VIUHKAKUVAAJAN TULKINTAOHJE

Viuhkakuvaajan avulla tarkastellaan, miten pelaaja on osannut erottaa kirjaimen muista kirjaimista ja
mitka kirjaimet mahdollisesti sekoittuvat keskenddn. Kuvaajan keskeld nékyy pelissd kysytty
kohdeirsyke (esimerkikd ddnne ”M”) ja ulkokehélld héiridarsykkeet,joiden kanssa kohdedrsyke on
esitetty.

Kullekin kohdedrsyke-hiindarsyke -parille mairitetddn osaamista kuvaavaarvo laskemalla keskiarvo
kyseisen parin yksittéisistd tuloksista. Jokainen pari piirtyy omaksi terdlehdeks, joista muodostuu
yhdessé kukkaa muistuttava viuhkakuvaaja. Terdlehden levein kohta kertoo, milldtodennékdisyydella
kysytty kohdedrsyke on osattu erottaa kyseisestd hairidarsykkeestd. Ulkoreunalta aloitettuna
ensimmadinen viiva kuvaa 100%.n, toinen 75 %:n, kolmas 50 %:n ja sisin viiva 0 %:n
erotustodennikoisyyttd. Esimerkiksi jos terdlehden leven kohta on ulommaisen ja sitd seuraavan
viivan vilissd, pelaaja osaa erottaa drsykkeet tosistaan yli 75 %, mutta alle 100 %
todenndkdisyydella.

Osaamista on kuvattu myds véreilld. Vihreélld varilld on kuvattu hyvin osattuja pareja, ruskean ja
punaisen eri sdvyilla virheellisemmin osattuja. Terdlehden paéssd on ilmoitettu, kuinka monta kertaa
kyseinen kohdearsyke-hdiridarsykepari on esiintynyt yhteensé pelin aikana.

Jos kirjaimet ovat esiintyneet yhdessd vain muutamiakertoja, piirtyy sitd kuvaava sektori tasasena
kiilana kuvaajaan. Aineistoa on tuolloin liian véhén luotettavaan arvioon. Aineiston puuttuminen
johtuu joko siitd, ettei pelid ole pelattu tarpeeksi kauan tai siitd, ettd kysyttya drsykettd ei pelin
edetessd ole esitetty hdiriddrsykkeen parina. Paédtelmien tekemisessé lapsen oppmisesta on oltava
varovainen, jos peliaineistoa ei ole kertynyt riittdvasti. Esimerkiksi A-kirjain voi vaikuttaa opitulta
niiden kymmenen kirjaimen kanssa, joiden kanssa se on esiintynyt. Ei kuitenkaan vield tiedeta,
osaako pelaaja erottaa A-kirjaimen vield pelaamattomista kirjamista.



Esimerkki 1.

Kuvaajasta voidaan paitella, ettd pelaaja on osannut erottaa kysytyn kirjaimen sen kanssa esitetyisté
kirjaimista. Hairidarsykkeitd kuvaavien viuhkojen vihred alue on keskitynyt ldhelle 100 %:n

todenndkoisyyttd ympyran ulkokehélla.

Kysytty eli
kuultu
kohdeirsyke

Hiiriodarsykkeet eli

aikaa kysytyn

hiiridéarsyke.

vaihtoehtoiset drsykkeet,
jotka ovat esiintyneet yhta

kohdeidrsykkeen kanssa
siten, ettd vastaus on ollut
joko kysytty drsyke tai

Hiiriodrsykkeen
esiintymiskertojen
lukuméiri. Esim.
hairidarsyke N on
esiintynyt kysytyn
arsykkeen M kanssa
42 kertaa siten, ettd
vastaus on ollut joko
M tai N.

Jokainen viiva ympyrin kehalla
ilmaisee todennédkdisyytta, jolla
kysytty kohdeérsyke on osattu
erottaa hairidarsykkeista.
Ulommainen viiva tarkoittaa
100 %:n todenndkoisyyttd

75 % (toiseksi ulommainen
viiva ympyran kehalld)

50 % eli arvaamalla saatavan
tuloksen todennikoisyys
(toiseksi sisin katkoviiva
ympyrén kehilld)

0 % (sisin katkoviiva ympyrin
kehalld)




Esimerkki 2.

Tassd esimerkissa pelaaja ei ole
osannut N-kirjainta. N on
sekoittunut F:n ja B:n, M:n ja V:n
kanssa, eikd sitd ole osattu tdysin
erottaa muistakaan kirjaimista.
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Esimerkki 3.

Mikali kirjaimet ovat
esiintyneet yhdessd vain
muutamia kertoja, piirtyy
sitd kuvaava sektori
tasaisena kiilana
kuvaajaan. Aineistoa on
liian vihén luotettavaan
analyysiin.
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