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Tietokoneohjelmat
kuntoutuksen vilineena

Tahan oppaaseen on koottu tietoa kuntoutukseen, ope-
tukseen ja vapaa-aikaan sopivista tietokoneohjelmista.
Opas on suunnattu henkildille, joilla itsellddn tai joiden la-
heiselld on kehityksellisia, vamman aiheuttamia tai oppimi-
seen liittyvid vaikeuksia tai jotka hyotyvat muuten tietoko-
neohjelmista kuntoutuksen apuvilineena.

Oppaassa kerrotaan, mitd mahdollisuuksia ohjelmien
hyédyntidminen tuo kuntoutukseen, opiskeluun ja vapaa-
aikaan. Lisdksi kerrotaan tekijoistd, jotka vaikuttavat ohjel-
mien valintaan. Oppaassa on tietoa myOs siitd, miten har-
joituksia ja tietokoneohjelmiin liittyvia oheismateriaaleja
voidaan suunnitella yksildllisten tarpeiden mukaan tai mil-
laisia tietokoneen kayttotapoja voi valita, jos tavallisen hii-
ren tai nappaimiston kdyttaminen ei ole mahdollista.

Vuorovaikutus ja yhdessdolo on tirkedd, kun tietokone-
ohjelmia kdytetadn kuntoutuksellisesti. Taman vuoksi op-

paaseen on koottu vinkkeja myos siitd, miten ldhi-ihmiset

voivat tukea tietokoneohjelmien kiyttod ja tehdd yhteisis-

ti harjoitteluhetkista mukavia.

Tietokoneohjelmien avulla voidaan opetella uusia taitoja
ja kartuttaa valmiuksia niilld alueilla, joiden oppiminen on
haasteellista. Useimpia ohjelmia voi ostaa kirjakaupoista ja
marketeista. Kuntoutuksen ja opetuksen tueksi on kehi-
tetty mySs erikoisohjelmia, joita myyvat apuvilineisiin eri-
koistuneet yritykset. My6s kirjastot lainaavat kuntoutuk-

seen ja opetukseen soveltuvia ohjelmia.



Harjoitteleminen tietokoneohjelmien avulla

Tietokoneohjelmia kdyttimilla voi-
daan tdydentdd muita oppimisen tapo-
ja. Esimerkiksi koululainen saa opetus-
ohjelmien harjoituksista vaihtelua ty6-
kirjatehtaviinsa. Ohjelmat mahdollista-
vat myos harjoituksen toistamisen yhd
uudelleen yksildllisen tarpeen mukaan.
Vaikean tai uuden asian harjoittelu su-
juu tietokoneohjelmien avulla motivoi-
valla tavalla. Hyvit ohjelmat ovat sisil-
16ltdédn monipuolisia ja yllatyksellisia.
Tietokoneen avulla on mahdollista
tehdi asioita, joiden kokeminen muu-
ten on hankalaa. Esimerkiksi liikunta-
rajoitteinen henkilé voi pelata “nop-
papeleja” liilkuttamalla pelinappulaa hii-
ren tai painikkeen avulla. Hin voi my6s
lukea itsendisesti tietokoneohjelmassa
olevaa kirjaa vaihtamalla sivua painiket-
ta painamalla. Samaan tapaan voidaan
selata omia tietokoneelle tallennettuja

kuvia, videoita ja nauhoituksia yhtd pai-

niketta painamalla. Tietokoneohjelmat
mahdollistavat monelle liikuntarajoit-
teiselle henkildlle monipuolisemman ja
kokemusrikkaamman vapaa-ajan. Esi-
merkiksi erilaisten tietokonepelien pe-
laaminen (mm. rallipeli, tikan heitto) ja
internetissa lilkkkuminen onnistuu pai-
nikkeen avulla.

Useimmiten kuntouttavien ohjelmi-
ten isdn tai didin, mukanaolosta. Tehta-
vid on mukava tehdd vuorotellen ’pe-
laamalla” ja samaa harjoitusta voi tois-
taa niin kauan, ettd taito on opittu. Har-
joitusten vaikeusaste on muutettavissa

yksil6llisen edistymisen mukaan. Joskus

on kuitenkin parempi harjoitella yksin.

Esimerkiksi murrosikdinen nuori tai
vammautunut aikuinen voi haluta har-
joitella vaikeaa asiaa rauhassa. Taitojen
vahvistuttua on mukava ndyttdd toisille

uutta osaamista.

Painike korvaa yhden toiminnon

ndppdimistoltd (enter, valilyonti)
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Ohjelmien valitseminen

On tirkeds, ettd harjoittelussa kaytet-
tavd tietokoneohjelma valitaan huolel-
la. Ohjelmaa valittaessa otetaan huo-
mioon henkilon ika, kehitystaso, oppi-
misen haasteet, vahvuudet sekd hen-
kiléd motivoivat asiat. Tavoitteena on
|6ytdd kullekin henkilSlle vaikeustasol-
taan sopivia ja motivoivia harjoituksia.

Henkilon mahdolliset erityisvaike-
udet ja -tarpeet on myds hyva huo-

mioida. Esimerkiksi ohjelmien dénet,

le lilan voimakkaita ja drsyttavia. Toi-

saalta henkild, jolla on aistivammoja
tai hahmotusvaikeuksia, saattaa tar-
vita voimakkaita arsykkeitd. Hyvissa
ohjelmissa onkin mahdollista muun-
nella nditd ominaisuuksia ohjelman
asetuksissa.

Ohjelmia valittaessa on tirkeaa
kuunnella harjoittelijan mielipidetta.

Mieluisa ohjelma kannustaa harjoit-

teluun. Muiden ihmisten mielipiteet ja
reaktiot vaikuttavat myds siihen, miten
harjoittelija suhtautuu harjoitusohjel-
maansa. Kannustaminen on tarkeda!

Seuraavaksi esitellddn kuntouttavia
tietokoneohjelmia sen mukaan, min-
ka taidon harjoitteluun niistd on eni-
ten hyotya:

Syy-seuraus -ohjelmat sopivat
pienille lapsille seki varhaisessa kehi-
tysvaiheessa oleville, liikunta- ja / tai
kehitysvammaisille lapsille ja aikuisil-
le. Syy—seuraus -ohjelman kautta oh-
jelman kdyttdja saa kokemuksia oman
toiminnan vaikutuksesta asioihin. Har-
joitellessaan henkil6 saa hiiren klikkaa-
misen tai painikkeen painamisen seu-
rauksena aikaan tapahtuman tietoko-
neen ndytolla nikyvissa kuvassa. Syy—
seuraus -suhteen oppiminen tietoko-
neohjelmien avulla on monelle ensias-

kel muuhun oppimiseen.




Kumpi laitetaan liikkeelle?

Valintaa harjoittavien ohjelmien
muksia valitsemisesta ja asioihin vaikutta-
misesta. Pienet lapset tai varhaisella kehi-
tystasolla toimivat henkilt saattavat tarvi-
ta tukea ja harjoittelumahdollisuuksia til-
13 alueella. Harjoittelu aloitetaan valinnasta
kahden vaihtoehdon vililla.Vain oman tie-
toisen toiminnan kautta voidaan esimer-
kiksi padstd ohjelmassa haluttuun osioon.

Visuaalisen hahmottamisen har-
joitusohjelmia voidaan hyoédyntda, kun
halutaan kehittdd nadnvaraisen tiedon
hahmottamiseen ja ymmartimiseen liit-

tyvid taitoja ja valmiuksia.

Tee kuvista samanndkaiset

Auditiivisen hahmottamisen har-
joitusohjelmat kehittavdt kuullun tie-
don hahmottamiseen ja ymmairtimi-
seen liittyvid taitoja ja valmiuksia. Tallai-
sia harjoituksia ovat mm. erilaisten &i-
nien erotteluun liittyvat tai kuulomuis-
tia harjoittavat tehtavit. Joissakin ohjel-
missa voidaan harjoitella kuultujen lau-
seiden kielellisen merkityksen ymmar-
tamistd. Harjoituksissa lausetyypit vaih-
televat lyhyistd lauseista monimutkaisia
kdsitteitd tai kieliopillisia rakenteita si-
sdltaviin lauseisiin.

Kasitteitd harjoittavilla ohjelmil-

la voidaan harjoitella mm. koon, varin, si-
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Rakenna oikea yhdyssana

jainnin ja vastakohdan ymmartamista seka
monimutkaisempia kdsitteitd. Harjoituk-
sissa on mahdollista painottua joko na-
Onvaraiseen kdsitteiden ymmartimiseen
tai kasitteiden ymmartiamiseen kielellisen
ohjeen perusteella.

Luki-ohjelmat jaetaan luki-valmiuk-
sia tukeviin ohjelmiin seka varsinaisiin lu-
kemista ja kirjoittamista harjoittaviin oh-
jelmiin. Luku- ja kirjoitustaidon kehittami-
seen liittyvat tehtdvdt jakaantuvat danne-
, tavu-, sana- ja lausetason tehtaviin. Jois-
sakin ohjelmissa on sanelutehtivia. Luki-
taitojen harjoittelussa voidaan hyédyntda

myos tietokoneelta kuuluvaa puhepalau-
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Sanaristikon voi téyttdd myds tietokoneella

tetta, jolloin puhesynteesi lukee kirjoite-
tun tai valmiin tekstin.

Matemaattisia taitoja harjoittavil-
la ohjelmilla voidaan harjoitella aluksi
mm. kdsitteitd "ei yhtdan”, ’vahan”, ’mon-
ta” ja “paljon”. Tehtdvissd edetddn ndiden
kasitteiden oppimisen jilkeen numeroi-
den opetteluun sekd edelleen yksinker-
taisiin laskutoimituksiin. Ohjelmissa voi-
daan harjoitella mm. yhteen-, vahennys-,
kerto-, jako- ja prosenttilaskuja seka sa-

Vieraita kielid harjoittavat ohjel-
mat tuovat vaihtelua kielten opiskeluun.

Osaan suomenkielisistd harjoitusohjel-

Laita numerot oikeaan jdrjestykseen

mista liittyy valikko, josta on mahdollista
valita ohjelman ja harjoitusten kieli. Jot-
kut ohjelmat voidaan asentaa tietoko-
neelle eri kielilla. Talléin alun perin ehka
muuhun tarkoitukseen kehitettya harjoi-
tusohjelmaa voidaan hy6dyntda myos vie-
raan kielen opiskelussa.

Luovuutta harjoittavissa ohjel-
missa on mahdollista esimerkiksi tehdd
omia piirroksia, suunnitella kuvien vari-
tyksia, kirjoittaa tai nauhoittaa omia tari-
noita sekd suunnitella kuvituksia. Ohjel-
mat mahdollistavat luovuuden myés esi-
merkiksi tilanteissa, joissa motoriset vai-

keudet hankaloittavat kynan kdyttamista.

Mikii knlker vasemmalle ja on lihansyija?

PowerPoint-ohjelmalla tehty harjoitus

luetun ymmadrtdmisen harjoitteluun

Tyokaluohjelmilla voidaan rakentaa
ja muokata harjoituksia kayttajan kiin-
nostusten mukaan tai yksilollisiin tar-
peisiin ja tavoitteisiin sopiviksi. Harjoi-
tuksissa voidaan tdlloin kdyttda esimer-
kiksi harrastuksiin ja mieliasioihin liitty-
vid tekstejd ja kuvia sekd joissakin ohjel-
missa myos videoita tai itse nauhoitet-
tuja aanid. Omia sovelluksia voidaan ra-
kentaa mm. esitysgrafiikka- tai tekstinka-
sittelyohjelmilla (esimerkiksi PowerPoint,
Word ja Open Office). Joihinkin opetus-
ja kuntoutusohjelmiin liittyy oma tyoka-

ta tai tehdai lisaa.




silhen, miten harjoitusohjelmaa sovelle-
taan. Sama ohjelma voi sopia monenlai-

seen harjoitteluun. Siitd voi 16ytya so-

Harjoitusten suunnitteleminen yksilollisesti

harjoitteluun saadaan monipuolisuutta
ja vaihtelua my&s esimerkiksi lisaamal-
13 harjoitusten pelinomaisuutta tai liitta-
mailld ohjelman tehtéviin esineitd, kuvia
tai kirjallista materiaalia harjoittelijan yk-
silollisten edellytysten mukaan.
Erikoisohjelmat auttavat henkildi-
t4, joilla on vaikea luki-vaikeus. Sanaen-
nustus- ja oikolukuohjelmat helpottavat
tekstin tuottamista. Puhesynteesiohjel-
mat puolestaan helpottavat tekstin ym-
madrtamistd ja oman kirjoituksen oikea-

kielisyyden tarkistamista.

Lapsen lempiohjelmaa
voidaan kadyttdd luovasti
esimerkiksi etsimdlld siitd
asioita ja keskustelemalla
niistd: ”Voiko kdsilaukku
oikeasti haukkua?”, ”Mi-
kd on puskan takana?”,
”Minkd vdrinen hattu on
Vilijonkalla?”



Tietokoneen kayttaminen vakiondp-
paimistolla ja -hiirelld on vaikeaa hen-
kililla, joilla on esimerkiksi liikunta-
rajoite. Jos tavallisen hiiren tai nap-
paimiston kayttiminen ei onnistu,
tietokonetta on mahdollista kayttaa
korvaavilla ohjain- tai nappdimisto-
ratkaisuilla. Niiden valintaan vaikut-
tavat tietokoneen kayttdjan valmiu-
det: ndako-, kuulo- ja tuntoaisti, hah-
mottamiskyky, liikkeiden hallintakyky,
kognitiivinen kyky, muisti ja keskitty-
minen sekd motivaatio.
Tietokonetta voidaan ohjata esi-

merkiksi painikkeilla tai erityishiirel-

ja joystick-hiiri. Hiiren ja nappdimis-
ton toiminnot on mahdollista siirtad
my0s yhdelle tai useammalle painik-
keelle. Nappaimistoja on eri kokoi-
sia. Lisdksi yksilollisia ratkaisuja voi-
daan luoda kuvaruudulle ruutunép-
paimistoohjelmalla tai ohjelmoita-
valle kosketuslevylle. Joissain kun-
toutusohjelmissa on valmiiksi huo-
mioitu mahdollisuus kiyttda ohjel-
maa painikkeilla. On hyvd varmistaa
ohjelman ja ohjaintavan yhteensopi-

vuus ohjelman kannesta tai jilleen-




Oheismateriaalien tekeminen

Ohjelman oheen tehty lisamateriaali (kuvat, kortit
ja kuvapohjat) laajentaa ohjelman kiyttémahdolli-

suuksia. Niiden samanaikainen kdytto tehostaa ja

tuo vaihtelua vaikean asian opiskeluun. Oheisma-

teriaalin tekeminen yhdessa on hauskaa.

Kaytossa voi olla paitsi ohjelmasta tehtyja ku-
via, my6s niitd vastaavia kommunikointikuvia, va-
lokuvia, sanakortteja seka kirjain-, numero- ja vari-
kortteja tai esineitd harjoittelijan yksildllisten tar-
peiden mukaan. Kuvilla voidaan ohjata esimerkik-
si valinnan tekemisti ja pelin toimintaa. Ne anta-
vat my0s aiheita ohjelmasta keskusteluun. Kun tu-
lostetut kuvat laminoidaan, ne kestavit pitkaan ko-

vaakin kayttoa.




Ohijeita lahi-ihmisille

aikuinen valitsee ohjelmat ja on
vastuussa siitd, mitd lapset pelaavat
perehdy ohjelmaan etukateen
muokkaa ohjelman asetukset harjoit-
telijalle sopiviksi, jos mahdollista
valitse harjoitteluaika harjoittelijan
jaksamisen mukaan

mieti, miten juuri tima ohjelma auttaa
harjoittelijaa oppimaan ja voisiko ohjel-
maa kdyttdd toisin tai laajemmin kuin
yleensi (lapsille suunnatuista ohjelmista
I8ytyy osioita my6s aikuisten tarpeisiin)
tee tarvittaessa kuvallinen tai kirjalli-

nen ohje ohjelman kadyttimisestd

ota oheismateriaalia harjoitteluun

ja ole kannustava pelikumppani
oheismateriaali havainnollistaa
harjoittelun ideaa

vuorotelkaa: vaihtakaa roolit

("ohjaa sind minua”)

anna mahdollisuus oivallukseen = ild oh-
jaa liikaa tai anna liian valmiita vastauksia
ota huomioon vastavuoroisuus

ja yhdessa tekeminen

anna aikaa

ala unohda hauskuutta: oppimisen

tulisi olla mukavaa ja antaa onnistumi-

sen kokemuksia!

Oppaassa kdytetyt
ohjelmakuvat: Abracadabra,
Karvinen ja numerot,
Leksaksaffaren, Lukimaa,
Megamix, Motocross
Madness, Muumit piilosilla,
Oops, Palapeli, Parista Pariin,

PowerPoint, Sanasta Sanaan.

Lisatietoa

Opas tietotekniikan
mahdollisuuksiin,
(www.papunet.net/yleis/
esitteet)
www.papunet.net —
peleja seka tietoa mm.
ohjelmista, tietokoneen
hankinnasta ja apuvalineistd
www.edu.fi — opetus-
hallituksen yllapitama
sivusto

Kirjastojen www-sivut
Kustantajien ja jilleen-

myyjien www-sivut



Opas on tulostettavissa osoitteessa: www.papunet.net/yleis/esitteet

tikoteekki

Tietotekniikka- ja kommunikaatiokeskus

Kehitysvammaliitto ry.

Viljatie 4 B,00700 Helsinki

puh: 09 34 809 370, fax: 09 34 809 378
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