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Teknologiasta on tulossa yhd keskeisempi osa lasten jokapéivaista elamai. Silti lapsille
suunnattuja tuoctteita suunnitteltaessa ominaisuuksien maarittely ja kayttéliittymaratkaisujen
valitseminen on perinteisesti ollut Idhes yksinomaan aikuisten tehtavana. Lapsia on kaytetty
korkeintaan jo l&dhes valmiin tuotteen testaajina ja suunnittelijoilla on ollut taipumus mieltda lapset
pelkdstdan "pienikokoisiksi aikuisiksi". Taman tuloksena monet lasten kaytettaviksi tarkoitetut
kayttéliittymat vaativat lapsilta vaikeiden kasitteiden hallintaa tai ovat kohdeyleisénsd mielesta

tylsia.

Loppukayttijiltd saatava palaute on hyvaksi havaittu menetelma todistaa jo suunnitteluvaiheessa
kayttéliittyman toimivuus tai toimimattomuus. Kayttdjaryhmana lapset eroavat kuitenkin
merkittavasti aikuisista, eivatka aikuisille suunnitellut testaus- ja haastattulumenetelmat sovellu
sellaisinaan pienten lasten kanssa kaytettaviksi. Lasten erilaisten roolien tunnistaminen,
kohderyhmalle soveltuvien menetelmien kayttd ja seka lasten ettéd aikuisten ajatusmallien
muokkaaminen auttavat tekemaan lapsista toimivan osan heille suunnattujen kayttéliittyrmien

suunnitteluprosessia.

Aiheluokat (ACM Computing Reviews 1998): H.1.2, H.5.2

Avainsanat: kayttoliittymat, lapset, suunnittelu
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1. Johdanto

Nykyaikaisella teknologialla on yha suurempi vaikutus siihen, miten lapset leikkivat ja opiskelevat.
Lapset on myés tunnistettu tarkedksi kuluttajaryhméksi, jonka uudelle teknologialle asettamat

vaatimukset taytyy tayttaa [Dru99al.

Loppukéayttajien ottaminen mukaan tutkimus- ja tuotekehitysprosesseihin on tarkeéksi havaittu
tapa lucda tulevaisuuden tuotteita, jotka ovat kdyttdjilleen mielekkaita ja hyddyllisia. Nama
kayttajat ovat kuitenkin useinmiten aikuisia. Lapsikéyttdjid on ollut vaikeampi ottaa mukaan
suunnitteluun, silla lapset viettdvat suuren osan ajastaan koulussa. Liséksi lapsilla ja aikuisilla on
yhteistydta hankaloittavia ennakkokéasityksia toisistaan ja erityisesti pienten lasten on vaikea

pukea ajatuksiaan sanoiksi.

Tassa seminaarityossa kasitelldan erityisesti ongelmia, joita olemassa olevien
suunnitteluperiaatteiden soveltaminen sellaisinaan, ottamatta huomioon lapsikayttajien
erityistarpeita aiheuttaa. Lisdksi esitellaan kayttsliittymasuunnitteluprosessin parannusehdotuksia

naiden ongelmien valttamiseksi.

2. Lapset teknologian kdyttidjina

Lapset hydétyisivat teknologiasta entistd enemman, jos heidat otettaisiin suunnitteluprosessissa
huomioon. Aikuiset hydtyvat kayttéliittymatutkimuksen ansiosta syntyvistad uudistuksista, mutta
nama parannukset eivat aina tuo valiténta hydtya lapsille. Esimerkiksi graafisten kirjastoliittymien
on havaittu auttavan aikuisia muodostamaan aikaisempia tehokkaampia hakuja, mutta lasten
kaytdssa olevat Internetin hakukoneet perustuvat tekstipohjaisiin hakuihin, ja ne vaativat pienille

lapsille vaikean abstraktin loogisen notaation hallitsemista [Rev00].

2.1 Mita lapset haluavat teknologialta

Lapset ovat hyvin riippuvaisia aikuisista kaikilla elaméan osa-alueilla. Vain harvoin lapsi tuntee
hallitsevansa tilannetta tai ymparistéaan. Tutkimuksissa on havaittu, ettd lapset haluavat itse
paattaa, mita he tekevat teknologian parissa ja milloin he sen tekevat [Dru98)]. Lasten parissa
tehdyt toimintaymparistékartoitukset (katso kappale 4.1 sivulla 8) paljastivat, ettd jos uusi
teknologia tarjoaa vain rajallisia vuorovaikutusmahdollisuuksia, niin lapset kyllastyvat ja
menettéavat mielenkiintonsa nopeasti. Sen sijaan moninaisia vuorovaikutusmahdollisuuksia

tarjoavaa teknologiaa lapset tutkivat mielellaan pitempaankin.

Lapsille on myds térked saavuttaa tietty osaamistaso (ja sitd kautta tilanteen hallinta)



mahdollisimman nopeasti. Jos uuden vélineen kaytdn opettelu on liian tydlastd, niin lapsen
karsivallisyys loppuu kesken. Jos taas valinettd on helppo kayttaa, niin lapsi uppoutuu nopeasti
uuteen eldamykseen. Vastoin useimpien aikuisten kasitysta lasten keskittymiskyky on hyva, mutta

vain silloin, kun heilld on mielekasta tekemista [Dru98].

Toisten lasten kanssa tekemisissa oleminen on lapsille luonnollista. Lapset muodostavat ryhmia
riippumatta siitd, kuinka paljon laitteita on tarjolla (esimerkiksi yksi tietokone yhté lasta kohden).
Teknologia voi toimia katalysaattorina lasten vélisessa vuorovaikutuksessa tai yhdistavana
tekijana, jos lapset eivit tunne toisiaan entuudestaan. Lapsille on tarke&aa, etta tulevaisuuden

tydkalut tarjoavat sosiaalisia mahdollisuuksia — tilaisuuden luoda uutta toisten kanssa [Dru98].

Tallaisten yhteistydmahdollisuuksien luomiseen liittyy omat haasteensa. Esimerkiksi interaktiivista
KidPad-tarinankerrontaohjelmistoa testattaessa huomattiin, etté vaikka lapset tyéskentelivat
mielelladn ryhmassa samalla tietokoneella, niin turhautumista aiheutti kykenemattdémyys paattaa,
kuka heistéa saisi kayttda hiirta. Itsevarmemmilla lapsilla oli taipumus omia tietokone kokonaan

itselleen, mité turhautti passiivisempia lapsia [Dru98].

3. Lapsi osana suunnitteluprosessia

Varhainen lapsia ja teknologiaa kasitteleva tutkimus keskittyi siihen, millainen vaikutus uudella
teknologialla olisi lasten oppimiselle. Vain harvoissa tapauksissa lapsilla oli mitdan suoraa
yhteytta tuotteiden kehitysprosessiin. Lapset osallistuivat 1970- ja 1980-luvuilla yllattéden
enemman chjelmointikielten, kuten Logon ja SmallTalkin, suunnitteluun kuin minkdan muun

lapsille suunnatun teknologian kehittamiseen.

Tutkimuksessaan Allison Druin tunnisti nelja keskeisinta roolia, jotka lapset voivat omaksua
suunnitteluprosessissa; kayttaja (user), testaaja (tester), tiedonantajana (informant) ja
suunnittelukumppani (design partner) [Dru99b). Kayttajaroolissa lapsia tarkkaillaan, kun he
kayttavat jo olemassa olevia tuotteita. Testaajaroolissa lapset koekayttavat prototyyppeja, jotka
eivat vield ole laajassa kaytdssa. Tiedonantajaroclissa lapset osallistuvat niihin suunnittelun
vaiheisiin, joihin tutkijat uskovat lapsilta saatavan palautteen antavan lisdarvoa.
Suunnittelukumppaniroolissa lapset osallistuvat koko suunnitteluprosessiin tasavertaisina ryhmaéan

jasenina.

Lasten kadyttdminen suunnittelun apuna missa tahansa naista rooleista riippuu muun muassa

projektin voimavaroista, aikataulusta ja tutkijoiden asenteesta.



3.1 Lapsi kayttgjana
Tarkkailemalla lapsia kayttajaroolissa pyritddn keradmaan tietoa siitd, miten lapset kayttavat
olemassa olevaa teknologiaa. Kun lapset ovat tdssa roolissa, aikuiset tutkijat voivat irtaantua
hetkeksi paivittaisesta tydstaan ja katsoa kokonaisuutta. Olipa tutkimuksen tarkka
kysymyksenasettelu millainen tahansa, perustarkeituksena on aina muodostaa kerattyjen tietojen

perusteella suosituksia tulevaisuuden varalle.

Kehitystydn, lapsikéyttijan ja julkaistujen tutkimustulosten vélissa kuluva aika voi kuitenkin olla
vuosia. Siksi lapset esiintyvat tassa roolissa useammin tutkimuksissa kuin
ohjelmistoteollisuudessa. Taman roolin vahvuus piilee kuitenkin siina, etta lapsi voidaan ottaa
mukaan prosessiin suhteellisen helposti, silla esimerkiksi lapselta vaaditun aikamaaran ei tarvitse
olla suuri [Dru99b].

3.2 Lapsi testaajana

Testaajaroclissa lapset auttavat muokkaamaan kehitysasteella olevia uusia teknologioita ennen
kuin ne julkaistaan valmiina tuotteina. Kuten kayttajaroolissakin, testaajaroolissa tarkkaillaan
lapsen kayttaytymista ja pyritdan selvittim&an mista han pitda tai ei pida. Tarkoituksena on
saada vastauksia kysymyksiin, kuten: "Mika tassa tuctteessa on sekavaa? Mista lapset pitavat?

Voivatko lapset oppia tAman tuotteen avulla jotain?”

Testaajaroolin vaikutus on kayttajaroclia valittémampi. Jos lapsi tekee ehdotuksia, niin kehittajat
voivat voimavarojen salliessa tehda heti vaadittavat muutokset. Vaikka lopullinen paatéksenteko
on aikuisten kasissa, niin lapsetkin saavat d3nensa kuuluviin. Uusista tuotteista voi tulla lasten
kannalta mielenkiintoisempia, helppokéyttdisempia ja haluttavampia, jos niitd on muutettu lapsilta

saadun palautteen perusteella [Dru99b].

On tarkedd huomata, etté alkuperdinen aivoriihi ja ensimmaéinen ideointivaihe on jo ohi silloin, kun
lapsi paasee testaamaan prototyyppia. Vaikka lapset voivatkin vaikuttaa kehitykseen, heidan

panoksensa on vaatimaton verrattuna aikuisiin [Dru99b].

3.3 Lapsi tiedonantajana

Tiedonantajaroolissa lapsia voidaan konsultoida useassa vaiheessa suunnittelun aikana. Lasten
mielipiteitd voidaan kysya jo ensimmaisesti paperiluonnoksesta. Uusi mielipidetiedustelu voidaan
jarjestaa, kun tuote on valmis. Tutkijat paattavat milloin lapsia kdytetdan suunnittelun apuna
[Drug9b].



Lasten huomioita voidaan kayttda missa projektin vaiheessa tahansa, ei ainoastaan projektin
kdynnistyessa. On kuitenkin oleellista, ettd kaytetyt vilineet ja menetelmit suhteutetaan lasten

ikdan.

Tiedonantajina lapset paasevat vaikuttamaan suunnitteluprosessiin sen alusta alkaen. Vaikka
lapset eivdt olekaan kiinted osa prosessia, he paasevat kuitenkin muokkaamaan teknologiaa.
Lasten lopulliset vaikuttamismahdollisuudet riippuvat kuitenkin monesta tekijasta. Jos projektin
aikataulu on kire&, niin aikuisilla ei valttimatté ole monta mahdollisuutta tydskennelld lasten
kanssa. Lisaksi aikuiset voivat olla valittamatta lasten palautteesta: saadut ideat voivat olla

mahdottomia toteuttaa tai ristiriidassa tuotteen pedagogisten tavoitteiden kanssa [Dru99b].

Kuten kayttéaja- ja testaajarooclissakin, tiedonantajaroolin perimmainen ongelma on siina, etta

paatésvalta on edelleen aikuisilla: he paattaviat koska ja miten tyéskennella lasten kanssa.

3.4 Lapsi suunnittelukumppanina

Suunnittelukumppanirooli on samantapainen kuin tiedonantajarooli. Erona on se, etta
suunnittelukumppanina lapsi osallistuu koko prosessiin eikd vain aikuisten valitsemiin osiin.
Vaikka lapset eivat pysty tekemaan kaikkea mita aikuiset, heilld tulisi silti olla yhtalainen

mahdollisuus antaa pancksensa suunnitteluprosessiin [Dru99b].

Jotta lasten ja aikuisten suunnittelukumppanuus toimisi, pitdd luopua perinteisestd mallista, jossa
aikuinen kaskee ja lapsi toimii. Uuden valtarakenteen tulee olla sellainen, ettd kumpikaan osapuoli

ei toimi johtajana, vaan kumpikin tyéskentelee yhteisen padamaaran tavoittamiseksi.

Ajan my&ta kaikki suunnitteluryhman jasenet oppivat toimimaan yhdessa kriitikoina,
suunnittelijoina ja keksijéina, ilman ettd aikuiset antavat tehtavia ja lapset tekevat kaiken tyén.
Tasapainoisessa suhtessa lapset kokevat itsensé tutkijoiksi ja aikuiset itsensé lasten
kumppaneiksi. Tallaisen suhteen, jossa ryhma pystyy kehittdmaan toistensa ideoita riippumatta

siitd, kenen idea alunperin oli, muodostuminen saattaa vieda jopa puoli vuoctta [DruQQ].

Lasten kanssa solmittu suunnittelukumppanuus ei kuitenkaan ole luonnollista kaikille aikuisille,
mika voi hidastaa ryhman toimintaa ongelmatilanteissa. Kuten missa tahansa poikkitieteellisessa
tutkijaryhmassa, yksildiden erot voivat olla ryhméan voimavara, mutta ne voivat myds hidastaa

oikeiden kommunikaatiokanavien 1&ytymista.



Taman roolin vahvuus on siina, etta lapset tuntevat vaikuttavansa ympéristéénsa, ja ettd heidan

mielipiteensa otetaan tosissaan.

4. Olemassa olevien menetelmien muokkaaminen

Aikuiskdyttijien kayttaytymisen ja toimintamallien tutkimiseen on kehitetty useita toisiaan tukevia
menetelmia. Useimmiten néitd menetelmia sovelletaan kayttéjien tarkkailuun esimerkiksi
tyopaikalla tiettyd tyotehtévad suoritettaessa. Tehtavét ovat yleensa tarkkaan maariteltyja ja
tutkimuksen kohteena olevan tuotteen rajoissa. Lapsilla ei useinkaan ole selkeasti rajattua
tehtavaa tai tavoitetta, jos he saavat mahdollisuuden kayttda teknologiaa haluamallaan tavalla.
Lasten toiminta on tutkivaa ja avointa siind mielessa, etta tavoitteena ei olekaan paatya tiettyyn
ennaltamaarattyyn lopputulokseen [Dru98]. Esimerkiksi graafista QueryKids-kirjastoliittymaa
koekayttaneiden tyttdjen havaittiin selailevan mielelldan elainten kuvia, vaikka etsittavaksi annettu

eldin oli jo I16ytynyt Kirjastosta [Rev00].

4.1 Toimintaymparistokartoitus

Toimintaymparistdkartoituksen (contextual inquiry) tarkoituksena on kerata tietoa kayttajista
heiddn omassa ymparistdssaan. Lasten kohdalla tutkimusympéristdond on eniten kaytetty
koulumaailmaa. Tama johtuu siitd, ettd olemassa olevat menetelmét soveltuvat hyvin
kouluaktiviteettien tarkkailuun — koulussa oppilaat suorittavat ohjattuja, aikuisten maarittelemia
tehtavia [Dru98]. Tallainen ymparistd ei kuitenkaan ole paras mahdollinen kun yritetdan selvittaa
mitd lapset toivoisivat uuden teknologian heille tarjoavan. Jos aikuiset kontrolloivat tilannetta,

havaitut toimintamallitkin ovat aikuisten, eivat lasten [Dru99al.

Pienten lasten on vaikea keskustella heitéd ympéardivasta maailmasta abstraktilla tasolla. Niinpa
pelkéastaan kysymaélld mitd he haluaisivat uudelta teknologialta ei saada palautetta, jota voitaisiin

kayttda suunnitteluprosessin perustana [Dru29b].

Lasten on helpompi ilmaista itsedan ja toimintaympéaristékartoitus onnistuu paremmin, kun
ymparisténa toimii jokin heille mieluinen paikka, esimerkiksi koti, lasten museo tai pelihalli.
Taulukossa 1 on Allison Druinin laatima lista ohjeita, joiden avulla
toimintaymparistékartoitustilanteesta saadaan lapsen kannalta miellyttavampi.
Tarkkailutilanteessa lapsen toimintaa ohjaavan tutkijan (interactor) ei tulisi tehda itse

muistiinpanoja, vaan tata tarkoitusta varten on paikalla hyva olla muita henkil$ita.



Toimintaympdéristokartoitustekniikoita lasten tarkkailuun

Mene "lasten alueelle”
Lapsi on halukkaampi avautumaan ja kertomaan ajatuksistaan, kun han

tutussa paikassa, kuten omassa huoneessaan tai leikkikentalla.

Anna lapsille aikaa
Lapset tarvitsevat aikaa tottuakseen ymparistddnsa. Tutkija ei saisi esittaa
kysymyksia heti, vaan antaa lapsen tehda mitd han normaalistikin tekisi,

esimerkiksi leikkia.

Pukeudu rennosti
Rento pukeutuminen vahentaa sita riskia, ettéd lapset mieltavét tutkijan
opettajan kaltaiseksi auktoriteettihahmoksi. Lasten tulisi tuntea olonsa

mahdollisimman luonnolliseksi ja pystya puhumaan tutkijalle kuin ystéavalleen.

Ala seiso pienten lasten seurassa
Tutkijan pitéisi olla yksi porukasta, istua lattialla tai maata maassa. N&in

toiminta pysyy lapsen maailmassa, eika tutkija vaikuta ulkopuocliselta.

Kayta jotakin esinettd yhteyden luomiseksi
Tavarat voivat auttaa tutkijaa luomaan suhteen tarkkailun kohteena olevan

lapsen kanssa. Tietokone, peli tai muu esine voi toimia jaadnmurtajana.

Tiedustele lapsen mielipiteitd ja tuntemuksia
Lapsen toimintaa ohjaavan tutkijan tulee esittda kysymyksia, jotka paljastavat

mitd lapsi ajattelee ja miltd asiat hinesta tuntuvat.

Puhu arkikielta
Luonnollinen puhetyyli takaa, etta lapsen on helppo avautua ja vastata

kysymyksiin.

Toiminnanohjaaja ei saa tehda muistiinpanoja

Lapset hairiintyvét liikaa antaakseen rehellistd palautetta, jos toimintaa
ohjaavan tutkijan pitda jatkuvasti pysahtya tekemain muistiinpanoja. Lapset
saattavat mieltda tutkijan opettajaksi. Muistiinpanojen tekijdiden tulee olla eri

henkildita kuin toiminnanohjaaja.

Kayta pienia muistilehtioita

Jos muistiinpanot tehdaan paperille, niin muistilehtididen tulisi olla
pienikokeisia. Suuri lehtié tuo koulun lasten mieleen ja saa heidat tuntemaan,
ettd esitettyihin kysymyksiin on olemassa oikeat vastaukset, vaikka kyse on

ajatustenvaihdosta.




Toimintaympdéristokartoitustekniikoita lasten tarkkailuun

Muistiinpanojen tekijoiden ei tulisi liikkua

Muistiinpanoja tekevien tutkijoiden taytyy olla l1ahelld, mutta he eivat saisi
10 | liikkua tai luoda suoraa katsekontaktia tarkkailtavien lasten kanssa — heidan
pitda pysya likkumatomana taustalla. Nain lapset voivat vapaammin tehda

mita haluavat.

Taulukko 1 - Lasten foimintaymparistokartoitustekniikoita [Dru98].

Allison Druinin suunnitteluryhméssa kaikki — niin lapset kuin aikuisetkin — tekevéat testitilanteessa
muistiinpanoja tarkkailtavista lapsista. Aluksi ryhman kaikki jasenet tekivat muistiinpancja samalla
tavalla. Tama havaittiin pian liilan vaikeaksi kaikille osapuolille. Aikuiset kokivat tarpeelliseksi
tehda vyksityiskohtaisia kirjallisia muistiinpanoja. Lapset taas eivat pystyneet tdhdn tasolla, joka
olisi tuottanut mielekkaita tuloksia. Lapset piirsivat mielummin sarjakuvamaisia kaavioita, joissa
oli vain vahan tekstia (kuva 1). Aikuisia sen sijaan nolostutti piirtéda, ja he pelkasivét jattavansa
tarkeitd yksityiskohtia pois. Kompromissina lasten ja aikuisten annettiin kehittda omat

muistiinpanojamenetelmansa [Dru99a].

=
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Kuva 1 - 7-vuotiaan lapsen

toimintaymparistokartoitusmuistiinpanoja

Testin jalkeen aikuisten tekemat muistiinpanot kootaan yhteen, ja niita vertaillaan lasten
muistiinpanoihin. Aikuisten tekstimuotoisten muistiinpanojen perusteella kohdelasten toiminnasta
etsitddn toistuvia toimintamalleja, eli toimintoja, joita lapset suorittivat usein saman testisession
aikana. Naiden mallien perusteella voidaan tunnistaa rooli, jossa lapsi on kdyttdessaan
teknologiaa: opiskelija, taiteilija, tarinankertoja, jne. Kaikesta téstd materiaalista muodostetaan

lopuksi suunnitteluehdotuksia jatkokehityksen tueksi.

Toimintaymparistékartoituksessa kaytetdaan toisinaan videokameraa tulosten tallentamiseen.
Lasten kanssa tdma ei yleisesti ottaen onnistu, silld lapsilla on taipumus yliesittaa tai jahmettya,

kun he huomaavat huoneessa olevan videokameran. Pienilla katketyilld kameroilla taas on



hankala tallentaa materiaalia, koska lapsi saa liikkua vapaasti kartoitustilanteessa. Tosin, jos

kuvaajana on toinen lapsi, tarkkailtavana oleva lapsi tuntee olonsa usein mukavammaksi kuin jos

kuvaajana olisi aikuinen [Dru99b].

Druinin mallissa kartoitustilannetta ohjaa yksi tutkija ja kaksi muuta kirjaa tapahtumia. Ohjaajan
tarkoituksena ei kuitenkaan ole maarata mita lapsi tekee, vaan kyselld lapsen ajatuksia ja
mielipiteitd sekd huolehtia siitd, ettd tdman huomio pysyy testissa. Myds lapset voivat toimia

toiminnanohjaajina toisille lapsille.

Druin kollegoineen havaitsi kuitenkin, etté niin aikuisilla kuin lapsillakin oli omat vaikeutensa
ohjaajan roolissa. Lapset saattoivat uppoutua tilanteeseen niin, ettd unohtivat olevansa tutkijan
roolissa, eivatkd muistaneet antaa testihenkiléna olevan lapsen toimia oma-aloitteisesti. Aikuisten
kohdalla esiintyi perinteisid opettaja-oppilas-valtasuhteita: aikuisohjaajat yrittivat toisinaan

kontrolloida lasten kéyttaytymista [Dru99al.

Toimintaymparistékartoituksen tuloksia tulkitaan tavallisesti tehtdvakaavion avulla. Lapsia
tutkittaessa naisté kaaviosta voi muodostua lilan monimutkaisia kartoitustilanteen
tapahtumaketjun kuvaamiseksi, silla lapsille on tavanomaista aloittaa uusia tehtavia saattamatta

edellisid paatdkseen.

4.2 Osallistuva suunnittelu

Kayttoliittymasuunnittelussa voidaan hyédyntéa eri alojen osaamista ja erilaisia ndkemyksia
tuomalla useita ihmisryhmia osaksi suunnitteluprosessia. Ei ole mitenk&an epatavallista, etta
piito-ohjelman suunnittelussa on mukana taiteilijoita, tai etta luonnontieteilijdille suunnatun
ohjelmiston suunnitteluun osallistuu biologeja [Dru88]. Lasten mukanaclo tallaisessa
osallistuvassa suunnittelussa (participatory design) antaa heille mahdollisuuden ilmaista omin

sanoin mitéd he haluaisivat tulevaisuuden teknologialta.

Tama ei kuitenkaan tarkoita sité, ettd lapsilla olisi vastaus kaikkiin heille tarkoitettujen
ohjelmistojen ja tuotteiden suunnittelua koskeviin kysymyksiin. Muidenkin suunnitteluryhméan
jasenten, kuten atk-ammattilaisten ja opettajien, kokemuspiiri on rajallinen. Vasta kun kaikkien
jasenten — myds lasten — ndkemykset otetaan huomioon, voidaan suunnittelussa hyédyntéa

useita eri nakdkantoja.

Osallistuvassa suunnittelussa lapset tekevat yhteistyétéd muiden suunnittelijoiden kanssa luomalla

yksinkertaisia prototyyppeja. Prototyypit valmistetaan paperia, liimaa, variliituja, muovailuvahaa,



lankaa ja muita yleisesti saatavilla olevia halpoja materiaaleja kayttaen. Yksinkertaiset tydvilineet
asettavat seka lapset etté aikuiset samalle ldhtéviivalle — ndiden materiaalien kayttd on
luonnollista niin nuerille kuin vanhemmillekin suunnittelijoille, eiké niiden kayttéa tarvitse erikseen
opettaa kenellekdan. Prototyypit edistavat nopeaa ideointia ja eri ratkaisumallien kokeilua.
Prototyypista tehdaan uusia versioita sitd mukaa, kun suunnitteluryhman ideat kehittyvat.
[Dru99a)l. Nama "matalan teknologian” prototyypit toimivat perustana kehittyneemmille

prototyypeille.

Prototyyppien rakentaminen tuntuu yksinkertaiselta, koska siihen ei tarvita muuta kuin
askarteluvélineitda ja muutama lapsi ja aikuinen. Aikuisilla on kuitenkin vaikeuksia nahda lapset
tasavertaisina suunnittelukumppaneina. Monet aikuiset eivat ole varmoja kuinka paljon heidan
pitaisi antaa lasten johtaa suunnittelua tai kuinka paljon heidan pitéisi itse johtaa. Lapsenomaiset
materiaalit taas saavat jotkut aikuiset pitam&an koko suunnitteluprosessia pelkastaan lapsille

tarkoitettuna, ja he antavatkin lasten tehda kaiken tyén. [Dru99a].

Allison Druin kollegoineen on jalostanut jo lahes kymmenen vuoden ajan osallistuvan suunnittelun
periaatteita lasten kanssa tydskentelyyn paremmin sopiviksi. Tarkeimpia naista periaatteista on

esitetty taulukossa 2.

Lapset huomioivia osallistuvan suunnittelun tekniikoita

7-10-vuotiaat lapset sopivat suunnittelukumppaneiksi

7-10-vuotiaat lapset sopivat parhaiten suunnittelukumppaneiksi, koska taman
1 ikaiset lapset osaavat jo ilmaista ajatuksiaan sanallisesti. Heilld ei kuitenkaan
viela ole vanhemmille lapsille tyypillisia ennakkokasityksia siita, millaisia

asioiden pitaa olla.

Suunnitteluryhmadissa taytyy olla enemman kuin yksi lapsi
2 Yhden lapsen ei tulisi koskaan tydéskennelld suunnitteluryhmassa usean

aikuisen kanssa, koska yksindinen lapsi voi helposti jaada aikuisten varjoon.

Suunnitteluryhmassa taytyy olla enemman kuin yksi aikuinen
Yhden aikuisen ei tulisi koskaan tyoskennelld suunnitteluryhmassa usean
lapsen kanssa, koska tilanne muuttuu liian koulumaiseksi. Ihanteellinen

kokoonpano on 2-3 aikuista ja 3-4 lasta.

Aikuisten vuorovaikutus on tirkeda
Aikuisten vuorovaikutus on yhta térkeda kuin aikuisten ja lasten seka lasten
4 keskindinen vuorovaikutus. Toisinaan ryhmaén aikuiset keskittyvat niin

tarkkaavaisesti lasten kanssa toimimiseen, ettd he unohtavat ottaa huomioon

ryhman muut aikuiset.
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Lapset huomioivia osallistuvan suunnittelun tekniikoita

Prototyyppimateriaalien tulisi olla monipuolisia
5 Prototyyppien valmistamiseen kaytettyjen materiaalien tulisi tukea

mahdollisimman montaa ilmaisumuotoa.

Prototyyppimateriaaleja saa yhdistelld vapaasti
Lapset voivat yhdistella materiaaleja aikuisten mielesta epatavallisella tavalla
prototyyppeja valmistaessaan. Muovailuvahaan voi kirjoittaa tussilla ja paperin

ymparille voi kietoa lankaa — epédsovinnaisia ilmaisumuotoja ei pida kieltaa.

Esittele prototyyppimateriaalit aikaisessa vaiheessa
7 Ideoiden syntymistd voi nopeuttaa esittelemalla kaytettivissa olevat

materiaalit mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.

Monimutkaisiakin ideoita voi toteuttaa
Mité aikaisernmin prototyypin rakentaminen aloitetaan, sitd monimutkaisempi
lopputuloksesta luultavasti tulee. Jos rakentamisen aloittamista pitkitetdan,

ideoita ei ehka ehdita toteuttaa.

Aikuiset saavat olla leikkisia
9 Jos suunnitteluryhman aikuisjasenet ovat tuttavallisia ja leikkisid, niin lapset

avautuvat nopeammin ja kokevat suunnitteluprosessin miellyttavammaksi.

Tavoitteen pitaisi olla joustava

10 | Ongelma-alueen ei pitéisi olla liian tiukkaan rajattu. Tama menetelma

soveltuu parhaiten rajaamattomien suunnitteluongelmien kasittelyyn.

Taulukko 2 - Lapset huomioivia osallistuvan suunnitteiun tekniikoita [Dru98].

Osallistuvalla suunnittelulla voidaan tarkentaa havainnoimalla tehtyja johtopaatéksia. Tama ei
tarkoita sitd, ettd osallistuvaa suunnittelua ennen pitéisi aina suorittaa toimintaymparistékartoitus.
Toimintaymparistdkartoitus voi kuitenkin auttaa osallistuvaa suunnittelua keskittyméaan

oleellisimpiin kysymyksiin ja perehtymaan niihin tarkemmin.

5. Yhteenveto

Lapsilla on usein valittettavan vahainen osuus heille tarkoitettua teknologiaa kehiteltidessa. Lapset
voivat kuitenkin osallistua suunnitteluprosessiin useassakin eri roolissa: kayttajana, testaajana,

tiedonantajana tai taysivaltaisena suunnittelukumppanina.

Kehitysprosessissa ei kuitenkaan voida soveltaa aikuisille alunperin suunniteltuja malleja, vaan
nhiitd taytyy muokata ottaamaan huomioon kohdehenkiléina tai kanssasuunnittelijoina toimivien

lasten erityisvaatimukset.
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Vaikka lapset otettaisiinkin mukaan kehitystyéhdn, on heidan lopullinen vaikutuksensa kuitenkin
riippuvainen aikuisten asenteista. Aikuiset voivat halutessaan jattaa lapsilta saamansa palutteen

hyddyntamatta, jos esimerkiksi tuote on saatava nopeasti markkinoille.

Mikali lapset toimivat ymparistéssa, jossa heidan suunnitteluprosessille antamansa panos
ymmarretdan, lapset voivat tuoda esille nakemyksid, joita suunnitteluryhmdn muun jasenet eivat
olisi yksin havainneet. Keskeista on ymmartia, kuinka tuoda lasten maailmaa koskeva tietimys

osaksi uuden teknologian kehittadmista.
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