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Tieto- ja viestintatekniikkaa lasten
oppimisymparistoon

X Tavoitteena on rakentaa leikkiin (playful learning) perustuva
oppimisymparisto

X Leikkikenttd oppimisymparistona

X Testiympdristona on Lappset Group Oy:n Lapin Urheiluopistolle
rakentama liikunnallinen leikkikentta.

X Tunnistustekniikka testiympariston teknologiana
X Kokemuksia testileikkikentdlta (oppimisymparistona/leikkiymparistona

X Tunnistusteknologian soveltuvuus leikkiin ja oppimiseen arvioituna
SWOT -analyysin avulla
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Tavoitteena on rakentaa leikkiin (playful
learning) perustuva oppimisymparisto

X Playful learning -kasitteelld korostetaan leikkiin sisaltyvaa
toiminnallisuutta, yhteisollisyyttd, juonellisuutta ja keksivaa
oppimista.

X Oppiminen ja kasvu toteutuvat leikin ja pelin kautta aktiivisessa

X Kasitteessa korostuu prosessimaisuus, eivat niinkaan yksittdiset
tulokset.

X Oppiminen, vaikka se olisi osin tiedostamatonta, olennainen
motivaatiotekija myos digitaalisissa peleissa (Crawford 1982; Ermi ym.
2004).

1981; Wertsch 1991; Tudge 1992).
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Testileikkikentta oppimisymparistona neljasta
eri nakokulmasta

X Oppimiseen liittyva fyysinen ymparisto
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Sosiaalisten suhteiden kokonaisuus
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Kulttuurinen nakokulma

Hyvonen, Juujérvi, Latva 16-17.9.2004




Testiympariston teknologia

X Testileikkikentan teknologia perustuu tunnistustekniikkaan

» Testileikkiymparistossa on tunnistustekniikkaan perustuva
tietokoneohjelma.

» Leikkiymparistoon on upotettu 15 tunnistuspistettd, lukijaa, jotka
tunnistavat jokaisen ohjelmaan kirjatun lapsen.

® Lukija tunnistaa lapsen tunnistuselementin avulla, joka on
kiinnitetty esim. rannekkeeseen.

®» Ohjelma toimii siten, ettd se antaa
leikkiympadristossa olevalle
tietokoneen inforuudulle leikkiin
tai peliin liittyvid toimintaohjeita
aina kun lapsi osoittaa lukijalle
tunnistuselementtiaan.
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Testiymparistona Lappset Group Oy:n Lapin
Urheiluopistolle rakentama leikkikentta

X Ohjelmaan syotettiin 16 juonellista, vaiheittain etenevaa leikkia.

X Tietokoneohjelmaan syotettyjd leikkeja testattiin testikentalla
toukokuussa 2004 yhteistyossa UbiPlay -projektin [www.smartus.fi]
kanssa.

X Kolmipdivaiseen testaukseen osallistui viisi lapsiryhmaa ja yksi
aikuisryhma (N=58). Lapsiryhmat muodostuivat ensimmaisen ja
kolmannen luokan oppilaista ja aikuisryhma kasvatuksen ja opetuksen
asiantuntijoista.

X Testiympariston tekniikan ja soveltuvuutta arvioitiin SWOT -analyysin
avulla
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Kokemuksia tunnistusteknologian
hyodyntamisesta leikkiymparistossa

X Testikentta on houkutteleva leikki- ja toimintaymparisto
» lapset (6-10 - vuotiaat) tulivat sinne mielellaan ja olivat innokkaita
kokeilemaan uutta.

» Lapset kokeilivat mielellaan tietokoneelle ohjelmoituja leikkeja,
mutta aika ajoin he my0s halusivat leikkia vapaasti.

® |eikkeihin sisdltyi runsaasti lilkkumista ja toiminnallisuutta, mika
on tarkeaa oppimisessa

®» toiminta mahdollistaa vastaanottamaan uusia oppimiskokemuksia
kokonaisvaltaisesti. (Price & Rogers 2004).
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Kokemuksia tunnistusteknologian
hyodyntamisesta leikkiymparistossa

X Ongelmalliseksi muodostui leikin pitkadlle ohjelmoitu vaiheittainen
eteneminen.
®» Ohjelmoidut leikit ovat ristiriidassa leikkipedagogiikan ja
vallitsevien oppimisen teorioiden ja tavoitteiden kanssa.
® Pahimmillaan lapset ovat vuorovaikutuksessa vain teknisten
apuvalineiden, kuten tunnistuspisteiden ja nayttolaitteiden
kanssa.
® Muutamissa leikissa, kuten "Talonmies ja kolme kissaa”
onnistuttiin kuitenkin luomaan yhteistoimintaa, joka keskittyi
paaasiallisesti ymparistoon.
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Kokemuksia tunnistusteknologian
hyodyntamisesta leikkiymparistossa

X Leikkisovelluksen tekstipohjainen kayttoliittyma hairitsi joissakin
tapauksissa varsinaista leikkia.

X Kun tekstipohjaisen kayttoliittyman vaativuustaso oli oikeassa
suhteessa leikkijoihin, toimi se samalla myos lukemisen
harjoitustehtavana.

X Ne lapset, jotka osasivat lukea paremmin, auttoivat myds niitd lapsia,
joille lukeminen oli hankalampaa.

X Toisinaan lapset turhautuivat joutuessaan kaymaan monta kertaa
saman tunnistuspisteen luona, jotta lukija reagoi ja tunnisti lapsen.
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Tunnistusteknologian soveltuvuus leikkiin ja
oppimiseen arvioituna SWOT -analyysin avulla

X Vahvuutena (Strengths) nahtiin leikkien toiminnallisuuden ja lasten
yhteisollisyyden toteutuminen

X Heikkoutena (Weaknesses) ohjelman jaykkyys, joka rajoittaa lasten
omaa ideointia, luovuutta ja leikkien varioitavuutta.

X Mahdollisuudet (Opportunities) kohdistuvat ympariston tekniikkaan,

arvoa.

X Keskeisimmat uhat (Threads) liittyvat tekniikkaan ja sen seurauksena
vuorovaikutukseen, toiminnan mielekkyyteen seka varsinaisiin
teknisiin ongelmiin.
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