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1. JOHDANTO

Tassa diplomityossa tarkastellaan lapsille suunnattuja opetuspelejd seka niiden
soveltuvuutta kohderyhmalle. Tutkimusmenetelména on kaytetty kaytettavyystestausta
lasten kanssa. Testitilanteissa on keratty tietoa lasten mielipiteista eri tavoin.

Taman tyon teoreettiseen osuuteen on kerdétty tietoa lasten pelaamisesta sekéd yleensa
kaytettdvyydestd ja sen testaamisesta. Se, ettd kohderyhmand ovat lapset, on vaatinut
perehtymista erityisesti lasten kanssa tapahtuvaan testaukseen. Taméa poikkeaa paljon
aikuisten kanssa jarjestetyista testeista. Esimerkiksi lasten kehitysvaiheet seka luonne ja
temperamentti on otettava huomioon testid valmisteltaessa kuten myos testin aikana.
Myos tiedonkeruu- sek& arviointimenetelmét ovat erilaisia. Tyéhon on kerétty ohjeita,

kuinka toimia lasten kanssa ennen testid, testin aikana seka sen jalkeen.

Olen valinnut kéyttgjatesteinin peruskoulun ensimmaéistd luokkaa kéyvid lapsia.
Myohemmin kaytan lyhyempéa ilmaisua ekaluokkalainen. Opetuspeleistd valitsin
testattavaksi kaksi erityyppistd matematiikkapelia: Matikkaralli sekda Ekapeli-Matikka.
Matikkaralli on osa Alkupolku opetuspelien sarjaa. Se on kaupallinen PC-peli.
Matikkaralli on luonteeltaan lautapeli, jota pelataan tietokoneella. Pelid voi pelata
kerralla yhdesta neljaan lasta. Ekapeli-Matikka kuuluu Ekapelien tuoteperheeseen.
Ekapelit ovat osa LukiMat-verkkopalvelua, jonka toteuttajia ovat Niilo MaKki Instituutti
ja Jyvaskylan yliopisto. Opetusministerid on tukenut hanketta taloudellisesti. Ekapelit
ovat saatavissa Internetistd. Pelien lataaminen ja k&yttdminen on ilmaista, mutta
kayttajistd pidetdan ylla rekisterid. Ekapeli-Matikka koostuu 106:sta pelikentésta.
Jokaisessa kentdssd lapsi ratkaisee joukon matematiikan tehtdvid. Peli etenee

ensimmadisesta kentéstd ennalta asetetussa jarjestyksessa seuraaviin.



Kaytettavyystestaus on toteutettu lapsille mahdollisimman luonnollisessa ympéristossé.
Jarjestin testitilan kotiini yhteen huoneeseen. Lapset, jotka osallistuivat testiin, olivat
kaikki pihapiiristamme. Nain ollen lapset tunsivat toisensa ennakkoon jollakin tasolla.
Kaikki myos olivat aiemmin kdyneet meilld ainakin kerran. Kullekin lapselle kaytetty
havainnointimenetelm& on valittu miettien, mikd toimisi parhaiten kyseisen lapsen
kohdalla. Kaytettyjd havainnointimenetelmia ovat: kayttajan havainnointi, yhdessa

keksiminen seka vertaisopetus.

Luku kaksi késittelee lasten pelaamista, pelien madrittelyja seka hyvén opetuspelin
ominaisuuksia. Luvussa kolme kéaydaan l&pi kaytettdvyyden madaritelmid seka
arviointimenetelmid. Luku nelja kasittelee kaytettdvyystestausta ja lapsia ja on
teoriaosuuden laajin luku. Siind esitellddn, kuinka kaytettavyystestaus lasten kanssa
eroaa Vastaavasta aikuisten kanssa testaamisesta. Itse kaytettavyyden madritelma
voidaan Kkyseenalaistaa ja on tarpeen maéaritelld uudella tavalla lasten tuotteita
arvioitaessa. Luvussa on tietoa lapsista kaytettdvyystestaajina sekd lasten
kehitysvaiheiden, luonteen ja temperamentin huomioimisesta kdytettdvyystestauksessa.
Luvussa pohditaan myos kaytettavyystutkimuksen etiikkaa silloin, kun tutkimukseen
osallistuu lapsia. Lisaksi esitellddn havainnointimenetelmid, joita kaytetdan lasten
kanssa testaamiseen. Luku siséltad myos kdytdnnon ohjeistusta testin valmisteluun seké
lasten kanssa toimimiseen ennen testig, testin aikana ja testin jalkeen. Lopuksi esitell&én
menetelmid sek& erilaisia mittareita pelien hauskuuden arviointiin. Luku viisi on
diplomityoni empiirinen osuus. Siina esitelladn tarkemmin valitut pelit, joita olen lasten
kanssa testannut. Luvussa kuvataan testijarjestelyt ja se, kuinka testi on toteutettu.
Lopuksi esittelen testin tuloksia sek& pohdin johtopd&toksid saatujen tulosten ja
huomioiden pohjalta. Luvussa kuusi on yhteenveto koskien koko diplomityota.
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2. LASTEN PELAAMINEN

Lasten ja nuorten mediakaytt6d on 1990-luvulla kartoitettu mm. kansainvalisessa
“Children, Young People and the Changing Media Environment” -tutkimushankkeessa.
Hankkeeseen kuuluu suomalainen osatutkimus “Lasten ja nuorten muuttuva
mediakulttuuri”, jossa tutkitaan tietokone- ja konsolipeleja. Materiaali sisaltda aineistoa,
joka on koottu kyselylomakkein ja ryhméhaastatteluilla. Kyselytutkimukseen
osallistuneista peruskoulun ekaluokkalaisista yli 90 % pelasi tietokone- tai konsolipeleja
ainakin silloin tallgin. Elektroniset pelit ja pelaaminen ovat kiinted osa nykyista lasten
kulttuuria, etenkin poikien kohdalla. My®ds tyt6t pelaavat, vaikka pelaaminen on heidan
osaltaan usein marginaalisemmassa asemassa ja he kayttavat poikia useammin myos
tietokoneen hyotysovelluksia. Poikien arjessa peli- ja laiteuutuuksista seka
pelikokemuksista keskusteleminen, pelien vaihtaminen ja alan aikakauslehtien
seuraaminen on hyvin tyypillistd. Tyttdjen kiinnostus tietokoneita kohtaan puolestaan
nayttéisi herddvan erityisesti siina vaiheessa, kun he ldytavat Internetin viestinnalliset
kayttomahdollisuudet.  Ylaasteidssa tytdt kayttavatkin - nditd selvasti  poikia
innokkaammin. (Ermi, Helio & Méyra 2004: 22)

2.1. Pelien madrittely

Peli madritelladn kirjallisuudessa monin eri tavoin. Saarenpda ja Niemi (2004)
madrittelevat pelin keinotekoiseksi, luoduksi toiminnaksi, johon voi kuulua yksi tai
useampi pelaaja. Peleja pelataan pédasiassa viihteellisyyden vuoksi ja usein niissa on

kilpailua kahden tai useamman pelaajan valilla. Pelien ominaisuuksia ovat:

e padmadra, jonka pelaajat yrittdvat saavuttaa

e jotkut sddnndt, joilla maaritellaan, mité pelaajat saavat tehda
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Opetuspelilla tarkoitetaan pelid, joka on suunniteltu opettamaan ihmisi& (yleisimmin
lapsia) tietyssd asiassa tai auttamaan heitd oppimaan jokin taito pelatessaan.
Verkkopelilla tarkoitetaan pelejd, joita pelataan suorassa yhteydessd internetin
valityksella. Verkkopelit ovat yleensa sidonnaisia tiettyyn alustaan, jotka taas ovat
yleensd riippuvaisia asiakaskoneen lisdasetuksista. Té&mé& erottaa ne video- ja

tietokonepeleistd. (Saarenpéa, Niemi, 2004)

Johannes Niemeld (2008) k&yttdd pro-gradu tutkielmassaan seuraavaa Salenin ja
Zimmermanin muodostamaa maaritelméaa. Peli on jérjestelmd, jonka puitteissa pelaajat
pyrkivat saantdjoukon maéaérittamand ja ohjaamana ratkaisemaan keinotekoisen
konfliktin, jonka ratkaisusta seuraa mitattavissa oleva lopputulos. Madritelma siséltaa
kuusi perusajatusta: jarjestelmd, pelaajat, keinotekoinen konflikti, sdannét ja
mitattavissa oleva lopputulos. Salen ja Zimmerman eivdat nde tarvetta madritella
erikseen digitaalista pelid. Heiddn mielestdadn fyysinen media, eli alusta, on tarke&
elementti peleissd, jos pelit ndhd&an jarjestelmind. Peleja pelataan eri alustojen
avustamina. Salenin ja Zimmermanin luettelemia alustoja ovat esimerkiksi tietokoneet,
televisioon liitetyt pelikonsolit, kasikonsolit, elektroniikkapelit, matkapuhelimet,
kammenmikrot, pelihallien ja huvipuistojen pelit. Tietokonepeli on maéaritelty

seuraavasti: Tietokonepeli on peli, joka toteutetaan tietokoneohjelman avulla.

2.2. Hyvén opetuspelin ominaisuudet

Hyvén opetuspelin ominaisuuksina voitaisiin pitada sitd, ettd peli vastaa opetuksen
tavoitteisiin ja on monipuolinen. Myds loogisuus, selkeys, yksiselitteisyys auttavat lasta
pelin kaytossd. Hyva peli on myos itseohjaava sekd sisaltdd kontrollointimahdollisuu-
den. Heikkoja ominaisuuksia ovat heikko vuorovaikutteisuus sekd heikkotasoinen
grafiikka tai &&ni. Lasten on vaikea kayttaa pelid, jos siind esiintyy epéloogisuutta tai
kayttoliittyma on sekava. Pelilla tulisi olla myos tietty kohderyhma.
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Taulukko 1. Ehdotuksia pelien vetoavista ja motivoivista ominaisuuksista, joita kannat-
taisi siirtaa tietokoneavusteiseen oppimisymparistoon (Saarenpééd & Niemi 2004).
(Alkuperaisen taulukon termi oppija korvattu termilla kayttaja)

Tapahtuma

IImenemismuoto pelissa

Mahdollinen ilmenemis-
muoto CBLE:ssa

1. Teht&vd, jonka voimme
suorittaa loppuun.

Eri tasot pelissd muodostavat
pienid osioita, joiden
lapéiseminen johtaa koko pelin
lapéisemiseen.

Kasitellylle aiheelle oleelliset
osiot, jotka tarjoavat kokeilu ja
harjoittelu tyyppisié tehtévid,
voivat tarjota kéyttdjille sopivan
aiheen johon keskittya.

2. Mahdollisuus keskittya
teht&vaan.

Kéyttajia houkutteleva,
mahdollisimman vakuuttava ja
todenmukainen maailma.

Tyokalujen, tehtavien seka anne-
tun informaation saumaton
integraatio.

3. Tehtévilla on tarkat
padmaarét.

Selviytyminen, pisteiden
kerddminen, kohteiden ja
tietojen kerddminen, ongelman
ratkaiseminen.

Ongelmien tarjoaminen oppimis-
ymparistossd. Huolimatta houku-
tuksesta antaa kayttajien itse
maaritelld omat ongelmansa, voi
olla avuksi tarjota jokin nimetty
ongelma heille.

4. Tehtavét tarjoavat valitonta
palautetta.

Ammutaan ihmisié ja he
kuolevat. Arvoesineen loytdmi-
nen, jonka voi laittaa laukkuun.

Yhdistdmélla sopivia tydkaluja
ohjelmistoon, voidaan tarjota
kayttajille paamaaria ja palaut-
teen saamista ohjelmalta.

5. Syvéllinen, mutta vaivaton
mukanaolo. Jokapéivéisten huol-
ten ja turhautumisen unohtami-
nen.

Keinotekoiset ymparistot, jotka
ovat kaukana todellisuudesta
auttavat meité irtautumaan taval-
lisesta.

Visuaalisen ympériston sailytta-
minen voi pitaa ylla ristiriidatto-
muuden tunnetta, joka taas voi
auttaa keskittymaan edessa ole-
vaan tehtavaan. Véhdisempi ym-
périston vaativuus (nayttavyys)
VoI auttaa kayttéjia keskitty-
maéan.

6. Mahdollisuus kokea kontrollin
tunnetta teoistaan.

Pelien kontrollien vapaa sééatele-
minen, kuten hiiren liikuttami-
nen ja nappaimiston kayttami-
nen.

Tarjotaan enemman suoraa kont-
rollia kayttajalle. Enemmaén
kayttajakohtaisia liikkumismah-
dollisuuksia kuin suunnittelijan
madrittelemét polut.

7. Huoli omasta itsesté katoaa
tapahtuman aikana, mutta itsetie-
toisuus on tapahtuman jalkeen
vahva.

Monet pelit tarjoavat ymparis-
ton, joka simuloi eldméé ja kuo-
lemaa. Kuolemaa voidaan huija-
ta eikd oikeasti kuolla. Thmiset
valvovat koko yon pelaamassa
néita peleja. Tata tukee pelin
esittelyn, ongelman ja pelin hal-
linnan luoma yhdentyminen.

Tyokalut, jotka yll&pitavat itse-
tuntoa (saavutettavat tavoitteet,
sopivan tasoiset tehtévat) voivat
auttaa vahvistamaan itsensé
tuntemista ja saavuttamaan
suuremman itsetyytyvaisyyden.

8. Tuntu ajan kulusta on
muuttunut.

Vuodet voidaan pelata tunneissa.
Taistelut voivat ratketa minuu-
teissa.

Informaation yhdisteleminen
isommiksi kokonaisuuksiksi voi
auttaa kayttajia jatkamaan liik-
kumista. Asioiden paatokseen
saaminen voi pitaa heidat tyos-
kentelemassa.
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Saarenpdad ja Niemi (2004) esittelevéat edelld olevan taulukon, joka toimii ehdotuksena,
kuinka pelin vetoavia ja ihmisid motivoivia piirteitd voitaisiin  siirtda
tietokoneavusteiseen oppimisymparistéon (eng. CBLE = Computer- Based Learning
Environments). Nain opetuspeistd voitaisiin saada houkuttelevampia. Tdémé voisi

vaikuttaa myos siihen, etta kayttdjan haluaisivat pelata pelia uudelleen.
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3. KAYTETTAVYYS JA SEN TESTAAMINEN

Lahtokohtana kaytettdvyystutkimukselle voidaan pitdd vanhaa sanontaa: “Tunne
kayttdja.”. Kirjallisuudessa kaytettavyys (usability) on ymmérretty monella tavalla.
Yksi tunnetuimmista kaytettdvyyden kasiterakenteista on Nielsenin (1993) esittdma
kaytettdvyyden osatekijoiden malli. Kaytettavyyden osatekijéind Nielsen pitéa
opittavuutta, kéayton tehokkuutta, helppoa muistettavuutta, virheiden vahyytta ja

subjektiivista miellyttavyytta.

ISO 9241-11 madrittelee kaytettdvyyden kolmen kasitteen avulla. Kéytettavyys 1SO-
standardin mukaan tarkoittaa sitd, miten hyvin tietty kayttaja voi tuotteen avulla
saavuttaa tavoitteensa tuloksellisesti (effectiveness), tehokkaasti (efficiency) ja
kayttajaa tyydyttavalla tavalla (satisfaction) tietyssd kayttokontekstissa (Aula,
Majaranta & Ovaska 2005). Sampola (2004) kayttad termid vaikuttavuus
tuloksellisuuden sijaan. Vaikuttavuudella tarkoitetaan, miten taydellisesti tehtavalle
asetetut tavoitteet saavutetaan. Tehokkuudella tarkoitetaan suorituskykyd, paljonko
tehtdvan suorittamiseen kuluu aikaa, rahaa tai henkilotyota. Tyytyvéisyydelld
tarkoitetaan kayttajan subjektiivista kokemusta kéyton miellyttavyydestd. Kaytettavyys

on aina kayttéja ja tilannekohtaista.

Kaytettdvyyden arviointimenetelmét voidaan jakaa Sampolan (2008) mukaan viiteen eri
luokkaan: analyyttiseen arviointiin, asiantuntija-arviointiin,  kyselyarviointiin,
havainnoimalla arviointiin ja kokeelliseen arviointiin. Yleisimpia kéytettavyyden

arviointimenetelmia ovat:

e heuristinen arviointi

e tarkistuslistat ja arviointiohjeet

e moniarvoinen lapikaynti, ryhmal&pikaynti
¢ johdonmukaisuuskatselmoinnit

e standardikatselmoinnit
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e kognitiivinen lapikaynti
e ominaisuuksien katselmoinnit

o kayttajatestaus (kaytan termid kdytettavyystestaus)

Tarkastelen tdssd tarkemmin kéytettdvyystestausta. Kaytettavyystestilla selvitetadn,
miten tuotteen todelliset kayttdjat sen kanssa toimivat. Sinkkosen (2004) mukaan
kaytettavyystestin tavallisimmat tyypit ovat &aneenajattelutesti, ryhmalapikaynti ja
avoin lapikaynti. Aaneenajattelutestissa kayttdja suorittaa joukon ennalta laadittuja
testitehtdviad ajatellen samalla &aneen. Ryhmaélé&pikaynnissa testissd on mukana useita
kayttdjid. Testitehtdvat on suunniteltu etukédteen. Kukin kayttdja suorittaa tehtdvat
erikseen paperiprototyypeille (tai nayttdmalleille) sek& kertoo vuorollaan, miten
tehtdvan suorittaisi. Avoimessa l&pikaynnissa taas ei ole valmiita testitehtdvia. Kayttaja
suorittaa jarjestelmalla omia tavanomaisia tehtdvidan tai tehtdvid, joita h&n luulee

tuotteella voitavan tehda.
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4. KAYTETTAVYYSTESTAUS JA LAPSET

Kéyttoliittymien suunnittelu seka kéytettdvyyden arviointi lasten kanssa ovat muutamia
kymmenia vuosia vanhoja tutkimuksen aloja. Kéytettdvien menetelmien kehitys ja
tutkiminen ovat vield hyvin varhaisessa vaiheessa. Varhaisimmat lasten kanssa tehtdvaa
kaytettavyyden arviointia késittelevat tieteelliset Kirjoitukset on tehty 1990-puolivélissa.
(H6ysniemi 2005)

Lapsille suunnattujen tuotteiden suunnittelu on haastava tehtava. Lapset ovat hyvin
monimuotoinen kohderyhmd. Lapset eivat ole vain pienid aikuisia. Heidéan
kognitiivinen, fyysinen, emotionaalinen, sosiaalinen ja kielellinen kehitys muuttuu koko
ajan. Lapset kehittyvét jatkuvasti, oppien uusia asioita joka paiva. Lapset myos leikkivat

ja heilla on vilkas mielikuvitus. (Hoysniemi 2006)

Lapset tekevat tietokoneilla erilaisia asioita kuin aikuiset. Usein lapset kéyttavat
tietokonetta pitddkseen hauskaa. Lapset myods kéyttaytyvat teknologian kanssa eri
tavalla kuin aikuiset. Tama& voi johtua heidan rajallisesta ymmarryksestaan
kayttoliittymastad tai tiedon puutteesta. Lapset myds saattavat haluta kéyttdd jotain

ominaisuutta omalla tavallaan. (Hoysniemi 2006)

Lasten kayttoliittymat ovat erilaisia kuin aikuisille suunnatut. Lisdksi itse
kaytettdvyyden méaritelmd voidaan kyseenalaistaa lasten tuotteita arvioitaessa. 1SO-
standardin madrittelemét kasitteet tuloksellisuus, tehokkuus ja kayttajan tyytyvaisyys
eivat sovellu hyvin kéaytettdvyyden arviointiin, kun kyseessé on jarjestelmat, jotka on
suunniteltu lapsille (Read, MacFarlane & Casey 2002). Hauskuus on térke& ominaisuus
arvioitaessa lapsille suunnattuja tuotteita. Hauskuuden méaéaritelméstd ja sen eri
ulottuvuuksista sek& hauskuuden arviointiin kéytetyista mittareista kerron myéhemmin

luvussa 4.5. Myods kasitteet tuttuus (familiarity), hallittavuus (control) ja
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haasteellisuus (challenge) ovat tarkeitd arvioitaessa kéaytettdvyytta sekd sitd pitavatkod
lapset tuotteesta. Erityisesti painotetaan helppokayttoisyyttad Kkriittisend tekijana

tuotteen menestykselle. (Hanna, Risden, Czerwinski & Alexander 1999)

Hoysniemen (2005) mukaan suurin osa lasten kanssa kéytetyistd kaytettavyyden
arvioinnin menetelmista ovat lapsiystavallisia muunnelmia vastaavista aikuisten kanssa
kaytetyistda menetelmistd. Lapsille on kehitetty myds omia menetelmid, kuten
hauskuuden arviointiin tarkoitetut mittarit seka vertaisopetusmenetelma, joita kasittelen

luvussa myéhempéna.

4.1. Lapset kaytettavyystestaajina

Suurimpina haasteina lasten kanssa tehtévassa kaytettavyystestauksessa HOysniemi
(2005) pitdd kohderyhman ominaisuuksien ymmartdmista sekd tdman tiedon
soveltamista testausmenetelmien kehityksessa ja kéytossd. Tutkijalla pitdisi olla tietoa
lasten kehityspsykologiasta sekd halua ja taitoa tyGskennelld lasten kanssa. Myos se,
ettd lapset kasvavat, oppivat ja muuttuvat paivittdin, on hyva pitdd mielessd. Kun
kaytettdvyystestausta tehddan lasten kanssa, tutkijan tulee miettid ennen testi,
millaisessa kehitysvaiheessa lapset ovat sek& millainen koejarjestely kullekin lapselle
sopisi parhaiten.

Lapset huomioiva kaytettdvyystiede on lainannut ja soveltanut muiden tieteenalojen
tuottamaa tietoa lasten kehityksestd, mutta Hoysniemen (2005) mukaan soveltamisessa
ollaan vield hyvin varhaisessa vaiheessa. NyKkyisin on vield véhdn teoreettista tietoa
esimerkiksi kehityspsykologian hyddyntdmisestd  testauksen  tai lasten
vuorovaikutteisten tuotteiden suunnittelussa. Seuraavissa kappaleissa kasittelen lasten

kehitysvaiheita seka luonteen ja temperamentin vaikutusta kaytettavyystestaukseen.
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4.1.1. Lasten kehitysvaiheet

Kaytettavyystestid suunniteltaessa on otettava huomioon lasten ika. Lapset voidaan
jakaa kehityksensd mukaan eri ik&-ryhmiin, kuten vauvaikdéiset, leikki-ikaiset,
esikoululaiset, koululaiset ja teini-ikéiset. Koululaiset voidaan ryhmitelld my6s sen
mukaan, milla luokalla koulussa lapsi on. Kuitenkin jokainen lapsi kehittyy omaan
tahtiinsa, joten etukéteen ei voida tietad, mitd kukin lapsi tarkalleen osaa. Esimerkiksi
toinen lapsi voi oppia lukemaan jo esikoulussa kun taas toinen ei osaa vield
syyslukukaudella, vaikka on ekaluokkalainen. Taitoja, jotka ovat oleellisia testin
onnistumisen kannalta, voidaan selvittdd ennakkoon esimerkiksi vanhemmille

suunnatun kyselykaavakkeen muodossa.

Hoysniemen (2005) mukaan lasten kehitys jaetaan usein viiteen eri osa-alueeseen. Néita
ovat: fyysinen, sosiaalinen, emotionaalinen, alyllinen ja kielen kehitys. Naista
jokaisella on merkitystd, kun suunnitellaan kaytettavyystestid. Seuraavaan taulukkoon
on koottu kysymyksia kayttajatestia suunnittelevan tueksi. Kysymysten avulla voidaan
pohtia sitd, miten kukin lapsen kehityksen osa-alue vaikuttaa testin suunnitteluun ja sen

kulkuun.
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Taulukko 2. Lapsen kehityksen osa-alueisiin liittyvia kysymyksia testin suunnittelun
tueksi (Hoysniemi 2005: 261). Kysymyksistéd on valikoitu ne, jotka ovat oleellisia tdmén
tutkimuksen kannalta.

Kehityksen Huomioitavaa kaytettavyystestauksessa

osa-alue

Fyysinen Ovatko syottolaitteet sopivia kyseiselle ikaryhmalle?

kehitys Onko testitilan sisustus suunniteltu sopivan kokoiseksi kaikkiin testiin osallistu-
vien henkildiden, myds aikuisten kannalta?

Sosiaalinen Kykeneekd lapsi paritestauksen vaatimaan yhteistydhon?

kehitys Osaako lapsi sopeutua uuteen sosiaaliseen tilanteeseen ilman toista lasta tai

tuttua aikuista?

Onko aikuisten ja lasten lukuméarien suhde sopiva?

Kuinka riippuvaisia lapset ovat aikuisten avusta ja huomiosta?

Pyrkivatko osallistuvat lapset miellyttaméan / arsyttaméaan aikuisia?

Millainen testin vetdjan kaytos heikentad / edistaé lasten ulospéin suuntautunei-
suutta?

Emotionaalinen
kehitys

Voiko testitilanne tuottaa lapselle pahaa mielté tai epdonnistumisen kokemuk-
sia?

Voiko testitilanne tuntua lapsesta turvattomalta? Miten tété voisi ehkéista?
Voiko lasta kannustaa testitilanteessa?

Ymmartadko lapsi, ettei tutkittavana ole hén, vaan tuote?

J&ako lapselle testitilanteesta positiivinen kuva?

Alyllinen Ymmartaéko lapsi, mitd h&nen odotetaan tekevan?

kehitys Osaako lapsi itsendisesti kayttaa tuotetta?
Ymmartaako lapsi tuotteen kdytdssa vaadittavia syy-seuraus — suhteita?
Osaako lapsi ratkoa sen tasoisia ongelmia, joita pelissa esiintyy?
Onko testitilanteessa tekijoitd, jotka hairitsevat lapsen ajattelua?
Onko lapsen kognitiivinen kuorma liian iso testitilanteessa? VVoiko daneen ajat-
telua kayttaa?
Osaako lapsi palauttaa my6hemmin mieleensa toimintaansa ja ajatuksiaan toi-
minnan hetkell&?
\oidaanko “retrospektiivisia” menetelmié kayttaa?

Kielen Osaako lapsi lukea?

kehitys Voidaanko kayttaa kirjoitettuja lomakkeita tai kirjoitettua kieltd osana testausta?

Ymmartaako lapsi testin vetdjan kayttamaa kielta ja kasitteita?

Osaako lapsi kirjoittaa? VVoiko han vastata kirjallisesti testin aikana?

Miten hyvin lapsi osaa verbalisoida ajatuksiaan? Onko déneen ajattelu mahdol-
lista?

Osaako lapsi vastata haastattelun kysymyksiin? Tuottavatko lapsen vastaukset
testin kannalta riittdvaa tietoa?

4.1.2. Lasten luonteen ja temperamentin vaikutus kéytettavyystestaukseen

Chess & Thomas (1996) esittdvat temperamentin yhdeksan dimensiota. HOysniemi
(2005) on laatinut seuraavan taulukon, joka esittad, kuinka temperamenttipiirteet tulisi

huomioida kaytettavyystestauksessa.
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Taulukko 3. Temperamentin yhdeksan dimensiota Chessin ja Thomasin (1996) mukaan
sekd niiden huomioiminen kaytettavyystestauksessa (Hoysniemi 2005: 262).

Temperamenttipiirre

Huomioitavaa kaytettavyystestauksessa

Aktiivisuustaso

Madrittad, kuinka aktiivinen tai rauhallinen lapsi on.

e Ylienergisilla lapsilla voi esiintyd enemman testin ulkopuolista
toimintaa.

e Lapsille pitaisi antaa mahdollisuus suorittaa testitehtdvia omassa
tahdissaan, joten testin tiukka aikatauluttaminen ei kannata.

Hairioherkkyys

Keskittymis- ja huomiokyvyn taso, kun lapsi ei ole erityisen
kiinnostunut k&silla olevasta toiminnasta tai toiminta on rutii-
ninomaista. Kuvaa, kuinka hyvin ulkoiset arsykkeet hairitse-
vat kaynnissa olevaa toimintaa.

o  Kaytettavyystesti pitaisi suunnitella mahdollisimman héiriotto-
maéksi ja testin vetdjan tulisi tarkkailla hajamielisyyden merkke-
ja.

e  Testin keston tulisi olla mahdollisimman lyhyt, esimerkiksi enin-
t&an 30 minuuttia esikoululaisilla (Hanna et al., 1997).

Intensiteetti

Maarittad, kuinka voimakkaasti tai heikosti lapsi reagoi
arsykkeeseen.

e Lasten eleiden lukemisen helppous kéytettédvyystestitilanteessa
riippuu usein tasta luonteenpiirteestd. Tulee kuitenkin muistaa,
ettd jotkut lapset voivat reagoida testin tapahtumiin ylidramaatti-
sesti. Jotkut lapset puolestaan ”menevét lukkoon” ja sulkeutuvat,
kun pahoittavat mielensé.

e Voimakkaan intensiteetin omaavat lapset saavat usein haluaman-
sa ja kokevat asiat voimallisesti. Paritestaustilanteessa he voivat
dominoida pienemman intensiteetin omaavaa osapuolta.

Saannollisyys

Maarittad, kuinka sédannénmukaiseen elaméaéan lapsi on tottu-
nut ja hakeutuu.

e Miten lapsi reagoi esimerkiksi kesken koulupéivén jarjestetta-
vaan testaukseen?

Aistiherkkyys

Maarittad, kuinka herkka lapsi on fysikaalisille arsykkeille
(&4&net, maut, kosketus, lampdétila, hajut...). Milla &rsykkeen
vahvuudella lapsi reagoi ja miten reagoi? Kokeeko lapsi
arsykkeen voimakkuuden negatiivisena vai positiivisena?

o  Kaytettavyystestin fysikaaliset muuttujat vaikuttavat eri lapsiin
eri tavoin. Esimerkiksi ddnenvoimakkuuden taso voi toisesta lap-
sesta tuntua sietdmattdmén kovalta, toisesta taas juuri sopivalta.

e Lapsille tulisi tarjota mahdollisuus saatdéd muutettavia ominai-
suuksia itselleen sopiviksi.
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Lahestyminen ja
vetaytyminen

Maarittaa lapsen ominaisen reaktion uuteen tilanteeseen tai
vieraisiin ihmisiin eli haluaako lapsi ottaa osaa mielell&dén vai
onko han varuillaan ja vetaytyva. Vetaytyva lapsi usein
ajattelee ennen kuin toimii.

e Lapsen vetdytyvyyttd ei kannata pitd4 merkkiné tuotteen ongel-
mista tai kiinnostavuudesta, ellei ole varma, etta lapsi reagoi
vetaytymalla juuri siihen.

e  Kaytettavyystesti voi olla vetaytyville lapsille liian stressaava
tilanne. Vetaytyville lapselle tulisi antaa enemman aikaa tutus-
tua testijarjestelyihin ja testissd mukana oleviin aikuisiin. Testin
vetdjan tulee kayttaytya rauhallisesti.

e Paritestaus voi olla vetaytyville lapsille turvallisemmalta tuntuva
vaihtoehto, mikali testikumppani on hyva ystavé.

Sopeutumiskyky

Maarittad, kuinka helposti lapsi sopeutuu muutoksiin ja vaih-
teluihin, kuten ympériston muutoksiin tai testitehtavien vaih-
tumiseen. Madrittad, kuinka kauan lapselta kestaa tottua
uuteen tilanteeseen. Hitaasti sopeutuva lapsi ei ryntaa suorin-
ta tietd vaarallisiin tilanteisiin. H&n on vdhemman altis toisten
lasten painostukselle kuin nopeasti sopeutuva lapsi.

e Testin vetdjan tulee antaa lapselle aikaa sopeutua muutoksiin.

e  Testin vetdja voi kannustaa ja avustaa lasta, mikali tilanne niin
vaatii.

e Paritestauksessa tulee huomioida parin osapuolten erilaiset
sopeutumisnopeudet.

Perdaanantamattomuus

Maarittad, kuinka kauan lapsi jatkaa toimintaa ja yrittdmista
kohdatessaan esteitd ja haasteita.

e Per&dnantamaton lapsi reagoi voimakkaasti ja voi jopa suuttua,
mikéli ei saa suorittaa ongelmallista toimintaa loppuun, joten
testitilanteessa néille lapsille olisi suotava mahdollisuus yrittaa
ratkaista mahdottomaltakin tuntuvia kaytettavyysongelmia.

e Helposti periksi antava lapsi ajautuu helposti muun toiminnan
pariin, joka voi testitilanteessa ilmeté testin ulkopuolisena toi-
mintana. T&mé voi indikoida kaytettavyysongelmaa testauksen
kohteena olevassa tuotteessa.

e Helposti periksi antava lapsi on usein kehittanyt sosiaalisia taito-
ja, joilla saa muut auttamaan hanta. Esimerkiksi téllainen lapsi
voi helposti k&antya testin vetdjan puoleen saadakseen apua.

e Paritestaustilanteessa perddnantamattomampi lapsi todennékoi-
sesti kayttaa tuotetta, toisen lapsen ollessa tdysin poissaoleva,
toimintaa héiritseva tai muun toiminnan parissa.

Mieliala

Maarittad, reagoiko lapsi maailmaan paaséantoisesti optimis-
tisesti vai pessimistisesti. Onko lapsi vakava vai huoleton?

e Vakavat lapset ovat usein analyyttisid ja arvioivat tilanteita huo-
lellisesti. Tallaiset lapset voivat tarjota syvallisempaa arviointia
testaustilanteessa.

e Lapsen yleinen mieliala voi vaikuttaa tuotteesta annettaviin
subjektiivisiin arvioihin.
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Temperamentti on synnynndinen ominaisuus. Vauvojen, lasten, nuorten ja aikuisten
temperamenttipiirteet nakyvat yksil6llisend, omaleimaisena kayttaytymisend (Chess &

Thomas, 1996). Temperamentti séilyy melko muuttumattomana lapsen kasvaessa.

4.2. Kaytettavyystutkimuksen etiikka ja lapset

Lasten osallistumisesta HCl-alan tutkimukseen ei ole juurikaan olemassa eettisia
ohjeistoja. HCI (engl. human-computer interaction) tarkoittaa ihmisen ja tietokoneen
valistd vuorovaikutusta ja sen tutkimusta. Hoysniemi (2005) on koonnut artikkeliinsa
“Kéytettdvyystestaus lasten kanssa” eettistd pohdintaa ja ohjeita lapsitutkimuksen
muilta aloilta, kuten pedagogiikasta, l&&ketieteestd ja psykologiasta. Lasten
kaytettavyystutkimuksen etiikka voidaan jakaa kolmeen eri osa-alueeseen:

turvallisuuteen, suostumukseen ja yksityisyyteen.

Verrattuna lasten normaaliin toimintaan, tutkimukseen osallistuvalle lapselle ei saa
aiheutua mitaan todellista tai lapsen kokemaa vaaraa tai haittaa. Lapsia on suojeltava
kaikilta mahdollisilta fyysisilta tai psyykkisilta riskeiltd. Esimerkkeind fyysisista
riskeistd Hoysniemi (2005) mainitsee laitteiden k&yttoon tai tutkimuspaikalle
siirtymiseen liittyvét riskit. Psyykkisten haittojen valttamiseksi testitilanne ei saa olla
lilan stressaava tai itsetuntoa alentava. Mydskédan testitehtavat eivat saa olla liian
vaikeita eika osallistumista toivovaa lasta saisi sulkea pois tutkimuksesta. Aikuisten
kaytos testitilanteessa ei saa myoskéan olla sellaista, etta siitd aiheutuisi haittaa. Lapsen
tulee saada aina kieltdytya testistd tai keskeyttdd se ilman seurauksia. Tulee myds pitaa
huolta siitd ettei lapsi vasy tai stressaannu liikaa. Talloin testi tulee aina keskeyttaa.

Kéytettavyystutkimukseen osallistumiseen tulee aina saada suostumus Kirjallisena tai

suullisena lapsen huoltajalta tai lailliselta edustajalta. T&man liséksi tulee myos


http://fi.wikipedia.org/wiki/Englannin_kieli
http://fi.wikipedia.org/wiki/Tietokone
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selvittdd, haluaako lapsi osallistua tutkimukseen. Mikali lapsi kieltdytyy, testid ei saa
suorittaa, vaikka huoltaja olisi luvan antanutkin. Suostumusta pyydettdessa seuraavat

asiat tulee kertoa mahdollisimman selkeésti (Hoysniemi 2005: 267):

e tutkimuksen tavoitteet
e miten ja mihin tietoja kaytetdan sek& kuinka ne suojataan
e tutkimukseen osallistuvien oikeudet

e kuka tutkimuksen tekee

Tutkimukseen osallistuvien lapsien yksityisyydesta tulee huolehtia. Keréttya aineistoa
saa kayttaa vain siihen tarkoitukseen, johon suostumus annettiin. On pidettava huolta
etteivat ulkopuoliset paédse kasiksi aineistoon eikd aineistoa tulisi sailyttdd kauemmin
kuin on tarpeellista. (HOysniemi 2005: 267)

4.3. Kaytettavid havainnointimenetelmié lasten kanssa testaamiseen

Havainnointimenetelmill& tarkoitetaan menetelmid, joissa lapsi tai ryhma lapsia kayttaa
tuotetta joko vapaasti tai ohjatusti testin vetdjan avulla. Testin tulosten analysointi
perustuu seka tuotteen kayttoon, lasten kayttaytymiseen ja verbalisointeihin etta testin
vetdjdn  ja  muiden  testid  seuranneiden  henkildiden  kommentteihin.
Havainnointimenetelmid k&ytetddn lasten kanssa erityisesti kentdlld, mutta myos
kaytettavyyslaboratoriossa. Kentélld tarkoitetaan kaytettavyystestausta, joka tapahtuu
lapsille tutussa ympaéristossad, kuten paivékodissa tai koulussa. Suuri osa lasten kanssa
tehtdvasta kaytettavyystestauksesta tapahtuu nykyisin kentélld, koska téllgin lasten ei
tarvitse sopeutua niin moniin uusiin asioihin. Kaytettavyyslaboratorio kaikkine
testivélineineen voi vaikuttaa lapsesta uhkaavalta paikalta, jossa vieraat aikuiset
tuijottavat hantd lasin takaa samalla, kun videokamerat kuvaavat. Mikéli testaus

tapahtuu kéytettavyyslaboratoriossa, on tarkedd antaa lapselle riittdvasti aikaa tutustua
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tiloihin turvallisen aikuisen tai ystdvdn kanssa. Seuraavassa on selitettynd lyhyesti

havainnointimenetelmid, joita on kdytetty lasten kanssa. (Hoysniemi 2005: 267)

Kayttajan havainnointi (user observation) on kaikkein vapaamuotoisin ja luonnollisin
havainnointimenetelméa. Siina lapselle ei anneta ennalta méaarattyja tehtavia, vaan han
voi vapaasti kokeilla tai vaikkapa leikkié tuotteella. My®ds testin kesto voi olla lasten
vapaasti maariteltavissad. Kayttdjan havainnointi soveltuu erityisesti pienten lasten
kanssa tehtdvaan kaytettavyystestaukseen. Sen avulla voi arvioida esimerkiksi tuotteen
puoleensavetdvyytta ja leikittdvyyttd. Lapsen ei tarvitse télloin osata noudattaa
madriteltyja testitehtdvid, eikd verbalisoida ajatuksiaan muuten kuin spontaanisti.
Menetelman kéyton haasteina ovat testikayttdjien ennalta arvaamaton kéytos ja tuotteen
kayttd. Myos tarpeellisen testiaineiston véhaisyyttd, muotoa ja sen keskittymisté
tuotteen kannalta vahapatoisiin ominaisuuksiin, voidaan pitaa riskeind menetelmén
kaytolle.

Kaytettavyystesti (usability test) on kayttajan havainnointia formaalimpi muoto. Siina
testin laatija on suunnitellut ennalta testitehtavat, joilla pyritdan testaamaan tuotteen
tiettyjd toimintoja. Usein kaytettdvyystestiin liitetddn myo6s jokin verbalisointi-
protokolla, esimerkiksi ~&aneenajattelu”, jotta saataisiin selville, mit& lapsi kulloinkin

ajattelee. Kaytettavyystestausta voi tehda seké kentalla ettd kaytettavyyslaboratoriossa.

Aktiivinen valiintulo (active intervention) eroaa kaytettdvyystestista siing, etta
tehtdvien suorittamisen aikana lapsi vastaa testin vetdjan esittdmiin kysymyksiin.
Menetelmén verbalisointitapaa kutsutaan Kkysymyksiin vastaavaksi. Kysymykset
maadritell&&n ennalta ja niiden pitéisi tuottaa vastauksia, jotka kuvastavat testikayttdjan
aikeita tehtdvan suhteen sekd arvioita suoriutumisesta (van Kesteren, Bekker,
Vermeeren, Lloyd 2003). Menetelmén haasteena voidaan pitdd kysymysten asettelua

niin, ettd ne mahdollisimman vahéan vaikuttaisivat testin luonnolliseen kulkuun.
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Retrospektio (retrospection) eli “déneenajattelu” on kaksiosainen menetelma. Ensin
suoritetaan kaytettdvyystesti, joka videoidaan. Varsinainen “ddnennajattelu” tapahtuu,
kun testikayttdja ja testin vetdjd katsovat yhdessa testivideon tai osia siitd. Talloin
testikayttgjalle esitetddn kysymyksid testin aikana tapahtuneesta toiminnasta.
Menetelma vaatii lapselta kykyd muistaa, palauttaa mieleen toiminnan aikaisia

tapahtumia seka riittavasti keskittymiskykya videon katseluun (van Kesteren ym. 2003).

Vertaisopetus (peer tutoring) on tiettdvasti ainoa havainnointimenetelmd, joka on
kehitetty lapsia varten. Menetelman perusajatuksena on, ettd lapset opettavat tutuille
ikatovereilleen arvioitavana olevan tuotteen kayttdéd mahdollisimman luonnollisessa
sosiaalisessa ymparistossd, kuten esimerkiksi kodeissa, kouluissa tai pdivakodeissa
(HOysniemi, Hamaldinen & Turkki, 2003). Kéytettdessa vertaisopetusmenetelmaa lapset
ovat yleensd niin keskittyneitd toisiinsa seka testattavaan tuotteeseen, etteivat edes
huomaa, ettd testaus on meneillddn. Kaytettavyystestaus suoritetaan niin, ettd ensin
opettajana toimiva lapsi suorittaa testin yksin tai tutkii vapaasti testattavaa tuotetta.
Seuraavassa vaiheessa lapsi opettaa tuotteen kayttoa toiselle lapselle ohjatusti
esimerkiksi testitehtavia suorittaen. Vertaisopetusta voidaan pitaa yhtena paritestauksen

muotona. (Héysniemi 2005: 268)

Yhdessa keksiminen (co-discovery) on paritestausmenetelma, jossa kaksi lasta yhdessa
suorittaa testitehtdvia. Lapset myds neuvottelevat testin edetessa, kuinka tuotetta pitéisi
kayttad. Samalla lapsia kannustetaan kertomaan, mitd he ajattelevat. Testaustilanne on
luonnollisempi, kun lapsi ei joudu yksin suorittamaan tehtdvid testin vetdjan
tarkkaillessa. Lasten ja aikuisten lukumaddrien suhde on paritestauksessa parempi.
Edellytyksend testaukselle on, ettd lapsi osaa ilmaista itsedan parilleen sekd kykenee
hanen kanssaan yhteistydhon. Haasteena voidaan pitdd toisen lapsen ldsndolosta
johtuvaa mahdollista testin ulkopuolista toimintaa sek& verbaalisen aineiston
perustumista lasten keskindiseen neuvotteluun mentaalisten prosessien sijasta.
(HOysniemi 2005: 268)
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4.4. Ohjeita lasten kanssa testaamiseen

Tahan kappaleeseen olen koonnut kdytannén ohjeistusta testin valmisteluun seka lasten
kanssa toimimiseen ennen testid, testin aikana ja testin jalkeen. Kappale 4.4.1 siséltada
ohjeita testitilan sisustuksesta, kameroiden kaytostd, testattavien lasten valinnasta ja
sopivasta testin pituudesta. Kappaleessa on myo6s vinkkeja aiheista, joista lapsen kanssa
voisi aluksi jutella, jotta tilanteesta saisi rennomman seké tarkeitd asioita, joita lapselle
tulee kertoa ennen testin alkua. Kappale 4.4.2 sisaltad ohjeita lasten ohjaamiseen testin
aikana niin, ettei neuvo heitd litkaa, mutta antaa kuitenkin tarvittavan tuen. Kappaleessa

on myos vinkkejé toimimiseen testin jalkeen niin, ettd lapsille jéisi testistd hyva mieli.

4.4.1. Testin valmistelu

Testitila on hyva sisustaa lapsille sopivaksi. Apuna voidaan kayttdd esimerkiksi
varikkaitd julisteita seinilld. Tilasta ei kuitenkaan saa tehdé “leikkipaikkaa™ eli siellé ei
saa olla liikaa asioita, jotka vievéat lapsen huomion pois testattavasta pelista. Mahdollista
videokameraa ei ole suositeltavaa laittaa osoittamaan suoraan kasvoja kohti. (Hanna,
Risden & Alexander 1997)

Testiin kannattaa valita lapsia, joilla on jonkin verran kokemusta tietokoneen kaytosta.
Muuten aika voi menné hiiren kayton opetteluun, eiké varsinaiseen pelin testaamiseen.
Toisaalta liilan kokeneet kayttdjat voivat olla huono valinta, jos tavoitteena on testata,

osaavatko lapset kayttaa peliad. (Hanna ym. 1997)

Sopiva testausaika alle kouluikaisilla lapsilla on noin 30 minuuttia. Vanhemmilla
lapsilla testi saisi kestdd korkeintaan tunnin. Testien valiin kannattaa jattda runsaasti

aikaa. Jos tarkoituksena on testata useita eri tehtdvid, tehtavien jarjestystd on hyvé
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vaihtaa eri testaajilla. Lapset ovat vasyneempid testin loppupuolella eika tama silloin

vaikuta niin paljon lopputulokseen. (Hanna ym. 1997)

Testaustilanne tulisi saada lapselle mahdollisimman luontevaksi. Aluksi olisi hyva
hieman tutustua toisiinsa ja jutella lapsen kanssa. Sopivia aiheita voivat olla

syntymapaéivat, parhaat tietokonepelit tai mieluisimmat kouluaineet. (Hanna ym. 1997)

Testaustilanne tulee selittaa lapsille ymmarrettavéasti. Aloituskeskustelu kannattaa laatia
ennakkoon kayttaen yksinkertaista, lapsille sopivaa Kieltd. Erityisesti tulee painottaa
sité, ettei ole tarkoitus testata lapsen osaamista vaan pelid. My6s se on hyva mainita,
etta testaaja on vieressd auttamassa ja hdneltd voi tarvittaessa kysya apua. Vastaavan
keskustelun voi laatia my6ds vanhempia varten, mikéli on kyseessa pienet lapset ja

vanhemmat ovat lasnd testaustilanteessa. (Hanna ym. 1997)

Kameroiden tai mahdollisten mikrofonien kéyttd testissdé on hyva selittda lapsille.
Lasten on helppo ymmartdd esimerkiksi se, ettd nain testaajan ei tarvitse muistaa
kaikkea, mitd lapsi on sanonut. Voi my0s luvata, ettd lapsi saa katsoa tallenteen
my6hemmin itse. (Hanna ym. 1997)

4.4.2. Testaustilanne

Lapset ovat tottuneet kayttdmadn tietokoneohjelmia ja peleja toisten (vanhemmat,
ystévat, luokkakaverit) kanssa yhdessd. Té&std johtuen heille on luonnollista kysya
neuvoa silloin, kun he eivéat ole varmoja mitd tekisivat. Pelaamista tulisi ohjailla niin,
ettei anna suoria vastauksia kysymyksiin, vaan vastaa niithin mieluummin
vastakysymykselld. Esimerkki tallaisesta dialogista alla vapaasti suomennettuna (Hanna
ym. 1997):
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Lapsi: Mita klikkaan aloittaakseni?
Testaaja: Milta se ndyttad, mista klikkaat?
Lapsi: En tieda.

Testaaja: Katso joka puolelle nayttdd. Naetkd mitadn, joka nayttaisi silta, etté se

aloittaisi pelin?
Lapsi: Onko se tama?

Testaaja: Mitd luulet?

Mikali lapsen huomio alkaa heikentya testattavaa pelida kohtaan, hanté voi ystavallisesti
kehottaa kiinnittdmaan huomiota tietokoneeseen. Voi esimerkiksi pyytdd jaksamaan
vield viisi minuuttia ja sitten luvata tehdd jotain muuta. My6s avun pyytdminen ja
teeskenteleminen, ettei itse osaa ratkaista jotain pelissd, voi saada lapsen kiinnostuksen
uudelleen herddmaan. Mikali testi kestdd kauemmin kuin 45 minuuttia, on hyva vélilla
pitad lyhyt tauko. Lapselle tulisi antaa testin aikana positiivista palautetta, ettei hanelle
tule epdvarma olo osaamisestaan. Hyvéa kannustava lause, josta ei ilmene onnistuiko
lapsi vai ei, on esimerkiksi: ”Sind teit sen ihan itse.”. Testin jélkeen lasta on hyva kehua
ja kiittaa siitd, ettd hadn on ollut avuksi. Lapsen voi myos palkita jollain tavoin

kiitokseksi sek& muistoksi testistd. (Hanna ym. 1997)

4.5. Menetelmid pelien hauskuuden arviointiin

Lapset eivdt ole samanlaisia kuin aikuiset. Heiddn kiinnostuksen kohteensa ovat
erilaiset ja heilld on erilaisia tarpeita seka odotuksia. Readin ja muiden (2002) mukaan
”Hauskuus on kasite, joka luontevasti kuuluu lasten ympéristoon.”. Vaikka se ei

olekaan kaytettavyyden mittari, hauskuus on tarked ominaisuus lapsille suunnatuissa
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tuotteissa. Draperin (1999) mukaan joidenkin sovellusalueitten, kuten pelien ja
oppiviihteen (edutainment), ohjelmistojen perusvaatimuksiin kuuluu hauskuus. Se on
myo6s hyddyllinen kasite tutkittaessa kayttdjan kokemuksia sovelluksesta. Hauskuuden

arviointiin lasten kanssa on kehitetty erilaisia mittareita, joita kasittelen seuraavana.

4.5.1. Odotukset

Readin, MacFarlanen ja Caseyn (2002) mukaan hauskuudella voidaan nahda olevan
kolme eri ulottuvuutta: odotukset (expectations), sitoutuneisuus (engagement) ja
kestokyky (endurability). Odotuksilla tarkoitetaan ennakko-odotuksia, joita lapsilla on
pelin hauskuuden suhteen. Voidaan mitata kahdenlaisia odotuksia: ennakoituja
(predicted) ja raportoituja (reported) kokemuksia. Ennakko-odotukset ja niiden
tayttyminen vaikuttavat kokemukseen pelin hauskuudesta. Mikali ennakko-odotukset
tapahtuman suhteen ovat korkealla, mutta se osoittautuukin tylséksi, lapsi tuntee itsensa
todennakdisesti petetyksi. Toisaalta, jos ennakko-odotukset ovat pienet ja lapsi kokee

tapahtuman mieleiseksi, han on todennakoisesti melkoisen tyytyvéinen.

Odotusten arviointiin on kehitetty kolme mittaria: hauskuusmittari, hymiomittari seké
hauskuuslajittelija. Samoja mittareita voidaan kayttdd mitatessa ennakoituja ja
raportoituja kokemuksia. Ennen testausta lasta pyydetdan kertomaan, kuinka hauskaa
han ajattelee testauksen olevan. Testauksen jdlkeen taas lapselta kysytéan, kuinka
hauskaa testaus todellisuudessa oli. Nain vertaillen pyritadn selvittdmaan, toteutuivatko

lapsen odotukset tapahtuman suhteen.

Hanna ja muut (1997) ovat kehittdneet vertikaalisen hauskuusmittarin (kuva 1).
Mittarin on ajateltu simuloivan lampdmittaria. Kuvassa vasemman puolen mittari on
tayttdmaton kun taas oikeanpuoleiseen on piirretty hauskuutta kuvaava viiva. Mittaria

kéytettdessd lasta pyydetdén piirtdmaan viiva murjottavasta naamasta iloista naamaa



30

kohti. Viivan tulisi olla sitd pidempi, mitd hauskemmaksi lapsi kokee tapahtuman.

Tuloksia analysoitaessa viivojen pituuksia verrataan keskenaan.

Kuva 1. Hauskuusmittari (The Funometer: Hanna ym. 1997).

Hymiomittari on diskreetti muunnos hauskuusmittarista. Se on viisitasoinen ja
perustuu Likert-asteikkoon. Hymitmittari on kehitetty yhteistydssé lasten kanssa.
Lapsia pyydetdan merkitsemaan se naama, joka parhaiten kuvaa heidédn mielestaan pelin
hauskuutta. Keskimmaisen naaman suu ei lasten mielestd saa olla suora viiva, koska
silloin naama nayttaa vihaiselta. Lasten mielestd neutraalia tilaa kuvaa paremmin lieva

hymy, jonka tutkijat valitsivat mittariin. (Read ym. 2002: 4)
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Awtul Not very good Good Really good Brilliant

Kuva 2. Hymiomittari (The Smileyometer; Read ym. 2002: 4).

Silloin, kun halutaan asettaa yhteen liittyvida tapahtumia hauskuuden suhteen
paremmuusjarjestykseen, puhutaan vertailevasta hauskuudesta. Hauskuuslajittelija on
menetelmd, joka on kehitetty vertailevan hauskuuden arviointiin. Alla olevassa
hauskuuslajittelijassa on vertailtu neljaa eri tapahtumaa keskenddn ja asetettu niitd
paremmuusjarjestykseen. Tapahtumat on merkitty kirjaimin A:sta D:hen. Tapahtumat
voidaan tulkita myds erityyppisiksi peleiksi. Kirjainten sijasta voitaisiin kayttaa myos

kuvia, jolloin menetelmaé olisi helpompi kayttad, erityisesti pienempien lasten kanssa.

Best Worst

C

C

Worked

the best B | '
Most

Fun I ' A
Easiest

to do

Kuva 3. Osittain taytetty hauskuuslajittelija (A Fun-Sorter; Read ym. 2002: 4).

o° >
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4.5.2. Sitoutuneisuus

Sitoutuneisuus (engagement) on késite, jossa tutkitaan hauskuutta ulkopuolisen
tarkkailijan silmin. Hanna ja muut (1997) kayttivat havainnointia apuna mitatessaan,
kuinka paljon lapset pitivat tuotteesta. Heidan ajatuksenaan oli, etta otsan rypistykset ja
haukotukset olivat luotettavampia indikaattoreita kuin lasten vastaukset kysymyksiin.
Read ja muut (2002) ovat tarkkailleet lasten positiivisia ja negatiivisia viesteja.
Positiivisia merkkeja, joita he ovat etsineet, ovat olleet hymyt, nauraminen,
keskittymisen merkit (esimerkiksi sormi suussa), innostunut pomppiminen (excitable
bouncing) ja positiiviset kommentit. Negatiivisia merkkejé taas ovat olleet haukottelu,
pitk&stymisen merkit (esimerkiksi hypistely), olkien kohautukset ja negatiiviset

kommentit.

Lasten tarkkailu voi olla hyvin vaikeaa ja vieda paljon aikaa. Videointia voidaan kayttaa
apuna, muta tdma voi myos hairita tilannetta. Toisaalta, jos kameroita ei kdyteta apuna,
tutkijalta voi jaadéa asioita havainnoimatta. Lasten kéytosta voidaan myds tulkita vaarin.

Naista puutteista huolimatta lasten havainnointia pidetédan hyodyllisena.

4.5.3. Kestokyky

Kestokyvyssa (endurability) on Readin ja muiden (2002) mukaan kaksi puolta
muistaminen (remembrance) ja palaaminen (returnance). Ensimmaista kutsutaan
Polyanna periaatteeksi. Sen mukaan ihminen muistaa todennédkdoisesti parhaiten ne asiat,
joista on nauttinut. Palaaminen taas tarkoittaa sité, ettd ihminen haluaa mieluusti tehd&

uudelleen asian, joka on ollut hauskaa.
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Muistamista voidaan kayttdad hyvéksi erityisesti tutkittaessa vertailevaa hauskuutta.
Jonkin ajan kuluttua tapahtumasta lapsia pyydetdan kertomaan, mita he siitd muistavat.

Lapset voivat esimerkiksi kirjoittaa paperille muistamansa asiat.

Palaamista on mitattu kdyttden apuna yksinkertaista Taas-Taas taulukkoa. Taas-Taas
taulukossa toiminnat on listattuna vasempaan sarakkeeseen. Lasta pyydetédédn
arvioimaan, haluaako han palata toiminnan pariin myohemmin uudelleen sanoin “’kyll4,

ehka tai e1”.

Would you like to do it Again?

Yes | Maybe No

Visit U Boat v

Puppet show v

Kuva 4. Taas-Taas taulukko

Read ja muut (2002) suorittivat kolme koetta, jossa testasivat edella esitettyja mittareita.
Tutkijoiden mukaan hauskuusmittari ja hymiomittari pyrkivat arvioimaan samoja
asioita, joten riittaa, ettd kayttad vain toista. Hymiomittari on yksinkertaisempi kayttaa.
Hauskuuslajittelijaa tutkijat suosittelevat vain muutaman tapahtuman vertailuun. Taas-
Taas taulukolla saatavat tulokset olivat hyvin samankaltaisia kuin hauskuuslajittelijalla,
joten ndistakin voi valita vain toisen. Mikéli vertailtavia tapahtumia on useita, tutkijat
suosittelevat Taas-Taas taulukon kayttod. Silla saadut tulokset olivat myos

objektiivisempia kuin hauskuuslajittelijaa kaytettaessa.
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5. ESIMERKKI OPETUSPELIEN TESTAAMISESTA KAYTANNOSSA

Tama luku on diplomitydni empiirinen osuus. Aiemmin kasitelty teoreettisempi tieto
koskien  lasten  pelaamista, kaytettdvyyttd sekd ohjeita lasten  kanssa
kaytettavyystestauksesta on ollut pohjana ndille testeille. Olen testannut kahta
matematiikkapelid kuuden ekaluokkalaisen lapsen kanssa. Esittelen seuraavissa
kappaleissa valitut pelit, testijarjestelyt ja testin toteutuksen seka testeistd saadut

tulokset.

5.1. Opetuspelien esittely

Tdhan tyohon olen valinnut testattavaksi kaksi erityyppistd matematiikkapelig,
Matikkarallin sek& Ekapeli-Matikan. Seuraavissa kappaleissa esittelen tarkemmin

valitut pelit.

5.1.1. Matikkaralli

Matikkaralli on Elévien kirjojen julkaisema kaupallinen PC-peli. Se on osa Alkupolku
opetuspelien sarjaa. Peli opettaa lapselle numeroarvot, laskemista sekd numeroiden
lajittelua. Pelissa esiintyvét tehtdvatyypit ovat tarkemmin kuvattuina Kappaleessa 5.3,
jossa kaydaan lapi Matikkarallin minipeli- ja tapahtumakentét.

Matikkaralli on lautapelida muistuttava rallikisa, jota voi pelata yksin tietokonetta
vastaan tai kisata kavereita vastaan. Pelid voi pelata kerralla yhdestd neljdan lasta.
Pelissd on kolme vaikeusastetta lapsille ja yksi vaikeusaste aikuisille. Kustantaja

suosittaa Matikkarallia 6-12-vuotiaille.
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Matikkarallissa ralliautot liikkuvat "noppaa” heittaméll&. Pelaajan p&&stessa peliruutuun
han joutuu ratkaisemaan matemaattisia minipelejd. Se pelaaja, joka ylittada
ensimmadisend maalilinjan, on voittaja. Pelissa jaetaan palkinto myos sille pelaajalle,

joka ker&a eniten tahti& kisan aikana.

Kuva 5. Matikkarallin pelialusta.

Kun pelaaja ratkaisee minipelin oikein, han padsee onnenpyodran, josta voi voittaa
monenlaisia levyja. Useimmat levyt laitetaan oman auton ylapuolella oleviin neljaan
levykenttaan. Levyja voi kdyttad oman pelivuoron yhteydessa, yhden levyn kerrallaan.
Jotkut levyt ovat luonteeltaan sellaisia, ettd ne kaytetdan heti. Levyjen selitykset ovat
kuvattuina pelin mukana tulevassa ohjeessa. Alla olevassa kuvassa pelaaja voittaa
kolme sinistd pisaraa. Pisaroilla voi lisatd nopan osoittamaan pistelukuun kolme
siirtymaa liséé. Autojen ylapuolella olevissa levykentissé nakyvét kolikko ja jakoavain.
Kun kerda kolme kolikkoa, saa yhden tdhden. Jakoavaimella voi taas korjata auton ja

kumota ”Odota kierros.” levyn.
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Kuva 6. Onnenpyora.

Matikkarallissa on vanhemmille tarkoitettu hallintatoiminto. Taman kautta voi s&ataa
esimerkiksi puhetta, &anitehosteita, musiikin voimakkuutta ja asettaa lapselle peliajan.

Lapsen edistymistd on myds mahdollista seurata palautejarjestelman kautta.

Palavte — viimeKsi pelatto peli
10 20 30 40 50 60 70 90 100

40 50 60 70 80 920 100

Kuva 7. Matikkarallin palautejarjestelmé vanhemmille
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5.1.2. Ekapeli-Matikka

Ekapeli-Matikka kuuluu Ekapelien tuoteperheeseen. Ekapelit ovat osa LukiMat-
verkkopalvelua, jonka toteuttajia ovat Niilo Maki Instituutti ja Jyvaskylan yliopisto.
Opetusministerio on tukenut hanketta taloudellisesti. Ekapelit ovat saatavissa
Internetistd. Pelien lataaminen ja kdyttdminen on ilmaista, mutta kayttdjista pidetdén
ylla rekisteria. Ekapeli-Matikan Internet-osoite on: http://www.lukimat.fi/matematiikka.
Ekapeli-Matikka on tarkoitettu esi- ja alkuopetusikaisille lapsille, joille matematiikan

perustaitojen oppiminen on haastavaa. Tutkimuksessa on testattu syksyn 2008 versiota.

Peli alkaa pulpetti-ndkymésta. Seuraavaksi pelattavan kentédn tiedot ilmestyvét
Matikkakirjaan. Matikkakirjaa klikkaamalla padsee ratkaisemaan seuraavan kentén

tehtavia.

TARRAKIRJA

MATIKKAKIRJA

Luontoretki

Linnut

4 Poistu £k Asetukset ? Pelatut osiot

Kuva 8. Pulpetti-nakyma.
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Pelin ideana on, ettd lapsi valitsee aina esitetyistd vaihtoehdoista &&niohjeen perusteella
oikean. Kun kentdn tehtdvat on ratkaistu, lapsi saa palkinnoksi valita tarrakirjaan
mieluisan tarran. Mitd useamman tehtavén lapsi ratkaisi oikein, sitd useammasta tarrasta
han saa valita. Jokainen lapsi aloittaa pelin ensimmaisestd kentésta ja etenee ennalta

asetetussa kenttajarjestyksessa.

Sisalto

Syksyn 2008 versiossa on 109 pelikenttdd. Kenttien tehtavamaarat vaihtelevat 4-20
tehtdvan valilla. Sisalloltaan peli on jaettu neljadn osaan. Jokaisessa osassa harjoitellaan
samoja taitoja, mutta matemaattinen esitystapa ja lukualue vaihtelevat. Taidot ovat yksi-
yhteen vastaavuus, vertailu, jarjestaminen, lukusanan, lukumaarén ja numerosymbolin
vastaavuus, lukujono eteen- ja taaksepdin, yhdistelmét ja hajotelmat sekéd yhteenlasku.
Pelissé esiintyvid matemaattisia kasitteitd ovat yhtd monta, enemmén kuin, vahemman
kuin, eniten, véhiten, ennen, jalkeen, pienempi kuin, suurempi kuin, pienin, suurin, yhta
suuri kuin ja yhteensé seké lukusanat 0-10. Matemaattisia symboleita numeroiden 0-10

lisaksi ovat + -merkki ja = -merkki.

Seuraavassa taulukossa on kuvattu pelin nelja osaa sekd niissa kaytetyt taustakuvat.
Néiden perusteella esimerkiksi opettaja voi nopeasti vilkaista, missa kohtaa pelia lapsi
on suurin piirtein menossa. Osiot siis harjoituttavat edelld mainittuja taitoja, mutta

taulukossa on tarkennettu kaytettava lukualue seka esitysmuoto.
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Taulukko 4. Ekapeli-Matikan rakenne.

Luontoretki

Lukumaarat 0-5

Kentat 1-11

Kentat 12-24

Maatila

Symbolit 0-5

Kentéat 25-32

Kentat 33-57

Kummitustalo

Lukumadarat 5-10

Kentéat 58-75

Aarresaari

Symbolit 5-10

Kentat 76-106
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Ekapeli-Matikassa on my6s ndkyma edistymisen seurannalle. Lapsen pelaamat kentét
saa nakyviin painamalla Pulpetti-nikyméin oikeassa alalaidassa olevaa nappia “Pelatut

osiot”. Edistymisen seurantaan listautuvat kaikki pelatut osiot ja kentét.

Luontoretki

Sienet ja kukat Kuuset ja koivut
Linnut Siilet
Lukumddrikortit Qravat
Kukat ja sienet Puput
Kukat ja sienet Tytté puput
Hiiret Omenapuut
Hiiret Lukumdirdkertit
Lukumédrikertit Majavat
Lukumdirdkortit Lukumairdkortit
Kukat ja sienet Porkkanat korissa
Lukumdardkortit Kuuset ja koivut

Porkkanat laatikossa

4 Poistu ﬂ Asetukset ? Takaisin

Kuva 9. Edistymisen seuranta Ekapeli-Matikassa.

5.2. Testijarjestelyt ja testin toteutus

Kéytettavyystestaus lasten kanssa on tehty heille mahdollisimman luonnollisessa
ymparistossd. Jarjestin testitilan kotiini yhteen huoneeseen. Aiemmin mainituissa
ohjeissa neuvotaan, ettd testitila on hyvé sisustaa lapsille sopivaksi. Apuna voidaan
kayttad esimerkiksi varikkaitd julisteita seinilld. Tilasta ei saa kuitenkaan tehd&
”leikkipaikkaa” eli sielld ei saa olla litkaa asioita, jotka vievét lapsen huomion pois
testattavasta pelista. Sisustin huoneen erilaiseksi poikia ja tytt6ja varten. Tdmé onnistui,
koska pojat ja tytot pelasivat pelid eri aikoina. Kaytin erilaista rekvisiittaa ja julisteita.
Pyrin kuitenkin pitdmdan sisustuksen yksinkertaisena, enka laittanut esille leluja tai

pelejé, pehmoleluja lukuun ottamatta.



41

Kuva 10. Testitila, kun pelaamassa olivat pojat.

Lapset, jotka osallistuivat testiin, olivat kaikki pihapiiristdmme. N&in ollen he tunsivat
toisensa ennakkoon. Kaikki myos olivat aiemmin kéyneet meilld ainakin kerran. Olen
valinnut kussakin testissa kaytetyn testaustavan kyseisid lapsia ajatellen. Kéytettavat
havainnointimenetelmét olen valinnut miettien, mik& olisi kullekin sopivin sek&
aiheuttaisi mahdollisimman vahén jannitysta. Olen pyrkinyt ottamaan huomioon sen,
kuinka arka tai puhelias kyseinen lapsi on tai kuinka hyvia kavereita lapset ovat
keskenddn. Myos lasten oma mielipide on otettu huomioon, kysellen, haluaisiko han

mieluummin kokeilla peli& yksin vai kaverin kanssa.

Lasten vanhemmille laadin kyselylomakkeen (LIITE 1), jossa vanhempi antoi lapselleen
luvan osallistua testiin. Lisaksi tiedustelin lapsen tietokoneen kayttda sek&d mita
opetuspeleja lapsi on aiemmin pelannut. Jokaisen lapsen vanhempi téytti ja palautti

lomakkeen.

Kappaleessa 4.1.2 on ohjeita lapsen luonteen ja temperamentin huomioon ottamisesta
kaytettavyystestauksessa. Mielestani taméan tutkimuksen kannalta oleellisimpia Chessin

ja Thomasin esittdmistd temperamenttipiirteista ovat: aktiivisuustaso, lahestyminen ja
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vetdytyminen, sopeutumiskyky, perddnantamattomuus sekd intensiteetti. Selvitin lasten
temperamenttipiirteitd vanhemmille suunnatulla kyselylomakkeella (LIITE 1). Muotoi-
lin kysymykset ymmarrettavaan ja helppoon muotoon, johon jokainen vanhempi osasi

vastata.

Lapseni on rauhallinen/vilkas (aktiivisuustaso).
Lapseni on arka/rohkea (l&hestyminen ja vetaytyminen).

Sopeutuu uusiin tilanteisiin nopeasti/vie vahan aikaa (sopeutumiskyky).

M w0np e

Ongelmia ratkaistaessa lapseni: antaa helposti periksi /ei yleensa luovuta
(peréadnantamattomuus).

5. Miten lapsesi yleensé kayttaytyy epdonnistuessaan? suuttuu / ’menee
lukkoon ”(intensiteetti)

Yksi testiin osallistuvista lapsista oli oma poikani. Tama luonnollisesti vaikutti hieman
testin kulkuun h&nen kanssaan. On erilaista, kun testin vetdjand on &iti, kuin jos testin
vetdja olisi tdysin vieras henkil6. Oma lapsi tuo mahdollisesti kérjistetymmin
mielipiteensa esille tai muuta testin ulkopuolista toimintaa kuten “pelleilyd” saattaa
esiintyd helpommin. Lapset yleensd tottelevat téysin vierasta henkil6d paremmin,
eivatka kiukuttele heille. Toisaalta, jos poikani ei olisi saanut osallistua testiin, han olisi
pahoittanut siitd mielensd. Monet hanen kavereistaan osallistuivat testiin, eikd hén 7-
vuotiaana olisi ymmartanyt, miksei hén saa osallistua. Aiemmin kappaleessa 4.2
todettiin, ettei osallistumista toivovaa lasta saisi sulkea pois tutkimuksesta. Lapsia on
suojeltava kaikilta mahdollisilta fyysisiltd tai psyykkisiltd haitoilta. Siitd, etta
testitilanne on tuttu, voi olla myos etua. Tilanne on mahdollisimman luonnollinen, kun
testaus tapahtuu omassa kodissa ja paikalla on vain diti sek&d omia kavereita. Tallaisessa

ymparistossédhan lapset yleensa pelejé pelaavat.

Pelien hauskuuden arviointiin valitsin kaytettavaksi kappaleessa 4.5.1 (Kuva 2) esitetyn

hymidmittarin suomennettuna. Valitsin tdmén mittarin siksi, ettd se on mielestani
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riittdvan yksinkertainen néin pienien lasten kayttoon. Ulkoasu on lapsille sopiva, koska

se on hauskan nékéinen ja on helppo selittdd, kuinka sité tulee kéayttaa.

Kamala Ei kovin hyvé Hyva Tosi hyva Mahtava

Kuva 11. Kyselyssé kéytetty hymiomittari.

Kéytin testeissd havainnointimenetelmind kayttdjan havainnointia, vertaisopetusta seké
yhdessa keksimista (kaytdn myohemmin nimitystad paritesti). Lasten kanssa kaytettyja
erilaisia havainnointimenetelmia on kasitelty kappaleessa 4.3. Paritestiin annoin lasten
itse valita testikumppanin, kuten Héysniemi (2005) suosittaa. Nain muodostui kuudesta
lapsesta yksi poikapari ja yksi tyttépari. Ndma pojat seka tytot olivat keskenddn hyvia
kavereita ja halusivat pelata pelid yhdessd. Kolmas tyttd ei tuntenut muita testiin
osallistuvia lapsia oikein hyvin. Han on luonteeltaan puhelias ja ollut enemmén
tekemisissa minun kanssani, joten paatin antaa hanen pelata pelid yksin. Valitsin
menetelmaksi kayttajan havainnoinnin. Kolmas poika taas on luonteeltaan hiljaisempi,
joten péatin kokeilla vertaisopetusmenetelmdd hanen kohdallaan. Ajattelin, ettd
testaustilanne olisi h&nen kannaltaan luontevampi, jos mukana olisi kaveri. Toinen

paritestiin osallistuneista pojista lupasi toimia opettajana.

Molemmissa peleissd tehtdvat tulevat ennalta maaratyssé jarjestyksessd. Ainut
mahdollisuus kayttdd ennalta valittuja testitehtdvid on tallentaa peli etukateen tiettyyn

kohtaan. Ekapeli-Matikassa annoin ensimmadisessa ja toisessa testissd lasten kayttaa
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pelid vapaasti ja tehdd tehtavia alusta alkaen niin pitkalle kuin ehtivat. Koska osa
lapsista piti pelid liian helppona, loin kolmatta ja neljétta testia varten valmiiksi kaksi
pelihahmoa, joilla pelid oli pelattu edemmas. Annoin lasten néissd testeissa aloittaa
pelaamisen alusta, mutta parin kentédn jalkeen kysyin, tuntuivatko tehtavat liian
helpoilta. Kolmannessa testissa alun tehtavat tuntuivat lapsesta liian helpoilta. Vaihdoin
talléin pelihahmoa, jonka jalkeen tehtavét olivat lapsen mielestd sopivia. Neljannessa
testissa lapset pitivat tehtdvid alusta alkaen sopivina, enkd vaihtanut pelihahmoa.

Matikkarallia annoin lasten kayttaa vapaasti koko ajan.

Annoin lasten pelata ensin Ekapeli-Matikkaa. Testin jalkeen tdytimme lasten kanssa
yhdessa kyselykaavakkeen (LIITE 2) Ekapeli-Matikan osalta, jossa tiedustelin, kuinka
hauskana lapset pelié pitivat hymiomittarilla ilmaistuna. Pyysin lapsia myds arvioimaan,
kuinka vaikea peli lasten mielestd oli sekd osaisivatko he pelata pelid yksin. Lisaksi
kysyin, haluaisivatko he pelata pelida uudelleen. Lapset saivat myods kertoa ajatuksiaan
pelistd vapaasti keskustellen. Taéman jalkeen lapset saivat pelata Matikkarallia ja
taytimme kyselykaavakkeen Matikkarallin osalta. Lopuksi lapsia pyydettiin vertaamaan,

kumpi peli oli hauskempi ja kumpi vaikeampi.

Hanna ja muut (1997) neuvovat kehumaan ja kiittdmaan lapsia testin jalkeen seka pal-
kitsemaan jollain tavoin. Annoin lapsille muistoksi testista diplomit (LIITE 3, LIITE 4)

sekd karkkia ja purkkaa kiitokseksi avusta.

Ensimmaisessa testissd, joka oli paritesti, Matikkaralissa ilmeni niin paljon ongelmia,
ettd péatin testata seuraavissa testeissd vain Ekapeli-Matikkaa. T&std on kerrottuna

tarkemmin seuraavassa luvussa.
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5.3. Testin tulokset

Osa lapsista tuli testiin didin kanssa. Vaikka testaus jarjestettiin heille tutussa
ymparistossé seka tuttujen ihmisten kanssa, se kuitenkin vahan jannitti. Jannitys halveni
nopeasti, kun lapset aloittivat pelaamisen. Laboratoriossa suoritettu testi olisi
varmastikin jannittdnyt enemman. Videokamera ei nayttanyt hairitsevan lapsia.
Videokamera oli sijoitettu huoneen nurkkaan lasten taakse ja he yleensd unohtivat sen
olemassa olon. Yksi lapsista alkoi pelleillda kameralle, kun tympéantyi istumaan
paikallaan toimiessaan toiselle lapselle opettajana Ekapeli-Matikassa, jossa toinen

lapsista ei tarvinnut paljoakaan opastusta.

5.3.1. Matikkaralli (vaikeusaste 1; helpoin)

Matikkarallia testasin yhdell& paritestill&, johon osallistui kaksi poikaa. Vaikeusasteeksi
valitsin vaikeusasteen yksi, joka oli helpoin taso. Testissa tuli ilmi niin paljon ongelmia,
ettei pelia kannattanut testata enempad toisilla kayttajilla. Uusilla kayttdjilla samat
ongelmat toistuisivat todenndkoisesti uudelleen. Mielestéani ekaluokkalainen voisi
ainoastaan pidemmaén aikaa pelattuaan, vanhemman avustuksella, oppia pelaamaan taté
pelid. Pelin testaaminen toisten lasten kanssa, ensimmaisen testin kokemuksien jalkeen,
olisi mielestani ollut ristiriidassa aiemmin esitettyjen ohjeiden kanssa, koskien lasten
kaytettavyystutkimusta. Kuten kappaleessa 4.2 mainitaan, psyykkisten haittojen
valttdmiseksi testitilanne ei saa olla liian stressaava tai itsetuntoa alentava. Myoskaan
testitehtdvat eivét saa olla liian vaikeita. Pohdin myds seuraavia kysymyksia taulukosta

numero kaksi:

e Voiko testitilanne tuottaa lapselle pahaa mieltd tai epdonnistumisen
kokemuksia?

e JAako lapselle testitilanteesta positiivinen kuva?

e Ymmartadko lapsi, mitd hdnen odotetaan tekevén?

e Osaako lapsi ratkoa sen tasoisia ongelmia, joita pelissé esiintyy?
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Yksi suurimmista ongelmista pelissa oli minipelien vastausaika, joka oli yksi minuutti.
Tama oli lapsille liian lyhyt aika vastata tehtdaviin. Monesti tehtdvat jaivét ratkaisematta
ajan loppumisen vuoksi. Ajan vaheneminen aiheutti hosumista, virheité ja ajatus meni
lukkoon. Lapsi ei saanut ratkaistua laskua, jonka muuten olisi osannut. Lapset, joilla
pelid testasin, ovat taitavia matematiikassa. Pojista toinen on saanut kolmessa
matematiikan kokeessa téydet pisteet eika silti ehtinyt ratkaista tehtévéakenttid. Talloin
on vield vaikeampaa lapsen, joka ei ole kovin taitava matematiikassa, ehtid ratkaista
tehtavia. Esimerkiksi laskujen laskeminen kayttden sormia apuna vie liian kauan aikaa.
Vastaus on tiedettdva lahes heti. Ajan loppuminen kesken aiheutti lapsissa myos
turhautumista. Toinen testiin osallistuneista pojista hermostui koko peliin tdman vuoksi,
eikd halunnut enda pelata enempad. Se, ettd olisi osannut tehtdvan, mutta ei ehtinyt
vastata, harmitti erityisesti. Varsinkin, kun néin sattui kdymaan useamman Kkerran

peréakkain.

Mielestani pelin avulla on vaikea oppia matematiikkaa tamén liian lyhyen vastausajan
vuoksi. Olisi ehdottomasti parempi, etté ralli idea koskisi vain radalla liikkumista ja
tehtdvat saisi miettia rauhassa. Minipelikentdn ratkaisu voisi epaonnistua esimerkiksi

antamalla tietty maara vaaria vastauksia.

Pelin iké&suositus 6-12 vuotta ei mielestani ole kohdallaan. Suomessa menn&an
paasaantoisesti 6-vuotiaana esikouluun ja 7-vuotiaana kouluun. Esikoululaiselle tdmé
peli on aivan lilan haastava. Ekaluokkalainen voi pidemméan aikaa pelattuaan,
vanhemman avustuksella, oppia pelaamaan tata pelid ja ehtié ratkaista tehtavié.

Testin jalkeen taytin lasten kanssa kyselylomakkeen (LIITE 2). Kysyttéessd, kuinka
hauskana lapset pelid pitivat, toinen lapsista antoi hymiémittarilla (Kuva 11) arvosanan
”Kamala” ja toinen “Tosi hyvd”. Toinen lapsista piti pelid liian vaikeana ja toinen

sopivana. Kuitenkaan kumpikaan ei arvioinut osaavansa pelata pelia yksin. Kysyttdessa,
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haluaisivatko lapset pelata pelid uudelleen, toinen lapsista vastasi haluavansa ja toinen

ei halunnut.

Lapset arvioivat myos pelid omin sanoin. Megafoni puhui lasten mielestd liikaa.
Tapahtumakenttda pidettiin vaikeaselkoisena. Tadman testin yhteydessa tietokoneen
pelaajat saivat suuria nopan silmélukuja, mik& harmitti lapsia. Lopuksi lapsia pyydettiin
vertailemaan pelejéd keskenddn. Toinen lapsista piti Ekapeli-Matikkaa hauskempana,
kun taas toisen mielestd molemmat olivat yhta hyvia. Molempien mielestad Matikkaralli

oli vaikeampi kuin Ekapeli-Matikka.

Pelissa esiintyvat minipeli- ja tapahtumakentat arvioineen:

1. Lukujen jarjestys tehtdva onnistui vélilla, mutta vélilla oli vaikeuksia lukujen
kellumisen ja hiiren k&yton kanssa. Kenttd on aika vaikeasti toteutettu. Parempi
toteutus olisi mielestani, jos luvut olisivat sekalaisessa jarjestyksessa toisessa

paikassa, josta niita voisi siirtad oikeille kohdilleen lukusuoraan.

A 1 [2]463]2]8]5]

.

Kuva 12. Lukujen jarjestys minipeli.
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2. Painotehtava oli liian vaikea. Painoja harjoitellaan vasta toisella luokalla koulussa.
Punnusten koot ovat hdmadvida. Kuvassa esimerkiksi 6 gramman punnus on
suurempi kuin kilon punnus. Myfgs sadan gramman punnus on Samanvarinen ja
kokoinen kuin 500 gramman punnus. Paino ja koko eivéat vastaa toisiaan edes
samanvaristen punnusten kohdalla. Tehtdva tulee ratkaista katsomalla pelkkia
lukuarvoja. Lisaksi ensimmaéinen asetettava punnus jaa ketjun taakse piiloon, eika
siitd ndin ollen née jalkikateen painoa. Painotehtdva tulee ratkaista kolmea punnusta

kayttden. Enempaa vaakaan ei mahdu. Tama tulisi mainita ohjeessa.

Kuva 13. Painotehtdvéd minipeli.

3. Krokotiilitehtévassa ruutuja vastaavat numerot tulee valita ndppaimistolta.

Krokotiilitehtava oli hyvin toteutettu ja onnistui lapsilta.
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Kuva 14. Krokotiilitehtava minipeli.

4. Yhteenlaskutehtéava oli hyvin toteutettu. Lapset pitivat laskuista. Ainut ongelma oli
litan Iyhyt aika ratkaista tehtava. Laskut tulee ratkaista klikkaamalla kyseisté ruutua
ja syottamélld vastaus nappaimistoltd. Minuutti on liian lyhyt aika ekaluokkalaisille
ratkaista nelja laskua ja ehtia syottdd vastaukset nappéimistoltd. Nappaimiston ja
hiiren kayttd ei ole niin hallittua kuin aikuisilla. Ajan vaheneminen aiheutti lapsissa
my0s hosumista, virheité ja ajatus meni lukkoon eik& lapsi saanut ratkaistua laskua,

jonka muuten olisi osannut.

Kuva 15. Yhteenlaskutehtava minipeli.
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5. Pyramiditehtava oli testatessa liian vaikea. Téllaisia tehtavia lapset eivat vield
olleet harjoitelleet koulussa. He eivat ymmarténeet, miten tehtavé piti ratkaista.

Vaikka lyhyesti selitin tehtdvan idean, heilld oli vaikeuksia hahmottaa tehtavaa.

Kuva 16. Pyramiditehtava minipeli.

6. Etaisyystehtdva oli onnistuneesti toteutettu. Etaisyys A:sta B:hen tuli laskea,

Klikata ruutua ja kirjoittaa tulos nappaimistolla. Lapset osasivat ratkaista tehtéavan.

Kuva 17. Etéisyystehtdva minipeli.
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7. Rahatehtéva oli sopiva vaikeusasteeltaan. Ensimmaiselld luokalla matematiikassa
opetellaan rahojen arvoja. Lapset myos pitivét tehtdvastd. Seteleiden asettelu oli
kuitenkin vaikeaa silloin, kun niité piti laittaa vastauskenttddn monta. Alla olevassa
kuvassa nakyy tilanne, jossa sadan euron seteleité tulisi laittaa vastauskohtaan viisi.
Saimme onnistumaan viiden setelin asettelun, mutta silloin niit4 tulee laittaa osa
vasempaan laitaan ja osa oikeaan laitaan. Jos setelit menevat péallekkdin, ne

pomppaavat pois.

Kuva 18. Rahatehtavé minipeli.

8. Tapahtumakentta oli erittdin vaikeasti toteutettu lasten kannalta. Tapahtumakentén
hahmo kertoo kysymyksen ja vastausvaihtoehdot ovat piilossa kylttien takana.

Hahmo kertoo seuraavat ohjeet:

“Napsauta oikeaksi uskomaasi vastausta. Voitat, jos se on oikein. Naet

vastausvaihtoehdot viemalla hiiren numeroiden paalle. ”

Ohje on virheellinen, koska vastausvaihtoehdot eivat tule nakyviin viemall& hiiri
numeroiden péélle, vaan hahmo kertoo vastauksen, joka liittyy kyseiseen kylttiin.

Lisdksi kursori tulee olla juuri oikeassa kohden kylttid. T&ll6in kursoriin tulee
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korostus. Lasten oli vaikeaa saada selville vastausvaihtoehtoja. Kursorin pitdminen
vaihtoehdon pééllg, jotta kuulee ohjeen, oli hankalaa. Lapset klikkasivat vahingossa
hiirelld, jolloin tehtdvan ratkaisu epdonnistui. He eivat oikein ymmaértaneet
tapahtumakentédn toimintaa, vaikka heitd neuvottiin. Yhden tapahtumakentén

kysymys oli:
”Miké& naista luvuista on suurempi kuin kaksi kertaa kaksi? .

Kertolasku ei kuulu ensimmaéisen luokan matematiikkaan. Kertolaskua opetellaan

vasta toisella luokalla.

Kuva 19. Tapahtumakentta.

Pelissa esiintyvat virheellisyydet

Pelistd loytyi yksi selvd ohjelmointivirhe. Yksi pelin autoista hdvidd véhan vélia

nékyvistd. Auton sijainti kylla sdilyy oikeana, mutta virhe hankaloittaa pelin pelaamista.
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Toinen ongelma pelin kayttoliittyméssa on kaiutinta koskeva ristiriitaisuus seka pelin

lopetus ilman varmistusta. Alla on kuva tilanteesta.

Kuva 20. Kaiutinta koskeva ristiriitaisuus.

Pelin perusnaytossa (kuva vasemmalla) kaiutinta painamalla peli loppuu. Nayttoon ei
tule varmistuskysymystd, josta lopetuksen voisi peruuttaa. Pelin voi ainoastaan tallentaa
halutessaan. Minipeli- ja tapahtumakentissa taas kaiutinsymbolia painamalla saa ohjeita.
Vaikka kaiutin sijaitsee eri kohdassa, se on samannédkéinen kuin kaiutin, joka lopettaa

pelin. Yhdella symbolilla tulisi olla vain yksi toimintatapa.

5.3.2. Ekapeli-Matikka

Ekapeli-Matikkaa testasin kaikissa neljassa kayttajatestissa. Pelissé ei ilmennyt suuria
ongelmia. Lapset osasivat kayttdd pelia yleensa ottaen hyvin, valita hiirelld
vastauskortteja seké poistaa vastaus klikkaamalla, jos sattui valitsemaan vaarin. Lapset
pelasivat pelid reilun puoli tuntia. Kysyin 20 minuutin kuluttua, haluavatko he pelata

lisad, eikd kukaan halunnut vield silloin lopettaa. Kun lapset olivat pelanneet noin 40
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minuuttia, lopetin testin ja siirryimme tayttdmaan kyselylomaketta. Lapsille, jotka eivét
olisi halunneet lopettaa pelaamista, annoin mukaan ohjeet siitd, kuinka pelin saisi

ladattua kotikoneelle.

Joissakin testeissa pelin alkaessa ilmeni vdhan hammennysta. Lapset eivat tienneet mita
pitdd tehda ja mista peli alkaa. Talldin naytolla on pulpettindkymé (Kuva 8) ja ohjeina
alussa kuuluvat ohjeet. Varsinkin ohje hiiren toisesta napista oli hdmmentava. Se
sekoitti niin, etta lapset yrittivat alkaa tekemdin valintoja, esimerkiksi aloittaamaan

pelid, hiiren toisella napilla.

Kun lapset klikkasivat matikkakirjaa ensimmaéisen kerran, pelin ensimmdinen kentta
kaynnistyi. Ensimmaista tehtdvda koskeva ohje: ”Valitse vaihtoehto, jossa on yhta
monta.”, oli joillekin lapsille vaikea ymmartdd. Ohje sanotaan alussa vain Kkerran ja
kuultavana on myds muita ohjeita. Tehtdvan ohje meni helposti ohi”. Varsinkin, kun
lapset eivat vield olleet n&dhneet, minkalaisia tehtdvia pelissé esiintyy. Useimmille oli
hammentéavéaéd kuulla ohje ennen kuin tehtavan kortit olivat nékyvissa. Mydhemmissa
kentissa ei tullut esiin tatd ongelmaa, kun lapset olivat jo oppineet pelin idean. Lisaksi
ensimmaisen kerran kuultava ohje on lapselle vaikeampi kuin mydhemmin toistuva:

”’Missa on yhtd monta.”.
Vertaa: ”Valitse vaihtoehto, jossa on yhtd monta.” <=> ”Missa on yhtd monta?”

Pelikaania painamalla lapsen pitéisi saada ohjeita. Tehtdvan ohjetta ei kuitenkaan
kerrottu uudelleen vaan sanottiin: “Muista, ettd voit palauttaa valinnan takaisin

klikkaamalla sitd.”. Ohje tuli uudelleen vasta ensimmaéisen vastauksen jalkeen.

Jotkut lapsista eivat piténeet siitd, kun ohje toistui osassa tehtavid nopeasti uudelleen.
Ohje tuntui talldin hokemiselta. Téllaisia kohtia ovat ne, joissa vastaukseksi riittaa yksi
kortti ja vastauksen osaa valita nopeasti, esimerkiksi tehtdvat “Kummassa on

vahemman.” ja ”’Kummassa on enemmaén.”. Ohje tulee uudelleen joka valinnan jalkeen,
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eli kaytdnnossa toistuu koko ajan. Silloin, kun vastaukseksi jarjesteltiin useampia
kortteja, ohje ei toistunut niin nopeasti uudelleen. Téllainen tehtdva on esimerkiksi:
”Jérjestda, véhiten ensin.”. Erddn lapsen kommentti tilanteesta: ”Nyt td&d on vaha

parempi mun mielestd, kun taa sanoo vaha hitaammin, niinku valilla pysahtyy.”

Yhdesséa paritestissé pojat alkoivat pelleilla keskendan, kun testitehtavat tuntuivat liian
helpoilta. Virheita tuli vain silloin, kun he eivat kuunnelleet ohjeita vaan vitsailivat
kesken&an. Kohta: ”Pupu keréa porkkanoita laatikkoon.” sai kiinnitettyd parhaiten
poikien huomion. Toinen kommentoi: ”Taa kohta on mukava, kun pitdd osata

kuunnella.”

Paritestaus toimi hyvin Ekapeli-Matikkaa testatessa. Lapset vastasivat vuorotellen
testitehtdviin seka valitsivat vuorotellen tarroja tarrakirjaan. Jos toinen lapsista ei

ymmartanyt tehtavéd, toinen neuvoi.

Kokeilin vertaisopetusmenetelmad yhdessa testissd. Se ei toiminut hyvin tata pelia
testatessa. Ekapeli-Matikassa oli lilan vahan opetettavaa. Alussa opettajana toiminut
poika opasti toista poikaa pelin kayttdon. Pelin edetessé opetettavaa ei juuri enda ollut,
koska pelin toiminta on my6hemmin samanlainen. Talldin opettajana toiminut poika
alkoi kyllastya paikallaan istumiseen. Valilla han pelleili kameralle. Annoin hénen
menna testin loppupuolella toiseen huoneeseen lukemaan lehtid. Lapsen luonnekin voi
tietysti vahan vaikuttaa tdhan tulokseen seka se, ettd kyseessa oli oma poikani. Poikani
on luonteeltaan vilkas. Jos testaaja olisi ollut vieras ihminen, hén olisi todenndkdisesti
istunut paikallaan rauhallisemmin. Silti testissd tuli ilmi se, ettd pelissa tulisi olla
enemman opetettavaa, mikali haluaa séilyttdd molempien lapsien mielenkiinnon seka

saada aikaan lasten valista keskustelua.
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Lapset pitivat tarrakirjasta. Varsinkin tytot ihastuivat niin tarroihin, etteivat olisi
halunneet lopettaa pelaamista. He miettivéat tarkasti mihin tarrat laittoivat. Tarkkaa oli
my0s sen kanssa, ettd molemmat saivat valita tarran vuorollaan. Lapset olisivat
halunneet jarjestella myohemmin tarroja uudelleen sek& kaantéé niitd taustaan néhden
sopivampaan asentoon, esimerkiksi kiipedmaan vinossa olevaa koytta pitkin. Tyttdjen
kommentteja tarrakirjasta:

”Kivaa, kun saa tarroja.”
”Ma ota tan, eiku tan, tda on ihana.”

”Vahaa, mind olen kunkku. (Lapsi hihkaisee siirtdessdan mieluista tarraa
paikalleen. Nimesi hahmon kunkuksi.)

”Kato, siind menee kunkku.”

Testin jalkeen lapset arvioivat, kuinka hauskana pelia pitivat hymiomittarin (Kuva 11)
avulla. Lasten mielestd Ekapeli-Matikka oli hauska. Enemmistd lapsista antoi pelille
arvosanan tosi hyva tai mahtava. Annetut arvosanat on esitettynd seuraavassa
taulukossa. Taulukosta nakee, ettd tytdt antoivat ndissé testeissd pelille paremman
arvosanan kuin pojat. Tama nékyi myos pelid testatessa. Tytot olivat tarrakirjaan
ihastuneempia seka pitivéat tehtévista poikia enemman.

Taulukko 5. Ekapeli-Matikan hauskuuden arviointi.

Tytté =T Kamala Ei kovin hyva Hyva Tosi hyva Mahtava
Poika =P

T1 X

T2 X

T3 X

P1 X

P2 X

P3 X
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Testin loputtua lapset vastasivat myods kyselylomakkeen kysymyksiin. Kysymyksissa
tiedusteltiin, kuinka vaikea peli lasten mielestd oli seké& haluaisivatko he pelata pelia
uudelleen. Kyselyssé pyydettiin myds arvioimaan, osaisivatko he pelata pelida yksin.
Suurin osa testiin osallistuneista lapsista piti pelia liian helppona. Silti enemmisto
lapsista haluaisi pelata pelia uudelleen. Melkein kaikki lapset arvioivat osaavansa pelata

pelid yksin. Ainoastaan yksi lapsi vastasi ettei tiedd, osaako pelata pelid yksin.

Yhdessa testissa tuli esiin ongelma, jossa lapsen jalka osui vahingossa tietokoneen
virtakatkaisijaan. ~ Tietokone sammui  kesken  testin.  Testissd  kaytetyssa
tietokonepdydassa tietokone sijaitsee alhaalla vasemmalla, lahella lattiaa. Onneksi lapsi
oli ehtinyt pelata pelid jo noin 25 minuuttia, joten testin pystyi lopettamaan siihen.
Lasta kuitenkin harmitti, silla han olisi halunnut vield pelata. Lohduttelin sillg, ett4 han
voi saada pelin omalle kotikoneelle. Lasten kanssa testatessa tietokone kannattaa
ehdottomasti asettaa niin, ettei virtakatkaisijaan voi yltda vahingossa. Lapset eivét istu

paikallaan, kuten aikuiset, vaan liikuttelevat jalkojaan ja kasiaan tietokoneella ollessaan.

5.4. Johtopééatokset

Kenttatestaus oli hyva ratkaisu ndiden testien suorittamiseen. Lapsia ei tarvinnut
kuljettaa mihinkddn testausta varten. Huomasin, ettd osalla vanhemmista on paljon
tekemistd, ja vapaan ajan léytaminen voi olla vaikeaa. Jouduin sopimaan yhden aidin
kanssa monta eri aikaa keskustelua ja esitietolomakkeen tayttoéa varten. Lopulta kavi
niin, ettd juttelimme puhelimessa testista ja sovimme, etta jatan kyselylomakkeen hénen
postilaatikkoonsa. Lapsi toi sitten lomakkeen mukanaan testiin. Kyseessa oli suuren
perheen &iti. Luulen, ettd kaikki lapsista eivat olisi voineet osallistua, mikaéli
vanhempien olisi pitanyt kuljettaa heitd jonnekin testausta varten. Pienet lapset eivat

my0dskadn valttamatta halua lahted vieraan ihmisen kyytiin.
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Kenttatestauksessa on my6s se etu, ettd lapset jannittdvat testida vahemman, kun
ymparistd on heille tuttu. Laboratorio olisi ollut ymparistona vieras. Silti osa lapsista
halusi testiin mukaan &idin, koska testaus kuitenkin vahan jannitti. Jannitys halveni

nopeasti, kun lapset aloittivat pelaamisen.

Vertaisopetusmenetelmé on mielestani hyva ja luonteva menetelma lasten kanssa
testaukseen. Lapset ymmarsivat menetelmén idean helposti. Lapset yleensa opettavat ja
auttavat toisiaan mielelldan. Aikuisten ja lasten lukumaarien suhde on myds parempi,
kun testiin osallistuu kerralla kaksi lasta. Menetelmaa kaytettdessa kannattaa kuitenkin
miettid, onko testattavassa tuotteessa riittavasti opetettavaa. Mikéli opetettavaa on vain
vahan pelin alussa, testistd tulee lilan pitkastyttdva opettajana toimivalle lapselle.

Myaoskaan lasten valistd keskustelua ei talldin synny riittavasti.

Paritestaus toimi hyvin suorittamissani testeissé. Ekapeli-Matikassa lapset vastasivat
vuorotellen testitehtdviin sekd valitsivat vuorotellen tarroja tarrakirjaan. Mikéli toinen
lapsista ei ymmartanyt tehtavad, toinen neuvoi. Vdittelya tai riitelya ei lasten valilla
esiintynyt, vaan pelaaminen oli kivaa yhdessa. Matikkarallissa pelid voi pelata kerralla
yhdestd neljaan lasta. Naissa testeissa kaksi poikaa pelasi eri autoilla peli ja se toimi

hyvin. Se, etta kaveri oli kilpailijana, teki pelistd jannittdvamman.

Lasten kanssa testatessa kannattaa Kiinnittaa erityistd huomiota tietokoneen ja muiden
laitteiden asetteluun. Tietokoneen paikan tulee olla sellainen, ettei virtakatkaisijaan voi
yltdd vahingossa. Lapset eivat istu paikallaan, kuten aikuiset, vaan liikuttelevat

jalkojaan ja késidan tietokoneella ollessaan.

Erityisen vaikeaa on mielestani tarjota lapsille sopiva méaaréd palautetta ja ohjeistusta.
Testattavissa peleissd monet lapsista pitivat palautetta ja ohjeistusta vélilla liiallisena.

Tallin se tuntui lapsista héairitsevaltd hokemiselta, esimerkiksi joissain kohdissa
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Ekapeli-Matikassa. Matikkarallissa oleva megafoni oli yritetty luoda hauskaksi ohjeiden
antajaksi, joka kertoo vitseja ja hauskuuttaa vahan valida. Lapsista megafoni kuitenkin
puhui liikaa ja hidasti ndin pelin kulkua. Pelissé ei nimittadin voi edeta silloin, kun
megafoni puhuu. Lis&ksi osa vitseistd tuntui tyhmiltd ja ne toistuivat uudelleen.
Toisaalta valilla ohjeistus oli puutteellista kummassakin pelissa. Joissakin kohdissa
ohjeistusta ei ymmarretty, ohjeissa oli virheellisyyksid tai tiettyd ohjetta ei saatu
kuunneltua uudelleen. Lapset kuitenkin tarvitsevat aika paljon ohjeistusta seka vélitonta
palautetta ja myos helposti unohtavat kuulemansa. Ohjeiden tulisi olla mahdollisimman

lyhyité ja helposti ymmarrettavié.

Opetuspeliin saadaan lisdd viehatystd palkitsemalla lapsia jollain tavoin tehtdvien
suorituksesta. Tamaé tuli hyvin esiin Ekapeli-Matikassa, jossa lapsi saa palkkioksi tarran
jokaisen ratkaistun kentén jalkeen. Tarrakirja oli hyva idea varsinkin tytoille. He
ihastuivat kovasti tarroihin, ja tarrojen valinta seka sijoittelu olivat tarkoin harkittua
puuhaa. Tarrakirja olisi saanut olla kehittyneempi niin, ettd tarroja olisi voinut kaantéa
sopivimpiin asentoihin sek& siirrelld my6éhemmin. Matikkarallissa lapsi sai oikein

ratkaistusta kentasta palkkioksi erilaisia levyja, jotka edistivét hanta kilpailussa.

Testin ulkopuolista toimintaa esiintyi néissa testeissa vain vahan. Yhdessa paritestissa
pojat alkoivat pelleilla keskenaédn, kun testitehtavat tuntuivat liian helpoilta. Tallgin he
eivat aina kuulleet ohjeita ja tekivat tasta johtuen joitakin virheitd. Toisessa testissé lapsi
pelleili valill& videokameralle, kun tympé&antyi istumaan paikallaan, toimiessaan toiselle
lapselle opettajana Ekapeli-matikassa, jossa testin loppupuolella ei ollut juurikaan

opetettavaa.

Testin tallentaminen videokameralla oli mielestani hyva ratkaisu. Tall6in saatoin itse
keskittya testin ohjaamiseen ja Kirjoitin ylds vain muutamia havaintoja, joita tein testin
aikana. Videokamera ei nayttdnyt myosk&an héiritsevan lapsia. Kamera oli sijoitettu

huoneen nurkkaan lasten taakse ja he yleensé unohtivat sen olemassa olon.



60

Pelin alkuun tulisi kiinnittda erityista huomiota. Ei ole helppoa ohjata lasta sopivasti,
kun hén alkaa ensimmadisen kerran pelata pelid. Myéhemmin, kun lapsi on jo omaksunut
pelin idean, héntd on helpompi ohjata. Ekapeli-Matikassa joillakin lapsilla oli
vaikeuksia ymmartad, mitd heidan pitéisi tehdd seka kuinka peli aloitetaan. Ohjeistus,
jossa kerrottiin, ettd hiiren toista nappia painamalla eri esineiden pééll4 saa lisdohjeita,
oli tarkoitettu auttamaan lasta. Kuitenkin jotkut lapset ymmarsivéat sen vaarin ja alkoivat
kayttaa vain hiiren toista nappia. He yrittivét tehda valintoja, esimerkiksi aloittaa pelia,

hiiren toisella napilla.

Testasimme pelia lasten kanssa noin 40 minuuttia. Se tuntui aika sopivalta ajalta.
Useimmat lapset eivédt halunneet lopettaa aikaisemmin ja osa olisi halunnut pelata
vieldkin kauemmin. Kuitenkin oli hyva lopettaa silloin, jotta lapset jaksoivat vield
keskittya pelin arviointiin. Lisdksi osalla lapsista oli diti mukana testissd odottamassa,
niin aikaa ei mennyt heidankdan kannalta liian kauan. Lapsille, jotka eivat olisi
halunneet lopettaa pelaamista, annoin mukaan osoitteen, josta Ekapeli-Matikan voi
saada omalle kotikoneelle ilmaiseksi. He ilahtuivat t&sta kovasti.

Hyvé opetuspeli on suunnattu tietylle kohderyhmalle. Peli ei saisi olla liian vaikea,
mutta se saisi sisaltdd sopivasti uutta opittavaa. Mielestédni olisi hyvé suhteuttaa
opetettavat asiat siihen, mitd Suomessa kouluissa millakin luokalla opetetaan. Tall6in
tuettaisiin hyvin oppimista. Matikkarallin tehtévissa esiintyy kertolaskua, lukujen
hajottamista sekd painoja. Naitd asioita ei opetella vielda ensimmadiselld luokalla
koulussa, eik& varsinkaan esikoulussa. Kustantaja suosittaa Matikkarallia 6-12-
vuotiaille. Pelissda on kolme vaikeusastetta lapsille ja yksi vaikeusaste aikuisille.
Mielestani olisi parempi, ettd helpoimmassa vaikeusasteessa ei esiintyisi edelld
mainittuja tehtavatyyppeja. Suurin osa testiin osallistuneista lapsista piti Ekapeli-
Matikkaa liian helppona. Ekapeli-Matikan tarkoituksena on harjoituttaa esi- ja
alkuopetusikaisten lapsien matematiikan perustaitoja. Taten tehtivat ovat mielesténi
valittu tarkoituksella tdman tasoisiksi. Liséksi peli on suunnattu erityisesti niille lapsille,

joille matematiikan perustaitojen oppiminen on haastavaa. Testiin osallistuneilla lapsilla
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ei ole ollut erityisid ongelmia matematiikan oppimisen kanssa. Tehtdvéat soveltuvat

mielestani hyvin tarkoitetulle kohderyhmalle.

Yksi suurimmista ongelmista Matikkarallissa oli minipelien vastausaika, joka oli yksi
minuutti. Tama oli lapsille liian lyhyt aika vastata tehtaviin. Monesti tehtdvat jaivéat
ratkaisematta ajan loppumisen vuoksi. Ajan védheneminen aiheutti lapsissa hosumista,
virheité ja ajatus meni lukkoon. Lapsi ei saanut ratkaistua laskua, jonka muuten olisi
osannut. Lapset, joilla pelié testasin, ovat kuitenkin taitavia matematiikassa. Esimerkiksi
laskujen laskeminen kéyttden sormia apuna vie liian kauan aikaa. Vastaus on tiedettava
ldhes heti. Ajan loppuminen kesken aiheutti lapsissa myods turhautumista. Esimerkiksi
yhteenlaskutehtévéassa lapsen tulee ehtid minuutin aikana laskea nelja laskua seka
syottéa vastaukset kenttiin nappdimistolta. Nappaimiston ja hiiren kayttd ei ole tdmén
ikaisilla lapsilla niin hallittua kuin aikuisilla. Mielestani pelin avulla on vaikea oppia
matematiikkaa tdmén liian lyhyen vastausajan vuoksi. Olisi parempi, ettd ralli idea
koskisi vain radalla liikkumista ja tehtdvét saisi miettid rauhassa. Minipelikentén

ratkaisu voisi epdonnistua esimerkiksi antamalla tietty méaara vaaria vastauksia.

Kayttoliittyma ei saisi olla lapsille liian vaikea kayttad. Matikkarallin kayttoliittyméassa
oli joitakin vaikeasti hallittavia kohtia. Esimerkiksi seteleiden asettelu vastauskohtaan
oli vaikeaa, jos niita piti laittaa enemmaén kuin kolme. My6s lukujen jérjestelemisessa
oli valilla ongelmia hiiren kayton kanssa, koska siirrettdva luku kelluu toisten lukujen
paalla. Mielestani yksinkertaisempi toteutus olisi se, ettd luvut olisivat sekalaisessa
jarjestyksessa toisessa paikassa, josta niita voisi siirtdd oikeille kohdilleen lukusuoraan.
Tapahtumakenttd oli mielesténi liian vaikeasti toteutettu. Kursorin pitdminen kyltin
paalla, jotta kuulee vastausvaihtoehdon, joka on kyltin takana piilossa, oli hankalaa.
Lapset klikkasivat vahingossa hiirelld, jolloin tehtdvan ratkaisu ep&onnistui. Olisi
parempi, jos vaihtoehto tulisi nékyviin, kuten my6s ohjeessa virheellisesti mainitaan.

Lapset eivat oikein ymmarténeet tapahtumakentan toimintaa, vaikka heitd neuvottiin.
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Testin jalkeen annoin lapsille muistoksi testista diplomit sek& karkkia ja purkkaa
kiitokseksi avusta. Kehuin myos ja kiitin, miten suureksi avuksi he olivat olleet. Lapset
olivat tosi iloisia ja yllattyneitd tallaisesta pienestd palkkiosta. Itsekin yllatyin, miten
tallaisella pienelld huomionosoituksella ja palkitsemisella oli lapsiin niin suuri vaikutus

ja testeistd l&hti ulos iloisia pienid ihmisia.
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6. YHTEENVETO

Elektroniset pelit ja pelaaminen ovat Kiinted osa nykyistd lasten kulttuuria. Poikien
arjessa peli- ja laiteuutuuksista sekd pelikokemuksista keskusteleminen, pelien
vaihtaminen ja alan aikakauslehtien seuraaminen on hyvin tyypillistd. Tytt6jen
kiinnostus tietokoneita kohtaan puolestaan nayttéisi herddvan erityisesti siina vaiheessa,

kun he loytavat Internetin viestinnélliset kayttémahdollisuudet.

Tassa diplomitydssé tarkastelun kohteena ovat olleet lapsille suunnatut opetuspelit seka
niiden soveltuvuus kohderyhmaélle. Tutkimusmenetelmana on ollut kaytettavyystestaus
lasten kanssa. Testitilanteissa on keratty tietoa lasten mielipiteista eri tavoin. Tyo
koostuu teoriaosuudesta seka empiirisestd tutkimuksesta, jossa on testattu kahta
erityyppistda matematiikkapelid Matikkarallia sekd Ekapeli-Matikkaa. Testaukseen on

osallistunut kuusi ekaluokkalaista lasta, kolme poikaa ja kolme tyttoa.

Kéytettavyystestaus lasten kanssa poikkeaa paljon vastaavasta aikuisten kanssa tapahtu-
vasta testauksesta. Itse kdytettavyyden méaaritelmé voidaan kyseenalaistaa ja on tarpeen
maadritell& uudella tavalla lasten tuotteita arvioitaessa. Lasten kehitysvaiheet seka luonne
ja temperamentti vaikuttavat testin suunniteluun, testin vetdjan toimintaan testin aikana
sekd saatujen tulosten analysointiin. Myos eettistda ohjeistusta joudutaan miettiméén
uudelleen, kun testiin osallistuu lapsia. Ohjeita on hyva kerata muilta lapsitutkimuksen
aloilta, kuten pedagogiikasta, ladketieteestd ja psykologiasta. Lasten kanssa kéytettyja
havainnointimenetelmid ovat esimerkiksi kayttdjan havainnointi, kaytettavyystesti,
aktiivinen vaéliintulo, retrospektio, vertaisopetus ja yhdessa keksiminen. Vertaisopetus
on kehitetty erityisesti lapsia varten. Hauskuus ei ole varsinainen kaytettavyyden
mittari, mutta se on tarked ominaisuus lapsille suunnatuissa tuotteissa. Hauskuuden
mittaamiseen on kehitetty erilaisia menetelmid ja mittareita, joita voidaan kayttaa lasten

kanssa tuotteiden arviointiin.
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Tahan tyohon liittyvd kaytettdvyystestaus on toteutettu lapsille mahdollisimman
luonnollisessa ymparistossa (nk. kenttatestaus). Testiin osallistuneet lapset olivat kaikki
naapurustostani ja jarjestin testitilan kotiini yhteen huoneeseen. Tama oli mielestani
hyva ja toimiva ratkaisu. Hyvid puolia oli se, ettd lapsia ei tarvinnut kuljettaa mihink&an
ja paikka oli lapsille entuudestaan tuttu. My6s vanhemmille t&ma aiheutti véhiten
vaivaa. Testaustilanne oli luonnollinen ja rento, eivatké lapset jannittdneet merkittavasti
testausta. Havainnointimenetelmind kéaytin kayttajan havainnointia, vertaisopetusta seka
yhdessa keksimistd. Nama menetelmét soveltuvat mielestani hyvin lasten kanssa
tapahtuvaan testaukseen. Valitsin kayttajan havainnoinnin menetelmaksi testaamiseen
lapsen kanssa, joka on luonteeltaan puhelias ja rohkea. Testaus onnistui hdnen kanssaan
hyvin, eika kaveria olisi tarvittu. Vertaisopetusta kaytettdessa testissa tuli esiin se, ettd
testattavan pelin tulisi siséltdd riittdvasti opetettavaa. Nain molempien lasten
mielenkiinto séilyy pelissé seka lasten valille syntyy paremmin keskustelua. Paritestaus
toimi my6s hyvin suorittamissani testeisséd. Ekapeli-Matikassa lapset vastasivat
vuorotellen testitehtdviin sekd valitsivat vuorotellen tarroja tarrakirjaan. Mikéli toinen
lapsista ei ymmartanyt tehtavad, toinen neuvoi. Vaittelya tai riitelya ei lasten valilla
esiintynyt, vaan pelaaminen oli kivaa yhdessd. Matikkarallissa kaveri oli kilpailijana,

miké teki pelistd jannittdvadmman.

Ensimmaisessé testissa, joka oli paritesti, Matikkarallissa tuli esiin niin paljon ongelmia,
ettei pelid kannattanut testata en toisilla kayttdjilla. Uusilla k&yttajilla samat ongelmat
toistuisivat todennakdisesti uudelleen. Vaikeusasteeksi olin valinnut vaikeusasteen yksi,
joka on helpoin taso. Mielestani ekaluokkalainen voisi ainoastaan pidemman aikaa
pelattuaan, vanhemman avustuksella, oppia pelaamaan tata pelid&. Ongelmiksi
muodostuivat liilan lyhyt vastausaika ja tehtévétyypit, joita koulussa ei vield
ensimmaiselld luokalla opeteta. Kayttoliittymassé oli myos joitakin vaikeasti kaytettavia
kenttid. Lisaksi pelista 16ytyi yksi ohjelmointivirhe, yhtad symbolia oli kdytetty kahdessa
eri merkityksessa ja peli loppuu ilman varmistusta, halusiko kayttaja todella lopettaa.
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Ekapeli-Matikkaa testasin kaikissa testeissa. Vakavia virheitd ei pelista 16ytynyt. Jotkut
lapsista eivét piténeet siitd, kun ohje toistui osassa tehtévid nopeasti uudelleen tuntuen
hokemiselta. Téallaisia kohtia ovat ne, joissa vastaukseksi riittdd yksi kortti ja vastauksen
osaa valita nopeasti. Ohje tulee uudelleen joka valinnan jalkeen eli k&ytdnndssé toistuu
koko ajan. Sopivan palautteen ja ohjeistuksen laatiminen on haastavaa, koska lapset
myo0s tarvitsevat aika paljon ohjeistusta seké valitonta palautetta ja helposti unohtavat
kuulemansa. Joillakin lapsilla oli lisdksi vaikeuksia pelin aloituksessa. Lapset eivét
tienneet mita pitaa tehda ja mista peli alkaa. Alun ohjeissa oli myds lauseita, joista oli
heille enemmaén haittaa kuin hy6tyd. Lasten oli my0s vaikea ymmartad, mité
ensimmaisessa kentéssa tulee tendd, koska tehtdvan ohje sanotaan ennen kuin tehtavén
kortit ovat nakyvissd. Mydhemmisséd kentissa ei tullut esiin tatd ongelmaa, kun lapset

olivat jo oppineet pelin idean.

Lasten palkitsemisella testin jalkeen naytti olevan heihin suuri vaikutus. Annoin lapsille
muistoksi testistd diplomit sekd karkkia ja purkkaa kiitokseksi avusta. Kehuin myos ja
kiitin, miten suureksi avuksi he olivat olleet. Lapset olivat tosi iloisia ja yllattyneitd

tallaisesta pienesta huomionosoituksesta. Testeista lahti kotiin iloisia pienia ihmisia.

Tyo lasten kanssa oli mielenkiintoista ja antoisaa. Vaikka testin kulku toistui
samanlaisena testisté toiseen, kaikista testeista tuli silti lasten ansiosta erilaisia. Heidén
kommenttinsa, innostuksensa, onnistumiset, epdonnistumiset ja pettymykset saivat
unohtamaan ajan kulun ja jokainen testi oli minulle itsellenikin mielenkiintoinen
kokemus. Lapset olivat myos mielestani parhaita asiantuntijoita arvioimaan pelejd, jotka

oli suunniteltu heidan ikaisilleen lapsille.
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LIITE 1. Kyselylomake lasten vanhemmille

Annan lapselleni luvan osallistua
kayttajatestiin.

Kéyttdjatesti tallennetaan videokameralla ja tallennetta kdytetadan vain kayttajatestin
tulosten analysointiin. Tallennetta ei kéytet4 ilman lupaa muihin tarkoituksiin.

1. Onko lapsesi kayttanyt ennen tietokonetta [ | Kylla [ ] Ei
2. Onko teilla kotona tietokone [ kynna [ Ei
3. Kuinka useasti viikossa lapsesi pelaa tietokoneella

[ ] Kerran [ ] Kaksi [ ] Kolme tai enemman
4. Onko lapsesi pelannut aiemmin opetuspeleja tietokoneella

O] kyta [ Ei

Minka nimisia?

Arvioi lapsesi luonnetta. Ympyroéi sana, joka vastaa lapsesi luonnetta enemman.

Lapseni on: rauhallinen vilkas

Lapseni on: arka rohkea

Sopeutuu uusiin tilanteisiin: nopeasti vie vahan aikaa
Ongelmia ratkaistaessa lapseni: antaa helposti periksi ei yleensa luovuta

Miten lapsesi yleensé kayttaytyy epaonnistuessaan?
suuttuu "menee lukkoon”

Vaasassa, / /2009

Huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennys
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LIITE 2. Pelien arviointi

Ekapeli-matikka

Kamala Ei kovin hyva Hyvé Tosi hyva Mahtava
Kuinka vaikea peli oli? Liian vaikea  Sopiva Liian helppo
Haluaisitko pelata pelid uudelleen? Kylla En En tieda
Osaisitko pelata pelid yksin? Kylla En En tieda

Kerro pelistd omin sanoin:
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Matikkaralli

Kamala Ei kovin hyvé Hyvé Tosi hyva Mahtava
Kuinka vaikea peli oli? Liian vaikea Sopiva Liian helppo
Haluaisitko pelata pelia uudelleen? Kylla En En tieda
Osaisitko pelata pelia yksin? Kylla En En tieda

Kerro pelistd omin sanoin:

Kumpi peli oli hauskempi?

Kumpi peli oli vaikeampi?
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LIITE 3. Pojille jaettu diplomi

Diplomi

on osallistunut
opetuspelien kayttdjdtestaukseen. Kayttdjdtesti
liittyy diplomityéhon, joka tehdddn Vaasan
Yliopiston tietotekniikan laitokselle.

Vaasassa, _ _, 2009

Satu Perttula Merja Wanne
Tekniikan YO Tietotekniikan laitoksen johtaja

Vaasan Yliopisto
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LIITE 4. Tytoille jaettu diplomi
[ ] [ ]
Diplomi

on osallistunut
opetuspelien kdyttdjdtestaukseen. Kayttdjdtesti
liittyy diplomityéhon, joka tehdddn Vaasan
Yliopiston tietotekniikan laitokselle.

Vaasassa, ____, 2009

Satu Perttula Merja Wanne
Tekniikan YO Tietotekniikan laitoksen johtaja

Vaasan Yliopisto



