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Taman opinndytetyon tarkoitus oli etsié internetista ja Googlen Play- storesta en-
siapuun liittyvia oppimispeleja. Tutkimus liittyy Satakunnan ammattikorkeakoulun
Hyvinvointia edistdvéan teknologian tutkimusryhman toimintaan. Opinnéytetyon ta-
voitteena oli selvittaa millaisia ensiapuun liittyvia oppimispeleja l6ytyy, mité asioita
ne opettavat ja kuinka paikkansa pitévia pelien ohjeet ovat.

Opinnaytetyo toteutettiin kuvailevana kirjallisuuskatsauksena. Teoriaosuudessa kéasi-
teltiin seuraavia asioita: Jean Piagetin teoriaa ajattelun kehityksestd, oppimista, en-
siaputaitoja, pelillisyytté ja oppimispeleja. Aineiston keruu tehtiin syksyn 2015 aika-
na. Hakukoneina kaytettiin internetin osalta Googlea ja Play- storen osalta sovelluk-
sen omaa hakukonetta. Hakusanoja olivat: ensiapupelit, firstaid games ja forsta hjalp
spel. Hakusanoilla saatiin tuhansia osumia, joista tahan tyéhon valittiin kymmenen.
Yksikaan valituista peleisté ei ollut suomalainen.

Pelien aiheiden kirjo oli hyvin vaihteleva. Tassa tydssa kéasiteltdvien pelien aiheet
olivat: haavanhoito, puremahaava, myrkytys, aivoverenkierronhdirio, séhkdisku,
hukkuvanhoito, palovamma ja auton toytaisy. Pelit jaoteltiin ikdtason mukaan kah-
teen ryhmaan: 7-10-vuotiaille suunnatut ja 12-15-vuotiaille suunnatut pelit. Nuo-
remmille lapsille suunnatut pelit olivat lyhyité ja opettivat yksinkertaisia hoitotoi-
menpiteitd, ylakoululaisille tarkoitetut taas hieman vaikeampia hoitotoimenpiteité.
Mikaan katsauksen peleista ei ollut niin sanottu valmispaketti, vaan kaikissa oli jo-
tain korjattavaa. Toisissa peleissé oli vain hieman hienosaatdd, mutta joissain peleis-
s& ilmeni myo0s isoja virheitd. Kaksi katsauksen peleistd, ei edes sovellu oppimiskayt-
toon.

Aiempia katsauksia tai tutkimuksia ei aiheesta suomenkielelld 16ytynyt. Tdma katsa-
us antaa vain hyvin pintapuolisen kuvan kyseisesté aiheesta. Aihe on kuitenkin hyvin
ajankohtainen, joten siitd olisi hyva saada jatkossa syvallisempid ja laajempia katsa-
uksia suomenkielella.
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The purpose of this bachelor’s thesis was to study what kind of first aid games are
available in the internet and Google Play store. The aim was to analyse the teaching
contents of the first aid games targeted for children. This study is part of Wellbeing
Enhancing Technology research group activities on serious games development at
Satakunta University of Applied Sciences.

This study is a descriptive literature review. The theory part discusses on one hand
Jean Piaget’s theory on development of thinking and learning, and the other hand on
theory base regarding first aid skills, gamification and learning games as serious
games. The data was gathered in autumn 2015 by using search engines available in
the internet and Google Play- store. The key words in search were: “ensiapupelit”,
“first aid games”, and “forsta hjalp spel”. The search provided thousands of results,
of which 10 games became selected into this study (N=10). None of the games were
in Finnish.

The range of game topics varied a lot. The topics in the games selected into the data
were: wound care, poisoning, cerebrovascular symptoms, electric shock, drowning,
burns and scalds, and car accidents. The games were categorised based on the target
age groups: 7-10 and 12-15 years of age. Games targeted on younger group of chil-
dren were characterised with a short play time and basic simple first aid procedures.
Games targeted for upper level children were more complex and serious in terms of
first aid procedures. None of the analysed games was a complete package to teach
some first aid skills as such. Some game required only fine adjustment with a rather
good content but some again contained mistakes and wrong information about how
to give first aid. Two of the ten selected games are not applicable at all for teaching
first aid.

Previous studies on the topic could not be found. This study provides a rather super-
ficial description on the topic. The topic, however, is very actual and meaningful for
further and deeper studies in regard with the increase of gamification in general de-
ployed in teaching variety of every day skills.
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1 JOHDANTO

Pelillisyys ja oppiminen ovat hyvin ajankohtaisia ja kiinnostavia aiheita. VVaikka op-
pimisen ja pelien yhteys on jo kauan tiedostettu arkielamanilmio, on pelioppiminen
uusi ja yleistyva tutkimuksen ja tuotekehityksen aihealue. Ajankohtaisuuden puolesta
puhuu jo se, ettd pelit ja pelilliset oppimisymparistot ovat esilla uuden perusopetuk-
sen opetussuunnitelman perusteiden luonnoksessa (OPS 2016). Pelaaminen on muut-
tanut vuosien saatossa muotoaan, ennen peleilld tarkoitettiin esimerkiksi urheilu-,
lauta- tai korttipelejd, nykyaan niiden rinnalle ovat nousseet video- ja tietokonepelit
virtuaalimaailmoineen. Koska aihe on vield uusi, on tall& hetkelld harmillisen vahan
saatavilla aiheeseen liittyvaa materiaalia suomenkielelld. (Krakfors, Kangas & Ko-
pisto 2014, 10-13.)

Taman opinndytetyon tarkoitus oli kartoittaa millaisia ensiapuun liittyvia oppimispe-
lejé internetistd ja Google Play- storesta l16ytyy. Tyon tavoitteena oli tehdé tilannear-
vio ja analysoida I0ytyneité peleja silla ajatuksella, etta siitd olisi apua my6hemmin
kehitettdessd suomalaisia oppimispeleja ensiapuun liittyen.

Aiheen valintaan vaikutti vahvasti oma kiinnostukseni teknologian hyddyntamiseen
hoitotydssa ja aiheen ajankohtaisuus. Tyon edetessa kiinnostukseni hyvinvointitek-
nologiaa kohtaan vain kasvoi. Aihe on laaja, ja tima opinndytety6 siihen ndhden hy-
vin pintapuolinen tilannekatsaus. T&sta johtuen aiheesta nousee useita jatkotutkimuk-
sen aiheita ja ymmarrys siihen, ettd aiheesta tarvitaan Kipeasti syvallisempia ja laa-

jempia suomalaisia tutkimuksia.

2 TUTKIMUKSEN TAUSTA JA TARKOITUS

Tama tutkimus liittyy Satakunnan ammattikorkeakoulun Hyvinvointia edistavan tek-
nologian tutkimusryhman toimintaan. Opinndytetyon tarkoitus oli etsid internetista ja
Google play- storesta ensiapuun liittyvia oppimispelejd. Tavoitteena oli tehda tilan-

nearvio tarjolla olevista ensiapu peleistd, ja analysoida sellaisia ensiapuun liittyvié



pelejd, joita voisi jollain tavalla hyodyntdd mychemmin kehitettdessd oppimispeleja

ensiapuun liittyen.

Opinnaytetyoni tutkimusongelmat on:

- Minkalaisia ensiapua opettavia peleja 1oytyy internetistd ja Googlen Play-
storesta?
- Millaisiin ensiaputaitoihin lasten ensiapupelit ohjaavat?

- Kuinka paikkansapitéavié pelien ohjeet ja opetukset ovat?

3 TAITOJEN OPPIMINEN

Kognitiivinen kehitys tarkoittaa ihmisen tiedon kasittelyé ja sen kehitysta. Kognitii-
visuuteen liittyy seuraavia asioita: havaitseminen, ajattelu, alykkyys/lahjakkuus, kieli
ja oppiminen sekd oppimisstrategiat. (Karling, Ojanen, Sivén, Vihunen & Vilén
2009, 134.)

3.1 Jean Piaget’in teoria

Tunnetuin teoria lasten ajattelun kehityksesta on pitk&&n ollut Piaget™ in. Teorian
paapiirteet on luotu 1900- luvun alkupuoliskolla. Piaget halusi tuoda esille, ettei lapsi
ole pieni aikuinen vaan ajattelee usein lapsen tavalla. Piaget'in teorian puutteena on
pidetty sitd, ettd kehitys olisi aina ik&sidonnaista ja kypsymisen muovaamaa. Teorian
mukaan ajattelun vaiheet kdydaéan aina samassa jarjestyksessé. Vaikka Piaget korosti,
etta lapsen ajattelu muotoutuu lasten kokemusten pohjalta eli ympariston tarjoamien
virikkeiden avulla, sitd ei nykyajattelun mukaan painotettu tarpeeksi. Nykyaén paino-
tetaan vahvasti, ettd kognitiiviseen kehitykseen vaikuttaa myds kasvatus ja kulttuuri,

eli lapsen sosiaalinen oppimisymparisto, jossa lapsi kasvaa. (Karling ym. 2009, 139.)



Teorian mukaan 7-11 vuosien valilla on konkreettisten operaatioiden kausi. Kouluién
kynnykselle sattuva seitsemén vuoden ikd merkitsee teorian mukaan ratkaisevaa
kaannettd henkisessa kehityksessd. Talloin kaikilla psyykkisen kehityksen osa-
alueilla on néhtdvissa uusi ajattelu. Egosentrisyys vahenee, ja ajattelu muuttuu jous-
tavammaksi. Lapsi oppii mielessaén suorittamaan yksinkertaisia sdant6ja noudattavia
ajattelutoimintoja, jotka osoittavat pyrkimystd johdonmukaisuuteen. Tdssé ikdvai-
heessa kuitenkin ajattelulle kuitenkin on vield hyvin ominaista konkreettisuus ja abst-
raktien kasitteiden ymmartdminen on viel& hankalaa. Tamé iké&vaihe luo pohjan myos
lapsen sosiaalisille suhteille. Teorian mukaan lapsi oppii vasta talloin kyvyn varsinai-
seen empatiaan toisia kohtaan. (Karling ym. 2009, 139.)

Piaget'in mukaan 11-14 ikaéan ajoittuva kausi on muodollisten operaatioiden kausi.
Tassd i4ssd lapsi vapautuu konkreettisesta ajattelusta ja kykenee abstraktien kasittei-
den joustavaan kayttoon. Tama tarkoittaa kykyéa kayttdad mielikuvia joustavasti ajatte-
lun vélineend. Tassa vaiheessa ajattelu ei ole endéd sidoksissa vain havaintoihin.
Muodollisten operaatioiden kaudella lapsi kykenee vertailemaan ja yhdistelemaan
tietokokonaisuuksia monipuolisemmin, ja ryhtyy rakentamaan teorioita. Tallgin lapsi
alkaa kiinnostua myos filosofiasta ja uskonnollisista kysymyksistd. Muodollisten
operaatioiden kaudella Piaget'in mukaan yksild kehittyy persoonana valtavasti. (Kar-
ling ym. 2009, 139)

3.2 Oppiminen

”Oppiminen on tietojen, taitojen tai tapojen omaksumista.” Oppimista voi tapahtua
eri tavoilla, kuten opiskelemalla, opettelemalla ja harjoittelemalla. Se voi myos ta-
pahtua kokemuksen, esimerkin tai ympadriston vaikutuksesta. Jotta oppiminen on
edes mahdollista, se vaatii muistia ja aistitoimintaa. Kognitiivisen ajattelumallin op-
pimisen perustan muodostavat: havainnot, muisti, ajattelu ja ké&sitteenmuodostus.
(Wikipedia 2016.)

7-10 vuotiaan lapsen ajattelu on vield hyvin konkreettista. Kyseisessa ikavaiheessa
abstrakti ajattelu kehittyy vahitellen ja konkreettiset esimerkit, sek& k&ytannon toi-

minta helpottavat asioiden ymmartamista. Lapsella saattaa myos ilmeta joitain erityi-



si& mielenkiinnon kohteita. Ndihin asioihin lapset jaksavat keskittyé ja imevat asiasta
mahdollisimman paljon tietoa. 7-10-vuotias alkaa ymmartaa ajankésitysta. Han ym-
martdd mitd on menneisyys, nykyhetki ja tulevaisuus. Lapsi ymmaértaa padsaantoises-
ti eron todellisuuden ja sadun vélilla. Téassa idssa myos muisti kehittyy, vaikka muisti
ei varsinaisesti parane. Lapsi oppii kayttdm&an ns. muistisdant6jé, jotka auttavat

muistamaan asioita paremmin. (Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2016.)

12-15 vuotiaan ajattelu on edelleen hyvin konkreettista, vaikkakin abstrakti ajattelu
kehittyy voimakkaasti koko ajan. Taméankin ikaisen lapsen, on helpointa ymmartaa
niit4 asioita, joita voi k&sin koskea tai ne voi ndhd&. Lapsi alkaa hahmottaa selkedm-
min tulevaisuuttaan. Myds Kriittisyys lisdantyy, ja lapsi alkaa kyseenalaistaa oppimi-
aan asioita. Tassa iassa lapsen ajattelu voi olla hyvinkin musta-valkoista ja mielipi-

teet jyrkkid. (Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2016.)

Leikit ja pelit ovat lasten ja nuorten maailmassa merkittavia oppimisen paikkoja ja
tiloja. Pelien avulla tapahtuva oppiminen on monille luontevaa, koska pelien maail-
massa vietetdan paljon aikaa myo6s vapaa-ajalla. Peleistd oppiminen on nykyéan juuri
lasten ja nuorten tapa oppia. (Krakfors ym. 2014, 56-57.)

3.3 Ensiaputaidot

Ensiapu on osa laajempaa auttamisketjua. Ensimmainen ja hyvin tarked osa ketjua on
onnettomuuksien ja sairauksien ennaltaehkéisy. Taman jélkeen tulevat pelastaminen,
lisdavun héalyttdminen, hatéensiapu, ensihoito, kuljetus seka hoito ja kuntoutus. Sil-
loin kun onnettomuuksien ehkaisy ei onnistu, tarvitaan ensiapua. Hatéensiavulla tar-
koitetaan niita valittdmié toimenpiteita, joilla apua tarvitsevaa voidaan auttaa tai es-
t44 hénen tilansa huononeminen. Hatdensiapu aloitetaan heti onnettomuuspaikalla ja

yleensd ilman mit&an apuvalineitad. (Myllyrinne, Korte & And 2013, 6.)

Pienet tapaturmat ja &killiset sairastumiset vapaa-aikana seka tyopaikalla kuuluvat
arkipaivaéan. Naissa tilanteissa maallikon antama ensiapu on yleensa ainoa tarvittava

apu. Vakavissa onnettomuuksissa tai sairaskohtauksissa tarvitaan useimmiten am-



mattiapua. Maallikon tekemalla tilannearviolla, nopealla avun kutsumisella ja oikeil-
la ensiaputoimenpiteilld on ratkaiseva merkitys ensihoitojérjestelméan kaynnistami-

sessd. (Terveyskirjasto 2016.)

Jo hyvinkin nuorelle lapselle on hyva opettaa hdtdnumeroon soittaminen. Télla tai-
dolla voidaan jo pelastaa ihmishenkid. Hieman vanhemmat lapset selviytyvét esi-
merkiksi yksinkertaisesta haavan sidonnasta. Ylakoulu ikéisille voidaan opettaa mité

kuuluu tajuttoman tai elottoman potilaan ensiapuun. (Suomen Punainen Risti 2016.)

Lapset ovat innokkaita ensiavun oppijoita. Aiemmin tehtyjé tutkimuksia tarkastelles-
sa, lasten antama palaute on ollut hyvin positiivista, oli kyse esikoulu tai alakou-
luikéisista. Tutkimukset kertovat, ettd jo suurin osa esikouluikaisistd lapsista tietda
hatdnumeron. (Akkanen & Laaksonen 2015, 31-33.) (Salonen & Virtanen 2014, 31-
34.) Nuoremmille lapsille suunnatun ensiapuopetuksen térkein tarkoitus kasvattajien
mielestd on halventéé pelkoa ensiaputilanteita kohtaan. Pienemmille lapsille suunna-
tussa opetuksessa myos painotetaan pyytdmaan aikuisilta apua, jos vain mahdollista.
(Akkanen & Laaksonen 2015, 31-32.) Molempien opinnéytetdiden palautteissa mai-
nittiin positiivisena asiana kaytannon opetus, eli lapset saivat itse olla toimijoita.
(Akkanen & Laaksonen 2015, 32.) (Salonen & Virtanen 2014, 34.)

4 PELILLISYYS OPPIMISESSA

Pelillistdminen tarkoittaa pelien dynamiikan ja mekaniikan yhdistamista eri ymparis-
toihin. Pelillisyytta kaytetddn tuomaan elamyksellisyytta ja miellyttédvyytta eri ympa-
ristoihin. Se lisdd myos sitoutuneisuutta peleisté tuttujen ominaisuuksien avulla. Lei-

Killisyys termié kaytetd&dn myos pelillisyyden lahikasitteend. (Wikipedia 2016.)

Hyva ja selked esimerkki pelillisyydesta on koulujérjestelméa. Koulujarjestelméssé on
itsessddn jo useita peleistd tuttuja elementtejd. Naitd elementteja ovat esimerkiksi

s&annot, joita noudattamalla edet&én tasolta toiselle, ja ettd pelaaja eli oppilas oppii
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pelin edetessa toimintalogiikkaa ja ndin parantaa menestystdan. Uudelle tasolle p&as-
tyddn pelaajalta vaaditaan uusia tietoja ja taitoja. (Krokfors ym. 2014, 57.)

Pelillisyydessé on erilaisia muotoja; toiminnassa voi olla lahtokohtaisesti pelillisyyt-
t4, tai se voi syntya luonnostaan. Sitd voidaan myos luoda pelillistamisen kautta. Pe-
lillistdmisen haasteena on saada kytkettya pelit opetuskokonaisuuksiin, etteivat ne j&a

irrallisiksi opetuksen nakdkulmasta. (Krokfors ym. 2014, 56-58.)

4.1 Oppimispelit

Oppimispeli on peli, jonka tarkoitus on opettaa jokin hyddyllinen tieto tai taito. Op-
pimispeleja voidaan pelata koulussa tai vapaa-ajalla, mutta niiden péaéasiallinen tar-
koitus on tukea opetusta. Opetuspeleissa ongelmaratkaisu etenee péaéaséantoisesti li-
neaarisesti. Oppimispeleista kéytetddn myos nimityksia edutainment ja edugaming,
riippuen halutaanko korostaa pelin opetuksellista vai viihteellista tarkoitusta. Kéytet-
téessd edutainment sanaa halutaan eroon peli-késitteen kaytosta, koska siitd saatetaan
ajatella negatiivisesti opetusmaailmassa. Edutainment sanasta ollaan kyllakin siirty-
massa learning by playing kasitteeseen, koska edutainment sana on niin laaja. Edu-
tanment kasittaa kaikki interaktiivisen multimedian tuotteet, joita kdytetddn oppimis-

tarkoitukseen. (Saarenp&a 2009.)

Oppimispelit kuuluvat eri peligenreihin, erottavana tekijana on opettava sisalté. Op-
pimispelit voivat olla tyypiltdén esimerkiksi harjaannuttamispelejd, joissa opetus pe-
rustuu toistoihin. Harjaannuttamispelit keskittyvét yleensa hyvin tarkasti tiettyyn ai-
heeseen, ja ovat melko yksinkertaisia peleja. On olemassa myds simulaatio ja strate-
gia oppimispeleja, jotka tarjoavat oppimiselle huomattavasti laajemman ympariston.
Simulaatio ja strategia pelit koetaan yleensé kiinnostavampina kuin harjaannuttamis-
pelit. Ne tarjoavat enemman haasteita ja ajanvietettd, mutta niiden ottaminen mukaan
opetukseen on monimutkaisempaa. (Saarenpad 2009.) Oppimispelit haastavat rikko-
maan rajoja, esimerkiksi opettaja-oppilas roolien nékodkulmasta. Ne luovat myos
opettajille uuden rajoja ylittdvan oppimisympaériston, ja haastavat myos opettajat op-
pimaan. (Krokfors ym. 2014, 71.)
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Oppimispeleja pelataan yleensa tietokoneella, mutta ne voivat olla my6s esimerkiksi
lautapeleja tai roolipeleja. On myd6s pelejd, joiden alkuperdinen tarkoitus ei ole ollut
opetuspeli, mutta joita pelaamalla voi myds oppia. Opetus mielessa suunnitellut pelit
eroavat kuitenkin vaikutukseltaan verrattuna viihdepeleihin. Opetuspelit kytkeytyvat
kuitenkin opetussuunnitelman tavoitteisiin ja siséltoon. Oppimispelien kehitys on
edelleen huomattavasti viihdepeleja jéljessd, mutta ne ovat saaneet viime vuosina

kuitenkin tata eroa pienemmaksi. (Saarenpaa 2009.)

Ronimuksen (2012) vaitoskirja tutkii digitaalisen oppimispelin motivoivuutta. Véi-
toskirjan tutkimuksessa havainnoitiin Ekapelid pelanneita lapsia. Sen mukaan lapsen
hyva motivaatio parantaa oppimistuloksia. Motivoitunut lapsi jaksaa keskittyd, eika
hanté tarvitse patistaa tehtdvien pariin. Motivoitunut lapsi on aktiivinen toimija, eiké
vain passiivinen opetuksen kohde. Tietokonepelill tai -ohjelmalla oppiminen tarjoaa
yksilollistd opetusta, joka ottaa huomioon lapsen oppimisen tason ja ndin ollen tarjo-
aa yksilollisesti jokaisen lapsen osaamistason kannalta sopivan haastavaa opetusta.
Tietokoneella tapahtuva opetus antaa lapselle enemman mahdollisuuksia vaikuttaa
omaan oppimiseensa. Lapsi voi harjoitella itsenéisesti ja edetd omaan tahtiinsa. Tut-
kimuksen mukaan motivoinnissa tdrkedd on pelien vaikeustasojen mukautuminen
pelaajan suoritustasoon. Ymparistolla oli myos vaikutusta pelin motivoivuuteen. Ko-
tona pelattaessa lapsi kaipaa enemman onnistumisen tunteita, kuin esimerkiksi kou-
lussa, jossa opettaja on mukana tukemassa. Kotona pelatessa myds pelien palkitse-
misominaisuudet ovat tarkedmpid. (Ronimus 2012.)

5 OPINNAYTETYON METODOLOGIA

Kirjallisuuskatsauksia voidaan tehda monenlaisiin eri tarkoituksiin. Tdman takia on
olemassa myos erilaisia kirjallisuuskatsauksen tyyppeja. Karkeasti ne jaotellaan kol-
meen paatyyppiin: kuvaileva kirjallisuuskatsaus, systemaattinen kirjallisuuskatsaus ja
meta-analyysi. (Salminen 2011, 6.) (Stolt, Axelin & Suhonen 2015, 8.)
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Kuvailevasta kirjallisuuskatsaus on yleisin kaytetty kirjallisuuskatsauksen muoto.
Kuvailevaa kirjallisuuskatsausta ei ohjaile tarkat tai tiukat sadnnot. My®os siind kayte-
tyt aineistot voivat olla laajoja, eiké niitaké&an rajaa tarkat metodiset sdéédnnot. Kuvai-
levan kirjallisuuskatsauksen tutkimuskysymyksienkaan ei tarvitse olla niin tarkat,

kuin esimerkiksi systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa. (Salminen 2011, 6.)

Kuvaileva kirjallisuuskatsaus voidaan jaotella kahteen eri tyyppiin: narratiivinen kat-
saus ja integroiva katsaus. Narratiivinen katsaus on metodisesti kevyin kirjallisuus-
katsauksen muoto. Sen tarkoitus on antaa mahdollisimman helppolukuinen lopputu-
los. Narratiivinen katsaus ei tuota analyyttista tietoa, vaan sen tarkoitus on ennem-
minkin auttaa ajantasaistamaan tutkimustietoa. Integroiva katsaus on toteutukseltaan
ldhelld systemaattista Kirjallisuuskatsausta. Se kuvaa tutkittavaa ilmiota mahdolli-
simman monipuolisesti. Integroivalla kirjallisuuskatsauksella saadaan uutta tietoa jo
tutkitusta tiedosta. Narratiivinen ja integroiva katsaus eroavat toisistaan eniten siing,
ettd integroivaan katsaukseen kuuluu oleellisesti kriittinen tarkastelu. (Salminen, A.
2011, 7-8.)

Tama opinndytetyd on toteutettu kuvailevan kirjallisuuskatsauksen periaatteiden mu-

kaisesti.

5.1 Aineiston keruu

Taman tutukimuksen tavoitteena oli kartoittaa millaisia oppimispeleja 16ytyy interne-
tistd ja Googlen Play- storesta. Tdmé tavoite rajasi jo aika pitkélle hakukoneet joita
tdssa opinnaytetyossa kaytetddn. Haut siis suoritettiin internetin tarjonnan suhteen
Googlen hakukoneella ja Googlen Play- storessa sovelluksen omalla haku toiminnol-
la. Aineiston haku suoritettiin syksyll4 2015. Hakusanoja olivat: ensiapupelit, firstaid
games ja forsta hjalp spel. Hakusana on hyva k&éntda myos englanniksi, jotta hakutu-
loksista saadaan mahdollisimman kattavat (Stolt ym. 2015, 39). Tédssa tydssa hakusa-
na kaannettiin myos ruotsin kielelle. Kun tiedonhaku prosessia aloittaa, kannattaa
kokeilla eri hakusanoja testimielessd. Naiden ensimmaisten hakujen ei ole tarkoitus
olla viel& niitd lopullisia hakulauseita, vaan ne antavat viitteitd, mill4 sanoilla tietoa

kannattaa kyseisestd aiheesta hakea. ( Stolt ym. 2015, 38.)
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Googlen hakukoneella nailla kaikilla hakusanoilla 10ytyi tuhansia osumia. Tarkem-
min osumia tarkastellessa, suurin osa niista ei vastannut lainkaan tarkoittamaani ha-
kusanaa. Testaamalla eri peleja ja sivustoilla vierailemalla Googlesta valikoitui tahén
katsaukseen seitseman pelid. Googlen Play- storessa hakusanalla ensiapupelit tuli
vain kolme osumaa, joista mikaan ei tarkemman tarkastelun jalkeen sopinut ty6honi.
Hakusanoilla first aid games ja forsta hjalp spel 16ytyi kymmenia peleja, nailla ha-
kusanoilla tuli my6s paljon yhteisid osumia. Tahén katsaukseen valikoitui tarkem-

man tarkastelun jalkeen kolme peli&, jotka kaikki 16ytyivét hakusanalla firstaid game.

5.2 Aineiston analysointi

Aineiston analysointi vaihe on opinnaytetyon ydinasia (Hirsjarvi, S., Remes, P. &
Sajavaara, P. 2007,216). Aineiston analyysin tarkoitus on vastata alussa asetettuihin
tutkimusongelmiin, ja sitd kautta vastata myos tutkimuksen tarkoitukseen (Solt ym.
2015, 84).

Valittuani pelit, jotka otan mukaan opinndytetyohoni, muodostin peleistd taulukon
(LIITEL), jonka avulla aloin analysoida niit4. Taulukkoon kirjoitin jokaisesta pelista
pelin nimen, www-osoitteen tai hakusanan Play- storesta, pelin kohderyhman, lyhy-
esti pelin idean, havaintoja pelin oikeellisuudesta ja hieman omaa pohdintaa. Opin-
naytetyota aloittaessani, en vield tiennyt miten tulisin pelit jaottelemaan. Huomasin
kuitenkin pian peleja etsiessé ja pelatessa, ettd kaikki 16ytdmani pelit olivat lapsille
suunnattuja. Jaottelun tein i&n mukaan. 7-10-vuotiaille suunnatut pelit olivat yksin-
kertaisia ja lyhyitd sek& hoitotoimenpiteet helppoja, jotta alakoululainen pystyy suo-
riutumaan niistd. 12-15-vuotiaille tarkoitetut pelit ovat jo hoitotoimiltaan hieman
vaativampia. Alakouluikaisille suunnattuja pelejd on téssé tydssé mukana viisi ja
ylakouluikaisille saman verran. Pelien aihepiirit vaihtelivat paljon, samoin pelien oi-
keellisuuden taso. Seuraavassa luvussa kasitelladn tarkemmin pelien ideaa ja oikeel-

lisuutta.
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6 OPINNAYTETYON TULOKSET

Etsiessani ensiapuun liittyvia opetuspelejd, kaytin hakusanoja: ensiapupelit, firstaid
games ja forsta hjalp spel. Osumia l6ytyi runsaasti niin Googlen hakukoneella kuin
Google Play storesta. Tarkemmin néihin tutustuttuani huomasin, ettei suurimmalla
osalla peleistd ollut oppimisen kanssa mitéan tekemistd, vaan ne olivat ajanvietetta,

ilman mink&énlaista teoriapohjaa.

Lahes kaikki loytaméni ensiapuun liittyvat opetuspelit olivat lapsille suunnattuja.
Tahan kirjallisuuskatsaukseen otin tarkasteltavaksi ainoastaan lapsille suunnatut en-
siapupelit. Jaottelen saamani tulokset kahteen ryhmaén pelien kohdeikaryhman mu-
kaan. Ryhmat ovat 7-10 -vuotiaat ja 12-15 -vuotiaat. Kéytin jaottelun perusteena pe-
lien ymmarrettavyyttd, seké ensiaputoimien haastavuutta kdytanngssa. Tarkastele-
mani pelit k&sittelivat seuraavia aiheita: haavanhoito, puremahaava, myrkytys, aivo-
verenkierronhdirio, sahkoisku, hukkuvanhoito, palovamma ja auton toytéisy. Kaikki
tarkastelemani pelit ohjaavat helppoihin ensiavun perustaitoihin. Mikaan l6ytamista-
ni peleistd ei ollut ns. ”valmispaketti”, vaan jokaisen teoriapohjasta 16ytyi korjatta-
vaa. Tastd huolimatta, l&hes kaikki tarkastelemani pelit ovat kehityskelpoisia. Yksi-
kaan tarkastelemistani peleista ei ollut suomalainen, joten kaikissa peleissa kaytettiin
USA:ssa kaytossad olevaa hatdnumeroa 911, tdma tulisi siis muuttaa kaikissa peleissa

Suomessa kaytdssa olevaan hatdnumeroon 112.

6.1 Ensiapupelit 7-10-vuotiaille

First+ Aid dog bites pelissé opetetaan ensiapua koiran puremaan. Pelin ohjeet olivat
muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta oikeita. Pelissé ei kuitenkaan ole pahoja vir-
heit4, ennemminkin muutaman kohdan olisi voinut j&tt4& pois. Ainoa selkeésti vaara
ohje pelissa oli haavan ompelu, jota ei suositella tulehdusriskin vuoksi. Mutta talla
ohjeella ei varsinaisesti merkitysta ensiavun kanssa, koska toimenpide suoritettaisiin
vasta sairaalassa. Miinuksena ensiavun oppimisen kannalta oli se, ettd osa hoitotoi-

mista tehtiin sairaalassa. Pelin alun kotona suoritettava ensiapu oli opettavaista. Taté4
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pelind apuna kayttéen, voisi kehittdd ensiapupeleja esim. haavan hoitoon tai palo-

vammoihin liittyen.

First Aid fracture pelissé opetetaan millaista ensiapua annetaan pyorélla kaatuneelle
henkil6lle. Peli idealtaan hyva ja myos tarpeellinen alakoulu ikéisille lapsille, koska
tdman tyyppiset tapaturmat ovat yleisida. Alussa peli antaa hyvid ohjeita: kysytdan
potilaalta mihin sattuu ja ohjataan soittamaan hatanumeroon. Tdmaén jalkeen, kun
haavoja aletaan hoitaa, ovat ohjeet turhan monimutkaiset. Peli ohjaa puhdistamaan
haavan, sitomaan haavan, laittamaan jaitd haavan péalle ja viel& tukemaan kaden ko-
hoasentoon kantositeelld. Tahan riittaisi vuodon tyrehdytys sidoksella ja kédden koho-
asento. Yleensd tallaiset tilanteet sattuvat liikenteessé niin, ettd harvemmin kenella-
k&an on puhdistusaineita tai jaitd mukana. Ja tassa tapauksessa uhrin vammat vaati-
vat kuitenkin sairaalahoitoa, missé suoritetaan tarkemmat haavanhoidon toimenpi-
teet. Pelin lopuksi myos jalan murtumaa ohjeistetaan tukemaan liikkumattomaksi,

ohje hyva ja tarpeellinen, mutta toteutus saattaa olla hankalaa kéytanndssa.

Beach doctor pelissa hoidetaan veden varaan joutunutta henkil6d. Tama peli on op-
pimisen kannalta huono. Pelissa hoidetaan uhria eri vélineilla viihdetarkoituksessa,
ilman minkaanlaista teoriapohjaa. Esimerkiksi pelin elvytyksessa ei ole mitéan elvy-
tysrytmid, vaan puhalluksia ja painalluksia annetaan maarddmaton maaréa, eika kaksi
puhallusta ja kolmekymment& painallusta kuten kuuluisi. Pelissa myds kaytetaan eri-
laisia hoitovélineitd (ambu, defiprilaattori), joita normaalissa ensiaputilanteessa esi-
merkiksi rannalla ei olisi edes kédytdssa, ja joiden kéayttd vaatisi erillistd koulutusta.
Pelissd on kolme tasoa. Ensimmaisellé tasolla tehdddn erilaisia hoitotoimenpiteitd”,
toisella tasolla puhdistetaan haavoja ja irrotetaan kaloja iholta, kolmannella tasolla
hoidetaan kaloja. Aihe on hyva, mutta pelin hoitotoimenpiteissé ei siis ole mitaéan

logiikkaa.

Kids firs aid doctor pelissa hoidetaan keinulaudalta pudonnutta tytt6d. Tama peli
kuuluu samaan ryhmé&én kuin edellinen, eli oppimisen kannalta huono. Tassékin pe-
liss& tehd&én erilaisia ensiaputoimenpiteitd (esim. annetaan happea, annetaan pistos

ja viilataan lohjennut kynsi) vain viihteen vuoksi, ilman minkaanlaista teoriapohjaa.
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Tallaisessa tositilanteessa tulisi hoitaa esimerkiksi mahdollisia haavoja tai mahdollis-
ta aivotarahdysta.

First aid cooking accident pelissa ohjataan, miten toimia jos kuumaa ruokaa tai nes-
tetta kaatuu péalle. Peli on melko selked ja sopivan lyhyt. Pelid voisi kehittdd hieman
yksinkertaistamalla hoitotoimenpiteitd. Pelissd on lilan monta eri hoitotoimenpidetté
kotona hoidettavaan palovammaan. T&ssé pelissa ohjataan soittamaan hatdnumeroon,
leikkaamaan hihaa, poistamaan pinseteilld palovammaan tarttuneet vaatteet, viilen-
tdmaan palovamma alue ja lopuksi puhdistamaan ja laittamaan sidos. Virallisten oh-
jeiden mukaan alle yhden prosentin laajuinen 1. asteen palovamman hoidoksi riittaa
ihon viilennys ja tdméan jalkeen tarvittaessa kostea viilentéva sidos. Pelin aihe on hy-
va ja siksi peli kehityskelpoinen. Téllaisia pienia palovamma tapaturmia sattuu pal-

jon kotioloissa.

Lahes kaikki alakouluikaisille suunnatut pelit ovat selkeitd ja yksinkertaisia. Vaikka
peleistd puuttuu sanalliset ja Kirjalliset ohjeet, ovat ne niin selkeita, ettd pienemmat-
kin lapset ymmartavat pelin idean. Pelit opettavat yleisié ja padasiassa niin yksinker-
taisia ensiaputaitoja, ettd alakouluikdisen on mahdollista niisté suoriutua.

6.2 Ensiapupelit 12-15-vuotiaille

First aid for stroke pelissa opitaan, miten toimitaan aivoverenkierron hairiota epailta-
essé. Peli on kehityskelpoinen, ja sen pohjalta voisi suunnitella ensiapupeleja, jotka
liittyvat esimerkiksi sokkipotilaan- tai sydaninfarktipotilaan hoitoon. Peli soveltuu
hieman vanhemmille lapsille, johtuen monimutkaisista hoitotoimenpiteista. Pelin oh-
jeet ovat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta oikein. Alussa peli ohjaa auttajaa
pyytdmaan potilasta hymyilemaan ja nostamaan molemmat ké&det ilmaan, potilaalta
voi my0s kysya jonkin yksinkertaisen kysymyksen. Jos néiden tehtévien suorittami-
sessa ilmenee potilaalla ongelmia, saattaa se olla merkki aivoverenkierron hairiosta.
Taman jalkeen soitetaan hatdnumeroon. Peli painottaa tilanteessa nopean toiminnan
tarkeyttd, mika onkin ensiarvoisen tarkeédé epailtdessa aivoverenkierron héiriota. Pe-
liss& potilas menee elottomaksi, joten siind ohjataan aloittamaan elvytys. Pelin elvy-

tysrytmi on virheellisesti 2 puhallusta ja 15 painallusta, kun virallinen ohje on kaksi
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puhallusta ja 30 painallusta. Kun potilaan pulssi taas tuntuu, peli ohjaa laittamaan
potilaan kylkiasentoon.

First aid electric shock pelisséd opitaan miten auttaa sahkoiskun saanutta henkil6a.
Pelin ohjeet hieman vaikeat ymmarta4, siksi peli sopii hieman vanhemmille lapsille.
Pienill& muutoksilla tasta pelista saa kayttokelpoisen. Peli ohjaa ensin soittamaan hé-
tdnumeroon, mutta virallisten ohjeiden mukaan ensin pitdd saada katkaistua sahko-
virta itseddn vaarantamatta esim. irrottamalla sahkojohto seinésté tai katkaisemalla
virta paakytkimesta. Taméan jalkeen tehdéén tilanne arvio ja soitetaan hatdnumeroon.
Pelissd potilas on eloton, joten aloitetaan elvytys. Tassakin pelissa elvytysrytmi on
virheellisesti kaksi puhallusta ja 15 painallusta, vaikka oikea rytmi on kaksi puhallus-
ta ja kolmekymmenta painallusta. Potilaan elintoimintojen palauduttua peli ohjaa
puhdistamaan ja sitomaan palovammat. Tdma on ylimaardista toimintaa, koska séh-
kodiskun saanut on toimitettava aina jatkohoitoon sairaalaan, jossa myods mahdolliset

muut vammat hoidetaan. Lopuksi potilas laitetaan viela kylkiasentoon.

Rescue of the drowning pelissa opitaan millaista ensiapua annetaan vedenvaraan jou-
tuneelle. Pelin ohjeita hieman vaikea ymmartad, ja jotkin hoitotoimenpiteet turhia.
Ohjeita yksinkertaistamalla ja muuttamalla ne virallisten ohjeiden mukaisiksi peli on
kehityskelpoinen. Peli ohjaa ensimmaisend soittamaan hatdnumeroon, jonka jalkeen
vasta noudetaan potilas rantaan. Jarkevamp&a on noutaa ensin potilas rantaan ja teh-
da tilannearvio, jonka jalkeen soitetaan h&tanumeroon. Tdémén jalkeen peli etenee
loogisesti. Elottoman potilaan hengitysteista yritetdan poistaa mahdolliset roskat, jot-
ta elvytys mahdollista. Peli myds ohjaa ennen elvytyksen aloitusta laittamaan potilas
etukumaraan asentoon ja taputtamaan selkaan, jotta vesi poistuisi hengitysteista. Taté
ohjetta vaikea kaytdnnossa toteuttaa elottomalla aikuisella potilaalla, eivatka viralli-
set ohjeet ndin edes ohjaa toimimaan. Taman jalkeen aloitetaan elvytys (elvytys ryt-
mi véara 2:15, kun virallinen ohje 2:30). Pelin ohjeet loppuvat tdéhan. Hyvéa lisays

ohjeisiin on, ettd uhri kdannetaan kylkiasentoon, kun elintoiminnot palaavat.

First aid poisoning pelissé opitaan, miten toimitaan myrkytystilanteessa. Ohjeissa on
muutama todella virheellinen ohje, ndmé otettava siis huomioon pelid kehitettdessa.
Pelin ensimmadinen ohje on oikea, eli soitetaan hatdnumeroon. Témén jalkeen tulevat

kaksi ohjetta ovat tdysin véérin. Peli kehottaa juottamaan potilaalle runsaasti vetta ja
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saada potilas oksentamaan. Virallisissa ohjeissa juuri oksennuttaminen kielletdén
jyrkasti. Taméan jalkeen pelissa ohjataan antamaan potilaalle laksatiiveja, téllaiselle
ohjeelle ei myoskaan 16ydy minkéanlaista tukea teoriasta. Taman jalkeen ohjeet ovat
taas oikeita, eli tajuissaan oleva potilas laitetaan kylkiasentoon, ja jos potilas menee
elottomaksi, aloitetaan elvytys (elvytysrytmi véara 2:15, oikea elvytysrytmi 2:30).
Kun ambulanssi saapuu, peli neuvoo ottamaan mukaan ainetta, joka aiheutti myrky-

tyksen.

First aid road accident pelissd opitaan, millaista ensiapua annetaan auton toytaisemal-
le henkildlle. Peli kehityskelpoinen, koska ohjeissa ei mitaén isoja virheitd. Muuta-
man hoitotoimenpiteen voi jattaa pois, koska ne ovat mahdottomia tai vaikeita toteut-
taa paikoissa joissa tallaisia onnettomuuksia sattuu. Esimerkiksi harvoin on saatavilla
puhdistusaineita tai jaatd. Peli ohjaa ensin siirtdmaan potilaan varoen turvalliseen
paikkaan. Tdémén jalkeen ohjataan puhuttelemaan uhria ja kysymaan missé tuntuu
kipua. Tilannekatsauksen jalkeen soitetaan hatdnumeroon. Jos potilas menee elotto-
maksi, aloitetaan elvytys (elvytysrytmi véaara 2:15, kun oikea rytmi on 2:30). Taman
jalkeen peli ohjaa puhdistamaan ja sitomaan haavat. Tarkeinta tassa tilanteessa kui-
tenkin tyrehdyttd4d mahdollinen runsas vuoto ja sitoa syvat haavat. Puhdistus voidaan
hoitaa sairaalassa. Peli ohjaa vield tdamén jalkeen laittamaan kylmaa mustelmille ja
kuhmuille, mutta tdméa ohje kéytdnndssé vaikea toteuttaa. Pelin ohjeet loppuvat ta-
han. Niihin tulisi viel& lisata, ettd potilas laitettava kylkiasentoon odottamaan ambu-

lanssia.

Ylakouluikaisille suunnatut pelit antavat hyvia ohjeita hieman vaikeampiin ensiaputi-
lanteisiin. Pelien opit ovat paasaantoisesti kuitenkin yksinkertaisia, vaikka sanallisia

ja kirjallisia ohjeita ei juuri ole.

6.3 Pelien kaytettavyys

Kaikissa tarkastelemissani peleissé sanallisten ohjeiden maaréd oli todella suppea.
Suurimmassa osassa peleja niité ei ollut lainkaan. Vaikka sanallisia ohjeita ei ollut,

oli suurin osa peleistd helposti ymmarrettavid. Yksi kriteeri pelien ikd jaotteluun oli
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juuri ohjeiden ymmarrettavyys, joten ne pelit joiden ohjeet hieman vaikeampi ym-
martaa on luokiteltu 12-15-vuotiaille sopivaksi.

Tarkastelemiani pelejd pelataan, joko tietokoneen avulla, tai jollain alylaitteella. Tie-
tokoneella pelattavat pelit toimivat niin, ettd hiiren avulla tehtiin hoitotoimenpiteité.
Allylaitteella hoitotoimenpiteet tehtiin kosketusnayt6lld sormea liikuttamalla. Oman
haasteen kosketusnéaytolld pelattaviin peleihin toi hetkittdin se, ettd kosketus kohta oli
pieni, tai ndyttod ei reagoinut kunnolla kosketukseen. Kaikkien pelien grafiikka todel-
la yksinkertainen, mutta se osaltaan vaikutti positiivisesti myos pelien helppoon ym-
marrettavyyteen.

6.4 Pelien oikeellisuus

Mikaan tarkastelemistani peleista ei ole valmis suoraan oppimiskéyttoon. Kaikissa
peleissé yhteisend virheena oli vaaré elvytysrytmi kaksi puhallusta ja viisitoista pai-
nallusta. T&ma olisi muutettava virallisten ohjeiden mukaisiksi, kaksi puhallusta ja
kolmekymmentd painallusta. Koska yksikaan peleista ei ollut suomalainen, hatinu-
merona niissa oli USA:ssa kaytossa oleva 911, tdma tulisi muuttaa kaikissa peleissé
Suomessa kaytdssa olevaan hatanumeroon 112. Lisaksi monissa peleissd auttamisjar-
jestyksessé on huomautettavaa. Esimerkiksi ennen htdnumeroon soittamista on hyva
tehdd tilannearvio, ndin ollen oikeiden ohjeiden antaminen on helpompaa. Myos
muutamat peleissa annetut ohjeet ovat turhia tai mahdotonta toteuttaa sellaisessa ym-
paristdssa, jossa taméan tyyppisié tapaturmia sattuu. Esimerkiksi haavan puhdistusai-
neita tai jadta harvoin on saatavilla liikenteessad. Haavojen hoidon ensiavuksi riittaa-
kin padasiassa vuodon tyrehdytys, haavan puhdistus voidaan hoitaa myéhemmin sai-

raalassa.

Tarkastelemissani peleissd on mukana kaksi pelid, jotka vaativat paljon korjattavaa,
jos peleja haluaa kéayttad oppimistarkoituksessa. Naissd hoitotoimenpiteet tehdaan
viihdetarkoituksessa, eika niill& ole todellisuus pohjaa. Esimerkiksi peli jossa tytto
tippuu keinulaudalta, annetaan ensiapuna happea maskilla, viilataan lohjennutta
kynttd ja annetaan pistos. Todellisessa tilanteessa, tarkedmpaa olisi antaa ensiapua

haavoihin ja ottaa huomioon esimerkiksi aivotarahdyksen mahdollisuus. Peli, jossa
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annettiin ensiapua myrkytystilanteessa, oli kaksi todella pahaa virhettd, vaikka muu-
ten peli oli kehityskelpoinen. Peli ohjasi juottamaan myrkkya sydneelle mahdolli-
simman paljon vettd ja saada potilas oksentamaan. Virallisissa ohjeissa oksennutta-
minen Kielletdan selkeésti. Pelissd myds neuvotaan antamaan potilaalle laksatiiveja,

tallaisellekaan ohjeelle ei 10ydy mistéén teoriasta pohjaa.

6.5 Pelien arviointia oppimisen ndkékulmasta

Kaikki tarkastelemani pelit, jotka olivat kehityskelpoisia, opettavat ikatasoon nahden
hyodyllisid ensiaputaitoja. 7-10-vuotiaille tarkoitetut pelit opettavat sellaisia taitoja,
joita jo pienenkin lapsen on mahdollista oppia ja turvallista toteuttaa. Kaikki tilanteet
ovat sellaisia, joihin jo pienet lapset saattavat joutua. Esimerkiksi pyoralla kaatumisia
tapahtuu paljon ja myos pienid palovammoja sattuu kotioloissa. N&issa peleissa op-
pimisen padpaino on avun soittamisella tai pienilla hoitotoimilla, esimerkiksi haavan
puhdistuksella. 12-15-vuotiaille tarkoitetut pelit opettavat jo hieman vaikeampia en-
siaputaitoja. Esimerkiksi miten toimitaan epéiltdessd aivoverenkierron hairiota tai
miten auttaa elotonta veden varaan joutunutta potilasta. Naissé peleissa tarkein yhtei-
nen tekija on oppia peruselvytys. Monessa pelissd my6s ohjataan laittamaan potilas
lopuksi kylkiasentoon, joka onkin térkeé ohje, mutta missaan pelissa ei tarkkaan ope-

teta, miten kylkiasentoon laittaminen k&ytdnngssé toteutetaan.

7 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Tassé luvussa tarkastelen kuinka hyvin saamani tulokset vastaavat asetettuihin tutki-
musongelmiin ja arvioin miten kéytetyt menetelmét soveltuivat td4han katsaukseen.

Lopuksi viel& tarkastelen tyoni luotettavuutta.

Ensimmainen tutkimusongelma oli, millaisia ensiapua opettavia peleja 16ytyy inter-
netista ja Google play- storesta? Pelien kirjo oli todella laaja, osumia I6ytyi tuhansia.
Suurin osa osumista kuitenkin osoittautui lahemmin tarkasteltuna viihdepeliksi.

Néissa viihdepeleissa hoidettiin yleensa lemmikkié tai nukkea. Naissd myos pelaaja
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oli yleensa itse ladkari, joka sai paattad mitd hoitotoimia halusi suorittaa ja missé jar-
jestyksesséd. Tahan katsaukseen valitsin kymmenen mielesténi potentiaalisinta peli
oppimismielessa. Kaikki loytaméni potentiaaliset pelit olivat lapsille suunnattuja,

joten rajasin katsaukseni aiheen sen mukaan.

Toisen tutkimusongelmani tarkoitus oli selvittdd millaisiin ensiaputaitoihin lasten
ensiapupelit ohjaavat. Valitsemani kymmenen pelid kasittelivat seuraavia aiheita:
haavanhoito, puremahaava, myrkytys, aivoverenkierronhairio, sahkoisku, hukkuvan-
hoito, palovamma ja auton toytaisy. Pelien hoitotoimenpiteissd oli vaihtelevuutta
haastavuuden suhteen. Tdman takia jaottelin pelit kahteen ikaryhméan. 7-10-
vuotiaille tarkoitetut pelit opettivat hyvin yksinkertaisia hoitotoimenpiteita ja hata-
numeroon soittamista. Yksinkertaiset hoitotoimenpiteet olivat esimerkiksi haavan-
hoitoa, josta jo nuorenkin lapsen on mahdollista selviytya. 12-15-vuotialle suunnatut
pelit opettivat jo hieman vaikeampia hoitotoimenpiteitd. Tarkeimpénd opittavana
asiana naissa peleissa oli elottoman henkilén elvytys. Elvytysta harjoiteltiin jokaises-

sa tdman ikaryhman pelisséa.

Kolmas tutkimusongelma késitteli pelien ohjeiden oikeellisuutta. Mik&éan loytamista-
ni peleista ei ollut taysin kayttokelpoinen nykyiselldan. Kaikissa peleissd oli jotain
korjattavaa. Hatdnumero ja elvytysrytmi oli kaikissa peleissa vaara. Hatdnumeron
virheellisyys selittyi sillg, ettei mikdan peleista ollut suomalainen. VVaara elvytysryt-
mi saattoi johtua vanhoista tiedoista. Monessa pelissa oli myos liikaa turhia toimen-
piteitd, joka teki pelistd turhan monimutkaisen. Yksinkertaistamalla hoitotoimenpitei-
t4, monesta pelistad saisi huomattavasti selkedmmaén. Peleissd ongelmana oli usein
myds hoitotoimien jarjestys. Monesti peli neuvoi soittamaan ensimmaisend hatanu-
meroon, vaikka jarkevintd olisi tehda tilannearvio. Tilannearvion tehtyd, osaa pa-
remmin vastata hatakeskuksen esittdmiin kysymyksiin. Joissain peleissd ongelmana
oli myo6s joidenkin hoitotoimenpiteiden hankala toteuttaminen k&ytdnnossa. Usein
tilanteet, joissa tarvitaan ensiapua tapahtuvat liikenteessg, tai muualla luonnossa, jos-
sa ei ole mahdollisuutta kéyttdd esimerkiksi puhdistusainetta tai jaitd. Yhdessa tar-
kastelemassani pelissa oli kaksi isoa virhetta. Peli, jossa annettiin ensiapua myrkytys-
tilanteessa, neuvottiin ensin juottamaan potilaalle reilusti vettd, jonka jalkeen héanet

pitéisi saada oksentamaan. Virallisissa ohjeissa oksennuttaminen kielletadn yksiselit-
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teisesti. Tassd samassa pelissa myos kehotetaan antamaan potilaalle laksatiiveja. Ta-

méak&éan ohje ei saa tukea teoriasta.

Kaiken kaikkiaan pelien tarjonta on hyvin laaja ja kirjava niin internetissa, kuin play-
storessa. Sieltd 10ytyy kehityskelpoisia pelejd, mutta suurimmalla osalla ei ole mitéén
tekemistd oppimisen kanssa. Koska kaikki pelit ovat englanninkielisid, olisi hienoa
saada myods suomalaisia pelejé internetin tarjontaa. Suomalaisiin peleihin voisi lisata
my0s kerrotut ohjeet, jotka omalta osaltaan varmasti selkeyttdd peleja entisestéan.
Peleja kehitettdessa voisi myos keskittyd selkedsti niin sanottuun maallikko en-
siapuun. Tarkastelemissani peleissé suurimmassa osassa osa hoitotoimenpiteista suo-
ritettiin sairaalassa ja néin ollen ne hoitotoimenpiteet kuuluivat ammattilaisille. My6s
suomalainen peli, jossa opetetaan pelkéstaédn hatanumeroon soittaminen, olisi kaikes-
sa yksinkertaisuudessaan tarpeellinen. Kuten aiemmin katsauksessa on jo tullut ilmi,
avun halyttamisellda on suuri merkitys, ja siihen kykenee jo hyvinkin nuori lapsi.
Suomalainen peli, jossa opetellaan elvytyksen periaatteet, olisi myods tarpeellinen.
Mutta vaikka periaatteet elvytyksestd voi oppia pelin avulla, kdytdnndn harjoitus on

kuitenkin avainasemassa maallikko elvytyksen oppimisessa.

Aiempia tutkimuksia tai tietoa ensiapupelien saatavuudesta internetissa tai play-
storessa ei 10ytynyt. Tamé katsaus antaa siis hieman suuntaa ja tietoa tamén hetkises-
t4 tilanteesta, mutta aiheesta tarvitaan ehdottomasti syvallisempaa ja tarkempaa tie-
toa. Kuvailevakirjallisuuskatsaus, tarkemmin jaoteltuna narratiivinen katsaus tarkoit-
taa kevyinta kirjallisuuskatsauksen muotoa, jonka tarkoitus on antaa helppolukuinen
tulos ja jonka antama tieto ei ole analyyttistd. Tatd kuvausta tamé katsaus mukailee
hyvin. Koska aiempia tutkimuksia ei aiheesta ollut, oli aineisto todella laaja, kuten

yleensékin kuvailevassa kirjallisuuskatsauksessa.

Tama katsaus on todella pintapuolinen, siksi jatkotutkimus aiheita on mielesténi run-
saasti. Mielestani hyva ja tarpeellinen kirjallisuuskatsauksen aihe olisi ’suomentaa”
englanninkielisia tutkimuksia aiheesta. My6s oppimispelien kéyttéa eri kouluaineissa

voisi kartoittaa ja kehittaa.

Kaikissa tutkimuksissa tulisi arvioida sen luotettavuutta. Aina tutkimusta tehdessa

pyritaan valttaméaan virheitd, mutta siitd huolimatta tulosten luotettavuus ja patevyys
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usein vaihtelevat. Tamaén takia tutkimusten luotettavuutta olisi hyva arvioida kaikissa
tutkimuksissa. Laadullista tutkimusta tehdessa on hyva muistaa antaa tarkka selostus
tutkimuksen etenemisesta. Myds mahdollisimman tarkka kuvaus erilaisten luokittelu-
jen synnysta on tarkead luotettavuuden kannalta. (Hirsjarvi ym. 2007, 226-227.) Lu-
vussa metodologiset 1&htokohdat, olen selvittanyt tarkasti timan tutkimuksen aineis-
ton keruun ajankohdan, ja rajaavat tekijat. Tyon teoriaosuudessa olen rajannut kasit-
teleméni aiheen hyvin ja perustellusti. Olen myd6s selventanyt katsauksessa, miksi
olen jaotellut saamani tulokset kohderyhman idan mukaan. Tassé opinndytetydsséa on
kaytetty vain luotettavia lahteitd, jotka ovat julkisia ja alle kymmenen vuotta vanho-
ja, joka takaa mahdollisimman ajantasaisen tiedon. Kaikki kayttdmani lahteet on
merkitty asianmukaisesti lahdeviitteisiin ja lahdeluetteloon. Tutkimukset, joita olen
ottanut mukaan opinndytetyohoni, ovat vahintddn ammattikorkeakoulu tason opin-
naytetoitd. Eli néitd opinndytetditd ovat jo niiden tekijat aiemmin Kriittisesti arvioi-
neet. Tutkimuksen teoriaosuuden luotettavuutta heikentdd hakukoneiden ja lahteiden
vahyys. Koska kasitteleméasténi aiheesta ei 16ydy suomenkielistd aiempaa tutkimus-
tietoa kovinkaan paljon, olisi ollut luotettavuuden kannalta hyvé kéayttdd myds eng-

lanninkielisia lahteita.
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LIITE 1. Taulukko aineistona olevista peleista

Pelin nimi

WWW-0soite
/hakusana

Kenelle
suunnattu

Pelin idea

Pelin oikeellisuus

Pohdintaa

First+Aid
Dog Bites-
Vauva ensi-
apu- Caring
game

Play-kauppa
haku: Firstaid
game

n. 7-12 vuotiaille

Peli ohjaa miten koiran puremaa
hoidetaan kotona ja my6hemmin
sairaalassa. Pelissa ei ohjeita, nuoli
antaa neuvoja mitd kuuluu tehda.
Pelaaja tekee hoitotoimenpiteet
kosketusnaytélla sormea liikuttamal-
la.

Pelin hoito-ohjeet muutamaa poikkeusta lukuunottamatta
paikkansa pitavid. 1. Soitetaan h&tdnumeroon 112 (Tamé ei
tarpeellista, jos ei puremahaava vuoda runsaasti)2. Haava
puhdistetaan vedella+saippualla (saippua ei vélttdmaton,
suositellaan jos epaillddn vesikauhua). 3. Laitetaan puhdis-
tusainetta (pelissa hieman epaselvéksi jai, mita laitettiin 14ake-
putkilosta, mutta oletan ettd antiseptista puhdistusainetta). 4.
Lopuksi haava peitettiin puhtaalla kaareelld. 5. Koti ensiavun
jalkeen siirrytdan sairaalaan (tama ei valttamatonta, jos pure-
ma pieni, jaykk&kouristusrokote on voimassa, ek ole aihetta
epaill4 ett purijalla jokin tarttuva tauti. Pelin toisessa vaihees-
sa potilas on |aakarissa. Sielld tehdaan seuraavat hoitotoi-
menpiteet: 1. Perusteellinen puhdistus. 2. Haavan ompelu
(tata ei suositella suurentuneen tulehdusriskin vuoksi). 3. Haa-
va peitetddn puhtain taitoksin. 4. Annetaan rokotus (oletetta-
vasti Tetanus; tdmé tarpeellista vain jos rokote ei ole voimas-
sa).

Peli mielestani yll&ttavén selked ja sopivan
yksinkertainen, vaikkei varsinaisia ohjeita
ole. Ehdottomasti kehittdmisen arvoinen
peli. Samalla ajatuksella voisi kehittad pelin
esim. miten erilaisia haavoja tai palovam-
moja tulisi hoitaa. Painopiste olisi hyva
kuitenkin olla kotona tehtévissa toimenpi-
teissa, jotta oppimisajatus pelissa séilyy.

First Aid for
stroke

www.48.com/g
ames/first_aid

for_stroke

n. 10-15 vuotiaille

Peli ohjaa, miten toimitaan epailt&-
essa aivohalvausta. Pelissa ei ohjei-
ta, nuoli antaa neuvoja, mitd kuuluu
tehdd. Pelaaja tekee hoitotoimenpi-
teet hiirta kayttamalla.

Pelin ensiapu ohjeet muutamaa poikkeusta lukuunottamatta
paikkansapitavia. 1. Pyyda potilasta esim. hymyileméaan (tois-
puoleinen hymy), nostamaan molemmat kadet ylds (vain toi-
nen kasi nousee) tai kysy yksinkertainen kysymys (puhe epa-
selvad). Tama auttaa tunnistamaan aivohalvauksen oireet. 2.
Soita hatdnumeroon 112 (peli ohjaa 911). Peli neuvoo toimi-
maan nopeasti, mika on todella tarkeaa epailtdessa halvausta.
3. Riisu puristavat vaatteet. 4. Tarkista hengittadkd potilas ja
kokeile pulssi (pelin potilaalla ei tunnu pulssia). 5. Aloita puhal-
lus/painelu elvytys (Pelin ohje kaksi puhallusta ja 15 painallus-
ta on virheellista tietoa, suositus rytmi aikuisella on kaksi pu-
hallusta ja 30 painallusta). 6. Kun pulssi palaa, laita potilas
kylkiasentoon.

Aluksi hieman vaikeaa ymmartaa ilman
ohjeita mita pelissa kuuluu tehda, mutta kun
ymmarsi niin peli mielestani voisi pienelld
muokkauksella olla kayttokelpoinen. Pelista
voisi tehdd myds erilaisia versioita, esim.
sokkipotilaan ensiapu tai sydankohtaus
potilaan ensiapu. Mielestani peli ei sovi
pienille lapsille, koska aluksi vaikea ymmar-
tad edes mitd pelissa kuuluu tehda, eika
ihan pieni lapsi kykene edes naita ensiapu-
toimia suorittamaan/ymmartamaan.
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First  Aid
Electric
shock

www.freegame
scasu-
al.com/Free-
Online-

Ga-
mes/Exlusive/
First-Aid-
Electric-
Shock-

play.html

n. 10-15 vuotiaille

Peli ohjaa ,miten toimia jos ihminen
on saanut séhkaiskun. Pelissé ei ole
ohjeita, vaan nuoli ohjaa miten kuu-
luu edetd. Toimenpiteet tehdaan
hiirta kayttdmalla.

Pelin ensiapu toimenpiteet jokseenkin oikein. Virallisiin ohjei-
siin verrattuna, toimenpiteiden jarjestys eri. Peli etenee seu-
raavasti: 1. Soita hatdnumeroon 112 (Pelissd hatdnumero
911). 2. Sammuta virta laitteesta josta sahkoisku saatu ( Jos
auttajalla vaara saada sahkoisku tata tehdessa, yrita 16ytaa
apuvaline joka ei johda sahkda, ja sen avulla katkaisemaan
virta). 3. Tarkista hengitys ja pulssi=> ei pulssia 4. Alota elvy-
tys kaksi puhallusta/30 painallusta (peli ohjaa virheellisesti
kaksi puhallusta/15 painallusta). 5. Tdman jalkeen peli ohjaa
poistamaan palovammoilta vaatteet ja peittdmaén mahdolliset
palovammat puhtaalla taitoksella (virallisissa ohjeissa néin ei
neuvota). 6. Lopuksi laitetaan potilas kylkiasentoon.

Aluksi hieman vaikea ymmartaa mita kuu-
luu tehd, ja sitd varten mielestani peli ei
sovi ihan pienille lapsille. Kun pelin juonen
ymmartaa, peli melko yksinkertainen. Oh-
jeet pelissa poikkeaa jonkun verrankin
virallisista suosituksista, mutta nama kor-
jaamalla peli mielestani kayttokelpoinen.

Rescue of
the drow-
ning

www.freegame
scasu-

al.com/Free-
Online-

Ga-
mes/Exlucive/
Rescue-Of-
the-
Drowning.html

n. 10-15 vuotiaille

Peli ohjaa miten toimia kun henkild
on joutunut veden varaan/pinnan
alle. Pelissa ei ohjeita,vaan nuoli
ohjaa miten toimia. Toimenpiteet
tehdaén hiiren avulla.

Pelin ohjeet jokseenkin oikein, muutama kyseenalainen ohje.
Peli ohjaa seuraavasti: 1. Soita hatdnumeroon (peli ohjaa
soittamaan numeroon 911). 2. Nouda hukkunut rantaa. 3.
Tarkista hengitys ja pulssi. 4. Puhdista hengitystiet jos esim.
suussa roskia (tata ei virallisissa ohjeissa useinkaan mainita,
mutta loogista, jotta elvytys mahdollista). 5. Yritd poistaa vesi
hengitysteista laittamalla potilas etukumaraan asentoon ja
selk&a taputtamalla (tata ei virallisissa ohjeissa mainita, ja on
kaytanndssa ainakin aikuisen, tajuttoman potilaan kohdalla
vaikea toteuttaa). 6. Aloita elvytys ( Peli ohjaa kaksi puhallus-
ta/15 painallusta, mutta virallinen ohje on kaksi puhallusta/30
painallusta). Pelin ohjeet loppuvat tahan.

Peli mielestani aika vaikea ymmaértaa ja
jotkut toimenpiteet kyseenalaisia. Taman
takia varmasti oli vaikea ymmartdad mita
seuraavaksi kuuluu tehdd. Turhia toimenpi-
teitd karsimalla/ muuttamalla toimenpiteet
yleisten ohjeiden mukaisiksi voisi peli olla
kehityskelpoinen. Loppuun olisi hyva lisata,
etta uhri laitettava kylkiasentoon.

Beach doc-
tor- Ranta
laakari tytot
peli

Play-kauppa
haku: First aid
game

n.7-12 vuotiaille

Peli ohjaa miten hoidetaan louk-
kaantunutta sukeltajaa. Pelissa ei
varsinaisesti ohjeita, vaan nuoli
neuvoo miten toimia. Toimenpiteet
tehd@an puhelimen kosketusnaytolla
sormea likuttamalla.

Peli ei ole kovinkaan opettavainen. Enemmankin peli ajankulu-
tukseen. Ohjeet vaarat/puutteelliset. 1. Uhrilta riisutaan varus-
teet.2. Uhrille annetaan ns. ambu elvytysmaskilla happea (ei
varsinaista ohjetta kuinka monta, vaan néyt6ll& nakyy palkki
joka pikkuhiljaa tayttyy. 3. Annetaan painelu elvytysta (tassa ei
myoskaan tarkkaa maaraa). 4. Taman jalkeen kaytetdan defi-
prillaattoria muutaman kerran. 5. Tdmén jélkeen taso on suori-
tettu ja toisella tasolla puhdistellaan uhrin haavoja ja poiste-
taan kaloja iholta. 6. Kolmannelle tasolle siirryttdessa hoide-
taan kala kuntoon.

Peli mielestani oppimisen kannalta taysin
turha. Enemmén sopii muuten vaan ajanku-
luksi. TAman saman kategorian ns. turhia
peleja 1dytyy vaikka kuinka paljon. Tdmén
otin vain yhdeksi esimerkiksi.
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Esiapu

peleja tyail-
le- Kids

First
doctor

aid

Play-kaupasta
haulla:  First
aid game

n.6-9 vuotiaille

Pelissa  hoidetaan  keinulaudalta
pudonnutta tyttda. Pelissa ei varsi-
naisia ohjeita, vaan nayttruutuun
tulee valineita joita aina seuraavaksi
kdytetaan. Pelid pelataan kosketus-
naytolla sormea liikuttamalla.

Peli ei kovinkaan opettavainen tai todenperdinen. 1. Aluksi
annetaan happea maskilla. 2. Annetaan pistos. 3. Puhdiste-
taan haavat. 4. Viilataan lohjennut kynsi. 5. Otetaan kasvoista
rontgenkuva. 6. Korjataan hammas. 7. Leikataan k&den mur-
tuma. 8. Lopuksi tyttd puetaan natisti.

Mielestani oppimisen kannalta taysin turha
peli, ja tallaisia peleja play- kaupassa pal-
jon.

First Aid +

Fracture

and bleed-

ing

www.gahe.co
m/First-Aid-
Fracture-And-
Bleeding

n. 7-12 vuotiaille

Pelissa annetaan ensiapua pojalle,
joka kaatuu pyoréalla. Pelissé suppe-
at ohjeet aina jokaisen hoitotoimen-
piteen kohdalla, tdman lisaksi nuoli
neuvoo mitd kuuluu tehda. Hoitotoi-
menpiteet suoritetaan tietokoneen
hiiren avulla.

Pelissé jonkinverran opettavaista tietoa. 1. Kysy mihin sattuu.
2. Soita hatanumeroon (peli neuvoo soittamaan 911). 3. Poista
haavasta roskat, puhdista haava, laita sidos tyrehdyttdmééan
verenvuoto, laita jaita ja sido kési kantositeelld kohoasentoon
(oikeassa tilanteessa riittdd ensiapuna saada vuoto tyrehty-
méaan painesiteen avulla ja tukea kasi kohoasentoon.) 4. Ja-
lanmurtuma yriteddn saada tukemalla likkumattomaksi. Ja
laitetaan jéit4. 5. Pienemmaét haavat pudistetaan ja laitetaan
paalle laastarit.6. Ambulanssi noutaa potilaan.

Peli mielesténi kehityskelpoinen. Ensiapu-
toimia olisi hyva hieman yksinkertaistaa.
Pelissd kuitenkin ihan hyvaékin tietoa,
mutta jotkut toimenpiteet mielestani maalli-
kon antamassa ensiaputilanteessa turhia tai
mahdoton toteuttaa (Kenelld puhdistusvali-
neitd ja sidoksia aina mukana jne).

First Aid +
poisoning

WWW.
Mafa.com/First
-Aid-For-
Poisoning

n. 10-15 vuotiaille

Pelissa lapsi on sydnyt myrkyllisia
sienid. Pelissa tulee suppeat sanalli-
set ohjeet jokaisen toimenpiteen-
kohdalla, my6s nuoli avustaa ja
osoittaa mit4 kuuluu seuraavaksi
tehda. Toimenpiteet tehdaan tieto-
koneen hiirt4 liikuttamalla.

Ohjeissa jonkin verran virheellista tietoa. 1. Soita hatanume-
roon (peli ohjaa soittamaan 911). 2. Juota vetta 5-6 lasillista ja
koita saada potilas oksentamaan (oksennuttaminen nimen-
omaan kielletdan virallisissa ohjeissa eikd mydskaan kehoteta
juottamaan vettd.)3. Neuvotaan antamaan laksatiiveja (tallais-
ta ohjetta ei misséan virallisissa ohjeissa ole). 4. Laitetaaan
potilas makaamaan kyljelleen. 5. Tarkistetaan hengitys ja
pulssi. 6. Jos potilas menee elottomaksi aloitetaan elvytys (peli
ohjaa kaksi puhallusta ja viisitoista painallusta, virallisisissa
ohjeissa kuitenkin kaksi puhallusta ja kolmekymment4 painal-
lusta). 7. Kun ambulannsi saapuu kehotetaan ottamaan mu-
kaan nayte myrkytyksen aiheuttaneesta asiasta jos vain mah-
dollista.

Peli mielestani kehityskelpoinen, jos ei
oteta lukuun muutamaa téysin yleistenoh-
jeiden vastaista ohjetta.

First
cooking
accident

aid

www.gamesga
mes.com/gam
effirst-aid-
cooking-
accident

n. 7-10 vuotiaille

Pelissa lapsi tekee ruokaa ja hanen
paalle réiskyy kuumaa ruokaa. Pe-
lissa ei ohjeita, nuoli hieman neuvoo
mitd kuuluu tehda. Pelid pelataan
tietokoneen hiiren avulla.

Peli ohjaa seuraavasti: 1. Sammutetaan hella. 2. Soitetaan
hatanumeroon (peli ohjaa 911). 3. Leikataan paidan hiha pois
siitd kohdasta kun kuumaa ruokaa on tippunut. 4. Laitetaan
jéita (viilennetdan). 5. Otetaan pinseteilld pois palovammaan
tarttuneet vaatteen palat. 6. Laitetaan ladketta/puhdistetaan. 7.
Laitetaan sidos.

Peli yllattavan selked, ja sopivan lyhyt lap-
sille.  Ohjeissa  hieman tarkennetta-
vaa/korjattavaa, mutta mielestani kehittami-
sen arvoinen kaikessa yksinkertaisuudes-
saan.
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First Aid +
Road Acci-
dent

www.y05.com/
ga-

mes/First_Aid

Road_Acciden
t/

n. 10-15 vuotiaille

Pelissa poika joutuu auton tdy-
taisemaksi. Pelissa suppeat sanalli-
set ohjeet ja nuoli mik& antaa neuvo-
ja. Pelid pelataan tietokoneen hiiren
avulla.

Peli etenee seuraavasti: 1. Siirra uhri turvalliseen paikkaan. 2.
Koita puhutella uhria ja kysya mihin sattuu. 3. Soita hatanume-
roon (peli ohjaa 911). 4. Tarkista hengitys ja pulssi => ei tun-
nu. 5. Aloita puhallus/painelu elvytys (peli ohjaa 2/15, suositus
2/30). 6. Puhdista ja sido haavat. 7. Laita kylm&a mustelmil-
le/kuhmulle.

Peli mielesténi kehityskelpoinen. Ohjeet
muutamaa poikkeusta lukuunottamatta ok.
Todennakéisesti sinulla ei mukana ole
puhdistusainetta tai jaita, joten ne ohjeet
hieman turhia mutta ei kuitenkaan "vahin-
gollisia". Loppuun olisi hyva lisata, etta uhri
laitetaan kylkiasentoon
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