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Ihmiskehon ymmartaminen pohjautuu anatomian tuntemukseen. Fysioterapeutin yksi
ydinosaamisen alueista on tuki- ja liikuntaelimiston anatomian osaaminen, jonka opiskelu
alkaa heti koulutuksen alussa. Osalla opiskelijoista ei ole aikaisempaa taustaa kyseisista
opinnoista ja opinnoissa kaydaan paljon uutta asiaa lapi lyhyessa ajassa.

Pelillistamisella tarkoitetaan pelimaailmasta tuttujen ominaisuuksien ja toimintamallien
integroimista oppimiseen. Lautapelin etuna on pelitilanteessa muodostuva pelaajien
vuorovaikutus. Lautapelin pelaaminen sisaltda monia ulottuvuuksia, joiden vuoksi se sopii
hyvin pedagogiseksi menetelmaksi. Pelien kaytolla oppimisymparistossa pyritaan
opetuksen tehostamiseen tai kehittamiseen.

Opinnaytetyon tarkoituksena on tukea fysioterapeuttiopiskelijoiden itsenaista opiskelua ja
parantaa tuki- ja liikuntaelimiston anatomian tuntemusta ja osaamista. Tavoitteena ol
kehittda tietovisapohjainen lautapeli fysioterapeuttiopiskelijoille tuki- ja liikuntaelimiston
anatomian itseopiskelun tueksi. Lautapeli sisaltdd kysymyksia tuki- ja liikkuntaelimiston
anatomiasta luiden, lihasten ja nivelten osalta. Lautapelista pyrittiin tekemaan helppo ja
motivoiva tapa kerrata jo opiskeltuja asioita.

Lautapelin ~ valmista  versiota  kokeiltin  kahdeksan neljannen  vuosikurssin
fysioterapeuttiopiskelijan toimesta. Kayttokokeilut suoritettin kahdessa neljan hengen
ryhmassa. Palautetta kerattiin lautapelista ja sen toimivuudesta tuki- ja liikuntaelimiston
anatomian opiskelussa kirjallisen palautelomakkeen avulla. Kayttokokeiluun osallistuneiden
fysioterapeuttiopiskelijoiden palautteen perusteella lautapeli on hauska, mielekds ja
opettavainen.
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Understanding the human body is based on the knowledge of anatomy. Therefore, one of
the core competencies of a physiotherapist is the knowledge of musculoskeletal anatomy,
which is one of the very first subjects taught in physiotherapy studies. Some of the students
do not have any prior education in the subject, which contains a lot of new information in a
very short span of time.

Gamification means integrating familiar properties and procedures from the gaming world
into learning. The advantage of board games is the interaction between the players during
the game. Playing board games contains multiple dimensions, which is why it suits quite
well as a pedagogic method. Utilizing games in learning environments aims at enhancing or
evolving teaching methods.

The purpose of this thesis is to support physiotherapy students self-studying and improve
the knowledge of musculoskeletal anatomy. The objective was to make a quiz-based board
game for physiotherapy students for self-studying support. The board game includes
questions about the musculoskeletal anatomy in three categories: bones, muscles, and
joints. We strived to make the board game an easy and motivating way to revise already
learned matters.

Assessment of work performance with the board game was done by eight fourth-year
physiotherapy students. Assessments of work performance were concluded by two groups
of four. We gathered feedback of the board game and its functionality in studying
musculoskeletal anatomy from the participants by a written feedback form. Students who
participated in the assessment of work performance told in the feedback that the game was
fun, reasonable, and pedagogical.

' Keywords: Learning, gamification, board games, musculoskeletal system
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

TULE Tuki- ja liikuntaelimisto

Pelillistaminen Pelin sisaltaman viihdearvon integroimista toisen kokonaisuuden
kanssa

Jury Kilpailun tuomaristo

Simulaattori Todellisuuden jaljittelyyn kaytettava opetuslaite

Pedagoginen Kasvatusopillinen, kasvatuksellinen



1 JOHDANTO

Tuki- ja liikuntaelimiston anatomian opinnot ovat uusi iso kokonaisuus aloittaville
fysioterapeuttiopiskelijoille. Osalla opiskelijoista saattaa olla aikaisempaa taustaa
anatomian opinnoista, kun taas osa aloittaa opinnot uutena asiana. Tuki- ja liikuntaelimiston
anatomian opiskelu sisaltaa paljon uutta ja tarkeaa tietoa, joka tulisi sisaistaa lyhyessa
ajassa. Tuki- ja liikuntaelimiston anatomiaa sovelletaan mydhemmissa opinnoissa seka
tydelamassa, joten se tulisi sisaistaa hyvin. Suomen fysioterapialiitto painottaakin, etta
anatomian osaaminen on yksi osio fysioterapeutin ydinosaamisesta (Suomen fysioterapeutit
2016, 6).

Harviainen, Merildinen & Tossavainen (2013, 69-70) mukaan koulumaailmassa opetus
tapahtuu usein yksisuuntaisena. Opettaja valittda opiskelijoille teoriatietoa ja vuorovaikutus
jaa usein vahaiseksi tai onnistuakseen se vaatisi opiskelijalta riittavan tietotason omaamisen
entuudestaan. Opetuksen vieminen pelattavaan muotoon voi toimia hyvana ja uudenlaisena
lahtdkohtana oppituntia ja sen aihetta varten. Oppimispeleja on aikaisemmin ollut
kaytettavissa vain tietyilla aloilla, mutta niiden yleisyys on kasvanut viime aikoina myds
uusille aloille (Salakari 2009, 14). Vaasan yliopistossa opettajille vuonna 2018 tehdyn
kyselyn mukaan pelit ovat kaytossa monipuolisesti jokaisella koulutusalalla. Pelit koetaan
hyviksi tydkaluiksi aktivoida oppilaita ja syventda heidan osaamistaan, lisdksi pelit
motivoivat oppilaita hauskalla tavalla. Peleja kaytetaan Vaasan yliopistossa monipuolisesti

aina digitaalisista peleista lautapeleihin ja roolipeleihin. (Vaasan yliopisto 2018.)

Peleja harvemmin pystytaan kayttamaan uuden tiedon esittamiseen ja siksi niita
kaytetaankin enemman vanhan tiedon taydentamiseen ja vahvistamiseen (Patel 2008, 21).
Opetuksen uudet lahestymistavat ovat hyvia mahdollisuuksia kehittda opetusta ja nain ollen
parantaa oppimistuloksia (Salakari 2009, 14). Ferrigno ym. (2019, 445.1) ovat tutkineen
lautapelin soveltuvuutta oppimismuotona. Heidan tutkimuksessaan lautapelimuotoista pelia
pelasi 133 laaketieteen opiskelijaa ja tutkimuksen johtopaatoksena lautapeli koettiin

toimivana, motivoivana ja miellyttdvana opetuksessa.

Opinnaytetyon tarkoituksena on tukea fysioterapeuttiopiskelijoiden itsenaista opiskelua ja

parantaa tuki- ja liikuntaelimiston anatomian tuntemusta ja osaamista. Tavoitteena oli



kehittdaa tietovisapohjainen lautapeli fysioterapeuttiopiskelijoille tuki- ja liikuntaelimiston

anatomian itseopiskelun tueksi. Opinnaytetyd toteutettiin toiminnallisena opinnaytetyona.



2 TUKI- JA LIKUNTAELIMISTON ANATOMIA FYSIOTERAPEUTIN
KOULUTUKSESSA

Anatomia on tiede kehon rakenteista ja niiden valisista suhteista (Derrickson & Tortora 2017,
1). lhmiskehon ymmartaminen pohjautuu anatomian tuntemukseen. Monet kehon
toimintaan, terveyteen ja fyysiseen suorituskykyyn liittyvat kysymykset liittyvatkin
anatomiaan. Kaikki terveydenhuollon alan opinnot, kuten laaketiede, hoitotyo ja
fysioterapiaopinnot alkavat laajalla katsauksella anatomiaa. (Opas anatomiaan 2009, V.)
Anatomian osaaminen onkin yksi osa fysioterapeutin ydinosaamista Suomen
fysioterapialiton mukaan. Anatomian lisaksi fysioterapeutin ydinosaamiseen kuuluu ihmisen
motorisen oppimisen ja kontrollin, fysiologian ja patofysiologian seka niihin kuuluvien
toimintarajoitteiden ja —mahdollisuuksien ymmarrys. Lisaksi fysioterapeutin tulee ymmartaa

asiakkaan kohtaamiseen ja ohjaamiseen liittyvat tekijat. (Suomen fysioterapeutit 2016, 6.)

Duman ym. (2017, 64-71) selvittivat tutkimuksessaan (n=50), miten jo tydelamassa olevat
fysioterapeutit arvioivat heidan anatomian osaamistaan ja miten he arvioivat saamaansa
jatkokoulutusta anatomian osalta. Tutkimuksen haastatteluissa vastaajista 24 prosenttia
arvioi oman anatomian osaamisensa erittain hyvaksi ja vastaavasti 6 prosenttia huonoksi.
Haastatteluissa kavi ilmi, ettd 94 prosenttia vastaajista oli sitd mielta, ettd anatomian
opiskelua tulisi ehdottomasti jatkaa myds mydhemmin tydelamassa. Vastaajilla opetus oli
ollut paasaantoisesti teoriapainotteista PowerPointin ja projektorin avulla, ja he kaipasivatkin

toiminnallista opetusta teorian rinnalle.

Tuki- ja liikuntaelimiston anatomia koostuu elimista, joiden tehtdvanad on mahdollistaa
asennon sailyminen ja ihmisen likkuminen. Se sisaltda luiden muodostaman luurangon,
lihaksista koostuvan lihaksiston ja luita yhdistavat nivelet. Se sisaltaa myds nivelia tukevia
nivelsiteita, lihasvoimaa valittavia janteita ja kudoksia toisiinsa tukevia ja yhdistavia
sidekudoksia. (Kauranen 2019, 35.) Tuki- ja likuntaelimistdon anatomian termistd perustuu
suurimmaksi osaksi latinan kieleen ja osaksi myds kreikan kieleen. Lisaksi suurin osa
englanninkielisista nimityksista perustuu latinankielisiin termeihin ja vaikka vieraskieliset
sanat on kaannetty suomeksi, kaytetaan kaytannon tyossa usein latinaa. Nain ollen

latinankielisten termien osaaminen on aivan valttamatonta. (Lauri ym. 2020, 13.)
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2.1 Luut

Yksittaisista luista koostuu yhdessa luuranko, joka toimii ihmisen tukirankana. Syntyessaan
lapsella on noin 350 luuta, mutta osa luista sulautuu yhteen myéhemmin. Luiden sulauduttua
yhteen on aikuisella noin 206 erillista luuta. Luista 32 sijaitsee molemmissa ylaraajoissa, 30
molemmissa alaraajoissa, 26 selkarangassa ja 29 kallossa. Lisaksi aikuisen luista 24 on

kylkiluita, yksi rintalasta ja kaksi suoliluuta. (Kauranen 2019, 35.)

Luut ovat liittyneina toisiinsa erilaisilla liitoksilla. Luiden ollessa luutuneina taysin yhteen
kaytetaan nimitysta luuliitos. Luuliitoksessa luiden valisia rajoja ei pystyta erottamaan.
Sideliitoksissa luiden valiset saumat ovat kiinni toisissaan sidekudoksella. Sideliitoksissa
luiden valiset rajat ovat nahtavissa, mutta luut eivat pysty liikkua toisiinsa nahden.
Rustoliitoksissa luiden valissa sijaitsee rustoa, joka sallii luiden valisen pienen liikkeen.

Liikkuvimmat luiden valiset liitokset ovat varsinaisia nivelia. (Lauri ym. 2020, 61.)

Luuston tarkeimmat tehtavat ovat antaa suojaa tarkeille sisaelimille ja keskushermostolle,
tuottaa verenkiertojarjestelmaan verisoluja, toimia ionivarastona elimistolle ja vipuvartena
lihaskudoksen muodostamalle voimalle (Kauranen 2019, 35). Luuston toimiminen
vipuvartena lihaskudokselle perustuu siihen, etta luusto on yhteydessa lihaksistoon janteilla,

joten lihaksien supistuessa myos luusto liikkuu (Lauri ym. 2020, 56).

2.2 Lihakset

Lihaksisto muodostuu yksittaisista lihaksista. Lihakset on maaritelty kudossaiekimpuksi,
joka liikuttaa ihmisen elimid ja ruumiinosia. Muista kudoksista lihaskudoksen erottaa
erityisesti sen supistumiskyky. (Kauranen 2019, 37.) Lihaskudos jaetaan sen toiminnan ja
rakenteen mukaan kolmeen eri paatyyppiin: luustolihakseen, silealihakseen ja
sydanlihakseen (Lauri ym. 2020, 80).

Ihmisen keho sisaltaa noin 640 lihasta ja kaikille lihaksille 16ytyy bilateraalinen vastinpari
toiselta puolelta kehoa, joten ihmisen keho sisaltda 320 lihasparia. Ihmisella naista 640
lihaksesta noin 430 hermottuu tahdonalaisesti ja loput 210 lihasta ovat toiminnassa
paaasiassa autonomisesti. Miehen kehon painosta noin 38 prosenttia on lihaskudosta ja

vastaavasti naisella kehon painosta lihaskudos kattaa 30 prosenttia. Lihaskudoksen
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tehtavia ovat voiman tuottamisen ja kehonosien liikkeiden toteuttamisen lisaksi vartalon
asennon sailyttaminen, hermojen ja sisaelinten seka verisuonien toiminnan tukeminen.
Lihaksisto osallistuu myds verenvirtauksen ja ruumiinaukkojen toiminnan saatelyyn,

peristaltikkaan seka ruumiinlammon tuottamiseen. (Kauranen 2019, 37.)

2.3 Nivelet

Luut yhdistyvat toisiinsa nivelten valityksella. Nivelet muodostavat luiden valille noin 300
likkuvaa ja joustavaa liitosta. Ne mahdollistavat luiden asennon muutokset toisiinsa nahden
ja luiden liikkkumisen. (Kauranen 2019, 38.) Fysioterapiassa nivelten tutkimisessa
kiinnitetaan huomiota nivelten liikkesuuntiin ja niiden liikelaajuuksiin. Liikelaajuuksia ja niiden
vajauksia ilmoitetaan asteina. Nivelista tutkitaan myos turvotuksia, kipuja ja lukkotiloja.
(Lauri ym. 2020, 62.)

Nivel sisaltaa kaksi luuta, joista toinen on yleensa liittyvalta nivelpinnaltaan hieman kupera
(nivelnasta) ja toinen kovera (nivelmalja). Kahden luun valiin jaa ohut nivelontelo tai —rako.
Nivelia luokitellaan sen mukaan, kuinka monta paaliikeakselia nivelessa on ja kuinka
monessa liiketasossa nivelessa tapahtuu liiketta. Nivelen liiketasojen mukaan puhutaan
nivelen vapausasteista. Yhden vapausasteen nivelet luokitellaan tappi- ja sarananiveliin.
Kahden vapausasteen nivelet luokitellaan kierto-, ellipsoidi- ja satulaniveliin. Kolmen
vapausasteen niveliin luokitellaan pallonivelet. Naiden nivelien lisaksi inmisessa on tasaisia

ja jaykkia nivelia, joita ei pystyta luokitella vapausasteiden mukaan. (Kauranen 2019, 38.)
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3 OPPIMINEN JA OPISKELUYMPARISTO

Oppimistavoitteet ovat painottuneet Suomessa enemman teoriatiedon hallintaan ja
tietopuoliseen osaamiseen. Toiminnan kautta oppiminen ei ole ollut Suomessa korkealle
arvostettua verrattuna opetukseen ja tietopuoliseen osaamiseen. Taman vuoksi
korkeakoulujen opetusohjelmat ovat perustuneet vahvasti teoriapainotteisiksi. Nain ollen
kaytannon tyossa oppimiselle, tekemalla oppimiselle ja projektiopiskelulle on jaanyt
opetussuunnitelmassa vahemman tilaa. (Salakari 2009, 14.) Erilaisten simulaattoreiden ja
pelien kautta oppiminen on hyva keino omaksua kaytannon ja teorian taitoja toiminnan
kautta. Simulaattoreita ja oppimispeleja on kuitenkin ollut kaytettavissa vain tietyilla aloilla,

mutta niiden yleisyys on kasvanut viime aikoina myos uusille aloille. (Salakari 2009, 16.)

Opetuksen uudet lahestymistavat ovat suuria mahdollisuuksia kehittdaa opetusta ja nain
ollen saavuttaa parempia oppimistuloksia. Uudet l|ahestymistavat myos luovat
mahdollisuuksia siihen, etta opiskelusta tulee ajasta ja paikasta vahemman riippuvaista.
Samalla pystytddn myods tehostamaan oppimista. Toimintatapojen uudistuksien
omaksuminen on suuri haaste erityisesti koulutusorganisaatioille. Koulutusorganisaatioiden
menestys on kuitenkin paljon kiinni siita, kuinka ne pystyvat uudistumaan eli kuinka ne
pystyvat ottamaan kayttdon uusia toimintatapoja, jotka ovat aiempaa tehokkaampia. Niiden
tulee olla myos aiempaa vetovoimaisempia opiskelijoiden mielesta, jotta ne saavuttavat

suosiota opiskelijoissa ja motivoivat heitd oppimaan. (Salakari 2009, 14.)

3.1 Sosiaalinen vuorovaikutus ja oppiminen

Ryhmassa oppiminen on tehokasta, silla vuorovaikutuksessa oppijat pystyvat arvioimaan ja
korjaamaan toimintaansa tehokkaasti. Inmisella on luontainen kyky ja tarve oppia ja pyrkia
siitdmaan  oppimaansa eteenpain. Tama nakyy erityisesti  sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa. Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa tuodaan esiin, mitd osaamme ja
mita pitaisi pyrkia oppimaan. Nykyaika on myds mahdollistanut sen, ettd sosiaaliset
oppimisen piirit ovat kasvaneet globaaleihin mittoihin. Taman vastakohtana voidaan pitaa
vanhanaikaista opettajajohtoista, tiukkaan auktoriteettiin perustuvaa opetusta. Talloin
oppilaiden keskinainen vuorovaikutus oli minimoitu tai estetty tunneilla jopa kokonaan.
(Haapaniemi & Jantunen 2013, 305.)
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Opiskelijan motivaatio on myds aina sidoksissa sosiaaliseen ymparistoon, kuten muihin
opiskelijoihin ja opettajaan. Opiskelun sosiaalisista tekijoista saattaa tulla joskus opiskelijalle
jopa tarkein motivaatiotekija. Joissakin tapauksissa opiskelija ei ole valttamatta kiinnostunut
itse asiasisallon omaksumisesta, mutta kokee haluavansa kuulua ryhmaan. Turvallinen
ilmapiiri on tarkea ja yleensa motivaatiota kohottava tekija oppimisymparistdéssa. (Pruuki
2008, 22.)

3.2 Motivaation merkitys oppimisessa

Oppimisen yksi kulmakivista on motivaatio (Salakari 2009, 38). Motivaatio tarkoittaa voimaa,
joka suuntaa, ohjaa ja yllapitaa yksilén toimintaa. Oppimismotivaation kannalta on tarkeaa,
etta opiskelija on aidosti kiinnostunut opiskeltavasta asiasta ja opiskeltava asia luo sopivan
kokoisen haasteen. (Pruuki 2008, 21; Lonka 2014, 170.) Motivaatio usein ohjaa sita, miten
koemme oppimistilanteen (Lonka 2014, 167). Motivaatiolla on suuri vaikutus oppijan

keskittymiseen ja vireystasoon opiskeltavan asian aarella (Peltomaa ym. 2014, 128).

Oppimismenetelman tulisi itsessaan jo motivoida opiskelioita ja pelit tarjoavatkin tahan ison
mahdollisuuden (Salakari 2009, 38). Prenskyn (2001, 106—144) mukaan peleista tekee
erityisen kiehtovia kahdentoista tekijan yhdistelma. Yksi naista tekijoista on hauskuus, silla
oppimisen ja hauskuuden valille on tutkitusti osoitettu yhteys. Hauskuus ja ilo ovat tarkeita
oppimista edistavia tekijoita, silla ne edistavat opiskelijan motivaatiota, saavat olon
rentoutuneeksi ja nain ollen parantavat olosuhteita oppimistilanteelle. llolla on osoitettu
olevan myos vaikutusta sitoutumiseen ja sita kautta sisaiseen motivaatioon. (Salakari 2009,
40.) Sailerin ym. (2016, 377-378.) tutkimuksen lopputulos tukee myods pelillistamisen

positiivisia vaikutuksia oppimismotivaation suhteen.

Sisaisessd motivaatiossa opiskelijan motivaatio kohdistuu itse sisaltéon, kun taas
ulkoisessa motivaatiossa kiinnostus kohdistuu johonkin ulkoiseen palkkioon tai palkintoon.
Ulkoisessa motivaatiossa opiskelu on siis vain valine, joka mahdollistaa tavoitteeseen
paasemisen. (Pruuki 2008, 22.) Esimerkiksi palkkiot tydelamasta ja tentit koulumaailmasta
ovat tunnettuja ulkoisen motivaation lahteita (Lonka 2014, 168).
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3.3 Erilaiset oppijat ja oppimistyylit

Ihmisten valilla syntyy eroja siina, kuinka nopeasti ja kuinka hyvin he oppivat asioita. Yksi
oppimistulosten valista jakaumaa selittava tekija saadaan selville luokittelemalla oppijoiden
erilaisia oppimistyyleja ja kuinka hyvin oppimistilanne sopii kullekin oppimistyylille.
(Peltomaa ym. 2014, 134.) Henkildkohtaisen oppimistyylin tunnistaminen on erityisen
tarkeaa oppimisvaikeuden omaavilla henkil6illa, silla sen on tutkittu helpottavan oppimista
(Ahonen & Rintala 2005, 37).

Oppimistyyleja pystytaan luokitella monin eri tavoin. Yksi tunnetuista luokitteluista on
aistikanavien mukainen jaottelu. Aistikanavien mukaisessa jaottelussa on kolme linjaa:
visuaalinen, auditiivinen ja kinesteettinen. Tassa oppimistyyliajattelussa on ihmisten valilla
eroja siind, missd muodossa he omaksuvat esitettya tietoa parhaiten. Visuaaliset oppijat
kayttavat nakoaistiaan asioiden hahmottamiseen ja oppimiseen, eli heille on siis ominaista
opiskella esimerkiksi luettavista materiaaleista, joissa on kuvia ja kaavioita. Auditiiviset
oppijat hyotyvat eniten opiskelusta kuulemalla opittavan aineiston, esimerkiksi opettajan
opetusta kuunnellen. Kinesteettiset oppijat oppivat parhaiten kokemalla, tekemalla ja
kokeilemalla asioita. (Peltomaa ym. 2014, 134.) Vaikka oppijat kokevat pitavansa jotain
oppimistyylia ensisijaisena, he soveltavat eri tyylien yhdistelmia hyvin suurella
todennakadisyydella opiskellessaan. Tarkeinta olisi kuitenkin opiskelijalle loytaa itselle
parhaiten sopiva tyyli, esimerkiksi opiskella englantia kuuntelemalla ja biologiaa katsomalla
(Vorderman ym. 2017, 64—-65).

3.4 Muistin merkitys oppimisessa

Kun mainitaan termi “oppiminen”, ei voida sivuuttaa muistin merkitysta (Kalakoski 2007, 13).
Tiedonkasittelyssa muisti on ihmiselle valttamaton valine oppimiseen. (Peltomaa ym. 2014,
118). Muisti on aivojen jarjestelma, joka huolehtii ihmisen omaksuman
tiedon sailyttamisesta niin pitkd- kuin lyhytaikaisestikin. Ihminen tarvitsee muistiaan
kaytannossa koko ajan paivittaisissa toiminnoissaan. Ihmisen taytyy muistaa, kuinka
ajetaan autolla toihin, mika oli puhelimen paasykoodi, miten kirjoitat sahkopostin englanniksi
ja paljon muita asioita. Muisti on tiivissa yhteydessd muiden tiedonkasittelyn

toimintojen kanssa, joita ovat havaitseminen, tarkkaavaisuus, ajattelu ja kieli. Jokainen
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ihminen on yksilo ja yksilon muistin toimintaan vaikuttaa myos minkalainen oppija olet ja se,

kuinka pystyt motivoitumaan opiskeluun. (Kalakoski 2007,13—-14)

Muisti on osa kognitiivista jarjestelmaa, joka kasittelee tietoa. Muistamisen ja
oppimisen tapahtumia voidaan kasitella prosessina, jossa tieto siirtyy muistijarjestelmiin.
(Kalakoski 2007,15). Oppimisen kannalta muistin toimintoja kuvataan kasitteilla tydmuisti ja
sailiomuisti. (Peltomaa ym. 2014, 118). Ensin tapahtuu havaitseminen, jonka jalkeen tieto
etenee sensoriseen muistiin, joka on havaintoa valittdmasti seuraava jarjestelma. Se
kasittelee suuren maaran havaintotietoa hyvin lyhyessa ajassa. Sensorisesta muistista osa
havaitusta tiedosta valikoituu tarkkaavaisuuden kautta lyhytkestoiseen tyomuistiin, josta se
kertaamisen avulla siirretdan saildomuistiin.  Sailiomuistista asiat voidaan tarvittaessa
palauttaa mieleen. (Kalakoski 2007, 15). Oppija pystyy vaikuttamaan siihen, mitka asiat
siirtyvat sailiomuistin pitkaaikaiseen tallennukseen. Vaikuttavia tekijoita ovat esimerkiksi
toistojen maara, asian merkityksellisyys itselleen, asian kasittelyn syvallisyys ja miten uusi

asia yhdistyy vanhoihin tietoihin. (Peltomaa ym. 2014, 119.)

On tunnistettavissa kaksi tekijaa, joiden vuoksi opiskelijoiden muistaminen esimerkiksi
tenttia varten ja sen jalkeen voi olla puutteellista. Ensimmainen syy voi olla huonot
opiskelutekniikat ja toinen voi olla puutteellinen motivaatio. Halutessaan menestya tenteissa
ja omaksua asiat kunnolla on opiskeltava motivoituneena ja oltava aidosti kiinnostunut
aihealueesta. Opittavat asiat taytyy pystya omaksumaan omaan elamaan ja tata kautta

sisdistamaan tieto itsedaan koskettavalla tavalla. (Vakkuri 2007, 62—64).

3.5 Pelit ja oppiminen

Pelit mahdollistavat valtavan potentiaalin oppimiselle ja luovat erilaisen nakokulman
oppijalahtdisyydelle (Prensky 2001, 90-93). Erilaiset leikit ja pelit ovat toimineet oppimisen
menetelmind jo ihmiskunnan esihistoriasta asti. Pelit ovatkin siis hyvin perinteinen tapa
oppia, eivatkd mikaan uusi konsepti. (Salakari 2009, 36.) Strategista osaamista onkin
harjoiteltu esimerkiksi shakin kaltaisten pelien avulla jo hyvin pitkdan (Harviainen ym. 2013,
64). Brown ym. (2019) selvittivat kirjallisuuskatsauksen menetelmin (n=12), voisiko
vastasyntyneiden elvytysta opetella lautapelien, videopelien ja virtuaalipelien avulla.

Tutkimuksen tuloksena oli, ettd peleilla on potentiaalia parantaa ammattilaisten tietoja ja
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taitoja. Yhdeksi hyvaksi tekijaksi peleista opettelemisella mainittiin kilpailullisuus, joka lisasi

suorituksen paineensietokykya.

Pelien kautta oppimisen on huomattu sopivan erityisesti henkildille, joilla on hankaluuksia
keskittya tavalliseen luentotyyliseen opetukseen. Taman lisaksi monet muut opiskelijat
kertovat pelioppimisen olevan mielekkaampi keino opiskella, vaikka oppimistuloksissa ei
havaittaisi merkittavaa parannusta. Pelien kautta on pystytty opettamaan onnistuneella
tavalla melkein kaikkia lukion seka ylakoulun oppiaineita. (Harviainen ym. 2013, 43-57.)
Vaasan yliopistossa pelit ovat kaytdssa monipuolisesti jokaisella koulutusalalla. Peleja on
kaytetty digitaalisista peleista lautapeleihin ja roolipeleihin. Opettajille tehdyn kyselyn
mukaan pelit koetaan hyvaksi tyokaluksi aktivoida oppilaita ja syventdaa heidan
osaamistaan. Lisaksi pelit myos motivoivat oppilaita hauskalla tavalla. (Vaasan yliopisto
2018.)
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4 PELILLISTAMINEN OSANA OPISKELUA

Pelillistamisella tarkoitetaan konkreettisesti ideologiaa, jonka mukaan pelien sisaltaman
viihdearvon pystyy integroimaan jonkin toisen kokonaisuuden tai jarjestelman kanssa, jos
siita luodaan peli. Pelillistaminen termina pystytaan Iluokittelemaan jarjestelma- ja
palvelusuunnitteluksi, jonka avulla tavoitellaan pelien sisaltamia psykologisia vaikutuksia.
Perustasolla pelillistamisen prosessi vastaa pelisuunnittelua ja siina hyodynnetaan
vastaavia kiinnostavuutta lisaavia elementteja, kuten pisteet ja tavoitteet. (Huotari & Hamari,
2012, 17-22.)

Pelillistamista miettiessa helposti ensimmaisena ajatuksena nousee esiin digitaaliset
sovellukset ja verkkopelit. Opetuksen pelillistamisen ei tarvitse olla tekemisissa digitaalisten
toteutustapojen kanssa, vaan on tarkeampaa sisallyttdaa ja hyodyntda juuri erilaisia
pelimekaniikoita ja palkitsemistapoja. Pelillistamisella tarkoitetaan myos pelimaailmasta
tuttujen ominaisuuksien ja toimintamallien integroimista oppimiseen. (Harviainen ym, 2013,
70.)

Oppimispelilla paatavoitteena on myds opettaa haluttuja asioita pelaajalle, mutta taman
kategorian tuotteet kayttavat tavoitteen saavuttamiseksi muita keinoja. Oppimispelilla
tarkoitetaan pelia, jonka viihdyttavyys sitouttaa pelaajan aktiviteettiin ja mahdollinen
oppiminen tapahtuu Kiinnittdmatta siihen varsinaisesti huomiota. Jotta pelia voidaan
hyddyntda opetuksessa optimaalisella tavalla ja pelista voidaan saada lisdarvoa
perinteiseen opetukseen verrattuna, tulee pelin olla mahdollisimman viihdyttava. Pelin
viihteellisyysarvoon vaikuttaa se, kuinka pelisuunnittelussa on otettu huomioon erilaisia
pelikokemusta parantavia tekijoitd. Oppimispelit voivat onnistuessaan tarjota yhta hyvaa
viihteellisyytta kuin perinteiset viihdepelit, joiden ensisijainen tehtava on vain pelaajan

viihdyttaminen. (Oksanen, Mannila & Hamalainen 2011, 49, 69.)

Pelillistamista ja oppimispeleja tutkiessa voi helposti tormata myos termiin Vakava peli
(serious game). Vakavalla pelilla tarkoitetaan pelia, jonka avulla pyritdan oppimaan,
hankkimaan taitoja ja harjoittelemaan. Vakavia peleja ei saa sekoittaa oppimispeleihin, silla
vakavien pelien ei ole tarkoitus viihdyttdaa vaan kehittda oppijaa tietyn taidon osalta.
Tallaiseksi luokiteltuja peleja voivat kayttaa esimerkiksi armeijat ja pelastuslaitokset.
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Vakavia peleja ei saa kuitenkaan sekoittaa simulaattoreiden kanssa, jotka ovat

todellisuudessa vain yksi pelien alaluokka. (Cain & Piascik 2015.)

4.1 Lautapelit oppimisvalineena

Oppimispelit nykyaikana mielletdan usein digitaalisesti toteutetuiksi, mutta lauta- ja
noppapeleilla voidaan myos tarjota uusia ulottuvuuksia oppimista ja oppimisymparistoa
ajatellen. Lautapelien etuna on moniin digitaalisiin pelisovelluksiin verrattuna pelitilanteessa
rakentuva vuorovaikutus. (Krokfors ym. 2014. 216-217.) My6s Lonkan (2014) mukaan
fyysinen pelaaminen sisaltdd monia ulottuvuuksia, joiden vuoksi se sopii hyvin
pedagogiseksi menetelmaksi. Vuorovaikutus ja aktiivisuus ovat sellaisia ominaisuuksia,
jotka ovat kaytossa jokaisella peliin osallistuvalla opiskelijalla. (Lonka 2014, 112.)
Lautapelien soveltuvuutta aktiiviseksi oppimismuodoksi ovat tutkineet myos Ferrigno yms.
(2019, s. 445.1). Heidan tutkimuksessaan lautapelimuotoista pelia pelasi 133 |aaketieteen
opiskelijaa ja tutkimuksen johtopaatoksena oli, etta lautapeli on toimiva, motivoiva ja

miellyttava ratkaisu anatomian opetukseen.

Pelien ottaminen osaksi opetustoimintaa avaa mahdollisuuksia aivan uudenlaiselle
toiminnalle. Otettaessa peleja kayttdéon koulumaailmassa pyritaan silla oppimisen ja
opetuksen tehostamiseen tai kehittamiseen. Talloin toivottua seurausta olisi joko toiminnan
tehostuminen tai laadullinen parantuminen, kuten esimerkiksi oppilaiden motivaation tai
kiinnostuksen herattaminen. Pelin taytyy soveltua oppimisympariston muodostamaan
kokonaisuuteen, jotta peli pystyy luomaan edella mainittuja pitkakestoisia vaikutuksia. Pelia
tulisi kehittdd sen perusteella, mita jo tiedamme oppimisesta huomioiden samanaikaisesti

kayttajien tarpeet mahdollisimman hyvin. (Krokfors ym. 2014, 146-151.)

4.2 Oppimispelien kaytto opetuksessa

Oppimisymparistd on jo pitkdan tunnettu kasitteena. Nykypaivana oppimisymparistdosta
puhuttaessa tarkoitetaan erilaisia paikkoja ja tiloja missa oppiminen tapahtuu, erilaisia
oppijayhteis6ja ja monia eri resursseja, joita yksilot kayttavat oppimiseen. Oppimispelit
voivat rikkoa rajoja tilojen osalta skaalautumalla pois fyysisestd luokkahuoneesta

esimerkiksi koulun [&hiymparistddn tai muihin tiloihin. Tila-ulottuvuutta murtaa myos se, etta



19

erilaisia oppimispeleja voi pelata mobiilisovelluksien avulla, milloin vain fyysisesta
olinpaikasta huolimatta. (Krokfors ym. 2014, 67, 69.)

Oppimispeleja voidaan hyddyntaa opetuksessa monenlaisilla menetelmilla. Peli voi toimia
pedagogisen kokonaisuuden taydentavana tyOkaluna ja korvata esimerkiksi yhden
oppitunnin tai peli voi joissain tapauksissa korvata kokonaisen kurssin. (Krokfors ym. 2014,
227.) Teoksessa Pelikasvattajan kasikirja kerrotaan, etta koulumaailmassa opetus tapahtuu
usein yksisuuntaisena. Opettaja valittaa opiskelijoille teoriatietoa ja vuorovaikutus jaa usein
vahaiseksi tai se vaatisi opiskelijalta riittdvan tietotason omaamisen entuudestaan.
Opetuksen vieminen pelattavaan muotoon voi toimia hyvana ja uudenlaisena lahtdkohtana
oppituntia ja sen aihetta varten. (Harviainen yms. 2013, 69-70.) Peleja harvemmin
pystytaan kayttamaan uuden tiedon esittamiseen, niitd kaytetadnkin enemman vanhan
tiedon taydentamiseen ja olemassa olevan tiedon vahvistamiseen. (Patel 2008, 21).
Oppimispelin kayttd ennalta maaritetyn oppimistavoitteen saavuttamisessa vaatii pelilta
myos tarkkoja ja selkeita saantoja, joita pelaajien on sitouduttava noudattamaan pelin
sujuvuuden ja potentiaalin ulosmittaamiseksi (Lonka 2014, 112). Lonka (2014, 112) lisaa
myo0s, etta opetuskaytdssa pelaamisen taytyy olla hyvin strukturoitua ja ohjattua toimintaa.
Hyvin suunnitellut oppimispelit pystyvat tarjoamaan laadukkaan oppimisympariston
erilaisten tietojen ja taitojen sisaistamiselle ja oppimiselle. Oppimispeleillda on

parhaimmillaan mahdollisuus ylittda oppiaineiden valisia rajoja. (Krokfors ym. 2014, 33.)

4.3 Opettajan rooli pelioppimisessa

Oppimiskokonaisuuksien pedagogisen suunnittelun merkitystd painottaa myds tutkija
Silseth. Opettaja tutustutti oppilaat aiheeseen oppitunnin muodossa, jotta opiskelijoilla olisi
rittava peruskasitys aiheesta, jonka opiskelua jatkettin myohemmin oppimispelia
hyddyntaen. (Silseth, 2012.) Opettajan aktiivisempaa roolia varsinkin pelia edeltavina

hetkina korostavat myds Chee & Tan tutkimuksessaan (n=78). (Chee & Tan 2012).

Opettajan tai ohjaajan rooli oppimispeleja kaytettaessa sailyy usein aktiivisena. Opettajan
tehtaviin voi kuulua peliin osallistuminen, sen ohjaaminen ja oppilaiden opastaminen tai
pelin jalkeinen kokemusten kokoaminen ja yhteenveto. Ohjaajan pelinaikainen rooli

korostuu merkittavasti, kun pelin avulla tavoitellaan yhteisollista oppimista ja peli perustuu
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pelaajien yhteistyohon ja yhteisiin paatoksiin. Joissain tapauksissa oppimiseen voi vaikuttaa
pelia enemman juuri pelin tarjoamat opetustilanteet ja opettajan ohjaus, riippuen
luonnollisesti pelista, pelaajien ikatasosta ja muista tilanteeseen vaikuttavista tekijoista.
Opettajan tulee kysya tarvittaessa kysymyksia tai kommentteja seka koordinoida ryhman

toimintaa ja tydskentelya. (Krokfors ym. 2014. 27, 215.)

Pelaamisen ollessa suunniteltu osa pedagogisesta kokonaisuutta on pelihetken jalkeen
opettajan johdolla hyva kayda lapi opittuja asioita. On tarkeaa antaa opiskelijoille tilaa
keskustella yhteisesti peliin liittyvistd asioista. Opiskelijoilta kannattaa myds pyytaa
palautetta ja mahdollisia kehitysehdotuksia, jotta pelista ja pelitilanteesta saadaan kehitettya

kaikkia osapuolia mahdollisimman hyvin palveleva kokonaisuus. (Pruuki 2008, 148.)

4.4 Lautapelin kehityksen perusteet

Pelin kehittaminen alkaa konseptoinnista, jossa aluksi on mielessa vain pelin idea. Tasta
jasentyy ajatus siita, millaista pelia ollaan suunnittelemassa. Konseptoinnin aikana tulisi
miettia ja tehda paatoksia seuraavista asioista: Pelin tyyppi, genre, kohdeyleisd, koukuttavat
tekijat ja kuvaus pelista. Pelintekijana suurimpia virheitd on ajatella, ettd mitd enemman
koukuttavia tekijoita peli sisaltaa, sita parempi se on. Lopulta peliin sisallytetaan niin paljon
erilaisia asioita, ettd kukaan ei pysty toteuttaman itse pelia. Peli, joka sisaltdaa yhden
erinomaisen koukuttavan tekijan, on paljon parempi kuin peli, joka sisaltaa useita huonoja
koukuttavia tekijoita. Lautapeleissa koukuttavia tekijoita voivat olla esimerkiksi haasteet,

uhkapelaaminen, kilpailuvietti ja sosiaalisuus. (Vuorela 2007, 43—47.)

Konseptin kehittamisen jalkeen taytyy suunnitella ja kehittaa pelijarjestelmaa idean pohjalta.
Tassa vaiheessa luodaan ensimmainen versio pelista, jonka avulla testataan pelia ja
kerataan palautetta peliin liittyvista asioista. Testauksen jalkeen saatua palautetta ja
havaintoja arvioidaan. Palautteen ollessa positiivista pelia kehitetddn nykyisen
suunnitelman ja palautteen perusteella eteenpain. Testauksessa ilmeneva rakentava
palaute taytyy ottaa myods tosissaan ja arvioida sen perusteella, kannattaako nykyisen
suunnitelman pohjalta jatkaa kehittamista. Tassa vaiheessa on helpointa viela muuttaa
suunnitelmia ja pelikonseptia. Toimivat asiat jatetdan suunnitelmaan ja naiden asioiden

pohjalta jatketaan pelin kehittamista. Pelisuunnittelun edetessa toimimattomat osiot taytyy
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muokata ja korvata vaihtoehtoisilla ratkaisuilla. Taman prosessin lapikayminen edesauttaa
toimivan suunnitelman luomista, jonka pohjalta voi rakentaa ja valmistaa mahdollisimman

toimivan pelin. (Manninen 2007, 72.)



22

5 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE

Opinnaytetyon tarkoituksena on tukea fysioterapeuttiopiskelijoiden itsenaista opiskelua ja

parantaa tuki- ja liikuntaelimiston anatomian tuntemusta ja osaamista.

Tavoitteena oli kehittdd tietovisapohjainen lautapeli fysioterapeuttiopiskelijoille tuki- ja

likuntaelimiston anatomian itseopiskelun tueksi.



23

6 MENETELMAT JA TOTEUTUS

Opinnaytety0 toteutettiin toiminnallisena opinnaytetydna. Toiminnallisen opinnaytetydn
tarkoituksena on aina tuottaa jokin konkreettinen tuote kuten esimerkiksi tietopaketti, kirja,
ohjeistus, tapahtuma tai peli. Toiminnallisen opinnaytetyon voi toteuttaa seka maarallisena,
etta laadullisena. Maarallinen tutkimusmenetelma tulee valita sellaisissa tapauksissa, kun
opinnaytetydn analysoinnissa kaytetaan tilastollisesti ilmoitettavaa numeraalista tietoa.
Laadullinen tutkimusmenetelma sopii sellaisiin tilanteisiin, joissa tavoitteena on ilmion

kokonaisvaltainen ymmartaminen. (Airaksinen & Vilkka 2003, 51-63.)

Opinnaytetyossa tuotetaan oppimateriaalia TULE-anatomian itseopiskelun tueksi lautapelin
muodossa. Opinnaytetydssa paadyttiin tietovisapohjaiseen peliin, koska peleja ja
pelillistamis-ilmidta hyddyntden on todettu oppijoiden motivaation ja kiinnostuksen sailyvan
korkeammalla ja sen takia oppiminen on mielekkaampaa ja siihen jaksaa keskittya pidempia
aikoja (Ferrigno ym. 2019, 451.1).

Pelin ensimmaista versiota kokeili SeAMK:n kolmannen vuosikurssin
fysioterapeuttiopiskelijat. Valmista lautapelia kokoontui pelaamaan suurempi ryhma
fysioterapeuttiopiskelijoita, jonka jalkeen ryhman kokemuksia lautapelistda ja sen
toimivuudesta arvioitiin palautelomakkeella. Palautelomake sisalsi avoimia kysymyksia seka

vapaan sanan kohdan.

6.1 Pelin sisalto ja kulku

Pelin teoriatieto perustuu Locomotor-kirjasarjan oppeihin tuki- ja liikkuntaelimiston
anatomiasta. Pelin kysymykset koostuvat anatomian osalta luisista rakenteista, lihaksista,
nivelista ja toiminnallisista kysymyksista. Peliin on valittu kysymyksien osalta fysioterapeutin
koulutuksessa opiskeltuja asioita. Peli sisaltdd myds kaanndskysymyksia, koska
fysioterapeuttiopiskelijoille on tarkeda oppia tunnistamaan rakenteet seka suomeksi ettd
latinaksi. Pelin kysymykset on jaettu eri kategorioihin, joita ovat lihas-, luu- ja
nivelkysymykset. Jokainen kysymyskategoria sisaltda 60 erilaista kysymyskorttia. Lisaksi

pelissa on sattumakortteja 30 kappaletta.



24

Pelissa pyritaan oikeita vastauksia esittamalla etenemaan pelilaudan lapi. Lisaksi peli
sisaltaa sattumakohtia, jotka tuovat yllatyksellisyytta peliin. Pelissa hyddynnetaan noppaa,
jonka avulla luodaan yksi pelin koukuista. Noppa tuo peliin “uhkapelikoukun”, mika sitouttaa

opiskelijoita tiivimmin pelin pariin (Vuorela 2007, 43—-47).

Pelissa edetaan sille suunnitellulla pelilaudalla. Laudassa esiintyy neljaa erilaista
kysymysruutua, joilla kaikilla on eri kategoria. Naita ovat lihakset, luut, nivelet ja
sattumakohta. Sattumakohta maarittda paasetkd etenemaan pelilaudalla vai joudutko
likkumaan taaksepain. Kaikille neljalle kategorialle on oma korttipakkansa. Kortit sisaltavat
kategoriaan soveltuvan kysymyksen. Pelissa paasee etenemaan vastaamalla kysymykseen
oikein. Pelissa on kaytossa nopat, joissa on silmaluvut 1-3 tai 1-6 riippuen kumman pelaajat

valitsevat. Nopan valinta vaikuttaa pelinkestoon.

Pelin aloittaa ialtdan nuorin pelaaja. Lahtd tapahtuu ensimmaisesta ruudusta, joka on
lihaskategorian ruutu. Kysymyksen esittaa myotapaivaan nuorimmasta pelaajasta seuraava
ja peli etenee siita eteenpain. Oikealla vastauksella saat heittda noppaa, jonka silmaluku
maarittdd etenemisesi laudalla. Vastausvuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle nopan heiton
jalkeen ja vastaat seuraavalla kierroksella sen kategorian kysymykseen, johon paadyit.
Paatyessasi valkoiseen ruutuun saat nostaa kyseisen kortin samalla kierroksella. Vaarasta
vastauksesta jaat ruutuun paikoilleen ja vastaat seuraavalla kierroksella uudelleen saman
kategorian kysymykseen. Jokaisella pelaajalla on vastausaikaa 30 sekuntia, joka mitataan
sekuntikellolla. Vastausajan ylittyessa tulkitaan vastaus vaaraksi ja vastausvuoro
menetetdan. Vastauksen ollessa vajaa kysymyksen mallivastaukseen verrattaessa
kokoontuu kilpailun tuomaristo, eli jury aanestamaan vastauksen kelpoisuudesta. Jury
koostuu kanssapelaajista ja aanestaminen tapahtuu nostamalla peukalo joko ylospain tai
alaspain. Enemmisto aanista maarittda hyvaksytaanko vastaus vai tulkitaanko se vaaraksi.

Pelin voittaa henkild, joka paasee ensimmaisena maaliin.

6.2 Ensimmaisen version kokeilu

Pelin ensimmaisen version kokeileminen jarjestettin kahden vapaaehtoisen kolmannen
vuosikurssin fysioterapeuttiopiskelijan kanssa. Lasna olivat myods kaikki opinnaytetydmme

tekijat. Tyonjako testitilanteessa meni siten, ettd yksi kysyi kysymyksia, toinen kaytti
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numeroiden satunnaisgeneraattoria ja kolmas havainnoi pelitilannetta ja kavi lapi saannot

pelaajien kanssa. Kuvassa 1 on ensimmaisessa testitilanteessa kaytetty pelilauta.

Kuva 1. Pelilaudan ensimmainen versio.

Kysyttdessa palautetta pelihetken jalkeen, huomattiin sen olevan myodnteista ja pelaajat
kertoivat pelaamisen olleen hauskaa ja mukaansa tempaavaa. Palautetta pyydettiin myds
kysymyksien laatuun ja pelin etenemiseen liittyen. Pelaajien mielestd kysymykset olivat
sopivan haastavia ja monipuolisia, seka niiden kategorinen jaottelu oli onnistunut hyvin.
Taman ansiosta omat heikommat osa-alueet olivat helpommin tunnistettavissa. Pelin kulku
oli heidan mielestaan selkeaa ja palkitsevaa, kun oikeasta vastauksesta saa palkinnon
valittomasti nopan heittamisen muodossa. Kehitysideana osallistujat toivat ilmi, etta
kysymyksien asetteluissa olisi hyva tuoda ilmi vastattavien asioiden lukumaara. Taman
muutoksen Kkoettaisiin lisddvan pelin toimivuutta. Kuvassa 2 on ensimmainen versio

kysymyskortista.
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Kuva 2. Kysymyskortin ensimmainen versio.

6.3 Valmiin pelin kayttokokeilu

Ensimmaisen pelin kokeilun jalkeen aloitettiin kehittamaan virallisia kysymyskortteja ja
pelilautaa. Kysymyksiin tehtiin myds lisayksia osallistujilta saatujen ideoiden perusteella, el
kysymyksiin lisattiin kysyttavien asioiden peraan kappalemaara. Kortit paadyttiin tekemaan
kartongista ja suojaamaan pelikorttisuojilla. Pelilauta ja sen taustakuva paadyttiin
vaihtamaan ja yleisiimetta paranneltiin. Kuvassa 3 ovat valmis pelilauta ja kortit, joita

kaytettiin valmiin pelin kayttokokeilussa.
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Kuva 3. Valmis pelilauta nappuloiden ja pelikorttien kanssa.

Valmista pelia testattin kahdeksan neljannen vuoden fysioterapiaopiskelijan toimesta.
Kayttokokeilut tehtiin kahdessa eri ryhmassa ja ryhmien valilla ainoa eroavaisuus oli, etta
toinen ryhma pelasi numeroiltaan pienemmalla ja toinen suuremmalla nopalla. Kayttokokeilu
sujui  molemmilla kerroilla hyvin ja osallistujien toiminnassa oli havaittavissa
innostuneisuutta ja kilpailuviettia. Pelikerroissa pelaajien mielenkiinto sailyi hyvalla tasolla,
vaikka toisella ryhmalla testaus kesti reilusti pidempaan ja he joutuivat ajanpuutteen vuoksi
paattamaan pelin, kun laudalla oli edetty kahden suoran verran kolmesta. Pelin

kayttokokeilun paatyttya jokaista osallistujaa pyydettiin tayttamaan palautelomake.

6.4 Palaute kayttokokeilusta

Kayttokokeilun lopuksi osallistujilta kerattiin palautetta pelihetkesta ja pelin toimivuudesta
tuki- ja liikuntaelimiston anatomian opiskeluun ja kertaamiseen. Palautelomake sisalsi
avoimia kysymyksia, seka vapaan sanan kohdan lopussa. Kayttokokeilussa oli havaittavissa

kaikilla pelaajilla innostuneisuutta ja hyvaa mielta, seka sopivaa kilpailuhenkea.

Aluksi palautelomakkeella selvitettiin osallistujien kokemusta pelin pelaamisesta seka
pelaamisen sujuvuutta ja saantdjen selkeytta. Palautteessa tuotiin ilmi, etta pelaamisen
koettiin olleen viihdyttavaa ja hauskaa. Palautteessa mainittiin pelaamisen olleen mukavan
leikkimielistd, mutta samalla opettavaista ja hyvin kilpailullista. Palautteessa mainittiin

pelaamisen olleen myds mielekasta ja interaktiivista, jossa oppimista tapahtui todella
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vaivattomasti. Useampi osallistuja kertoi saantdjen olleen selkeita ja tarpeeksi
yksinkertaisia pelin sujuvuuden takaamiseksi. Yksi osallistujista kommentoi saantojen olleen
ensikuulemalta huomattavasti monimutkaisemmat kuin mitd ne pelatessa olivat. Pelin
sujuvuuden osalta palautteessa mainittiin, etta pelissa ei tule liikaa tyhjia hetkia ja peli sujuu,

jos tuntee anatomiaa.

Palautelomakkeen kaksi seuraavaa kysymysta liittyivat pelin kysymyksiin. Aluksi kartoitettiin
pelin kysymysten vaikeustasoa. Pelin kysymysten kerrottiin olevan vaikeita, mutta
vaikeustasoltaan vaihtelevia. Palautteesta nousi esiin myds se, etta loppuvaiheen
opiskelijoille kysymykset olivat haastavia, koska anatomian teoriatieto on ollut heidan
mielestaan paremmin muistissa anatomian kurssin aikana ja sen jalkeen kuin nykyhetkessa.
Seuraavaksi kysyttiin, kuinka pelin kysymykset vastasivat koulutuksessa opittuja asioita.
Palautteen antajat olivat paaasiassa samaa mielta sen suhteen, etta kysymykset vastasivat
hyvin koulutuksessa opeteltuja asioita. Yksittaisia kommentteja oli sen suuntaan, etta tuli
myos uutta tietoa koulutuksessa lapikaytyihin asioihin nahden. Ehdotuksena nousi myos

esiin, etta vaikeimmat kysymykset sisaltaisivat vastausvaihtoehdot.

Osallistujilta kysyttin - myos sita, olisivatko he kaivanneet omissa opinnoissaan
toiminnallisempaa oppimateriaalia. Kaikissa vastauksissa oltin samaa mielta, etta
osallistujat olisivat kaivanneet nykyisen opetuksen lisaksi toiminnallista oppimateriaalia
opiskelun mielekkyyden lisdamiseksi. Osallistujilta kysyttiin myds pelin kehitysehdotuksia.
Pelin kulun osalta kehitysideaksi tuli vastausvuoron varastaminen, jos vastausvuorossa
oleva pelaaja ei tieda oikeaa vastausta. Palautetta tuli myds sen puolesta, etta peli on
tallaisenaan jo valmis kayttéa varten. Lopun vapaan sanan kohdassa osallistujat olivat
paaasiassa tyytyvaisia mukavaan pelikokemukseen. Osallistujat toivoivat, etta lautapeli olisi
ollut kaytettavissa heidan omissa opinnoissaan. Yksi kehitysehdotuksista koski erilaista
pelimuotoa, jossa pystyisi itse omalla pelitaktiikallaan luoda hajontaa vastattaviin

kategorioihin.
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7 YHTEENVETO

Tuki- ja liikuntaelimiston anatomian opiskelua ja kertaamista varten luodun lautapelin
kayttokokeilun jalkeen voidaan sanoa, etta tamankaltaisille toiminnallisille oppimateriaaleille
on tilausta perinteisten opetusmallien rinnalle. Kayttokokeilun jalkeen keratty palaute
osoittaa, etta opiskelijoiden mielesta lautapeli toimii tuki- ja liikkuntaelimiston anatomian
opiskelussa ja kertaamisessa. Palautteen perusteella lautapelistd onnistuttiin tekemaan

mielenkiintoinen ja motivoiva vaihtoehto oppimisen tehostamiseksi
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8 POHDINTA

Paadyimme valitsemaamme aiheeseen nopeasti ja olimme kiinnostuneita aiheen
erilaisuudesta ja tarkeydesta. Anatomian opinnot alkavat fysioterapeuttiopiskelijoilla heti
koulutuksen alussa ja osalle ne ovat ennalta taysin tuntematon osa-alue. Meidan
opinnaytetyoryhmallamme oli muistissa anatomian opintojen haastavuus, ja taman vuoksi
valitsimme oppimateriaalin aihealueeksi tuki- ja liikuntaelimiston anatomian. Paadyimme
tekemaan aiheesta lautapelin, silla halusimme luoda jotain konkreettista apua tuleville
opiskelijoille. Tuki- ja liikuntaelimistoon liittyvasta lautapelista pyrittiin kehittamaan motivoiva
ja viihdyttava oppimisvaline. Hyvin suunnitellussa oppimispelissa oppimista tapahtuu ilman,
ettd siihen kiinnitetddn varsinaista huomiota (Krokfors ym. 2014, 33). Motivaatiolla ja
viihdearvolla on vaikutus oppimiseen ja tiedonkasittelyyn muistijarjestelmissa, silla toistoja

tulee huomaamatta (Peltomaa ym. 2014, 119).

Opinnaytety6 eteni aikataulullisesti padsaantdisesti suunnitelmien mukaan koko prosessin
ajan. Opinnaytetyosuunnitelman valmistumisen jalkeen, syksyllda 2020 aikaa kului
kirjallisuuslahteiden ja tyon teoriaa tukevien tutkimusten etsimiseen. Tiedonhankinnassa
korostuivat erilaiset tietokannat ja ammatillisen tiedon peruslahteet, kuten Finna ja Pubmed.
Fyysisen Kkirjallisuuden hankinta ja etsintd tapahtui paaosin  Seinajoen
ammattikorkeakoulukirjastosta ja Seingjoen kaupunginkirjastoista. Naita
tiedonkeruumenetelmia kayttamalla onnistuimme Ioytamaan meidan opinnaytetydmme

kannalta merkittavia tietolahteita.

Teoriaosuutta rajattiin ja tarkennettiin prosessin aikana verrattaessa
opinnaytetydsuunnitelmaan. Myds toiminnallisen opinnaytetyon toteutustapa tarkentui.
Teoriaosuus valmistui kevaan 2021 aikana valmiiksi pienia korjauksia lukuun ottamatta.
Teoriaosuuden jalkeen aloitettin luomaan lautapelin ensimmaista kokeiluversiota, jota
paastiin kokeilemaan viela kevaan aikana. Lautapelista saadun palautteen perusteella pelia
muokattiin hieman lopulliseen versioon. Lautapelin lopullinen versio valmistui alkusyksysta,
jolloin paastiin myds suorittamaan virallinen kayttokokeilu. Kayttokokeilusta kerattiin
palautetta, joka kasiteltin ja tuotiin opinnaytetyohon. Taman jalkeen opinnaytetyon

rakennetta viela viimeisteltiin.
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Opinnaytetyoprosessin aluksi ajatuksenamme oli vain pelin ja tuki- ja liikuntaelimiston
anatomian yhdistaminen. Erilaisia vaihtoehtoja pohtiessamme suljimme pois digitaaliset
pelit ja paadyimme lautapeliin. Lautapelin tekemisesta alusta loppuun asti kenellakaan
meista ei ollut aikaisempaa kokemusta. Aluksi kavimme I|api erilaisia vaihtoehtoja,
minkalainen lautapeli voisi olla. Prosessin edetessa teimme rajauksia pelin kulun suhteen ja
lautapeli hahmottui tarkemmaksi sisalloltaan. Tuki- ja liikuntaelimiston anatomian osalta
paadyimme rajaamaan lautapelin aiheen luihin, niveliin ja lihaksiin. Kirjallisuuslahteisiin
perehdyttdessa opimme mita lautapelin tulisi sisaltaa, jotta siita saataisiin toimiva
kokonaisuus. Perehdyimme prosessin aikana pelillistamiseen, seka toiminnalliseen
oppimiseen, jotta osaisimme yhdistaa tuki- ja liikkuntaelimiston anatomian ja lautapelin
toimivaksi kokonaisuudeksi. Huomasimme myos pelillistdamisen olevan varsin ajankohtainen
aihe. Ajankohtaisuus nain ollen tuki opinndytetydomme aiheenvalintaa. Nykyaan
toiminnallista oppimateriaalia kaytetaan jo ala-aste ikaisille esimerkiksi matematiikan
opiskeluun jakolaskujuoksun muodossa (Salo 2017, 37). Tama kertoo itsessaan jo hyvin,
mihin suuntaan opiskelua ollaan viemassa pienesta pitaen. Tulevaisuudessa toiminnalliset
oppimateriaalit varmasti korostuvat entistd enemman, silla tulevat opiskelijat ovat tottuneet
siihen jo aikaisemmissa opinnoissaan. Itseopiskelumateriaaliksi tekemamme lautapeli
soveltuu myos opettajajohtoiseen aiemman opitun asian kertaamiseen. Nain ollen

lautapelista tulee osa pedagogista kokonaisuutta.

Opinnaytetyé prosessi oli mielestamme onnistunut. Tuki- ja liikuntaelimistdon anatomian
opiskelun ja kertaamisen tuominen lautapeli muotoon oli mielenkiintoinen haaste. Aiheen
erilaisuus oli samalla vahvuus, mutta heratti myos pienia huolenaiheita prosessin
onnistumisesta. Tyo sisalsi erilaisia vaiheita, kuten kirjoittamista ja itse pelin suunnittelua
seka tekemista. Nama erilaiset tydnkuvat toivat vaihtelua prosessiin ja pitivat mielenkiintoa
ylla. Oli helpottavaa huomata, kuinka lautapeli heratti mielenkiintoa, tunteita, kilpailullisuutta
ja innostusta osallistujissa kayttdkokeilun aikana. Opiskelijoiden nakdkulmasta
toiminnallisuuden ja toiminnallisen oppimateriaalin sisallyttaminen opiskeluun on erittain
kaivattua perinteisen opiskelu rinnalle. Aiheen herattdaman mielenkiinnon vuoksi oli myds

helppoa hankkia pelille vapaaehtoisia pelaajia.

OpinnaytetyOprosessin aikana opimme projektitydskentelyn toimintatapoja. Tydssa ol
tarkeaa aikatauluttaa eri vaiheita ja jakaa vastuualueita ryhman kesken. Jokaisella
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rynmamme jasenista tuki- ja liikuntaelimiston anatomian osaaminen on parantunut
prosessin aikana. Luotettavien lahteiden etsiminen ja hyoddyntaminen on kehittynyt
lahtotilanteeseen verrattuna. Prosessin alkuvaiheessa pelin tekeminen ja kehittdminen ol
vieras aihe ryhmallemme, mutta lahteisiin pohjautuen opimme pelin tekemisesta paljon.
Oppimisen ja pelillistamisen teoriaa avattaessa saimme jokainen uusia nakokulmia
teoriapainoitteisten asioiden sisaistamiseen ja oppimiseen. Suurimpia vaikeuksia prosessin

aikana koimme tyon kielellisten asioiden kanssa.

8.1 Palautteen pohdinta

Valmiin pelin kayttOkokeilusta saadun palautteen perusteella huomattiin pelin saavan
myonteisen vastaanoton. Kaikissa palautelomakkeissa nousi esiin pelin olevan viihdyttava
ja mielenkiintoinen tapa palauttaa mieleen tuki- ja liikuntaelimiston anatomian teoriatietoa.
Nain pelintekijoiden nakokulmasta tama palaute oli arvokasta, koska se kertoo meidan
onnistuneen tavoitteessamme luoda peli ja sisallyttaa siihen mielenkiintoa lisaavia asioita.
Pelihetkien havainnoinnin ja palautteen perusteella naita asioita ovat esimerkiksi pelissa
tapahtuva sosiaalisuus ja vuorovaikutus, kilpailullisuus ja sattuma elementin tuominen peliin
mukaan. Matkan varrella pohdimme ryhmana paljon juuri mielenkiintoa lisaavien tekijoiden
sisallyttamista peliin sopivalla tavalla ja on hienoa huomata sen onnistuneen. Testasimme
itse pelia moneen otteeseen ja voimme olla tyon tekijdina samassa linjassa saadun

palautteen kanssa.

Pelin kysymyksia tehdessamme mietimme paljon myos niiden vaikeusastetta. Paadyimme
lopulta siihen ratkaisuun, ettd otamme mallia omien anatomian opintojen kokeiden
vastaustyylista. Tama ratkaisu osoittautui hyvaksi, silla palautteessa nousi esiin kysymysten
olleen sopivan haastavia. Osallistujat pitivat myds siita, ettd kysymysten vaikeusaste vaihteli
jonkin verran. Nain ollen jokaisessa kysymyksessa ei valttamatta tarvitse venyd oman
tietdmyksen aarirajoille, vaan valilld esimerkiksi “suomenna termi” kysymykset olivat
tervetulleita. Pyrimme pitamaan myos pelin saannot mahdollisimman yksinkertaisina, jotta
pelin kulku olisi helposti ymmarrettavissa. Tietovisapohjaisissa lautapeleissa toistuvat tietyt
normit, eli aikaisemmat pelikokemukset auttavat saantdjen ymmartamisessa. Palautteen

perusteella saannot olivat 1ahes kaikkien mielesta yksinkertaiset ja helposti ymmarrettavat.



33

8.2 Kehitysehdotukset

Pelillistamisen kayttaminen opetuksessa on ajankohtainen aihe. Alun perin tavoitteenamme
oli tehda tutkimus, jossa selvitettaisiin lautapelin kayton tehokkuutta tuki- ja liikkuntaelimiston
anatomian kertaamisessa. Sen lisaksi, ettd meidan olisi taytynyt kehittdd taysin uusi
lautapeli, olisi tutkimuksen teko osoittautunut lilan suureksi kokonaisuudeksi opinnaytetyota
varten. Lautapeli tuki- ja liikkuntaelimiston anatomian opiskeluun on nyt kuitenkin luotu
meidan toimestamme ja jatkossa sen avulla olisi helppo tehda tutkimus, jossa tutkittaisiin

lautapelin tehokkuutta opetus- tai kertauskaytossa.

Itse lautapelin kehitykseen on loputtomasti vaihtoehtoja. Lautapelista on mahdollisuuksia
luoda aiheen sisalla lukemattomia uusia versioita. Taman opinnaytetyon lautapelin aiheena
oli tuki- ja liikuntaelimiston anatomia, joka sisalsi kategoriat luista, nivelista ja lihaksista.
Erilaisia versioita pelistd voisi olla esimerkiksi sisaelimet, verenkiertojarjestelma tai
hermojarjestelma. Kokonaan uuden lautapelipohjan voisi kehitella, vaikka fysiologia -
versiona pelista. Alkuperaiseen anatomian lautapeliin on mahdollista kehittaa lisaosia, jotka
muuttavat pelin kulkua ja luovat uusia koukuttavia tekijoita. Uusia lisdosia peliin voisi luoda
muun muassa palautteessa mainitun spinner-pyoran avulla, saantomuutosten kautta tai
luoda pelin jopa sahkoisessd muodossa. Sahkdinen peli toisi mahdollisuuden pelata pelia
missa ja milloin tahansa. Kysymyskortteihin kuvia lisaamalla otettaisiin myods paremmin
visuaaliset oppijat huomioon. Tama kuitenkin muuttaisi pelin kulkua hieman erilaiseksi. Yksi
tapa visuaalisten oppijoiden huomioimiseksi olisi lisatd peliin suuri kuva ihmisen

lihaksistosta ja luurangosta, josta voitaisiin pyytaa osoittamaan haluttua lihasta tai luuta.

Pelin kehitys on iso ja vaativa projekti. Lahdimme kehittamaan pelia ilman aiempaa
kokemusta, lahteisiin perustuvan tiedon perusteella vaiheittain. Konseptoinnista
testiversoihin, joista lopulta kehittyi palautteiden kautta valmis tuote. Projektin
helpottamiseksi ja kehittdmiseksi, olisi alkuvaiheessa ollut syyta luoda tarkka suunnitelma
tyovaiheista seka tyonjaosta. Tyota tehdessamme, jaoimme tehtavat aihealueina; yksi on
vastuussa kysymysten suunnittelusta, toinen visuaalisen puolen suunnittelusta ja kolmas
valmistuksesta. Aihealueet olivat yhdelle tekijalle isoja projekteja, ja tydmaaraa olisi ollut
mahdollista jakaa paremmin suunnittelun mydéta, jolloin vastuu yhdesta osa-alueesta ei

kasvaisi lilan suureksi.
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Liite 1. Palautelomake

Palautelomake

Vastaa seuraaviin vaittamiin

1. Mita pidit pelaamisesta?

2. Millaiselta pelin sujuvuus ja sdannoét vaikuttivat?

3. Millaiseksi koet pelin kysymysten vaikeusasteen?

4. Kuinka pelin kysymykset vastasivat koulutuksessa opeteltuja asioita?

5. Olisitko kaivannut toiminnallista oppimateriaalia omissa opinnoissasi?

6. Kuinka pelia voisi kehittaa?

Vapaa sana:

Kiitos palautteesta!
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Liite 2. Panttaa pelaamalla - saannot

PANTTAA PELAAMALLA — SAANNOT

Peli sisaltaa: Pelilaudan, nopan, kysymyskortit ja pelinappulat

¢ Pelin aloittaa nuorin pelaaja ja hanesta edetaan myotapaivaan

e Peli alkaa aina punaisesta ruudusta eli lihaskategorian kysymyksesta

¢ Myoétapaivaan vastaajasta seuraava nostaa aina kysymyskortin ja lukee
kysymyksen aaneen vastaajalle

e Jos kysymyksessa pyydetaan kertomaan useampi vastaus, kysyja ilmoittaa
montako vastattavaa asiaa vastaus sisaltaa

e Vastausaikaa on 30 sekuntia, joka mitataan sekuntikellolla

e Oikealla vastauksella pelaaja saa heittda noppaa ja etenee silmaluvun verran
eteenpain

e Pelaaja vastaa nopan heitossa paatymansa kategorian kysymykseen seuraavalla
kierroksella

e Jos pelaaja paatyy oikean vastauksen ja nopan heiton jalkeen valkoiseen ruutuun,
saa pelaaja nostaa valkoisen kategorian kortin heti samalla vuorolla

e Mikali pelaaja vastaa vaarin kysymykseen tai aika loppuu, siirtyy vuoro eteenpain ja
pelaaja jaa saman kategorian ruutuun seuraavalle kierrokselle

e Vastauksen ollessa vajaa mallivastaukseen verrattaessa jury aanestaa vastauksen
kelpoisuudesta

o Aanestaminen tapahtuu muiden pelaajien toimesta, nostamalla peukalo yléspain tai
alaspain ja enemmisto aanista maarittaa hyvaksytaanko vastaus vai tulkitaanko se
vaaraksi

e Vastauksen ollessa vaara lukee kysyja oikean vastauksen aaneen

e Pelin voittaa henkild, joka ylittda ensimmaisena maaliviivan



