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Tama opinnaytetyd kasittelee tietokoneille, alypuhelimille ja kannettaville laitteille
suunnatun Math Elements -pelin muuttamista lautapeliksi ja kuinka se edistad Eedu
Oy:n menestymista ja brandin kehittdmistéd. Lisaksi syvennytddn kaytettavyyteen ja
opetuspeleihin yleisesti sek& opinndytetyonad tehdyn Elements Park -pelin suunnitte-
luun.

Tehtavéna oli luoda Math Elements -opetuspelista lautapeliversio lapsille. Lautapelin
tarkoituksena ei ole suoranaisesti opettaa matematiikkaa samalla tavoin kuin esiku-
vansa, vaan lapset oppivat yksinkertaisia matemaattisia laskuja pelaamisen ohessa.
Peli toimisi sekd oheismateriaalina itse Math Elementsin rinnalla ja sita voitaisiin
hyodyntad myos esittelytilaisuuksissa.

Pelin tarkoituksena on kulkea Elements Park -nimisessa kuvitteellisessa huvipuistos-
sa. Pelaajat aloittavat huvipuiston sisdankdynniltd ja pyrkivat kdymaan mahdolli-
simman monessa huvipuistolaitteessa. Heidan pitéé keratd pelikortteja, joissa on kul-
taisia lipukkeita. Kolme kerattydan voittaja on pelaaja, joka paasee huvipuiston si-
sédankaynnille ensimmaisend lipukkeidensa kanssa. Pelaajat voivat kayttdd huvipuis-
tolaitteista saatuja kortteja muuttaakseen pelin kulkua. Huvipuistolaitteissa itsessaan
on myos etenemiseen liittyvid sédéntoja, joita pelaajien tulee noudattaa paattdesséan
vuoronsa laitteille. Pelin tavoitteena on opettaa matematiikan perusteita hauskalla ja
viihdyttavalla tavalla.
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This thesis concentrates on creating a board game from the existing game, Math EI-
ements, created for computers, smart phones and other portable devices. Further-
more, the general goal is to build well-known brand by extending digital content with
mixed media products. This thesis also delves into usability, learning games in gen-
eral and the designing of Elements Park, the board game created for Eedu Ltd.

The assignment was to create a children's board game version from the game Math
Elements. The purpose of the board game is to teach mathematics not as directly as
the original game, but children will learn the basics of mathematics during play. The
board game would work as supplementary material for Math Elements and it could
be used in presentation events and conventions.

The aim of the game is to go through a fictional theme park called Elements Park.
The players start at the entrance of the theme park and attempt to visit as many rides
as possible. Their purpose is to collect game cards with golden tickets on them. The
player, who collects three of the tickets and reaches the theme park entrance first,
wins. Players can use game cards they collect by visiting the park rides to change
gameplay. The park rides also contain rules that affect the players when they end
their turn at them. The aim of the game is to teach the basics of mathematics in a fun
and entertaining way.
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1 JOHDANTO

Tietokonepelejd on monenlaisia, enemmaén ja vdhemman tunnettuja. Joistakin suosi-
tuista peleistd on myo6s olemassa kaikenlaisia oheistuotteita aina vaatteista limona-
deihin, koulutarvikkeisiin, puuhakirjoihin seka kortti- ja lautapeleihin. Namé auttavat
pelid ja sen luonutta yritysta tai yrittdjad menestymaén, luomaan tunnettuutta tuot-
teelleen ja kehittdmé&an yrityksen brandid. Opetuspelejd on monenlaisia, mutta kaikki
eivat ole tarpeeksi laadukkaita tai opettavaisia toimiakseen hyvana opetuspelina.
Bréndi on sanana monille tuttu, mutta kovin moni ei sen tarkoitusta taysin ymmarra.
En aio paneutua perusteellisesti brandin luomisen ja kehittdmisen teoriaan, mutta

olen kerénnyt aiheesta olennaisimman tiedon, jota hyddynnan tekstissani.

Tama opinnaytetyd kasittelee tietokoneille, alypuhelimille ja kannettaville laitteille
suunnatun Math Elements -pelin muuttamista lautapeliksi ja kuinka se edistdaa Eedu
Oy:n menestymistd, tunnettuuden luomista ja brandin kehittdmista. Lisaksi perehdy-
tdan kaytettdvyyden teoriaan, opetuspeleihin yleisesti sekd opinndytetyonéd tehdyn

Elements Park -pelin suunnitteluun.

2 BRANDI

2.1 Mika on brandi?

Bréndi on asiakkaalle suunnattu kuvin ja ideoin muodostettu kokemus, joka usein
viittaa symboliin kuten nimeen, logoon, iskulauseeseen ja muotoiluun. Brandin tun-
nistaminen ja muut reaktiot syntyvét tietyn tuotteen tai palvelun kerddmistd koke-
muksista, jotka liittyvat suoraan sen kayttdon sekd mainontaan, suunnitteluun ja me-

dian kommentteihin. (American Marketing Association, haettu 4.4.2013)

Bréandity6ta on tehty yhtéd kauan kuin markkinointia yleensa. Termina bréndi sai sijaa
pééasiassa vasta 1990-luvulla, kun se nousi niin sanotuksi huippuaiheeksi markki-
nointiammattilaisten keskuudessa. Bréndissa on perimmiltédan kyse siité, etté jollain

asialla on hyva maine ja tunnettuus markkinoilla. Se edellyttdd nimed, jonka avulla



erottuvuus toisista markkinoilla toimijoista tehdédan ja sitd, ettd maine, joka bréndin
avulla tehdaan, on kohtuullisen laaja. Tasta syystd brandi-késite on melko samankal-
tainen maine-kasitteen kanssa. Brandin rakentamisessa olennaista on se, ettd ty6 on
tietoista verrattuna siihen, ettd maine markkinoilla on hyvien tuotteiden tulosta. Tie-
toinen imagotyd, jonka tavoitteena on saavuttaa vahva brandidsema, on keskeista
merkkimarkkinoinnissa. (Mether, Rope 2001, 167-168.)

Peleja on monenlaisia aina viihdekayttoon tarkoitetuista peleista opetuspeleihin. Ko-
vin monessa itse opettaminen ja oppiminen eivat ole niin syvallisesti pelissa mukana,
etta niita voisi kéyttaa varsinaisissa opetustilanteissa. Ne ovat siis enemman viihteel-
lisia peleja kuin opetuspelejd. Math Elements pyrkii nousemaan opetuspelien joukos-
ta tuotteena, jossa opetus ja oppiminen vastaavat koululaitoksien laatua ja vaatimuk-
sia ja peli itse on kuitenkin hauska ja viihdyttava. Vaikka Elements Park- lautapeli ei
itse toimi varsinaisena opetuspelind, sen tarkoituksena on auttaa Math Elementsi&
vahvistumaan brandind ja tuomaan sitd tunnetummaksi markkinoilla ja kuluttajien

mielissa.

Vahva brandi kasvaa totuudesta. Hyva lahtokohta brandin rakentamiselle on listata
kaikki totuudet eli tuotteen ja yrityksen tosiasialliset ominaisuudet. Totuuden pohjal-
le syntyy brandi, joka on uskottava ja jota voi seka kehittaa ettd puolustaa. (Lindroos,
Nyman 2005, 218.)

2.2 Brandin rakentamisesta

Laatu on tarked osa hyvaa brandid. Niin kutsutut "ydinhyodyt" - asiat, joita kulutta-
jat odottavat - taytyy tuoda esille hyvin ja johdonmukaisesti. Vialliset tuotteet eivét
kehitd brandid. Korkealaatuiset brandit saavuttavat suuremman markkinaosuuden ja

paremman tuottavuuden kuin heikommat kilpailijat. (Riley, J. 2012)

Sijoittuminen tarkoittaa brandin paikkaa kuluttajien mielissa. Vahvoilla brandeillla
on selked, usein ainutlaatuinen paikka kohdemarkkinoissa. Sijoittumisen voi saavut-
taa usealla tavalla, mukaan lukien bréandin nimi, imago, palvelustandardit, tuoteta-
kuut, pakkaaminen ja sen toimittamistapa. Menestyva sijoittuminen yleensé vaatii

naiden asioiden yhdistelemista. (Riley, J. 2012)



Uudelleen sijoittuminen tapahtuu, kun bréndi pyrkii muuttamaan markkinapaik-
kaansa mukaillakseen kuluttajien mieltymyksid. Téta vaaditaan usein, kun brandin

aika alkaa olemaan ohitse. (Riley, J. 2012)

Pitkan ajan nédkdkulma - Asiakkaiden tietoisuuden brandistd, sen viestin vélittdmi-
nen ja asiakasuskollisuuden rakentaminen vie aikaa. Tamé tarkoittaa sitd, ettd johdon
taytyy sijoittaa ja panostaa brandiin, kenties jopa lyhyen aikavalin tuottavuuden kus-
tannuksella. (Riley, J. 2012)

Sisdinen markkinointi - Johdon tulisi varmistaa, ettd brandid markkinoidaan seka
siséisesti ettd ulkoisesti. Tdm4 tarkoittaa, ettd koko yrityksen tulisi ymmarta brandin
arvot ja sijoittumisen markkinoilla. Se on erityisen tarkead palveluyrityksissa, joissa

olennainen osa brandin arvoa on asiakaspalvelun laatu ja tyyppi. (Riley, J. 2012)

Sisainen
markkinointi

Brandin
rakentaminen

Pitkan ajan
nakokulma

Uudelleen
sijoittuminen

Kuva 1. Kuvio brandin rakentamisesta

2.3 Elements Park:n rooli

Jokaisen yrityksen tarkoituksena on kehittdd omaa tunnettuuttaan ja mainettaan, oli
kyse minka tyylisesta yrityksestd tahansa. Bréndilla on loppujen lopuksi suurempi
merkitys kuin osaavalla henkilékunnalla yrityksen menestyksessd. Toki hyvaa henki-
I6kuntaa tarvitaan, mutta ilman toimivaa ja hyvéstd maineesta nauttivaa brandia yri-

tyksen menestys ei ole taattu. Tdméa patee myds Eeduun, jonka branddys on viela ke-



hitysvaiheessa. Olen opinndytetydn ja muun tyon yhteydessé havainnut, kuinka edel-
I& Kirjoittamani brandin rakentamisprosessi on ilmentynyt Eedussa. En kuitenkaan
lahde tekemdan suurempaa analyysié yrityksestd, koska se ei kuulu tdéhdn opinndyte-
tyohon.

Elements Park -pelin tarkoituksena on siis edistaa ja kehittdd Math Elements:n bréan-
did ja Eedun tunnettuutta oheismateriaalin muodossa. Tavoitteena on levittaa sitd itse
Math Elements:n ohessa brandin vahvistamiseksi. Yhtena trkednd osana on niin kut-
suttu business-to-business (yritykselta yritykselle) vuorovaikutus. Siind lautapelilla
pyritdén edistdimaan péatuotteen levitystd mahdollisten yhteistydkumppaneiden kaut-
ta ja vakiinnuttamaan bréndin sijoittumista markkinoilla. Monesti jonkin digitaalisen
tai vastaavan tuotteen levitystd edistaa siitd tehdyt fyysiset oheismateriaalit ja Ele-
ments Park:lla pyritddn samaan Math Elements:n kohdalla. Samalla havainnolliste-
taan, ettd Eedun toiminta ei ole rajoittunut pelkéastdan digitaalisen pelin tuotantoon.
Olen aikaisemmin tehnyt pelistda samalla tarkoitusperiaatteella yritykselle myds vaih-
tokortteja, joissa on Math Elements:n hahmoja erilaisine ominaisuuksineen, mutta ne

eivat kuulu osana tata opinnéytetyota.

3 PELAAMISESTA JA OPPIMISPELEISTA YLEISESTI

3.1 Pelaaminen

Pelaaminen tai leikkiminen on toimintaa, jossa kaksi tai useampi osapuoli toimii ja
Kilpailee keskenddn jonkin p&amadran saavuttamiseksi. Luonnossa tdmé ilmenee
eldinten keskuudessa poikasten ja nuorten yksiléiden vélisend kilpailuna, jonka tar-
koituksena on kehittad niiden taitoja ja opettaa tapoja selviytyd. Taman tyylisten har-
joitustaistelujen tarkoituksena ei ole suoranaisesti valmentaa yksilon kehoa, vaan

mieltd toimimaan luonnon ikuisessa selviytymistaistelussa.

Ihmisilla esiintyy vastaavanlaista kéytostd lapsuuden aikana, jolloin heilla on ldhes

vaistomainen tarve leikkid ja holmoilla. Leikkiminen auttaa aivoja kehittyméan ja



luomaan pohjaa elaméssa vaadittaville taidoille ja kyvyille. Tdma johtaa ajatukseen,
ettd elama itsessadn on yhta suurta pelid. Eldmassa kaikki paatokset, ajatukset ja teot
eivat valttdmatta johda valittomiin tuloksiin ja palkinnot tulevat pitkalla aikajanteel-
l4. (Vsauce 2013)

Eldman "sadnnot" ovat myods usein vaikeita ymmartad ja niiden noudattamisesta ei
tule valitonta palautetta. On vaikea sanoa, onko jokin ihminen samalla puolella toisen
kanssa jossakin asiassa tai onko yhtend hetkend tehdyt ratkaisut oikeita ja johtavatko

ne toivottuihin tuloksiin.

Voittaminen ja h&vidminen ovat yleensé epdméaéraisia ~elaman pelissa” tai niita ei
valttamatta edes osaa erottaa toisistaan. Niinpa ihminen pééatti kehittaa itselleen yk-
sinkertaisempia pelejd, kuten jalkapallo tai lautapelit, joiden saannét ja tavoitteet
ovat selkeét ja palkinnot ja ratkaisut tulevat nopeasti esille. Palkinnot ovat usein psy-
kologisia, jotka tuottavat pelaajalle henkistd tyydytysta pelin sisdisen tavoitteen saa-

vuttamisesta. (Vsauce 2013)

3.2 Oppimispelit

Pelit ja leikit ovat lapsille luonnollinen tapa oppia uusia asioita ja kokeilla rajojaan ja
taitojaan. Leikkimisen ja mielikuvituksen avulla lapsi laajentaa ymmaérrystaan ja op-
pii hyddyllisia sosiaalisia taitoja. Pelit tarjoavat yhden ympariston omien kykyjen
kehittdmiseen kuvitteellisissa tilanteissa ja antavat mahdollisuuden kokeilla asioita,

joita ei muuten voisi kokea. (Saarenpaa H. 2009)

Oppimispelien tarkoitus on opettaa jotakin tietoa tai taitoa. Ongelmanratkaisu on
niissa olennaisessa osassa ja se etenee usein lineaarisesti eli suoraviivaisessa jarjes-
tyksessa. Oppimispelit eroavat muista peleistéd selkeésti sen vuoksi, ettd niissé opetet-
tava asia on upotettu pelin sisdén. Useimmissa tapauksissa se on sen verran pinnalli-
sesti upotettu, ettd pelin nautinnollinen kokemus ei yleensa yll& pelkastédan viihteelli-
seen kayttoon tarkoitettujen pelien tasolle. Oppimispelit eivat ole pelkéstdén tietoko-
neella pelattavia peleja, vaan leikillisia ja pelillisid ominaisuuksia voi yhdistad myo6s
erilaisiin oppimisympéristdihin. (mm. Huizinga J. 1955, Saarenpéda H. 2009, Devlin
K. 2011)
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Pelit toimivat tehokkaina opetusvalineina. Pelkké& teorian opetteleminen ei valttamat-
ta riitd, vaan siihen tarvitaan liséksi aktiivista toimintaa oppimisen tehostamiseksi.
Peleissa aktiivinen toiminta on vahvasti esilla ja opittava asia on yleensa pelien kon-
tekstissa eli sopii pelin aiheeseen, joka on tarke&& asian omaksumisen ja ymmartami-
sen kannalta. Asia jd&& huomattavasti paremmin mieleen, kun oppilaat péésevat itse
kokeilemaan kaytdnndssa havainnollistettuja ja opetettuja asioita. (Saarenpaa H.
2009)

Vaikka pelit yleensd ké&sitetddn tarjoavan automaattisen motivaation oppimiseen,
koska ne tarjoavat mahdollisuuden kokea uutta ja jannittdvaa, tilaisuuden kéyttaa
mielikuvitusta ja kokea hallintaa ja antavat jatkuvaa palautetta oppilaan oppimisesta,
se ei kuitenkaan pidéa taysin paikkaansa. Oppimispelin taytyy olla huolella suunnitel-
tu, jotta siind séilyisivét pelin hyvat ominaisuudet. Parhaimmillaan oppimispelit tar-
joavat miellyttdvan tavan oppia, joka saa oppilaan viihtymédan kauemmin opittavan

asian parissa ja oppimaan innokkaammin uutta. (Saarenpaa H. 2009)

3.3 Edutainment & edugaming

Edutainment (education + entertainment) tai edugaming (education + gaming) -
termeja kéytetddn joskus oppimispelien yhteydessa korostamaan pelien pelillisi& tai
viihteellisid ominaisuuksia. 1980-luvulla edutainment -sanalla pyrittiin myds eroon
peli -kasitteen kaytostd, joka oli vield niihin aikoihin negatiivisesti latautunut. Edu-
tainment tarkoittaa kaikkia oppimistarkoitukseen kéytettyja interaktiivisen multime-
dian tuotteita, ei pelk&stdan oppimispeleja. Termin kayttdé on vahentynyt nykyaan ja
kouluissa suositaan enemman learning by playing -ilmaisua eli leikkimallad oppimi-

nen.

4 KAYTETTAVYYDESTA

Kéytettdvyydelle on monta eri madritelmaa, joista yksikaan ei ole varsinaisesti saanut

muita vahvempaa asemaa. Kaikissa maaritelmissa puhutaan ihmisen ja jonkin esi-



11

neen, asian, tai usein tietokonepohjaisen laitteen vélisesta vuorovaikutuksesta. Kay-
tettdvyys on erdédnlainen isompi luokka, johon kaikki ihmisen ja koneiden ja tyovéli-
neiden valista yhteytta koskettavat asiat kuuluvat. Se myds maaritellaan yleensa ku-
vailemalla erilaisia ominaisuuksia, joiden esiintymisen maarasté ja laadusta voidaan
tehdd johtopaatoksia kaytettavyyden eriasteisesta ilmentdmisesté eli tehda niin sanot-

tu operationaalinen méarittely. (Nurminen 2007)

Mité kéytettavyys sitten on? Se on menetelmé- ja teoriakenttd, jolla laitteen ja kéytta-
jan yhteistoimintaa ja vuorovaikutusta pyritdédn tekeméan tehokkaammaksi ja miel-
lyttdvdmmaksi. Se kayttdd kognitiivisen psykologian (ihmisen tietoa késittelevien
prosessien tutkimus) seka ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen tutkimusta. Kaytetta-
vyys madritelladn tuotteen kayttokelpoisuuden osaksi. Sen on oltava kunnossa, jotta

tuote olisi kayttokelpoinen. (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen, VVastamaki 2006)

Kéytettdvyys ilmenee yleensa asioina ja ominaisuuksina, jotka tekevat jonkin asian,
esineen tai vastaavan kayttdmisestd joko luonnollista tai luonnottoman tuntuista.
Jonkin asian kéayttamisen luonnollisuudella tarkoitetaan sitd, ettd kayttajan on helppo
sisdistad asian toimintaperiaate ja kuinka sitd kaytetd&n oikein. Jos néin ei ole, eika
kayttaja opi kayttdmaan tuotetta edes erillisen opettajan avustuksella, kayttaja saattaa
turhautua helposti ja joissakin tapauksissa jopa vélttaa tuotteen kéyttamista. Elements
Park:n parissa tydskennellessani tulin miettineeksi kéytettavyyden asioita pelin koh-
deryhman kannalta. Etenkin, kun kyseessa on peruskouluikéisia ja nuorempia lapsia,
niin pelin kayttoliittyma pitéisi olla yksinkertainen ja helppo sisaistaa.

Jotta tuotetta pystyisi kayttaméaan, kéyttajan pitdd pystya havaitsemaan kaikki olen-
naiset kaytettdvyyteen liittyvat piirteet ja ominaisuudet. Hanen pitdd myos pystya
seuraamaan tekemisiensa vaikutuksia tuotteeseen ja sen tilaan. Jos han ei n&e kaikkea
sitd, mité pitéisi, syyna on yleensd joko se, ettd vaara asia kayttoliittymassa vie hénen
huomionsa tai se, etta asiat eivat hahmotu hénelle oikein tai ollenkaan. Kéyttajan pi-
tdd myods pystyé tunnistamaan kayttoliittyman asiat ja mieltda ne joksikin ennen kuin
han voi kayttdd niitd. Kaikilla kayttgjilld on yleensa ennakkokésityksia tuotteesta
kuin tuotteesta riippumatta kayttokokemuksesta. Ne ovat syntyneet vastaavanlaisten
tuotteiden kayttdmisen aikana, mainosten tai median kautta, kdyttdohjeesta tai siit,

mika tuotteen kayttotarkoitus on. Katsoessaan tuotetta kéyttaja yleensé odottaa 16y-
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tdvansé tehtdvansa ja tuotteen mahdollisuuksien vélissa olevia vastaavuuksia. (Sink-

konen, Kuoppala, Parkkinen, VVastamaki 2006)

5 TIETOJA MATH ELEMENTS -PELISTA

Math Elements on Eedu Oy:n tuottama lapsille suunnattu opetuspeli, joka opettaa
matematiikkaa hauskalla ja mukavalla tavalla peruskouluikaisille. Pelin tavoitteena
on edistad koulun jélkeist4 oppimista tuomalla uusia motivaatiota parantavia ja kiin-
nostavia teemoja opetukseen. Peli tukee matematiikan opettamista kouluissa ja auttaa

vanhempia seuraamaan lapsensa oppimisprosessia. (Ketamo, H. 2012)

Pelin hahmot oppivat kuten ihmiset oikeassa elamassé tapauskohtaisella induktiivi-
sella paattelylld eli muodostamalla yleistyksid yksittaisestd havaintojoukosta. Inhi-
millinen oppiminen mahdollistaa inhimillisen analytiikan, jonka avulla pelaaja ja
vanhempi voivat ndhda kehityksen ja patevyyden sekunneissa. Pelissé pelaaja on
vastuussa valitsemansa hahmon henkisestd kehityksestd ja oppimisesta. Pelihahmot
voidaan milloin tahansa laittaa opettamisen jalkeen kilpailemaan toisten pelaajien
hahmoja vastaan verkossa, silla kaikki hahmojen taidot ja kaytokset ovat tallennet-

tuina verkossa. (Ketamo, H. 2013)

Pelin testaaminen on toteutettu laboratorio-olosuhteissa, joiden tulosten perusteella
keskimaarédinen oppimistulos kahden tunnin pelaamisen jalkeen on noin 30%. Arvi-
olta yksi kolmesta pelaajista paransivat taitojaan yli 50% ja noin 60% kaikista pelia
pelanneista lapsista halusivat ja pelasivat pelid uudestaan. (Ketamo, Kiili, Arnab &
Dunwell 2013)
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6 ELEMENTS PARK:N SUUNNITTELU

6.1 Pelin kaytettavyys

Pyrin tekemdan lautapelin kaytettdvyydestda mahdollisimman helppokayttoisen ja
selkeén siten, ettd pelaaja pystyisi nakeméaan kaiken olennaisen yhdella tai kahdella
vilkaisulla. Visuaalisesti tdmé& ilmeni yksinkertaisilla ja selkeilld lautapelielementeil-
14, kuten laudan liikkumisreitti. Yksinkertaiset mustat pisteet, katkoviivalla yhdistetyt
siniset pisteet ja numeroilla merkityt suuremmat huvipuistolaitteiden pisteet yhdistin
yhtendiselld viivalla, joka on variltddn hieman alla olevaa huvipuiston tien virkaa
toimittavaa kuviota vaaleampaa harmaata. Huvipuiston tie itsessdén korostaa kulku-
reittid, jattden hyvin vahan arvailujen varaan, mitd pitkin pitd4 edetd. Asian ymmar-
rettdvyydessé auttaa vield pelaajien mahdolliset aiemmat kokemukset muista lautape-

leistd, joissa on samankaltaisia etenemisreittejéa.

Huvipuistolaitteita korostamaan tein laitteiden itsensa lisdksi muista etenemisreitin
pisteistd suuremmat punaiset pisteet, joiden sisaan laitoin valkoiset numerot 1-19

numerojarjestyksessa.

Mité pelin saantoihin tuli, kokosin ne lautapelista erilliselle sivulle ja asettelin ne sel-
keiksi omiksi ryhmikseen. Pelaamistapaan, pelin suunnan ja pelikorttien kayttami-
seen liittyvat s&annot auttavine symboleineen ja otsikoineen ryhmittelin omaksi ryh-
makseen Nain pelaat -otsikon alle vihredreunaisten laatikoiden sisaan. Huvipuisto-
laitteisiin liittyvat sd&nnot ja symbolit muodostin omaksi ryhméakseen Laitelista -
otsikon alle. Nain pelaaja voi ensisilméaykselld nahdd, mista osiosta etsid tarvitse-

mansa pelaamiseen liittyvan tiedon.

Pelin pelattavuudessa luotin lasten (ja mahdollisten opastavien aikuisten) ennakko-
kokemuksiin samankaltaisista lautapeleistd. Arpakuution heittdminen ja pelihahmo-
jen liikuttaminen laudalla on melko itsestdan selvd ominaisuus, jota ei tarvitse erik-
seen kovin yksityiskohtaisesti pelaajille ohjeistaa. Sama pétee korttien kanssa, joskin
niiden sisaltdvien sdantdjen muutoksia varten lisésin sekd kortteihin ettd saantdihin

ohjeet.
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6.2 Ulkoasu

Ensimmaisend pulmana piti ratkaista, milta lautapeli tulisi ndyttamaan. Koska pelista
piti tulla graafisesti esikuvansa Math Elements -pelin tyylinen, ei lopullista ulkoasua
tarvinnut kauaa hakea. Pelin visuaalista ilmettd hyddyntéen loin lautapelille esiku-
vaansa mukailevan ulkoasun. K&ytin samoja graafisia elementteja ja varimaailmaa

kuin alkuperdisessa pelissd, jotta tyyli pysyisi mahdollisimman samankaltaisena.

Math Elements -pelissé esikouluasteen kentét toimivat pohjana lautapelille. Teemana
naissd kentissé on huvipuisto ja kaansin yhden kentén aina yhdeksi lautapelin huvi-
puiston pisteeksi. Kadnnostyon jélkeen asettelin huvipuistolaitteet loogisesti alkupe-
réista pelid myotailevaan etenemisjarjestykseen. Muunnoksessa piti muistaa, etta lau-
tapelin yksittdisiin elementteihin ei valttamatta ollut tarvetta laittaa yhta paljon yksi-
tyiskohtia kuin alkuperaisessa versiossa, koska ne olivat visuaalisesti huomattavasti

pienempié kuin alkuperdisen pelin kentét.

6.2.1 Huvipuistolaitteet

Huvipuiston sisédnkaynti - Peli alkaa Elements Park:n sisddnkaynniltd, johon pe-
laajat asettavat pelinappinsa ennen pelin aloittamista. Esikuvana kaytin Math Ele-
ments:n ensimmaista esikoulukenttdd, jossa pelaaja on huvipuiston sisaankaynnin
edustalla. Kuten alla olevasta kuvasta ilmenee, siirsin sisdédnkdaynnin lahes koskemat-
tomana lautapelin elementiksi. Jatin jonotuslinjaston pois, koska koin sen tarpeetto-

maksi ja ylimaaraiseksi elementiksi.



15

Kuva 2. Math Elements -pelin huvipuiston siséankayntikenttd ja kd&dnnos lautapelin
elementiksi.

Possujuna - Possujuna oli kenttédna helppo muuntaa, silla sen osat olivat yksinkertai-
sia ja idealtaan helposti muokattavia. Tein radasta, itse junasta ja takana nakyvasta
aidasta yksinkertaisen ja karikatyyriméisen version, josta laitteen idea tulee selkeésti

esille.

Kuva 3. Math Elements -pelin possujunakentté ja kaannos lautapelin elementiksi.

Tormailyautot - Kuten possujunakentdassa, myos tormailyautot oli helppo kaantaa
lautapelin elementiksi. Tein kahdesta autosta karikatyyrimaiset versiot, jotka tormaa-
vat toisiinsa piirrosanimaatiotyyliselld toimintaa korostavalla elementilld. Autot lai-
toin hakkiméiselle areenalle ottamaan yhteen, joka muistuttaa alkuperéisen pelin
kenttad.
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Kuva 4. Math Elements -pelin tormailyautokentt ja kadnnds lautapelin elementiksi.

Viikinkilaiva - Alkuperdisesséd kentdssd pelaaja seisoo Viikinkilaivalle johtavalle
tiella. Jatin tien lautapelissa pois, koska siihen tuli erillinen koko huvipuiston Kierta-
va tieosio jo valmiiksi. Yksinkertaistin laitteen ulkoasua huomattavasti ja jatin hel-

posti tunnistettavat elementit, kuten viikingin paasymbolin, nékyviin. N&in laite on

helppo yhdistaa alkuperaisen pelin kenttaan.

Kuva 5. Math Elements -pelin viikinkilaivakentta ja kd&dnnds lautapelin elementiksi.

6.2.2 Lautapelin muut elementit

Kun olin saanut lautapelin huvipuistolaitteet valmiiksi, minun piti seuraavaksi miet-

ti&, miten pelaajat etenisivat laitteelta toiselle. Koska oli kyse nopan avulla etenevas-
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t& pelistd, suunnittelin laudalle kolme erityyppista pistettd, joista muodostin laudan

etenemisreitin.

0 Laitepiste - piste, johon paatyessédan pelaaja joutuu noudattamaan laite-

listan laitekohtaisia s&&ntdja. Sen jalkeen pelaaja voi nostaa yhden kortin. Kullekin

laitteelle on merkitty oma numeronsa luvuista 1-19.

. Musta piste - lautapelin etenemisreitin peruselementti, jota pitkin pelaajat

etenevat ilman erityisid saantdjen tuomia muutoksia.

. Sininen oikoreittipiste - kun pelaaja joutuu télle pisteelle, h&n joutuu siirty-
maan vélittdmaésti siniselld katkoviivalla yhdistettyyn toiseen siniseen pisteeseen.

' Etenemissuunta - tdma nuoli méaarittaa pelin aloitussuunnan. Suunnan

voi my6hemmin muuttaa pelaamalla Suunta Vaihtuu -kortin.

6.2.3 Valmis ulkoasu

Alla olevasta kuvasta nakyy lautapelin valmis prototyyppi. Asettelin lautapelin huvi-
puistolaitteet jarjestykseen, jota oli helppo seurata numerojarjestyksessa myotapai-
vaan. Valttydkseni liian yksinkertaiselta ja lyhyeltd etenemisreitilta paatin tehda lau-
tapelin kulkureitistd mutkittelevan. Pelialueen rajaamiseksi tein lautapelid reunusta-
maan aidan, jonka sisalle kaikki muut elementit jaivat. Koristeiksi laitoin huvipuiston
nurmikoille puita, jotta peli ei nayttéisi tyhjalta ja tylsalta. Kéytin paéasiassa vihreaa,

koska se on Eedu Oy:n pééavarien liséksi raikas ja luonnonlaheinen vari.
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Kuva 6. Lopullinen lautapelin ulkoasu.

Lautapelista oli tarkoitus teetattdd ulkopuolisella taholla fyysinen versio kortteineen
paivineen, mutta aluksi sen prototyyppi tulostettiin tavalliselle paperille testaamista
varten. Tehdasversion teetattdmisesta ei ole vield lopullista paatosta tehty, mutta se

tullaan toteuttamaan mité ilmeisimmin opinndytetyon jalkeisend ajankohtana.

6.3 Pelihahmot ja -kortit

Seuraavana askeleena oli suunnitella pelaajien kéayttdmat pelimerkit ja pelikortit.
Mallina kaytin Math Elementsin omia hahmoja, jotka muutin pelista taiteltaviksi pa-
perisiksi lautapelimerkeiksi. Pelimerkit ovat paperiliuskoja, jotka taitellaan seisoviksi
hahmoiksi katkoviivojen kohdalta. Koska hahmoista ei ollut alunperin kuvia takaa-

pain, jouduin muokkaamaan annetusta materiaalista puuttuvat kuvat pelimerkkeihin.



19

Kuva 7. Math Elements:n alkuperéisid hahmoja ja niiden muunnokset Elements Park

-lautapelin pelimerkeiksi.

Pelikortteja varten minun piti kdyttdd omia voimavaroja, koska Math Elements:ssé ei
itsessadn ole minkéaanlaisia pelikortteja. Téssa henkilokohtainen kokemukseni erilais-
ten pelien parissa oli edukseen ja kehitin erilaisia kortteja lautapeliin tuomaan vaihte-
levuutta ja lisésiséltod. Pelikorttien prototyypit olivat kooltaan 45 mm x 65 mm. Lo-

pulliset versiot tulisivat noudattamaan pelikorttien virallisia mittoja.

Kortit ja niiden sdantdmuutokset:

SEIS SIIHENT! -kortti: "Kun pelaat kortin, seuraava pelaaja menettaa vuoronsa.”
Suunta Vaihtuu -kortti: "Kun pelaat kortin, kaikki pelaajat joutuvat liikkumaan lau-
dalla toiseen suuntaan."

Kolme Askelta -kortti: "Kun pelaat kortin, saat liikkua kolme askelta haluamaasi
suuntaan."

Kaksi Askelta -kortti: "Kun pelaat kortin, saat liikkua kaksi askelta haluamaasi suun-

taan."
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Kuva 8. Pelikorttien takasivu ja erityyppiset kortit.

6.4 Pelityyli ja sdannot

Lautapelien tyylejd on monenlaisia ja s&&ntéja lukemattomia, joten sopivan koko-
naispaketin valitseminen ja luominen oli seuraava haaste. Tyylin valitsemisessa piti
ottaa huomioon pelin kohdeyleiso eli esi- ja peruskouluikaiset lapset. Kovin vaikea-
selitteinen ja monimutkainen tyyli ei siis sopisi, silla moni lapsi turhautuisi hyvin no-
peasti ja siirtyisi muihin ajanvietteisiin. Siispd, yksinkertainen tyyli ja s&&nnot olivat
tavoitteena. Paadyin lopulta hyodyntdmaan muutaman tutun ja tunnetun pelin tyylejé,
joiden parissa itse vietin monta hauskaa hetkeé lapsena, tekeméttd Elements Park:sta

niiden taydellista kopiota.

Pelaajat aloittavat pelin huvipuiston sisddnkaynnilta ja kiertavat merkittya reittia pit-
kin huvipuistolaitteissa. Pelihahmot liikkuvat vuorotellen heitetyn arpakuution silma-
lukujen verran askelia laudan mustia pisteitd pitkin huvipuiston sisaankéynnin vie-
ressa olevan mustan nuolen osoittamaan suuntaan. Paattdessaan vuoronsa jollekin

huvipuistolaitteen numerolla merkitylle punaiselle pisteelle pelaajan pitdd noudattaa
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sédannoissa olevan laitelistan ohjeita, jotka muuttavat pelaajan kulkua jollakin tavalla.
Pelaaja saattaa joutua viettdmaan seuraavan vuoronsa huvipuistolaitteella tai tdmén
pitéé lilkkua eteen- tai taaksepéin tietyn maaran askelia. Laitteen ohjeiden noudatta-
misen jalkeen pelaaja nostaa korttipakasta yhden pelikortin. Lopuksi han voi pelata
yhden kadessadn olevista korteistaan niin halutessaan, ja kortin pelaaminen samalla
paattaa hanen vuoronsa. Kortteja kadessa saa olla enintaan viisi, ja ylimaaraiset kortit

pitéé laittaa poistopakkaan. Pelaaja saa itse paattad, minka kortin poistaa kadestaan.

Korteissa on pelin kulkuun vaikuttavia saant6j4, jotka tulevat voimaan pelaajan pela-
tessa kortin vuoronsa péatteeksi. Korteilla voi muun muassa muuttaa pelisuunnan,
jolloin kaikki pelaajat joutuvat liikkumaan pelilaudalla vastakkaiseen suuntaan. Vas-
taavasti korteilla voi pyséyttaa toisen pelaajan etenemisen yhdeksi vuoroksi tai pelaa-
ja voi itse siirtyé kortin ilmoittaman askelmaarén eteenpdin tai taaksepéin. Oli kortti
mik& hyvansé, joissakin on kultaisen lipukkeen kuva, joka on avain voittoon. Voitta-
ja on pelaaja, joka ensimmaisend kerad kolme tallaista korttia ja ehtii takaisin huvi-

puiston sisaankaynnille.

Néilla saannoilla kortit tuovat peliin kevyen strategisen elementin, joka tekee pelaa-
misesta mielenkiintoisempaa ja lisaévat sen elinik&a. Pelaajat voivat halutessaan pe-
lata peli& ilman pelikortteja, jolloin pelin tavoitteena on paasta ensimmaisend takaisin

sisdaankaynnille yhden kokonaisen huvipuistokierroksen jalkeen.

7 PELITESTAUS JA PALAUTE

7.1 Pelitestaus kohderyhmén kanssa

Kun lautapelin prototyyppi saatiin toimivaan muotoon, siité tulostettiin pelitestausta
varten paperille koevedokset. Testaus toteutettiin muutamalla koeryhmalla, jotka
koostuivat pelin kohderyhmaéan kuuluvista lapsista. Mydhemmin toteutettiin pelin
tasapainottamistestaus aikuispelaajilla, mutta siitd lisdd tuonnempana. Itse toimin

molemmissa pelitestausryhmissa valvojana eli seurasin pelaamista vierestd ja otin
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vastaan palautetta pelaajilta. Kirjasin ylés myds mahdolliset muutosehdotukset tasa-

painotuspelin aikana ja sen jéalkeen.

Halusin selvittdd, kuinka hyvin lautapeli toimii, kuinka kauan yhden pelikerran pe-
laamiseen meni aikaa ja kuinka helposti lapset sisaistivat pelin idean ja sadnnot. Pari
ensimmadista pelaamiskertaa pelattiin ilman lautapeliin kuuluvia pelikortteja ja myo-
hemmat pelikerrat toteutettiin korttien kanssa. Talla tavoin sain selville, kuinka hyvin

peli toimi my6s ilman pelikortteja.

Testauksien tulokset olivat lupaavia. Lapset paasivat melko helposti peliin sisélle ja
s&annot oli helppo siséistaa. Yhteen pelaamiskertaan meni noin 10-15 minuuttia, joka
oli arvioiden mukainen aika. Pelikorttien kanssa peliin meni noin 5-10 minuuttia
enemman, koska kortit toivat peliin enemman strategisia elementteja ja yleisesti otta-
en pitkittivat peliaikaa. Niiden kanssa pelaaminen sujui myds p&aosin ongelmitta ja
vastaan tulleet ongelmat oli helppo selvittdd perehtymall& pelin mukana tulleisiin
séantoihin. Ainoana ongelmakohtana tuntui olevan se, ettd lapset eivét aina muista-
neet noudattaa huvipuistolaitteiden kohdalle asettuessaan laitelistan ohjeita, koska
pelikortit veivat heiddn huomionsa. Ongelma ratkesi kuitenkin toistuvalla pelaami-

sella, jolloin lapset sisdistivat pelin s&4nnot paremmin.

Palaute oli positiivista ja lapset pitivat pelistd. Kysyttdessa, oliko peli mielenkiintoi-
sempaa ilman kortteja vai niiden kanssa, lapset suosivat selkeésti korttien kanssa pe-
laamista. Syyna oli se, etté ne tekivat pelaamisesta hauskempaa ja he péasivat vaikut-

tamaan muiden pelaajien etenemiseen paremmin kuin pelatessa ilman pelikortteja.
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Kuva 9. Tilannekuva kohderyhman lapsien pelitestauksesta.

7.2 Pelin tasapainotus ja muutokset

Kun pelid oltiin testattu kohderyhmaan kuuluvilla testiryhmilla, oli seuraavana pelin
tasapainotuksen aika. Tama tarkoitti sita, ettd pelia peluutettiin vanhemmilla pelaajil-
la, jotka eivat kuuluneet kohderyhmaan. Testihenkil6t olivat kaikki yli 20-vuotiaita.
Tarkoituksena oli selvittdd epakohtia, joita kohderyhmaan kuuluvat lapset eivat valt-
tdmatta itse huomanneet tai niita ei tullut muuten pelikertojen aikana esille. Lautape-
lid pelattiin siis puhtaasti mahdollisten virheiden ja saantdihin liittyvien tasapaino-

ongelmien kartoittamiseksi.

Pelia pelattiin samalla tavoin kuin kohderyhmén kanssa eli ilman pelikortteja ja nii-
den kanssa. Pelaaminen sujui odotusten mukaan, kun Kkortteja ei kéytetty, ja pelikier-
rokset olivat ohi arvioiduissa 10-15 minuutin ajanjaksoissa. Epéakohtia ei ilmennyt,
joten lisasimme pelikortit peliin mukaan. Useamman pelikerran aikana ilmeni muu-
tama pelikortteihin liittyva sdanto ja ajatus, jotka oli syyta ottaa huomioon ja mahdol-
lisesti lisatd sdanndstoon. Esimerkiksi, pelaajan joutuessa viettdmaan yhden vuoron
paikoillaan kortin tai huvipuistolaitteen sadnnon takia pelaaja ei saa tehda mitaan, oli

sitten kyse liikkumisesta tai kortin k&yttdmisestd. Toisena muutosehdotuksena ilmeni
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séanto, joka sallii SEIS SIIHEN! -kortin kéyttamisen keneen tahansa muuhun pelaa-
jaan seuraavan vuorossa olevan pelaajan sijaan. Tama saantd lisasi mahdollisuutta
vaikuttaa kaikkiin pelaajiin yhden tietyn sijaan. Sovimme myoés, ettd yhdelle pelaa-
jalle saa pelata vain yhden SEIS SIIHEN! -kortin yhden vuoron aikana. Miettimista
herétti my0s ajatus siité, pitddko voittamiseksi saada nopasta tasmélleen sama silma-
luku, kuin on pelaajan ja sisdédnkaynnin etdisyys toisistaan, vai riittadkod etéisyyden
ylittdva silmaluku. Paadyimme testiryhman kanssa toistaiseksi jalkimmaéiseen vaih-

toehtoon, mutta sadntda voi muuttaa tai soveltaa tarvittaessa.

Yksi eniten mieltd askarruttavista sadannoisté oli korttipakan uusiminen. Pelasimme
testiryhmén kanssa niin, ettd korttipakan ehtyessé poistopakka sekoitettiin ja otettiin
uudelleen kayttoon. Peli venyi huomattavasti arvioitua 20 minuuttia pidemmaéksi ja
tulimme siihen lopputulokseen, etté lapset eivat suurella todenndkoisyydelld jaksaisi
pelata pelida yhta pitkdan. Itse testiryhméllakin alkoi olemaan vaikeuksia keskittya
loppua kohden. P&adyimme siis saantoon, jonka mukaan korttipakkaa ei uusita ja
voittaja on se, kenelld on eniten kultaisia lipukkeita pakan loppuessa. Tasapelitilan-
teessa voittaa eniten lipukkeita kerénneista pelaajista se, joka paasee ensin huvipuis-
ton sisdénkaynnille. Pelikortteja ei t4ssd vaiheessa endd saa pelata.

Kuva 10. Tilannekuva Iautapelln saantolen tasapainotuksesta.
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Kun tasapainotustestaus oli tehty, oli aika peluuttaa pelid kohderyhmén edustajilla
muutosten ja korjausten jalkeen. Lapset sisdistivat muutokset nopeasti ja peli sujui
hyvin. Pelin kulussa ei ilmennyt ongelmia ja pelikerrat olivat ohi arvioidun 10-20
minuutin aikahaarukan mukaisesti. Ainoat kysymyksia aiheuttavat tilanteet olivat
pelikorttien kohdalla, jolloin jotkin pelaajista tahtoivat vain varmistaa ettd olivat
ymmartaneet kortin saannot oikein. En katsonut sitd ongelmaksi, vaan toistuvalla pe-

laamisella korjattava ominaisuus.

8 YHTEENVETO

Peli on Eedu Oy:n edustajien mielestd hyva ja toimiva lautapeli, joka sopii yrityksen
paatuotteen, Math Elements:n, oheistuotteeksi. Siind ilmenee tietokonepelin tyyli ja
sen esikoulukenttien henki, mutta se ei kuitenkaan ole taydellinen kopio pelista.
Graafisesti lautapelin tyyli ja ilme on silmaa miellyttdvd ja mukailee alkuperéisen
pelin visuaalista ilmettd. Elementit ovat yksinkertaisia, mutta silti alkuperaisesté pe-
listd tunnistettavia. Lautapelin ulkoasu oli niin miellyttavé, ettd yritys halusi lisata
sen kartaksi itse Math Elements:n esikoulukenttid varten. Kartan avulla pelaajat pys-

tyvét ndkemaan pelissd, missa pain huvipuistoa he ovat kunkin kentan aikana.

Kayttoliittymaltaan lautapeli on toimiva. Sdannot on helppo siséistdd pelaamisen yh-
teydessd, yksinkertaiset ja selkedt elementit tekevét laudalla etenemisen helpoksi.
S&annosto on helppolukuista selkedn tekstin ja fontin ansiosta ja niiden oheen luodut
visuaaliset elementit korostavat kussakin kohdassa selitettyd asiaa. Korttien tuomat
lisasaannot luovat kevytta haastetta peliin, mutta ne eivét kuitenkaan tee siita liian
haastavaa tai monimutkaista. Pelitestauksesta saadun palautteen mukaan Kortit teke-

vét Elements Park:sta mielenkiintoisemman ja hauskemman kuin ilman niita.

Elemets Park -pelin tydstaminen oli miellyttavé ja opettava kokemus. Eri osioiden
suunnittelu oli paikoittain haastavaa, etenkin séantéjen kohdalla, mutta ylitsepéaase-
mattomia ongelmia ei tullut vastaan. Grafiikat oli helppo toteuttaa, koska kdytdssa oli
valmiita muokattavia elementteja. Sain myos tydskentelyn ohella neuvoja ja ehdo-

tuksia itse Eedun tydntekijoiltd, jotka auttoivat suunnittelussa. Jos jotakin tekisin eri
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tavalla, niin lautapelin alustaviin luonnoksiin panostaisin enemmén. Minulla on
yleensé tapana aloittaa suoraan asioiden tekeminen ilman suurempaa suunnittelua ja

luonnostelua, joten siind olisi parantamisen varaa.

Kiinnostus opinndytetyoni aihetta kohtaan on suuri, koska omaan pelihistoriaani kuu-
luu lukuisia lautapeleja ja innostus graafiseen suunnitteluun. Opinndytetyon aikana
Kiinnostus ja ymmarrys kayttoliittymien luomista ja kehittdmistd kohtaan on noussut
huomattavasti ja tavoitteenani on paasta tydskentelemdan niiden parissa graafisen

suunnittelun ohessa.

Nakisin, ettd Elements Park:n tulevaisuus on valoisa. Tavoitteena on teetattaa julkai-
sukelpoinen tehdasversio, jota voidaan myyda ja esitelld Math Elements:n ohella.
Pelia tullaan mahdollisesti kehittamaan tamén opinndytetydn Kirjallisen ja projek-
tiosuuden jalkeen, jos sille ndhd&én tarvetta, mutta toistaiseksi peli toimii sellaise-

naan.
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