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1 JOHDANTO

Tassa opinndytetydssé tarkastelen yleisimpia oppimisvaikeuksia ja erilaisten oppi-
joiden tunnusmerkkejd. Otan selvdd opetuspelien asemasta oppimisvaikeuksista
karsivien tukena. Tutkin erityisesti kuinka voidaan tukea oppimisvaikeuksista kéar-
sivien opetusta, kayttdméalla opetuspeleja. Selvitdn opetuspelien tehtavét, vaati-

mukset, riskit, haitat ja hyddyt, ja onko mahdollista oppia pelaamalla.

Suunnittelen ja toteutan opetuspelin nimeltd Akvaario-peli, joka tulee olemaan osa
LanguageMaid-ohjelmaa. LanguageMaid on Datero ry:n tekemé tytkaluohjelma
erityisryhmien tukemiseksi, erityisesti vieraan kielen oppimiseen. Datero ry on

kaksikielinen erityisryhmien tietotekniikkakeskus Pohjanmaalla.

Kiinnostus tdhan aiheeseen herdsi varsin kauan sitten. Tiesin etukateen, mité halu-
sin tehda opinndytetyoksi, taytyi vain l0ytyd oikea tehtdva. Mielestani on hyvin
tarkedd ottaa vdhemmistd huomioon ja yrittdd kaiken tavoin sekd auttaa etté tukea
heitd oppimisvaikeuksissa. Halusin jollain tavalla osallistua nimenomaan erilais-

ten oppijoiden tukemiseen.

Pelin toteuttamiseen kaytin ohjelmaa Adobe Flash CS3, ja kdytin hyddyksi Adobe
Photoshop CS3:ta jossain méarin. Molemmat ohjelmat olivat minulle ennestéan
tuttuja, ja minulla on myods koulussa opittuja ohjelmointitaitoja, joten tuntui tur-
valliselta tehda pelia tutuilla tyokaluilla. Pelin tarkoituksena ja paamaaréna on tu-

kea oppijoita vieraan Kielen harjoittelemisessa.



2 OPETUSPELIT

Opetuspelit tulivat yleiseen opetukseen 1990-luvulla. Tietokoneet loivat uuden
maailman opetuspeleille, niiden avulla opettajan rooli muuttui merkittavésti.
Opettajat eivat olleet enda tiedon jakajia, vaan ohjaajia tiedon l6ytamiseen.
(Jalkanen 1997)

Tietokoneiden tulon my6té osaksi opetusta opettajat saavat uusia tehtavid. Esi-
merkiksi tietoldhteisiin tutustumista, aikataulun suunnittelua tietokoneen kaytolle
sekd ohjelmien asentamista. Opettajat joutuvat myds luomaan B-suunnitelman
siltd varalta ettd teknologia ei toimisi. Opettajien suhde oppilaisiin saa lisépainei-
ta. Tietokoneet saattavat “korvata” opettajan. Opettajat saattavat tuntea asemansa
uhatuksi tietokoneiden tulon myotd. Tuntiopetus tietokoneiden avulla antaa oppi-
laille toiminnanvapautta. Samalla opettajien kontrollointimahdollisuudet vahene-
vat. (lloméki, Lakkala 2006)

Opetuspelit tukevat oppilaan oppimista sekd kehitysta pelin muodossa. Niissa
keskitytadn pisteiden tai voiton saavuttamiseen, mutta jotta tdma tapahtuisi,
oppilaan on tiedettdva vastaukset eteenpdin padsemiseksi. Opetuspelit luovat
uuden ympariston jonka oppilaat yleensa ottavat avoimesti vastaan. (Jalkanen
1997)

Opetuspeleissé on sekd hyvia ettd huonoja puolia. Hyvind puolina voidaan pitéa
sitd, ettd ne ovat halpoja, turvallisia ja johdonmukaisia. Huonoina puolina taas
pidetddn sitd, ettd ne eivat reagoi kayttdjan mielialoihin, ja aina suorittavat

tehtavat loppuun. (Jalkanen 1997)

Hyvét ja huonot opetuspelit ovat tunnistettavissa seuraavista seikoista: hyva
opetuspeli on monipuolinen, looginen, johdomukainen, selked ja vastaa opetuksen
tavoitteisiin. Huono opetuspeli on puolestaan epdalooginen, siind on heikko

vuorovaikutteisuus, se on graafisesti huonosti suunniteltu ym. (Jalkanen 1997)



Kun kaytetddn opetuspelejd opettamisen vélineend, opettajien on ymmarrettava,
ettd heidédn tukensa ja lasndolonsa on ehdottoman tarke&da oppilaille. Kun
tietokoneen adreen istutaan, voi kayda helposti niin, ettd mennéén tekemaan jotain
muuta kuin sitd, mitd on kasketty tehdd. Opettajien on oltava tarkkoina ndissé
asioissa, ja heidan on keksittava ratkaisu talle ongelmalle. Esimerkiksi ottamalla
Internet -yhteys pois kéaytostd silloin kun opetuspeleja kaytetaan, talla tavalla

voidaan estaa oppilaita surffailemasta Internetissa. (Jalkanen 1997)

Oppilaat ovat kaikki yksiloita, eivatkd kaikki kiinnostu samoista peleistd. On
tarked ottaa huomioon ja ajattella sitd, ettd kaikilla on oma tapansa oppia.
Joillakin opetuspeleilld oppiminen saattaa olla tylsaa tai kyll&styttavas, kun taas

toiset oppilaat pitavét tapaa oppia hauskana ja viihdyttdvana. (Jalkanen 1997)

2.1 OPETUSPELIEN SUUNNITTELU

Opetuspelien suunnittelussa on otettava huomioon seka pelin opettavuutta ettd sen
pelillisyyttd. Opetuspelien suunnittelussa keskitytddn usein opetukselliseen puo-
leen, jolloin pelin ulkoasu ja viihteellisyys unohdetaan. Peliin pitad luoda hienon
virtuaalimaailman jotta kayttajé olisi tyytyvainen. Pelit voivat olla opetuksellisuu-
deltaan erittain hyvia, mutta jos kayttoliittymat eivat ole tarpeeksi hyvia, peli jate-
taan kesken. (Jalkanen 1997)

Opetuspelin suunnittelussa tulee ajatella seuraavia kysymyksia:

Onko peli tarpeeksi hauska myos niille, jotka eivét pelaa sitd, tai seuraavat

vieresta?

Ajattelevatko ihmiset, jotka kayttdvat opetuspelid, itsedan "pelaajana™ mie-

luummin kuin "oppijana™?

Haluavatko kayttéjat pelata pelida yhd uudestaan ja uudestaan?

Parantuvatko pelaajan taidot mitd enemman he pelid pelaavat?



- Rohkaiseeko peli kdyttdmaan opittuja tietoja?

Né&iden kysymysten avulla, suunnittelija voi asettaa itsensd kohderyhman tilal-
le ja sitd kautta arvioida tai ennustaa, millaisen pelin han tulee tekemaan. Tu-
leeko siita tylsd, kiva, koukuttava, opettavainen jne. Suunnittelijan pitdd osata
ajatella myo6s kayttajana, jotta hdnen oma mielipiteensa ei ndy niin voimak-
kaasti pelissa. (Jalkanen 1997)

Pelin suunnittelussa pitada huomioida, onko peli tarkoitettu yksin- vai monipe-
liksi. Molemmilla pelityypeilla on omat ominaisuudet. Tarkeintd on muistaa

kohderyhmé ja mitd se odottaa pelistd. (Jalkanen 1997)

2.2 OPETUSPELIEN VAATIMUKSET

Opetuspeleilld on selked tehtava: opettaa. Sen takia on tarkeadd, ettd niita ei sekoi-
teta mm. viihdepeleihin. Internet on asettanut opetuspeleille vaatimuksia, ja niiden

perusteella voidaan erottaa helpommin opetuspelit muista peleista.

Opetuspeleja on oltava mahdollisuus kayttada etdopiskelussa. Niissa on oltava pal-
jon vuorovaikutteisuutta ja informaatiota ja niiden pitdd toimia yleisimmilla se-
laimilla. Grafiikan ja ulkoasun on oltava selkeitd ja helposti ymmérrettavissa. On
otettava huomioon pelin latauskesto, jos lataus tai avaaminen kestda kauan, kayt-

taja kyllastyy nopeasti. (Jalkanen 1997)

2.3 OPETUSPELIEN HAITAT JAHYODYT

Opetuspelit on yleensé kehitetty opettamaan tiettyd osa-aluetta, esimerkiksi ma-
tematiikkaa, kielig, historiaa. Opetuspelit ovat saaneet paljon kritiikkia niiden tyl-
syyden ja heikon rakenteen vuoksi. Opetuspelien suurena miinuksena on se, ettd
ne eivét kehity oppilaan taidon mukaan, ja pelien pelillisyytté ei ole otettu kovin
paljon huomioon. Yksi syy tdhan on se, ettd yksityiset tahot eivét ole kovin kiin-

nostuneita opetuspelien tekemisestd, koska pelit eivét ole niin kannattavia kuin



kaupalliset pelit. Kunnallisilla tahoilla ei ole puolestaan tarpeeksi paljon varaa
opetuspeleihin sijoittamiseen. (Niemi 2004)

On todettu, ettd opetuspelit lisdadvat oppilaan motivaatiota. Monet oppilaat
saattavat tylsistya perinteisilla oppitunneilla. Kun perinteisiin oppitunteihin
lisdtaan opetuspelit, oppilaat saavat harjoitella oppimansa asiat pelaamalla. Se on
sekd hauska ettd tehokas tapa harjoitella, varsinkin kielten opiskelussa. On myos
todettu, ettd oppilaat omaksuvat hyvin nopeasti uuden oppimisympariston.
(Niemi 2004)

Motivaatio on sellainen asia, jota taytyy pitdd ylla. Kaikki pelit jossain vaiheessa
kayvét tylsiksi, jos niissa ei ole endd mitdan uutta tai riittdvia haasteita. Sen takia
niitd pitad kehittdd koko ajan, ja ottaa huomioon se, ettd vaikka kysymys on
opetuksesta, on opiskelijalla oltava tarpeeksi haasteita mielenkiinnon
yllapitdmiseksi. Joskus motivaatio laskee sen takia, ettd peleja ei ole kunnolla
toteutettu, niiden kayttoliittymd on tylsan ndkoinen eikd toimivuus ole paras
mahdollinen. Hyvin suunnitellut opetuspelit voivat liséta oppilaan kiinnostusta, ja

heréttdd hdnen mielenkiintonsa uuteen asiaan (Niemi 2004)

On térkedad muistaa, ettd opetuspelit eivat ole ainut vaihtoehto opetustehokkuuden
lisdédmiseen. Opetuspeleistd voi olla my6s haitoja opettamiselle. Joskus tarvittavia
laitteita pelien pelaamiseen ei ole saatavilla. Tietokoneiden teho ei vélttdmatta
riitd, joskus voidaan tarvita erillislaitteita pelien vaatimusten mukaan. Pelit voivat
olla huonoja, jolloin ne eivat mahdollista oppimista, opiskelijat saattavat menett&a
hermonsa, jos pelit eivat pyori kunnolla. Pahimmassa tapauksessa pelit vievét
huomion opetuksesta, opiskelija voi keskittyd enemman viihteellisyyteen kuin itse

opiskeltavaan asiaan. (Niemi 2004)

2.4 OPETUSPELEILLA OPPIMINEN

Teknologia on (Jarveld, 2006)kannustanut opettajia opetuksen kehittdmiseen uu-

sien ratkaisujen ansioista. Jarvelan, Hakkisen ja Lehtisen mukaan ymmartamalla
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oppimisen mekanismeja on mahdollista tehostaa oppimista ja luoda optimaalisia
oppimistilanteita teknologian avulla. Teknologia on osa koulutuksen arkipaivaa ja
sen soveltamisen opiskelussa on tullut jaddakseen. (Jarveld, Hakkinen, Lehtinen
2006

Oppiminen voidaan kasittdd monin erin tavoin. Se voi olla mm. tiedon liséanty-
minen, ymmartdminen tai soveltaminen. Oppiminen on prosessi, joka tapahtuu
aktiivisen toiminnan kautta. Opetuspelit tukevat tehokkaasti oppimista ja kehitys-
t4, ne tarjoavat miellyttavén tavan oppia. Hyvét opetuspelit saavat oppilaat viih-

tymaan opittavan asian parissa kauemmin. (Saarikoski 2011)

Opetuspelit sopivat erityisesti lapsille. Kun yhdistetddn opetuspelit tietyn aineen
opiskeluun, esimerkiksi matematiikka, oppimiskokemuksesta tulee mukavampi ja

miellyttdvampi. Opetuspelit innostavat lapsia oppimaan. (Niemi 2004)

Ennen kun opetuspelit otetaan kayttoon, on kuitenkin mietittdva niiden soveltu-
vuutta. Jotta paras oppimismuoto voitaisiin saavuttaa, peleja kaytettdessa pitéa
miettid kohderyhmaa seka pelin kayttotarkoitusta. Olisiko se oikea menetelma
tiettyjen ikéisten opiskelijoiden opettamiseen? Ottavatko he pelin avoimesti vas-

taan uutena opetusvalineend? Kuinka he suhtautuvat siihen? (Niemi 2004)

Opetuspeleissd on hyvaa se, ettd aina saa palautetta suoritetuista tehtdvistd. On
todettu, ettd yksi parhaista tavoista oppia on tekemélla itse ja oppimalla omista
virheista. Opetuspelit tarjoavat juuri tdman mahdollisuuden. Oppilas vastaa itse
johonkin tehtdvéaan ja etenee pelissa suorituksensa perusteella. Jos vastaus on vaa-
rin, oppilas saa yleensd mahdollisuuden suorittaa tehtdvan uudestaan. (Niemi
2004)

Kun pelataan opetuspelejd, oppijan taidot ja tiedot kehittyvat. Naiden pelien jat-
kuvassa pelaamisessa sovelletaan opittuja asioita. Silloin opittu asia pysyy pa-
remmin muistissa eikd unohdu helposti. Opetuspelit antavat myds erinomaisen
mahdollisuuden kehittyd, koska pelien taso vaikeutuu oppilaan tason mukaan. Eri-
tyisesti opettajille tdmé on helpottava asia. Jokainen ihminen on yksild, jotkut op-

pivat nopeammin kuin toiset. Tdhan ongelmaan opetuspelit antavat erinomaisen
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ratkaisun. Ne tarjoavat mahdollisuuden kaikille oppilaille, ja jokainen voi pelata
oman tahtinsa mukaan ja samalla oppia. (Niemi 2004)

Opetuspelit auttavat oppilasta mm. :

Lukemaan kuvallinen informaatio

Jakamaan tarkkaavaisuutensa useisiin kohteisiin yht& aikaa

Oppimaan vieraita kielia

Rikastuttamaan tietoteknisia taitojaan

Ajattelemaan loogisesti

Hyvissd opetuspeleissé oppiminen perustuu riskinottoon, haasteisiin, tutkimiseen,
paattelyyn, kilpailuun, vuorovaikutteisuuteen sekd interaktiivisuuteen. (Antti
Ekonoja 2007)

3 ERILAISET OPPIJAT

Erilainen oppija on henkild, jolla on psyykkisia, fyysisia, tai sosiaalisia esteitéd op-
pimisessa tai opiskelussa. Fyysisié esteitd voivat olla esimerkiksi pitkaaikaissaira-
us, fyysinen vamma tai haitta. Psyykkiset esteet voivat liittyd oppimisen vaikeu-
teen esimerkiksi lukemisen, Kkirjoittamisen tai hahmottamisen vaikeus. My0ds
esiintymisjannitys, motivaatio ja sitoutuminen tai huoli omasta jaksamisesta saat-

tavat aiheuttaa ongelmia tai huolestuttaa. (Erilaiset oppijat 2005)

Jokainen ihminen on erilainen, ja niinpa jokaisella on oma tapansa oppia. Jo var-
haisessa idssa lapsella voi ilmetd ongelmia kielellisessé kehityksessd, hahmotta-
misessa tai jopa motorisessa koordinaatiossa. Nama ongelmat voivat muodostua
nuoruusidssa oppimisvaikeuksiksi, jotka voivat ilmetd mm. lukivaikeuksina.
(NIMI 2011)
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Salovaara kirjoittaa artikkelissaan Azevedon mukaan, ettd teknologia on hyva vé-
line oppijoiden tarpeiden huomioon ottamiseen. Jokaisen oppijan saama tuki voi
vaihdella riippuen hdnen tavastaan oppia, ja niistd vaikeuksista, joita hdn saattaa
kohdata. Oppijoita voidaan tukea heidan tarpeisiinsa soveltuvien sovellusten avul-
la. (Salovaara, 2006)

Kun puhutaan oppimisesta, on térked ottaa huomioon se, ettd ihminen, jolla on
oppimisvaikeuksia, ei ole laiska. Han on vain erilainen oppija, jonka tarvitsee
panostaa oppimiseen enemman kuin muiden. Se ei tarkoita sité, ettei henkil6 voisi
oppia, vaan han on vain erilainen ja hénelld on hitaampi tapa oppia. Usein
erilaisten oppijoiden ajatellaan oppivan vaaralla tavalla, tdiméan vuoksi he eivét
padse nayttdmaan lahjakkuuttaan. Usein he suoriutuvat huonosti koulussa, koska

heidat luokitellaan oppimisvaikeuksisten rynmaén. (Erilaiset oppijat 2005)

3.1 OPPIMISVAIKEUDET

Nuorten ja aikuisten oppimisvaikeuksia, toisin kuin lasten, on tutkittu vahéan. Tie-
detéén kuitenkin se, ettd yleensa ihmisilla on h&peén ja erilaisuuden tunne, eivatka
he uskalla puhua vaikeuksistaan. Taméa salailu voi johtaa lopulta ahdistukseen,

epasosiaalisuuteen, pelon tuntemukseen ja huonoon itsetuntoon.

Tiedetddn ettd oppimimisvaikeudet ovat keskeinen uhkaava tekija lapsen
kehityksen kannalta. Jos on ollut huono koulumenestys, henkil6lle voi tulla
syrjdytymisen tunne. Taméa voi vaikuttaa mieleterveyteen sekd sosiaaliseen
kehitykseen. (City 2011)

Oppimisvaikeudet eivét pelkédstdadn johdu siitd, ettd jokainen oppii eri tavalla.
Oppimisvaikeudet voivat johtua my6s perheongelmista, jotka vaikuttavat lapsen
suorituskykyyn, ja kuten on todettu, ne johtuvat my6s aivojen toiminnallisesta
poikkeamasta. On erityisen tarked saada tukea lapsille ajoissa. Mitd aikaisemmin

lapsi saa tukea ongelmaansa, sitd suurempi on  mahdollisuus tunnistaa
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oppimisvaikeuden muoto, ja sen mukaan tarjota mahdollista tukea. (Thalamus
2011

Taulukon 1. avulla saadaan yleiskuva siitd, kuinka paljon erilaisia oppimisvaike-

uksia esiintyy véestossa: (Erilaiset oppijat 2005)

Taulukko 1. Oppimisvaikeuksien esiintyminen vaestossa

Oppimisvai- Lukivaikeus | Matematiikan op- | Tarkkavaisuus-
keudet yleises- pimisvaikeus héirio
ti

Maara | 20 % véaestosta | 10-15 % | 3- 7 % véaestosta 10 % vaestosta

vaestosta
2- 4 % aikuisia

6 % aikuisia

Oppimisvaikeuksia on monta eri muotoa, yleisimmét ovat mm. lukivaikeus, ma-
tematiikan oppimisvaikeus, hahmottamisen vaikeus, tarkkavaisuushdirid. Lasten
oppimisvaikeuksia on tutkittu paljon, etenkin lukemisen ja kirjoittamisen vaikeuk-
sia. Tutkimusten tuloksista on paadytty erilaisiin johtopaatoksiin, esimerkiksi lu-
kemisen vaikeuksien keskeisend ongelmana on se, ettd &anteellisen tiedon vas-

taanotto on ollut vahaista. (Kuntoutusportti 2011)

Suomessa yleisin ongelma on lukemisen ja kirjoittamisen hitaus, seka Kirjoitus-
virheet. Ongelmia esiintyy myos vieraiden kielten oppimisessa. (Kuntoutusportti
2011)

Nykyaan oppimisvaikeuksia pidetdan henkilén ominaisuutena. Ennen henkilét,
joilla oli oppimivaikeuksia, sijoitettiin erityisille luokille perusopetuksessa. Nyt on
ymméretty, ettd oppimisvaikeudet ovat usein perinndllisid, jokainen ihminen on
yksild, ja niinpa jokaisella on oma tapansa prosessoida tietoa. (Erilaiset oppijat
2005)
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Oppimisvaikeudet ovat helposti tunnistettavissa. Jos henkild esimerkiksi lukee
hitaasti, hanell&4 on ongelmia vieraan kielen oppimisessa, runsaasti kirjoitusvirhei-
t4, keskittymisvaikeuksia, tai vaikeuksia déneen lukemisessa, on syyta ajatella,

ettd henkil6lld on oppimisvaikeuksia. (Erilaiset oppijat 2005)

Teknologian avulla oppimisvaikeuksien voittaminen sai uusia mahdollisuuksia.
Teknologian ansiosta on mahdollista luoda oppimisymparistojd, jotka voivat eh-
kaisté erilaisten oppijoiden syrjaytymistd. Uusissa oppimisympéristdissa voidaan
harjoitella ja tehda toistoja niin kauan kuin tarve vaatii. Teknologia kayttd oppi-
misvaikeuksisten kérsivien tukena saattaa olla myos kova haaste. Voi olla mah-
dollista, ettd teknologia loisi uusia oppimisen vaikeuksia sen sijaan ettd ehkaisisi
niitd. Tarkeintd on, ettd oppijat eivat koe uusia oppimisymparistoja hetkellisesti
hauskoiksi, vaan niiden on pidettdva oppijan Kiinnostusta ja motivaatioita ylla.

(Vauras, Kinnunen, Salonen 2006)

3.1.1LUKIVAIKEUS

Noin 10 % vaestosta kérsii lukivaikeudesta, heistd 6 % on aikuisia. Lukivaikeuk-
sista karsivéat lukevat hitaasti, ja lukemisessa esiintyy tavallista enemman virheit,
pahimmassa tapauksessa luettua tekstia ei ymmarretd, ja sitd pitad kdyda monta
kertaa lapi. Tastd syystd lukivaikeuksiin lasketaan myods luetun ymmartdmisen
vaikeus. Kun yksilo karsii lukivaikeudesta, tydmuisti voi olla varsin lyhyt, lapsi ei
valttamatta muista mita piti tehda. Kysymys ei ole keskittymiskyvyn puutteesta

vaan muistin heikkoudesta. (Erilaiset oppijat 2005)

Noin 40 % lukivaikeuksista karsivilld on myds matematiikan oppimisvaikeuksia.
Nuorilla tdmé& vaikeus voi johtaa opintojen venymiseen ja jopa lopettamiseen.
(Erilaiset oppijat 2005)

Lukivaikeuden syytd ei tiedetd tarkasti, mutta on olemassa monta eri teoriaa.
Eréan tutkimuksen mukaan lukivaikeus johtuu aivojen hitaasta toiminnasta. Ame-

rikkalaisessa tutkimuksessa véitetaan, ettd lukivaikeus aiheutuu vajavaisesta kehit-
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tyneestd kielellisesta tietoisuudesta. Monissa muissa tutkimuksissa ollaan sité
mieltd, ettd lukivaikeuksista karsivilla on heikompi syttyva aktivaatio kuulon- ja
nakohavainnon yhteydessa. (Erilaiset oppijat 2005)

Tutkimusten mukaan suurin osa opiskelijoista jotka kérsivét lukivaikeuksista, va-
litsevat itselleen teknisen alan opiskelut. Tekniselld alalla he pystyvat kompen-
soimaan vaikeuksiaan taidoillaan. (Erilaiset oppijat 2005)

3.1.2MATEMATIIKAN OPPIMISVAIKEUS

Noin 3-7 % véestosta karsii matematiikan oppimisvaikeuksista, ja 10- 15 % kou-
lulaisista tuntee matematiikan erityisen vaikeana oppiaineena. Matematiikan op-
pimisvaikeus seuraa Yyleensa lukivaikeudesta ja hahmottamisen hairiosta.
(Erilaiset oppijat 2005)

Ihmisellda on matematiikan oppimisvaikeus jos esimerkiksi lukujen Kirjoittaminen
on erityisen vaikea, jos kaavojen soveltaminen tuottaa hankaluuksia,
laskutoimitukset ovat vaikeita, ja avaruuden hahmottaminen on vaikeaa.
Matematiikan oppimisvaikeus ilmenee eri tavalla erilaisilla henkil6illa,
esimerkiksi: henkil6lla voi olla vaikeuksia laskutoimituksissa, mutta ei

geometriassa. (VirtuOpo 2005)

Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd matematiikka saattaa olla erityisen vaikeaa
joillekin henkilGille. Tam4 ei tarkoita sitd, ettd henkil6 ei ole kiinnostunut, tai ettei
han yrittaisi oppia, vaan taustalla nédyttdd olevan aivojen toiminnallinen
poikkeama. Ei ole kuitenkaan helppo tehtdva erottaa aivojen toiminnallisesta

poikkeamasta johtuva vaikeus muista vaikeuksista. (LukiMat 2011)

3.1.3HAHMOTTAMISEN HAIRIO

Hahmottamisen hdairiosta karsivilla on vaikeuksia hahmottaa esineitd, paikkoja ja

erilaisia asioita. Opiskeluaikana hahmottamisen hairio vaikuttaa negatiivisesti
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moneen eri asiaan, mm. lukemiseen, itseopiskeluun ja erityisesti matematiikan
opiskeluun. Hahmottamisen h&irio nakyy tarkemmin etdisyyksien arvioinnissa,
ajantajussa ja symbolien ymmartamisessa. Henkildlle, joka karsii hahmottamis-
hairiostd, saattaa olla vaikeaa sopeutua uusiin sosiaalisiin tilanteisiin. (Erilaiset
oppijat 2005)

3.1L.4ATARKKAAVAISUUSHAIRIO

Tarkkaavaisuushairioté eli ADHD:t4, on esiintynyt paljon viime aikoina. Noin 2 -
4 % aikuisista ja 3 - 7 % lapsista karsii ADHD:sta. Tarkkaavaisuushairiosta kérsi-
villa on ongelmia sekd huomion Kiinnittdmisessa etta keskittymisessd. He ovat
ylivilkkaita, impulsiivisia, karsiméttdmid, levottomia ja joskus jopa aggressiivisia.
On kuitenkin tarkedd huomioida se, ettei kaikilla ole samat oireet. Jotkut saattavat
olla sisadnpéin kaantyneitd, kun jotkut taas ovat ulospain kaantyneita. (Erilaiset
oppijat 2005)

ADHD:n tarkkaa syyta ei tiedetd, mutta uskotaan, ettd sitd aiheuttavat perinnélli-

set tekijat ja raskauden aikana esiintyvét ongelmat.

Tarkkaavaisuushdirio vaikuttaa opiskeluun niin, etta henkil6 ei ole pitkdjanteinen,
ei jaksa kuunnella loppuun oppitunneilla, jattaa tehtavét kesken. Keskittyminen
yhteen asiaan on hetkellista, jolloin yritetddn tehdd monta asiaa samalla. Opiskeli-
ja menettdd huomionsa helposti, jos on muita arsykkeitd, ongelmia voi esiintya
my0s lukemisessa, matematiikassa ja itsensd ilmaisemisessa. On kuitenkin tarke&a
muistaa, ettd tarkkaavaisuushairiosta karsivilla on yleensé jokin erikoinen taito, ja

he saattavat olla hyvin alykkaita ja luovia. (Erilaiset oppijat 2005)
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4 DATERORY

Datero ry on erityisryhmien tietotekniikkakeskus, jonka toiminta-alue sijaitsee
Pohjanmaalla, sen pé&arahoittajana toimii RAY. Dateron perustaminen sijoittuu
vuoteen 1995. Aluksi projekti kesti kolme vuotta, kokemuksen ja tyon pohjalta

jatkettiin toimintaa. (Datero ry 2011)

Dateron tavoitteena on lisata tietoisuutta tietokoneohjelmien kaytosta seka kun-
toutukseen ettd erityisopetukseen. Datero pyrkii myds viemaan naitd tietokoneoh-
jelmia lahelle kayttdjia, esimerkiksi hankkimalla ohjelmia lainauspisteisiin mm.

Vaasan paékirjastossa ja kaikissa Pohjanmaan kirjastoissa. (Datero ry 2011)

4.1 TOIMINTAJAHYOTY

Dateron palveluja kéyttavat saavat paljon hyotyéa, esimerkiksi:

aineistoa on mahdollista lainata Kirjastokortilla

erilaisia ohjelmia ja muita aineistoa on mahdollista lainata oman kirjaston

kautta myos muista kirjastoista

lainaajalla on mahdollisuus saada tarvittaessa kayttdonsa asiantuntijan valit-

semia ohjelmia, joita ei voi valttdmatta saada tavallisista kaupoista

lainaaja voi tutustua aineistoon ennen sen hankkimista

ammattihenkilosto voi parantaa tietokoneavusteiseen kuntoutukseen liittyvia
valmiuksiaan tutustumalla ohjelmiin ja osallistumalla koulutuksiin ennen

kuin he hankkivat niita tyOpaikalleen tai asiakkailleen
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4.2 LANGUAGEMAID

LanguageMaid on kielten harjoitusohjelma, joka on kehitetty erityisesti luki- ja
oppimisvaikeuksista karsiville. Ohjelman perusideana on, etta kaytt4ja harjoittelee
vieraan Kielen sanoja, luomalla omia henkilokohtaisia sanalistoja, jonka jalkeen
ohjelma luo niistd sanoista harjoituksia. Harjoitusesimerkkind voi olla mm. se,
etta ohjelma kysyy niitd sanoja oppilaan &aidinkielella tai vieraalla kielella tai joko
sekoittaen niitd. Ohjelma kuitenkin antaa tukea vain sen verran, kuin oppija tarvit-
see. (Datero ry 2011)

LanguageMaidissa on aanitysmahdollisuus, jolloin ohjaaja voi aanittaa malliesi-
merkin sanoista, ja kayttaja voi verrata adntamismallin omiin suorituksiinsa joko
kuuntelemalla tai seuraamalla graafisia kuvioita. LanguageMaid:id voi kayttaa
minka tahansa lansimaisin aakkosin kirjoitettavan kielen opiskelussa. (Datero ry
2011)

LanguageMaidin hyv& ominaisuus on se, etta sitd voi kayttadd itsendisesti, oman
tahdin mukaan. Opettajat voivat myos antaa opiskelijoille tehtdvia ja seurata hei-
dan etenemistédén. Ohjelmassa on yksinkertainen ja kayttajaystavallinen kayttoliit-

tyma4, ja sitd voidaan kayttaa nappaimistolla tai hiirella. (Datero ry 2011)
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[ Sanalistat j

[ Harjoitukset j

( Ohjaaja )
[ Tulokset j
[ Aanitys )

( Tulosteet )

[Kirjaudu ulos)
( Lopeta )

Kuva 1 LanguageMaidin kayttoliittyméa

5 AKVAARIO- PELI

Kiinnostus pelin tekemiseen alkoi silloin kun luin Datero ry:n toiminnasta, siita
mitd tdma yhdistys on, ja mika on sen péatarkoitus. Tehtévéni oli alussa jatkaa
Timo Harrin ty6ta ja parannella hdnen tekeménsé Autiosaari-pelia tai tehda koko-

naan uusi peli.

Pienen palaverin jalkeen Kirsti Lehtisen ja Marja-Sisko Palonevan kanssa péétin,
ettd lahden tekemé&én kokonaan uuden pelin. Minulla oli paljon ideoita mielessé ja
tiesin etukateen, ettd pelin teemana on merellisyys, joten oli helpompi miettid mil-

laiselta pelin pitéisi nayttaa.

Apuna minulla oli onneksi Timo Harrin tekema peli. Se toimi minulle kuin malli-
esimerkkind siitd mitd tulisin tekema&n. Minulla oli mielessd, minké&laisen pelin
halusin tehdd, en vain osannut selittad sitd vield. Niinp& aloitin vaikeammasta
osasta: ohjelmoinnista. Kesti noin kolme kuukautta ennen kuin sain ohjelmoitua

koko pelin.
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5.1 PELIN SUUNNITTELU

Pelin ohjelmoinnin jalkeen, aloin suunnitella pelin grafiikkaa. Minun piti ottaa
huomioon, ettd kohderyhména ovat peruskouluikaiset lapset, joilla on oppimisvai-
keuksia. Juuri tdm& kohderyhmén maarittdminen sai minut miettimaan pitkaan,
minkalaiselta halusin pelin néyttdvan. Minullahan oli jo pelin runko, mutta ei ul-

koasua.

Kehitin mielesséni ideoita, mutta mikdan niist4 ei tuntunut oikealta. Min& hain
jotain, jonka tekemisesté lapset pitdvat. Aluksi tuli mieleen palapelin tekeminen,
mutta se tuntui sitten aivan liian tylsalta. Pitkdn pohdiskelun jalkeen paatin tehda
akvaarion muotoisen pelin. Minun piti mielessani asettua lasten asemaan. Mietin

miten olisi minun kohdallani? Tulisinko pitdma&n tésta pelista?

Kun suunnittelin ja toteutin pelin ulkoasua, olin itse erittdin tyytyvainen lopputu-
lokseen. Sita halusin eniten tehdd, suunnitella ja toteuttaa itse. Pelin grafiikka sai

paljon kehuja Dateron henkilokunnalta.

Grafiikkaa suunnitellessani, minun piti ottaa huomioon se, etta pelissa ei saanut
olla kovin paljon liikett4, jotta se ei veisi huomiota opittavalta asialta. Mutta silti
vahan liikettd piti olla, jotta peli ei vaikuttaisi tylsaltd, joten minulle riitti pari kup-
livaa pensasta hiekan paalla, seka kalojen yksisuuntaiset liikkeet. Se vaikutti oike-

alta ratkaisulta.

5.2 PELINTOTEUTUS

Toteutin Akvaario-pelin Adobe Flash CS3-tekniikalla. Ohjelma oli minulle jonkin
verran tuttu. Olimme koulussa kaytténeet sitd aikaisemmin. Tuntui turvalliselta
lahted liikkeelle jollain ohjelmalla, jota olin aikaisemmin kayttdnyt. Ohjelmoin,
suunnittelin ja toteutin pelin graafisesti Abobe Flashilla. K&ytin kuitenkin ohjel-
maa Abobe Photshop CS3 kalojen piirtdmiseen. Tuntui helpommalta, koska sielt4

sain valmiiksi erilaisia kaloja, ja minun piti vain vérittaa niita.
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Pelin pdamé&éarand on auttaa kayttdjia harjoittelemaan vieraita kielig, kuullun ym-
martdmisté ja Kkirjoittamista. Pelissa kayttdja kirjoittaa kuulemansa &anteen, Kir-
jaimen tai sanan (riippuu pelin tasosta) tekstikenttaan, ja saa siitd pisteitd. Pisteet

tulevat kalan muotoina.

Pelissd on kolme tasoa. Ensimmaisella tasolla kayttaja harjoittelee &anteitd, toisel-
la tasolla kirjaimia tai diftongeja, ja kolmannella tasolla kokonaisia sanoja. Pelin
ideana on, etté jokaisessa tasossa kayttdja keraa kaloja sitd mukaan kuin han syot-
taa oikeita vastauksia tekstikenttadn. Yksi kala vastaa yhta pistettd. Jos vastaus on

vaérin, pelaaja menettéé kalan per véaré vastaus.

Ensimmaisessa ja toisessa tasossa pelaaja kerda 10 pistettd eli 10 kalaa. Kolman-
nella tasolla kéyttdja saa kaikki kerddménsa kalat ensimmaisesta ja toisesta tasos-
ta. Pelaajan tehtdvana kolmannella tasolla on pitda kalojansa akvaariossaan anta-

malla oikeita vastauksia tekstikenttaan.

Suunnittelin pelin niin, ettd kolmen vaarén yrityksen jalkeen ohjelma antaa itse

pelaajalle oikean vastauksen. Siten ei pelaajan tarvitse yrittaa loputtomasti.

Pelaaja saa halutessaan nahda tuloksia pistemuotoisina, painamalla Tulokset-
painiketta, jolloin menndan Tulokset-sivulle. Sielld pelaaja voi ndhd&, kuinka pal-

jon oikeita ja vaaria vastauksia on saanut.

Akvaario- pelissa on mahdollista harjoitella monta eri kieltd. Ohjaajien pitaa vain
nauhoittaa &danteet, kirjaimet ja sanat jotta opiskelija voisi harjoitella kuullun ym-

martamista haluamillaan kielilla. Tassa pelissd harjoitellaan suomea ja englantia.

Akvaario- peli tulee olemaan osa LanguageMaid -ohjelmaa. Pelin kayttéja voi siis

harjoitella luomiaan sanalistoja.

Painamalla Pelaa - painiketta siirrytddn pelin ensimmaiseen tasoon.
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Kuva 2. Pelin aloitussivu.

Kuvassa 3. ndhd&an mitd tapahtuu Pelaa-painikkeen klikkauksen jalkeen. Ruutuun
ilmestyy téllainen kuva. Se on tyhja akvaario, jonka pelaaja tayttda kaloilla sen
mukaan, kuin oikeita vastauksia annetaan. Painamalla Play-painiketta pelaaja kuu-
lee &anteen tai Kirjaimen, jonka hén syottaa tekstikenttdan. Painamalla Tarkista-
painiketta kayttaja saa tuloksen: joko kalan tai ei mitddn. Painamalla Vastaus-
painiketta pelaaja saa vastauksen, mutta ei saa pisteitd. Ohjelma antaa kuitenkin

oikean vastauksen kolmen vaaran yrityksen jéalkeen.
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Kuva 4. Peli, seitseman oikean vastauksen jalkeen.



Kuva 5 Toisen tason aloitussivu
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Kuva 6. Pelin 2 taso, kahdeksan oikean vastauksen jalkeen.
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Kuva 7 Kolmannen tason aloitussivu

Kolmannessa tasossa tavoitteena on pitadd pelaajan kerddmié kaloja akvaariossa
antamalla oikeita vastauksia. Taso kuitenkin vaikeutuu huomattavasti, pelaajan
taytyy syottaa tekstikenttddn kokonaisia sanoja. Han saa halutessaan vihjeen pai-

namalla Vihje-nappia, jolloin ruutuun ilmestyy koko sana vieraalla kielell.
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Kuva 8 Kolmannen tason nakyma

Kuva 9 Vihje-nappia painettu, ruutuun ilmestyy computer-sana, jolloin pelaajan
taytyy Kirjoittaa tekstikenttdén sanan tietokone.
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6 YHTEENVETO

Oli erittain hienoa osallistua téllaiseen tychon, jossa voin olla avuksi erilaisille
oppijoille. Kovan tyon jalkeen on hienoa n&hdé, ettd taytin Dateron henkilokun-

nan vaatimukset.

Pelin teossa ei ollut rajattua aikaa, sain tehda sitd rauhassa omaan tahtiin. Kesti
yhteensd noin kuusi kuukautta saada peli valmiiksi, mutkia tuli matkan varrella
riittdvasti. Olen erittain kiitollinen Dateron henkilokunnalle ja erityisesti Kirsti

Lehtiselle, hdn oli minun tukenani koko tyon aikana.

Taman opinnédytetydn teon ohella opin paljon uusia asioita. Ymmérsin, etta oppi-
joille taytyy antaa mahdollisuus ndyttaa taitojaan. Ymmarsin myaos, ettd oppijat
ovat erilaisia, mutta se ei tarkoita kuitenkaan sitd, ettd joku olisi parempi ihminen

kuin toinen. Kaikilla on tiettyja lahjoja, joita pitdisi paasta nayttdmaan.

Taitoni ohjelmoinnissa kehittyivat ja luulen, etta tulen tekemaan monta pelia vie-
l&. Minusta on hienoa auttaa muita, ja tiedan ettd tekemastani pelistd tulee ole-
maan hyotyd. Nyt minulla on kokemusta pelin teosta, ja tieddn mité kannattaa ja
mita ei kannata tehdé.

Lopuksi voin vield sanoa, etta opetuspelit voivat olla erittdin hyvé tyokalu opiske-
lun tehokkuuden lisadmiseksi. Niiden avulla oppilaat eivat valttdmatta opi, mutta
pystyvat harjoittelemaan oppitunneilla saatua opetusta. Opetuspelit ovat myos
hauska ja viihdyttava valine joiden avulla oppilaat eivét kyllasty niin nopeasti
opiskeluun. Luulen ettd opetuspelien lisédminen opetukseen on hyvé vaihtoehto,
vaikka niissd on hyvét ja huonot puolensa, opetuspelit vaikuttavat enemman posi-

tiivisesti kuin negatiivisesti.
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