleensd esioperationaalisen kehityskau-
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den loppupuolella. Vasta silloin on lapselle alkanut muodostua symboleja, jot-
ka perustuvat sanojen merkityksen ymmartdmiseen. (Takala ja Takala, 1992)

Perinteisid oppimiskésityksid on pikkuhiljaa syrjdyttimassa konstruktivisti-
nen oppimiskdsitys, joka on kognitiivisen oppimisen laajennettu malli (Rauste-
von Wright ja von Wright, 1997). Konstruktivistisen oppimiskésityksen keskei-
simpédnd elementtind on opiskelija ja hdnen oma yksilollinen tapansa havaita,
luokitella ja késitelld tietoa (Rauste-von Wright ja von Wright, 1997). Konstruk-
tiivisen oppimiskasityksen yhtend haittapuolena on se, ettd samalla kun koros-
tetaan opiskelijan aktiivista roolia oppijana ja tiedon kasittelijand, vihenee opet-
tajan ja ohjaajan rooli usein nikymaéttomiin. T&ll6in saattaa unohtua vuorovai-
kutuksen merkitys oppimistilanteessa sekd opettajan ettd oppimisympaériston
kanssa. Ohjeistuksen suunnittelua konstruktivistisen oppimismallin mukaisesti
on vield nyky&an tutkittu aivan liian vdhdn. Kuitenkin, kun oppimistilanteessa
ei endd olekaan opettajaa tai muuta aikuista mukana, korostuu oppimisympa-
riston opiskelijaa tukevan toiminnan merkitys entisestddn, jotta oppiminen olisi
ylipddtaan mahdollista.

Esikouluikdiset lapset oppivat vield yleisesti jdljittelyn kautta (Jantunen ja
Ronnberg, 1996). Asioiden ymmartdminen ei tapahdu hetkessd, vaan vaatii yha
edelleen reilusti aikaa (Jarvilehto, 1994). Taman ikdiset lapset ajattelevat konk-
reettisesti ja tarkastelevat ongelmia sitd mukaa kun todellisuus niitd asettaa
(Piaget, 1988). Esikouluikdinen lapsi ei vilttamaittd kykene muodostamaan ylei-
sid teorioita, joiden avulla voisi tehdd paddtelmid. Siksi monet asiat saattavat yl-
lattdad lapsen, vaikka ne todellisuudessa seuraisivat aivan loogisesti toisiaan.
Tama tulisi ottaa huomioon ohjeistuksia suunniteltaessa. Liiaksi syy- ja seura-
ussuhteisiin perustuvat ohjeistukset saattavat vain aiheuttaa enemmé&n ham-
mennystd kuin tarjota todellista apua. Lapsia pitdisi ohjata mieluummin melko
konkreettisella tasolla. Kdytdnnossd tdaméd saattaisi tarkoittaa esimerkiksi ani-

maatioiden kdyttdmistd sanallisen ohjeistuksen rinnalla tai sijasta.

3.4. Lapset ja tietokoneet

Nykyaikaa leimaava teknologisen kehityksen kiivaus ndkyy erityisesti taméan
pdivan lapsissa. Lapset ovat aina olleet tiedonhaluisia ja pelottomia kokeile-
maan uusia asioita. On varsin luonnollista, ettd monissa perheissd lapset ovat
aktiivisia tietokoneen ja Internetin kayttdjid. Tietokoneisiin liittyvd teknologia
saattaa vanhemmille olla uutta ja joskus hieman hankalaa omaksua, kun taas
lapsille se on tullut tutuksi jo aivan muutaman vuoden idsté ldhtien. Heille tie-
tokoneet ja Internet ovat vain luonnollinen median, koulun, harrastusten ja ys-
tavyyden digitaalinen jatke. Erilaisten kouluun, tyohon ja vapaa-aikaan liittyvi-
en toimintojen siirtyminen tietokoneymparistoihin vaikuttaisi olevan kasvava

trendi tdmén pdivan yhteiskunnassa. Jo nyt alkaa olla hankalaa toimia tdysipai-
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noisena yhteiskunnan jasenend ilman edes kohtalaisia tietokone- ja medialuku-
taitoja. On siis tdarkedd, ettd lapset aloittavat opettelun jo nuorella idlla.

Nyky&ddn on lapsille suunnattujen tietokoneohjelmien ja verkkosivustojen
madrd kasvanut niin suureksi, ettd lapsilla on mahdollisuus valita monen eri
vaihtoehdon vililtd. Jos jokin ohjelma ei miellytd, lapsi voi yksinkertaisesti vali-
ta jonkin muun tilalle. Hyva kdytettdvyys on yksi tapa pitdd lapset tyytyvdisind
ja tuotteelle uskollisina. Ohjeiden suunnittelu on pitkddn ollut yksi vahiten tut-
kituista hyvdn kéytettivyyden ominaisuuksista lasten kayttoliittymissa. Ilman
kunnollista, nimenomaan lapsille itselleen suunnattua ohjeistusta on vaikeaa
toteuttaa ohjelmia ja verkkosivustoja, joissa mddrdysvalta ohjelmasta ja sen
kanssa tyoskentelystd on lapsella itsellddn. Tutkimusten mukaan lapset kuiten-
kin haluavat itse kontrolloida kulkemistaan ohjelman tai sivuston sisélld tai teh-
tavien tekemistddan (Druin et al., 1998). Ilman kontrollia lasten on vaikea tuntea
tietokoneympdristod omakseen eivitkd ympdriston mahdollisuudet silloin
avaudu parhaalla mahdollisella tavalla. Erilaisilla ohjeilla onkin varsin merkit-
tavéd rooli lapsen itsendisyyden ja kontrollin tunteen syntymisen kannalta. Jotta
ohjelma ja siihen liittyvat ohjeet saataisiin todella toimiviksi ja kaytettdaviksi,
tarvitaan paljon suunnittelua, testausta ja korjailua, seké tietoa ja ymmarrystd
lasten todellisista toiveista ja ominaisuuksista (Kahn, 1998).

Esikouluikdiset lapset muodostavat oman mielenkiintoisen ryhmainsd, jota
on syytd tarkastella hieman ldhemmin. Tamaén ikdiset lapset kuuluvat vield Pia-
getin esioperationaaliseen kehitysvaiheeseen, mutta ovat véhitellen siirtyméssa
laajemman ja monipuolisen ajattelumallin kehityskauteen. Monet tietokoneen
kayttoon liittyvét tiedot ja taidot alkavat kehittyd melko nopeasti, joten on
luonnollista, ettd tissd vaiheessa monet tutustuvat entisti omatoimisemmin eri-
laisiin tietokonepeleihin ja opetusohjelmiin. Nykypdivdand my6s monissa esi-
kouluissa ja koulujen alaluokilla kdytetddn yhd enemmaén tietokoneita opetuk-
sen tukena. Opetushallituksen esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden-
kin mukaan esikouluissa lapsille tarjotaan mahdollisuus tutustua viestintavali-
neisiin ja harjoitella niiden kéyttod sekd tuetaan lasten kehittymistd nykyaikai-
sen tietoyhteiskunnan jaseneksi (Opetushallitus, 2000).

Tama ikdkausi on siis my0s tietokoneohjelmien suunnittelijoiden ja toteutta-
jien kannalta huomionarvoinen ja mielenkiintoinen. Esikouluidssd lapset muut-
tuvat aikaisempaa itsendisemmiksi ja omatoimisemmiksi (Piaget, 1988). Leik-
kimiselld ja erityisesti mielikuvituksella on lasten eldmassa vield suuri merkitys,
samoin kuin muiden saman ikdisten kanssa toimimisella (Piaget, 1988). Seitse-
mittd ikdvuotta ldhestyessddn lapset kykenevit entistd paremmin ymmarta-
madn sdaantojd ja ottamaan vastaan ohjeita (Piaget, 1988). Taman ikdiset saatta-

vat my0s osata kirjoittaa nimensd sekd kirjoittaa ja lukea jo muutaman helpon
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sanan. Lapset ovat fyysiseltd kooltaan yhd pienid eikd heiddn hienomotoriik-
kansa ei ole vield kovin kehittynyttd. Esikouluikdisilld lapsilla voi olla vaikeuk-
sia hiiren kdyton kanssa, mutta yleensd he kykenevit klikkaamaan naytolld na-
kyvid kohteita, kunhan ne ovat kooltaan riittdvan suuria. Tamén ikdiset lapset
eivit kuitenkaan ole kovinkaan taitavia pitdmé&&n hiiren painiketta alhaalla ja
raahaamaan kohdetta nédytolld. (Bruckman and Bandlow, 2003)

Lasten Internetin kdyttod tutkiessani olen huomannut, ettd lapset vierailevat
usein nuorille tai aikuisille tarkoitetuilla sivustoilla. Tutkimukseeni osallistu-
neiden noin 8-12-vuotiaiden lasten mukaan erilaiset hakukoneet sekd tv-
ohjelmien ja -kanavien sivut ovat suosituimpia (Koivisto, 2004). Tamd johtuu
usein siitd, ettd lapset itse kokevat varta vasten lapsille suunnatut sivustot liian
lapsellisiksi (Koivisto, 2004). He kokevat, ettd ne ovat alentavan n&kéisid ja
epdilevit lasten dlykkyyttd (Druin et al., 1998). Lisdksi erityisesti hakukoneiden
yleiseen kiytettdvyyteen on panostettu runsaasti, jolloin tulos on jopa pienten
lasten kisissd kaytettdvyydeltdan hyvd. Hakukoneet ovat myos visuaaliselta
suunnittelultaan yksinkertaisia, mika on lasten kannalta hyvé asia. Visuaalisesti
lilan monimutkaiset ymparistot voivat olla lapsille todella hankalia (Schneider,
1996). Runsaasti multimediaa siséltdvissd ohjelmissa saattaa ohjelman sis&lto
hukkua median taakse (Druin and Solomon, 1996). Toisaalta taas lapset nautti-
vat runsaasti multimediaa sisdltdvistd ohjelmista. Lapset pitdvit animaatioista
verkkosivuilla, ainakin huomattavasti enemmaén kuin aikuiset (Nielsen, 2002).
Liian paljon animaatiota kuitenkin saattaa hdiritd halutun tehtdvan suorittamis-
ta (Bernard, 2003). Animaatioiden kayttod tuleekin harkita tarkasti. Multimedia
ilman varsinaista tarkoitusta ei paranna verkkosivujen kdytettavyytta.

Lapsille itselleen on tdrkedd, ettd tietokoneohjelma tukee heiddn eldmddnsa
muutenkin oleellisesti kuuluvia elementtejd, kuten sosiaalisuutta, luovuutta ja
leikkid (Bernard, 2003). He nauttivat dédnestd, kuvasta, liikkeestd ja fyysisestd
esiintymisestd (Druin et al., 1998). Kanssakdymistd joko toisten lasten tai digi-
taalisten hahmojen kanssa he suorastaan rakastavat (Fishler, 1998). Mikaili tie-
tokoneohjelma on kiinnostava ja sopivalla tavalla haastava, lapset jaksavat olla
paljon pidempddn kiinnostuneita ohjelman muistakin, esimerkiksi opetukselli-
sista puolista. Ohjelman tulisi my®0s olla joustava. Kun lapset saavat kayttda tie-
tokonetta haluamallaan tavalla, heilld ei ole useinkaan mitdan maarattyd tehta-
vdd vaan he vain kokeilevat ja tutkailevat (Druin et al., 1998). He saattavatkin
kdydd ohjelmaa ldpi aivan toisella tavalla kuin suunnittelijat alun perin tarkoit-
tivat. Siksi on tdrkedd pitdd kaiken aikaa huoli siitd, ettd lapset eivét eksy riip-
pumatta siitd mitd tekevit tai missd ohjelman osioissa vierailevat. Yksinkertai-
nen rakenne ja kunnolliset ohjeet ovat merkittdvéssd asemassa lasten kayttoliit-

tymissa.
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4. Esimerkkisovellukset

4.1. Esimerkkisovellusten valinta

Aikuisille suunnattuihin tietokonesovelluksiin liittyy usein monipuolisia, paa-
sddntoisesti kirjoitettuja ohjeita, kuten opaskirjoja ja tehtdvidkohtaisia ohjeita.
Vastaavanlaisten ohjeiden tekeminen lasten kayttoliittymiin on kuitenkin han-
kalampaa. Yksi suurimmista ongelmista on se, ettd pienet lapset eivét vield osaa
lukea tai lukevat huonosti. Miten sitten lapsille voidaan tarjota tukea ja opas-
tusta tietokoneymparistossa? Kuten aikaisemmissa luvuissa puhuttiin, lapset
tarvitsevat ympariston, joka kannustaa heitd leikkim&an ja luomaan, antaa toi-
mimisen vapautta mutta samaan aikaan neuvoja erityisesti ongelmatilanteiden
ratkaisemiseen. Tdhdn tutkielmaan on valittu kolme lapsille suunnattua tieto-
konesovellusta, jotka kaikki pyrkivit olemaan hauskoja ja viihdyttavid sekd an-
tamaan lapselle mahdollisuuden kayttdd sovellusta itsendisesti. Esimerkkiso-
velluksista ensimmdinen painottaa ldhinnd lasten leikkid, toinen luovuutta ja
kolmas oppimista, mutta eniten sovellukset eroavat toisistaan ohjeiden osalta.
Siksi juuri nditd sovelluksia on mielenkiintoista tarkastella rinnakkain, jotta
ndhd&dan miten ohjetyypit toisistaan eroavat ja miten lapset niiden kanssa tule-
vat toimeen.

Ensimmadisend tarkastellaan Boohbah-verkkosivustoa, jossa ei ole varsinai-
sia ohjeita ollenkaan. Osa sivuista kdyttdd pienid, englanniksi ja ranskaksi pu-
huttuja osioita, mutta osa luottaa pelkdstdan visuaalisiin ja musiikillisiin vihjei-
siin. Toisena tutustutaan KidPad-ohjelmaan, jossa on kdytetty englanniksi pu-
huttuja ohjeita ohjelman tyokalujen esittelyyn. Niiden lisdksi kayttoliittyméssa
on mahdollisuus avata tyokalun kayttod esittelevd animaatio, joten muutkin
kuin englantia osaavat lapset voivat kdyttdd ohjelmaa itsendisesti. KidPadin pa-
rissa tehtyjen kdytettdvyystestien avulla tutustutaankin animoitujen ohjeiden
mahdollisuuksiin. Kolmanneksi tarkasteltavan sovelluksen Alman ja Olivian
esikoulun suunnittelussa ja toteutuksessa olen ollut itse mukana. Alman ja Oli-
vian esikoulu on verkkosivusto, jossa lapsia tuetaan hieman perinteisemmin
keinoin. Sivuston navigointia ja tehtdvien tekemistd ohjataan lyhyiden, ruudul-

ta luettavien ohjeiden avulla.

4.2. Boohbah

Boohbah on pienille lapsille suunnattu Internet-sivusto, joka perustuu kansain-
vilisesti tunnetun Ragdoll Ltd. -yhtion luomaan televisio-ohjelmaan BoohBah.
Ragdoll-yhtion tuottamiin tv-sarjoihin kuuluu my6s Suomessa pitkddn televisi-
ossa pyorinyt, pienille lapsille suunnattu ohjelma Teletapit (Teletubbies). Yhtio

on halunnut siirtyd luomiensa televisiohahmojen kanssa verkkoymparistoon,
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ldhinnd koska Internetin suosio pienten lasten keskuudessa on viime vuosina
kasvanut suuresti. Yhtion padmaédrand on ollut turvallisten ja hauskojen Inter-
net-ympaéristdjen luominen niin pienten lasten kuin muunkin yleisoén nautitta-
vaksi. Boohbah-televisiosarjan tavoitteita on auttaa lasta kehittdméaan taitojaan

e liikkumisessa,

e matematiikassa,

e ongelmanratkaisussa,

o Kkielessd sekd

e kuvittelukyvyssa.
Sarjan visuaalinen suunnittelu pyrkii tieteestd ja taiteesta hakemiensa vaikut-
teiden sekd television vaikutusmahdollisuuksien avulla luomaan ainutkertai-
sesti hauskan kokemuksen. Televisiosarjassa seikkailevat Boohbahit ovat tai-
anomaisia atomeja, jotka koostuvat voimasta, valosta ja hauskuudesta. Booh-
baheja on viisi kappaletta, ja ne matkustavat Boohpallonsa avulla ympéari maa-
ilmaa. Boohbahit edustavat mielikuvituksen ja kuvittelukyvyn antamaa voi-
maa, joka sallii lasten kontrolloida televisioruudun tapahtumia taikasanan
"Boohbah" avulla. Taman tarkoituksena on saada lapset kiinnostumaan ohjel-
man tapahtumista sekd aktivoida lasta katselun aikana. (Boohbah, 2005)

Televisiosarjaan liittyvan Internet-sivuston on suunnitellut ja toteuttanut

ranskalainen Poisson Rouge (Poisson Rouge, 2005). Heiddn tavoitteenaan on
ollut suunnitella virikds, iloinen ja helppokédyttoinen sivusto, josta kaikki ik&ddn
tai kansallisuuteen katsomatta voivat nauttia. Boohbahin suunnittelijat ovat ra-
kentaneet perinteisistd Internet-ymparistoistd poikkeavan sivuston, josta puut-
tuvat erilliset ikkunat ja navigointipalkit kokonaan (kuva 4). Erityisen tarkedd
suunnittelijoille on ollut liikkeen ja toimimisen vapauden tarjoaminen. Mitddn
ei tyrkytetd tai selitetd. On vierailijan tehtdvd paattdd, mitd han haluaa tehda
seuraavaksi. Pienid lapsia kannustetaan oppimaan kokeilun ja leikin kautta.
Heiddn oletetaan tietdvan ilman selityksidkin, miten lelujen kanssa leikitddn, tai
sitten he vain keksivit uusia tapoja. Tdllainen aktiivisuuteen ja tutkimiseen pe-
rustuva toiminta auttaa lasta saamaan kontrollin toimintaymparistéonsa ja an-
taa heille luottamusta tehdd omia paatoksidan. Sivusto on tarkoitettu kaiken
ikdisille, mutta pddasiassa sielld oletetaan vierailevan melko pienid lapsia, nuo-

rimpien ollessa vain vdhén yli vuoden vanhoja. (Boohbah, 2005)
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Kuva 4: Boohbah-sivuston pdasivu (Boohbah, 2005).

Pienille lapsille suunnatut Boohbah-verkkosivut on toteutettu siten, ettd ne
eiviat paddsivusta (kuva 4) ldhtien sisdlld ollenkaan tekstid. Suunnittelijoiden
mielestd ohjeiksi kirjoitetut tekstit huonontaisivat sivujen esteettistd ja visuaa-
lista ilmettd, olisivat esteend sivuston universaalille, kansainviliselle kaytolle
sekd haittaisivat lukutaidottomien lasten vierailua sivuilla. Adnitiedostot olisi-
vat my0s saattaneet olla liilan suuria modeemin kautta siirrettdvéaksi (Furon,

2004). Talloin voisi sivustolla vieraileminen olla liian hidasta ja hankalaa, jotta

kayttdjat olisivat siitd nauttineet suunnittelijoiden tarkoittamalla tavalla.
T Sale
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Kuva 5: Vérejd, muotoja, liikettd Boohbah-sivustolla (Boohbah, 2005).
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Kirjallisten tai puhuttujen ohjeiden sijaan Boohbahin verkkosivusto pyrkii tu-
kemaan lasten seikkailua ja eri osioihin tutustumista yhdistelemalld &&nid, mu-
siikkia, yltakylldisid vérejd, muotoja ja liikettd (kuva 5). Sivustoa suunnitelles-
saan tekijdt ovat luottaneet pddasiassa omiin vaistoihinsa, aikaisempaan koke-
mukseensa lapsista ja heille suunnittelusta sekd suunnittelemistaan sivustoista
saamaansa palautteeseen (Boohbah, 2005). Mitddn varsinaisia ohjemateriaaleja
tekstittomien tai ohjeettomien kayttoliittymien suunnittelusta heilla ei ole ollut
kaytossd (Furon, 2004). Boohbahin sivustolta 16ytyvét pienet pelit ovat myos
vailla ohjeita, mutta niiden rakentamisessa on hyodynnetty lapsille reaalimaa-
ilmasta tuttuja elementtejd hienolla tavalla (kuva 6).

Kuva 6: Boohbahin sivuilta ei 16ydy ollenkaan varsinaisia ohjeita, vaan lasten
oletetaan ymmartdvan reaalimaailmasta saamansa kokemuksen perusteella mi-
ten sivuilla voi toimia (Boohbah, 2005).

Koska peleissd on kéytetty tuttuja asioita ja esineitd, ei lapsille tarvitse ensin
kertoa, miten ne toimivat. Lapsi tietdd jo ennestddn, ettd esimerkiksi verhon voi
vetdd syrjddn ja katsoa, mitd sen takana on, tai ettd tuolilla voi pomppia.
Boohbahin pienet pelit ja leikkiin innostavat osiot toimivat pddasiassa hiirel-
la klikkaillen. Sivusto ei sisédllda minkddnlaisia tyokaluja eikd sen kanssa voi juu-

rikaan tehdd muuta kuin mitid kunkin osion avulla on tarkoitettu tehtiaviksi.

4.3. KidPad

KidPad on kaiken ikdisille lapsille suunnattu tarinankerrontaa ja lasten yhteis-
tyotd tukeva tietokoneohjelma. KidPad-ohjelman kehittelijdt uskovat, ettd tieto-
koneet voivat tukea lasten yhteistd toimintaa mahdollistamalla tarinoiden va-
rastoinnin, kopioinnin, jakamisen ja muokkaamisen (Hourcade et al., 2002). Oh-
jelmaa on kehitelty jo vuosien ajan useiden eri tutkijoiden ja yhteisty6tahojen
avustuksella niin Yhdysvalloissa kuin Euroopassakin. Monista muista lapsille
suunnatuista tietokoneohjelmista poiketen KidPadin kehittelyssd on ollut mu-
kana useita noin 6-11-vuotiaita lapsia paitsi testaajina my06s suunnittelijoina ja
ideoijina (Druin et al., 1998; Hourcade et al., 2002). KidPad antaa lapsille mah-
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dollisuuden piirtdd kuvia zoomattavalla tyopoydalld, rakentaa pienid animaati-
oita, kirjoittaa sekd liittdd kuvia yhteen hyperlinkkien avulla. Kaikkien ndiden
tyokalujen avulla ohjelma mahdollistaa ei-lineaaristen, monimutkaisten ja ra-
kenteellisten tarinoiden kehittimisen (Benford et al., 2000). KidPadin uusimmat
versiot myds tukevat usean hiiren kédyttod yhtd aikaa samalla naytolld. Talloin
lapsilla on huomattavasti monipuolisemmat mahdollisuudet paitsi toteuttaa
yhteisid projekteja, myos opetella yhdessd tekemisen pelisdantsja (Hourcade et
al., 2002). Jokainen ohjelmasta kiinnostunut voi kdydd noutamassa ohjelman
ilmaiseksi omalle koneelleen Internetista (KidPad, 2005).

KidPad on toteutettu siten, ettei sen yhteydessd ole kdytetty ollenkaan kir-
joitettua tekstid, jotta se soveltuisi hyvin myds pienten lasten sekd ei-
englanninkielisten lasten kéaytettdvaksi (Hourcade et al., 2002). KidPad-
ohjelman kayttoliittyméand on zoomattava tyopoytd, jonka oikeasta alareunasta
16ytyy kaksi tyokalupakkia (kuva 7). Molemmat tyokalupakit voidaan aukaista
hiirelld klikkaamalla, jolloin pakin sisdltdmait tyokalut levittaytyvit ndyton ala-
reunaan valmiina kayttoon otettavaksi. Tyokalupakkien sulkeminen tapahtuu
samoin hiirelld klikkaamalla. KidPadista 16ytyy myos kolmas tyokalupakki
tyopoyddn vasemmasta yldreunasta. Se sisdltdd ldhinnd kuvien ja tarinoiden

tallentamiseen tai tulostamiseen liittyvid tyokaluja.

Kuva 7: KidPadin kayttoliittyman tyokaluja.

Tyokalut esitetddan tyokalun kayttotarkoitusta kuvailevina ikoneina kuten mo-
nissa muissakin piirtdmiseen liittyvissd ohjelmissa. Esimerkiksi piirtotytkalua
kuvataan vahaliituna. Vahaliituja on lisdksi erivarisid eli jokaista véarid edustaa

oma liitunsa. Usein piirustusohjelmissa valitaan ensin tyokalu ja haluttu véri
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sitten erikseen, mutta KidPadissa tyokalu ja viri valitaan samanaikaisesti. Tyo-
kaluista osa toimii my6s uudenlaisella tavalla, mikali lapset kadyttavat niitd yh-
dessd. Kahta erivéristd vahaliitua vierekkdin kdytettdessd saadaan esimerkiksi
kayttoon uusia vidrejd. Ndiden toimintojen tarkoituksena on kannustaa lapsia
tyoskenteleméddn yhteistydsséd toistensa kanssa (Hourcade et al., 2002).
Tyokalupakeista 16ytyy vahaliitujen lisdksi monia muista ohjelmista tuttuja
tyokaluja kuten kumi tai maalipensseli, mutta myos hieman erikoisempia tyo-
kaluja kuten animointityokalu, hyperlinkkityokalu tai rontgenlaatikko. Niiden
avulla lapset voivat lisdtd tarinoihinsa pienid animaatioita, hyperlinkkeja tai sa-

laisia kuvia, jotka ndkyvit vain laatikon ollessa niiden pé&alla (kuva 8).
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Kuva 8: Rontgenlaatikon avulla voidaan piirtda salaisia kuvia.

KidPadin suunnittelijat halusivat kehitelld tyokalua, joka mahdollistaa las-
ten itseilmaisun sosiaalisella tavalla, ja siten ettd lapsilla olisi nautittavalla ta-
valla kontrolli tekemisestdan (Druin et al., 1998). Kayttoliittymaééan ei liity ollen-
kaan kirjoitettuja ohjeita, vaan KidPadin ohjeet on esitetty sekd puhuttuina etta
animoituina. Tyokaluihin liittyvan ohjeistuksen saa auki tyokaluriviston ala-

reunassa olevan kysymysmerkin muotoisen tyokalun avulla (kuva 9).
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Kuva 9: Kysymysmerkin muotoinen tytkalu, joka avaa ohjeanimaation.

Kun timédn tyokalun poimii hiirelld ja kuljettaa sen jonkun toisen tyokalun
pdélle, kuuluu kyseiseen tyokaluun liittyva englanninkielinen ohje lasten dénel-
la puhuttuna. Jos tyockalua klikkaa kysymysmerkilld, aukeaa animaatio, joka

ndyttdd esimerkin tyokalun kaytosta (kuva 10).



31

SR | e=T | =

&2
=
ER

Kuva 10: Animointityokalun kayttod esittelevd animaatio.

Animaatio esitetddn KidPadin tyopoydalld, jolloin se nédyttdd tdsmélleen samal-
ta kuin jos kyseisen toiminnon suorittaisi kdyttdjd itse. Lasten omat piirustukset
haipyvat nakyvista animaation ajaksi, samoin kuin kédyttdjien kursorit. Animaa-
tion saa suljettua kesken kaiken hiiren nappia painamalla. Kun animaatio on
pddttynyt, ilmestyy lapsen tyd uudestaan ndytolle, ja lapselle jad kayttoon esi-

telty tyokalu. Vasemman yldkulman tydkaluihin on vain puhutut ohjeet.

4.4. A&O - Alman ja Olivian esikoulu
Alman ja Olivian esikoulu on esikouluikdisille lapsille suunnattu Internet-
pohjainen oppimisympaéristo. Sen on suunnitellut ja toteuttanut kirjoittaja yh-
dessd Laura Mustosen kanssa Tampereen yliopiston Graafisen kdyttoliittyman
suunnittelu ja arviointi sekd Internet-pohjaisen oppimisympériston laadinta -
kurssien yhteisend harjoitustyond lukuvuoden 2001-2002 aikana. Tavoit-
teenamme oli rakentaa esikouluikdisille lapsille suunnattu tietokoneymparisto,
joka toimii sekd esikouluissa annettavan esiopetuksen tukena ettd kotona ta-
pahtuvan omatoimisen oppimisen vilineend. Esikouluikdiset lapset valittiin
kohderyhmiksi ldhinnd kahdesta syystd. Ensinndkin aavistelimme esikou-
luikdisille lapsille suunnatun oppimisympariston suunnittelun sekd kaytetta-
vyystestauksen osoittautuvan haasteelliseksi ja mielenkiintoiseksi. Toiseksi
pienten lasten kayttoliittymistd on yha edelleenkin varsin vdhan tutkimustietoa
saatavilla, joten uskoimme oppivamme paljon lapsille suunnittelusta omakoh-
taisen kokemuksen kautta. Olimme varmoja siitd, ettd tutustumalla niinkin vaa-
tivalle kayttdjaryhmaélle kuin pienille lukutaidottomille lapsille suunnitteluun
saisimme paljon paremmat evddt myos muille kdyttdjaryhmille suunnittelua
varten. Padtimme myos yrittdd tukea lasten omatoimista tyoskentelyd ilman
aikuisten jatkuvaa ldsndoloa, jotta joutuisimme todella pohtimaan kayttoliitty-
mésuunnittelua pienten lasten kannalta.

Alman ja Olivian esikoulun ensisijainen kohderyhma on kunnallisessa tai
yksityisessd esikoulussa sddnnolliseen esiopetukseen osallistuvat lapset. Esi-
koulussa lapset saavat oppimisympaériston aihepiireihin liittyvat perustiedot,

joten heille oppimisympariston tavoitteena on antaa mahdollisuus jo opittujen
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asioiden kertaamiseen ja harjaannuttamiseen. Yhtend mahdollisuutena pidettiin
oppimisympariston kadyttamistd esikouluryhméan kokoontumisen aikana, jolloin
lapset voisivat tehdd Alman ja Olivian esikoulun tehtdvid pareittain tai pienissa
ryhmissd. Varsinaisesti lasten kaavailtiin tydskentelevdan oppimisympaériston
parissa itsendisesti, mutta tarvittaessa esikoulun opettaja voisi opastaa lapset
alkuun tietokoneen ja oppimisympadriston kadytossd. Toisena kohderyhménd
olivat esikouluikdiset lapset, jotka eivit osallistu kunnalliseen tai yksityiseen
esiopetukseen. Lisdksi mukaan luettiin ne lapset, jotka ovat kiinnostuneita esi-
merkiksi lukemiseen liittyvistd asioista, mutta eivit vield ikdnsd puolesta voi
osallistua esiopetukseen. Ndiden ryhmien lapset eivét vilttamattd ole ollenkaan
saaneet lukemiseen tai laskemiseen liittyvdd opetusta, joten he tarvitsevat ensi
sijassa kielelliseen ja matemaattiseen ajatteluun valmistavia tehtdvid. He myos
kayttdisivat ymparistod lahinnd kotona ja vain yksi lapsi kerrallaan koneella.
Vanhemmat saattavat olla mukana tukemassa heiddn tydskentelyddn, mutta
enimmdkseen lasten uskottiin kdyttdvan ymparistod itsendisesti.

Alman ja Olivian esikoulun toivottiin tukevan lasten sosiaalisten taitojen
kehittymistd, ongelmanratkaisun oppimista ja mydnteisen mindkuvan kehitty-
mistd. Yhtend tdrkednd suunnittelutavoitteena oli lasten itsendisen tyoskentelyn
tukeminen sekd kayttoliittymdsuunnittelun ettd ohjeiden suunnittelun avulla.
Lisdksi oppimisympadristd haluttiin tehdd mahdollisimman mielenkiintoiseksi,
haasteelliseksi ja viihdyttdviksi, jotta lapset voisivat harjoitella hankalia mutta
tarkeitd asioita mukavalla tavalla. Oppimisympadristé koostuu erilaisista lei-
kinomaisista tehtdvistd ja peleistd, joiden avulla lapset voivat opetella itselleen
uusia asioita, sekd kerrata ja harjaannuttaa esikoulussa opittuja taitoja. Tehtdvat
on jaoteltu Alman ja Olivian esikoulussa neljddn eri osioon, jotka harjoittavat
lasten kielellistd kehitystd, matemaattisen ajattelun perusteita sekd kuukausien
ja pdivien nimien opettelua (kuva 11).

A&O on periaatteessa tarkoitettu todelliseen kdyttoon, mutta koska kysees-
sd on kuitenkin kurssityd, on sen suunnittelussa ja toteutuksessa huomioitu sii-
hen kéytettdvissd olevien resurssien rajallisuus. Mikéli ympériston toteuttami-
seen olisi ollut mahdollista upottaa huomattavasti enemmaén aikaa, olisimme
toteuttaneet useampia ja monipuolisempia tehtdvid. Nyt kuitenkin jokaisessa
osiossa on vain kaksi eri taitotasoa, helpompi ja vaikeampi taso. Kummallakin
tasolla on edelleen kolme samankaltaista tehtdvaa. Sovelluksessa on varsinais-
ten tehtdvdosioiden lisdksi myos aikuiskdyttdjille tarkoitetut Info-sivut, jotka
sisdltdvat tietoa sovelluksesta, ja joiden kautta voi antaa palautetta sovelluksen
tekijoille. My®s lapsille suunnatun palautesivun toteuttaminen olisi ollut mie-
lenkiintoista, mutta katsoimme sen olevan kurssien aikarajat huomioon ottaen

hieman liian kunnianhimoista toteuttaa kdytannossa.
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Kuva 11: Alman ja Olivian esikoulun péddsivulta lapsi pddsee neljdaan oppi-

misympaériston eri osioon seké aikuisille suunnattuun Info-osioon.

Alman ja Olivian esikoulua suunnitellessamme pddtimme esittdd ohjeet
kayttoliittymadstd luettavissa olevina lyhyind teksteind. Ensimmadinen, ja ehkdpa
ratkaisevin syy, oli toteutukseen kaytettdvissd olevien resurssien vahyys. Em-
me kumpikaan olleet kokeneita ohjelmoijia, joten pddtimme toteuttaa ohjeet
meiddn kannaltamme yksinkertaisella tavalla. Alun perin halusimme yhdistaa
kirjoitettuihin ohjeisiin my6s puhutut ohjeet, mutta emme valitettavasti ehti-
neet niitd toteuttaa. Kuukausi- ja viikonpdivatehtaviin liittyvat dénitiedostot
saimme toteutettua kahden ihastuttavan esikouluikdisen neitosen ja yhden ur-
hean herran ystdvilliselld avustuksella, mutta niihinkin liittyvédt ohjeet ovat
olemassa vain kirjoitetussa muodossa. Toisena syynd kirjoitettuihin ohjeisiin
voidaan pitdd sitd, ettd emme vield Alman ja Olivian esikoulua toteuttaessam-
me tienneet paljoakaan pienille lapsille tarkoitettujen ohjeiden suunnitteluperi-
aatteista.

Yritimme suunnitella kaikki Alman ja Olivian esikoulun ohjeet pituudel-
taan, sanamuodoiltaan ja ulkoasultaan mahdollisimman hyvin kohderyhméille
sopiviksi, vaikka kaikki eivéat niitd osaisikaan lukea. Tulihan niiden kuitenkin
toimia myos puhuttuina versioina, vaikka toteutetussa versiossa puhujina toi-
misivat ddnitiedostojen asemasta vanhemmat tai opettajat. Ensimmadiset sivus-
toon liittyvéat ohjeet 16ytyvét jo padsivulta (kuva 11). Nelja oppimisympdariston
osiota on ryhmitelty ndyton keskelle siten, ettd kuhunkin osioon liittyy yhden
sanan kasittava nimi sekd erityisesti lukutaidottomien navigointia avustava
kuvallinen vihje osion sisdllostd. Esimerkiksi pdiviin liittyvdn osion ikonina

toimii aurinko, kun taas kuukausiin liittyvdn osion ikoni on vastaavasti kuu.
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Aikuisille suunnatun Info-painikkeen alla on my®6s lyhyt teksti, joka kuvailee
Info-sivun sisdltod. Padsivulla ei ole kuitenkaan juuri minkdénlaista ohjetta sii-
td, miten eri osioihin pddsee etenemddn. Ainoastaan osioihin liittyvien linkkien
kuva ja teksti hieman korostuvat aktiivisuuden merkiksi, mikéli lapsi siirtda
hiiren kursorin niiden péélle. Tdimd on aivan perustavaa laatua oleva aktiivisten
hyperlinkkien esitystapa, mutta ei voi milld&dn olla itsestddn selvd asia vasta tie-
tokoneiden kayttod aloitteleville lapsille. Vaikka lapsi huomaisi linkin muuttu-
misen kursorin mennessd siihen péélle, ei ole mitenk&didn selvéd, ettd siihen pi-
tdd klikata hiiren painikkeella. Tdhdn kohtaan olisikin hyvé ajatus lisdtd vaik-
kapa automaattisesti kuuluva puhuttu ohje, joka neuvoo mihin linkistd paasee,
ja miten.

Jokaisen osion ensimmdinen sivu eli tasosivu on ulkonddltddn ja ohjeistuk-

seltaan varitystd ja ikoneita lukuun ottamatta yhteneva (kuva 12).
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Kuva 12: Kaikkien neljan eri osion ensimmaéinen sivu eli tasosivu.

Nailtd sivuilta 16ytyy jo hieman enemmén opastusta varsinaisiin tehtdviin ete-
nemistd varten. Keltaisella taustavarilld erotetussa ohjeessa neuvotaan valitse-
maan joko tason 1 tai tason 2 tehtdvét hiirelld valitsemalla. Tassdkédan vaiheessa
ei anneta mitddn neuvoa klikkaamisesta, vaan oletetaan, ettd lapset osaavat
avata linkkejd hiirelld joko aikaisemman kokemuksen kautta tai aikuisten avus-
tuksella. Nailld sivuilla, kuten kaikilla muillakin sivuston sivuilla on ohjeet kir-
joitettu ilman tavuviivoja sekd ns. pienaakkosia kdyttden. Syyna nédihin ratkai-

suihin oli A&O:n varsinaisia kdytettdvyystestejd edeltdvien pilottitestien aikana
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saamamme palaute. Koska esikouluikdiset ja sitd nuoremmat lukutaitoiset lap-
set ovat usein oppineet lukemaan itsendisesti ennen varsinaista kouluissa ta-
pahtuvaa lukemisen opetusta, he eivit ole tottuneet lukemaan tavutettuja sano-
ja. Siksi heille suunnatuissa kayttoliittymissd on parempi jdttdd tavutukset ko-
konaan pois, muuten ne saattavat vaikeuttaa lukemista ratkaisevasti. Lasten-
tarhanopettajat puolestaan neuvoivat meille, ettd pienaakkoset ovat suuraak-
kosia parempi vaihtoehto. Tama vaikutti kuitenkin varsinaisen kadytettdavyystes-
tauksen jdlkeen olevan osittain mielipidekysymys, ainakin yksi testauksessa
mukana olleista opettajista vakuutti meille juuri pdinvastaista. Kuten kohdassa
2.4.jo oli puhetta, vaikuttaisi sivustolla kdytetylld kirjasimella olevan merkitys-
ta kdyton miellyttavyyden kannalta. Lasten mielestd yksi helppolukuisimmista
kirjasimista on Comic Sans Ms, kunhan se vain ovat riittdavdn isokokoinen.
A&O:mn ohjeissa on kdytetty Comic Sans Ms kirjasinta, joka on kooltaan peréti
22 pistetta.

%&@ Sanat

Passivulle Taso 1 Tehtava 1 2 3 ‘<\
Ohje

B Klikkaa hiirelld alla olevista sancista niité, jotka alkavat kirjaimella

A ja paina lopuks] Tarkista-nappla,

Viikonpansat

Auto Aikaisin
MyShaan Aivastaa
: Aurinko Sukka Kissa
&,
v
Tarkista |
Sanal
— JEED
6 Tasa-sivulle [ Copyright @ 2002 Mateans Koivisks ja Lawra Mussonan ] Tehtswdan 2

Kuva 13: Sanat-osion tason 1 ohjeet 16ytyvit keltaisella pohjavarilld erotetulta

alueelta.

Kun Alman ja Olivian esikoulun sivuilla siirrytddn varsinaisiin tehtdviin, muut-
tuvat ohjeet yksityiskohtaisemmiksi (kuva 13). Erityisesti tason 1 eli helpom-
man tason tehtdvien ohjeet on pyritty ilmaisemaan mahdollisemman lyhyesti,
mutta kuitenkin yksiselitteisesti. Nédissd ohjeissa mainitaan jo my®os hiirelld
klikkaaminen, jolloin lapset toivottavasti osaavat entistd paremmin toimia hii-

ren kanssa oikein. Samantyyppiset ohjeet 16ytyvat myts muiden osioiden teh-
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tavéasivuilta. Tason 2 eli vaikeamman tason tehtdvissd my6s ohjeet ovat hieman
pidempid ja vaikeampia johtuen pddasiassa tehtdvien itsensd monimutkaisuu-
desta. Kaikkiin tehtdviin, joista 18ytyy jonkinlainen Tarkista-painike, liittyy
myos painiketta klikattaessa aukeneva ponnahdusikkuna. Ikkunassa kerrotaan
tehtdvan oikea ratkaisu tai annetaan palautetta siitd, miten lapsi on tehtdavasta
suoriutunut. Alun perin osa ponnahdusikkunoista oli standardimallin mukai-
sia, mutta pilottitestissd havaitsimme ne aivan liian pieniksi esikouluikdisille
lapsille. Koska ne eivit ulkoasultaankaan sopineet Alman ja Olivian esikoulun
yleiseen ilmeeseen, suunnittelimme varsinaista kdytettavyystestid varten uudet

ponnahdusikkunat (kuva 14).

x| Microsoft Internet Explorer x|
& Ensimmainen sana ei ole ihan oikein, & Kruunujen lukum&ara meni vaarin, Laske uudellzen!
/4 waidrin! - Microsoft Internel ] 4} wadrin! - Microsoft Internel = 0] x|
Ensimmé&inen sana ei ole Kruunujen lukumaird meni
ihan oikein. VAArin.
Paina ensin Sulje-nappia ja Paina ensin Sulje-nappia ja
vaihda sitten sana toiseksi. laske sitten uudelleen.

Sulje | Sulje |

Kuva 14: Sanat-osion tason 2 alkuperdinen ja uusi ponnahdusikkuna va-
semmalla sekd Laskut-osion tason 1 alkuperdinen ja uusi ponnahdusikkuna oi-
kealla.
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5. Tutkielman aineistonkeruu

5.1. Kiytettivyystestaus lasten kanssa

Kéaytettdvyystestausta ei lasten avustuksella ole tehty vield kauan, joten koke-
muksia lasten kanssa testaamisesta on vain vdhdn (Druin, 2002). Kun lasten
kanssa tehtdvid kaytettavyystestejd jarjestetadn, on ollut tapana lahinnd muoka-
ta aikuisille kehitettyjd toimintatapoja sopimaan lasten kanssa tydskentelyyn
(Hanna, Risden, and Alexander, 1997; Hanna et al., 1998). Tama on vélilld han-
kalaa, varsinkin pienten lasten kanssa toimittaessa, koska lapset poikkeavat tie-
tokoneen kayttdjind aikuisista monilla tavoin. Lasten kanssa kdytettavyystestien
tekeminen on aina jonkin verran arvaamatonta tilanteiden muuttuessa nopeasti
ja yllattavilld tavoilla. Parhaatkaan ohjenuorat eivét anna evditd kaikkien mah-
dollisten tilanteiden varalle, vaan esimerkiksi testin valvojan tulee joustaa jo-
kaisen lapsen ja tilanteen mukaan.

Esikouluikdisten lasten kanssa tehtdvissd kdytettdvyystesteissd on tarkedd
ottaa huomioon kunkin lapsen fyysinen, sosiaalinen, emotionaalinen, dlyllinen
ja kielellinen kehitystaso (HOysniemi, 2005). Saman ikdiset lapset voivat olla
ominaisuuksiltaan ja reagointityyleiltddn hyvin erilaisia, jolloin tilanteet vaati-
vat erilaisia ldhestymistapoja. Lasten kanssa on myos aikuisia tarkeampéaa pai-
nottaa, ettd testin tarkoituksena on testata ohjelmistoa eikd kayttdjad, jotta lap-
set eivdt hermostu (Bruckman and Bandlow, 2003). Aikaa lasten kanssa kuluu
oman kokemukseni mukaan niin alku- ja loppuhaastatteluissa kuin itse testi-
tehtdvien tekemisessdkin usein huomattavasti enemman kuin alun perin osaa
arvioida. Toisaalta lapset eivit jaksa keskittyd tehtdviin kauaa, joten testitehta-
vien madrdd ja kestoa kannattaa miettid tarkkaan. Yleensd esikouluikdisilla lap-
silla alkaa keskittyminen herpaantua noin 30 minuutin jdlkeen (Hanna, Risden,
and Alexander, 1997). Jos lapsi kyllastyy tehtdvaan tai testitilanteeseen, han ei
valttamatta osaa sanoa sitd valvojalle ddneen, vaan saattaa esimerkiksi ruveta
oikuttelemaan tai riehumaan (Druin, 2002). Valvojan taytyy siksi arvioida koko
testitilanteen ajan lapsen vireystasoa ja kiinnostusta, jotta hdn voi puuttua tilan-
teeseen ennen kuin lapsi turhautuu niin paljon, ettd testitilanteesta jad lapselle
epdmiellyttavd muisto.

Lapsella tulisi olla tilaisuus rauhassa tutustua huoneeseen ja tilanteeseen.
Testihuoneen tulee olla iloinen, mutta sielld ei saa olla liikaa asioita, jotka hait-
taavat lasten keskittymistd (Hanna, Risden, and Alexander, 1997). Pienill4 lap-
silla, kuten esikouluikéisilld pitdisi olla huoneessa mukana my®6s testin valvoja
tai joku muu aikuinen luomassa turvallisuudentunnetta (Hanna, Risden, and

Alexander, 1997). Esikouluikdisten lasten kanssa voi olla hedelmaéllisempéd jar-
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jestdd kaytettdavyystestit lapsille ennestddn tutussa ymparistossd, kuten esikou-
lulla, kuin kédytettdvyyslaboratoriossa. Tdlloin ympéristd on lapselle jo tuttu,
mikd auttaa lasta rentoutumaan ja olemaan rohkeampi. Testin valvojan on kui-
tenkin varauduttava monenlaisiin hankaluuksiin johtuen testiymparistostd seka
kaytettdavissd olevista laitteista. Testiympariston valmisteluun kannattaa varata
runsaasti aikaa, ja silti valmistautua moniin viimehetken ongelmiin, kuten esi-
merkiksi kaiuttimien pattereiden ylldttdvaan loppumiseen. Lisdksi tulee ottaa
huomioon ympariston normaalin toiminnan asettamat rajoitteet, kuten esikou-
lun ruokailuajat (Hoysniemi, 2005).

Siitd, pitdisiko testitilanteessa kayttdd videota vai ei, on olemassa monia eri
mielipiteitd. Kameran ldsndolo saattaa kiinnittdd lapsen huomiota liiaksi tai lap-
si saattaa ruveta jopa esiintymadn kameralle (Druin, 1999). Lapset saattavat tes-
titilanteissa liikkua suuresti, jolloin he saattavat siirtyd kuvan ulkopuolelle, jol-
loin videokuvasta ei endd ole vastaavaa hyotyd (Druin, 1999). Toisaalta taas
lapset eivit testitilanteissa aina valttaméttd kerro todellisia mielipiteitdan oh-
jelmasta, tehtdvistd tai testitilanteesta (Bruckman and Bandlow, 2003). Lapset
saattavat sanoa asioita vain ollakseen ystavillisid ja mieliksi valvojille (Bruck-
man and Bandlow, 2003). Tamén tyyppisissd tilanteissa voi lasten elekieli pal-
jastaa totuuden. Ilman kameran tukea ndiden tilanteiden tunnistaminen voi olla
vaikeaa (Bruckman and Bandlow, 2003). Kameran kdytostd kannattaakin p&at-
tdd joka kerta erikseen riippuen testikdyttdjind toimivista lapsista, testattavasta
ohjelmasta sekd kdytettavyystestin tavoitteista.

Kéaytettdvyystesteissd halutaan usein tietdd mahdollisimman paljon myos
niistd ajatuksista ja motiiveista, joita kdyttdjdlld on ohjelman kdyton aikana. Sik-
si testitilanteita varten on kehitetty erilaisia verbalisointimenetelmid, joiden
avulla pyritddn saamaan lisdd informaatiota tilanteiden analysoimisen tueksi
(HOysniemi, 2005). Yksi tavallisimmista lienee ns. ddneenajattelu, jossa testi-
kayttdjad pyydetddn verbalisoimaan ajatuksiaan ja aikeitaan koko testitilanteen
ajan. Aikuisilla tdméd toimii yleensd kohtalaisen hyvin, ainakin mikali testin
valvoja on tilanteessa mukana muistuttamassa ddneenajattelusta aina tarvitta-
essa. Lasten kanssa tilanne on kuitenkin hankalampi. Lapset ensinndkddn eivit
valttamattd osaa pukea ajatuksiaan sanoiksi, koska lasten tuottama kieli on vie-
14 todellisia ajatusprosesseja yksinkertaisempaa (HOysniemi, 2005). Lapset saat-
tavat myos sanoa asioita, joita olettavat testivalvojan haluavan, koska ovat in-
nokkaita miellyttdimddn ja toimimaan "oikein" (Bruckman and Bandlow, 2003).
Mikili lapsilla on testitilanteessa tuttu kaveri mukana, saattaa lasten vilille syn-
tyd runsaastikin hedelmdillistd ajatusten ja mielipiteiden vaihtoa. Johanna
Hoysniemi (2005) on huomannut, ettd parhaiten keskustelua syntyy sellaisissa

tilanteissa, joissa lapset ovat saaneet valita parinsa itse. Sellaisissa tilanteissa,
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joissa lapsen parina on tuttu aikuinen, saattaa helposti syntyd aivan toisenlai-
nen vuorovaikutustilanne. Kokemukseni mukaan aikuinen ottaa helposti tulkin
roolin kommentoiden lapsen eleitd ja ilmeitd, jolloin lapsi itse muuttuu hiljai-
seksi ja passiiviseksi. On muistettava, ettd aikuisen tulkinnat eivit valttamatta
ole totuudenmubkaisia, vaan ettd niihin vaikuttaa aikuisen omat asenteet ja odo-
tukset.

Tietokonesovelluksiin liittyvien ohjeiden kdytettivyyden testaaminen on
siind mielessd ongelmallista, ettd aika harvoissa tapauksissa voidaan vaikkapa
testitehtdviin sisdllyttdd ohjeiden testaaminen. Mikili sovellukseen liittyy esi-
merkiksi kdytonaikainen opaskirja, voidaan kayttdjdd tietysti pyytdd avaamaan
opaskirja ja etsimddn siitd jotain tiettyd kohtaa. T&lloin saadaan informaatiota
opaskirjan kayttoliittyman kdytettdvyydestd, mutta opaskirjan todelliseen kayt-
toon liittyvid ongelmia se ei paljasta. Ohjeiden suunnittelun kannalta olisi tar-
kedd tietdd millaisissa tilanteissa lapset omatoimisen tyoskentelynsa aikana oh-
jeita tarvitsevat, miten he 16ytdvit ne ja kuinka hyvin ohjeet heitd auttavat. Tal-
laista informaatiota saadaan testitilanteista, joissa lapset kohtaavat ohjeet oman
toimintansa seurauksena eivatka testivalvojan kehotuksesta. Normaalien kéy-
tettdvyystestien aikana ei kuitenkaan ole varmaa, ettd lapset kohtaavat ohjeita
ollenkaan tai ettd he kohtaavat niitd riittdvan usein todistusvoimaisen aineiston
saamiseksi. Tamad voi olla yksi syy siihen, miksi ohjeisiin liittyvaa kaytettavyys-
tutkimusta on niin vdhan saatavilla. Ennen kuin onnistumme kehittiméaan te-
hokkaampia tutkimusmetodeja, joudumme ldhinnd antamaan kaytettdvyystes-
taajillemme vapaat kddet testattavan sovelluksen kanssa ja toivomaan, ettd edes

muutama testaaja aukaisee ohjeen jossain vaiheessa.

5.2. Boohbahin kiytettivyystestit

Boohbah-sivuston kaytettdvyystestit pidettiin Kostian esikoululla Pélkédneelld
28.10.2005. Testeihin saivat osallistua kaikki ne lapset, jotka halusivat ja joilla oli
esittdd lupalomake vanhemmiltaan (liite 2). Kaiken kaikkiaan testeihin osallis-
tuneita esikouluikdisid lapsia oli 13. Lapset tutustuivat sivustoon pareittain, jot-
ta lasten vilille saataisiin syntyméaan jonkinlaista keskustelua. Lapsilla oli kay-
tettdvissddn vain yksi hiiri, joten lapset vaihtelivat vuoroa yleensd oman mie-
lensd mukaan. Joissain tilanteissa testivalvoja saattoi huomauttaa vuoronvaih-
dosta, mikdli toinen lapsi piti hiirtd hallussaan kovin pitkdan. Yhta lukuun ot-
tamatta testitilanteet nauhoitettiin videolle (taulukko 4). Yksi jadtettiin nauhoit-
tamatta, koska toisen siihen osallistuneen lapsen vanhemmat eivét olleet anta-
neet lupaa nauhoitukseen. Taméan parin lapsista toinen osallistui ennen tata ti-
lannetta toiseen, nauhoitettuun testiin. Ndin tehtiin siksi, ettd lapsia ei muuten
olisi ollut parillista mé&&drdad. Havainnoituja pareja oli siis yhteensd seitseméan
kappaletta. Valitettavasti kuitenkin nauhoituksista yksi jdi vahingossa toisen
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testinauhoituksen alle, joten analysoitavaa videonauhaa jdi lopulta vain viidestd
testistd. Testin aikana tehdyt muistiinpanot ovat tietenkin saatavilla kaikista ti-
lanteista. Varsinaiset videoidut testitilanteet kestivét noin 20 minuuttia seké esi-
ja loppuhaastattelut yhteensd noin 10 minuuttia, jolloin yhtd paria kohden ai-

kaa testeihin kului noin puoli tuntia.

Taulukko 4: Boohbahin kdytettdvyystestien osallistujat (pseudonimet) ja testien

kestot minuutteina.

Ryhmén nimi Osallistujat Testin kesto (mi-
nuutteja)
Boohbah 1 Aaro ja Sami 21
Boohbah 2 Sanna ja Rami 13
Boohbah 3 Seppo ja Jaakko 22
Boohbah 4 Vilja ja Reetta 23
Boohbah 5 Niilo ja Kaarle 21
Boohbah 6 Ella ja Erkki 21
Boohbah 7 Arja ja Niilo 20

Lapset saivat kdytettdvyystestien aikana tutustua Boohbah-sivuston toimin-
taan vapaasti ilman mitddn varsinaisia testitehtdvid. Testivalvoja seurasi lasten
toimintaa ja tarvittaessa antoi ohjeita tai apua, mikali lapset joutuivat umpiku-
jaan. Tamd tapahtui testitilanteiden aikana muutaman kerran, kun lapset esi-
merkiksi sulkivat vahingossa selaimen ikkunan. Testivalvoja my6s huolehti sii-
td, ettd molemmat lapset saivat vuorollaan tutustua sivustoon. Lisdksi hiljaisia
ja ujoja lapsia tdytyi hieman rohkaista osallistumaan sivustoa koskevaan ajatus-
tenvaihtoon. Muutamaa lasta tdytyi myos vililld houkutella keskittymé&ddn
enemmadn sivustoon ndiden kiinnostuessa muista aktiviteeteista. Testivalvoja
tarkkaili lapsia ja heiddn keskittymistdan, jotta saattoi lopettaa testitilanteen sii-
nd vaiheessa kun lapset vaikuttivat vasyneiltd tai kylldstyneiltd. Valvoja huo-
lehti lisdksi siitd, ettd lapset eivdat myohdstyneet ruokailusta tai kyydistdan ko-
tiin.

Kaikki kdytettdvyystestiin osallistuneet lapset tuntuivat todella nauttivan
sekd Boohbah-sivuston kanssa touhuamisesta ettd testitilanteeseen osallistumi-
sesta yleensd. Koska testitilanteet jdrjestettiin lapsille tutussa ymparistossa hei-
ddn omalla esikoulullaan, oli varsin helppoa saada lapset nopeasti rentoutu-
maan ja toisaalta tutustumaan testattavaan sivustoon rohkeasti ja innokkaasti.
Lapset olivat tietokoneen dédrelld pareittain ennestddn jo tutun kaverin kanssa,
joten suurin osa lapsista ryhtyi nopeasti vaihtamaan ajatuksia ja kyselemddn

neuvoja vierustoveriltaan (kuva 15). T4lld tavalla saatiin paljon tietoa lasten aja-
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tuksista testien aikana. Pienet pelit olivat suosittuja, mutta ylldttavan moni kai-
pasi niihin hieman enemman haastetta tai vaihtelua. Osa lapsista alkoi jo noin
viidentoista minuutin jidlkeen osoittaa kylldstymistd. He nojailivat tuolissaan
taaksepdin, naputtelivat poytdd ja tutkailivat testihuonetta. Osa lapsista myos
ihmetteli ddneen, ettei sivustolta tosiaan l6ytynyt enempad osioita.

Kuva 15: Lapset olivat tietokoneen dérelld pareittain (Boohbah 6, aika videolla:

7 min.).

5.3. KidPadin kdyton havainnointi

Useat esikouluikdiset lapset Metsdstdjan pdivakodista Tampereelta kokeilivat
KidPad-ohjelmaa lastentarhanopettaja Johanna Sommers-Piiroisen johdolla tal-
vella 2002. KidPadin kokeileminen kuului osana projektiin, jossa tutkittiin mm.
tietotekniikan kayttod lasten tutkivan oppimisen tukena (Hietala et al., 2005;
Kangassalo, Sommers-Piiroinen ja Tanhua-Piiroinen, 2005). Kaiken kaikkiaan
kokeilun aikana jarjestettiin viisi eri istuntoa, jotka kaikki videoitiin ja niisté kir-
joitettiin videolokit. Seuraavasta taulukosta 16ytyy kaikki osallistujat ryhmiin

jaoteltuina sekd testien kestot (taulukko 5).

Taulukko 5: KidPadin kokeilun osallistujat (pseudonimet) ja istuntojen kestot.

Ryhméan nimi Osallistujat Testin kesto (mi-
nuutteja)
KidPad 1 Ville, Janne, Jouni ja Mervi 26
KidPad 2 Kari ja Jouni 32
KidPad 3 Janne ja Tapio 42
KidPad 4 Juhani ja Hannes 45
KidPad 5 Juhani, Oskari, Tiina ja Harri 53




42

Kaikilla istuntokerroilla oli samaan tietokoneeseen liitetty kaksi hiirtd, joten
kaksi lasta kerrallaan kykeni kdyttam&an ohjelmaa yhdessd. Kolmessa istun-
nossa olikin kaksi lasta koko testitilanteen ajan. Kahdessa muussa tilanteessa
mukana oli neljd lasta kerrallaan siten, ettd lapsista kaksi tyoskenteli tietoko-
neella ja toiset kaksi toimivat tarkkailijoina ja neuvonantajina. Istunnon aikana
lapset vaihtoivat vililld vuoroja, jolloin kaikki lapset saivat kadyttdd ohjelmaa
muutamaan otteeseen. Lapsista kolme osallistui kahteen eri istuntoon. Yhteen-
sd siis 11 lasta osallistui KidPad-ohjelman arviointiin. Johanna Sommers-
Piiroinen oli lasnd kaikissa tilanteissa tarjoamassa opastusta. Osa kokeilijoina
toimineista lapsista oli kdyttanyt jonkin verran KidPad-ohjelmaa aikaisemmin,
kun taas muut lapset tutustuivat ohjelmaan ensimmadistéd kertaa istunnon aika-
na. Lapset saivat kaikissa istunnoissa tutustua KidPadiin tdysin vapaasti, eli
heille ei annettu mitddn varsinaisia tehtdvid tai tavoitteita. Koska KidPadin pu-
hutut ohjeet ovat englanninkielisid ja mukana olleet lapset kaikki suomenkieli-
sid, ei kokeilun aikana pidetty tietokoneen dadnid péaéllad ollenkaan. Tama tarkoit-
taa sitd, ettd lasten kannalta animaatiot olivat ainoat KidPad-ohjelman ohjeet.
Valitettavasti muutkaan KidPadin kayttod helpottavat ddnisignaalit eivét ndin
ollen olleet kaytettavissa.

Kun lapset saavat tutustua ohjelmaan vapaasti, ei tilanteiden aikana valtta-
maéttd tormdtd ollenkaan ohjeisiin ja niiden kdyttoon, mutta KidPadin kanssa
yhtd ryhmdd lukuun ottamatta ryhmit avasivat animoidut ohjeet vahintdaan
kerran. Lapset tuntuivat pitdvan animaatioista kovasti, vaikka ne valilld vaati-
vat hieman enemman kérsivéllisyyttd kuin mitd heilld oli tarjota. Lapset pitivit
muutenkin KidPadin kanssa touhuilusta, ja tuntuivat ilahtuneilta 16ytdessdan

muista piirtdmiseen tarkoitetuista ohjelmista poikkeavia tyokaluja (kuva 16).

Kuva 16: Lapset nauttivat KidPadin kanssa tyoskentelystd (KidPad 4, aika vi-
deolla 14 min.).
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5.4. A&O:n kdytettavyystestit

Alman ja Olivian esikoulun kaytettdvyystestit toteutettiin Ruutanan paivako-
dissa Kangasalla kevaalla 2002. Testikdyttdjind oli yhteensd neljd esikouluikaéis-
td lasta. Koska oppimisympadriston ohjeiden puhutut versiot olivat toteuttamat-
ta, oli testitilanteissa lasten tukena aina yksi pdivdkodin henkilokuntaan kuulu-
va esikoulunopettaja (kuva 17). Hanen tehtdvanddn oli paitsi tukea ja opastaa
lasta tarvittaessa, myos lukea tarvittaessa sivustolla esiintyvit ohjeet ddneen.
Taman tyyppistd tukihenkilod ovat kdyttaneet my6s Wolmet Barendregt, Mat-
hilde Bekker ja Mathilde Speerstra (2003) tehdessdan kdytettdvyystestausta las-
ten kanssa.

Kuva 17: Testitilanteessa oli lasten tukena tuttu esikoulunopettaja (A&O 1, aika

videolla 1 min.).

Tama ei kuitenkaan ollut kovinkaan onnistunut ratkaisu, silld opettajat halusi-
vat selvastikin lasten suoriutuvan hyvin testitehtdvien kanssa ja ottivat siksi ak-
tiivisen roolin testien aikana. He tulkitsivat lasten eleitd jatkuvasti ja puuttuivat
lasten tekemiseen antamatta lapsille mahdollisuutta pohtia omia ratkaisujaan
kovinkaan pitkdan. Tama aiheutti lasten muuttumisen passiivisiksi ja hiljaisiksi,
jolloin heiddn omia ajatuksiaan ei juurikaan pddsty kuulemaan. Lapset saattoi-
vat my0s kokea testitilanteet virallisemmiksi ja sitd kautta jaykemmiksi, koska
opettajat olivat tilanteessa mukana. Seka testitilanteet ettd niihin liittyvit alku-
ja loppuhaastattelut videoitiin tarkempaa analyysia varten. Alla olevasta taulu-
kosta loytyy luettelo kaikista neljastd ryhmaéstd, ryhman jasenten nimet, kunkin

ryhmén testitilanteen kesto sekéd niiden sijainti videoinnissa (taulukko 6).
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Taulukko 6: A&O:n kiytettdvyystestien osallistujat (pseudonimet) ja testien
kestot minuutteina.

Ryhmé&n nimi Osallistujat Testin kesto (mi-
nuutteja)
A&O1 Eero ja Opettaja Raili 26
A&O?2 Juuso ja Opettaja Reetta 23
A&O3 Elviira ja Opettaja Aila 32
A&O4 Otso ja Opettaja Kirsti 24

Kaikille lapsille esiteltiin ennen varsinaisen testin aloittamista hiiren kayttoad ja
klikkaamista, sekdi WWW-sivuilla navigointipainikkeiden ja vierityspalkin
kayttod. Kdytettavyystestien aikana haluttiin selvittdd sivuston toimintaa katta-
vasti ja loytdd mahdollisimman monia kéytettdvyysongelmia. Tarkoituksena oli
myo6s saada aineistoa, joka kattaisi sivuston ja siihen liittyvat tehtdvit koko-
naan, joten lapsille annettiin ennalta suunnitellut testitehtdvit sen sijaan, ettd
lapset olisivat tutustuneet sivustoon vapaasti. Lasta pyydettiin lukemaan jokai-
nen tehtdvd ddneen ennen sen suorittamista. Mikali lapsi ei vield osannut lukea
kunnolla, mukana ollut esikoulunopettaja luki tehtédvit lapselle. Testitehtdvia

oli yhteensd kymmenen:

Mene Sanat-sivulle.

Valitse helpompi taso.

Tee ensimméiinen tehtava.

Mene Laskut-sivulle.

Valitse vaikeampi taso.

Tee toisen tehtidvin sinisen ruudun laskut.
Mene Laskut-sivujen tason 1 tehtédviin.

Tee ensimmaéinen tehtiva.

X 0 NSk PN

Mene esikoulun péasivulle.

10. Mukana oleva aikuinen ldhettdd palautetta tekijoille.

Viimeisin, eli kymmenes testitehtdva oli tarkoitettu testitilanteessa mukana ole-
valle aikuiselle.

Alman ja Olivian esikoulu -verkkosivuston kaytettdvyystestit jdrjestettiin
lasten oman esikoulun tiloissa. Testikoneena kaytettiin samaa konetta, jonka
kanssa lapset saavat pelailla tietokonetunneillaan. Mutta vaikka ympéristo oli
lapsille tuttu, eivit lapset onnistuneet rentoutumaan testien aikana samalla ta-

valla kuin esimerkiksi Boohbah-sivustoa testanneet lapset. Yhtend syynd oli
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varmasti testitilanteessa mukana olevan esikouluopettajan ldsndolo. Vaikka
opettaja oli lapsille tuttu, vaikutti hdnen ldsndolonsa siihen, ettd lapset kokivat
testivalvojan vakuutteluista huolimatta olevansa arvioinnin kohteena. Lis&ksi
tilanteeseen vaikutti myos se, ettd A&O:n testitilanteissa oli mukana kaksi testi-
valvojaa, toinen kuvaamassa ja toinen tekemdssd muistiinpanoja, kun taas
Boohbahia testattaessa paikalla oli vain yksi valvoja. T4lloin tilanne ehkd vai-
kutti lapsista vidhemmaén viralliselta. Boohbahin testien aikana valvojalla oli
myos jo enemman kokemusta lasten kanssa tehtdviastd kaytettavyystestaukses-

ta.

5.5. Aineiston lipikiyminen

Lasten kanssa tehtyjen kaytettdvyystestien avulla saadun aineiston analysointi
ei ole aivan yksioikoista. Lapset eivit vilttaméttd osaa kertoa motiiveistaan ja
ajatuksistaan testitilanteiden aikana tai he sanovat asioita, joiden uskovat miel-
lyttdvan testivalvojaa (Bruckman and Bandlow, 2003). Toisaalta taas pelkkiin
eleisiin ja ilmeisiin luottaminen on kyseenalaista, silld lasten eleet eivit valtta-
miéttd johdu juuri niistd syistd, joista hanta tarkkaileva aikuinen niiden olettaa
johtuvan (Hoysniemi, 2005). Lapset saattavat esimerkiksi naamioida epévar-
muuttaan hymylld (Hoysniemi, 2005). Arvioija saattaa myo6s aineistoa ana-
lysoidessaan peilata omia ennakkoluulojaan ja odotuksiaan, jolloin aineiston
tulkinta ei ole totuudenmukaista (Hoysniemi, 2005). Siksi onkin varmempaa
keskittyd sithen, mitd lapsi todella tekee ja millaisissa tilanteissa ongelmia ilme-
ni (Hoysniemi, 2005). Kuten kohdassa 5.1. oli puhetta, voi ndmad tilanteet sitten
varmentaa lasten eleiden ja kommenttien avulla. Kéytettavyystestien aikana
saattaa kuitenkin ilmetd monia ongelmatilanteita, joiden varmentaminen lasten
kommenttien perusteella on hankalaa. Aineiston analysoimiseen liittyykin aina
jossain mddrin myos arvioijan omaa tulkintaa tapahtumista ja niiden syista.
Tdmad on tuskin ongelma, kunhan vain arvioijat sekd tulosten perusteella johto-
pddtoksid tekevit ottavat asian huomioon.

Suurin osa kaikkien kolmen esimerkkisovelluksen havainnointitilanteista
videoitiin. Ainoastaan kahdesta Boohbahin kaytettdvyystestitilanteesta ei ole
olemassa videoita. Kirjalliset muistiinpanot ovat kuitenkin olemassa kaikista
tilanteista. Videoiden avulla on ollut mahdollista seurata lasten toimintaa ja
eleitd huomattavasti tarkemmin, joten niiden avulla on 16ytynyt monia ongel-
matilanteita, jotka jdivét testin aikana huomaamatta. Lisdksi testin aikana huo-
matut ongelmatilanteet on voitu tarkentaa videoiden avulla. Videoiden analyy-
sissd kdytettiin apuna testilokeja, koska videonauhojen laatu ei kaikissa tilan-
teissa ollut riittdvan hyva. Kaytettdvyystesteihin osallistuneita lapsia myos
haastateltiin testien jalkeen, mutta haastattelujen avulla on vaikea tehdd mitaan

todellisia johtopddtoksid. Lapset eivat istunnon jdlkeen endd oikein jaksaneet
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keskittyd heille esitettyihin kysymyksiin, toisaalta he eivdt myoskddn osanneet
juuri verbalisoida kokemuksiaan. Vaikka suurin osa lapsista vaikutti testitilan-
teissa kohtalaisen rentoutuneilta ja luonnollisilta, haastattelun aikana he saat-
toivat olla jannittyneitd ja vaivautuneita, haastattelijan parhaista yrityksistd
huolimatta. Vasta tilanteen loputtua, kun lapset siirtyivit takaisin omaan esi-
kouluryhméénsd, he alkoivat kertoilla kokemuksiaan ja mielipiteitddn vapaasti.

Taman hyodyntamistd jollain tavalla voisi harkita tulevissa tutkimuksissa.
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6. Tulokset

6.1. Boohbah - ei ohjeita

Kaikki lapset osasivat kédyttdd Boohbah-verkkosivustoa paljon paremmin kuin
voisi olettaa kun otetaan huomioon, ettd sivustolta puuttuvat kaikki kirjoitetut
tekstit sekd ohjeet kokonaan. Lasten toimintaa ohjataan kayttamalld vérejd ja
erilaisia &4nid. Boohbah-sivuston rakenne on hierarkkinen ja matala, mika aut-
toi suuresti siihen, ettd lapset eivit eksyneet kertaakaan sivustoa kdyttdessadn.
Kunkin peli- tai leikkiosion syvyys on vain yksi tai kaksi sivua, ja kultakin si-
vulta péddsee ainoastaan yhden sivun verran taaksepdin. Ndin helppo navigoin-
tirakenne tukee ohjeettoman ja tekstittoméan kayttoliittyméan suunnittelua, mut-
ta ei toisaalta anna lapselle kovinkaan suuria vapauksia navigoinnin suhteen.
Lapset 16ysivét peliosioista takaisin padsivulle ylldttdvan hyvin, vaikka eri osi-
oissa linkki oli hieman erindkoinen ja eri kohdassa kuvaruutua. Osassa osioista
linkki oli pilkullinen pallo vasemmassa yldreunassa, kun taas osassa sateenkaa-
ren vdrinen pyorre vasemmassa alareunassa. Ideahan tietysti on, ettd pyorteen
keskelta valituista peleistd pddsee pois pyorteen kuvasta ja palloista valituista
leikeistd taas pallon kuvalla (kuva 18). Lapset eivit vaikuttaneet kiinnittdvan
tdhan mitdan erityistd huomiota, vaan linkin valinta nédytti sujuvan tdysin intui-

tiivisesti.

Kuva 18: Kaksi erilaista linkkid Boohbahin padasivulle.

Lapset kohtasivat joitain ongelmatilanteita Boohbahiin tutustuessaan. Alla
olevaan taulukkoon on keritty kdytettdvyystestien aikana esiintyneet ongel-

malliset kohdat selityksineen ja ratkaisuehdotuksineen (taulukko 7).
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Taulukko 7: Boohbahin kdyttoon liittyvid ongelmakohtia.

Ongelma Selitys Ratkaisu
Toiminnallisuuden | Lapsilla oli vaikeuksia | Peli- ja leikkiosioihin johtavat
16ytaminen loytdd kaikkea sivuston | linkit merkitddn selvemmin ja

toiminnallisuutta.

huomiota heridttivimmin.

Liian vihan sisil-

Sivuston peli- ja leik-

Pelit ja muu toiminnallisuus

tod kiosioissa oli liian vahan |tulisi suunnitella monimutkai-
tekemistd jotta lapset oli- | semmaksi ja haasteellisemmak-
sivat pysyneet kiinnos- | si.
tuneina.

Kohteiden klik- Osa sivuston klikattavis- | Kohteet muutetaan isommiksi

kaaminen ta kohteista on liian pie- |ja kursori sellaiseksi, ettd se on

nid ja kursori liian iso.

helpompi kohdistaa haluttuun
kohteeseen.

Vaaralld napilla

klikkaaminen

Lapset klikkailivat valilld
oikealla hiiren napilla
vasemman asemasta, jol-
loin aukeni asetukset-

ikkuna.

Kohteita voisi klikkailla milla

tahansa hiiren napilla.

Selaimen ikkunan
sulkeminen vahin-

gossa

Lapset sulkivat selaimen
ikkunan vahingossa yrit-
tdessddn klikata lahella

olevaa hahmoa.

Hahmot siirretdin kauemmas
painikkeesta tai ikkunan sul-

kemiseen vaaditaan varmistus.

Boohbah-sivustosta 10ytyy sekd pienid, pelimdisid tehtdvid ettd leikkiin
kannustavia osioita. Pelit 16ytyvat Boohbahin padadsivun (kuva 4) keskelle ilmes-
tyvastd laatikosta yksi kerrallaan satunnaisessa jdrjestyksessd, kunhan vain lap-
si siirtdd hiiren kursorin sivun keskelle. Jotta pelin saisi auki, lapsen pitada klika-
ta laatikosta nousevaa esinettd. Tama ei ollut kaikille lapsille heti itsestddn sel-
vdd, vaan useampikin lapsi ihmetteli mikd esineiden tarkoitus on. Yksi ryhma
jopa kaipasi testivalvojalta pientd vihjettd ennen kuin oivalsivat ryhtyéd klikkai-
lemaan. Boohbahin leikkiin ja ilotteluun tarkoitetut osiot puolestaan 16ytyvat
pddsivun yldreunan ympyroitd klikattaessa. Kaikki lapset 16ysivit joko laatikon
pelit tai yldreunan leikit, mutta molempien oivaltaminen oli hankalampaa. Vai-
kutti siltd, ettd 1oydettyddn toisen lapset olettivat 16ytdneensd kaiken sivustoon

liittyvan toiminnallisuuden, eivédtkd muuta sitten etsineetkaan:

Niilo: "Eiks tddlti l6ydy muita kun ndd?"

Kaarle: "Ei loydy." (Boohbah 5, aika videolla 15 min.)



49

Lapset, joilla jo oli enemmén kokemusta tietokoneiden kdytostd, 16ysivat mo-
lemmat osiot muita paremmin. Syyna oli ldhinni se, ettd he olivat hiiren kdyton
kanssa rohkeampia ja klikkailivat ympéri ndyttéd paljon huolettomammin. Si-
vuston suunnittelijat ovat saattaneet my0s tarkoittaa toiminnallisuuden 16yty-
misen olevan ylldtys lapsille. Valitettavasti vain lapset alkoivat kohtalaisen no-
peasti kylldstyd sivuston kanssa touhuamiseen, jolloin kadyttokerrat saattavat

jadada vahdalle eivdtkd ohjelman ominaisuudetkaan 16ydy:

Aaro: "Emmidd, emmdid endd." (Kun toinen lapsista tarjoaa

vuoroa toiselle.) (Boohbah 1, aika videolla 21 min.)

Peleistd ja muista tehtdvistd lapset odottivat hieman enemman. Esimerkiksi joi-
tain leikkiosioita lapset luulivat muistipeliksi ja olivat pettyneitd kun néin ei ol-
lutkaan. Muutenkin lapset olisivat kaivanneet monipuolisempaa toimintaa kuin

pelkka klikkailu sekd enemman sisdltdd ja haastetta peleihin:

Arja: "Tdid on tylsd." (Boohbah 7)

Lapsilla oli myos ongelmia hiirelld klikkailun kanssa. Osa leikkiosioiden
klikattavista hahmoista oli liian pienid, jotta niiden klikkaaminen olisi todella
onnistunut. Néissd osioissa kursori puolestaan oli iso, pilkullinen pallo, jonka
kohdistaminen pienen hahmon péélle oli vaikeaa. Tamaé aiheutti lapsille paljon
ongelmia:

Sanna: "Hei toimisitte nyt. Miksei noi tottele? Onpas ne
kummia. Md kiahun kohta!" (Boohbah 2, aika videolla 2 min.)

Hiiren napitkin aiheuttivat lapsille vaikeuksia. Boohbahia kdyttdessddan lapsen
tarvitsee ainoastaan klikkailla hiiren vasemmalla napilla, mutta jopa sellaiset
lapset, jotka olivat kokeneita tietokoneen kayttdjid, painoivat valilld vahingossa
hiiren oikeaa nappia. T4lloin ndytolle avautui asetukset-ikkuna, joka hammensi
lapsia suuresti. Lapset itse eivét kertaakaan testin aikana ymmairtaneet miksi
ikkuna aukeni, vaan luulivat ohjelmassa olevan jotain vikaa. T&lloin he yleensa
kadntyivét testivalvojan puoleen saadakseen ohjeita ongelmatilanteen ratkai-

semiseksi (kuva 19):

Kaarle: "O-ou. Joku vikaan. " (Boohbah 5, aika videolla 4 min.)
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Kuva 19: Lapset tarvitsivat apua testivalvojalta klikattuaan vaaralld hiiren na-
pilla (Boohbah 5, aika videolla 4 min.).

My®6s Juan Pablo Hourcade, Benjamin Bederson ja Allison Druin (2003) ovat
huomanneet, ettd pienet lapset eivat vilttaméittd osaa tehdd eroa oikean ja va-
semman hiiren napin valilld. Sivuston voisi suunnitella siten, ettd kohteita voisi
klikkailla milld hiiren napilla tahansa. Lapset myos saattoivat vahingossa sul-
kea selaimen ikkunan kokonaan eivitkd osanneet avata sitd uudelleen. Jotta
lapsi voisi tutustua verkkosivustoon itsendisesti, sivuston kdyton kannalta nédin
vakava ongelma pitdisi estdd jollain tavalla. Selaimen ikkuna voisi vaatia esi-
merkiksi varmistuksen ennen kuin ikkuna suljetaan tai ainakin sivuston hah-
mot voisi sijoittaa kauemmaksi oikeasta yldreunasta. Yksi mahdollisuus voisi
olla myos jonkinlainen varoittava danimerkki, mikali hiiren kursori eksyy sul-

kemispainikkeen péélle.

6.2. KidPadin animoidut ohjeet

Kaikki lapset aloittivat KidPadin kdyton hyvin innokkaina. Ainakin muutama
oli joskus kdyttanyt perinteistd Paint piirto-ohjelmaa, ja jotkin KidPadin tyoka-
luista vaikuttivat heiddn mielestddn tutuilta ja helpoilta kdyttdad. Kaikki ohjel-
man kokeiluun osallistuneet lapset kdyttividt ohjelmaa aktiivisesti. Vaikka lap-
silla oli mahdollisuus tehdd my6s yhteisid piirustuksia, lapset keskittyivét paa-
asiassa omien tdidensd tyostdmiseen. Kokeilun aikana viidestd ryhmaéstd neljd
kohtasi animoidun ohjeen vidhintddn kerran. Kaiken kaikkiaan ohjetoiminto
avattiin yhteensa 24 kertaa. Tilanteet, joissa lapset aukaisivat animoidun ohjeen,
voidaan jakaa viiteen eri kategoriaan. Jakoperusteina on kdytetty ensinndkin
sitd, onko animaation avaaminen ollut tarkoituksellista, vai onko se tapahtunut
vahingossa. Mikili animoitu ohje on avattu tarkoituksella, on jaottelun perus-
teena kdytetty myos lasten motivaatiota ohjeiden avaamiseen. Alla olevassa

taulukossa on kaikki KidPad-ohjelman kokeilun aikana havaitut animoitujen
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ohjeiden esiintymistilanteet ndihin viiteen kategoriaan jaoteltuna (taulukko 8).
Kuhunkin kategoriaan on liitetty lyhyt selitys tilanteesta sekd kunkin tilanteen

esiintymiskertojen lukumaééra.

Taulukko 8: KidPadin kokeilun aikana esiintyneet tilanteet, joissa lapsi on au-

kaissut animoidun ohjeen, viiteen eri kategoriaan jaoteltuna.

Ohjeen kédyttotapa Selitys Kpl | %
Tyokaluihin tutus- | Lapsi haluaa tutustua johonkin ohjelman 5 1208
tuminen tyokaluun, joten aukaisee ohjeen kysymys-

merkin avulla. Tdamé& on ohjetoiminnon var-

sinainen kdyttotarkoitus.

Kysymysmerkin | Lapsi klikkaa kysymysmerkkid ndhddkseen 5 1208
testaaminen mitd siitd tapahtuu. Lapsi ei varsinaisesti ole
selvilld siitd, ettd animaatio liittyy vasta sii-
hen tyokaluun, jota kysymysmerkilld klika-
taan. Han ei myoskddn valttamattda mielld

animaatiota ohjeeksi.

Kavereiden kiu- Lapsi aukaisee ohjeanimaation kiusoitellak- 8 | 333
soittelu seen kaveriaan, joka joutuu odottamaan

animaation loppumista ennen kuin voi jatka

o5

omaa tyotaan.

Vahinko Lapsi klikkaa kysymysmerkkid vahingossa. 3 | 125
Yleensd hédn on tarkoittanut klikata kysy-
mysmerkin vieressd olevaa tyokalua, mutta

osuu hiiren kanssa harhaan.

Animaation kat- | Lapsi aukaisee ohjeen katsoakseen animaa- 3 | 125

sominen tiota sen viihdyttdvyyden vuoksi.

Yhteensd| 24 100

Kysymysmerkki-tyokalun varsinainen tarkoitus on antaa lapselle mahdollisuus
tutustua ohjelman muihin tydkaluihin pienen esimerkin avulla. Kokeilun ai-
kana ohjeanimaatiota ei kuitenkaan aukaista tdstd syystd kovinkaan monta ker-
taa, ainoastaan vain noin 20 % tapauksista.

Aloittaessaan ensimmadistd kertaa KidPad-ohjelman kayttamistd yksikddn
lapsi ei ymmaértanyt kysymysmerkki-tyokalun kadyttotapaa. Siksi useampikin
lapsi klikkasi kysymysmerkkid, jotta voisi kokeilla sen toimintaa. Mutta vaikka
lapsi liikutti kysymysmerkkid pitkin tyopoytdd ja klikkaili silld kuvan padlld,
mitddn ei tapahtunut. Vasta kun lapsi antoi periksi ja yritti vaihtaa tyokalua,

alkoi ohjeanimaatio. Tama oli lapsista aina ylldttdvad, ja he olivat ldhinné liian
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keskittyneitd ihmettelem&ddn mitd on meneillddn todella seuratakseen ruudun

tapahtumia:

Juhani: "mitds ny tdd tekee.. mitis tid tekee?" (KidPad 4, aika

videolla 6 min.)

Kysymysmerkin asettaminen samaan rivistoon muiden ohjelman tyokalujen
kanssa ei valttamittd olekaan paras mahdollinen ratkaisu. Kun kaikkia muita
tyokaluja kdytetddn tyopoydilld olevan kuvan manipuloimiseen, on vaikeaa
ymmartdd, ettd kysymysmerkki-tyokalu toimii aivan toisella tavalla, jos se on
kuitenkin rinnastettu muiden kanssa. Kysymysmerkin erilaista luonnetta voisi
korostaa jonkinlaisten visuaalisten vihjeiden avulla.

Tulosten perusteella vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd lapset melko nopeasti
pddsevit perille kysymysmerkin kdytostd kunhan vain saavat hieman koke-
musta KidPadin kaytostd. Niissd tapauksissa, kun lapsi tarkoituksella aukaisi
ohjeen saadakseen tietoa jonkin tyokalun kdytostd, vaikutti animaatio varsin
hyvalta tavalta selvittdd erityisesti hankalien tyokalujen kayttod. Esimerkiksi
yhdessd ryhmadssd lastentarhanopettaja yritti istunnon alkupuolella selittdd
suullisesti hyperlinkin tekemiseen tarkoitetun tyokalun toimintaa, mutta huo-
nolla menestykselld. Kohtalaisen lyhyen animaation jidlkeen lapset kuitenkin
ymmarsivdt toiminnon melko hyvin (Koivisto and Ovaska, 2005). Animaatioi-
den on muissakin tutkimuksissa havaittu helpottavan informaation hahmotta-
mista (Bederson and Boltman, 1998). Alla olevassa kuvassa ndkyy muutama

vaihe hyperlinkki-tyokaluun liittyvdstd ohjeesta (kuva 20).

Kuva 20: Hyperlinkkityokalun avulla voidaan liittdd kaksi kuvaa toisiinsa.

Animaatioiden esittdimdn toimintatavan siirtdiminen lasten omiin t6ihin osoit-
tautui kuitenkin hankalaksi. Ylldttavan moni kaytti esiteltyd tyokalua siten, ettd
he piirsivét samanlaiset kuvat kuin animaatiossakin piirrettiin.

Seuraavassa taulukossa on KidPadin kokeilun aikana esiintyneet ohjeiden
avaamistilanteet jaoteltuna ryhmittdin. Ryhmd KidPad 2 ei kohdannut oh-

jeanimaatioita ollenkaan, joten he puuttuvat yhteenvedosta.
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Taulukko 9: Ohjeiden avaamistilanteet ryhmittdin jaoteltuna.

Ohjeen kayttotapa KidPad 1 | KidPad 3 | KidPad 4 | KidPad 5
Tyokaluihin tutustuminen 0 1 2 2
Kysymysmerkin testaaminen 1 1 0 3
Kavereiden kiusoittelu 0 0 2 6
Vahinko 0 1 2 0
Animaation katsominen 0 0 1 2

Yhteensd 1 3 7 13

Ylivoimaisesti eniten animaatioita kdytettiin tilanteiden aikana samaan aikaan

koneella olevan kaverin kiusoitteluun. Erityisesti sellaisessa pareissa, joissa toi-

nen ei vield ollut ymmartdnyt mistd animaation saa aukaistua tai mistd ani-

maatiossa on oikein kysymys, saattoi tahallista animaatiolla kiusoittelua esiin-

tyd useaan otteeseen. Kiusoittelun kohteeksi joutuneesta oli yleensd hyvin tur-

hauttavaa odottaa animaation loppumista ennen kuin pé&édsi jatkamaan oman

piirustuksensa parissa tyoskentelyd. Varsinkin animaation auetessa ensim-

mdistd kertaa lapsi saattoi hédtddntyd ndhdessdadn oman tyonsd hdvidvan jonne-

kin animaation tieltd. Yhden kerran kiusoittelu meni jopa niin pitkille, ettd lap-

set joutuivat kdsirysyyn, joka péddttyi toisen lapsen tippumiseen tuolilta (kuva

21):

Harri: "

Juhania)!" (KidPad 5, aika videolla 33 min.)

...ei toi oo kivaa! Mrr Juhani paa se heti takas (tuuppii

Kuva 21: Harri tonii Juhania niin, ettd Juhani tippuu tuolilta (KidPad 5, aika vi-
deolla 33 min.).
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Kokeilutilanteiden aikana ohjelman kaytossd kokemattomien lasten ensi
kohtaaminen animoidun ohjeen kanssa tapahtui yleensd vahingossa. Lapsen
tarkoituksena on klikata hiirelld kysymysmerkin vieressd olevaa tyokalua, mut-
ta hdn osuu harhaan ja tulee klikanneeksi vahingossa kysymysmerkkid. Huo-
matessaan virheensd lapsi yrittdd klikata alkuperdistd kohdettaan uudestaan,

jolloin alkaakin ylldttden ohjeanimaatio:

Janne: "Mihin se mun hdvis.. mihin se mun salaisuus hivis?"

Tapio: "Niin dskén se vaan ndin mitd ja missd on mun hiireni?

Emmid loydd sitd se on kadoksissa. "

Tapio: "Taikasalaisuus... se oli taikaa!" (KidPad 3, aika videolla
22 min.)

Ongelmana ovat pddasiassa lasten hienomotoriset rajoitteet, tyokalut ovat kylla
kooltaan kohtalaisen suuria.

Lapset aukaisivat ohjeen muutaman kerran myos vain katsoakseen mieles-
tian hassun animaation. Muutaman kerran vaikutti silts, etteivit he olleet niin-
kddn kiinnostuneita animaation ohjeista, vaan heistd oli vain hauskaa katsella
pienid piirrettyjd. Talloin he eivat véalttamattd oppineet kovastikaan tyokalujen
kaytostd, mutta aivan varmasti animaatiot lisdsivit lasten mielihyvéaa ja ohjel-
man positiivista kdyttokokemusta:

Joonas: "Tiatokone pelleilee!" (KidPad 3, aika videolla 25 min.)

KidPadin ohjeanimaatiot nédyttavat todella havainnollisesti kunkin tydkalun
kdyton ja antavat lukutaidottomillekin lapsille mahdollisuuden tutustua tyoka-
lujen kéyttoon itsendisesti. Lapset kuitenkin kohtasivat kokeilun aikana ongel-
matilanteita, joihin KidPadilla ei ollut tarjota ohjeita. Néaistd tdrkein ja useimmin
esiin tullut kéytettdvyysongelma oli zoomattavan tyopoyddn kanssa toi-
miminen. Koska tyopoydilld olevaa kuvaa kykenee zoomaamaan isommaksi
tai pienemmiéksi todella paljon, lapset hukkasivat kuvansa zoomin kanssa leik-
kiessddn. Zoomausominaisuus oli kaikkien lasten mielesti todella hieno, mutta
sitd tutkiessaan lapset zoomasivat kuvansa yleensd kokonaan nakyméattomiin.
Kun he sitten yrittivdt zoomata takaisin, kuva kohdistui eri tavalla, ja saattoi
olla jossain ndkyvilld olevan kuva-alueen ulkopuolella. Tétd lapset eivit ym-
martidneet, vaan he usein luulivat tyonsd kadonneen kokonaan. Vaikka zooma-
us-tyokalun kdyttoon liittyy animoitu ohje, se ei anna lapselle opastusta tdhdn
ongelmaan. KidPadin animoidut ohjeet toimivat varsin hyvin, mutta osa ohjel-

man ominaisuuksista jdi niiden ulkopuolelle.
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6.3. A&O:n kirjoitetut ohjeet

Alman ja Olivian esikoulun ohjeet oli alun perin tarkoitus toteuttaa seka kirjoi-
tettuina ettd puhuttuina kadytonaikaisina ohjeina. Resurssipulan takia p&a-
dyimme kuitenkin toteuttamaan vain kirjoitetut ohjeet. Osasimme siis odottaa
lukutaidottomien tai vasta lukemaan oppineiden lasten kohtaavan ongelmia
kirjallisten ohjeiden kanssa. Mutta sitd emme osanneet lainkaan odottaa, etta
my0s testitilanteissa mukana olleilla aikuisilla oli vélilldi hankaluuksia ym-
mértdd ohjeita. Olimme kuitenkin yrittdneet suunnitella ohjeet helppolukui-
siksi, lyhyiksi ja selkeiksi lukea, aivan kuten tutkijat suosittelevat (Bernard,
2003; Druin, 2005; Nielsen, 2002). Kadytettdvyystestien perusteella huomasimme
Alman ja Olivian esikoulun kirjoitettujen ohjeiden kaipaavan monenlaista ke-
hittely4, jotta ne todella toimisivat pienten lasten kayttoliittymissd. Seuraavaan
taulukkoon on keritty kdytettdvyystestien aikana havaitsemamme ohjeisiin liit-
tyvit ongelmat tai kehittelyd vaativat kohdat (taulukko 10).

Taulukko 10: Alman ja Olivian esikoulun ohjeiden ongelmakohdat.

Ongelma Selitys Ratkaisu

Lukutaidon |Lukeminen tuottaa esikou- Kirjoitetut ohjeet jdtetdan pois

puute luikdisille lapsille vaikeuksia. |tai niihin liitetddan vaihtoehtoi-
set ohjeet.

Ohjeiden ly- |Lyhyet ohjeet saattavat olla Ohjeet tehddan pidemmiksi,

hyys vaikeita ymmartaa. mutta jaetaan lyhyisiin askeliin.

Vieraat kd- | Lapsi ei ymmarréa ohjeissa Ohjeissa kdytetddn vain lapsille

sitteet kaytettyjd kasitteitd. tuttuja kasitteita.

Sisaltoon liit- | Tehtdvien tekemiseen ja muu- | Ohjeisiin lisdatddan kasitteiden

tyvien oh- hun toimintaan 16ytyy ohjeita, | médrittelyjd ja sisdllon kuvauk-

jeiden puut- |mutta tehtdvien sisdltoon ei. |sia.

tuminen

Alman ja Olivian esikoulun ohjeet ovat tietokoneen naytolta luettavissa ole-
via kirjoitettuja ohjetekstejd. Taman tyyppisid ohjeita kdytetddn monissa pienille
lapsille suunnatuissa tietokoneohjelmissa tai verkkosivustoissa. Mikdli lapsi ei
tiedd mitd pitdd tehdd, han joutuu kutsumaan aikuisen auttamaan eteenpdin.
Tdamd ei mitenkddn tue lasten omatoimista tekemistd tai itsendisyyden ja kont-
rollin tuntemuksia. Alla olevaan taulukkoon on kerétty ryhmittdin niiden ker-
tojen lukumaddrd, jolloin opettaja kdytettdvyystestien aikana luki ohjeen tai osan
siitd lapselle ddneen (taulukko 11). Taulukossa on lisdksi ryhméan loppuun asti

suorittamien testitehtdvien lukumaéérd, koska yksi ryhmaé ehti testitilanteen ai-
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kana saattaa loppuun vain puolet tehtdvistd. Tdlld oli vaikutusta my6s siihen,
kuinka usein opettaja ohjeita luki.

Taulukko 11: Suoritetut testitehtdvat sekd ddneen luettujen ohjeiden lukumaara.

Ryhma | Suoritettuja tehtd- | Adneen luettuja oh-
vid (kpl) jeita (kpl)
A&O1 5 2
A&O 2 10 7
A&O3 10 9
A&O4 10 8
Yhteensd 26

Vaikka lapsi osaisikin jo lukea, ei lukeminen ole vield hinelle helppoa tai no-
peaa. Hankaluudet vield pahenevat, mikili lapsi joutuu lukemaan tekstin tie-
tokoneen ndytolta (Hanna et al., 1998). Lasten mielestd A&O:n ohjeiden luke-
minen vei niin paljon aikaa ja oli niin vaivalloista, ettd se vei ilon ohjelman kay-
tostd (kuva 22):

Juuso: "Mi en hyvin osaa noita kirjaimia lukee, md haluan tie-
tdd mitd tossa lukee. " (A&Q 2, aika videolla 16 min.)

Kuva 22: Juuso on turhautunut naytoltd lukemisen vaikeuteen (A&Q 2, aika vi-
deolla 16 min.).

Kirjoitetut ohjeet tulisikin joko jdttdd kokonaan pois tai sitten niihin pitaa liittaa
my0s vaihtoehtoinen esittamistapa, kuten puhutut ohjeet.
Lapsilla oli my6s vaikeuksia ymmartdd Alman ja Olivian esikoulun lyhyitd

ohjeita. Koska olimme pyrkineet suunnittelemaan kaikki ohjeet mahdollisim-
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man lyhyiksi ja yksinkertaisiksi, luulimme ainakin aikuisten selvidvédn niiden
kanssa ongelmitta. Lyhyet ohjeet kuitenkin tuottivat ongelmia silloin, kun tyo-

kalu tai toiminto, jota niiden pitdd kuvailla, ei itsessddn ollut yksinkertainen:

Opettaja Kirsti: "Sun taytyy hiirelld klikata... vai haetaanko se
tuolta toisesta?" (A&Q 4, aika videolla 8 min.)

Tama nédkyi erityisen hyvin vaikeamman tason tehtdvien ohjeiden kanssa. On-
gelma on hankala, koska lapset taas eivit jaksa keskittyd liian pitkiin ohjeisiin.
Ratkaisuna voisi olla ohjeiden jakaminen lyhyisiin askeliin, jotka neuvovat toi-
minnon tai tyokalun kdyton vahan kerrallaan. T&lloin tulee kuitenkin muistaa,
ettd kuten kohdassa 2.1. oli puhetta, toiminnon tai tyokalun pitdd myos tukea
askel kerrallaan etenemista.

Yksi osa-alue, jota emme ohjeita suunnitellessamme olleet ollenkaan otta-
neet huomioon, oli ohjelmassa ja ohjeissa kdytetyt kasitteet. Lapset kuitenkin
kaipasivat monien késitteiden maddrittelyd ja kuvailua. Meille aikuisille tutut
tietokoneisiin liittyvat kasitteet, kuten painikkeet, napit ja ruudut merkitsevit
kokemattomalle tietokoneen kayttdjdlle aivan toisenlaisia asioita, jolloin niiden

I6ytaminen kayttoliittymasta ohjeiden perusteella voi olla vaikeaa:

Opettaja Aila: "Missihdn olis tarkista nappi?"
Elviira: "En mind tiid."
Opettaja Aila: "En tiid mindkddn." (A&Q 3, aika videolla 9 min.)

Yhtend ratkaisuna voisi olla erilaisten ikonien kayttd. Jos ohjeissa puhutaan na-
pin painamisesta, painike voisi todella olla vaikka takin napin ndkoinen. Paini-
ke voisi olla my6s esimerkiksi kissan kuva, jolloin ohjeissa voitaisiin neuvoa
klikkaamaan kissaa. Joka tapauksessa ohjeet pitdd suunnitella sellaisiksi, etta
kaikki siind kdytetyt késitteet ovat lahtoisin lasten omasta maailmasta.

Ohjelmaan liittyvien toimintojen ja tyokalujen lisdksi lapset tarvitsevat oh-
jeita myds ohjelman siséltoon liittyvissd asioissa. Alman ja Olivian esikoulun
matemaattisissa tehtdvissd kdytettiin yhteen- ja vahennyslaskumerkkejd. Ta-
mén tyyppiset merkit ovat lapsille aivan samalla tavalla uusia kuin esimerkiksi
kirjaimet lukemaan opettelevalle. Mikili lapsi unohtaa ndiden merkkien tai
muiden vastaavien késitteiden merkityksen, pitdisi ohjelmasta 16ytyé jokin nii-
hin liittyva vihje tai muistutus:

Opettaja Reetta: "Mikis merkki se on tossa vilissd? Onks se

plus vai miinus?"

Juuso: "Em md muista. Md sekotan ne." (A&Q 2, aika videolla 10

min.)
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Ohjeet pitdisi siis ulottaa toimintojen lisdksi kattamaan myos kdyton kannalta

oleelliset sisdllolliset elementit.

6.4. Pohdintaa

Esimerkkisovellusten kokeilemiseen osallistui kaiken kaikkiaan 28 lasta, mika
on liian pieni madrd yleistdvien johtopddtosten tekemiseen, mutta kylld riittava
sovellusten kayttoliittymien kvalitatiivisten ominaisuuksien arvioimiseen. Ku-
ten kohdassa 5.1. mainittiin, sovelluksen kokeilun tai kdytettdvyystestauksen
aikana kayttdjd ei valttamatta kohtaa ohjeita ollenkaan, jolloin ohjeisiin ja niiden
kaytettavyyteen liittyvéan tutkimusaineiston kerddminen voi olla vaikeaa. Tédssa
tutkielmassa esimerkkisovelluksia kédyttdneistd lapsista ldhes kaikki kohtasivat
ohjeet tai tilanteen, jossa ohjeet olisivat olleet tarpeellisia. KidPadia kokeilleet
lapset aukaisivat ohjeanimaation omaehtoisen tyoskentelynsd aikana yhteensa
24 kertaa, mikd on varsin suuri mé&drd. Animoituihin ohjeisiin liittyvaa tutki-
musaineistoa saatiinkin kerdttyd runsaasti. Boohbah-sivustolla vieraillessaan
eivit lapset voineet ohjeita kohdatakaan, mutta heiddn toimintaansa havain-
noidessani huomasin useita tilanteita, joissa ohjeet olisivat olleet avuksi. Alman
ja Olivian esikoulussa kuhunkin sivuun liittyvat ohjeet ovat naytoltd luettavis-
sa, mutta silti kdytettdvyystestien aikana esiintyi tilanteita, joissa lapsilla oli nii-
den loytamisessd tai tulkitsemisessa vaikeuksia. Vaikka siis lapsia ei missddn
vaiheessa kehotettu tutustumaan ohjeisiin, niihin liittyvdad tutkimusaineistoa
saatiin kerattya varsin hyvin.

Kaytettdavyystesteihin osallistuneet lapset tuntuivat todella nauttivan tu-
tustuessaan tutkittaviin tietokoneympdristoihin. Erityisesti sellaisissa tilan-
teissa, joissa lapset olivat tietokoneen &dédressd pareittain, he kokeilivat ohjelmia
innokkaasti ja rohkeasti. Kaverin ldasndolo ndytti antavan lapsille itseluotta-
musta ja tukea sekd monissa tilanteissa konkreettisia neuvojakin. Lasten keske-
nddn kdyma vuoropuhelu paljasti monia tilanteita, joissa he olisivat kaivanneet
parempaa opastusta ohjelman taholta. Kohdassa 2.1. lueteltiin yleisimmat kysy-
mystyypit, joihin sovelluksen ohjeiden tulisi vastata. Esimerkkisovellusten oh-
jeet vastasivat kohtalaisen hyvin muihin kysymyksiin, mutta sijaintiin liittyvia
ohjeita ei ollut saatavilla juuri ollenkaan. Kuitenkin tdhdn kysymykseen vas-
taaminen on tdrkedd (Sellen and Nicol, 1995).

Koska lapset pystyividt yhdessd pohtimaan ratkaisuja kohtaamiinsa ongel-
matilanteisiin, todellisiin umpikujiin he joutuivat vain harvoin. Alman ja Oli-
vian esikoulun kaytettdvyystesteissd lapset eivit olleet koneen ddrelld muiden
lasten vaan esikouluopettajan kanssa. Ndiden lasten olisi luullut suoriutuvan
verkkosivuston tehtdvien tekemisestd erityisen hyvin, koska he saattoivat aina
ongelmatilanteissa kddantya aikuisen puoleen. Todellisuudessa kuitenkin lapset

eivdt ndyttaneet kyselevan ehdotuksia ja neuvoja samalla tavalla kuin muissa
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testitilanteissa. Aikuinen vaikutti luultavasti vaikeammin lghestyttdvilta kuin
joku, joka on ajatusmaailmaltaan ja tietotaitotasoltaan tasavertaisempi kump-
pani. Lapset loppujen lopuksi tarvitsivat aika harvoin jotain todellista infor-
maatiota, vaan ennemminkin rohkaisua ja tukea omille yrityksilleen. Kohdassa
2.4. puhuttiin my®os siitd, kuinka tdrkedd lasten on saada kdyttdd sovellusta il-
man, ettd heiddn pitdd peldtd ongelmatilanteita (Kahn, 1998). Tama onkin yksi
mielenkiintoinen havainto, jota ohjeiden suunnittelijoiden tulisi pohtia. Vaikka
esimerkiksi tehtdvidkohtaiset ohjeet ovat merkittdvid, pitdisi lapsille suunnitella
my0s henkistd tukea antavia ohjeita.

Boohbah-verkkosivustolla ohjeita ei ole ollenkaan. Kaytettdvyystestien ai-
kana lapset tormaésivit tilanteisiin, joissa olisivat tarvinneet rohkaisevia ohjeita
erityisesti klikkailemiseen. Siitd huolimatta Boohbahin kiytettdvyystestit osoit-
tivat, ettd lapsille on mahdollista menestyksekkadsti suunnitella tietokonesovel-
luksia, joista puuttuvat kirjoitetut tekstit sekd kaikki varsinaiset ohjeet koko-
naan. Boohbah on kuitenkin sis&ll6ltddn ja toiminnallisuudeltaan paljon yksin-
kertaisempi kuin muut esimerkkisovellukset. Sivustolla ei ole lapsille tarjottu
juuri muuta toimintaa kuin hiirelld klikkailu. Siind mielessd lasten omaa teke-
mistd, luovuutta ja keksimistd ei ole tuettu kovinkaan paljon. Vaikka sivusto on
iloisen ja mielenkiintoisen nékdinen, se ei vaikuttanut olevan riittdvan haastava
ja kiinnostava, jotta lapset jaksaisivat viettdd sen parissa runsaasti aikaa. Lasten
havainnoinnin pohjalta voisi jopa sanoa, ettd lapset olisivat kaivanneet hieman
enemman sddntdjen mukaan pelattavia pelejd, vaikka toisaalta kuten kohdassa
3.1. korostettiin, tulisi myds lasten vapaata leikkid tukea. Toimintaa ja vaihtoeh-
toja rajoittamalla Boohbah-sivuston kayttoliittymd on saatu riittdvan selkedksi
ja yksinkertaiseksi, jotta ohjeiden puuttumisen ei aiheuttanut suuria ongelmia.
Boohbahin kayttoliittymdn viitoittama suunta on mielenkiintoinen, mutta sa-
mojen suunnitteluperiaatteiden soveltaminen monimutkaisempiin sovelluksiin
voi olla haastavaa. Siitd olisikin mielenkiintoista saada jatkossa enemmin ko-
kemuksia. Ohjeettomien ja toiminnallisuudeltaan monipuolisten ohjelmien tut-
kiminen hyodyttdisi erityisesti kansainvdliselle yleis6lle suunnattujen ohjelmi-
en ja verkkosivuston suunnittelijoita. Esimerkiksi Alman ja Olivian esikoulusta
16ytyvien tehtdvien suunnittelu ohjeettomiksi vaikuttaa kuitenkin tulosten pe-
rusteella hankalalta tehtdviltda. Ennemminkin KidPadin animoitujen ohjeiden
kaltaiset ohjeet voisivat olla parempi vaihtoehto, mutta tata pitdisi tutkia tar-
kemmin. Tutkimusta helpottaisi, mikali olisi kdytettdvissd nykyistd enemmaén
helppoja ja nopeita tydkaluja animoitujen ohjeiden tekemiseen.

Kéaytettdvyystestien tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd esikouluikdiset
lapset eivit itsendisesti selvid kirjoitettujen ohjeiden kanssa. Vaikka lapsi

osaisikin lukea, ndytolld olevien ohjeiden lukeminen on hidasta ja vaivalloista,
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ja lasten mielestd se vei ilon koko ohjelmasta. Ndin siitdkin huolimatta, ettd oh-
jeet oli pyritty suunnittelemaan kohdassa 2.4. esiteltyjen suunnitteluperiaat-
teiden mukaan. Toisenlaiset ohjeet ovat siis parempia. Yksi helpoimmista to-
teuttaa ovat puhutut ohjeet. Niidenkin kanssa on kuitenkin ongelmia. Ensinna-
kin ne rajoittavat ohjelman vain yhden kielialueen saataville. Internetin avulla
monille ohjelmille olisi mahdollista saada laaja, kansainvilinen yleisd, mutta
silloin eivdt puhutut ohjeet ole kovinkaan varteenotettava vaihtoehto. Toiseksi
puhutut ohjeet voi olla hankala loytdd. Pitdisiko kayttoliittymdssa olla jokin
ikoni, jota klikattaessa ohjeet alkavat? Miten lapset sitten loytdvat ikonin ja
ymmartdvit sen kdyttotavan? Aikuisten kayttoliittymissa usein kdytettyd kaiut-
timen kuvaa tuskin voidaan hyodyntdd ainakaan sellaisenaan. Kaiutin ei meta-
forana ole milldédn tavalla lasten maailmasta 1dhtoisin. Kolmanneksi ongelmana
on puheen eteneminen kayttdjan toiveista riippumatta. Jos lapsi hukkaa ohjeen
punaisen langan kesken kaiken, hénelld ei juuri ole muuta vaihtoehtoa kuin
odottaa, ettd puhe lakkaa ja aukaista ohje uudestaan. Pieni lapsi saattaisi myos
olettaa puhuvan ohjelman kykenevin puheen avulla tapahtuvaan vuorovaiku-
tukseen. T4td olisi mielenkiintoista tutkia tarkemmin.

Animoidut ohjeet puolestaan toimivat kohtalaisen hyvin kayttdjan kielestd
riippumatta, tosin kulttuurilliset erot voivat olla ymmarrystd hankaloittavia te-
kijoitd. Animaatioiden kanssa on kuitenkin samantyyppisid ongelmia kuin pu-
huttujen ohjeiden. Niiden 16ytdminen ja toisaalta kontrolloiminen voi olla lap-
sille hankalaa. Tulosten perusteella KidPadin tyokalujen toiminnan esittelyyn
animoidut ohjeet soveltuivat todella hyvin. Ongelmana oli kuitenkin niiden au-
kaiseminen. Lukutaidottomat lapset eivdt ndhtdvéastikdan oikein todella vield
ymmadrrd, mitd kysymysmerkki tarkoittaa. Lisdksi animaatioiden esittelemien
kayttotapojen siirtdiminen lasten omiin piirustuksiin ei ollut aivan yksioikoista.
Yhtend tdarkeimmistd ohjeisiin liittyvistd suunnitteluperiaatteista kohdassa 2.2.
mainittiin, ettd ohjeen avaaminen ja sithen tutustuminen ei saa haitata tehtdvan
tekemistd. KidPadin animoidut ohjeet kuitenkin aiheuttivat lapsille hataannys-
td oman piirustuksen kohtalosta sekd hdiritsivit lasten tyoskentelyd erityisesti
sellaisissa tilanteissa, joissa toinen lapsista kdytti animaatiota kiusoitteluun. Oh-
jelman ohjeet toimivat kylld todella hyvénd ldhtokohtana animoitujen ohjeiden
tutkimiselle. KidPadiin kuuluu my6s puhutut ohjeet, mutta koska ne ovat eng-
lanniksi, ne eivit olleet kdytossd tamén tutkielman aineistoa keréttdessa. Jatkos-
sa olisi mielenkiintoista vaihtaa ne suomenkielisiin, jotta ndhtdisiin miten nii-

den mukana oleminen vaikuttaa KidPadin ohjeiden kaytettdvyyteen.
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7. Yhteenveto

Esikouluikdisten lasten eldimé&dn kuuluu oppiminen, leikkiminen, uuden kek-
siminen ja luominen. Viimeisten vuosikymmenien teknologisen kehityksen
myotd osa lasten jokapdivdisestd toiminnasta on siirtynyt tietokoneiden maail-
maan. Erilaisten tietokonesovellusten parissa lapset leikkivit, pelailevat, piir-
televit, musisoivat, hakevat tietoa, oppivat ja tapaavat ystavidan. Esikouluikai-
sen lasten hienomotoriset tai kognitiiviset taidot eivit luonnollisestikaan ole
samantasoiset kuin aikuisilla. Pelkkd graafinen kayttoliittyma ei vield merkitse
sitd, ettd lapset kykenisivat kdyttimddn tietokonetta itsendisesti, ilman aikuis-
ten jatkuvaa avustusta. Lapset tarvitsevatkin kayttoliittymid, jotka noudattavat
hyvian kdytettdvyyden periaatteita ja tukevat lasten toimintaa juuri heille sopi-
villa tavoilla. Erilaisilla kdytonaikaisilla ohjeilla on merkittdva rooli lasten tie-
tokoneen kdyton tukemisessa. Ohjeiden suunnittelu on kuitenkin varsin pit-
kadn ollut yksi vdhiten tutkituista hyvan kéytettdvyyden ominaisuuksista las-
ten kayttoliittymissa.

Taman tutkielman tavoitteena oli tutkia, miten esikouluikdisille lapsille
suunnatuissa kayttoliittymissd voidaan lasten itsendistd tyoskentelyd tukea oh-
jeiden ja kayttoliittymdsuunnittelun avulla. Erityisesti haluttiin tietdd miten
esimerkkisovellukset tukevat lasten tyoskentelyd, millaisia ohjeita esikou-
luikéisille lapsille voidaan suunnitella, millaisissa tilanteissa lapset ohjeita tar-
vitsivat, miten he niitd 16ysivit ja kuinka hyvin ohjeet heitd auttoivat. Lisédksi
haluttiin tietoa siitd, millaisia ongelmia ohjeisiin liittyi. Pyrkimyksend oli lisdta
tutkimustietoa ohjeiden kaytettdvyydestd todellisissa tilanteissa. Muun ohella
pohdittiin millaisia tietokoneen kayttdjid ja kdytettdvyystestaajia esikouluikdiset
lapset ovat.

Lasten kayttoliittyméaan liittyvien kdytonaikaisten ohjeiden tulee olla moni-
puolisia. Lapset tarvitsevat ohjeita, jotka kuvailevat ohjelman sisdltéd, mahdol-
lisuuksia, toimintoja ja tyokaluja. Lisdksi lapset tarvitsevat opastusta tietoko-
neen kdyttoon, rohkaisua, esimerkkejd ja tukea ongelmatilanteista toipumiseen.
Ohjeiden tulee olla mutkattomasti ja nopeasti l16ydettdvissd ja avattavissa. Nii-
den pitdd olla lyhyitd, mutta riittdavan informatiivisia sekd helposti ymmarretta-
vid. Ohjeeseen tutustuminen ei myoskddn saa aiheuttaa lapselle tai hdanen te-
kemailleen tehtdvélle hankaluuksia. Parhaimmillaan ohjeet ovat mukautuvia ja
tarjoavat lapselle hdnen juuri silld hetkelld tarvitsemaansa informaatiota juuri
oikeanlaisella tavalla. Lapsille voidaan my6s suunnitella tietokoneymparistojd,
joissa lasten toimintaa pyritddn tukemaan ilman varsinaisia ohjeita. Donald
Norman (1991) on jo vuosia kannustanut suunnittelemaan tuotteita, joiden

kayttd on niin helposti ymmarrettdvissd, ettd ne eivit tarvitse kdyttdohjeita ol-



62

lenkaan. Tietokoneohjelmia on kuitenkin usein pidetty toiminnaltaan niin vai-
keina ja monimutkaisina, ettd ohjeiden puuttuminen johtaisi nopeasti jonkinlai-
seen katastrofiin. Nyt kun teknologian kehitys antaa suunnittelijoille entista
vapaammat kddet, voitaisiin pohtia, pitddako tdma todella paikkaansa.

Boohbah-verkkosivustolla lasten tyoskentelyd tuetaan ja ohjataan kaytto-
liittymé&suunnittelun avulla. Boohbahin suunnittelijat ovat halunneet siirtya pe-
rinteisistd Internet-ymparistoistd sellaisiin, joissa lapselle tarjotaan vapaus toi-
mia haluamallaan tavalla. Sivustolta puuttuvat kirjoitetut tekstit, ohjeet ja pe-
rinteiset navigointilinkit kokonaan. Mitddn ei tyrkytetd tai selitetd, vaan lapsi
saa itse pddttdd, mitd han haluaa tehdd seuraavaksi. Suunnittelijat toivovat tal-
laisen aktiivisuuteen ja tutkimiseen perustuvan toiminnan auttavan lapsia saa-
maan kontrollin toimintaympéristoonsd ja antavan heille luottamusta tehda
omia padatoksidan. Lapset pitivit sivuston vareistd ja dédnistd, mutta aivan ilman
ongelmia sivuston kdytto ei sujunut. Eri osioiden 16ytaminen osoittautui vaike-
aksi lapsille, joilla ei juuri ole kokemusta tietokoneiden kaytostd ja erityisesti
hiiren kanssa klikkailusta. Toisaalta lapset kaipasivat enemman sis&ltod ja mo-
nimutkaisempia osioita. Boohbahin ympéristo ei loppujen lopuksi anna kovin-
kaan ihmeellisia mahdollisuuksia tehda tehtdvid omalla tavallaan. Sivusto
koostuu pddasiassa vain klikattavista elementeistd, jotka sitten toimivat jollain
tietylld tavalla. Jatkossa voisi tutkia Boohbahin tapaisen ohjeettoman kayttoliit-
tymdn soveltamista monimutkaisempaan sovellukseen. Monimutkaisempien
toimintojen myota kayttoliittymédsuunnittelun haasteet varmasti kasvaisivat
suuresti.

Tulosten mukaan lapset osasivat kdyttdd Boohbah-sivustoa itsendisesti suu-
rimman osan ajasta, mutta he kohtasivat my®os tilanteita, joissa tarvittiin aikuis-
ten apua. Namad tilanteet liittyivét usein tietokoneen ja selainten peruskayttoon,
kuten esimerkiksi selaimen ikkunan sulkemiseen ja avaamiseen. Muidenkin
esimerkkisovellusten kdyton aikana havaittiin samantyyppisid ongelmia. Tama
nostaakin esille kysymyksen siitd, millaiset mahdollisuudet yksittdiselld sovel-
luksella on tarjota ohjeita tietokoneen kdyttoon yleisesti. Lapset nditd ohjeita
tarvitsevat, jotta voisivat tyoskennelld sovelluksen parissa itsendisesti. Tétd olisi
mielenkiintoista pohtia jatkossa enemmaénkin.

Yksi hyvd vaihtoehto lukutaidottomille suunnatuissa kayttoliittymissd on
animoidut ohjeet. KidPad-ohjelmassa piirtdmiseen ja tarinoiden rakentamiseen
liittyviin tyokaluihin on kehitelty animoidut ohjeet, jotka esittelevit tyckalujen
kayttod hyvin havainnollisella tavalla. Toisin kuin kirjoitetut tai puhutut ohjeet,
animaatiot eivit ole riippuvaisia kielestd, joten ne sopivat yhtd hyvin suomen-
kuin englanninkielisille lapsille. Animaatioiden avulla on mys mahdollista se-

littdd monimutkaisenkin tyokalun toiminta lyhyesti ja selkedsti. Lapset pitivat
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animaatioista valtavasti. Niiden varsinaisen kéayttotarkoituksen lisdksi ani-
maatioita voitiin kdyttdad leikkimiseen ja kavereiden kiusoitteluun. Animoitujen
ohjeiden l6ytyminen ei kuitenkaan ollut lapsille aivan selvdd. Ensimmadiset koh-
taamiset animaatioiden kanssa tapahtuivat yleensd vahingossa. Animaatioiden
aukeaminen samaan tyoskentelytilaan, joka sisdlsi lasten oman tyon, aiheutti
aluksi hammastystd ja huolta oman tyon kohtalosta. Muutama lapsi suorastaan
hétdantyi oman piirustuksen hdipyessd hetkeksi nakyvistd. Jatkossa voisi poh-
tia muita vaihtoehtoja animoitujen ohjeiden nédyttdmiseen. Mutta jotta saisimme
nykyistd enemmadn animaatioiden soveltamiseen liittyvdd tutkimustietoa, tar-
vitsisimme enemmaén animoitujen ohjeiden tekemiseen sopivia, edullisia tyoka-
luja. T4llad hetkelld animaatioiden tekeminen on vaivalloista ja hidasta.

Lasten kayttoliittymissd ohjeet voivat olla myos kirjallisia, mutta koska esi-
kouluikdiset lapset eivit juuri osaa lukea, tulee kirjallisten ohjeiden kayttoa
harkita tarkkaan. Alman ja Olivian esikouluun liittyviét kirjalliset ohjeet oli py-
ritty suunnittelemaan mahdollisimman lyhyiksi ja selkeiksi, mutta siitd huoli-
matta lapset kokivat ne hankaliksi. Vaikka muutama lapsi osasi jo lukea, ndy-
toltd luettavat ohjeet olivat niin vaivalloisia, ettd lasten mielestd ne veivit ilon
koko sovelluksesta. Ohjeet ovatkin todella merkityksellisid paitsi tehtdvien te-
kemisen kannalta, myds positiivisen kadyttokokemuksen syntymiselle. Kirjalli-
set ohjeet voivat siind mielessd olla todella kadyttokelpoisia lasten kayttoliitty-
missd, ettd niitd lapsi voi tutkia omaan tahtiinsa. Animaatiot ja puhutut ohjeet
yleensd kulkevat eteenpdin omaan tahtiinsa riippumatta siitd, pysyyko lapsi
perdssd vai ei. Kirjalliset ohjeet ovat lisdksi hyvin taloudellisia, koska niiden
tuottaminen ei valttaimattd vaadi mitddn kalliita ohjelmia ja toisaalta ne vievat
vain vdhdn muistitilaa. Erityisesti harrastuksenomaisesti, pienilld resursseilla
tuotetuissa ohjelmissa sekéd Internetissa kirjalliset ohjeet saattavat olla aivan jar-
kevé vaihtoehto.

Kéaytettdvyystestaus lasten kanssa on yhtd haastavaa ja palkitsevaa kuin ai-
kuisten kanssa tehtdvd testaus. Monet kdytettdvyystestauksen periaatteista ja
ohjenuorista soveltuvat molemmille ryhmille, mutta lasten kanssa tehtdvaan
tyohon tarvitaan lisdd tutkimustietoa. Koska lapset eivit osaa verbalisoida aja-
tuksiaan samalla tavalla kuin aikuiset, vaaditaan erityisesti uusia tekniikoita
lasten todellisten ajatusten, mielipiteiden ja motiivien selvittdmiseksi. Tietoko-
nesovelluksiin liittyvien ohjeiden tutkiminen kdytettdvyystestien avulla on sii-
nd mielessd ongelmallista, ettd ohjeiden todellisia kdyttotilanteita ei testien ai-
kana esiinny vilttamaittd ollenkaan. Ohjeet ja niiden toimivuus kuitenkin kuu-
luvat tietokonesovellusten kdytettdvyyteen, joten lisdd tutkimusta tarvittaisiin

my0s ohjeiden kdytettdvyystestauksesta.
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Liite 1
TIEDOTE ESIKOULULAISTEN VANHEMMILLE

Teen lapsille suunnattujen tietokoneohjelmien ja verkkosivustojen kaytettavyyteen liit-
tyvda tutkimusta Pro gradu -tutkielmaani varten Tampereen yliopiston tietojenka-
sittelytieteiden laitokselle. Vuorossa on Internetista 16ytyvan Boohbah-verkkosivuston
arvioiminen kaytettavyystestien avulla, ja siihen tarvitsisin nyt esikoululaisten apua!

Boohbah-sivusto on lapsille suunnattu
verkkoymparisto, joka liittyy samannimi-
seen televisiosarjaan. Sarjan ovat suun-
nitelleet samat henkil6t kuin Suomessa-
kin tutun tv-sarjan Teletapit. Tutkittava
sivusto 10ytyy Internetistd osoitteesta
www.boohbah.com. Toivoisin kuitenkin,

etteivat lapset tutustuisi sivustoon ennen
kaytettavyystesteja.

Tarkoituksena on jdrjestdd Boohbah-
sivuston kaytettavyystestit Kostian kou-
lulla lapsille tutussa ymparistossa perjantaina 28.10.2005 esikouluryhméan normaalin
toiminnan lomassa. Tarvittaessa testeja jatketaan seuraavalla viikolla.

¢ Testin aikana lapset tutustuvat tietokoneen &édrelld Boohbah-sivustoon 2-4 lap-
sen ryhmissd noin 30 minuutin ajan.

s Mikili lapsi ja vanhemmat antavat luvan, testitilanne videoidaan tarkempaa
analyysia varten.

** Ennen testid lapsilta kysytddan muutama kysymys, joiden tarkoituksena on kar-
toittaa lasten aikaisempaa kokemusta tietokoneiden parissa.

% Kaytettdavyystestin jilkeen lapsilta vield kysellddn heiddn omia ajatuksiaan ja
mielipiteitddn testatusta sivustosta.

s Kaiytettdvyystestien tarkoituksena on arvioida ainoastaan Boohbah-sivuston
kaytettavyyttd, ei lasten kykyjd tai taitoja eikd julkaistuissa tuloksissa kaytetd
lasten omia nimia.

s Testitilanteet pyritddn pitimddan hauskoina ja rentoina, ja niissd toimitaan aina

lapsen ehdoilla. Ne voidaan my0s keskeyttdd missd vaiheessa tahansa, jos lapsi

niin haluaa.

Toivon, ettd esikoululaisenne haluaa osallistua Boohbahin testaamiseen. Olisin kiitol-
linen, mikéli voisitte siind tapauksessa ystdvaillisesti palauttaa oheisen lupalomakkeen
taytettynd esikoululle torstaihin 27.10.2005 mennessd. Mikali teilld on kysyttdvad tai
lapsenne haluaisi osallistua, mutta sovittu ajankohta ei sovi, voitte ottaa minuun yh-
teyttd joko sdhkopostitse tai puhelimella. Kiitdn yhteistyosta!

Matleena Kahkonen

Puhelin (050) 322 0908
Sahkoposti matleena.kahkonen@gmail.com
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Liite 2
KAYTETTAVYYSTESTIN VIDEOINTILUPA

Annan luvan lapselleni osallistua Booh-

bah-verkkosivuston kaytettavyystestiin.

Testin aikana nauhoitettua videota kdytetdan testattavan sivuston kaytettavyyden ana-
lysointiin ja tulosten raportoinnin tukena. Videota ei kdytetd ilman erikseen pyy-
dettdvaa lupaa mihinkdan muihin tarkoituksiin. Kaytettavyystesteihin osallistuneiden
lasten nimid ei missddn vaiheessa paljasteta.

Rastita toinen vaihtoehto:

[J] Annan luvan testitilanteen videoimiseen.
[] En anna lupaa testitilanteen videoimiseen.

Paikka ja paivays / . . 2005

Nimikirjoitus

Nimen selvennys
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Liite 3

HAASTATTELUPOHJAT

Alkuhaastattelu

Onko teilld kotona tietokonetta ja Internet-yhteytta?
Kéaytatko koskaan tietokonetta ja Internetid?
Misséd, kuinka usein ja mihin?

Kéaytatko tietokonetta useimmiten yksin vai yhdessa jonkun toisen kans-
sa?

Kuinka hyvin mielestési osaat kdyttdd tietokonetta?

Miké on tietokoneiden kanssa tyoskennellessd hauskinta ja kurjinta?

7. Oletko ennen vieraillut Boohbah-sivustolla?
Loppuhaastattelu
1. Mitd mielti olit Boohbah-sivustosta?

2.

Mikd oli erityisen helppoa tai vaikeaa?

. Piditkd sivuston ulkonddstd ja peleistd?

Minka ikdisille sivusto oli mielestési tarkoitettu?
Olisitko tarvinnut apua jossain vaiheessa?
Millaisista ohjeista tietokoneohjelmissa pidét?

Voisitko vierailla sivustolla toistekin?
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