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Késittelen my6s LanguageMaid-ohjelmaa, joka on luotu vieraiden kielten opiskeluun ja
sitd kautta lisdédmaan kommunikointimahdollisuuksia. Henkil6illg, joilla on luki-
vaikeuksia, myds vieraitten Kielten opiskelu on usein vaikeaa.

Tyo6honi kuului myds Datero ry:n toteuttamaan LanguageMaid-ohjelmaan liitettdvan
yhden opetukseen ja harjoittelemiseen liittyvan pelin luominen. P&&dyimme hirsipuu-
tyylisen pelin tekemiseen, jonka toteutin Flash-sovelluksena.

Asiasanat Oppimisvaikeudet, lukivaikeudet, matemaattiset
oppimisvaikeudet, Datero ry, Tikoteekki, apuohjelmat, harjoituspelit, LanguageMaid,
Autiosaari-peli, Flash-ohjelmointi



VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Liiketalouden ammattikorkeakoulututkinto

ABSTRACT

Author Timo Harri

Title IT equipment and Programs as a Support Tool for People
with Learning Problems

Year 2010

Language Finnish

Pages 28

Name of Supervisor Sirkka Hellman

The final project studied learning problems and how you can recognize a person who
suffers from such a problem. | introduced programs and games with which persons with
learning problems can train and make their skills better. Besides, | examined what Datero
ry is, their history, what they do and what benefit this organization can offer.

Also, | introduced LanguageMaid program which has been developed language studies
and that way increase communication possibilities. For a person who has reading problem
language studies are also hard.

The work also included developing an educational game for LanguageMaid program for
Datero ry. We made the same type of a game which Hangman is. It was made as a Flash
application.

Keywords Learning problems, reading problems, maths problems,
Datero ry, Tikoteekki, utility programs, practice games, LanguageMaid, Autiosaari-game,
Flash-coding



1 Johdanto

Paattotyoni aiheena oli tutustua oppimisvaikeuksiin, peleihin ja ohjelmiin, joita
kayttavat néistd vaikeuksista karsivat henkilot. Tamén liséksi péésin toteuttamaan
Datero ry:n tavoitteiden ja suunnitelmien tuotoksena Autiosaari-pelin yhdeksi
osaksi LanguageMaid-ohjelman kokonaisuutta. LanguageMaid-ohjelma on Datero
ry:n suunnittelema ja toteuttama ty6kalu vieraan kielen oppijoille. Autiosaari-peli

tuo kielten oppimiseen monipuolisuutta seka pelien pelaamisen hauskuutta.

1.1 Tausta

Toimeksiantaja Datero ry on kaksikielinen yhdistys, joka RAY:n avustuksella
yllapitad erityisryhmien tietotekniikkakeskusta Pohjanmaalla. Keskus pyrkii
lishdméan  pedagogisten ja  kuntouttavien tietokoneohjelmien tarjontaa
oppimisvaikeuksisille henkilGille, sek& tarjoamaan siihen liittyvié palveluita kuten
ohjausta, koulutusta ja tiedotusta. Taméd on tehty perustamalla lainauspisteita
kunnallisiin Kirjastoihin. Datero ry on perustanut yhteensd 21 lainauspistetta
Pohjanmaan alueen kirjastoihin. Vuoden 2010 aikana Datero ry perustaa ainakin
yhden lainauspisteen Pohjanmaalle mutta toisenkin pisteen perustaminen on vield
mahdollista jos siihen ldydetdadn rahoitus. Uutta alueellista Datero-toimintaa

kaynnistyy ainakin Lansi-Uudellamaalla Raaseporissa. (Apurahahakemus 2010).

Datero ry:n asiakkaina on henkil6ita, joilla on erilaisia erityistarpeita. Lisaksi
palveluita voivat kayttdd myds muut henkildt kuten perheenjésenet. Suurin osa
asiakkaista on peruskouluikéisid, koska ongelmat korostuvat juuri tassa
ikdryhmassa ja useimmat harjoitusohjelmat on suunniteltu télle ikaryhmalle.
(Apurahahakemus 2010).

1.2 Tavoitteet ja rajaukset

Pakollisten asioiden harjoitteleminen tai hoitaminen tuntuu joskus erittdin

puuduttavalta hommalta. To6ihin  l&hteminen, kokeisiin  lukeminen, tai



Kirjoitusharjoitusten tekeminen tuntuu toisinaan puuduttavalta, vaikka tdmé& on
ainut keino kehittdd itsed. Pelin lisdédminen LanguageMaid-ohjelmaan pitéa
oppimisen hauskana ja mielenkiintoisena varsinkin lasten keskuudessa.
Harjoiteltavia sanoja pystytadan ndin ollen harjoittelemaan myds toisella tavalla,
mikd pitd&d mielenkiinnon virke&dnd. LanguageMaid-ohjelmaan on tulossa lisdé
pelejd, kun niiden toteuttamiseen 16ydetdadn sopivia henkilgita. (Apurahahakemus
2010.)

Tuntui luonnolliselta tehda peli Flash-sovelluksena, koska se on tarkoitettu pelien
toteuttamiseen. Talla ohjelmalla pystytadn helposti yhdistdimadn animaatioita ja
tekstia sisaltavia sivuja. Vaikka Flash-tekniikka ja -ohjelmointikieli eivét olleet
minulle entuudestaan tuttua aluetta, paasin pelin tekemiseen suhteellisen helposti
kiinni muutamaan aiheeseen liittyvan kirjan ja internetistd l6ytyvien ohjeiden

avulla.



2 Erilaiset oppijat

Taman hetkisen arvion mukaan 20-25 % maailman véestostd on erilaisia
oppijoita. Lukuun on laskettu kaikentyyppiset, lievemméat ja vaikeimmat
vaikeudet  lukemisen,  Kkirjoittamisen, = matemaattisten,  avaruudellisen
hahmottamisen vaikeudet sek& motoriset vaikeudet. Laskuissa on otettu huomioon
my0s fyysisestd vammasta tai kehitysvammasta johtuvat oppimisvaikeudet.
(H&maldinen ym. 2008, 15).

2.1 Oppimisvaikeudet

Me kaikki olemme erilaisia. Joillakin on heikko ndkd, kun taas toisilla voi olla
mustat tai ruskeat hiukset. Oppimisvaikeuksiset ihmiset eivat ole mitenkaan
erilaisia, heilld on vain erilainen tapa oppia, sek& hahmottaa ja késitelld tietoa.
Oppimisvaikeudet ovat yleensa perinndllisig, eika kyseinen henkilé ole mitenkaan
tyhma tai laiska. Oppimisvaikeudet ovat erittéin yleisia. Jopa 20 %:lla maailman

vaestosta on oppimisvaikeuksia. (Hdmaldinen ym. 2008, 17).

Oppimisvaikeuksien ilmenemisen voi huomata seuraavilla alueilla: lukeminen,
Kirjoittaminen, laskeminen, tilan tai suunnan tai ajan hahmottaminen, kielellinen

kehitys, tarkkaavaisuus, motorinen koordinaatio. (Hadmal&inen ym. 2008, 17).

Naista ongelmista voi tunnistaa oppimisvaikeuksisen: hidas lukeminen, vieraat
kielet hankalia, tekstin tuottaminen ty6l&st4d, matematiikka mahdotonta,
aaneenlukeminen vastenmielistd, kirjoitusvirheet yleisid, Kkirjaimet ja numerot
sekoittuvat ja vaihtavat paikkaa, rivit pomppivat paperilla, oikea ja vasen tai ita ja
lansi saattavat sekoittua, riimien hahmottamisessa hankaluuksia, keskittymisen ja
tarkkaavuuden helppo hairiintyminen, kartan k&yttdminen ei ole helppoa,
aikataulussa pysyminen haasteellista, ulkoaopettelussa ongelmia. (Hamaldinen
ym. 2008, 17).



2.2 Lukivaikeudet

Lukivaikeudet ovat erittdin yleisid. Pulmat ilmenevét lukemisen, Kirjoittamisen tai
luetunymmartdmisen puolella: lukeminen hidasta, mutta Kirjoittamisessa ei mitaan
pulmia. Tai kirjoittaminen ty6lasta ja kirjoitusvirheet yleisid, mutta lukemisessa ei

mit&dan ongelmia. (Hadmaldinen ym. 2008, 18).

Yleisen arvion mukaan noin 10 %:lla lapsista on lukemisessaan jonkinlaisia
vaikeuksia. Noin 2 %:lla vaikeudet ovat hyvin selkeitd ja pitkdan kestavia.

(Lukimat, www).

”Lukivaikeuksisilla tavallisimmin esiintyvdat vaikeudet: Runsaasti virheitd
lukemisessa ja Kirjoittamisessa, hidas tai hatdinen lukeminen sekd erilaiset
luetunymmartdmisvaikeudet, hidas tai heikosti automatisoitunut Kirjoitustaito,
vaikeus saattaa jasennellysti tietonsa Kirjalliseen muotoon, kuullunymmaértamisen
ja kuullun muistamisen vaikeus, tyomuistin heikkous, monimuotoiset vieraiden
kielten ja matematiikan oppimiseen liittyvat vaikeudet, verkkaisuus tiedon
kasittelyssa, verkkaisuus tai héataisyys edelld mainittuja taitoja vaativissa
tehtavissd.” (Moilanen 2002, 10).

”Lisaksi voi ilmetd: Vaikeuksia avaruudellisessa ja ajan hahmottamisessa,
motorista kompelyyttd tai kaden ja silmén koordinaation vaikeutta.” (Moilanen
2002, 10).

2.3 Matemaattiset oppimisvaikeudet

Matemaattiset vaikeudet voivat ilmetd ilman mitadn edelld mainittuja vaikeuksia.
On kuitenkin otettava huomioon, ettd henkil6t, joilla ilmenee matemaattisia
vaikeuksia, kérsivat lahes poikkeuksetta myds lukivaikeuksista. (Parkkonen 2003,

WWW).

”Matemaattinen pelko ja matematiikan inho kehittyvit oppilaassa vaiheittain:
laskuvirhe- negatiivinen stressi-reaktio — uusi epdonnistuminen — lisadntynyt

stressi — itsetunnon lasku.” (Parkkonen 2003, www).



”Matemaattisten vaikeuksien kolme paatyyppié:

Semanttisen muistin vaikeus: vaikeus oppia numeroihin liittyvid faktoja,
mieleenpalautus virheellinen. (Lapsi kayttdd sormia apuna pitempaéan kuin
muut.)

Proseduaalinen  vaikeus: vaikeus muistaa eri laskutoimitusten
suoritusperiaatteita, haittaa mm. numerokasitteen ymmartamistd, esim.
allekkainlaskussa véhentaa pienemmasta suurempaan.

Visuospatiaalinen vaikeus: vaikeus numeerisen tiedon jérjestamisessa ja
ymmartamisessd, esim. lukusarjojen Kirjoittaminen” (Parkkonen 2003,

WWW).
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3 Datero ry:n toiminta ja historia

”Aloite Datero ry:n perustamiseksi tehtiin vuonna 1995. Datero ry:n toiminta
alkoi kolmivuotisena projektina vuonna 2000. Vuodesta 2005 Datero on
kehittynyt nykyiseen muotoonsa useassa vaiheessa vuosien varrella tehdyn tyon ja
kerdtyn kokemuksen pohjalta. Datero ry:n toiminta jaettiin vuonna 2005 kahteen
eri organisaatioon. Vaasan keskussairaala alkoi tuolloin hoitaa lakisaateista
toimintaa ja perusti Datero-poliklinikan. Profiloitumisen ja valtakunnallisen
yhtendisyyden vuoksi poliklinikan nimi muutettiin  vuoden 2008 lopussa
Tikoteekki-poliklinikaksi. Datero ry tydskentelee vapaaehtoisten palveluiden
tuottajana ja kohderyhmdand ovat henkil6t, jotka hyotyvat pedagogisista ja
kuntouttavista tietokoneohjelmista.” (Datero ry, www).

3.1 Hyoty Datero ry:n toiminnasta

Darero ry toimii kirjastojen yhteydessa ja kuka tahansa voi lainata ohjelmia
kirjastokortilla. Nain ollen kayttajille ei synny minkaanlaisia kustannuksia.
Liséksi saatavuus paranee, koska materiaali on lahella kuluttajia. Kayttajilla on
my06s mahdollisuus saada kdyttoonsa asiantuntijan valitsemia kalliitakin ohjelmia

ja pelejd, joita ei ole myynnissa tavallisissa kaupoissa. (Datero ry, ppt).

Datero ry:n ammattitaitoisella henkilostollda on mahdollisuus tutustua erilaisiin
ohjelmiin, ennen kuin niitd hankitaan asiakkaille lainattaviksi. Tdma on erittdin
tarkedd, siksi ettd esimerkiksi joku lukivaikeuksista karsivd henkild ei kavisi
ostamassa itselleen ohjelmaa, josta ei kuitenkaan ole minkéénlaista hyotya.
Harjoitusohjelmia kéytetddn yleensa vain lyhyen aikaa, parhaimmillaan vain
kuukausia. Sen jalkeen ne jaavat hyllyyn. On kétevad, kun ohjelman voi palauttaa
kirjastoon ja lainata jotain muuta. Harvalla on mahdollisuus ilman Dateron
tarjoamaa lainauspalvelua saada kayttoonsd néin laajaa ohjelmavalikoimaa.

(Datero ry, ppt).


http://www.datero.fi/www.vaasankeskussairaala.fi/WebRoot/1013451/alasivu_alue1_menuleikkaus.aspx?id=1040642
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Dateron lainaus auttaa myos kouluja, jotka miettivat jonkin ohjelman hankintaa,
mutta eivat ole varmoja sen toimivuudesta juuri heiddn opetusalueellaan.
Kirjaston kautta nekin pystyvét laina-ajan puitteissa ohjelman ja kokeilemaan sité
oppilaitten tarpeisiin. Tamén jalkeen ohjelman hankkiminen on helpompaa, kun
tiedetd&n, mitd ohjelmalla pystytdan tekemdaan ja mihin sitd voi kayttaa. (Datero
ry, ppt).

3.2 Tikoteekki - kommunikaatio- ja tietotekniikka-
apuvalinepoliklinikka

“Tikoteekin toimintaideana on  tukea  toimintarajoitteisten  henkiltiden
osallistumista  yhteiskuntaan,  koulutukseen ja itsendiseen  toimintaan

kommunikaatio- ja tietokoneapuvalineiden avulla.” (Tikoteekki 2008, www).

”Poliklinikan henkilokunta tekee apuvélineiden tarpeen arvioita jotka koskevat:
AAC-menetelmid (lyhennys englanninkielisestd termistd Alternative and
Augmentative ~ Communication, eli  puhetta tukevat ja  korvaavat
kommunikointimenetelmat) ja  kommunikaatioapuvélineitd,  atk-pohjaisia
kuntouttavia ja toimintoja kompensoivia apuvalineohjelmia, tietokoneen

vaihtoehtoisia ohjaustapoja.” (Tikoteekki 2008, www).

Vaasan Tikoteekissa lukemisen ja Kirjoittamisen kompensoivat apuvalineet
katsotaan ~kommunikaation apuvalineiksi.  Asiakkaista yli puolet on

lukivaikeuksisia. (Paloneva 2010, haastattelu)

Arviointi koostuu yhdesta tai useammasta yllamainitusta osasta. Arviointikdynteja
minimissadn 2, mutta usein 5-7 kayntid. Arviointikdynnille tarvitaan l&akarin
ldhete sairaalasta, terveyskeskuksesta tai yksityiselta ladkériasemalta. (TikoteekKi
2008, www).

Tikoteekin asiakkaisiin kuuluu aikuisia ja lapsia, jotka alentuneen toimintakyvyn

takia tarvitsevat apuvélineitd seuraavien vaikeuksien takia:

e Kommunikointiin vaikeiden puhevammojen takia

o Tietokoneen ohjaukseen fyysisen toimintakyvyn heikkouden takia
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e Opiskeluun, lukemiseen, kirjoittamiseen
e Tietokonepohjaiseen kuntoutukseen

e Vapaa-ajan viettoon. (Tikoteekki 2008, www).

Syy toimintakyvyn alentumiseen voi olla vamma, aivovamma, neurologinen tai
reumasairaus, kehitysvamma, kielellinen tai luku- ja kirjoitusvaikeus. (Tikoteekki
2008, www).
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4 Apuohjelmat

Oppimisvaikeuksisille on olemassa paljon erilaisia tietokone- ohjelmia ja peleja,
jotta he pystyvat harjoittamaan ja parantamaan taitojaan. Tasta ohjelmaviidakosta

ei kuitenkaan ole aina helppo I0ytaa juuri itselle sopivia ohjelmia.

Datero ry tarjoaa mahdollisuuden henkilokohtaiseen ohjaukseen, jossa saa tietoa,
mitkd ohjelmat sopivat kullekin. Lis&ksi opitaan kayttdmaan ohjelmia ja kuinka
muuttamaan asetuksia kayttajalle parhaiten sopiviksi. Seuraavassa luvussa on
esitelty muutamia hyvid ja paljon kaytettyjd ohjelmia ja peleja. Voit myds
vierailla Datero ry:n internetsivuilla osoitteessa: www.datero.fi, josta materiaali-
valilehdelld on ohjelmalainauksen pikaopas. Tassa pdf-esitteessd on laaja
valikoima erilaisia tietokoneohjelmia ja niiden kéayttotarkoituksia seka lyhyt

kuvaus jokaisesta ohjelmasta.

4.1 Lukemisen ja Kkirjoittamisen tuet

Aleksis 2-sarjan Puhuva tekstinkasittely

Ohjelma sisaltaa lukemisen ja Kirjoittamisen taitojen kuntouttamista edistavét ja
niitd kompensoivat tyokalut: puhesynteesi, Kirjoittamisen aikainen puhepalaute,
puhuva oikoluku, puhuva sananennustus, tavutustyokalu ja luki-tuki-tyokalu.
Puhesynteesilla voi kuunnella mitd tahansa tekstitiedostomuotoista tekstid. Lisaksi
voi Kirjoittaa itse omaa tekstiddn ja maaritelld, haluako, ettd ohjelma lukee
tuotosta aina vai vain haluttaessa. Ndin ohjelman puhesynteesi antaa kirjoituksista
vélittdman puhepalautteen. Lisaksi ohjelmaa voi kayttad kommunikoinnin apuna
puhumalla tallennettuja tekstejd tai kommunikoinnin tilanteissa Kkirjoitettavaa

tekstid. (Granum, www).

ClaroRead Plus

ClaroRead Plus on tehty auttamaan tietokoneen kéytdssé siten, ettd kyseisen
ohjelman avulla saadaan tietokone puhumaan ja auttamaan lukemisessa.

ClaroRead Plus-ohjelmaa voidaan kayttdd helpottamaan tekstinkasittelyn
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tyostdmistd. Ohjelmaa pystytddn kayttdm&an mm. internetin, s&hkdpostin ja

monen muun tietokoneeseen liittyvan asian kanssa. (ClaroRead, www).

”ClaroRead sisaltad puhetoimintoja, joiden avulla voit kuunnella kaiken sen, mika
nakyy tietokonenéytollasi. Se myos selkeyttdd tekstia yksinkertaisin keinoin ja
tekee siitd helppolukuisen. Sovelluksen mukana seuraa myds kateva
oikolukutydkalu, joka auttaa sinua luomaan virheettdmia asiakirjoja.” (ClaroRead,

WWW).
Toinen vastaava ohjelma on Dolphin Easy Tutor.

4.2 Harjoituspeleja

Paavon Paivaunet

Paavon Pdivaunet-peli on 3-6-vuotiaille lapsille suunnattu kotimainen
seikkailupeli. Pelissé pelaaja paasee etsimdén Paavo-pojan kadonneita unileluja.
(Speela — Speec and Language Aid, www).

Pelin siséllossd on otettu huomioon lapsen kielen kehittymiseen liittyvia tekijoita.
Peli mahdollistaa lapsen itsendisen pelaamisen tukivihjeiden avulla, mutta alkuun
on kuitenkin tarkeda aikuisten mukana olo pelin alkuun péésemisessd ja
seurannassa. Peli on suunniteltu ja valmistettu Suomessa huomioiden
kulttuurimme erityispiirteitd. Pelin kehittdjat ovat puheen ja kielen asiantuntijat.

(Speela — Speec and Language Aid, www).

Peliosioita on 11 ja ne sisaltdvat mm. paattelyd, lauseen muodostusta, kuullun
ymmartamista, kuullun erottelua, sijaintikésitteitd ja tapahtumasarjojen
jarjestamista. Liséksi pelissa on toimintoja, joilla pyritddn kannustamaan puheen
tuottamiseen: aantelyyn, jéljittelyyn ja loruiluun. (Speela — Speec and Language

Aid, www).
aleksis 2-sarjan / Salasana

Pelin tarkoitus on kehittdd oppimisvaikeuksisen henkilon oikeinkirjoitusta,

lukemisen sujuvuutta ja tarkkaavuuden kehittamisté. (Datero ry, pdf, 12).
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Salasana-pelilld voi harjoitella ja testata nopean lukemisen sekd tarkkaavuuden
taitoja leikkimielisesti. Peliin voi halutessaan kytke& kirjoittamisen harjoittelun.
Myods omien sanojen lisdys onnistuu, joten voi harjoitella juuri niita sanoja, mitka

ovat itselle ajankohtaisia. (Datero ry, pdf, 12).
Hopeisen pollon etsinta salaisten lukujen valtakunnassa

Peli on tarkoitettu ennen kaikkea 4-5. luokan oppilaiden matematiikan sanallisten
tehtdvien ongelmanratkaisutaitojen kehittdmiseen. Voidaan kéyttdd myos
taitaville toisen luokan oppilaille oppimisen edistamiseksi tai vanhempien
oppilaiden erityisopetukseen riippuen taitotasosta. (liskala ym. 2003, 1).

Ajattelin ottaa tdman pelin matemaattisten vaikeuksien puolelta esittelyyn, koska
monilla niistd henkil6istd, joilla on vaikeuksia, matematiikan sanallisissa
tehtdvissd tulleissa vaikeuksissa on myds jonkinasteinen luetun ymmartamisen

ongelma. (liskala ym. 2003, 1).

Henkild voi olla hyvd matemaattisissa tehtdvissa, kun laskutehtavat ovat selkeiné

numeroina mutta entés sitten, kun laskutehtava on esitetty kirjallisesti?

Esitén seuraavaksi esimerkin téllaisesta tilanteesta. 5 + 5 = 10. Talldisen tehtavan
lukivaikeuksiset pystyvat ratkaisemaan. Muutetaan laskutoimitus Kirjalliseksi.
Tommilla on viisi omenaa ja han saa Annilta viisi paarynad. Montako hedelmaa
Tommilla on nyt?  Téamankaltaisissa tilanteissa lukipulmainen henkilé ei
valttaméatta tiedakaan oikeaa vastausta, vaikka laskutoimitus on sama kuin

tavallinen numeroin ilmaistu tehtava.

Pelin tarkoitus on auttaa oppilaita matematiikan sanallisissa ongelmissa ja
laskutehtavissa tarvittavien taitojen kehittdmiseen. (liskala ym. 2003, 1).
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5 LanguageMaid-Ohjelma

LanguageMaid on Datero ry:n suunnittelema ohjelma, jonka tekeminen aloitettiin
toukokuussa 2007. Ohjelma on vield talla hetkelld viimeistelyvaiheessa, mutta sen
odotetaan valmistuvan jouluksi 2010. Sen kéyttotarkoitus on Kieltenopiskelun
tukeminen ja sitd kautta kommunikointimahdollisuuksien lisédminen. Henkil6illa,
joilla on luki-vaikeuksia, myos vieraitten kielten opiskelu on usein vaikeaa.
Lis&vaikeutta tuo se, ettd monissa kielissé kirjain-aanne-vastaavuus ei ole yhté
vahva kuin suomen kielessa, mika vaikeuttaa opiskelua entisestadn. Juuri tasta
syystd lievat lukivaikeudet huomataan usein vasta vieraan kielen opiskelua

aloitettaessa. (Apurahahakemus 2010).

LanguegeMaid-ohjelman tarkoitus on harjoittaa sanastoa: sanojen merkityksié,
oikeinkirjoitusta seka aantamistd. Ohjelman perusidea on, ettd kayttdjat pystyvat
luomaan omia sanalistoja sen mukaan, mité sanoja he haluavat juuri silla hetkell&
harjoitella. Sanoja pystyy myos hakemaan 1200 sanan perussanastosta, joka on
koottu lukuisista erilaisista lapsille suunnatuista sanakirjoista ja valitsemalla néista
yleisimmin esiintyvat sanat. Kun halutut sanat on tallennettu, ohjelma muuttaa
sanalistan harjoituksiksi ja ndin paastdadn itse harjoitusvaiheeseen, jossa
henkildiden tulee sitten kaantdd nama valitut sanat sille kielelle, joka on valittu

esim. suomesta englanniksi. (Apurahahakemus 2010).

LanguageMaid-ohjelman  kdynnistyessa valitaan ensimmaiseksi ohjelman
kayttokieli kuvan 1 mukaisesti. Seuraavaksi aukeaa kuvan 2 mukaisesti ohjelman

“etusivu”, josta paéstédan valitsemaan, mité tehdaan.



Kuva 1. LanguageMaid-ohjelman ké&yttokielen valinta.

@ Pullopostia painamalla paéset tdhan ruutuun
L)

Sanalistat
Harjoitukset
Ohjaaja
Tulokset
Aanitys

Kirjaudu ulos

Lopeta

Kuva 2. LanguageMaid-ohjelman etusivu.
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Ohjelman kayttoliittymankieli on valittavassa vain kielistd suomi, ruotsi tai
englanti. Lisaksi ohjelman siséltdma 1200 sanan perussanasto on k&annetty vain
kyseisille kielille. (Apurahahakemus 2010).

LanguageMaid-ohjelmalla pystytdan harjoittelemaan myos muita kielia kuin
suomi, ruotsi tai englanti. Ohjelman kéyttajan pitad itse Kirjoittaa sanat mutta

mitddn muuta rajoittavaa tekijaa tdman kaltaiseen harjoitteluun ei ole.

Kuvassa 3 on sanan kaannds suomesta englanniksi LanguageMaidissa.
Harjoiteltaessa sanojen kaannoksia LanguageMaidilla ohjelma antaa k&annettavan
sanan kokonaisuudessaan naytolle ja ratkaistavan sanan piilotettuna. Sanan aina”
ratkaiseminen tapahtuu néappaimistolla jarjestyksessa aakkosia painamalla.
Ohjelma antaa yrittdd ratkaista jokaisen Kirjaimen ratkaisemista korkeintaan

kolme kertaa, jolloin ohjelma antaa sanaan yhden oikean kirjaimen.

Tallaista menetelmé&é, jossa kayttdja saa tukea mutta vain sen verran kuin tarvitsee
kutsutaan scaffolding-periaatteeksi. Tuki stimuloi samalla omaa muistia/ajattelua
ja antaa onnistumisen kokemuksen, kun tehtdva onnistuu oman oivaltamisen

kautta.

Kuten kuvasta 3 nékyy, olen jo ratkaissut sanan “aina” viimeiseen kirjaimeen asti.

Sana “aina” ratkeaa, kun painaisin seuraavaksi ndppdimistoltd kirjainta ”’s”.

@)) Timo

Kuva 3. LanguageMaid-ohjelma ja sanan kaannds harjoitus suomesta englanniksi.
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Ohjelma siséltad my0ds aantamisen harjoitusosion. Nain pystytdén harjoittelemaan
vaikkapa englannin sanojen &antdmistd ja vertailemaan nditd valmiisiin
aanimalleihin, joita opettaja tai joku muu ohjaaja on valmiiksi ohjelmaan
tallentanut. Ohjelma antaa puheesta my6s visuaalisen kéyrén, jolloin
puheharjoituksen tekijat voivat verrata omaa puhetta ohjaajan puheeseen. Tdéméa
auttaa myo6s auditiivisista hahmotusvaikeuksista karsivid tai huonokuuloisia
hahmottamaan opittavia sanoja paremmin ja dantamé&an niitd oikein.
(Apurahahakemus 2010).

LanguageMaid-ohjelmalla sanan &antdmista harjoiteltaessa valitaan ensin Kkieli,
jolla halutaan harjoitella &&ntdmistd kuvan 4 mukaisesti. Kieleksi on téssa
tapauksessa valittu englanti. Seuraavaksi valitaan sana omalta sanalistalta.
Kuvassa 5 Timon sanalistalta on valittu sana “always”, jonka pystyy nyt &anita-
nappia painamalla &anittdmaan. Sana voidaan halutessa aanittaa uudelleen aanita-
nappia painamalla, jos dantdminen on jostain syystd mennyt véarin. Kuuntele-
nappia painamalla voi kuunnella oman &&nityksen ja malli-napista padsee

kuuntelemaan malliesimerkin sanasta, jonka ohjaaja on &anittanyt malliksi.

) Aanitys ja kuuntelu

Sanalistat

pr— RN

Valitse sanalistan TIMO kieli,
/ = jota haluat harjoitella.
\

(f“ suomi & englanti )

\\ MaII| //

Kuva 4. LanguageMaid-ohjelma sanojen &antamisen kielen valinta.
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@3) Aanitys ja kuuntelu

Sanalistat

Kuva 5. LanguageMaid-ohjelma, always sanan &é&nittaminen.

Aanita
Kuuntele

Tallenna

]

e

LanguageMaid-ohjelmassa pystyy tarkastelemaan kuinka, harjoitukset ovat
edenneet. Kuvassa 6 esiintyvassa taulukossa nden oman harjoitukseni tulokset.
Saan néin ollen tietooni, kuinka péivan harjoitukseni ovat edenneet.
Ensimmaiselld kerralla olen viidesté sanasta saanut kaksi oikein ja kolmassa
muussa on tullut virheité. Toisella kerralla samat viisi sanaa on sitten mennyt

oikein.

28.4.2010
28.4.2010

Kuva 6. Taulukko harjoitusteni tuloksista.
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6 Autiosaari-pelin suunnittelu, toteutus ja testaus

Toteuttamani Autiosaari-pelin tavoitteena on tukea ja auttaa oppimisvaikeuksista
karsivid kartuttamaan sanavarastoaan samalla kun he pitdvat hauskaa pelid

pelatessa.

6.1 Pelin suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa Datero ry:ll1a oli jo valmiina ideoita siitd millaisia peleja
halutaan liitettavaksi LanguageMaid-ohjelmaan. Pidimme pienimuotoisen
aiheeseen liittyvén palaverin 18.2.2010 LnaguageMaid projektia koordinoivan
Kirsti Lehtisen kanssa. Kdvimme l&pi mahdollisia peli-ideoita ja sitd, minké&laista
pelid rupean tekemadn. Toteutuksessa tuli ottaa huomioon asiakkaat, jotka peli&
tulevat pelaamaan. Ulkoasun ja vérityksen piti olla oikeanlainen. Ei kovin
raikeitten vérien ja tekstin  yhdistamistd hahmottamisen parhaaseen
lopputulokseen padsemiseksi. Liikkuvan tekstin kayttd ei myoskaan sovi tdman
tyylisten opetusohjelmien kdytossa. Paadyimme palaverissa hirsipuutyylisen pelin
toteutukseen. Valintaan vaikutti pelin suhteellisen helppo toteuttaminen, seka

minun kaytdssani oleva lyhyt toteutusaika.

6.2 Pelin toteutus

Toteutin pelin kokonaisuudessaan Macromedia Flash 8 -ohjelmalla. Pelin kuvitus
on my0ds minun tekemani. Kuvien tekeminen oli suhteellisen aikaa vievéé puuhaa,
koska en ole graafisesti lahjakas piirtdja. Hyvien mallikuvien, monien tuntien ja

yritysten jalkeen sain tehtya sellaisia kuvia, joita pystyin julkaisemaan pelissani.
6.3 Pelin idea ja pelaaminen
Pelin idea on sama kuin kaikkien tuntemassa hirsipuupelissa. Pelaaja yrittaa

arvata piilossa olevia sanoja mahdollisimman véhan virheitd tehden. Pelissa

lisatdan taustaan kuvia sitd mukaan kuin virheitéd tulee. Tein hirsipuukuvituksen
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tilalle Autiosaaren. Autiosaari sopi parhaiten t&han, koska LanguageMaid-
ohjelman teemana on merellisyys.

6.3.1 Pelin aloitus

Autiosaari-peli aloitetaan hiirella painamalla Pelaa-painiketta, jolloin ohjelma
arpoo satunnaisesti sanan omalta LanguageMaid-ohjelmalla tehdylta sanalistalta.
Sitten peli siirtyy seuraavaan toimintaikkunaan (kuva 7). Pelin aloitussivulta

I6ytyy myos Datero ry:n logo, jota napsauttamalla padsee Datero ry:n kotisivuille.

(#) Autiosaari3 == =]

File View Control Debug

Kuva 7. Autiosaari-pelin aloitussivu.
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6.3.2 Pelin pelaaminen

Kun on painettu Pelaa-painiketta, ilmestyy peliruudulle aakkosrivi sek& arvattava
sana piilotettuna kuten kuvassa 8. Pelaaminen aloitetaan vieméll& hiiren kursori
jonkin aakkosen péélle ja painamalla sitd. Ohjelmakoodi lisad painetun Kirjaimen
sanaan, jos kirjaimen tai kirjaimet sanasta loytyvat, kuten kuvassa 9 on
tapahtunut. Vaihtoehtoisesti, jos Kirjainta ei sanasta 16ydy, siirrytd&dn seuraavaan
toimintaikkunaan. Kuvassa 10 S-kirjain on l0ydetty, mutta V-kirjainta ei, joten
Autiolle saarelle ilmestyi aurinko. Seuraavan arvattavan Kirjaimen kohdalla edella
mainittu kaava toistuu. N&in edetddn niin kauan, kunnes sana on valmis tai

virhelyontien maéra on kdytetty loppuun ja on jouduttu autiolle saarelle.

@ Autiosaari3 ===

File View Control Debug

Kuva 8. Piilossa olevan sanan ratkaisemisen aloittaminen.
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(F) Autiosaari2 = [ Ho | =5

File View Control Debug

Kuva 9. S-kirjain painettu, ohjelma lisdnnyt sen piilotettuun sanaan.

(#) Autiosaard [r=lfE ]

File View Control Debug

Kuva 10. V-kirjain painettu mutta sitd ei loytynyt piilotetusta sanasta, joten
ohjelma lis&si autiolle saarelle auringon.
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6.3.3 Pelin loppu

Peli paattyy, kun piilossa oleva sana on arvattu oikein tai silloin, kun on tehty
tarpeeksi monta virhearvausta. Tassa pelissa se tarkoittaa sitd, ettd voi painaa
kuusi kertaa vaaraa kirjainta, ennen kuin peli paattyy. Pelin paatyttya voi lopettaa
pelin pelaamisen tai aloittaa uuden pelin painamalla Pelaa-painiketta, jolloin
ohjelma arpoo pelaajalle uuden sanan omalta LanguageMaid-ohjelmalla tehdylta
sanalistalta. Kuvassa 11 piilotettu sana on tiedetty oikein ja pelaa-nappia
painamalla saa uuden sanan, jos haluaa jatkaa pelaamista. Kuvassa 12 piilotettu
sana on jaanyt arvaamatta oikein, mutta pelaaja voi aloittaa sanojen arvaamisen

uudelleen pelaa-nappia painamalla.

(@) Autiosaaris == |

File View Control Debug

Kuva 11. Piilotettusana tiedetty oikein.
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') Autiosaari3 F=3[E=R

File View Control Debug

Autakaall

Kuva 12. Peli p&attynyt eiké sanaa arvattu oikein.



27

7 Yhteenveto

Oli todella hienoa pé&asta seuraamaan taman kaltaisen yhdistyksen toimintaa,
tyontekijoitten tyopanosta ja halua auttaa oppimisvaikeuksista kérsivia ihmisia.
Sain olla yhtena pienend osana kehittdméssd omalla ty6panoksella pelid, josta
toivottavasti on apua tulevaisuudessa monelle oppivaikeudesta karsivélle. Olen
erittdin kiitollinen toiminnanjohtaja Marja-Sisko Palonevalle ja pedagogiselle
ohjaajalle Anneli Haapaharjulle, ettd he antoivat minulle tallaisen tilaisuuden.
Kiitoksen ansaitsevat myds LanguageMaid-projektin koordinaattori  Kirsti
Lehtinen, paddohjelmoija Arto Hanninen ja toinen ohjelmoija Jussi Hanninen joilta
olen voinut tarvittaessa pyytdd apua Autiosaari-pelin kehityksen eri vaiheissa

tulleisiin ongelmatilanteisiin.

Pystyin toteuttamaan Datero ry:n toiveiden mukaisesti suunnittelemani
Autiosaari-pelin  sovitussa aikataulussa. Olen erittdin tyytyvdinen pelin
lopputulokseen ottaen huomioon, ettd tdma oli ensimmainen ohjelma, mité olen

Flash-ohjelmoinnilla tehnyt.

Autiosaari-pelin graafinen ulkoasu on myds minun omaa tuotostani. Ottaen
huomioon, etten ole mik&an graafinen suunnittelija, niin lopputuloksesta tuli ihan

kelvollinen.

Pelin integrointi LanguageMaid-ohjelmaan on viel talla hetkelld kesken, kun tat4
opinnaytetyota kirjoitan. Tilanne tulee kuitenkin muuttamaan, koska minulla on
Datero ry:n kanssa tyoharjoittelusopimus toukokuun loppuun ja tata osuutta ollaan

talla hetkella toteuttamassa.
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