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Sosiaali- ja terveysalan koulutuksissa anatomian ja fysiologian opintojaksolla
esiintyvat kasitteet ovat laaja osa-alue, joka sisdltdaa paljon ulkoa opeteltavia
termeja ihmiskehosta, joita tulevan sosiaali- ja terveysalan ammattilaisen on
tarkea tietaa potilasturvallisuuden vuoksi. Teimme opinnaytetyonamme lautape-
lin opetusmateriaaliksi sosiaali- ja terveysalan opiskelijoille. Toimeksiantajana
opinnaytetyéssamme oli Oulun ammattikorkeakoulu.

Sisalloksi valitsimme Anatomian ja fysiologian perusteet -opintojakson sisallosta
keskeisimpid ihmiskehon osia elimistdsta, luustosta, lihaksistosta, verisuonista,
hermoista seka nivelista. Tarkein tavoite oli kehittaa ulkoa oppimista toiminnalli-
semmaksi, seka tukea erilaisia oppimistapoja, jotta oppiminen tehostuisi. Ana-
tomian osaaminen parantaa potilasturvallisuutta vahentaen vaarinymmarrysten
mahdollisuutta. Pitkaaikaisena kehittamistavoitteena onkin lisata pelin avulla
anatomian tietoutta, joka taas vaikuttaa positiivisesti tydyhteisdéssa tapahtuvaan
raportointiin, kirjaamiseen seka tiedonkulkuun.

Valmistimme itse prototyypin tuotteesta, jotta pystyimme testaamaan sAnato-
mia-pelin siséltoa seka pelityyppia kaytanndssa. Testitilaisuuteen osallistui sai-
raanhoitajaopiskelijoita, katiloopiskelijoita seka ladketieteen opiskelijoita, jotta
otanta olisi mahdollisimman moniammatillinen. Kartoitimme testitilaisuuden yh-
teydessa pelaajien kayttokokemuksia kyselylomakkeen avulla. Saamamme pa-
lautteen mukaan tuote soveltuu pelillisesti, seka sisélloltaan opetusmateriaalik-
si. Tuote vastasi odotuksiamme sek& tavoitteitamme. Palautteiden mukaan il-
meni, etta peli soveltuu niin hoitotydn, kuin ladketieteen opiskelijoiden opetus-
materiaaliksi.

Jatkokehityksena sAnatomia-pelista voitaisiin tehda mobiiliversio, joka olisi kan-
nattavampi ratkaisu myds kestavan kehityksen kannalta. Mobiiliversio madaltaa
kynnysta pelin pelaamiselle, sek& mahdollistaisi sen pelaamisen sijainnista riip-
pumatta.
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Social and health care degree programs include a course of Anatomy and phys-
iology. Proficiency in nursing and patient safety requires an extensive
knowledge of the human body and its functions. The aim of the thesis was to
create and design a board game for students in health care. The main goal was
to generate more inspiring learning methods for a course that has wide termi-
nology. sAnatomia- board game is based on word explanations of the anatomi-
cal terms. This supports and enables functional learning. Our long-term goal
was to increase the overall knowledge of anatomy and physiology, which helps
reporting and further communication between health care professionals.

We collected the main elements of the human body; skeleton, organs, joints,
nerves, musculature and vasculature systems. Anatomy expertise improves pa-
tient care and safety by reducing the possibility of misunderstanding, and
providing a broader comprehension of patient's condition. This thesis was or-
dered by Oulu University of Applied Sciences.

The final design and the content of sAnatomia- board game were tested in prac-
tice by students studying in nursing, midwifery and medical degree programs. In
test sessions, we surveyed the user experiences with a questionnaire. The
feedback from the test groups concluded that sAnatomia- board game is suita-
ble as a teaching material for both nursing and medical students.

sAnatomia- board game could be further developed as a mobile app, lowering
the threshold for playing. Mobile app is also more sustainable, and making it
possible to play outside campus.
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1 JOHDANTO

Teimme opinnaytetyonamme Oulun ammattikorkeakoululle séahkdisend materi-
aalina sAnatomia-nimisen lautapelin, jonka avulla Anatomian ja fysiologian -
opintojakson kayvat sosiaali- ja terveysalan opiskelijat voivat opiskella ja kerrata
anatomian sanoja. Annamme valmiin sanaston, peliohjeet seka pelilaudan Ou-
lun ammattikorkeakoulun kayttoon sahkoisessa muodossa. Yhteistybkumppani
vastaa itse pelin tuottamisesta. Selityssanoiksi valikoitui keskeisimpia ihmiske-
hon osia Anatomian ja fysiologian perusteet -opintojakson sisallosta. Pelin sa-
nasto on koottu opintojakson osaamistavoitteisiin pohjautuen, yhteistydssa ana-

tomian ja fysiologian opettajan kanssa.

Halusimme opinnaytetydmme avulla muokata sosiaali- ja terveysalan opintoja
toiminnallisemmaksi ja halusimme kehittdd kaytannoéllisen, sekd konkreettisen
keinon toiminnallisuuden saavuttamiseksi. Lisaksi halusimme tukea erilaisia op-
pimistapoja ja tehostaa siten ulkoaoppimista. Sosiaali- ja terveysalan koulutuk-
sissa anatomian ja fysiologian opintojaksolla esiintyvat kasitteet on laaja osa-
alue, joka sisaltaa paljon ulkoa opeteltavia termeja, joita tulevan sosiaali- ja ter-
veysalan ammattilaisen on tarked tunnistaa ja tietaa raportointiin liittyvien asioi-

den kannalta.

Sosiaali- ja terveysalalla kaytetty sanasto esiintyy yleensa kansainvalisesti lati-
nan kielelld, jota myos hoitohenkilokunnan on ymmarrettava. Latinan kieli on
osa raportointia, ja kielen taitaminen helpottaa tiedonkulkua moniammatillisessa
tydyhteistssd. Anatomian osaaminen vahentda myds vaarinymmarrysten mah-
dollisuutta, sekéd parantaa siten myds potilasturvallisuutta. Omien kokemuk-
siemme mukaan, anatomian ja fysiologian opintojakson kasitteiston sisaistami-
nen lyhyessa ajassa mielletdén usein haastavaksi, joten siksi onkin tarkeaa ke-

hittaa erilaisia apuvalineitd oppimisen tueksi.

Anatomian osaaminen on tarke&a jokaiselle, joka tekee toimenpiteita potilaalle.
Esimerkiksi toimenpiteista kerrottaessa, hoito-ohjeita annettaessa seké potilaan



fyysisen tarkastelun yhteydessa on hyvin tarkeda osata anatomiaa. (Turney
2015, viitattu 4.9.2017.) Anatomian ja fysiologian perusteet -opintojakson
osaamisvaatimusten mukaan opiskelijan tulee osata kuvata elinten seka elinjar-
jestelmien rakenteet seka toiminta ja niiden merkitys koko ihmiskehon toimin-
nalle. Opiskelijan tulee my0s osata paikantaa elimet, seka kayttaa alan tieteel-
listd kasitteistoa. Tarkoituksena oli kehittda peli, joka tarjoaa opiskelijoille ulkoa
opeteltavan asiasisallén helposti omaksuttavassa muodossa, jotta osaamisvaa-
timukset saavutettaisiin helpommin. Pelaamisen hyo6tyvaikutukset tulevat tallin

oppijalle epAmuodollisen oppimisen kautta (Harviainen 2013, 64).



2 TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytetydmme on suunnittelu- ja tuotekehitysprojekti, jonka tarkoituksena on
suunnitella, seka kehittdd sahkoinen materiaali opetusmateriaaliksi tarkoitettua
lautapelia varten. Opetusmateriaali on tehty Oulun ammattikorkeakoulun kayt-
téon, ja se on laadittu kaytettavaksi ensisijaisesti Anatomian ja fysiologian pe-
rusteet -opintojakson yhteydessa. Opintojaksolla pelid voidaan pelata esimer-
kiksi harjoitustuntien yhteydessa opettajan suunnitelman mukaan. Pelia voidaan
pelata koulussa myds omalla ajalla, muun muassa kirjastossa tai koulun yhtei-
sissa tiloissa. Tarkeimmat sidosryhmat otettiin mukaan projektin suunnitteluun,
seka paatoksentekoon jo valmisteluiden alussa. Projektitydn tuotekehitys tapah-
tui yhteistyossa kohdeyleison, seka kayttgjien kanssa testaamalla ja arvioimalla

tuotetta koko prosessin ajan.

Tavoitteenamme oli suunnitella sekd kehittaa lautapeli, joka on hyoddyllinen
opiskelijalle hanen opintojensa tukena. Lisaksi halusimme tukea sosiaalisten
kontaktien muodostumista ryhmassa pelattavan pelin avulla. Projektityon laa-
dullisina tavoitteina oli tehda helppokayttéinen, peli-idealtaan yksinkertainen so-
siaali- ja terveysalalle sopiva peli, joka houkuttelee pelaamaan. Maarittelimme
yhdessa sisallonohjaajamme kanssa tavoitteet pelin sisaltdd varten. Sanaston
tuli olla riittavan kattava, vastata opintojaksolla kaytavia asioita seka kertautua
pelaamisen aikana. Lisaksi kasitteet taytyi olla kirjoitettu virheettomasti, jotta
tuotteen kayttd opetusmateriaalina olisi mahdollista. Pitkaaikaisina kehitystavoit-
teinamme oli lisata opiskelijoiden anatomian tietoutta, seka helpottaa siten ty6-
paikalla tapahtuvaa ammattiryhmien valista tiedonkulkua ja raportointia. Oppi-
mistavoitteinamme oli oppia ymmartamaan projektitydskentelya, seka sen vai-
heita. Lisaksi halusimme oppia ja kerrata anatomian kasitteitd myos itse, seké
kartoittaa keskeisimpia kasitteita tydelamaa ajatellen tydyksikdsta riippumatta.



3 PROJEKTIN VAIHEET

3.1 Projektiorganisaatio

Projektia varten tulee méaaritella projektiorganisaatio, jossa osapuolten roolit se-
k& vastuut on kuvailtu. Useimmiten projektiorganisaatio koostuu ohjaus- tai joh-
toryhmasta, varsinaisesta projektiryhmasta seka yhteistydkumppaneista. (Silf-
verberg 2017, viitattu 4.9.2017). Varsinainen projektiryhma muodostui opinnay-
tetyon tekijoistd. Ohjausryhmén muodosti sisdllonohjaaja Sari Voutilainen seka
metodiohjaaja Raija Rajala. Sari Voutilainen toimi projektiorganisaatiossa my6s
tydelamaohjaajana. Opinnaytetydn tukiryhmana toimi vertaisopiskelijaryhma,
joilta saimme palautetta seka kehittamisideoita lapi opinnaytetydprosessin. Pro-

jektiorganisaatio on kuvattuna kuviossa 1.

TILAAJA

Oulun ammattikorkeakoulu

OHJAUSRYHMA

Metodiohjaaja: Raija Rajala, tutkintovastaava

Sisdlldnohjaaja: Sari Voutilainen, tuntiopettaja

PROJEKTIRYHMA

Henriikka Moilanen, hoitotydn opiskelija

Sonja Seppanen, hoitotydn opiskelija

TUKIRYHMA
Vertaisopiskelijaryhma

KUVIO 1. Projektiorganisaatio



3.2 Kohderyhman méaarittely

Padaasiallinen projektin hyoty kohdistui Oulun ammattikorkeakoulun sosiaali- ja
terveysalan opiskelijoille. Projektimme soveltuu kuitenkin kaytettavaksi kaikille
sosiaali- ja terveysalan korkeakouluopiskelijoille, joiden opintoihin sisaltyy Ana-
tomian ja fysiologian perusteet -opintojakso. Muita hytdynsaajia ovat tydbnanta-
jat seka tyontekijat, silla opiskelijoiden anatomian osaaminen jo ennen tydhar-
joittelujakson alkua helpottaa ohjausta seka tehostaa oppimista. Lisaksi valmiit
sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset voivat hyodyntaa pelia aikaisemmin opittu-
jen termien kertaamiseen ja mieleen palauttamiseen. Monikulttuurisuuden kan-
nalta opetuspelista on hyétya myos ulkomailta tulleille opiskelijoille ja ammatti-

laisille, jotka voivat opiskella latinan kielen avulla suomenkielisia termeja.

3.3 Aikataulu

Kevaalla 2016 valitsimme aiheen, teimme sisallon maaritysta seka kartoitimme
opinnaytetyon tarpeellisuutta. Lukukauden aikana totesimme opinnaytetyon tar-
peelliseksi useiden opettajien seka opiskelijoiden innoittamana. Aloitimme ra-
jaamalla opinnaytety6n sisallon tavoitteita vastaavaksi. Kevaan aikana aloitim-
me aineiston keraamisen opinnaytetydmme tietoperustaa varten, seka aloitim-

me suunnitelman kirjoittamisen.

Syksylla 2016 aloitimme sanaston kerdamisen pelia varten. Kokosimme sanas-
ton eri anatomian ja fysiologian opintojaksolla kaytetyista kirjoista seka opetta-
jalta saadusta materiaalista. Aloitimme myds pelin ulkoasun suunnittelun seka
graafisten osien luomisen. Liséksi jatkoimme tietoperustan ja suunnitelman kir-

joittamista.

Kevaalla 2017 olimme kerdnneet sanaston valmiiksi ja sanasto viimeisteltiin si-
sallonohjaaja Sari Voutilaisen ohjauksessa. Testasimme pelin sanastoa kohde-
ryhmalla sen valmistuttua. Kevaan aikana jatkoimme tietoperustan ja suunni-
telman Kkirjoittamista tavoitteenamme saada molemmat hyvaksytyksi. Kevaan

aikana ehdimme saada tietoperustan hyvéaksytyksi.

10



Suunnitelma valmistui syksylla 2017, heti syyskuun alussa. Alkusyksyn aikana
allekirjoitimme Oulun ammattikorkeakoulun kanssa yhteistydsopimuksen, jonka
jalkeen paasimme paneutumaan tarkemmin tuotteen prototyypin valmistukseen
ja peliteknisten osien testaamiseen. Syksyn aikana otimme myds yhteytta eri
kustannusyhtioihin tiedustellaksemme heidéan mielenkiintoaan sAnatomia-pelin
tuottamiseen sek& kustantamiseen. Kartoitimme pelin kayttékokemuksia testiti-
laisuudessa kyselylomakkeen avulla, jotta pystyimme tekemaan peliin tarvittavia
muutoksia. Testitilaisuuden jalkeen paneuduimme saamaamme palautteeseen,
seka teimme peliin tarvittavat muutokset. Marraskuun aikana viimeisteltiin opin-
naytetyon raportti, teimme maturiteetit sek& esittelimme tuotteen Hyvinvointia

yhdessa -paivassa 15.11.2017. Aikataulu on kuvattu tiivistettyna taulukossa 1.

TAULUKKO 1. Projektityon aikataulu

Kevat 2016 | Aiheen valitseminen
Opinnaytetydn suunnittelu ja aiheen rajaaminen
Tietoperustan keraaminen ja suunnitelman Kirjoittamisen

aloittaminen

Syksy 2016 | Sanaston keraaminen

Pelin ulkoasun suunnittelu ja tekeminen

Kevat 2017 | Sanaston valmistelu ja viimeistely sisallonohjaajan kanssa
Tietoperusta hyvaksytty ja suunnitelman kirjoittaminen

Prototyypin ja pelin testitilaisuuden suunnittelu

Syksy 2017 | Suunnitelma hyvaksytty
Yhteistydsopimus Oulun ammattikorkeakoulun kanssa
Prototyypin tekeminen ja testiryhm&n kasaaminen
Pelin testaaminen kohderyhmalla, tarvittavat muutokset
Raportin kirjoittaminen ja palauttaminen

Tyon esittaminen Hyvinvointia yhdessa -paivassa
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3.4 Projektin riskit

Teimme projektin alkuvaiheessa kattavan riskikartoituksen, jotta osasimme va-
rautua mahdollisiin projektity6téa uhkaaviin riskeihin. Riskikartoituksen avulla ky-
kenimme ennakoimaan, sekd minimoimaan kohdattujen riskien haitalliset vaiku-
tukset projektitydon etenemisen kannalta. Vaikka kohtasimmekin projektin aikana
teknisia riskeja, sahkoisten tallennustilojen olemassaolo minimoi niiden vaiku-
tukset olemattomiksi. Tyon edetessa kohtasimme myds aikataulullisia riskeja eri
aikaan olevien tyoharjoitteluiden seka tyosijaisuuksien vuoksi, mutta pysyimme
lopulta aikataulussa hyvin. Projektin edetessa kohtasimme myG@s organisaatioon
sekad henkilostoon liittyva riskeja. Erityisesti opinnaytety6ta ohjaavan opettajan
vaihtuminen kaksi kertaa projektin alkuvaiheessa jarrutti tydon tekemista, seka
hankaloitti aikataulussa pysymistd. Kun lopullinen projektiorganisaatio saatiin

muodostettua, tydn tekeminen on sujunut jouhevasti.
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4 PELIT OPETUKSEN TUKENA

Pelin tekemiseen liittyvaa kirjallisuutta on olemassa, mutta se vanhenee nope-
asti, silla toimintaympéristd muuttuu jatkuvasti. Pelin tekemista oppii parhaiten
tekemalld, ei lukemalla. (Kultima 2014, 135.) Pelin tekeminen lahtee siitd, etta
on ajatus, millaista pelid ollaan tekeméassa ja miltéa se tulee nayttdmaan. Aluksi
taytyy paattaa pelityyppi, joita ovat esimerkiksi videopeli, roolipeli tai korttipeli.
Taman jalkeen paatetaan pelin genre, eli pelin tyyli ja seuraavaksi on suunnitel-
tava pelin kohdeyleis6. On merkittavaa tietdd, tuleeko peli esimerkiksi lasten vai
aikuisten pelattavaksi. Aluksi on myos hyva kirjoittaa ylos lyhyt kuvaus pelista,
seka pelaajan toiminnasta pelid pelatessaan. Lopuksi on péaatettava viela pelin
nimi. (Vuorela 2007, 43.)

Opetuspelit ovat osa nykyisten korkeakoulujen opetustarjontaa monissa kou-
luissa, ja oppimisen tukena kaytetadn niin lautapeleja kuin digitaalisiakin peleja.
Jotta opetuspeli olisi hyva, sen taytyy motivoida pelaajia pelillisyydellaan. Hyva
opetuspeli tarjoaa selkean, kertautuvan opetussisallon ja sisaltda pelaamisen

jalkeisen purku- ja palautekeskustelun. (Harviainen 2013, 65.)

Pelaaminen on nykypaivana tarkeassa roolissa erilaisten taitojen opettajana.
Pelaamisen hyddyiksi luetaan usein oppiminen, joka tapahtuu erilaisten oppi-
mispelien kautta. On tarkedad muistaa, etta oppimispelit eivat korvaa muuta
kautta tulevaa oppimista, vaan pelaaminen on hyva lisé opiskelun tueksi. (Meri-
lainen 2013, 32.) Sanapelit saattavatkin laajentaa pelaajien sanavarastoa ja ne
voivat asettaa pelaajien tiedoille ja taidoille suuret vaatimukset, jonka vuoksi pe-

laajien tulisi olla suurin piirtein samantasoisia. (Kurki-Suonio 1992, 260.)

Usein peleja pelataan siksi, koska ne viihdyttavat. Pelit voivat kuitenkin interak-
tiivisuutensa vuoksi tarjota pelaajalle haasteita, seka onnistumisen kokemuksia,
jotka ovat oppimisen kannalta tarkeitd asioita. Monin pelattavat pelit antavat

my6s mahdollisuuden kilpailla toisten pelaajien kanssa. Pelissd onnistuminen

13



tuottaa pelaajalle positiivisia tunteita, joka omalta osaltaan parantaa henkista
hyvinvointia. (Merildinen 2013, 34-36.)

4.1 Oppimisen muodot

Oppimisprosessissa ihmiset tukeutuvat erilaisiin oppimistapoihin. Kaikkien op-
pimistapojen lapikayminen tehostaa oppimista. Kaikki oppimistavat eivat kuiten-
kaan ole jokaiselle ominaisia, jolloin ihminen saattaa kayda aiheen lapi vain
pinnallisesti, tai ei ollenkaan. (Rytkdonen & H&atonen 2008, 41.) Ihmisten tavat
oppia eroavat sen mukaan, miten tietoa vastaanotetaan ja kasitellaan. Tiedon
vastaanottamisessa ihminen kayttaa joko nako-, kuulo- tai tuntoaistia, jonka
vuoksi samassa tilanteessa olevat kiinnittavat huomiota erilaisiin asioihin. Op-
pimisessa voi ilmet& ongelmia, jos tietoa saadaan muodossa, joka ei ole oppijal-
le luontevinta. (Rytkbnen & Hatonen 2008, 10.)

Aktiiviseen oppimisessa oppijalle tarjotaan mahdollisuuksia puhua, kuunnella,
kirjoittaa seké lukea ja pohtia opittavaa sisaltdd. Opiskelijat eivat juuri opi istu-
malla luokissa, kuuntelemalla opettajia ja ulkoa opettelemalla valmiiksi pakattuja
materiaaleja. Perinteisen luokkahuoneen haittoja on monenlaisia. Jos yritetdan
pakottaa kaikki oppijat oppimaan samalla tavalla, ei voida tuottaa hyvin koulu-

tettuja aikuisia. (Zayapragassarazan & Kumar 2012, viitattu 14.11.2017.)

Ihminen, joka oppii nakdaistin eli visuaalisen vastaanottokanavan kautta, muo-
dostaa opittavista asioista nakdmielikuvia. Nakdaistin kautta oppimista voi edis-
taé erilaisilla havainnollistamismenetelmilla esimerkiksi kuvien kautta. Kuuloais-
tin, eli auditiivisen vastaanottokanavan kautta oppiva muodostaa opituista asi-
oista kuulomielikuvia. Oppija oppii parhaiten danien ja keskusteluiden kautta.
Tuntoaistin kautta oppiva, eli kinesteettiseen aistiin perustuva tiedon vastaanot-
taminen tapahtuu tunnustelemalla maailmaa. Ihminen oppii helpoiten eleiden,

ilmeiden ja liikkkeiden tukemana. (Rytkdnen & Hatoénen 2008, 11.)
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4.2 Strategia- ja lautapelimuotojen ominaisuudet

Jo aikojen alusta lahtien ympéari maailmaa on pelattu erilaisia lautapeleja. Ne
voidaan jakaa kahteen toisistaan erottuvaan ryhmaan, strategialautapeleihin ja
noppalautapeleihin. Strategialautapelissad pelin kulku riippuu pelaajan eri tilan-
teissa tekemista ratkaisuista, pelaajan tekemat virheelliset siirrot vaikuttavat
voittoon ja tappioon. Noppalautapeleissa ainakin suurimmalta osin menestyk-
sen ratkaisee arpaonni, vaikka pelaajalla olisi eri tilanteissa valittavanaan erilai-
sia vaihtoehtoja. (Kurki-Suonio 1992, 204.) Suurin osa strategialautapeleista on
kahden tai useamman hengen peleja. Kun pelaajia on enemman kuin kaksi, pe-
lin tulos on sattumanvaraisempi kuin kahden hengen peleissa. (Kurki-Suonio
1992, 205.)
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5 SANATOMIA-PELIN TOTEUTUS

Ajatus opetuspelin tekemiseen syntyi kdytannon kautta omien oppimiskokemus-
ten perusteella. On paljon subjektiivista keskustelua, mutta hyvin vahan tutki-
muksia, joissa selvitetdan opiskelijoiden kokemuksia anatomian opiskelusta.
(Pandey & Zimitat 2007, viitattu 14.11.2017). Omien kokemuksiemme mukaan
kehonosien opettelu koetaan usein haastavaksi muiden opintojen ohessa, silla
pelkastddn suomenkielisid termeja on useita satoja, mutta myds latinankieliset
nimitykset on osattava. Olemme huomioineet opetuspelia suunnitellessamme
opiskelijoiden erilaiset tavat oppia. Nakdaistin kautta vastaanottava oppii sanoja
nahdessaan pelikortit, jossa lukee jokainen ruumiinosa suomeksi ja latinaksi.
Jokaisella osa-alueella on myds oma tunnusvarinsa, joka tukee nakomielikuvien
syntymista ja helpottavat visuaalisen vastaanottokanavan kautta oppimista.
Kuuloaistin kautta vastaanottava pelaaja saa muodostettua kuulomielikuvia
kuunnellessaan sanaselityksia, seka pelin aikana kaytyja keskusteluja. Tunto-
aistin kautta oppiva pelaaja oppii tarkkailemalla ympéaristoaan sek& muita pelaa-

jia.

Pelityypiksi valitsimme lautapelin, silla pelaaminen on siten helpompaa luokkati-
loissa, joissa tuotteen kayttaminen paasaantoisesti tapahtuu. Lautapeli peli-
tyyppina tukee myods sosiaalisia kontakteja ja ryhmassa toimimista. Suunnitte-
lemamme lautapeli on strategialautapeli, jossa pelin kulku riippuu pelaajan te-
kemisté ratkaisuista. Toisaalta pelissamme menestyksen ratkaisee myods arpa-
onni, riippuen selitettdvien sanojen helppoudesta ja ettd onko sana tuttu selitta-
jan ja tunnistajan valilla. Menestys pelissa riippuu myos sananselittdjan nopeu-
desta ja sanan tunnettavuudesta, seka sanan tunnistajan tietAmyksesta selitet-
tavaa sanaa kohtaan. Jos sana on pelaajalle taysin tuntematon, on sitd vaikea
selittda tai tunnistaa. Strategialautapelin lisaksi pelimme kattaa sanapelin kritee-

rit, koska pelilaudassa siirrytaan eteenpéin sanaselityksien mukaan.
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5.1 Sisallon rajaaminen

Alun perin sisallon oli tarkoitus olla laajempi, sisaltden anatomian sanojen lisak-
si sairauksia, hoitotyon valineistoa seka toimenpiteitd. Totesimme kuitenkin, etté
pelista tulisi nain lian monimutkainen ja laaja. Keskeiset kasitteet valmiissa pe-
lissa koostuvat neljasta kokonaisuudesta. Naita ovat elimistd, lihaksisto, luusto
sekd muut osio, joka sisaltda nivelia, hermoja, verisuonia seka janteita. Valit-
simme naméa kokonaisuudet, silla ne ovat suuri osa anatomian opintojakson si-
saltbd seka oppimistavoitteita. Pelin sisallosta 1oytyy ihmisen anatomiaan kuu-
luvia siséelimid, mutta myos sisaelimien osia. Paatimme rajata pelin tukemaan
ainoastaan anatomian opiskelua, silla opiskelu vaatii paljon sanojen ulkoa muis-

tamista.

5.2 Pelaaminen kaytannosséa

sAnatomia pelid voidaan pelata kahdella tasolla. Pelaajia taytyy olla parillinen
maara, vahintdédn nelja, mutta enintddn 12 henkea. Toinen pareista on ensin
sanan selittaja ja toinen yrittad tunnistaa selitettavdn sanan. Seuraavalla kier-
roksella osat vaihtuvat. Pelilauta siséltaa nelja erivarista pelilaattaa seka kortti-
pakkaa, jotka symboloivat eri osa-alueita. Siniset sisaltavat elimid, valkoiset si-
saltavat luita, punaiset sisaltavat lihaksia ja violetit sisaltavat verisuonia, nivelia

ja hermoja.

Pelaajat paattavat valitsemallaan tavalla, kuka aloittaa ensimmaisen kierroksen.
Ensimmaisella kierroksella oikealla puolella oleva pari paattda minka kategorian
ruudusta vastustaja aloittaa. Seuraavalla kierroksella pari liikkuu pelilaudalla oi-
kein tunnistettujen sanojen maaran mukaisesti ja selittavat sanoja pelilaatan ka-
tegorian mukaan. Selittdessa ei ole sallittua kayttaa kortissa lukevaa sanaa, ei-
k& kyseessa olevaa ruumiinosaa saa suoraan oOsoittaa. Sana taytyy onnistua
tunnistamaan sen oikeassa muodossa. Sanakortissa voi olla kaksi ehdotusta
sanalle, riittda kun niista tunnistaa toisen. Pelilaudalla voi liikkua eteenpdain vain
yhden askeleen, vaikka molemmat termit tunnistettaisiin. Jos selittaja on aloitta-
nut sanan selityksen ajan loppuessa, saavat vastustajat myos osallistua sanan

tunnistamiseen ja tunnistettuaan saavat liikkua laudalla askeleen eteenpain. Jos
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tunnistaja on sanonut osan oikeasta sanasta daneen, saa selittgja toistaa aa-
neen sanottua oikeaa sanaa. Pelatessa voi eteen tulla termeja, jotka eivat ole
pelaajille ennestaan tuttuja. Ohitetut sanakortit keratdan pelin aikana omaan pi-
noon, jotta pelin loputtua vieraat kasitteet voidaan kayda yhdessa lapi purku- ja
palautekeskustelussa. Nain kaytdssa oleva sisaltd kertaantuu ja oppiminen te-
hostuu (Harviainen 2013, 65).

Tasolla 1 pelaaminen tapahtuu sanoja tunnistamalla. Tunnistaminen voi tapah-
tua joko latinasta suomeksi tai suomesta latinaksi. Pelaajat paattavat ennen pe-
lin alkua, kummin p&in pelaavat. Pelatessa selittajan roolissa oleva nostaa pa-
kasta kortin, ja sanoo daneen kortissa lukevan latinankielisen nimen, esimerkik-
si “sternum”. Taman jalkeen parin on tunnistettava sana, ja sanottava aaneen
sen suomenkielinen nimi, “rintalasta”. Sanan oikein tunnistettua pari saa liikkua
pelilaudalla yhden askeleen eteenpéin. Sanaa voi my6s kuvailla, kuitenkaan

osoittamatta tai sanomatta itse kantasanaa aaneen.

Tasolla 2 kerataan pisteitd kuvailemalla sanaa kuitenkaan sanomatta kummal-
lakaan kielella sanaa aaneen. Parin taytyy tunnistaa se niin suomeksi, kuin la-
tinaksi. Esimerkiksi pelaaja kuvailee sanaa “sydan - cor’ seuraavalla tavalla:
Tassa elimessa on kaksi eteista ja kaksi kammiota”. Jos sanan tunnistaa oikein
vain toisella kielella, saa pari likkua yhden askeleen pelilaudalla. Jos sana taas
tunnistetaan oikein molemmilla kielill&, saa pari liikkua kaksi askelta pelilaudalla.

Pelilaudalla ei liikuta taaksepain, jos sanoja ei saada selitettya ja tunnistettua.

Jos taso 2 tuntuu helpolta, pelaajat voivat ottaa lisahaastetta peliin. Talléin pe-
laaminen tapahtuu tason 2 ohjeiden mukaisesti. Ainoa erona on, etta jos peli-
kortin sanaa ei saada selitettya tai tunnistettua, tulee pelilaudalla ottaa takapak-

kia sivuun laitettujen korttien verran.

5.3 Sisallon ja pelimuodon testaaminen

Teimme itse testitilaisuutta varten prototyypin sAnatomia-pelistd sisallon seka
peliteknisyyden testausta varten. Asettelimme kerddmamme sanat Word- alus-

talle, tulostimme kategorioiden varien mukaisesti, leikkasimme ja kontaktoimme
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sanakortit. Tulostimme ja kontaktoimme myo6s pelilaudan. Kirjoitimme pelin oh-
jekirjan seka palautekyselylomakkeen Wordilla ja tulostimme. Ostimme peliin
omakustanteisesti timalasin sekéd pelinappulat. Prototyyppi on esiteltynéd kuvi-
ossa 2. Sisallytimme palautekyselyyn (lite 1) kysymyksia koskien pelaamisen
mielekkyyttéa, opettavaisuutta ja vaikeusastetta, seka kartoitimme sanaston tar-
koituksenmukaisuutta ja kattavuutta. Lisdksi pyysimme pelaajilta palautetta

koskien pelin ohjeiden selkeytta seka yleista soveltuvuutta opetusmateriaaliksi.

KUVIO 2. Prototyyppi

Laitoimme kutsun pelin testitilaisuuteen sisallonohjaajan Sari Voutilaisen kautta
sosiaali- ja terveysalan ensimmaisen vuoden opiskelijoille. Ensisijainen tavoit-
teemme oli koota testiryhma ensimmaisen vuoden opiskelijoista, joilla anatomi-
an- ja fysiologian opintojakso oli paattymassa ja tentti lahestymassa. Kyseisesta
ryhmasta osallistujia ei kuitenkaan [6ytynyt riittavasti, joten mahdollistimme tes-
tiryhmaan osallistumisen myds muiden vuosikurssien opiskelijoille. Lopulliseen
testiryhmaan osallistui opiskelijoita, jotka olivat aiemmin ilmoittaneet kiinnostuk-

sestaan paasta testaamaan pelia.
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Jarjestimme pelin testitilaisuuden 29.10.2017. Alkuperaisen suunnitelman mu-
kaan aioimme testata pelid vain Oulun ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terve-
ysalan opiskelijoilla. Kuitenkin myds ladketieteen opiskelijat osoittivat kiinnos-
tuksensa testiryhnmaan osallistumisesta, joten paatimme laajentaa otantaa mo-
niammatilliseen yhteistyohon nojautuen. Lisdksi halusimme saada tuloksia
my0s siita, ettd soveltuuko peli opetuskaytt6on myds laaketieteen opiskelijoille,
sekad millaiset tasoerot ovat ladketieteen- ja hoitoalan opiskelijoiden anatomian
osaamisen valilla. Lopullinen testiryhmé koostui seitsemésta henkilosta. Tar-
kemmin kuvailtuna testiryhmé& sisalsi kolme neljannen vuoden sairaanhoitaja-
opiskelijaa, kaksi toisen vuoden kéatilbopiskelijaa, yksi ensimmaisen vuoden laa-
ketieteen opiskelija seka yksi kuudennen vuoden ladketieteen opiskelija. Testi-
ryhma valitsi pelattavaksi tason 1 ja selittdmisen latinasta suomeksi. Koska tes-
tiryhma koostui parittomasta mé&arasta, he muodostivat kaksi paria ja yhden
kolmen hengen ryhmén, jossa roolit vaihtuivat vuorotellen. Pelin pelaaminen

kesti testiryhmalla 1,5 tuntia.

5.4 Testiryhman kayttokokemukset ja havainnointi

Alussa pelaajien oli tarkoitus perehtya pelin saantéihin ennen kuin aloittivat pe-
laamisen. Omien havaintojemme perusteella pelaajat eivat malttaneet lukea pe-
liohjeita perusteellisesti, vaan siirtyivat suoraan pelaamaan. Pelin aikana pelaa-
jilla herasi kysymyksia peliteknisista asioista, mutta huolelliselle ohjeiden luke-
misella kysymyksilta olisi valtytty. Tarkkaillessamme testitilaisuutta huomasim-
me, ettd pelaajat unohtivat pelaamisen aikana kerata ohitetut sanat erikseen
pelin lopuksi pidettavaa palautekeskustelua varten. Palautekeskustelu on tarkea
keino opetuksen tehostamiseksi, joten se olisi syytd olla selkeammin esilla oh-
jekirjassa. (Harviainen 2013, 65). Pelin ohjeisiin saimme kehittamisideoita muun
muassa ohitettujen sanakorttien sivuun laittamisen korostamisesta. Saimme
yhden korjausehdotuksen koskien myds pelin sanastoa. Testiryhméa antoi kehit-
tamisideoita pelin soveltuvuudesta pelillisesti opetuskayttéon. Testitilaisuuden

aikana pelaaminen kesti hieman odotettua kauemmin.

Havainnoimme testitilaisuuden aikana laaketieteen opiskelijoiden, sekad hoito-

tyon opiskelijoiden tasoeroa anatomian tuntemuksessa. Ladketieteen opiskelijat
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saivat jokaisen kierroksen aikana huomattavasti enemman sanoja selitettya, jo-
ten he johtivat pelissa ja lopulta voittivat pelin. Huomasimme, etta heidan seli-
tyksensa olivat myos kattavampia, seka asiantuntevampia verrattuna hoitoty6n
opiskelijoihin. Laaketieteen opiskelijat arvioivat pelin tason helpoksi, kun taas
hoitotyon opiskelijat ensi kertaa pelatessa haastavaksi, tai jopa vaikeaksi. Pelia
olisikin hyva pelata tasoerojen vuoksi oman ammattirynméan kesken, tai sitten
sekoittaa pareja, jotta pelaaminen olisi tasapuolisempaa. On kuitenkin muistet-
tava, etté tasoerot pelaajien valilla on aina yksildllisia ja nama havainnot pohjau-

tuvat vain yhden testitilaisuuden aikaisiin tapahtumiin.

5.5 Tuotekehitys

Saamamme palautteen, seka omien havaintojemme vuoksi muokkasimme oh-
jekirjaa selkeammaéksi seka loogisemmaksi, ja kaytimme myds typografisia ko-
rostuskeinoja, jotta pelaamisen kannalta tarkeimpiin asioihin tulisi kiinnitettya
enemman huomioita. Korostimme esimerkiksi ohitettujen korttien kerdamisen
tarkeyttd, jotta palautekeskustelu saadaan pidettyd pelaamisen jalkeen. Koska
pelitilaisuus kesti odotettua kauemmin kuudella henkil6lld, paatimme myos raja-
ta pelin osallistujamaaraa 16:sta pelaajasta 12:een pelaajaan. Lisaksi saimme
yhden korjausehdotuksen koskien pelin sanastoa. Kyseessa oli elimiston osa,
jolle on kaytdssa kaksi tunnettua suomenkielista termid. Teimme sanastoon tar-
kennuksen, seka korjasimme muutokset prototyyppiin. Pelaajien, sek& meidéan
oman kokemuksemme mukaan pelaaminen kesti odotettua kauemmin, ja

saimme kehitysehdotukseksi lyhentaa peliradan pituutta.

Projektin edetessa pelilaudan ulkoasu kehittyi, vaikka perimmainen ajatus pysyi
samana. Kuviossa 3. on alustava luonnos pelilaudasta, jossa peli alkoi syda-
mestd, ja eteni pelilaudalla verisuoniston mukaisesti valtimoiden kautta hius-
suonistoon ja hiussuonista laskimoihin paatyen takaisin syddmeen. Huomioiden
ison ja pienen verenkierron, pelilaudasta olisi tullut liian sekava seka epéjoh-

donmukainen, joten pdddyimme yksinkertaistamaan pelilaudan ulkoasua.
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KUVIO 3. Alustava luonnos pelilaudasta

Kuviossa 4. on ensimmaisen suunnitelma pelilaudasta sahkdisessa muodossa.
Suunnitelma toteutettiin Word -ohjelmalla alustavaan luonnokseen pohjautuen,
jossa peli alkaa sekd paattyy sydameen. Reitti pelilaudalla ei enda tassa vai-
heessa vastannut verisuonistoa, vaan kiertda pelilaudan tasaisesti luoden 86
askelmaa. Testitilaisuuden yhteydessa saimme kuitenkin palautetta pelin kes-
tosta, joten askelmia paadyttiin vahentamaan. Askelmien vérit pohjautuvat sa-
naselityskorttien vareihin, jotta pelaaja tietdd minké osa-alueen sanaa selitetddn
millakin askelmalla. Esimerkiksi luusto on edustettu valkoisella varilla ja lihaksis-
to punaisella varilla. Elimisto kortteja edustaa sininen vari ja muut-osiota violetti.
Pelilaudalla olevien askelmien varien maard on samassa suhteessa sanaseli-
tyskorteissa olevien osa-alueiden maaraan. Pelilautaan tehtiin tuotekehityksena
niin visuaalisia kuin teknisiakin muutoksia, esimerkiksi pelilaattojen varitysta se-
k& maaraa koskien. Kuviossa 5. on lopullinen pelilauta, joka sisaltaa 78 askel-

maa peliajan vahentadmisen vuoksi.
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KUVIO 5. Lopullinen pelilauta



6 ARVIOINTI

Tavoitteiden saavuttamista arvioitiin testiryhman kohdalla palautelomakkeen
avulla, mutta sisallénohjaajalta saimme pelin sanastoon liittyvien tavoitteiden to-
teutumisesta vapaata palautetta niin kirjallisesti kuin suullisesti. Arvioimme pa-
lautelomakkeen vastauksia laskemalla keskiarvot vastauksista. Paadyimme
keskiarvolaskentaan, koska testitilaisuus oli intiimi osallistujamaaran ollessa
seitseman opiskelijaa. Palautelomake pidettiin lyhyena, jotta opiskelijat tayttaisi-
vat lomakkeen huolella ja kertoisivat myds perusteluja palautteelle. Keskiarvo-
laskentaa kaytimme kohtiin, joissa testiryhma sai vastata asteikoilla 1-5 peliin
liittyvista asioista. Numero 1 tarkoitti taysin eri mielta, 2 jokseenkin eri mieltd, 3

en osaa sanoa, 4 jokseenkin samaa mieltd ja 5 taysin samaa mielta.

Projektin alussa asetimme sAnatomia- pelille tavoitteeksi helppokayttdisyyden
seka peli-idean yksinkertaisuuden. Testiryhmé koki pelin ohjeet selkeina seké
ymmarrettavana. Asteikolla 1-5 laskimme palautteista keskiarvoksi 4,43. Saa-
mamme palautteen perustella voimme siis todeta kyseiset tavoitteet saavute-
tuiksi. Tavoitteenamme oli myds, ettéd sAnatomia sanaselityspeli on hy6dyllinen
opiskelijalle hanen opintojensa tukena. Lisaksi yhdessa sisallonohjaajan kanssa
maarittelimme tavoitteet pelin sanastolle. Sanaston tuli olla riittdvan kattava, se-
ka vastata opintojaksolla kaytavia asioita ja kertautua pelaamisen aikana. Pa-
lautteiden mukaan testiryhma arvioi pelin siséllén soveltuvan erittdin hyvin ope-
tusmateriaaliksi, palautteiden keskiarvo oli 4,87. Testiryhma kuvaili sanastoa
myds tarkoituksenmukaiseksi ja kattavaksi ja saimme keskiarvoksi palautteen
mukaan 4,71. Saamiemme palautteiden perusteella voimme siis paatella, etta
siséll6lliset tavoitteet on saavutettu. Asetimme yhdeksi tavoitteeksi myods sosi-
aalisten kontaktien muodostumisen ja saamamme palautteen mukaan jokainen
testiryhnmaan osallistunut koki pelin pelaamisen mielekkaaksi, seka hauskaksi.
Yhten& pitkdaikaisena tavoitteenamme oli lisatd opiskelijoiden anatomian tieto-
utta yleisesti, jotta pidemmalla tahtaimelld voitaisiin vaikuttaa ammattiryhmien
valiseen tiedonkulkuun ja raportointiin. Testitilaisuuden aikana kaksi opiskelijaa

koki pelin pelaamisen helppona. Nelja opiskelijaa koki pelin haastavana ja yksi
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opiskelija vaikeana. Osa piti pelin pelaamista vaikeana sisallon, eli sanaston
kannalta, silla anatomian osaaminen oli paassyt jo unohtumaan. Jokaisen testi-
ryhmaan osallistuneen mielestd pelaaminen kuitenkin palautti mieleen myds
unohtuneita termeja seka opetti myos uusia. Vaikeimpana kategoriana pidettiin

muut- osiota eli nivelid, verisuonia, janteita ja hermoja.
Palautelomakkeessa oli lopuksi "vapaa sana” -o0sio, johon testiryhmalaiset sai-
vat laittaa kehitysehdotuksia seka palautetta pelistda omin sanoin. Alla niista
muutamia:

“ Mukava peli, opettavainen.”

” Opettavainen peli, vaikkei anatomiasta paljoa tietaisikaan. Ostaisin!”

“ Tosi kiva peli. Palautti hyvin mieleen termeja.’
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7 POHDINTA JA YHTEENVETO

Laht6kohtaisesti halusimme tuottaa Oulun ammattikorkeakoululle lautapelin, jo-
ta hoitotyon opiskelijat voisivat hyddyntaa anatomian opiskelun tukena. Paa-
dyimme kuitenkin tuottamaan yhteistybkumppanillemme sahkéisen materiaalin
lautapelia varten, jotta he voivat halutessaan tuottaa sen valmiiksi tuotteeksi ha-
luamallaan tavalla. Lisdksi testitilaisuuden yhteydessa huomasimme opetusma-
teriaalin soveltuvan my6s muille sosiaali- ja terveysalan korkeakouluopiskelijoil-
le, joten tyon lopullinen kohderyhma laajeni huomattavasti projektin edetessa.
Valmis tuote ei kuitenkaan aivan vastaa sitd ajatusta, mika meilla oli mieles-
samme projektin alkuvaiheessa. Projektin edetessa, seké testitilaisuuksien yh-
teydessa saimme runsaasti kehitysehdotuksia pelia varten, ja ideat ovatkin joh-
taneet tulokselliseen tuotekehitykseen. Valmis tuote on mielestamme tuotekehi-
tyksen kautta saavuttanut kaikki asettamamme laadulliset tavoitteet niin ulkoi-
sesti kuin sisallollisesti. Pitkaaikaisten tavoitteiden toteutumista on mahdotonta
arvioida tassa vaiheessa projektia.

Tuottamamme pelin kayttd opetusmateriaalina herattdd paljon mielenkiintoa ja
kannatusta erityisesti paivatoteutuksena opiskelevien opiskelijoiden keskuudes-
sa. Paivatoteutuksena opiskelevat ryhmat viettavat enemman aikaa koululla, sil-
l& opiskelu on suurimmaksi osaksi lahiopetuksena. Talloin opiskelijoille on hel-
pompaa pelata pelia esimerkiksi oppituntien jalkeen, tai valissd. Monimuototo-
teutuksessa opiskelijat taas viettdvat suurimman osan opinnoistaan itsenaisesti
opiskellen, jolloin l&hiopetus jad vahemmalle. Lahiopetuspaivat ovat monimuo-
to-opiskelijoilla usein niin tiiviita, ettei tuntien yhteydessa jaa liemmin aikaa yh-
teiselle pelaamiselle. Monimuoto-opiskelijoiden mielestd mobiiliversio olisikin
sen vuoksi kannattavampi vaihtoehto, silla se mahdollistaa pelaamisen paikasta
ja ajasta riippumatta. Opettajan nakokulmasta pelaamiselle ei juuri voisi varata
aikaa teoriatunneista, mutta harjoitustuntien yhteydessa sita voitaisiin kayttaa
osaamisen syventamiseen. Pelaaminen vaatii kuitenkin sen, etta kasiteltava ai-
he on jo opittu jollain tasolla. Loppuviimein vastuu pelaamisesta jaa kuitenkin

opiskelijoille, ja soveltuu mainiosti jo opitun termiston kertaamiseen.
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7.1 Ammatillinen kasvu

Opinnaytetyon tekeminen on ollut erittéain opettavaista. Valitsimme aiheen, joka
kiinnosti tyén molempia tekijoita ja siksi sita oli niin mielekasta tehda. Oppimis-
tavoitteenamme oli oppia ymmartamaan projektitydoskentelyd ja sen vaiheita.
Opimme opinnaytetytta tehdessamme mita kaikkea projektitydskentely vaatii ja
projektin keskeinen rooli on ollut suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioinnissa.
Se on vaatinut molemmilta hyvaa ja tarkkaa suunnittelua seka aikataulutusta.
Jaoimme tehtdvid yhteispaatbksessa, jotta projekti saatiin etenemé&an, mutta
paasaantoisesti teimme kuitenkin projektia yhdesséa. Olemme oppineet paljon
tuotteen kehittamisesta seka sen tekemisestd, aikataulutuksesta ja yhteistyosta
yhteistybkumppaneiden kanssa. Yhdessa paasimme neuvottelemaan asioista,
kuten mitd teemme seuraavaksi ja miten sen teemme. Sovimme tapaamisia
molempien aikataulut ja menot huomioon ottaen. Yhdesséa teimme projektiin liit-
tyvia ratkaisuja ja paatoksia. Kuuntelimme toistemme ehdotuksia ja olimme
avoimia niin muiden, kuin itsemme antamille kehittdmisideoille. Projektityén op-

pimistavoitteet siis saavutettiin.

Toisena oppimistavoitteenamme oli, etta halusimme oppia ja kerrata anatomian
kasitteita myos itse. Olemme molemmat saaneet hyvan kertauksen anatomian
sanoista tehdessamme pelid. Jo pelin alkuvaiheessa selasimme anatomian
opintojaksolla kaytettavia opetusmateriaaleja seka oppikirjoja. Valitsimme kes-
keisimmat ihmiskehon sanat, joita muun muassa meidan opintojaksolla kaytiin
lapi seka lisaksi sanoja, joita olisi hyva oppia ja kertailla. Pelin siséaltoon sanoja
valitessa opimme paljon uusia sanoja. Olemme pydritelleet sanoja useita kerto-
ja sanojen sahkdistamisen jalkeen muun muassa testaamalla pelin siséltoa

keskenadmme.

Paritydskentely on mielestdmme ollut helpompaa verrattuna siihen, etta projek-
tityo olisi toteutettu isommassa ryhmassa. Ryhmassa aikataulullisia riskeja olisi
voinut olla enemman, seké riski erimielisyyksille olisi ollut suurempi. Projekti-
tyoskentely on ollut yhdessa oppimista ja opinndytety® prosessina on tulevai-

suudessa varmasti hyodyllista tulevien projektien kannalta.
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7.2 Kehittamisideat

Olemme projektin eri vaiheissa kuulleet ehdotuksia mobiiliversion tekemisesta
ja mietimme sitd myds itsekin. Halusimme kuitenkin tehdd nimenomaan lauta-
pelin, koska se tukee varsinkin uusien opiskelijoiden ryhmaytymista ja sosiaali-
sia kontakteja, ja onhan yhdessa pelaaminen hauska tapa opiskella. Kehitta-
misideana tulevaisuudessa kuitenkin ehdottaisimme mobiiliversiota puhelimiin
ja tietokoneille. Mobiiliversio olisi helppo ja halpa tapa pelata ladattavan sovel-
luksen kautta, seka mahdollistaisi pelin pelaamisen sijainnista rippumatta. Ver-
siossa voitaisiin pelata esimerkiksi toista opiskelijaa vastaan ja se voisi olla si-
sallollisesti samanlainen, mitd suunnittelemamme lautapeli. Mobiiliversiossa
opiskelijoiden ryhmaytyminen ja sosiaalinen kanssakdyminen taas jaa taka-

alalle, toisin kuin yhdessa pelattavassa lautapelissa.

Alun perin pelin oli tarkoitus olla paljon laajempi, sisdltaen sairauksia, toimenpi-
teitd seka hoitovalineistoa. Myos esimerkiksi naista aiheista saisi tehtya haus-
kan ja opettavaisen pelin niin sanaselitys-, kortti-, lautapelin& tai mobiiliversiona.
Kansainvélisena ja laajempana kehittdmisideana oppimispeli voisi olla my6s
kaannettynd suomen kielen sijaan englannin kielelle, jotta esimerkiksi vaihto-
oppilaat ja ulkomailta tulleet ammattilaiset voivat myos opiskella seka kertailla
sanoja. Projektin loppuvaiheessa olimme myds yhteyksissé eri kustannusyhtioi-
hin ideamme tuotteistamisesta. Toistaiseksi neuvottelut ovat vield kesken er&an
kustannusyhtién kanssa, mutta tavoitteenamme on saada idea jotain kautta

tuotteistettua ja laajempaan levitykseen.
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LITTEET

LIITE 1. Palautelomake
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PALAUTELOMAKE TESTITILAISUUDESTA

Tutkinto-ohjelmasi:

Opiskeluvuosi:

Oliko pelaaminen mielestasi mielekastéd/hauskaa?
Kylla Ei

Palauttiko pelaaminen mieleen unohtuneita termeja?
Kylla Ei

Opitko pelatessa uusi termeja?
Kylla En

Peli oli mielestani:

Helppo Haastava

Vastaa asteikolla 1-5
1 = taysin eri mielté
2 = jokseenkin eri mielta
3 = en osaa sanoa
4 = jokseenkin samaa mielta
5 = tdysin samaa mielta

Pelin ohjeet olivat selke&t ja ymmarrettavat:
1 2 3

Peli soveltuu sisalléltaan opetusmateriaaliksi:
1 2 3

Peli soveltuu pelillisesti opetusmateriaaliksi:
1 2 3

Pelin sanasto oli tarkoituksenmukainen ja kattava:
1 2 3

Vapaa sana (risut/ruusut/kehitysehdotukset):

Vaikea

LITE 1

Kiitos palautteestasi!
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