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Tama opinnaytetyd tehtiin  projektimuotoisena.  Opinndytetydssa  tehtiin
pelik&sikirjoitus digitaaliseen terveyttd késittelevadn oppimispeliin. Projektin
tavoitteena oli lasten terveyden lukutaidon vahvistuminen.

Pelikasikirjoitus laadittiin ottaen huomioon 5-6-vuotiaan lapsen kehitystaso seké
leikki-iké&isen lapsen valmiudet kayttad digitaalista materiaalia oppimiseen.
Pelikasikirjoituksen perustana kéytettiin myods neljan paivékodin kautta tehtyé
kyselya 5-6-vuotiaiden lasten vanhemmille.

Terveet elaméantavat ehkaisevat kansantautien esiintymistd, joten terveysviestinnén
kehittdminen on olennainen o0sa terveydenhoitoa. Lapsille suunnattavan
terveysviestinndn tulee olla kekselidstd ja innostavaa. Suurin osa lapsista on
Kiinnostuneita erilaisista digitaalisista peleistd, joten digitaalisen
terveyskasvatuspelin ~ kehittdminen  koettiin ~ vaikuttavuudeltaan ~ hyvéksi
menetelmaksi.

Projektin  tuotoksena  syntyi 11  kenttdd  siséltavd  pelikasikirjoitus.
Pelikasikirjoituksessa on huomioitu terveyden eri osa-alueita, joita ovat ravitsemus,
lilkunta, hygienia, uni ja hampaiden hoito. Pelikésikirjoituksen pohjalta
tietojenkésittelyn  opiskelija  tekee  pelin  teknisen  toteutuksen = omana
opinndytetyonaan vuoden 2014 aikana. Tamé& peli saatetaan perheiden saataville
Noormarkun neuvolan kautta.
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This thesis was a project, in which the purpose was to create a manuscript for a
health-related educational computer game. The main objective of the project was to
reinforce the health-related literacy of children.

The developmental stage of a 5 to 6-year-old child and the ability of a child to use
digital material for learning were taken into consideration in the prosess of writing
the manuscript. In addition, the manuscript was partially based on a survey for the
parents of 5 to 6-year-old children conducted via four kindergardens.

Because healthy ways of living prevent chronic diseases, enhancing health-realted
communications is an essential part of health care. Health-related communications
targeted to children must be inventive and inspiring. Most children are interested in
various digital games, therefore developing a health-related educational computer
game was seen as a good method in terms of effectiveness.

As a result of the project a manuscript for a game with 11 levels was created. The
manuscript takes into consideration different segments of health: nutrition, excercise,
hygiene, sleep and dental care. The technical implementation of the computer game
based on this manuscript will be carried out by a student as a thesis for computer sci-
ence in 2014. This game will be made available to families via the child health centre
in Noormarkku.
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LITTEET



1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssd suunnittelimme digitaalisen terveyskasvatuspelin  5-6-
vuotiaille lapsille. Opinnaytetyon idea lahti halusta olla tukemassa lasten
hyvinvointia uudella ja lapsia kiinnostavalla tavalla. Projekti perustui siihen, ettd
lasten hyvinvointiin ja terveyskasvatukseen pyritddn vaikuttamaan jo varhaisessa
vaiheessa lapsen eldaméa. Tahén tdhtdd myods sosiaali- ja terveysministerion Terveys
2015 — kansanterveysohjelma. Ohjelma on hyvaksytty valtioneuvoston toimesta
vuonna 2001 ja se linjaa Suomen terveyspolitiikkaa 15 vuoden ajan eli vuoteen 2015
saakka. Ohjelmassa painotetaan terveyden edistamistd. Pyrkimyksena on terveyden
edistdaminen ja sen tukeminen Kaikilla yhteiskunnan sektoreilla. Terveys 2015 —
ohjelmassa korostetaan, ettd ihmiset itse vaikuttavat paatoksilladn ja toiminnallaan
omaan terveyteensd. Ohjelmassa esitetddn osatavoitteet eri ikaryhmille. Tavoitteena
lasten ikdryhmdsséd on hyvinvoinnin lisddntyminen, terveydentilan paraneminen ja
turvattomuuteen liittyvien oireiden ja sairauksien merkittava vaheneminen. (Sosiaali-

ja terveysministerion www-sivut 2013.)

Tilaajana tyossd oli Noormarkun neuvola, jonka kautta valmista pelid voidaan

my6hemmin markkinoida.

1.1 Opinnéytetyon tarkoitus ja tavoitteet

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella pelikasikirjoitus, jonka perusteella
tietojenkasittelijan opiskelija osaa omana opinndytetydnaan toteuttaa digitaalisen

pelin.

Opinndytetyon pitkén aikavélin tavoitteena on, ettd lasten terveyden lukutaito
vahvistuu. Kehitysty6td tarvitaan, jotta lasten terveysongelmiin voidaan puuttua
uusilla keinoilla ja niin, ettd lapsi itsekin padsee osallistumaan oman hyvinvointinsa

kohentamiseen.



1.2 Opinndytetydn tuotokset

Tassa tyossa keskityttiin tekemé&an kysely lasten vanhemmille ja sen aineiston
perusteella tehtiin pelik&sikirjoitus. Tamé& vastaisi vanhempien ajatuksia siita,
millainen peli Kkiinnostaisi juuri heidan lastaan. Peli olisi mahdollisimman

mielenkiintoisella tavalla tehty lapsen maailmaan sopivaksi.

Kyselyn tulokset esitellddn kaaviokuvin ja kyselyn tulosten perusteella ja
teoriapohjaa hyvéksi kayttéen tehtiin pelikasikirjoitus. Pelikasikirjoitukselle asetettiin
seuraavanlaiset vaatimukset: kasikirjoituksen tulee olla sellainen, ettd itse pelista
pystytddn tekemddn lapsen kehitysasteelle sopiva ja lapsi tavoittaa ne
oppimistulokset, joita pelille asetetaan. Pelin tulee olla myo6s kaytettavyydeltdén
helppo, mutta samalla mielenkiintoinen. Pelissé esitettdvien tietojen tulee olla

luotettavia.

1.3 Opinndytetydn teoreettinen viitekehys ja liiteaineisto

Opinndytetyon teoreettisen viitekehyksen aineiston valinta perustui siihen, mité
pelikasikirjoituksessa tulee huomioida. Lapsen Kkehitysaste ja se, mitd hén voi
sisdistad, oli tarked osa oppimispelid. Liséksi tuli ymmartad, millainen osa media,
internet ja tietokone-/digitaaliset pelit ovat nykylapsen elamaa. Koska projektin
tarkoitus on vaikuttaa lasten terveyteen, oli ensimmaéiseksi aiheeksi teoreettiseen
viitekehykseen valittu terveyden edistdminen.

Lahteind kaytettiin aikaisempia vaitoskirjatutkimuksia, tieteellisida julkaisuja ja
ohjeita.

Opinndytetyon liitteend on projektin aikataulusuunnitelma (LITE 1), péivékotien
kautta tehty kysely (LIITE 2) ja pelikasikirjoitus (LIITE 3).



2 TERVEYDEN EDISTAMINEN

2.1 Terveyden edistaminen kasitteena

Terveyden edistaminen on terveyden ja toimintakyvyn lisddmistd, terveyserojen
kaventamista sekd sairauksien ja terveysongelmien vahentdmistd. Terveyden
edistamisen taustalla on yksinkertainen ajatus siitd, ettd on mahdollista yllapitaa
hyvaa terveyttd ja ennaltaehkdista sairauksia. Aiemmin on puhuttu preventiosta eli
sairauksien ennaltaehké&isystd, mutta terveyden edistdminen on kuitenkin laajempi
kasite. (Kauhanen, Erkkila, Korhonen, Myllykangas & Pekkanen 2013, 101.)

Terveyden edistaminen on WHO:n madaritelmédn mukaan tapahtumaketju, jossa
ihmisten mahdollisuudet hallita ja parantaa terveyttddn lisaantyvat. Yksilon ja
ryhman tulisi kyetd toteuttamaan pyrkimyksidan ja toimimaan ympéristossaan, jotta
hyvinvointi ja terveys olisivat mahdollisia. Terveyden ja toimintakyvyn edistdaminen
on mahdollista riippumatta siitd, onko ihmiselld jokin sairaus tai vamma.
Hyvinvointia edistdvat tukea antavat ihmissuhteet, terveellinen eldmantapa ja
elinymparistd. Terveyden edistdmisen vastuu on sekd yksilollg, 1ahiyhteisolla etta
yhteiskunnalla. Terveyden edistamiseen sisaltyy preventiivisia ja promotiivisia
toimintamuotoja. Tuloksia ovat terveytta suojaavien siséisten ja ulkoisten tekijoiden
vahvistuminen,  eldméntapojen  muutos  terveellisempddn  suuntaan ja
terveyspalveluiden kehittyminen. Toiminnan vaikutukset nékyvat yksilon, yhteison
ja yhteiskunnan terveytend ja hyvinvointina. Promotiivisella eli edistavalla
toiminnalla  luodaan terveellisen eldman olosuhteita, lisatadn  ihmisten
mahdollisuuksia huolehtia terveydestddn ja vahvistetaan voimavaroja ja
selviytymistd.  Preventiivisella  eli  ehkéisevédlla  toiminnalla  ehkéistédéan
terveysongelmia ja sairauksia tai niiden pahenemista. Terveyden edistdminen voi olla
myas tavoite, johon pyritddn ennaltaehkaisevalla tyolla. Preventio eli ennaltaehkaisy
voidaan jakaa kolmeen tasoon. Primaaripreventio, joka on ensimmadinen taso, on
ehkaisyé ennen sairautta tai terveysongelman ilmaantumista. T&ssé tasossa pyritdén

vaikuttamaan terveysongelmaan liittyviin syy-yhteyksiin, kohderyhmén késityksiin,



motivaatioon ja kayttdytymiseen. Sekundaaripreventio on toinen taso ja se on
varhaista puuttumista sairauteen tai terveysongelmaan. Kolmannessa tasossa eli
tertiddripreventiossa pyritdan ehkdisemaan ongelman uusiutuminen tai sairauden ja

sen haittojen paheneminen. (Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut 2009.)

Terveyden edistamisen keskeinen valine on terveysviestintd, jonka avulla
terveystietoisuutta pyritddn lisaédmaan. Terveysviestintd on siis terveyskasvatusta
laajempi kasite. Terveyskasvatus voidaan etupddssda ymmartaa suostuttelevaksi
vaikuttamiseksi vdeston terveyskayttdytymiseen ja on l&hinn& suunnattu suuren
riskin ryhmille. Terveysviestintd taas noudattelee enemman véestostrategista
ldhestymistapaa. Terveys-viestinta liittyy usein terveyskayttaytymiseen ja viesti
viedddn lahelle ihmistd. Terveet elintavat vahentdvat olennaisesti kansantautien
keskeisia riskeja, joten tallaisen viestinndn merkitys on suuri. (Kauhanen ym. 2013,
117))

Terveyttd edistdvan toiminnan taustalla on aina jokin terveyskasitys, joka tulee olla
selvilla, kun tavoitetta madaritelld&n. (Pietild, Hakulinen, Hirvonen, Koponen,
Salminen & Sirola 2008, 283-284.) Kuntalaisten terveystarpeet, paikalliset
olosuhteet ja kansalliset terveyspoliittiset tavoitteet madrittelevat terveyden
edistdmisen tavoitteet. Tavoitteiden tulee olla sellaisia, ettd niiden toteutumista

voidaan seurata ja arvioida. (Terveyden edistdmisen laatusuositus 2006, 20.)

2.2 Lasten terveyden edistaminen

Lasten terveyden edistdmiseen tulee panostaa, koska lapsuudessa luodaan Kivijalka
aikuisuuden terveydelle. Lapsena opitut terveystottumukset kantavat lapi elamaén.
Lasten terveystottumusten valintojen takana ovat vanhemmat. (Terveyden
edistdmisen laatusuositus 2006, 64.) Lapsiperheiden terveyden edistdminen on
yhteiskunnan muuttuessa yha enemman vanhempien vastuulla. Perheen tarkeytta
tulee painottaa ja vanhempien osallisuutta tulee vahvistaa. Osallisuutta voidaan
vahvistaa tukemalla ja antamalla kokemuksia arvostamisesta. Vanhempien tulee
kokea, ettd he voivat vapaasti ilmaista mielipiteitddn ja osallistua péaatoksentekoon
(Pietila 2010, 130-131.) Vanhempien liséksi lasten valintoihin vaikuttavat
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paivahoidon tyontekijat, opettajat, vapaa-ajan harrastusten ohjaajat ja muut nuorten
kanssa tyoskentelevat aikuiset. Naiden yhteis6jen antamat mallit auttavat lasta
omaksumaan terveelliset elaméntavat. Terveyttd edistdvid eldmantapoja ovat
myonteiset sosiaaliset suhteet, terveellinen ravinto, riittdva liikunta ja savuton,
turvallinen sek& virikkeellinen elinymparistd. (Terveyden edistdmisen laatusuositus
2006, 64.)

Terveyden edistamisen politiikkaohjelma, Sitra ja Terveyden edistdmisen keskus ry.
ovat tehneet ohjeita ja kaytadnt6ja esittdvan tienviittamallin, jossa esitelldén
kahdeksan keinoa edista4 lasten ja nuorten terveytta:

1. Olet vip: Aikuisten rooli lasten hyvinvoinnissa. Aikuisilla on merkittavéat
mahdollisuudet vaikuttaa lasten tekemiin p&&toksiin. Valittdminen on
avainasia.

2. 1+1=3: Yhteistydon merkitys. Hyodynnetddn kaikkien osaamista, jolloin
omakin taakka helpottaa

3. Terveys on arjessa: Tavallisen arjen valinnat ja teot ovat tirked osa tervettd
elamaa.

4. Pida kaikki mukana: Estetddn eriarvoistamista ja syrjaytymistd. Tuetaan
tervettd itsetuntoa.

5. P&atos on terveysteko: Paattavassa asemassa olevien ja muidenkin aikuisten
tulee huolehtia siitd, ettd lasten ja nuorten elinympéristo tukee terveytta ja
hyvinvointia ja mahdollistaa terveet valinnat.

6. Tunne nuoret: Osallistaminen ja osallisuuden tunne ovat tarkea osa terveytta.
Lasten ja nuorten nékokulmat tulee tuntea, jotta voidaan edistdd heidan
terveyttaan.

7. Mene mukaan: Aikuisten tulee olla sielld missa nuoret ja lapsetkin. Erityisesti
nuoret eldvat nykyaan paljon virtuaalimaailmoissa. Aikuisten tulee tietda,
mita siella tapahtuu ja olla aidosti kiinnostuneita myos tastd maailmasta.

8. Oivaltamisen iloa: Terveyden edistdmisen tulee olla mielekasta ja
houkuttelevaa. Terveyden pitéa olla hauskaa!

(Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut 2013. b)
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Véhémartin (2011) tekemdassa Pro gradu-tutkielmassa selvitettiin, millaista on
terveytta edistava mediavanhemmuus. Tulosten mukaan &idit ovat tarkempia
seuraamaan, millaista mediaa lapset seuraavat ja kuinka paljon mediaa kédytetaan.
Vanhempien mielesta tarkedd on omalla esimerkilladn nayttdd hyvaa
mediakayttaytymistd. Vanhemmat kokivat, ettd internetin kautta voi helposti paatya
vahingossa linkkid painamalla véérille sivuille. Taman riskin minimoimiseksi
vanhemmat olivat tallentaneet lapsille sallitut sivut suosikkeihin. Né&in lapset osasivat
mennd sivuille itsendisestikin. Vanhemman oma suhtautuminen mediaan vaikutti
my0s  lapselle  opetettavaan = mediakdyttaytymiseen.  Mallivaikutus  oli
merkityksellistd. Vanhempien omat arvot, kokemukset ja oma lapsuus vaikuttivat
siihen, miten lapsille opastettiin kayttam&an mediaa viisaasti ja ymmartdmaan sita.
(Vahamartti 2011, 33-36.)

Pelit koettiin hyodyllisiksi ja vanhemmat arvostivat pelejd, joissa on kiinnostavia ja
opettavaisia elementteja. Pelin ei pida olla vain kehittdvd, vaan sen tulisi tuottaa
myos iloa lapselle. Pelit koettiin mallin antajiksi ja vanhempien mielestd mediaa
kannattaakin kayttdd monipuolisesti lasten oppimisessa, koska media kiehtoo lasta.
(Véahamartti 2011, 33-36.)

3 5-6-VUOTIAIDEN LASTEN KEHITYS JATERVEYS

Lasten terveydestd on Suomessa hyvin védhan valtakunnallista tietoa, varsinkin alle
11 - wvuotiaista lapsista. Kattava terveysseurantatiedon keruu on Kkuitenkin
mahdollista lastenneuvolan ja kouluterveydenhuollon tarjoamien palveluiden ja
niissé tapahtuvien terveystarkastusten avulla. Tédssé teoriaosuudessa kasitelldan
LATE-tutkimusta, joka tarkoittaa lasten ja nuorten terveysseurantatutkimusta.
LATE-tutkimus tehtiin lastenneuvoloissa ja kouluterveydenhuollossa vuosina 2007—
2009. Tutkimukseen sisaltyi lasten neuvolatarkastus seka kyselylomakkeet huoltajille
ja kahdeksasluokkalaisille nuorille. Tutkimusaineisto kattaa 10 terveyskeskusta eri
puolilta Suomea sek& erillisotokset Turusta ja Kainuun maakunnasta. LATE-

tutkimuksella on saatu tulokset lasten kasvusta, kehityksestd, terveydestd,
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terveystottumuksista sekd kasvuymparistosta. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen

www-sivut 2013. a)

3.1 Lasten kehitys

Leikki-idssa lapsi oppii monia sosiaalisia ja fyysisié taitoja. Samaan aikaan fyysinen
kasvu hidastuu. Pituutta tulee vuodessa 5-10 cm ja painoa noin kolme kiloa. Lapsen
kehityksen etenemiseen vaikuttavat muun muassa perimé, persoonallisuus ja
ympériston virikkeellisyys. Viisivuotias oppii ajamaan kaksipyoraisella pyoralla,
luistelemaan ja hiihtaméan. Han osaa hyppia kummallakin jalalla erikseen ja kavella
kapeaa viivaa pitkin. Viisivuotias voi kirjoittaa oman nimensa ja luetella numeroita
sekd piirtdd tdhden ja kolmion. Kouluik&an tullessaan lapsi on oppinut motorisen
kehityksen perusvalmiudet ja voi alkaa hiomaan taitojaan yksityiskohtaisemmin.
(Ilvanoff, Risku, Kitinoja, Vuori & Palo 2007, 60.)

Leikki-ikaisen lapsen sosiaalinen ja tunne-eldmén kehitys etenevat kasi k&dessa.
Viisivuotias on hyvin sosiaalinen. Ik&toverit ovat hyvin térkeitd ja lapsi haluaa
viettdd paljon aikaa heidén kanssaan ja jakaa iloja ja suruja. Toisten tunteet osataan
ottaa jo hyvin huomioon ja sovitella asioita. Kuusivuotias on sosiaalinen ja toisaalta
hyvin itsendinen, mutta toisaalta vield paljon apua tarvitseva. Ystavyyssuhteet ovat
tarkeitd ja luotettavuutta harjoitellaan salaisuuksia kertomalla. (lvanoff ym. 2007,
61.) Tassa idssa lapsen mielikuvitus on voimakas ja persoonallisuus ja
luonteenpiirteet nakyvat entistd selvemmin. Lapsi saattaa pahoittaa mielensa

helposti. (Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut 2013. a)

Leikki on lapsen ty6té ja leikin my6ta lapsi oppii péivittaisia toimintoja. Leikeille on
5-6-vuotiaana tunnusomaista, ettd sdannot ja roolit ovat ennalta sovitut.
Yhteiskunnan sddnnét ja normit tulevat ndin paremmin ymméarretyksi. Omaehtoinen
leikkiminen onnistuu jo leikki-i&n loppupuolella olevilta lapsilta ja lapsilla tuleekin
olla riittavasti ohjelmoimatonta vapaa-aikaa. Mikali lapsia on opetettu, he osaavat jo
kéyttaa tietokonetta. Sen avulla he voivat oppia erilaisia taitoja. (Ivanoff ym. 2007,
65.)
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Keskimé&arin téssa iassa lapsen ensimmaiset maitohampaat irtoavat ja tilalle kasvavat
pysyvat hampaat. Samoihin aikoihin lapselle puhkeaa hammasriviston viimeisiksi
hampaiksi kuudennet hampaat, jotka ovat pysyvdat hampaat. N&in lapsella on
kaikkiaan 24 hammasta. Hampaat ovat kaikkein herkimpid reikiintymaan
puhkeamisaikana ja heti puhkeamista seuraavina vuosina. Hampaista huolehtiminen
on nyt erityisen tarkedd. Leikki-ik&inen haluaa itse pestd hampaitaan, mutta aikuisen
on kuitenkin huolehdittava, ettd hampaat todella puhdistuvat péivittdin. Hygienian

hoidossa lapsi tarvitsee apua erityisesti hiusten pesussa. (Ivanoff ym. 2007, 67.)

Yokastelu on 5-vuotiailla vield melko tavallista, mutta tdssa on lapsien valilla
huomattavia eroja. Siita ei pida olla lapselle koskaan vihainen ja lapsi saattaa kokea
yOkastelun nolona. Psyykkisesta ongelmasta ei ole kyse, mutta se voi tehd& huonoa

lapsen itsetunnolle. (Ivanoff ym. 2007, 67.)

3.2 Lasten terveystottumukset

Seuraavissa kappaleissa tarkastellaan leikki-ikdisen lapsen ravitsemusta, unta,

lilkuntaa seka suun terveytta ja hampaiden hoitoa.

Ruokasuositukset perustuvat Valtion ravitsemusneuvottelukunnan suosituksiin
kansanravitsemuksen kehittdmiseksi sek& uusimpiin tutkimuksiin ravitsemuksesta.
Saannollinen ateriarytmi, monipuolinen ruokavalio ja energiantarvetta vastaava
ruokamaard ovat keskeisida asioita hyvén ravitsemuksen saavuttamisessa. Koko
perheen yhteinen ateriointi vaikuttaa kokonaisvaltaisesti perheen hyvinvointiin.
Perheen ruokavalinnat, ruokailutilanne, ruokapuheet ja asenteet ohjaavat lasten
ruokatottumusten kehittymisté. Lasta ohjataan valitsemaan ja maistelemaan erilaisia
ruokia myonteisessa ja Kkiireettomassa ymparistossa. Leikki-idssd lapsen kasvu
hidastuu ja painoon suhteutettu energiantarve vastaavasti vahenee. 4-6 — vuotiaan
lapsen energiantarve on enad alle 75 kcal painokiloa kohti. Lapsen sukupuoli, pituus,
paino, kasvunopeus ja liikunta vaikuttavat energiantarpeeseen. LeikKi-idn
loppupuolella ja kouluiéssa tyttdjen ja poikien valiset erot alkavat kasvaa. (Hasunen,
K., Kalavainen, M., Keinonen, H., Lagstrom, H., Lyytikdinen, A., Nurttila, A.,
Peltola, T. & Talvia, S. 2004, 136-147.)
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Hyva tavoite leikki-ikaisille lapsille on viisi kasvis-, hedelma- tai marja-annosta
paivassa. Pieni tomaatti tai porkkana, hedelménpuolikas tai vaikka 1dl kasvisraastetta
voi olla yksi annos. Ravintoaineiden, kuten kuidun ja C-vitamiinin lahteind marjat ja
hedelmat ovat tarkeita. Taysipainoinen ja vaihteleva ruokavalio tyydyttda kaikkien
vitamiinien ja kivennéisaineiden tarpeen D-vitamiinia lukuun ottamatta. Nékyvan
rasvan osuudeksi paivassa riittaa suositusten mukaan 20-30g. Oljy sopii parhaiten
ruoanlaittorasvaksi ja leivan paélle kasvidljypohjainen levite. Viikoittain suositellaan
kaytettdvaksi kalaa sen siséltdmien pehmeiden rasvojen ja D-vitamiinin vuoksi.
Aterioiden juomana tulisi tarjota rasvatonta maitoa runsasrasvaisten maitojen sijasta
sekd janojuomana vettd sokeripitoisten mehujen sijasta. Paivittdin tulisi kayttaa D-
vitamiinivalmisteita. D-vitamiinia tarvitaan kasvuun ja luuston kehittymiseen. D-
vitamiinia suositellaan kaytettdvan 2-18-vuotiaille 10 mikrogrammaa péaivassa

ympéri vuoden. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut 2013. a)

LATE-tutkimuksen mukaan leikki-ikaiset soivéat tyypillisimmin 5-6 ateriaa paivassa:
aamupalan, kaksi pa&ateriaa ja yhden tai kaksi vélipalaa ja iltapalan. Leikki-ik&isista
puolet naposteli liséksi aterioiden vélilla. Kasviksia kaytti puolet joko lounaalla tai
paivélliselld. Suurin osa lapsista sai leipdrasvana kasvirasvalevitettd. Hedelmia ja
tdysmehua kaytettiin yleensd aamupalalla, valipalalla tai iltapalalla ja viidennes
lapsista joi sokeroitua mehua vélipaloilla. Lapsista ldhes joka kymmenes sai péivén
eri aterioilla keinotekoisesti makeutettuja light-juomia. Makeiden vélipalojen ja
makeisten ja suklaan sydminen iltapéivan vélipalalla yleistyi lapsen kasvaessa leikki-
iastd kouluikdéan. D- vitamiinivalmistetta tai kalanmaksadljya sai péivittdin
viisivuotiaista endéd 14 %, kun yksivuotiailla vastaava osuus oli vield 90 %. Lapsen
kasvaessa perheen yhteiset ilta-ateriat harvinaistuivat. Perheen kanssa ruokailu
madriteltiin siten, ettd vahintddn toinen vanhemmista oli aterialla lasna. Leikki-
ikdiset ja ensimmaisen luokan oppilaat soivat yleensd arkisin ilta-aterian perheen
kanssa. (Mé&ki, Hakulinen-Viitanen, Kaikkonen, Koponen, Ovaskainen, Sippola,
Virtanen & Laatikainen 2010, 92-94, 100.)

Leikki-ikdisen lapsen unentarve on n. 10-13 tuntia vuorokaudessa. Tarked mittari
riittdvasta lapsen unesta on se, ettd lapsi herdd virkednd ja hyvantuulisena.

Esikouluidssa péaivaunet jaavat vahitellen pois, mutta useammat lapset tarvitsevat
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kuitenkin lepohetken paivalla. Lapsen nukahtamista ja nukkumista helpottaa
saannollinen paivarytmi, sill& se luo lapselle turvallisuuden tunteen. Lapsen paivaan
tulisi kuulua vuorotellen ruokailu, leikki ja seurustelu, ulkoilu ja péaivaunet.

(Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut 2013. b)

Yksil6llinen unen tarve lapsilla vaihtelee paljon ja vahenee i&n myo6ta. Riittava uni
on tarkedd muun muassa aivojen, muistitoimintojen ja tunne-eldméan kehittymiselle.
Unenpuute vaikuttaa autonomiseen hermostoon sek& hormonitoimintoihin ja niiden
vilitykselld koko kehon hyvinvointiin. Unihairiot liittyvat moniin lasten psyykkisiin
oireisiin ja toisaalta psyykkisiin hairidihin liittyy usein muutoksia unen pituudessa ja
laadussa. Koulumenestyksen on todettu olevan yhteydessé unen laatuun ja maaraan.
Unen pituudella voi olla myds vaikutusta painon ja energia-aineenvaihdunnan
séatelyyn. LATE-tutkimukseen osallistuneista alle kouluikdisista lapsista ja
ensimmaisen luokan oppilaista suurin osa nukkui 9-12 tuntia y6ssa. Younen pituus
oli alle kouluikaisilla lapsilla ja ensimmaisen luokan oppilailla keskimaarin 10 tuntia.
Viisivuotiaista lapsista 30 % nukkui saannéllisesti péivdaunia ja keskimaaréinen

paivéuniaika oli 1,5 tuntia pdivassa. (Maki ym. 2010, 102-103).

Liikunta tukee lapsen tervettd kasvua ja kehitystd. Monien sairauksien, kuten sydan-
ja verisuonitautien, tyypin 2 diabeteksen, keuhkosairauksien, tuki- ja
lilkuntaelinsairauksien sekd mielenterveysongelmien ehkaisyssa ja hoidossa
liikunnalla on huomattava merkitys. Alle kouluikédinen lapsi tarvitsee
varhaiskasvatuksen liikunnan suositusten mukaan joka pdiva véhintaan kaksi tuntia
reipasta ja hengastyttavaa liikuntaa. Aikuisen tulee huolehtia, ettd lapsella on joka
paiva useita mahdollisuuksia liikkua monipuolisesti vaihtelevassa ymparistossé.
Ennen kouluikaé lapsen tulisi saavuttaa motoristen taitojen perusmallit. Motorisia
perustaitoja ovat kaveleminen, juokseminen, hypp&&minen, heittdminen,
kiinniottaminen, potkaiseminen sek& lyoéminen. Hyva motoriikka véhentdd myds
lasten tapaturmia. (Sosiaali- ja terveysministerio 2005, 10-13.) LATE-tutkimuksen
tulosten mukaan 6 % viisivuotiaista ja 10 % ensimmaisen luokan oppilaista liikkui
arkisin alle suositusten eli alle kaksi tuntia paivassa. Ensimmaéisen luokan oppilailla
ulkoilu, ulkona leikkiminen ja liikunnan harrastaminen kasvoi hieman
viikonloppuisin. Viikonloppuisin alle 2 tuntia péivassa liikkuvien ensimmaéisen
luokan oppilaiden osuus oli 5 %. (Méki ym. 2010, 104.)
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Lasten suun terveyden edistdmiseksi ja  yllapitdmiseksi on  tdrke&a
kariesbakteeritartunnan ehkaisy, suun ja hampaiden puhtaus, terveellinen ravinto
sekd fluorihammastahnan ja ksylitolin kéyttd. LATE-tutkimuksen tulosten mukaan
suositus hampaiden harjaamisesta kaksi kertaa paivéssa toteutui sitd paremmin, mita
vanhemmasta lapsesta oli kysymys. Viisivuotiaista 41 %:lla hampaat harjattiin kaksi
kertaa paivéassa. Lapsi ja aikuinen huolehtivat yhdessd leikki-ikdisen lapsen
hampaiden harjaamisesta. Ensimmaisen luokan tytdista hieman yli puolet ja pojista
46 % harjasi hampaansa kahdesti pdivassé. Tytoilla hampaiden harjaaminen kahdesti
paivassa toteutui kaikissa ikaryhmissa paremmin kuin pojilla. Fluorihammastahnaa
kaytettiin tutkimuksen tulosten mukaan lahes kaikissa viisivuotiaiden hampaiden
pesussa, vain noin 3-4 % leikki-ikéisista ei kayttanyt fluorihammastahnaa. Myos
koululaiset kayttivat fluorihammastahnaa hampaiden harjauksessa ja vain 1-2 %
ensimmaisen luokan oppilaista ei kayttanyt fluorihammastahnaa. (Méki ym. 2010,
106-108.)

Paivittdinen syonnin jalkeinen ksylitolipurukumin tai — pastillien k&yttd vahentaa
hampaiden reikiintymistd. Leikki- ja kouluikdiset lapset kayttdvat melko yleisesti
ksylitolivalmisteita. Ksylitolipurukumin kéyttdé on suositumpaa kuin ksylitolia
sisdltavien pastillien kayttd. Kotona ksylitolipurukumia kaytti sdéannéllisesti 70-80 %
lapsista. Suomessa karies ja lasten hampaiden reikiintyminen on yleinen ongelma.
Mitd vanhemmasta lapsesta on kysymys, sitd yleisempé&d karies ja hampaiden
reikiintyminen ovat. Tutkimuksen mukaan Kkariesta tai paikattuja hampaita oli
viisivuotiaista 10 %:lla ja ensimmaisen luokan oppilailla ldhes kolmasosalla.
Yleisint4 oli, ettd yksi hammas oli paikattu. (Maki ym. 2010, 108-109.)

3.3 Lasten terveydentila

Valtaosa lapsista ja nuorista voi hyvin ja on terveitd. Osaltaan tdhan vaikuttavat
terveelliset eldmdntavat, jotka pitkalti muotoutuvat jo varhaisessa vaiheessa.
Lapsuudessa omaksutut terveystottumukset nékyvat aikuisidssé parempana
terveytend. Osa lapsista oireilee kuitenkin jopa pdivittéin ja oireilu on yleistymassa.

Tama oireilu ilmenee muun muassa vasymyksend, paansarkynd, univaikeuksina,
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niska- ja hartiakipuina seka &rtyneisyytend. Lasten psykososiaaliset ongelmat ovat
my0s lisdantyneet, samoin diabetes, lihavuus ja astma. Oireilua voidaan véhent& ja
terveyttd lisatd saannollisilla eldmantavoilla ja arkirytmilld. (Mannerheimin

lastensuojeluliiton www-sivut 2013. ¢)

Ylipainoisten lasten osuus on kolminkertaistunut viimeisen 30 vuoden aikana.
(Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut 2013 c). Lasten lisdantyva ylipaino on
Suomessa merkittdvd kansanterveydellinen ongelma ja haaste. Stakesin
terveyskeskuksista kerddman aineiston perusteella kuusivuotiaista lapsista jopa joka
kuudes on ylipainoinen tai lihava. Lihavuus alkaa kehittya varhain, jo 3-8-vuoden
iastd ja lapsuusian lihavuudella on merkittavéa taipumus jatkua aikuisikaan. Ylipaino
lisad riskia sairastua lukuisiin  kroonisiin sairauksiin, kuten sydan- ja
verisuonisairauksiin, tyypin 2 diabetekseen sek& tuki- ja liikuntaelinsairauksiin.
Kolme- ja viisivuotiailla tyt6illd ylipainoisuus tai lihavuus on yleisempad kuin
samanikaisilla pojilla. Viisivuotiaista tytdista 22 % ja pojista 13 % oli ylipainoisia tai
lihavia. (Maki ym. 2010, 53-54.) Lasten lihavuuden lisddntymisen liséksi myds
fyysinen kunto on heikentynyt halyttdvan véhéisen liikkumisen vuoksi.

(Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut 2013 c).

Lasten psykososiaalisen terveyden ongelmat ovat monien muiden teollisuusmaiden
tavoin kasvamassa myos Suomessa. Ainakin 10 %:lla lapsista on tutkimusta ja hoitoa
vaativia psyykkisida hairiditd. Samansuuruinen osuus lapsista kérsii oppimis- ja
kehityshdirioista, kuten erityisvaikeuksista puheen ja kielen oppimisessa, ympériston
hahmottamisessa, =~ vuorovaikutuksessa,  keskittymisessa, lukemisessa  ja
Kirjoittamisessa sek& néiden yhdistelmissd. Usein ne jadvat havaitsematta ja

vaarantavat psyykkisen terveyden. (Duodecimin www-sivut 2013.)
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4 LAPSI JAMEDIA

4.1 Mediakasvatus

Mediaa ovat viestintavélineet ja niiden vélittamat viestit sek& se sosiaalinen
ympdristd, jossa mediaa tuotetaan ja kdaytetddn. Erityisen ajankohtaiseksi tdmé
ympdristd on tullut lasten ja nuorten kasvun nakokulmasta varsinkin internetin
myotd. (Kuukka 2008, 8.) Tassd yhteydessa medioilla tarkoitetaan televisiota,

tietokonetta, internetid, videopelejé ja tallenteiden kayttoa.

Medialla on keskeinen rooli lasten elaméssd. Lasten median kéaytté on sidoksissa
sukupuoleen ja ik&&n seka lapsen henkildkohtaisiin  mediamieltymyksiin.
Mediaymparistd muuttuu jatkuvasti ja se mika oli muodissa hetki sitten, saattaa
toisessa hetkesséd olla jo unohdettu. Tamén vuoksi on térkedd tutkia lasten
mediankayttoa seka ottaa mediakasvatus luonnolliseksi osaksi opetussuunnitelmaa.
(Paajarvi 2012, 6.)

Mediakasvatus on osa sekd kasvatustiedettd ettd mediatiedettd. Keskeistd siind on
toimijan ja median suhde. (Suoranta & Yl&-Kotola 2000, 10.) Mediakasvatus on
kasvattamista elamaén mediakulttuurissa. Mediakasvatus kohdistuu mediasuhteeseen
ja yksi sen tavoitteista on tukea lapsen kasvua median parissa. Mediakasvatuksen
avulla lapsi oppii kasvaessaan itse s&atelemddn omaa mediasuhdettaan. Koska
mediaa on kaikkialla, on mielekasta ajatella mediakasvatuksenkin olevan osa arkea.
(Paajarvi 2010, 3.)

Mediasisall6t vaikuttavat suuresti lasten ja nuorten tiedolliseen, tunne-eldamén ja
identiteetin  kehitykseen sekd fyysiseen ja sosiaaliseen kehitykseen. Median
vaikutukset ovat yksilollisia ja riippuvat kehitysvaiheesta. Pienille lapsille median
vaikutukset valittyvét l&heisten ihmissuhteiden kautta, vanhempien mallien ja
tulkintojen valityksella (Kuukka 2008.)

Mediakasvatuksen tavoitteena on tukea yksilon kasvua mediakulttuurissa eli kykya

analysoida ja tulkita mediaa seké taitoa osallistua mediakulttuuriin itsedén ilmaisten.
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Mediakasvatuksen tulisi olla sellaista, ettd se tukee mediataitoja, ehkaisee riskeja
seka tukee nykyaikaisten kansalaistaitojen kehittymistd. (Kuukka 2008.)

”Mediataidot ovat kykya hankkia tietoa medialla ja mediasta; lukea erilaisia
mediateksteja; eritelld ja tulkita erilaisia mediasisaltoja; hallita medialaitteita; viestia
ja ilmaista itseddn eri mediavélinein; valita itselleen sopivia medioita ja siséltoja;
arvioida ja analysoida vastaanottamaansa tietoa ja viihdettd; olla vuorovaikutuksessa
median avulla ja toimia aktiivisesti omassa yhteisossd.” (Mediakasvatus

varhaiskasvatuksessa 2008, 7.)

4.2 Lasten mediankaytto

Vuonna 2010 tehty Lasten mediabarometri-tutkimus Tampereen yliopistossa selvitti
0-8-vuotiaiden lasten mediankdyttéd. Nuorimmat tutkimukseen osallistuneista
vanhempien vastaamana olivat kahden kuukauden ikaisid. 0-2-vuotiaista valtaosa
kaytti jo mediaa kuuntelemalla danitteitd, kirjoja ja radioita. Jo alle 1-vuotiaista osa
kaytti internetia tai kdnnykkaa. Arjessa tdman ikaisilla oli jo vahvasti mukana tv:n
katselu. Taman ikéisten mediankaytossa olivat vanhemmat suurimmaksi osaksi
mukana. (Kotilainen 2010, 6.)

Kirjat ja televisio olivat 5-6-vuotiaiden useimmin kéyttamat mediatyypit. Tyttojen ja
poikien mieltymykset tarkentuivat tassa iassd. Suurin osa 7-8 vuotiaista kaytti
kaikkia tutkimuksessa kaytossa olleita mediavalineitd. Nuorempiin ikaluokkiin
verrattuna digitaalisten pelien pelaaminen sek&d internetin ja kannykan kaytto
lisdantyivat jyrkasti. Mediavélineiden yleisyys ei juuri poikennut toisistaan lapsen
ian perusteella, mutta niiden kayton saatavuus lisddntyi i&n karttuessa. (Kotilainen
2010, 6.)

Mediakasvatusseura on toteuttanut opetus- ja kulttuuriministerié rahoituksella
tutkimuksen, jossa selvitettiin 7-11-vuotiaiden lasten median kayttoa ja kokemuksia
mediakasvatuksesta. Kysely toteutettiin vuonna 2011 ja se tavoitti yhteensd 1137
lasta 19 eri koulussa. (P&ajarvi 2012,4.)
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Tutkimuksessa selvisi, ettd mediankayttd on olennainen osa lapsuutta nykypaivan
Suomessa. Medioiden kéaytté on monipuolista ja niita kdytetdan vahintaan viikoittain.
Valtaosa ensimmadisen luokan oppilaista oli opetellut kayttdmaan kénnykkaa,

kuvatallenteiden katseluvalinettd, kameraa ja internetsivuja. (Paajarvi 2012, 4.)

Eri ikdryhmien vélilld on selvida eroja mediankéyton suhteen ja lisdksi sukupuoli
vaikuttaa siihen, mitd mediat sisaltavat ja missa madrin niitd kaytetddn. (Paajarvi
2012, 4))

Vuoden 2011 Lasten mediabarometrin mukaan tietokone 10ytyy 97 %:sta kodeista.
Peli- tai késikonsoli oli vahiten yleisin kodeista l0ytdva mediavéline, mutta
sellainenkin loytyy 80 % kodeista. Alla olevasta kuviosta (Kuvio 1) ndhd&an
mediavalineiden yleisyys lapsen kotona ja omassa huoneessa. (Lasten

mediabarometri 2011.)

Kuvio 1. Mediavélineiden yleisyys lapsen kotona ja omassa huoneessa

televisio | | I67 | | | 3
tietokone | | |70 | | | 3
mahdollisuus kayttaa internetia | | | 6(|5 | | | 8
DVD, VHS, blu-ray tai tallentava digiboksi | | |72 | | | | 11
pelikonsoli tai kdsikonsoli ! ! 4?!> ! ! 2!0

0% 10 %20 %30 %40 %50 %60 %70 %80 % 90 %100 %

M lapsen omassa huoneessa ® muualla kotona ' eilainkaan

Eri ikdryhmien valilla on eroa siing, kuinka yleisesti jokin mediavaline oli omassa
huoneessa. Ensimmaéisen luokan oppilaille oli muita tavallisempaa ettei omassa
huoneessa ollut mitd&dn mediavalinetté ja harvinaista, ettd huoneessa olisi ollut kaikki

viisi mainittua vélinettd. (Paajarvi 2012, 20.)

Media on aina ollut osa lasten arkea. Sadut ja tarinat ovat tarke& osa lapsuutta ja ne
mielletdénkin entisaikojen medioiksi. Jokainen lapsi on mediank&yttajana erilainen.
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Mediasisaltojen tulkitsemiseen vaikuttaa lapsen tiedollinen, emotionaalinen sek&

sosiaalinen kehitystaso. (Lapset ja media- kasvattajan opas 2012.)

Pelastakaan lapset ry. tuottaa vuosittain Lapsen aani-kyselyn. Tdman mukaan pojat
kayttavat internetid tytt6ja aktiivisemmin. Pojat pelaavat internetissa ja tytot
kayttavat sitd lahinnd ystdvyyssuhteiden yllapitoon. Tytt0jen osuus pelaajista on

kuitenkin noussut. (Pelastakaa lapset www-sivut, lapsen &ani-kysely 2010.)

Lasten netinkdyttd alkaa jo 4-vuotiaana. Tamé selvidd Vé&hdmartin tekemasta pro
gradu-tutkielmasta. Lapset kéyttdvat rohkeasti tietokonetta huolimatta siitd, etteivat
osaa lukea tai Kirjoittaa. Tutkielman mukaan vanhemmat olivat aktiivisesti mukana
opettamassa lapsille medialukutaitoa ja ohjasivat lapsia terveydelle edullisiin
valintoihin. (V&h&martti 2011.)

Koska suunnittelimme opinnaytetyondmme pelid tietokonemaailmaan, kasitellaan

seuraavassa luvussa tarkemmin tietokonetta median nakokulmasta.

5 LAPSIJATIETOKONE

5.1 Lapsi ja tietokoneella pelaaminen

Pelaamisesta on tullut entistd hyvaksytympéa ja pelien luonne on alkanut muuttua
hyodyllisempaan suuntaan. Tanssi- ja liikuntapelit ovat valtaamassa alaa. Lisaksi
moninpelit ja massapelit kiinnostavat pelaajia enemman kuin perinteiset yksinpelit.
(Tossavainen 2008, 46.)

Tietokone- tai konsolipelien eldaménkaari on melko lyhyt. Joululahjaksi saatu peli
kiinnostaa aktiivisesti muutaman seuraavan viikon, mutta kiinnostus lopahtaa
viimeistédan siind kohtaa, kun peli on pelattu Iapi. Verkkopelien eldménkaari on
erilainen, koska niitd pelataan usein muiden ihmisten kanssa ja ndin ollen

pelaamiskokemus on joka kerta erilainen. (Tossavainen 2008, 47.)
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Esikouluikaisistd suuri osa pelaa tietokone- ja videopelejd. Suuri osa tdmén
ikdluokan lapsista pelaa tasohyppely- ja seikkailupeleja (Rayman, Supermario, Vrash
Bandicoot ja erityisesti lapsille suunnattuja pelejd, kuten muumipelit). Ajoneuvoilla
Kilpaileminen ja urheilupelit ovat suosittuja poikien keskuudessa. Vain pieni osa

pelaa réiskinté- tai taistelupeleja. (Virolainen 2004, 25.)

Laadukas mediaympéristd  kuuluu myo6s lapsille.  Aikuisten on oltava
suunnannayttdjia ja heiddn on itse ymmarrettdvd mediakulttuurin ilmigita.
Kasvattajan tulee huolehtia siitd ettei lapsen silmille tai korville joudu sellaista
mediasisaltod, joka voi olla hénelle haitallista ja toisaalta luoda sellaisia tilanteita,
joissa lapsi padsee turvallisesti tutustumaan mediaan. Media voi olla myos

opettavaista ja yhdistaa perhettd. (Lapset ja media- kasvattajan opas 2012.)

Kasvattajan tulee olla lapselle auktoriteetti ja kertoa, mik& on sallittua median
kayttoa ja mika ei, riippumatta siitd, millaiset valmiudet hanella itselldén on kayttaa
mediavalineitd. Erityisesti netin kayttd voi monelle lapselle olla helpompaa kuin
héanen vanhemmalleen, mutta silti vanhemman on vedettdva raja ja olla lapselle
sellainen luottohenkild, johon hén voi turvautua, jos internetissa on vastaan tullut

jotain sellaista, joka on jarkyttanyt lapsen mielta (Tossavainen 2008, 79.)

Nettipelien ikdrajavalvonta on erittdin vaikeaa eivatk&d vanhemmat aina edes tiedd,
minkalaisia peleja lapset internetissd pelaavat. Media voi vaikuttaa kehittyvaan
lapseen negatiivisella tavalla. Ikétasolle sopimaton materiaali, kuten seksi, kauhu tai
vakivalta, kuuluu asioihin, joilta kasvattajan tulee suojata lastaan ja jos mahdollista,
my6s muiden lapsia. Vastuullinen kasvattaja pitdd selvat rajat eikd altista lastaan
seksille tai vakivallalle. Peleille asetut ikérajat on asetettu lakiin ja niiden tarkoitus
on suojella lasta median haitalliselta siséllolt4. (Tossavainen 2008, 54.)

Tietokoneella pelaamisella on myds positiivisia vaikutuksia. Niitd on lueteltu
esimerkiksi Mediakasvatuksen tyokirjassa, jossa mainitaan pelien opettavan
tekniikkaa ja tietokoneen kéyttda. Pelaaminen voi olla lapsia yhdistdva tekija ja ndin
ollen lis&td sosiaalisia kontakteja. Pelejd pelaamalla lapset oppivat noudattamaan
sdantdja ja ohjeita sek& kehittdvat loogista ajattelua. Monet pelit ovat

englanninkielisia, joten niiden avulla voi oppia Kieltd. My0s sormindppéryys ja
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kaden ja silman yhteisty0 kehittyvat. Naiden lisaksi pelit viihdyttavét ja rentouttavat
ja voivat olla koko perheen yhteista ajanvietettd. (Peura, Veikkolainen, Kankkonen,
Suutarla, projekti 2003-2006, 40.)

5.2 Tietokone opetuskéayttssa

Tietotekniikan my6té lasten ja nuorten tapa oppia on muuttunut. He etsivat tietoa
aktiivisesti ja tiedon omaksumisen sijaan tarkeammaksi tekijéksi on tullut etsityn
tiedon kriittinen analysointi. Perinteisen koulun tehtavd onkin opettaa sellaiset
tietotekniset perustaidot, ettd lapset ja nuoret voivat tulevaisuudessa hyddyntaa
tietotekniikan luomat mahdollisuudet. Visioiden mukaan tietotekniikka on vahvasti
mukana tulevaisuuden kouluissa. Sen uskotaan helpottavan arkea, kehittdvan
yhteisOllisyyttd ja mahdollistavan uusia, luovia ty6tapoja. (Kankaanranta 2011, 18—
19.)

Kun tarkastellaan tietokoneen kéyttoéd opetuksessa koulumaailman nékokulmasta,
tulee esiin ongelma, ettd opettajat eivét tiedd, miten tietokonetta voisi hyddyntéa.
Tekninen osaaminen ei niinkaan ole ongelmallista, vaan se, miten esimerkiksi
erilaisia oppimispeleja voitaisiin kayttdd koulumaailmassa. (Cicero-Learning —
selvitysraportti 2008,8-9.)

Suomalaisissa kouluissa on verrattain paljon teknologiaa kaytettavissa. Kouluissa on
lagjalti tehty kokeiluja, miten esimerkiksi kannettavia tietokoneita voitaisiin kéayttaa
opetuksessa. Parhaimmat tulokset teknologian kayttdmisestd on saatu, kun on
hyddynnetty jo olemassa olevia laitteita ja ohjelmia, jolloin energia ei ole mennyt
uuden laitteen tai ohjelmiston opetteluun tai teknologian maarélliseen lisdé&miseen.

(Cicero-Learning — selvitysraportti 2008, 10-11.)

Hautaviita (2012) on tehnyt Jyvéskyldn yliopistossa vaitoskirjan aiheesta 6-9-
vuotiaiden mediavalmiuksista ja mediataidoista. Tutkimuksen tavoitteena oli

selvittdd, miten esi- ja alkuopetuksessa tietotekniikan hyoddyntdminen toteutui.
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Liséksi selvitettiin, minkalaisia kokemuksia tietokoneen opetuskayttd antoi lapsille
seka arvioitiin, miten lapsen taidolliset, sosiaaliset, kielelliset ja eettiset valmiudet

kayttdd mediaa kehittyivat.

Tutkimus toteutettiin toiminnallisena yhteistydssa esikoulun ja alkuopetuksen kanssa.
Tuloksista kavi ilmi, ettd ryhmékoko kannattaa pitdd mahdollisimman pienend, koska
silloin kaikilla on yhdenvertainen mahdollisuus kayttaa tietokonetta. Myds aikuisten
maarélld on merkitystd. Useamman aikuisen lasndolo vaikutti positiivisesti
oppimiskokemukseen, koska talloin lapsella oli mahdollisuus paremmin saada apua
ja tukea ongelmanratkaisuun. Hyvaksi havaittiin kuulokkeiden kéayttd, jotta
keskittyminen omaan tydhon sujuisi paremmin. Paras vaihtoehto olisi kuitenkin
jakaa tietokoneet eri huoneisiin, jolloin kaiuttimia pystyisi pitdmaan auki. (Hautaviita
2012, 139-140.)

Tulosten mukaan psyykkisen toimintaymparistdn tulisi olla rauhallinen ja aikuinen
helposti saatavilla. Aikuinen tuo turvaa ja antaa tukea, jotta lapsi voi kasitella
tunteitaan luottavaisin mielin. Kiireettomyys ja toisaalta my0s aikarajat havaittiin
tarkeiksi osa-alueiksi. Osa lapsista olisi voinut pelata tietokoneella rajattomasti,
mutta talléin lapset alkoivat oireilla paansarylla ja silmien vasymiselld. Kiireen
tuntua opetustilanteessa kuitenkin aiheutti se, ettd opettajan oli huolehdittava
jokaiselle lapselle sama tietokoneen kayttdaika. Ongelmat véahenivat sitd mukaa, kun
seka lasten ettd opettajan k&ytannon taidot lisaantyivat. Sama oli huomattavissa myos
sosiaalisen toimintaymparistén kohdalla. Ensin lapset keskittyivat lahinnd vain
omaan tekemiseensd ja kaverin auttaminen jai sivuosaan. Taitojen kehittyessé
kaverin auttaminen ja huomioon ottaminen alkoivat sujua luontevasti. Jokainen
joutui my6s odottamaan omaa vuoroaan ja tdma osaltaan vahvisti sosiaalisten
taitojen kehittymistd. (Hautaviita 2012, 140-145.)

Tietokonepelid pelattaessa paritydskentelyn todettiin olevan paras toimintatapa.
Tama mahdollisti kaksi erilaista oppimiskokemusta, ensimmainen passiivisena
kuuntelijana ja toinen aktiivisena pelaajana. Aralle lapselle tamé tyyli oli erityisen

hyvd, koska ndin han paasi ensin tarkkailijana tutustumaan peliin. Hyvamuistiselle
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lapselle paritydskentely aiheutti kuitenkin sen, ettd han saattoi muistaa kaverin
tekemét tehtdvat ulkoa ja néin oma oppiminen jai vahemmélle. Kaksi oppilasta
samalla tietokoneella on ehdoton maksimiméard. Kolmen tai neljan ryhmissa
keskittyminen herpaantuu herkésti ja joku alkaa puuhata jotain muuta, kuin alun
perin oli tarkoitus. (Hautaviita 2012, 141-142.)

Olennaista opettajan kannalta oli huomata, mill&d l&ht6tasolla kukin oppilas oli.
Useimmat lapset kayttivét tietokonetta luontevasti ja rohkeasti. Osalla lapsista ei
ollut tietokoneen kayttokokemuksia ja tam& nakyi epdvarmuutena ja oma-
aloitteisuuden puutteena. (Hautaviita 2012, 142.) Lapset olivat padosin hyvin
motivoituneita kéyttdmaan tietokonetta. Tietokoneen kayton lopetus koettiin
negatiivisena asiana toisin kuin oppitunnit yleensd. Koska motivoituminen oli hyva,

my0s oppimistulokset olivat korkealuokkaisia. (Hautaviita 2012, 145.)

Tutkimuksessa yhtend osana oli tutustuminen opettavaisiin peleihin. Suosituimmissa
peleissé oli selked ulkoasu ja hyvé kédytettavyys seka hyva peli-idea. Varisavyt olivat
miellyttavia ja hahmot selkeitd. Huomion arvoinen seikka oli myos se, etté tekstia oli
mahdollisimman vahan ja aéni ohjasi pelaajaa eteenpdin. (Hautaviita 2012, 151—
152.)

Tietotekniikkaa soveltava media on vuorovaikutteista, reaaliaikaista ja
elamysvoimaista. Namé tekijat luovat erityisen vetovoimaisen oppimisympériston.
Lasten tietokoneharrastus opettaa teknisida ja strategisia taitoja. Taman liséksi
tietotekniikalla voidaan lisatd tutkivaa ja yhteisollista oppimista. Tietokonepeleja
voidaan soveltaa motivoivina opetusmuotoina monissa kouluaineissa. Lasten
kannalta tietotekniikan hyédyntdminen on lupaavinta tiedonhankinnan ja oppimisen
sovellusalueilla. N&mé&  sovellusalueet  I0ytyvat usein  opetuspeleistakin.
(Kankaanranta, Neittaanmaki & Héakkinen 2004, 183-184.)

Seuraavaksi tarkastellaan lahemmin opetuspelejd, joiden tarkoitus on olla seka

viihdyttavia ettd opettavia.
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5.3 Opetuspelit

Opetuspelissd harjoitetaan merkkien, késitteiden ja tosiasioiden valisid suhteita.
Opetuspeleilld on kasvatuksellinen tavoite viihteen keinoin. Koska jonkin asian
oppiminen vaatii pitkdjanteista harjoittelua, tarjoaa viihdyttdva ja mieluinen
ymparistd oppimisille hyvat puitteet. On vain ldydettdvd ne tekijat, jotka ovat
samalla viihteellisia ettd opettavaisia. Opettavien pelien ydin on itsensé voittaminen.
Oppimisen kannalta on siis tdrkedd saada myoOnteistd palautetta oppimastaan.
Kielteisen palautteen antaminen ei ole tarpeen. Oppimiseen voidaan vaikuttaa
teknisesti yksinkertaisella sovelluksella, jossa toistaminen on ehdottoman tarkeaa.
Ajatus piilee siind, ettd luodaan sellaisia menettelyjd, ettd lapsi oppii kuin ohimennen
pelaamisen lomassa. (Kankaanranta ym. 2004, 167-170.)

Ronimus (2012) tutki vaitoskirjassaan digitaalisen oppimispelin motivoivuutta.
Vaéitoskirjassa tutkittiin vain yhden pelin kautta asiaa, mutta tuloksia voi soveltaa
my0s tdhan opinndytetyohon, koska digitaaliset oppimispelit ovat usein

samankaltaisia ja niissd on samanlaisia piirteita.

Tutkimuksessa kévi ilmi, ettd pelaaminen koulussa motivoi lapsia enemmaén kuin, jos
he olisivat pelanneet pelid kotona. Kotona suuri virikkeiden maaré vie huomiota
peliltd ja peli saatetaan kokea liian laksymaiseksi. Liséksi lapset kokivat koulussa
pelin kautta paremmin yhteenkuuluvuuden tunnetta, koska pelikokemuksen pystyi

jakamaan kavereiden kanssa heti. (Ronimus 2012, 133.)

Pelin motivoivuus korreloi sen kanssa, kuinka innostunut lapsi on alun perin
oppimaan asiasta. Pelin opettavuus oli sitd parempi, mitd enemman se antaa lapselle
haastetta. Liian helpot tehtavéat syovat helposti motivaatiota, kun taas liian haastavat
tehtévat saavat herkasti aikaan herpaantumista ja huonoa kaytostd. (Ronimus 2012,
134.)
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Perttula (2010) tarkasteli diplomityossédan erilaisia oppimispelejd. Tuloksissa
havaittiin, ettd oppimispelissé tehtdvan ratkaisuaikaa tulee olla riittdvasti. Liian lyhyt
vastausaika aiheuttaa huolimattomuutta ja yksinkertaisetkin tehtdvat menevat

Kiireessa helposti vaarin.

Jos pelissa kéytetdan symbolimerkkej&, niiden tulee olla johdonmukaisia ja tarkoittaa
jokaisessa pelikentéssa samaa asiaa. Eri kohtiin sijoitetut samalta nayttavat symbolit
menevat sekaisin ja aiheuttavat hamaannysté. Pelissa olevat ohjeet menevét helposti
lapsilta ”ohi korvien”, jos ne sanotaan vain kerran tai tehtdvinanto ei ole kokoajan
nahtavilla tai toistettavissa. Tehtavénantojen tulee olla selkeitd ja puheddnen riittavéan
hidasta muttei hokevaa. (Perttula 2010, 54-55.)

Pelin alkuun on syytd Kkiinnittdd huomiota, jotta pelin idea tulee helposti
ymmarretyksi ja esimerkiksi vanhemman on helppo ohjata lapsi pelin pariin. Hyvé
opetuspeli tulee suunnata tarkasti jollekin ikaryhmalle, jotta vaikeustaso on
yksinkertaisempi madrittdd. Kayttoliittyman tulee olla yksinkertainen, jotta
pelaaminen on sujuvaa eikd hiirelld vahingossa nédpayttdmalla saa virheellisid
tuloksia. (Perttula 2010, 60-61.)

6 PROJEKTIMAINEN OPINNAYTETYO

6.1 Projektin suunnittelu

Projektille madritelladn aina jokin tavoite. Tavoite pyritddn saavuttamaan tyollg, jota
kutsutaan projektityoksi. Projektity6 vaatii toteutuakseen suunnitelman, aikataulun ja
tulosten tarkastelun. (Kettunen 2009, 15.)
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Projektisuunnitelma siséltada tarkan kuvauksen siitd, mitd projektin tuloksena syntyy.
Tavoitteiden lisdksi suunnitelmasta tulee ilmetda, mita on tehtava, jotta tavoitteisiin
paastaan. (Kettunen 2009, 100.)
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Seuraava kaavio (kaavio 1) esittdd kokonaishankkeen toteuttamista perékkaisten
osaprojektien kautta. Jokaisen osan tulee valmistua ennen seuraavaan o0saan
siirtymistd. Osaprojektit helpottavat riskienhallinnassa, koska yksittaiset projektit

suunnitellaan tarkemmin.

Kaavio 1: Projektin eteneminen

Tarpeen 34ri
Maéérittely ) | Syunnittelu

tunnistaminen

—

Toteutus

mesm) | Projektin

paattaminen

(Kettunen 2009, 46-49.)

Halusimme tehdd valtavirrasta poikkeavan opinndytetyon. Paatimme lahted
suunnittelemaan lapsille pelia, jossa yhdistyisivat opettavaisuus, terveys ja
teknologia. Opinndytetydmme tarkoitukseksi muodostuikin digitaalisen terveyttd
edistdvdn oppimispelin  kasikirjoituksen tekeminen. Opinndytetyon tarpeen
tunnistaminen lahti siita, ettd oppimistyylit ja teknologian kehitys edistyvat nopeaa
vauhtia. Opetustapojen ja teknologian tulee kulkea rinnakkain, jotta oppiminen olisi
lapsille mielek&std. Taméa opinnédytetyd aloitettiin tekemalla projektisuunnitelma ja
aikataulusuunnitelma seka paattamalla tarkka aihealue tyon sisallosta.

Opinndytetyon toteutustavaksi muotoutui projekti, koska sen kautta aihe tulee
konkreettisemmaksi. Aiheen valinta tapahtui kevéalla 2012 ja itse projektia alettiin
kaynnistdd syksyllda 2012. Projektin aikataulutus mietittiin heti syksyn alussa

(LIITE 1) ja aiheseminaari pidettiin myos syksyll&.
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Aiheen valinnan jalkeen mietimme, miten projektia ldhdetdan viemadn eteenpdin.
Teoriaosion kirjoittamisen suunnittelimme kevéaalle 2013. Sitd ennen luonnostelimme
alustavan sisallysluettelon ja etsimme sopivaa aineistoa. Teoreettinen viitekehys
muodostui sen perusteella, minka ikéisille lapsille peli tullaan suunnittelemaan, mita
mediavalmiuksia lapsilla on ja miten he ylipdansé kayttavat eri mediavalineitd sek&
siit4, miten terveyden edistdminen voidaan kytked t&hdn aiheeseen. Teoreettisen
viitekehyksen lisdksi ajattelimme tarvitsevamme myds muuta taustatietoa
pelikésikirjoituksen tekemiseen. Mietimme, ettd tekemélld kyselyn aihetta koskien

saisimme hyvaa materiaalia opinnaytetyhomme.

Seuraavaksi lahdimme siis kehittelemadn opinnaytetyétdmme suunnittelemalla
kyselyn 5-6-vuotiaiden lasten vanhemmille. Kyselyn kautta saisimme tietoa lasten
pelikédyttaytymisesta seka siitd, mitd pelin tulisi sisaltdd. Aloimme suunnitella
kyselyn kysymyksi& siltd pohjalta, mitd mahdollisia osa-alueita terveysaiheinen peli
voisi siséltda. Sitten mietimme millainen pelisi olisi kédytettavyydeltaan. Kyselyn
alkuun ajattelimme laittaa kysymyksia lasten pelitottumuksista ja loppuun viela
taustakysymyksid. Kyselyn suunnittelimme toteuttaa péivéakotien kautta, koska sita
kautta tavoittaisimme katevimmin kohderyhm&mme ik&isten lasten vanhemmat.
Valitsimme satunnaisesti nelja porilaista paivékotia. Jotta kyselyyn vastaaminen
houkuttelisi, ajattelimme arpoa kaksi elokuvalippua vastaajien  kesken.
Aikataulullisesti suunnitelmanamme oli laatia kysely syksyn 2012 aikana ja
veisimme sen vastaajien saataville heti tammikuun alussa 2013. Kyselylomake
liitteena (LIITE 2).

Opinndytetydémme tuotoksen, eli pelikésikirjoituksen suunnittelimme tekevdmme
teoreettisen viitekehyksen ja kyselyn tulosten perusteella. Ajattelimme, ettd ndiden
tietojen perusteella pystymme suunnittelemaan mielenkiintoisen pelikasikirjoituksen.

Syksylla 2013 tarkoituksemme oli perehtya itse pelik&sikirjoituksen tekoon.

Kohderyhméksi suunnittelimme 5-6-vuotiaat lapset, koska tdméa ik&dryhmé on
kiinnostunut tietokoneista ja toisaalta he osaavat jo kéyttaa sitd itsendisesti. Taman
ikdiset lapset ovat myds vastaanottavaisia uusille tiedoille ja haluavat péaasta itse

tekemddn asioita. Pelikasikirjoitus olisi voitu tehd4d myds esimerkiksi ensimmaéisen
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luokan aloittaneille, mutta silloin pelin teknisen osuuden olisi tullut olla

monimutkaisempi ja sen toteuttaminen olisi vaatinut enemman resursseja.

Opinnaytetyon tekemisesta arvioimme tulevan kustannuksia kyselylomakkeen
kopioimisesta sekd arvottavien elokuvalippujen hankinnasta. Kopiointikuluiksi

arvioimme noin 50 euroa ja elokuvalippuihin noin 20 euroa.

6.2 Opinnéytetyon toteutus

Projektin aikataulu venyi hieman alkuperéisestd suunnitelmasta (LIITE 1).
Projektissa maaritellyt aihekokonaisuudet sdilyivat lahes ennallaan. Joitain
aihekokonaisuuksia lyhensimme ja muutimme painopisteitd sen mukaan, mika
koettiin aiheen kannalta tarkedmmiksi ja miten vanhemmat olivat Kkyselyyn
vastanneet. Teoreettinen viitekehys tehtiin l&hes kokonaan valmiiksi ennen
pelikasikirjoituksen aloittamista, jotta se tukisi parhaalla mahdollisella tavalla pelin

suunnittelua.

Kysely laadittiin syksyn 2012 aikana. Kysymysten laadinnassa kaytimme apuna
Lasten mediabarometria (2011) seka pelik&sikirjoituksen raakiletta. Kyselyn
kysymyksilla pyrimme selvittdmaan, minkalaiselle pelille on tarvetta ja mité
ominaisuuksia pelin tulee siséltdd ollakseen sekd hyddyllinen ettd viihdyttava.
Kysymysten asettelun lahtokohtana oli vanhemman vastuu lapsen pelaamisessa.
Kysely valikoitui hyvéksi keinoksi tavoittaa riittdvasti ihmisia ja paivakotien kautta
kysely oli helppo toteuttaa. Huolta kyselyn toteuttamisessa aiheutti vastausten
lukumadrd ja vastausprosentin ja@minen vahaiseksi. Postikyselyind toteutetuissa
aineistonkeruissa vastausprosentti j&& usein alhaiseksi (Aaltola, J. & Valli R. 2001,
101.) Téaman vuoksi emme l&hteneet postittamaan kyselyd kyseisen ikaluokan
vanhemmille satunnaisotantamenetelmélld, vaan sovimme etukéteen valikoitujen
paivakotien kanssa kyselyiden toimittamisesta heille. Tammikuussa 2013 veimme
kyselyt Lemmikin, Liinaharjan, Porridisen ja Koivulan péivakoteihin 5-6-vuotiaiden

ryhmiin. Yhteensa kyselyitd oli 95 kappaletta. Pédivakotien henkilokunta oli todella
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auttavaista ja he markkinoivat kyselya erittdin mallikkaasti. VVastausaikaa kyselyille
annoimme  kuukauden. Kyselyitda palautui 89 kappaletta. N&in ollen

vastausprosentiksi tuli 94 %. Vastaajien kesken arvottiin kaksi elokuvalippua.

Syksylla 2013 perehdyimme itse pelikésikirjoituksen tekoon. Pelikasikirjoituksen
ldhtokohtana oli oma visio ja ndkemys pelin sisalléstd ja sen toiminnoista.
Teoreettisesta viitekehystd Kirjoittaessamme saimme luotettavaa tietoa pelin
sisaltoon. Aluksi paatimme terveellisen eldman eri osa-alueet, joista peli muodostuu.
Naitd kysyimme myos tehdysséd kyselyssa. Eniten painoarvoa saaneet osa-alueet
huomioimme my0s pelikésikirjoituksessa. Suunnittelimme pelin toteutettavaksi
yhden vuorokauden arkitoimintojen kautta, koska nédin saimme pelistd yhtendisen ja
toisaalta kaikki osa-alueet luonnollisesti sopimaan yhteen. Pelikasikirjoituksen

suunnittelua ja toteutusta késitelld&&n enemman luvussa 7.
Kustannuksia kyselylomakkeiden kopioinnista tuli 34 euroa. Lisaksi o0sa
kyselylomakkeista kopioitiin muualla kuin alan liikkeessa. Kyselyn yhteydessa

arvotut kaksi elokuvalippua maksoivat 24,60 euroa.

Seuraavassa esitellaan kyselyn tulokset pylvéaskaavioina.
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6.3 Kyselyn tulokset

1. Saako 5-6-vuotias lapsesi pelata
tietokoneella/muulla pelikoneella
(Playstation, Wii, tms)?

-

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
%

2. Kuinka usein lapsesi saa pelata?

Harvemmin kuin 1 krt/vko
1-2 krt/vko
3-4 krt/vko
5-6 krt/vko
Useammin
Ei vastattu

20 25 30 35

3. Kuinka pitkdaan lapsesi saa pelata yhdella
pelikerralla?

Vihemman kuin 1 h/krt
1-2 h/krt

3-4 h/krt

Enemman

Ei vastattu

%




34

Kylla

Ei

Ei vastatu

4. Valvotteko lasten pelaamista?

10

20

30

40

50
%

60 70 80

90

100
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5. Millaisia peleja lapsesi useimmin pelaa?

Simulaatiopelit

Tasohyppelypelit

Toimintapelit

Strategiapelit

Roolipelit

Urheilu- ja kuntoilupelit

Musiikkipelit

Muita

Ei osaa sanoa

Tassa kysymyksessa vastaaja sai valita useamman vaihtoehdon. Annettujen
vaihtoehtojen lisaksi vanhemmat mainitsivat muista peleista: lasten/tyttojen pelit,
angry birds, malli- ja meikkipelit, opetuspelit, Pikku Kakkosen-pelit, leivontapelit,
autopelit seka palapelit.

30

6. Pelaatteko yhdessa lasten kanssa

Kylla

Ei

Ei vastattu

videopeleja?

o

70
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7. Pitaisiko lapsille olla enemman
kasvatuksellisia/opettavaisia peleja?

I I I I I
Kyl 56

En osaa sanoa 26

Ei 16

Ei vastattu 2

%

60

8. Olisiko lapsesi kiinnostunut terveyteen
ja ihmisen kehon toimintaan liittyvasta
pelista?

Kylla 65
Ei 4
Ei osaa...

Ei vastattu 2

| |

R
0 10 20 30 40 50 60
%

70

9. Pitaisiko terveyskasvatuspelin olla
sellainen, etta lapsi voisi pelata sita ilman
vanhemman apua?

| | |
5

Kylla :
Ei 17I I
Ei osaa sanoa I0

Ei vastattu 4 2I

%

70
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10. Mita ominaisuuksia arvostaisit pelissa
eniten?

Informaatio/opettavuus
Hauskuus/viihdyttavyys
Turvallisuus
Kaytettavyys/pelattavuus
Visuaalisuus

Ajankohtaisuus | 1

0 10 20 30 40
%
Vastauksissa pyydettiin laittamaan kolme tarkeitd ominaisuutta ja

merkitsemdan ne numeroin 1-3, joista 1 on tarkein. Kaaviossa nakyy
ominaisuuksien arvostaminen prosentuaalisesti, painotukset huomioituna.




38

11. Mista terveyden osa-alueesta toivoisit
lapsesi erityisesti oppivan pelia

pelaamalla?
| | | |
Liikunta 21
Ravitsemus 20
Anatomia 14
Hampaiden 16
hoito
Hygienia 10
Uni 12
Muusta 4
0 5 10 15 20 25

Muita toivottuja osa-alueita olivat: turg/feet, mieliala, ihmissuhteet,
neuvottelutaidot, lohduttaminen, mielenterveys, ystavyys,
yhteisty6taidot ja muu kehon toiminta.

Tekemdmme kyselyn vastauksista selvisi, ettd useimmat 5-6-vuotiaat lapset saavat
pelata pelikoneilla. Vanhemmat rajoittavat pelaamista peliajoilla ja suurin osa
vanhemmista myds valvoo lastensa pelaamista. Useimmin ndmé lapset pelaavat

tasohyppely- sek& urheilu- ja kuntoilupelejé.

Vanhemmat my06s pelaavat jonkin verran yhdessa lasten kanssa, mutta silti yli puolet
vastaajista toivoi, ettd terveyskasvatuspelid lapsi voisi pelata yksin. Suunnittelimme
pelin niin yksinkertaiseksi, ettd lapsi voi pelata sitd yksin, mutta toivomme

vanhempien osallistuvan pelaamiseen.

Vanhemmat olivat suurimmaksi osaksi sitd mieltd, ettd heidan lapsensa kiinnostuisi

terveyttd késittelevasta pelistd. Pelin ominaisuuksista tarkeimmiksi vanhemmat
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nostivat opettavuuden, hauskuuden ja turvallisuuden. Olemme pyrkineet pelissa
vastaamaan vanhempien toiveisiin miettimalla iké&tasoisia tehtavia. Hauskuutta peliin
saadaan iloisilla vareilld ja &anilla. N&itd mietitddn tarkemmin pelin teknisen

toteutuksen yhteydessa.

Lisdksi vanhemmat toivoivat lastensa oppivan erityisesti ravitsemuksesta ja
lilkunnasta. Pelikasikirjoituksessa olemme huomioineet tdman painottamalla
erityisesti naitd kahta aihealuetta. Esitettyjen pelin aihealueiden liséksi vanhemmat
toivoivat pelin siséltdvén opetusta myos psyykkisen puolen hyvinvoinnista. Ajatus
on hyva, mutta koska pelin suunnittelu- ja tekijatiimi on hyvin rajallinen, jouduimme
rajaamaan sen puolen pelistéd ldhes kokonaan pois. Tasta voisi mahdollisesti kehittaa

pelin jatko-osan.

Kysymysten asettelu oli mietityttdnyt yhté vastaajaa. Han koki kysymysten saako”-
muodon tarkoittavan sitd, ettd lapsi automaattisesti pelaisi vuorokaudet ympéri, jos
pelaamista ei rajoiteta. Meidan ajatuksenamme olikin juuri se, ettd vanhempi antaa
lapselleen luvan pelata. Jos kysymys olisi aseteltu esimerkiksi muotoon pelaako”,

olisi 1ahtokohta ollut erilainen.

7 PELIKASIKIRIJOITUKSEN SUUNNITTELU JATOTEUTUS

7.1 Pelin kuvaus

Peli on 5-6-vuotiaille kohdennettu terveyden edistamiseen tahtdava sovellus. Pelin
tavoitteena on, ettd pelaaja oppisi terveellisistd elaméntavoista ja pelaaminen olisi
ajanvietteen lisaksi myos opettavaista. Pelistd tekee mielenkiintoisen se, ettd lapsi voi

kokeilla seka hyvia ettd huonoja valintoja.

Peli siséltdd osa-alueet: liikunta, ravitsemus, anatomia, hampaiden hoito, hygienia,
uni. Peli viedaén l&pi niin, ettd pelihahmo tekee yhden vuorokauden aikana valintoja
koskien edellda mainittuja osa-alueita. Valintojen hyddyt ja haitat kerrotaan heti, jotta

lapsen on mahdollisimman helppo omaksua valintojensa merkitys.
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Peli tehddan sellaiseksi, ettd juuri 5-6-vuotiaat osaavat sitd pelata. Pelin tiedolliset
asiat eivat ole lilan monimutkaisesti selitettyjd. Peli toteutetaan niin, ettd lapsi voi
sitd pelata ilman vanhemman seuraa, mutta toivomme vanhempien osallistuvan
pelaamiseen. Nain lapsella olisi mahdollisuus heti kysyd, jos jokin asia jaa

askarruttamaan ja samalla pelihetki voisi olla vanhemman ja lapsen yhteinen juttu.

7.2 Pelimaailma ja kenttasuunnittelu

Peli sijoittuu pelihahmon Kkotiin ja lahiymparistoon (piha ja sen ymparisto).
Pelimaailma pidetddn yksinkertaisena, jotta toteutus olisi mahdollinen. Jokainen
opeteltava osa-alue muodostaa yhden kentdn. Poikkeuksena t&ssd on ensimmainen
anatomiaa késitteleva kenttd, joka muodostuu useammasta eri tehtavéstd. Kaikki

kentét yhdessa muodostavat pelihahmon vuorokauden puuhat.

Pelaaja siirtyy kentasta toiseen ndyton alareunassa olevaa nuolta klikkaamalla. Pelia
pelataan vain hiirtd kayttden. Pelissd on &aniefekteja ja se on kuvitettu piirroksin.
Néin pelimaailmasta saadaan vérikéds ja kiinnostava, mutta toimintoja rajaamalla

pelattavuus séilyy ikaryhmélle sopivana.

Kaikki kentét on rakennettu p&dosiltaan samalla kaavalla, jossa animaatiota pyritaan
kayttdmaan mahdollisimman véhéan. Animointi vie paljon aikaa ja siksi pelaaminen

tapahtuu hiirelld valintoja tehden.

Pelid ohjataan pééasiassa aaniohjauksella. Pelaajahahmo kertoo jokaisen kentdn
alussa, mitd pelaajan tulee tehdd. Hyvien valintojen yhteydessa kuuluu aina ensin
”bling”-d4ni ja sen jdlkeen pelihahmo kertoo, miksi kyseinen valinta on hyva.
Huonojen valintojen yhteydessd kuuluu aina ensin “tuut”-&ni ja sen jalkeen
pelihahmo kertoo huonosta valinnasta kuitenkin positiiviseen ja kannustavaan

savyyn.

Pelissd tuodaan esiin positiivisia asioita ja huonotkaan vaihtoehdot eivat aina ole

Kiellettyj4. Tarkoitus on tuoda esille huonoistakin vaihtoehdoista hyvid puolia
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sallimalla herkutteluhetket ja vahvistamalla terveellisten eldméntapojen ohella

perheen yhdessa vietetyn ajan ja ystévien tarkeytta.

7.3 Pelin kulku

Pelissd on 11 kenttdd, jotka muodostavat pelihahmon vuorokauden. Seuraavassa

esitellaan pelin kasikirjoitus.

7.3.1 Kentta 1. Anatomia — rakennetaan oma pelihahmo

Pelaaja saa itse suunnitella pelihahmonsa, joka on joko poika tai tyttd. Téssd osiossa
pelaaja rakentaa hahmonsa eri ruumiinosia paikalleen klikkaamalla, jolloin opitaan
ihmisen anatomiaa. Aluksi laitetaan raajat ja paa oikeille paikoille torsoon. Nayton
keskelld on torso, jonka ympérilla ovat raajat ja péa, jotka saa hiirella raahaamalla
vetéa oikeille paikoilleen. Kun pelihahmon &ariviivat ovat valmiit, jatketaan kehon
muodostamista luiden sijoittamisella. Luut ovat hahmon &ériviivapiirroksen
ympdrilla ja edelld mainitulla tekniikalla ne voi sijoittaa oikeille paikoilleen.
Klikkaamalla kuvaa &ani kertoo, mista luista on kysymys. Luista otetaan tarkeimmét

jaisommat luut.

Pelihahmon ymparill on:

Kallo

Keskivartalon luut: selkdranka, solisluut, kylkiluut ja lantio (yhten& kuvana)

Késien luut: olkaluu, kyynar- ja varttindluu, ranteen ja kimmenen sekd sormienluut

(yhtend kuvana)

Jalkojen luut: reisiluu, polvi, pohje-, sadriluu sek& nilkan-, jalkapdydan ja

varpaidenluut (yhtend kuvana)

Taman jalkeen sijoitetaan tarkeimmat lihakset:
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Keskivartalon lihakset: rintalihas ja vatsalihas (yhtend kuvana)
Kaésien lihakset: hauislihas

Jalkojen lihakset: reisilihas ja saarilihas (yhtend kuvana)

Klikkaamalla kuvaa &ani kertoo, mista lihaksista on kysymys.

Seuraavaksi sijoitetaan sisaelimet oikeille paikoilleen. Paikoilleen sijoitettavat
sisdelimet ovat aivot, sydan, keuhkot, mahalaukku ja suolisto. My6s nadma
ruumiinosat sijoitetaan paikoilleen hiirelld raahaamalla ja niitd klikkaamalla &ani
kertoo, mistd siséelimestd on kysymys. Taman jalkeen pelaajaa ohjataan
klikkaamaan hahmoa hiirelld, jotta sisaelimien ymparille saadaan iho. Nyt pelihahmo
tarvitsee vield silmat, nendn, suun ja korvat sekd hiukset. Hahmon ympérilta pelaaja
saa valita hahmolleen mieleisensé ulkomuodon. Lopuksi hahmolle voi valitaan viela

vaatteet muutamista eri vaihtoehdoista.

Jokainen osio on itsendinen tehtdvdnsd ja seuraavaan kohtaan péadsee kuvan
alareunassa olevaa nuolta painamalla. Jos pelaaja ei jaksa sijoittaa ruumiinosia
paikoilleen tai pelid pelaa useamman kerran, voi elimet sijoittaa automaattisesti

oikeille paikoilleen ja siirtya suoraan pelin seuraavaan kohtaan.

Kun pelaaja on saanut hahmolleen aseteltua luut kohdalleen, ohjataan pelaajaa
klikkaamaan hahmoa, jolloin @dni kertoo: ”Luut pitévit sinut kasassa ja ilman luita

olisit veltto kuin keitetty makaroni.”

Lihasten sijoittamisen jalkeen hahmoa voi taas klikata, jolloin &ani kertoo: lihakset
auttavat sinua liikkumaan ja pystyt nostamaan ja liikuttamaan tavaroita. Lihaksissa

on voimaa.”

Siséelinten kohdalla jokaisesta yksittdisesti elimestd dani kertoo, mik& juuri sen

elimen tehtava on.
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Aivot: ”Aivoilla on monia tehtavid. Ne hoitavat ajattelun ja varastoivat muistosi.
Aivot myos kertovat muille kehosi osille, mita niiden tulee tehda. Aivot ovat oma

sisainen tietokoneesi.”

Sydan: ”Sydén pumppaa verta verisuoniisi, jotta koko kehosi saa veren mukana
kulkevaa happea.”

Keuhkot: ”Aah, nyt saat happea. Keuhkot tuovat elimistddsi happea, joka veren

mukana kulkeutuu ympari kehoasi.”

Mahalaukku:” Mahalaukussa on nestettd, joka yhdessa mahalaukun puristavan
liikkeen kanssa tekee syomaéstasi ruuasta 16ysaa vellid. Sitten mahalaukku annostelee

taté vellid pienind annoksina suolistoosi.”

Suolisto: ”Suolisto kerdd syomaéstési ruuasta tarkeét ravintoaineet talteen. Se myos
kerdd ruuasta vettd, jotta et padse kuivumaan rusinaksi. Kun ruuasta on keratty

tarkedt osat elimistosi kayttoon, loput tulevat ulos kakkana.”

Iho:” Tho suojaa siséelimidsi. Se myos sédatelee kehosi lampdtilaa. Jos sinulla on
kesalla liian kuuma, iho haihduttaa lampoa. Liian kylmassé, iho yrittad pitaa lammon
sisallasi. Ihossasi on myos tuntoaisti, jonka vuoksi tunnet kosketuksen tai esimerkiksi

kivun, jos saat haavan.”

7.3.2 Kenttd 2: Ravitsemus — Péiva alkaa aamupalalla

Tassd osiossa pelaaja saa valita eri aamupalavaihtoehdoista. Osa ruuista on
terveellisia ja osa epéaterveellisid. Pelaaja siirtdd ruokien kuvia pelihahmonsa suuhun
hiirelld vetden. Jokaisen ”syddyn” ruuan yhteydessd pelihahmo kertoo, onko
kyseinen vaihtoehto terveellinen aamupalaksi ja jos on, niin miksi. Hahmo kertoo

my0s sen, miksi jokin valinta on epéterveellinen, jos pelaaja sellaisen valitsee.

Peliosio muodostuu pelihahmon kasvoista, jotka ovat kentdn keskelld. Sen ymparilla

ovat eri aamupalavaihtoehdot. Tdmé kentté alkaa pelihahmon ohjeistuksella. Hahmo
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kertoo pelaajalle: ”Aamupala on térked osa pdivén aloitusta ja se auttaa jaksamaan
lounaaseen saakka. Valitse kentén reunoilta olevista vaihtoehdoista ruokia ja siirrd ne

hiirella vetden suuhuni niin kerron, miten nimai ruuat vaikuttavat sinuun.”

Hyvé vaihtoehdot:

Puuro (kuva puurolautasesta): ”Hieno valinta!l Puurossa on paljon kuituja ja ne

auttavat vatsaasi voimaan hyvin. Se myos pitda nélén poissa pitk&an.”

Voileipa (kuva ruisleivastd, jonka pé&élld kasviksia):” Hyvé valinta! Voileivdssa on
kuituja ja ne auttavat vatsaasi toimimaan hyvin. Leivén paalle on hyva laittaa hieman

kasvisrasvalevitetta ja vaikkapa kurkkua ja tomaattia.”

Marjat (kuva kasa erilaisista marjoista):” Oivallinen valinta! Marjoista saat kuitua ja

C-vitamiinia, jotka auttavat sinua pysymaan terveend.”

Hedelmat (banaanin kuva):” Mainio valinta! Esimerkiksi banaanista saat kaliumia,
joka auttaa sydantési ja lihaksiasi toimimaan oikein.”

Maito (maitolasin kuva):” Hyva hyva! Maidossa on kalsiumia ja se pitadd luusi

kestavina.”
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Huonot vaihtoehdot:

Muffinssi:” Sopii herkutteluhetkiin! Muffinssissa on paljon sokeria ja rasvaa. Ne

kasvattavat vatsaa.”

Suklaamurot (kuva murokulhosta): ”Hupsis! Muroissa on paljon sokeria. Sokeri

tekee hampaisiin reikid. Murojakin voit silloin talldin silti syoda.”

Sipsit (kuva sipseistd):” O-ou! Sipseissé on paljon suolaa. Ne eivat myoskadn auta

sinua jaksamaan paivén touhuja.”

Mehu (kuva “mehukatti-pullosta”): ”Ei ihan nappiin! Mehut siséltavat usein paljon
sokeria ja keinotekoisia lisdaineita. Keinotekoiset lisdaineet eivdt ole sinulle

hyvaksi.”

Kentén alareunassa olevasta nuolesta voi siirtyd seuraavaan osioon.

7.3.3 Kentta 3: Liikunta — Liikutaan kaikki yhdessa!

Tassa osiossa pelaaja valitsee erilaisista aktiviteeteista, joita ulkona voi harrastaa.
Pelihahmo seisoo pihalla ja ymparilta 10ytyvat vaihtoehdot, joita klikkaamalla

pelihahmo kertoo, onko valinta hyva vai huono liikkumisen kannalta.

Siirryttdessd tdhdn osioon pelithahmo kertoo: ”Aamupalan jélkeen on hyvé ldhted
ulkoilemaan. Voit painaa hiirella kentélla nakyvia kuvia ja kerron sinulle, ovatko ne

hyvia valintoja liikkumisen kannalta. Lapsen pitaa liikkua pdivassa kaksi tuntia!”
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Hyvét vaihtoehdot:

Jalkapallo (kuva jalkapallosta): "Hyvé valinta! Jalkapalloa pelatessa tulee juostua ja

tarkkuus paranee.”

Pihaleikit (kuva ystavésakista):” Kivaa! Piilon ja hipan leikkiminen ystdvien kanssa

kohottaa kuntoa ja saat olla ystévien seurassa.”

Kiipeily (kuva omenapuusta): “Totta kai! Esimerkiksi puissa kiipeily vahvistaa

lihaksia ja parantaa tasapainoa.”

Keinuminen (kuva keinusta): ”Jihuu! Keinuminen on kivaa ja sita paitsi se kehittaa

lihaksiasi, rytmitajuasi ja tasapainoa.”

Huonot vaihtoehdot (liikkumisen kannalta)

Hiekkalaatikolla leikkiminen (kuva hiekkalaatikosta): Hiekkalaatikolla leikkiminen
kehittdd luovuuttasi ja kekselidisyyttd. Samalla keskittymiskykysi parantuu.

Liikkumisen kannalta hiekkalaatikko ei kuitenkaan ole paras valinta.”

Portailla istuminen (kuva etuovesta ja sen edustalla olevista portaista): ”Voi surku!
Etkd keksinyt mitdan tekemistd? Portailla yksin istuminen on tylsdd etkd saa
lilkuntaa. Jos néet jonkun ystavési yksin istumassa ulkona, pyyda hanet mukaan
leikkeihin.”

Kentén alareunassa olevasta nuolesta voi siirtyd seuraavaan osioon.

7.3.4 Kentta 4: Ravitsemus — Lounasta napaan!

Tassa osiossa pelaaja saa valita eri lounasvaihtoehdoista. Osa ruuista on terveellisia

ja osa epéterveellisid. Pelaaja siirtadd ruokien kuvia lautaselle hiirelld vetéen.
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Peliosio muodostuu tyhjastd lautasesta, joka on kentdn keskell4d. Sen ympérilla ovat
eri lounasvaihtoehdot. Tdma kentt4 alkaa pelihahmon ohjeistuksella. Hahmo kertoo
pelaajalle:” Lounas antaa puhtia pdivaasi. Valitse kentdn reunoilta olevista
vaihtoehdoista ruokia ja siirré ne hiirella vetdaen lautaselle. Kun annoksesi on valmis,

klikkaa minua ja ndet, millainen annos olisi terveyden kannalta oikea.”

Pelaajan klikattua hahmoaan oikea lautasmalli siirtyy hanen lautasmallinsa viereen.

Néin han voi vertailla tekeménsa annoksen ja oikean annoksen eroja.

Lautasen ymparilla

e perunoita

e lihapullia

e tomaattia

e kurkkua

e salaatinlehtia
e Kkarkkia

e ranskalaisia perunoita

o jaateloa

Perunoita voi siirtaa lautaselle yhteensa viisi, lihapullia kymmenen, tomaattisiivuja,
kurkkua ja salaatinlehtia kutakin kahdeksan, karkkia kymmenen, ranskalaisia

perunoita kymmenen ja jaatel6a kolme.

Lopuksi hahmo kertoo, ettd oikean lautasmalli sisaltda pari perunaa, viisi lihapullaa

ja puolet annoksesta tulisi olla salaattia.

7.3.5 Kentta 5: Lepo — Hetken huilaus

Tahdn osioon siirryttdessd pelihahmo haukottelee ja sanoo: “Kylldpds on ehditty

tehda tdnédén jo kaikenlaista. Nyt kaipaan lepoa. Miti siis pitdisi tehdd?”
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Kentta koostuu Kuvista, joista pelaaja voi valita, mitd han tekee seuraavaksi. Aani

kertoo, onko vaihtoehto sopiva lepohetkelle vai ei.

Hyvét vaihtoehdot:

Séanky: ”Aah! Oikein ihana valinta. Mukava péasta sankyyn hetkeksi huilaamaan.”

Kirja: Tietenkin! Voisin hetken istua ja katsella Kirjaa. Se on mukavan rauhallista

tekemista.”

Radio: ”Aivan! Musiikin kuunteleminen rauhoittaa, kunhan muistaa kuunnella
rauhallista musiikkia.” ( Kuvaketta painaessa taustalta kuuluu pieni patka rauhallista

taustamusiikkia)

Huonot vaihtoehdot:

Televisio: ”Oi oi! Televisiota katsellessa ei voi kovin hyvin rauhoittua. Siind on

paljon &antd ja vilkkuvia valoja.”

Kaverit: ”Kavereiden kanssa on mukavaa, mutta paivéan lepohetki kannattaa viettaa

oman perheen parissa.”

Pelikone: ”Ei taida olla hyva juttu. Pelikonetta pelatessa aivot eivét saa lepoa, vaan

niiden pitaa pysya toiminnassa koko ajan.”

7.3.6 Kenttd 6: Ravitsemus — Vélipalasta uutta vauhtia

Tassé osiossa pelaaja tutustuu terveellisiin vélipalavaihtoehtoihin. Kentta toteutetaan
samalla kaavalla kuin aamupalaosio. Pelaaja saa hiirella vetda valipalavaihtoehtoja
pelihahmonsa suuhun. Jokaisen ruoan kohdalla hahmo kertoo onko vaihtoehto hyva

vai huono ja miksi. Kentan alkuasetelma on samanlainen kuin aamupalaosio.
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Hyvét vaihtoehdot:

Ruisleipa ja maitolasi: ”Aivan niin! Ruisleivasta saa kuituja ja se auttaa jaksamaan
paivélliseen asti. Leivan paalla kannattaa aina syoda myods vaikkapa kurkkua ja
tomaattia. Rasvaton maito on terveellistd juotavaa ja kasvavan lapsen tulisikin juoda

maitoa 5dl paivéssé. Se on noin kolme lasillista. Maidosta saa my6s D-vitamiinia.”

Marjoja/hedelmia (kuvassa pari mansikkaa ja pari banaania): “Herkullista!
Mansikoista ja banaanista voi tehda vaikkapa herkullisen ja terveellisen pirtelon.
Voit tehdé sen yhdessa &idin tai isdn kanssa. Saat siitd hyvia vitamiineja ja samalla

maitoa herkullisessa muodossa.”

Vispipuuro (kuva puurokulhosta): ”Niinpa! Vispipuuron voi tehdd puolukoista,
mustikoista, omenoista tai melkein mistd vaan muusta terveellisesté herkusta. Marjat
sisdltdavat paljon vitamiineja ja kuituja eika siind ole vaarallista rasvaa tai liikaa

suolaa.”

Huonot vaihtoehdot:

Keksit: ”Ei niin hyva valinta! Kekseissd on paljon sokeria ja rasvaa eika niita
syomalla kovin kauaa jaksa leikkia. Keksit sopivat tarjottaviksi esimerkiksi

syntyméapaivajuhlilla.”

Pulla ja limsa (kuva limsapullosta ja sokeripullasta): ”Eipé ei! Limsa aiheuttaa reikia
hampaisiin, koska siind on niin paljon sokeria. Pullassakin on paljon sokeria eika

juurikaan hyvid ravintoaineita.”

Lihapiirakka ja nakit:” HOpsis! Lihapiirakka on hyvin rasvaista ja nakeissa on
erityisesti lapsille haitallista nitraattia. Ehk& néitd ei kannata ainakaan kovin usein

syodé valipalaksi.”

Latyt ja kermavaahto ja mansikkahillo: ”T&ma on kyll&d herkullista. Ldatyissa on

kuitenkin aika paljon sokeria ja kermavaahtokin on aika rasvaista. Mutta kylla lattyja
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vaan on mukava didin tai isdn kanssa valilla paistaa ja herkutella yhdessa vaikkapa

kerran kuussa.”

7.3.7 Kenttd 7: Liikunta — Nyt ulos!

Tassa osiossa pelaaja saa valita liikuntamuotoja, joissa voi samalla viettdad aikaa
yhdessd kavereiden tai perheen kanssa. Pelihahmo ohjeistaa pelaajaa: "Nyt kun on
valipala nautittu, voikin l&dhte ulos leikkiméan. Loydatko kuvista sellaisia leikkejé,
joita voit leikkid yhdessa kaverin kanssa?”. Pelihahmo seisoo ympéristossd, jossa

nakyy pihapiiri ja sen ymparistoa.

Pelaaja voi hiirelld painaa nakemi&an eri aktiviteetteja ja 4ani kertoo, onko valinta

sopiva yhdessa kavereiden kanssa leikittavaksi.

Kuva jalkapallokentasta:” Jihuu! Jalkapallon pelaaminen sujuu mallikkaasti isollakin

porukalla ja talvella kentalla voi yhdessa vaikka luistella.”

Kuva uima-altaasta:” Molskis! Uiminen yhdessa kavereiden kanssa on oikein hyvaa

liikuntaa, kunhan muistaa ottaa aikuisen mukaan, ettei satu vahinkoja.”

Kuva hyppynarusta: ”Hop! Hyppynarulla voi hyppid yksin tai yhdessa ystavien

kanssa. Joka tapauksessa se on loistava tapa liikkua ja hyppiminen vahvistaa luita.”

Kuva ystavéporukasta: ”Hurraa! Ystavien kanssa voi touhuta melkein mitd vain.
Yhdesséa ulkopelien pelaaminen vahvistaa ystdvyyssuhteita ja samalla saa raitista

ilmaa ja liikuntaa. Mika voisi olla parempaa?”

7.3.8 Kenttd 8: Ravitsemus/sosiaalisuus — Koko perhe syoméan

Tdassé osiossa keskitytddn yhdessédoloon perheen parissa. Tarkoituksena on, ettd koko
perhe olisi yhdessé syomassa paivéllista ja samalla kdydaan l&pi paivan tapahtumia ja
ollaan lasna tilanteessa. Ruudun keskelld on tyhja ruokapéytd. Ruudun reunoilla on

erilaisia kuvia hyvistd ja huonoista vaihtoehdoista péivéllispoytaan. Pelihahmo
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ohjeistaa pelaajaa: ”On paivillisen aika! Aika kdydd késien pesulla ja istahtaa
ruokapoytadn. Klikkaa ruudun reunalla olevia kuvia, jotka mielestasi kuuluvat
paivillispoytiddn.” Kuvaa klikatessa se siirtyy ruokapdytdan.

Pelaajan klikatessa kuvia, pelihahmo kertoo onko valinta hyvé vai huono ja miksi.

Kuva vanhemmista ja sisaruksista: “Totta maar! Nyt on oivallinen tilaisuus olla
yhdessa perheen kanssa. Voi kertoa omista péivan tapahtumista: jos on oppinut
tdndan jotain uutta tai jos on iloisia uutisia. Perhe kuuntelee myds jos on huolia ja

murheita.”

Kuva ruokalautasesta: ”Luonnollisesti! Nyt maistuu ravitseva ruoka. On myos hienoa
kun voi auttaa ruuan valmistamisessa tai vaikkapa poydan kattamisessa. Ruuan

jalkeen on muistettava ottaa 2 palaa ksylitolipurukumia, hampaiden hyvaksi!”

Kuva ystavasta: ”Kohteliasta! On hieno ele kutsua ystdva syomaan, jos vanhemmat
ovat antaneet luvan. Joka pdiva ei voi pyytaa ystavaa syémaan, mutta silloin talléin

ystavén seura on tervetullutta.”

Kuva televisiosta: ”Vai niin. Olisikohan kuitenkin parempi katsoa televisiota
muulloin? Nyt ei ole hyvé hetki. Keskittyminen sydmiseen ja yhdessa perheen

kanssa jutusteluun héiriintyy televisiota katsellessa.”

Kuva pelikorteista: ”Ei kai. Saastetddn pelihetki toiseen ajankohtaan. Ei ole hyvan

tavan mukaista pelata ruokapdydassa.”

7.3.9 Kentta 9: Hygienia — lltapesut

Tdassé osiossa tavoitteena olisi saada lapsi ymmartamaan, ettd paivan aikana kertynyt
lika ja poly tulisi pestéd pois ennen nukkumaan menoa. Ruudun keskell& on suihku ja
pelihahmo suihkussa. Ruudun reunoilla on kuvia erilaisista asioista, joita voi ottaa
suihkuun ja asioista, jotka eivét sovellu suihkuun otettavaksi. Kuvaa klikkaamalla
pelihahmo kertoo, sopiiko asia suihkuun. Klikatessa kuvaa shampoosta ja

hoitoaineesta pelihahmo alkaa pestd hiuksiaan. Suihkusaippuan kuvaa klikatessa
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pelihahmo vaahdottaa kasivarsiaan suihkusaippualla. Kylpyankan kuvaa klikatessa
ankka siirtyy pelihahmon kateen. Pehmonallen tai kirjan kuvaa klikkaamalla ne
pysyvit paikallaan ja pelihahmo kertoo, ettd ne eivét sovi suihkuun. Pelihahmo
ohjeistaa pelaajaa: ” Touhukkaan péivédn jdlkeen on aika pestd pédivdn polyt pois.

Klikkaa hiirelld kuvia, jotka mielestési kuuluvat suihkuun.”

Kuva shampoosta ja hoitoaineesta:” Aivan! Hiukset pestddn ja huuhdellaan

huolellisesti. Vanhemmat auttavat tassa tarvittaessa.”

Kuva suihkusaippuasta: ”Kyll&! Vartalon pesussa kaytetadn mietoa pesuainetta.”

Kuva kylpyankasta: ”Kvaak kvaak! Kylpyankan voi ottaa mukaan suihkuun. Vielad

paremmin se sopii kylpyammeeseen.”

Kuva pehmonallesta: ”Voi nallea! Nallekin voi olla pesun tarpeessa, mutta

oikeastaan nallet pestdan pesukoneessa.”

Kuva kirjasta: ”Hopsis! Kirja ei kesté vetta. Sitd ei voi ottaa suihkuun mukaan.”

7.3.10 Kentta 10: Hampaiden hoito — Hammaspeikkojen h&ato!

Tama osio korostaa hampaiden sédanndllista harjaamista. Ruudun keskelld on kuva
pelihahmosta, joka hymyilee niin, ettd hampaat nédkyy. Ruudun reunoilla on erilaisia
kuvia, joita pelaaja voi hiirelld klikata. Klikatessa kuvaa hammasharjasta, pelihahmo
alkaa harjata silla hampaita. Hammastahnan kuvaa klikkaamalla, se siirtyy
hammasharjan paalle ja siitd tulee herneen kokoinen maara hammastahnaa harjalle.
Vesimukin kuvaa klikkaamalla pelihahmo ottaa siitd vetta ja purskuttaa suutaan silla.
Klikkaamalla karkin kuvaa hammaspeikot kulkevat pelihahmon hampaisiin. Myos
tuoremehun kuvaa klikkaamalla hammaspeikot kulkevat pelihahmon hampaiden
pinnalle. Pelihahmo ohjeistaa pelaajaa: "Nyt kun iltapala on sydty ja
nukkumaanmenoaika l&hestyy, on viel& erés hurjan tarked tehtdva. Klikkaa reunoilla
olevia kuvia, jotka mielestdsi ovat hampaille hyvéksi. Lopuksi klikkaa minun

kuvaani keskelld ruutua.” Pelaajan klikatessa pelihahmon kuvaa lopuksi, se sanoo
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pelaajalle: ”Hienoa, puhdas suu tuntuu hyviltd! Nyt ei saa syodéd endd mitddn ennen

nukkumaan menoa.”

Kuva hammasharjasta: ”Hyvin tarked hampaiden hoidossa! Pehmeé harja on hyva.
Hampaat pitdd harjata kaksi kertaa péivéassa, aamulla ja illalla. Tdm& onnistuu

vanhempien avustuksella.”

Kuva hammastahnasta:” Aivan! Hammasharjaan laitetaan herneen kokoinen maara

fluorihammastahnaa.”

Kuva vesimukista: ”Grrrl! Hampaat ja suu huuhdellaan hammastahnasta vedella.”

Kuva karkista: ”Voi ei, karkki ei ole hampaille hyvédksi. Hammaspeikot tykkaavat
karkissa olevasta sokerista.”

Kuva tuoremehusta: “Tuoremehu ei ole hyvd hampaan pinnalla olevalle

hammaskiilteelle. Liséksi se sisaltaa paljon sokeria, josta hammaspeikot tykk&avét.”

7.3.11 Kenttd 11: Uni — Nyt vasyttaa

Tassd osiossa pelihahmo kdy younille. Ruudun keskelld on sénky, jossa pelihahmo
nukkuu peiton alla. Ruudun reunoilla on erilaisia kuvia liittyen nukkumaan menoon
ja Kkuvia asioista, jotka eivat liity nukkumiseen. Pelihahmo ohjeistaa pelaajaa:
”Klikkaa ruudun reunalla olevia esineitd, jotka liittyvdt nukkumiseen. Lopuksi

klikkaa kuvaani ruudun keskella.”

Kuva pyjamasta:” Juuri ndin! Puhdas ja hieno pyjama pdaalla on kiva kayda

nukkumaan.”

Kuva unilelusta (esim. nalle): ”Mainiota! Unilelun kanssa saa makoisat unet.”

Kuva nuotista: (alkaa kuulua musiikkia, esim. tuiki tuiki tahtonen.)
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Kuva kellosta jonka viisarit néayttavat kahdeksaa:” Krooh...kahdeksalta on hyva
kayda nukkumaan, jotta ehtii nukkua tarpeeksi kauan.”

Kuva lelusta: ”Ei endé leikkimistd. Huomenna on taas uusi paivé ja uudet leikit!”

Kuva pelihahmosta:” Hoh hoijaa! Hyvaa yota ja kauniita unia! N&hd&aan taas

huomenna!”

8 PROJEKTIN ARVIOINTI JAPOHDINTA

Opinndytetyoprosessin aikana tutustuimme lasten terveyden edistdmiseen, 5-6-
vuotiaiden kehitykseen sekd heiddn median kayttoonsa. Koemme, ettd tdma tieto on
ajankohtaista ja hyodyllista tulevassa ammatissamme. Halusimme tamén tyon myota
oppia lasten kehityksestd, terveyden edistdmisen menetelmistd sekd tietokoneen

hyodyntdmisesta pedagogisiin kayttotarkoituksiin.

Alkuperaisestd ajankayttosuunnitelmasta poiketen opinnaytetyémme valmistuminen
viivastyi joillain kuukausilla. Té&han vaikuttivat opinndytetyon tekijoiden

aikataulujen yhteensovittamisessa olleet ongelmat.

Pelkasimme, ettd kyselyiden vastausprosentti jaa toteutunutta alhaisemmaksi, mutta
tekemamme kysely onnistui odotettua paremmin. Kysely tavoitti vanhemmat hyvin
ja saimme paljon vastauksia. Kyselyn loppuun laitoimme ns. taustakysymyksia
kysyjan iké&, sukupuolta ja perheen lasten lukumdarad koskien. Alun perin tarkoitus
oli hyddyntdd myos tatd tietoa kyselyd purkaessamme, mutta huomasimme ettei
néilla tiedoilla ollut opinndytetydmme kannalta merkitystd. Kysely antoi meille
kuitenkin hyvd4 informaatiota siitd, miten kohdeik&ryhmdmme on kiinnostunut
peleistd ja toisaalta my0ds vinkkeja siihen, miten pelissa tulisi eri osa-alueita

painottaa.
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Pelikasikirjoitus l&hetettiin testattavaksi kolmelle henkil6lle. N&ma henkil6t
valikoituivat sen perusteella, ettd heillda on pelin kohderyhman ikéisia lapsia ja
toisaalta myds ammattinsa (kaksi pedagogia ja yksi terveydenhoitaja) puolesta
osaavat ottaa kantaa pelin sisallostd. Ohjeeksi heille annettiin antaa vapaamuotoista
palautetta kasikirjoituksesta. Pelistd saadun palautteen perusteella tehtiin joitain
muutoksia pelikasikirjoitukseen tai perusteltiin paremmin jo tehdyt suunnitelmat.

Pelikasikirjoituksesta saimme seuraavanlaista palautetta:

"Haluan pelin ehdottomasti meille, kun valmistuu.”

"Pelin aihe on tosi hyva ja siind on kdytetty paljon mielikuvitusta.”

"Hyva, etti lapsi saa heti valittuaan tieti onko valinta hyvéi vai huono.

Hyvalta vaikuttaa”

”’Onko anatomiaosio liian vaikea 5-vuotiaalle?”

"Miksi olette valinneet kohderyhmiksi juuri 5-6-vuotiaat? Usein vasta
koululaiset saavat tehda itseniisii p'aléitb'ksiéi esimerkiksi aamupalansa
suthteen.”

"Siséelimid voisi karsia, koska osa elimistd on piene“e lapse“e vield
liian vaikea kisittii. 5-vuotias lapsi hahmottaa enemmin suurempia

kokonaisuuksia.”

"Verenpaine voi olla lapse“e vaikea kisite”
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"Kiva, etta pelisséi on huomioitu myos kasvatuksellisia as loita ja sita vol

pelata yhdessd aikuisen kanssa.”

Palautteen pohjalta anatomiaosuutta helpotettiin. Aiemmin kaikki luut ja lihakset
olivat erillisind kuvina. Ne vaihdettiin suuremmiksi kokonaisuuksiksi. Siséelimistéa
poistettiin maksa ja munuaiset seké ruokatorvi. Joitain sanamuotoja korjattiin lapsen
tasolle sopivimmiksi. Koska pelikésikirjoituksen luettavakseen saaneilla ei ollut
kaytettdvissadn taustatietoja esimerkiksi kohderyhmén valinnasta, kerroimme mitka

syyt sen valintaan olivat vaikuttaneet.

Tuntui hyvélta, ettd peli sai kiinnostuneen ja innostuneen vastaanoton jo pelkéstéén
pelikasikirjoituksen perusteella. Tulevaisuudessa ei voida pois sulkea ajatusta pelin
kehittelystd tai jatko-osasta, jossa voitaisiin esimerkiksi Kiinnittdd enemman

huomiota lasten henkiseen hyvinvointiin.

Vaikka meilld ei ole vield k&sissamme valmista pelid, mielestimme onnistuimme
pelikasikirjoituksen tekemisessa hyvin. Peli on johdonmukainen ja sisaltaa tarkeaa ja
olennaista tietoa. Peli on riittdvan haasteellinen valitsemallemme ikédryhmélle ja
toivottavasti |0ytdd tulevaisuudessa kayttdjansd. Asettamiemme tavoitteiden

saavuttamista ei ole mahdollista arvioida heti, vaan pidemman ajan seurannassa.

Taman tyylisen opinndytetyon tekeminen vaati ehdottomasti paritydskentelya.
Teoriaosuudet jaettiin selkeédsti kummankin tekijan vastatessa eri kokonaisuuksista.
Muuten opinndytetyd tehtiin yhdessd. Pelikasikirjoituksen tekemisessa oli
ensiarvoisen térkeda jakaa ideoita ja mielipiteitd. Kaupalliseen tarkoitukseen tehty
peli vaatisi huomattavan paljon suuremmat resurssit, joten koemme, ettéd
tehdessamme pelin kahdestaan jouduimme tekem&in paljon kompromisseja

peliké&sikirjoituksen suhteen. Toisaalta aihe oli erittdin mielenkiintoinen ja innostava.

Osallistumme varmasti oman opinndytetydomme valmistumisen jalkeen itse pelin

visuaalisen ilmeen suunnitteluun. Uskomme myos, ettéd pelin sisaltod voidaan joutua



57

vield toteutusvaiheessa muokkaamaan, kun nahdaan miten esimerkiksi animointi ja

aaniohjaus tulevat k&ytdnndssé toimimaan.

Taman opinnaytetydn tuotoksena syntyneen pelikasikirjoituksen pohjalta tehtava peli
valmistuu vuoden 2014 aikana. Peli tullaan tekemdan verkkopohjaiseksi, jolloin sen
jakaminen Noormarkun neuvolan kautta on helppoa. Asiakkaille jaetaan Ad4-
kokoinen mainos, jossa kerrotaan pelistd ja samasta paperista 16ytyy pelin
latausosoite. Mainokseen voidaan painaa myods jokin houkutteleva pelistda poimittu
kuva sekd meidan sahkopostiosoitteemme, joihin toivomme saavamme palautetta
pelistd. Verkon kautta ladattavaa pelid voidaan helposti jakaa tulevaisuudessa
esimerkiksi  muiden  neuvoloiden kautta.  Tekijanoikeus peliin  sdilyy

pelikasikirjoituksen ja pelin tekijoilla.

Yhteisty0 opinnéytetyontekijoiden kesken sujui ongelmitta. Tydnjako oli tasainen ja
kummankin mielipiteet tuli huomioiduiksi tasavertaisesti. Kokonaisuudessaan taman
opinndytetyon tekeminen oli kuitenkin erittdin haastavaa ja aikaa vievad. Emme ehka
olisi l&hteneet néin suureen prosessiin, jos tyon haasteellisuus olisi ollut etukateen
tiedossamme. Toisaalta nyt, kun ty6 on valmis, olemme erittdin tyytyvaisia siihen ja

tutkimme mahdollisuuksia kehittaa pelista kaupallinen versio.



58

LAHTEET

Aaltola, J. & Valli, R. 2001. Ikkunoita tutkimusmetodeihin 1. Jyvaskyla: PS-
kustannus

Cicero-Learning — selvitysraportti 2008. Tieto- ja viestintdteknologian
hyddyntdminen opetuksessa ja opiskelussa. Helsingin yliopisto. Viitattu 29.9.13.
http://www.cicero.fi

Duodecimin www-sivut. 2013. Viitattu 26.3.2013. http://www.terveyskirjasto.fi

Hasunen, K., Kalavainen, M., Keinonen, H., Lagstrom, H., Lyytikéinen, A., Nurttila,
A., Peltola, T., Talvia, S. 2004. Lapsi, perhe ja ruoka. Imevais- ja leikki-iké&isten
lasten, odottavien ja imettavien aitien ravitsemussuositus. Sosiaali- ja
terveysministerion julkaisuja. http://www.stm.fi

Hautaviita, J. 2012. Toimintatutkimus 6-9 -vuotiaiden lasten mediavalmiuksista ja
mediataidoista. Vaitoskirja. Jyvaskylan yliopisto, Kokkolan yliopistokeskus.
Viitattu:20.5.2012. https://jyx.jyu.fi

Ivanoff, P., Risku, A., Kitinoja, H., Vuori, A. & Palo, R. 2007. Hoidatko minua?
Lapsen, nuoren ja perheen hoitotyd. 3.-4. painos. Helsinki: WSOY.

Kankaanranta, M. 2011. Opetusteknologia koulun arjessa. Jyvaskyléan yliopisto.
Viitattu 3.10.2013 https://ktl.jyu.fi

Kankaanranta, M., Neittaanméki P. & Hékkinen P. 2004. Digitaalisten pelien
maailmoja. Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopistopaino.

Kauhanen, J., Erkkild, A., Korhonen, M., Myllykangas, M. & Pekkanen, J. 2013.
Kansanterveystiede. 4. uud. p. Helsinki: Sanoma Pro Oy.

Kettunen, S. 2009. Onnistu projektissa. Helsinki: WSOY pro

Kotilainen 2010. Lasten mediabarometri 2010: 0-8-vuotiaiden lasten mediankayttod
Suomessa. Mediakasvatusseura 2011. lisalmi: Painotalo Seiska Oy.

Kuukka 2008. Suomalainen mediakasvatusmaisema 2008 — Katsaus organisaatioiden
toteuttamaan mediakasvatukseen. Viitattu 24.2.2013.
http://www.mediakasvatus.fi

Lapset ja media- kasvattajan opas 2012. Viitattu 24.2.2013. http://www.meku.fi

Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut. 2009. Viitattu 20.3.2013.
http://www.mll.fi

Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut. 2013. a) Viitattu 20.3.2013.
http://www.mll.fi



59

Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut. 2013. b) Viitattu 20.3.2013.
http://www.mll.fi

Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut. 2013. ¢) Viitattu 26.3.2013.
http://www.mll.fi

Mediakasvatus varhaiskasvatuksessa 2008, Stakes ja Opetusministerion
Mediamuffinssi-hanke

Maki, P., Hakulinen-Viitanen, T., Kaikkonen, R., Koponen, P., Ovaskainen, M-L.,
Sippola, R., Virtanen, S. & Laatikainen, T. 2010. Lasten terveys. LATE-
tutkimuksen perustulokset lasten kasvusta, kehityksestd, terveydestd,
terveystottumuksista ja kasvuymparistosté. Helsinki: Yliopistopaino.

Pelastakaa lapset www-sivut 2010. Lapsen &ani-kysely. Viitattu 25.2.2013.
http://pelastakaalapset-fi-bin.directo.fi

Perttula S. 2010. Opetuspelien kéytettdvyystestaus lasten kanssa. Diplomi-tyo.
Vaasan yliopisto. Viitattu 29.9.2013. http://www.tritonia.fi

Peura, Veikkolainen, Kankkonen, Suutarla 2003-2006. Mediakasvatuksen tyokirja.
Joka kodin konstit —projekti, Mannerheimin lastensuojeluliiton julkaisu. Viitattu
29.9.2013.

http://mll-fi bin.directo.fi

Pietila A-M. 2010. Terveyden edistaminen - Teorioista toimintaan. Helsinki:
WSOQOYpro Oy.

Pietila A-M., Hakulinen T., Hirvonen E., Koponen P., Salminen E-M. & Sirola K.
2008. Terveyden edistdminen-uudistuvat tydmenetelmat. Helsinki: WSOY.

Padjarvi 2012. Lasten mediabarometri 2011. Mediakasvatusseura 2012. lisalmi:
Painotalo Seiska Oy.

Padjarvi 2010. Meidén media: Ohjaajan opas alle 10-vuotiaiden lasten
mediakasvatukseen. Viitattu 24.2.2013. http://mll-fi bin.directo.fi

Ronimus M. 2012. Digitaalisen oppimispelin motivoivuus - Havaintoja Ekapelia
pelanneista lapsista. Vaitoskirja. Jyvaskylan yliopisto. Viitattu 2.9.2013.
https://jyx.jyu.fi

Sosiaali- ja terveysministerion www-sivut 2013. Terveys 2015 —
kansanterveysohjelma. Viitattu 5.9.2013. http://www.stm.fi

Suoranta J & Yla-Kotola M. 2000. Mediakasvatus. Vantaa: WSOY.

Terveyden edistdmisen laatusuositus 2006. Sosiaali- ja terveysministeri. Helsinki.
Viitattu 30.9.2013. http://pre20090115.stm.fi

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut 2013. a) Viitattu 4.9.2013.
http://www.thl.fi



60

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut 2013. b) Tienviitta malli.
Viitattu 5.9.2013. http://www.tienviitat.fi

Tossavainen T. 2008. Nuoret, pelit & netti. Viitattu 25.2.2013.
http://www.nettiguru.fi

Varhaiskasvatuksen liikunnan suositukset. Sosiaali- ja terveysministerion oppaita.
2005. Viitattu 26.3.2013. http://www.stm.fi

Virolainen J. 2004, Esikouluikaisten leikkimieltymykset ja leikkitaidot. Pro gradu-
tutkielma, Jyvaskylan yliopisto. Viitattu 29.9.2013. https://jyx.jyu.fi

Véhadmartti T. 2011. Nettielaman ensiaskeleet - Vanhempien nékemyksia
medialukutaidon ja mediavanhemmuuden merkityksestd neuvolaik&isen lapsen
hyvinvointiin. Viitattu 3.9.2013. https://jyx.jyu.fi



LIITE1

KEVAT 2012

SYKSY 2012

TAMMIKUU 2013

HELMI-MAALISKUU 2013

HUHTI-TOUKOKUU 2013

SYKSY 2013

MARRASKUU 2013

PROJEKTISUUNNITELMA
Aiheenvalinta

Aiheseminaari

Kyselyn toteutus

Teorian kirjoittaminen

Kyselyn analysointi ja pelin suunnittelu
Projektin saattaminen loppuun

Raportointi

TOTEUTUNUT

KEVAT 2012

SYKSY 2012

TAMMIKUU 2013

HELMI-JOULUKUU 2013

HUHTI-JOULUKUU 2013

TAMMIKUU 2014

HELMIKUU 2014

TEORIOIDEN KIRJOITTAMINEN

TAUSTATUTKIMUS

PELIN SUUNNITTELU

PROJEKTIN ARVIOINTI

YHTEENSA

AJANKAYTTOSUUNNITELMA
280h
100h
400h
20h

800h

TOTEUTUNUT

280h

100h

400h

30h

810h




LITE 2
Kysely huoltajalle 5-6-vuotiaan lapsen videopelien

pelaamisesta

1. Saako 5-6-vuotias lapsesi pelata tietokoneella/muulla pelikoneella
(Playstation, Wii, tms)?

" Kylla

COEi

2. Kuinka usein lapsesi saa pelata?

I Harvemmin kuin 1 krt/viikko

" 122 krt/viikko

" 3.4 krtiviikko

" 5.6 krt/viikko

2 Useammin

3. Kuinka pitkaan lapsesi saa pelata yhdella pelikerralla?

I Vahemman kuin 1 h/krt

12 hikrt

3.4 hikrt

Enemman



4. Valvotteko lasten pelaamista?

" Kylla

" Ej

5. Millaisia peleja lapsesi useimmin pelaa? (Voit valita useamman)

a Simulaatiopelit

= Tasohyppelypelit
Toimintapelit
Strategiapelit

Roolipelit

Urheilu- ja kuntoilupelit
Musiikkipelit

Muita; Mita?

6. Pelaatteko yhdessa lasten kanssa videopeleja?

C Kylla

COEi

7. Pitaisikd lapsille olla enemman kasvatuksellisia/opettavaisia
peleja?

" Kylla

L OEj

I En osaa sanoa



8. Olisiko lapsesi kiinnostunut terveyteen ja ihmisen kehon
toimintaan liittyvasta pelista?

" Kkylla

©Ei

L En osaa sanoa

9. Pitaisiko terveyskasvatuspelin olla sellainen, etté lapsi voisi pelata
sitd ilman vanhemman apua?

" Kylla

O Ej

En osaa sanoa

10. Mitad ominaisuuksia arvostaisit pelissa eniten? Valitse kolme (3)

tarkeintd merkitsemalla ne numeroin 1-3.
Informaatio/opettavuus
Hauskuus/viihdyttavyys

Turvallisuus

Kéaytettavyys/pelattavuus

Visuaalisuus

Ajankohtaisuus



11. Mista terveyden eri osa-alueesta toivoisit lapsesi erityisesti
oppivan pelia pelaamalla?

I Liikunta

" Ravitsemus
Anatomia
Hampaiden hoito
Hygienia

Uni

Muusta: Mista?

12. Vastaajan sukupuoli

Nainen

Mies

13. Vastaajan ika
Alle 25v.
25-30v.

31-36v.

37-42v.

43v. tai yli



14. Perheen lasten lukuméaara
1
2
3
4

5 tai enemman

15. 5-6-vuotiaan lapsesi sukupuoli

C Tyt

2 Poika

Taytd tdhan yhteystietosi ja palauta irrallisena laatikkoon, niin osallistut kahden (2)

elokuvalipun arvontaan. Voittajalle ilmoitetaan henkilokohtaisesti.

Nimi:

Puhelinnumero:

Séhkdopostiosoite:




TERVE UUSI1
PAIVA




TERVE UUSI PAIVA -
DIGITAALINEN
TERVEYSKASVATUSPELI
5-6-VUOTIAILLE LAPSILLE

Pelin kuvaus

Peli on 5-6-vuotiaille kohdennettu terveyden edistamiseen tahtd&va sovellus. Pelin
ajatus on tuoda terveyteen liittyvat asiat lasten saataville mukavalla ja osallistavalla
tavalla. Peli sisaltdd osa-alueet: liikunta, ravitsemus, anatomia, hampaiden hoito,
hygienia, uni. Peli vied&an lapi niin etta pelihahmo tekee yhden vuorokauden aikana
valintoja koskien edelld mainittuja osa-alueita. VValintojen hyodyt ja haitat kerrotaan

heti, jotta lapsen on mahdollisimman helppo omaksua valintojensa merkitys.

Pelista tekee mielenkiintoisen se, ettd lapsi voi kokeilla sekd hyvia ettd huonoja
valintoja ja oppia hauskalla tavalla terveydestd. Terveyteen liittyvid oppimispeleja ei

juuri internetista etsimalla 16ydy.

Peli tehdaén sellaiseksi, ettd juuri 5-6-vuotiaat osaavat sitd pelata. Pelin tiedolliset
asiat eivat ole lilan monimutkaisesti selitettyjd. Peli toteutetaan niin, ettd lapsi voi
sitd pelata ilman vanhemman seuraa, mutta toivomme vanhempien osallistuvan
pelaamiseen. N&in lapsella olisi mahdollisuus heti kysyd, jos jokin asia jaa

askarruttamaan ja samalla pelihetki voisi olla vanhemman ja lapsen yhteinen juttu.

Pelin tavoitteena on, ettd pelaaja oppisi terveellisistd elaméntavoista ja pelaaminen
olisi ajanvietteen lisdksi myos opettavaista. Pelissd on mahdollista kokeilla myos

epaterveellisié valintoja, joista pelissa kuitenkin kerrotaan positiivisessa hengessa.



Pelimaailma ja kenttasuunnittelu

Peli sijoittuu pelihahmon kotiin ja l&hiympadristoon (piha ja sen ymparisto).
Pelimaailma pidetddn yksinkertaisena, jotta toteutus olisi mahdollinen. Jokainen
opeteltava osa-alue muodostaa yhden kentdn. Kaikki kentdt yhdessa muodostavat

pelihahmon vuorokauden puuhat.

Pelaaja siirtyy kentésta toiseen nayton alareunassa olevaa nuolta klikkaamalla. Pelia
pelataan vain hiirtd kayttden. Pelisséa on aaniefekteja ja se on kuvitettu piirroksin.
Né&in pelimaailmasta saadaan vérikéds ja kiinnostava, mutta toimintoja rajaamalla

pelattavuus séilyy ikaryhmélle sopivana.

Kaikki kentat on rakennettu padosiltaan samalla kaavalla, jossa animaatiota pyritdan
kayttamaan mahdollisimman vahan. Animointi vie paljon aikaa ja siksi pelaaminen

tapahtuu hiirell& valintoja tehden.

Pelid ohjataan pédasiassa aaniohjauksella. Pelaajahahmo kertoo jokaisen kentdn
alussa, mitd pelaajan tulee tehdd. Hyvien valintojen yhteydessd kuuluu aina ensin
”bling”-adni ja sen jalkeen pelihahmo kertoo miksi kyseinen valinta on hyva.
Huonojen valintojen yhteydessd kuuluu aina ensin “tuut”-ddni ja sen jalkeen
pelihahmo kertoo huonosta valinnasta kuitenkin positiiviseen ja kannustavaan

savyyn.

Pelissé tuodaan esiin positiivisia asioita ja huonotkaan vaihtoehdot eivét aina ole
kiellettyjd. Tarkoitus on tuoda esille huonoistakin vaihtoehdoista hyvid puolia
sallimalla herkutteluhetket ja vahvistamalla terveellisten eldmantapojen ohella

perheen yhdessa vietetyn ajan ja ystévien tarkeytta.

Pelin kulku

Pelissd on 11 kenttdd, jotka muodostavat pelihahmon vuorokauden. Seuraavaksi
esitellaan pelin kasikirjoitus.



Kenttd 1: Anatomia — rakennetaan oma pelihahmo

Pelaaja saa itse suunnitella pelihahmonsa, joka on joko poika tai tyttd. Tassd osiossa
pelaaja rakentaa hahmonsa eri ruumiinosia paikalleen klikkaamalla, jolloin opitaan
thmisen anatomiaa. Aluksi laitetaan raajat ja paa oikeille paikoille torsoon. Nayton
keskelld on torso, jonka ympérilla ovat raajat ja péd, jotka saa hiirell& raahaamalla
vetda oikeille paikoilleen. Kun pelihahmon aariviivat ovat valmiit, jatketaan kehon
muodostamista luiden sijoittamisella. Luut ovat hahmon &ariviivapiirroksen
ympérilla ja edellda mainitulla tekniikalla ne voi sijoittaa oikeille paikoilleen.
Klikkaamalla kuvaa &ani kertoo misté luista on kysymys. Luista otetaan tarkeimmét

jaisommat luut.

Pelihahmon ympérilla on:

Kallo

Keskivartalon luut: selkdranka, solisluut, kylkiluut ja lantio (yhtend kuvana)

Késienluut: olkaluu, kyynar- ja varttinaluu, ranteen ja kdmmenen seka sormienluut

(yhtend kuvana)

Jalkojen luut: reisiluu, polvi, pohje-, s&@ariluu sekd nilkan-, jalkapdydén ja

varpaidenluut (yhtena kuvana)

Taman jalkeen sijoitetaan tarkeimmat lihakset:

Keskivartalon lihakset: rintalihas ja vatsalihas (yhtend kuvana)
Késien lihakset: hauislihas

Jalkojen lihakset: reisilihas ja s&érilihas (yhtend kuvana)

Klikkaamalla kuvaa dani kertoo, mista lihaksista on kysymys.



Seuraavaksi sijoitetaan sisdelimet oikeille paikoilleen. Paikoilleen sijoitettavat
sisdelimet ovat: aivot, sydan, keuhkot, mahalaukku ja suolisto. Myds ndma
ruumiinosat sijoitetaan paikoilleen hiirella raahaamalla ja niitd klikkaamalla aani
kertoo misté sisdelimestd on kysymys. Taman jélkeen pelaajaa ohjataan klikkaamaan
hahmoa hiirelld, jotta sisdelimien ympérille saadaan iho. Nyt pelihahmo tarvitsee
vield silmét, nenén, suun ja korvat seké hiukset. Hahmon ympérilta pelaaja saa valita
hahmolleen mieleisensa ulkomuodon. Lopuksi hahmolle voi valitaan viel& vaatteet

muutamista eri vaihtoehdoista.

Jokainen osio on itsendinen tehtdvansd ja seuraavaan kohtaan padsee kuvan
alareunassa olevaa nuolta painamalla. Jos pelaaja ei jaksa sijoittaa ruumiinosia
paikoilleen tai pelid pelaa useamman kerran, voi elimet sijoittaa automaattisesti

oikeille paikoilleen ja siirtya suoraan pelin seuraavaan kohtaan.

Kun pelaaja on saanut hahmolleen aseteltua luut kohdalleen, ohjataan pelaajaa
klikkaamaan hahmoa, jolloin dédni kertoo: ”Luut pitdvit sinut kasassa ja ilman luita

olisit veltto kuin keitetty makaroni.”

Lihasten sijoittamisen jalkeen hahmoa voi taas klikata, jolloin &ani kertoo: lihakset
auttavat sinua liikkkumaan ja pystyt nostamaan ja liikuttamaan tavaroita. Lihaksissa

on voimaa.

Siséelinten kohdalla jokaisesta yksittdisesti elimestd &ani kertoo miké juuri sen

elimen tehtava on.

Aivot: Aivoilla on monia tehtdvid. Ne hoitavat ajattelun ja varastoivat muistosi.
Aivot myo6s kertovat muille kehosi osille, mitd niiden tulee tehdd. Aivot ovat oma

sisdinen tietokoneesi.

Sydan: Sydan pumppaa verta verisuoniisi, jotta koko kehosi saa veren mukana

kulkevaa happea.



Keuhkot: Aah, nyt saat happea. Keuhkot tuovat elimistodsi happea, joka veren

mukana kulkeutuu ympari kehoasi.

Mahalaukku: Mahalaukussa on nestettd, joka yhdessd mahalaukun puristavan
liikkeen kanssa tekee syomaéstasi ruuasta 10ysaa vellid. Sitten mahalaukku annostelee

taté vellid pienind annoksina suolistoosi.

Suolisto: Suolisto kerdd syomastasi ruuasta térkeat ravintoaineet talteen. Se myos
kerdd ruuasta vettd, jotta et paase kuivumaan rusinaksi. Kun ruuasta on keréatty
tarkedt osat elimistosi kayttoon, loput tulevat ulos kakkana.

Iho: Iho suojaa sisdelimidsi. Se myos saatelee kehosi lampétilaa. Jos sinulla on
kesélla liian kuuma, iho haihduttaa lamp6a. Kun taas lilan kylmaéssé, iho yrittaa pitéa
lammon sisallasi. 1hossasi on my0s tuntoaisti, jonka vuoksi tunnet kosketuksen tai

esimerkiksi kivun, jos saat haavan.



Kenttd 2: Ravitsemus — Paiva alkaa aamupalalla

Tassd osiossa pelaaja saa valita eri aamupalavaihtoehdoista. Osa ruuista on
terveellisié ja osa epaterveellisia. Pelaaja siirtda ruokien kuvia pelihahmonsa suuhun
hiirelld vetden. Jokaisen ’syddyn” ruuan yhteydesséd pelihahmo kertoo onko kyseinen
vaihtoehto terveellinen aamupalaksi ja jos on, niin miksi. Hahmo kertoo myos sen,

miksi jokin valinta on epaterveellinen, jos pelaaja sellaisen valitsee.

Peliosio muodostuu pelihahmon kasvoista, jotka ovat kentan keskella. Sen ymparilla
ovat eri aamupalavaihtoehdot. Tdmé kentté alkaa pelihahmon ohjeistuksella. Hahmo
kertoo pelaajalle: ”Aamupala on tirked osa pdivédn aloitusta ja se auttaa jaksamaan
lounaaseen saakka. Valitse kentén reunoilta olevista vaihtoehdoista ruokia ja siirrd ne

hiirelld vetden suuhuni niin kerron miten ndma ruuat vaikuttavat sinuun.”

Hyvé vaihtoehdot:

Puuro (kuva puurolautasesta): Hieno valintal Puurossa on paljon kuituja ja ne

auttavat vatsaasi voimaan hyvin. Se myos pitad nalén poissa pitk&an.
Voileipa (kuva ruisleivastd, jonka péaalla kasviksia): Hyva valinta! Voileivassa on
kuituja ja ne auttavat vatsaasi toimimaan hyvin. Leivéan paalle on hyva laittaa hieman

kasvisrasvalevitettd ja vaikkapa kurkkua ja tomaattia.

Marjat (kuva kasa erilaisista marjoista): Oivallinen valinta! Marjoista saat kuitua ja

C-vitamiinia, jotka auttavat sinua pysymaééan terveena.

Hedelmat (banaanin kuva): Mainio valinta! Esimerkiksi banaanista saat kaliumia,

joka auttaa sydéntasi ja lihaksiasi toimimaan oikein.

Maito (maitolasin kuva): Hyva hyva! Maidossa on kalsiumia ja se pitdd luusi

kestavina.

Huonot vaihtoehdot:



Muffinssi: Sopii herkutteluhetkiin! Muffinssissa on paljon sokeria ja rasvaa. Ne

kasvattavat vatsaa.

Suklaamurot (kuva murokulhosta): Hupsis! Muroissa on paljon sokeria. Sokeri tekee

hampaisiin reikid. Murojakin voit silloin t&ll6in silti syoda.

Sipsit (kuva sipseistd): O-ou! Sipseisséd on paljon suolaa. Ne eivat myo6skaan auta

sinua jaksamaan paivén touhuja.

Mehu (kuva “mehukatti-pullosta”): Ei ihan nappiin! Mehut sisiltivét usein paljon

sokeria ja keinotekoisia lisaaineita. Keinotekoiset lisdaineet eivat ole sinulle hyvaksi.



Kenttd 3: Liikunta — Liikutaan kaikki yhdessa!

Téassa osiossa pelaaja valitsee erilaisista aktiviteeteista, joita ulkona voi harrastaa.
Pelihahmo seisoo pihalla ja ympariltd 16ytyvat vaihtoehdot, joita klikkaamalla

pelihahmo kertoo, onko valinta hyva vai huono liikkumisen kannalta.

Siirryttdessd tdhdn osioon pelihahmo kertoo: ”Aamupalan jilkeen on hyvé ldhted
ulkoilemaan. Voit painaa hiirella kentéll4 nakyvia kuvia ja kerron sinulle, ovatko ne

hyvid valintoja liikkumisen kannalta. Lapsen pitdd liikkua pdivissé kaksi tuntia!”

Hyvét vaihtoehdot:

Jalkapallo (kuva jalkapallosta): Hyva valinta! Jalkapalloa pelatessa tulee juostua ja

tarkkuus paranee.

Pihaleikit (kuva ystavésakista): Kivaa! Piilon ja hipan leikkiminen ystavien kanssa

kohottaa kuntoa ja saat olla ystévien seurassa.

Kiipeily (kuva omenapuusta): Totta kai! Esimerkiksi puissa kiipeily vahvistaa

lihaksia ja parantaa tasapainoa.

Keinuminen (kuva keinusta): Jihuu! Keinuminen on kivaa ja sitd paitsi se kehittd

lihaksiasi, rytmitajuasi ja tasapainoa.

Huonot vaihtoehdot (liikkumisen kannalta)

Hiekkalaatikolla leikkiminen (kuva hiekkalaatikosta): Hiekkalaatikolla leikkiminen
kehittdd luovuuttasi ja kekselidisyyttd. Samalla keskittymiskykysi parantuu.

Liikkumisen kannalta hiekkalaatikko ei kuitenkaan ole paras valinta.

Portailla istuminen (kuva etuovesta ja sen edustalla olevista portaista): Voi surku!
Etko keksinyt mitdan tekemistd? Portailla yksin istuminen on tylsdd etkd saa
lilkuntaa. Jos né&et jonkun ystévési yksin istumassa ulkona, pyydd hanet mukaan
leikkeihin.



Kenttd 4: Ravitsemus — Lounasta napaan!

Tassa osiossa pelaaja saa valita eri lounasvaihtoehdoista. Osa ruuista on terveellisia

ja osa epaterveellisia. Pelaaja siirtaa ruokien kuvia lautaselle hiirelld vetéen.

Peliosio muodostuu tyhjastéa lautasesta, joka on kentén keskella. Sen ympérilla ovat
eri lounasvaihtoehdot. Tdma kenttd alkaa pelihahmon ohjeistuksella. Hahmo kertoo
pelaajalle:” Lounas antaa puhtia pdivddsi. Valitse kentdn reunoilta olevista
vaihtoehdoista ruokia ja siirré ne hiirelld vetéen lautaselle. Kun annoksesi on valmis

klikkaa minua ja ndet millainen annos olisi terveyden kannalta oikea.”

Pelaajan klikattua hahmoaan, oikea lautasmalli siirtyy hanen lautasmallinsa viereen.

Néin han voi vertailla tekeménsé annoksen ja oikean annoksen eroja.

Lautasen ymparilla

e perunoita

e lihapullia

e tomaattia

e kurkkua

e salaatinlehtia
e Kkarkkia

e ranskalaisia perunoita

o jaateloa

Perunoita voi siirtdd lautaselle yhteensa viisi, lihapullia kymmenen, tomaattisiivuja,
kurkkua ja salaatinlehtia kutakin kahdeksan, karkkia kymmenen, ranskalaisia

perunoita kymmenen ja jaatel6d kolme.

Lopuksi hahmo kertoo, ettd oikean lautasmalli sisaltda pari perunaa, viisi lihapullaa

ja puolet annoksesta tulisi olla salaattia.



Kenttd 5: Lepo — Hetken huilaus

Tahan osioon siirryttdessd pelihahmo haukottelee ja sanoo: “Kylldpds on ehditty

tehda tdnéén jo kaikenlaista. Nyt kaipaan lepoa. Miti siis pitdisi tehdd?”

Kentta koostuu kuvista, joista pelaaja voi valita mitd han tekee seuraavaksi. Aani

kertoo onko vaihtoehto sopiva lepohetkelle vai ei.

Hyvét vaihtoehdot:

Sanky: Aah! Oikein ihana valinta. Mukava paasta sankyyn hetkeksi huilaamaan.

Kirja: Tietenkin! Voisin hetken istua ja katsella kirjaa. Se on mukavan rauhallista
tekemista.

Radio: Aivan! Musiikin kuunteleminen rauhoittaa, kunhan muistaa kuunnella
rauhallista musiikkia. ( Kuvaketta painaessa taustalta kuuluu pieni pétka rauhallista

taustamusiikkia)

Huonot vaihtoehdot:

Televisio: Oi oi! Televisiota katsellessa ei voi kovin hyvin rauhoittua. Siiné on paljon

aanta ja vilkkuvia valoja.

Kaverit: Kavereiden kanssa on mukavaa, mutta paivan lepohetki kannattaa viettaa

oman perheen parissa.

Pelikone: Ei taida olla hyva juttu. Pelikonetta pelatessa aivot eivat saa lepoa, vaan
niiden pit4a pysya toiminnassa koko ajan.






Kenttd 6: Ravitsemus — Valipalasta uutta vauhtia

Tdassa osiossa pelaaja tutustuu terveellisiin valipalavaihtoehtoihin. Kenttd toteutetaan
samalla kaavalla kuin aamupalaosio. Pelaaja saa hiirelld vetda valipalavaihtoehtoja
pelihahmonsa suuhun. Jokaisen ruoan kohdalla hahmo kertoo onko vaihtoehto hyvé

vai huono ja miksi. Kentén alkuasetelma on samanlainen kuin aamupalaosio.

Hyvét vaihtoehdot:

Ruisleipa ja maitolasi: Aivan niin! Ruisleivastd saa kuituja ja se auttaa jaksamaan
paivélliseen asti. Leivan péalla kannattaa aina syoda myods vaikkapa kurkkua ja
tomaattia. Rasvaton maito on terveellista juotavaa ja kasvavan lapsen tulisikin juoda

maitoa 5d| paivéssa. Se on noin kolme lasillista. Maidosta saa myds D-vitamiinia.

Marjoja/hedelmia (kuvassa pari mansikkaa ja pari banaania): Herkullistal
Mansikoista ja banaanista voi tehda vaikkapa herkullisen ja terveellisen pirtelon.
Voit tehda sen yhdessa aidin tai isdn kanssa. Saat siita hyviad vitamiineja ja samalla

maitoa herkullisessa muodossa.

Vispipuuro (kuva puurokulhosta): Niinpéd! Vispipuuron voi tehdd puolukoista,
mustikoista, omenoista tai melkein mistd vaan muusta terveellisestd herkusta. Marjat
sisdltavat paljon vitamiineja ja kuituja eikd siind ole vaarallista rasvaa tai liikaa

suolaa.

Huonot vaihtoehdot:

Keksit: Ei niin hyva valintal Kekseissa on paljon sokeria ja rasvaa eikd niitd
syoméalld kovin kauaa jaksa leikkid. Keksit sopivat tarjottaviksi esimerkiksi

syntymapaéivajuhlilla.

Pulla ja limsa (kuva limsapullosta ja sokeripullasta): Eipd ei! Limsa aiheuttaa reikia
hampaisiin, koska siind on niin paljon sokeria. Pullassakin on paljon sokeria eika

juurikaan hyvié ravintoaineita.



Lihapiirakka ja nakit: HOpsis! Lihapiirakka on hyvin rasvaista ja nakeissa on
erityisesti lapsille haitallista nitraattia. Ehka n&it4 ei kannata ainakaan kovin usein

syoda valipalaksi.

Latyt ja kermavaahto ja mansikkahillo: Tam& on kylla herkullista. L&tyissé on
kuitenkin aika paljon sokeria ja kermavaahtokin on aika rasvaista. Mutta kylla lattyja
vaan on mukava didin tai isdn kanssa valilla paistaa ja herkutella yhdessa vaikkapa

kerran kuussa.



Kenttd 7: Liikunta — Nyt ulos!

Tdassa osiossa pelaaja saa valita liikuntamuotoja, joissa voi samalla viettdd aikaa
yhdessa kavereiden tai perheen kanssa. Pelihahmo ohjeistaa pelaajaa: "Nyt kun on
valipala nautittu, voikin lahted ulos leikkiméan. Loydatko kuvista sellaisia leikkejé,
joita voit leikkid yhdessd kaverin kanssa”. Pelihahmo seisoo ympdiristossd, jossa

nakyy pihapiiri ja sen ymparistoa.

Pelaaja voi hiirella painaa ndkemidan eri aktiviteetteja ja dani kertoo onko valinta

sopiva yhdessa kavereiden kanssa leikittavaksi.

Kuva jalkapallokentésta: Jihuu! Jalkapallon pelaaminen sujuu mallikkaasti isollakin

porukalla ja talvella kentalla voi yhdessa vaikka luistella.

Kuva uima-altaasta: Molskis! Uiminen yhdessa kavereiden kanssa on oikein hyvéa

lilkuntaa, kunhan muistaa ottaa aikuisen mukaan, ettei satu vahinkoja.

Kuva hyppynarusta: Hop! Hyppynarulla voi hyppié tai yhdessé ystavien kanssa. Joka
tapauksessa se on loistava tapa liikkua ja hyppiminen vahvistaa luita.

Kuva ystavaporukasta: Hurraa! Ystdvien kanssa voi touhuta melkein mita vain.
Yhdesséa ulkopelien pelaaminen vahvistaa ystdvyyssuhteita ja samalla saa raitista

ilmaa ja litkuntaa. Mika voisi olla parempaa?



Kenttd 8: Ravitsemus/sosiaalisuus — Koko perhe sydmaan

Tdssa osiossa keskitytddn yhdessdoloon perheen parissa. Tarkoituksena on, etta koko
perhe olisi yhdessa syomassé péaivallista ja samalla kdydaan lapi paivan tapahtumia ja
ollaan lasna tilanteessa. Ruudun keskelld on tyhja ruokapéytd. Ruudun reunoilla on
erilaisia kuvia hyvistd ja huonoista vaihtoehdoista péivéllispoytaan. Pelihahmo
ohjeistaa pelaajaa: ”On pdivillisen aika! Aika kdydd késien pesulla ja istahtaa
ruokapoytaan. Klikkaa ruudun reunalla olevia kuvia, jotka mielestési kuuluvat

paivéllispoytdén.” Kuvaa klikatessa se siirtyy ruokapoytdan.

Pelaajan Kklikatessa kuvia, pelihahmo kertoo onko valinta hyva vai huono ja miksi.

Kuva vanhemmista ja sisaruksista: Totta maar! Nyt on oivallinen tilaisuus olla
yhdessé perheen kanssa. Voi kertoa omista pdivan tapahtumista: jos on oppinut
tdndan jotain uutta tai jos on iloisia uutisia. Perhe kuuntelee myos jos on huolia ja

murheita.

Kuva ruokalautasesta: Luonnollisesti! Nyt maistuu ravitseva ruoka. On myos hienoa
kun voi auttaa ruuan valmistamisessa tai vaikkapa pOydan kattamisessa. Ruuan

jalkeen on muistettava ottaa 2 palaa ksylitolipurukumia, hampaiden hyvaksi!

Kuva ystavéstd: Kohteliasta! On hieno ele kutsua ystdva syomaan, jos vanhemmat
ovat antaneet luvan. Joka pdivé ei voi pyytaa ystavéa syomaan, mutta silloin talldin

ystavén seura on tervetullutta.

Kuva televisiosta: Vai niin. Olisikohan kuitenkin parempi katsoa televisiota
muulloin? Nyt ei ole hyvé hetki. Keskittyminen sydmiseen ja yhdessa perheen

kanssa jutusteluun hairiintyy televisiota katsellessa.

Kuva pelikorteista: Ei kai. S&astetddn pelihetki toiseen ajankohtaan. Ei ole hyvén
tavan mukaista pelata ruokapdydassa.



Kenttd 10: Hygienia — lltapesu ja —pusu

Tdssa osiossa tavoitteena olisi saada lapsi ymmartdmaan, ettd péivéan aikana kertynyt
lika ja pOly tulisi pesta pois ennen nukkumaan menoa. Ruudun keskella on suihku ja
pelihahmo suihkussa. Ruudun reunoilla on kuvia erilaisista asioista joita voi ottaa
suihkuun ja asioista, jotka eivat sovellu suihkuun otettavaksi. Kuvaa klikkaamalla
pelihahmo kertoo sopiiko asia suihkuun. Klikatessa kuvaa shampoosta ja
hoitoaineesta, pelihahmo alkaa pestd hiuksiaan. Suihkusaippuan kuvaa klikatessa
pelihahmo vaahdottaa kasivarsiaan suihkusaippualla. Kylpyankan kuvaa klikatessa,
ankka siirtyy pelihahmon kateen. Pehmonallen tai kirjan kuvaa klikkaamalla, ne
pysyvat paikallaan ja pelihahmo kertoo, ettd ne eivat sovi suihkuun. Pelihahmo
ohjeistaa pelaajaa: ” Touhukkaan pdivin jdlkeen on aika pestd pdivdn polyt pois.

Klikkaa hiirelld kuvia, jotka mielestédsi kuuluvat suihkuun.”

Kuva shampoosta ja hoitoaineesta: Aivan! Hiukset pestddn ja huuhdellaan

huolellisesti. Vanhemmat auttavat tissa tarvittaessa.

Kuva suihkusaippuasta: Kyll&! Vartalon pesussa kaytetdan mietoa pesuainetta.

Kuva kylpyankasta: Kvaak kvaak! Kylpyankan voi ottaa mukaan suihkuun. Vield

paremmin se sopii kylpyammeeseen.



Kentta 9: Hampaiden hoito — Hammaspeikkojen h&ato!

Tama osio korostaa hampaiden s&&nnollista harjaamista. Ruudun keskelld on kuva
pelihahmosta, joka hymyilee niin, ettd hampaat nédkyy. Ruudun reunoilla on erilaisia
kuvia, joita pelaaja voi hiirelld klikata. Klikatessa kuvaa hammasharjasta, pelihahmo
alkaa harjata silla hampaita. Hammastahnan kuvaa klikkaamalla, se siirtyy
hammasharjan péélle ja siité tulee herneen kokoinen méard hammastahnaa harjalle.
Vesimukin kuvaa klikkaamalla, pelihahmo ottaa siitd vettd ja purskuttaa suutaan
silla. Klikkaamalla karkin kuvaa, hammaspeikot kulkevat pelihahmon hampaisiin.
Myds tuoremehun kuvaa klikkaamalla, hammaspeikot kulkevat pelihahmon
hampaiden pinnalle. Pelihahmo ohjeistaa pelaajaa: "Nyt kun iltapala on syoty ja
nukkumaanmenoaika lahestyy, on viela erds hurjan tarkea tehtava. Klikkaa reunoilla
olevia kuvia, jotka mielestasi ovat hampaille hyvéksi. Lopuksi klikkaa minun
kuvaani keskelld ruutua.” Pelaajan klikatessa pelihahmon kuvaa lopuksi, se sanoo
pelaajalle: ”Hienoa, puhdas suu tuntuu hyvaltd! Nyt ei saa syodd endd mitdén ennen

nukkumaan menoa.”
Kuva hammasharjasta: Hyvin tarked hampaiden hoidossa! Pehmed harja on hyva.
Hampaat pitd4d harjata kaksi kertaa paivassd, aamulla ja illalla. T&m& onnistuu

vanhempien avustuksella.

Kuva hammastahnasta: Aivan! Hammasharjaan laitetaan herneen kokoinen maaré

fluorihammastahnaa.

Kuva vesimukista: Grrrl! Hampaat ja suu huuhdellaan hammastahnasta vedellé.

Kuva karkista: Voi ei, karkki ei ole hampaille hyvéksi. Hammaspeikot tykkaavat

karkissa olevasta sokerista.

Kuva tuoremehusta: Tuoremehu ei ole hyvd hampaan pinnalla olevalle

hammaskiilteelle. Liséksi se sisaltaa paljon sokeria, josta hammaspeikot tykkéaavat



Kenttd 11: Uni — Nyt vasyttaa

Tassd osiossa pelihahmo kdy younille. Ruudun keskelld on sénky, jossa pelihahmo
nukkuu peiton alla. Ruudun reunoilla on erilaisia kuvia liittyen nukkumaan menoon
ja Kkuvia asioista, jotka eivat liity nukkumiseen. Pelihahmo ohjeistaa pelaajaa:
”Klikkaa ruudun reunalla olevia esineitd, jotka liittyvdt nukkumiseen. Lopuksi

klikkaa kuvaani ruudun keskelld.”

Kuva pyjamasta: Juuri ndin! Puhdas ja hieno pyjama paéalla on kiva kédyda

nukkumaan.

Kuva unilelusta (esim. nalle): Mainiota! Unilelun kanssa saa makoisat unet.

Kuva nuotista: (alkaa kuulua musiikkia, esim. tuiki tuiki tdhtonen.)

Kuva kellosta, jonka viisarit nayttdviat kahdeksaa: Krooh...kahdeksalta on hyva

kayda nukkumaan, jotta ehtii nukkua tarpeeksi kauan.

Kuva lelusta: Ei en&a leikkimistd. Huomenna on taas uusi péiva ja uudet leikit!

Kuva pelihahmosta: Hoh hoijaa! Hyvdad yotd ja kauniita unia!l Nahdadn taas

huomenna!



