O
samk d’

Satakunnan ammattikorkeakoulu
Satakunta University of Applied Sciences

HENNA KANKAINEN

Vaatimusmaarittely ja prototyyppi
10-11-vuotiaiden laakekasvatuksen
oppimispelille

HYVINVOINTITEKNOLOGIAN TUTKINTO-OHJELMA
2025



TIVISTELMA

Kankainen, Henna: Vaatimusmaarittely ja prototyyppi 10—-11-vuotiaiden laake-
kasvatuksen oppimispelille

Opinnaytetyd, ylempi AMK

Hyvinvointiteknologia

Toukokuu 2025

Sivumaara: 106

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli laatia vaatimusmaarittely 10—11-vuotiai-
den ladkekasvatuksen oppimispelille ja kehittaa sen pohjalta interaktiivinen
prototyyppi. Tarkoituksena oli selvittaa oppimispelin keskeiset pedagogiset ja
tekniset vaatimukset, kuinka tarjota vuorovaikutteinen tapa oppia seka miten
oppimispeli voi tukea oppimisen seurantaa ja opetusta. Tyo toteutettiin toimin-
nallisena opinnaytetyona design thinking -menetelmaa hyodyntaen. Aineisto
kerattiin puolistrukturoiduilla ryhmahaastatteluilla opettajilta ja IT-alan asian-
tuntijoilta. Prototyyppi luotiin Figma-tyokalulla ja testattiin samoilla asiantunti-
joilla.

Oppimispelin pedagogisia vaatimuksia ovat Iadkkeiden kayton yhdistaminen
lasten arkeen turvallisesti ja vierautta vahentaen seka ymmarryksen tukemi-
nen ladkkeiden oikeasta, turvallisesta ja vastuullisesta kaytosta. Sisallon tulee
littya ymparistoopin opetukseen, olla selkeaa arkikielta ja sisaltya tarinaan,
joka on mukaansatempaava, riittavan syvallinen ja realistinen, mutta ei liian
leikkimielinen. Hahmojen samaistuttavuus on mietittava tarkoituksenmukai-
sesti. Pelissa tulee olla toiminnallisia ja tiedollisia haasteita, jotka vaikeutuvat
asteittain ja tukevat pelin opetuksen ymmartamista. Pelaaja saa valitonta pa-
lautetta ja saanndllistd palkitsemista. Teknisina vaatimuksina ovat, etta pelin
tulee toimia eri laitteilla koulussa ja kotona, pelin jatkaminen saavutetusta koh-
dasta, helppokayttoisyys tutuilla elementeillda seka haasteiden vaikeustason
testaus kohderyhmalla. Kayttoliittyman on oltava yksinkertainen, selkea ja vi-
suaalinen, hyddynnettava pehmeita muotoja, pirteda ja iloista visuaalisuutta
seka aanimaailmaa, jotta se on lahestyttavampi ja viihdyttavampi.

Oppimispelin tulee tarjota vuorovaikutteinen tapa oppia, jossa pelaaja voi osal-
listua pelimaailmaan eri tavoin. Vuorovaikutusta lisaavat pelihahmot, monipuo-
liset haasteet, palaute ja palkinnot seka kilpailulliset ja yhteistyoelementit.

Pelioppimisanalytiikan avulla voidaan seurata oppimista ja tukea opetusta. Pe-
laajan tietoja voidaan analysoida ilman tallennusta tai verkkoon siirtoa. Niista
voidaan koota loppuraportti pelin paatteeksi.

Laakekasvatuksen oppimispeli voi tukea koulujen opetusta, kun kehittami-
sessa huomioidaan pedagogiset ja tekniset vaatimukset, vuorovaikutteisuus
seka analytiikan hyédyntaminen. Opetuksellisten tavoitteiden ja pelielement-
tien tasapaino tekee pelista seka opettavan etta mielekkaan lapsille.

Avainsanat: design thinking, vaatimusmaarittelyt, prototyypit, oppimispelit,
hyotypelit, pelillistdminen, ladkekasvatus, interaktiivisuus, pelioppimisanaly-
tiikka
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The objective of this thesis was to create a requirement specification and de-
velop a prototype for an interactive educational game on medication education
for 10-11-year-olds. The aim was to identify the key pedagogical and technical
requirements, explore how to provide an interactive way to learn and how an
educational game can support the monitoring of learning and teaching. The
thesis was carried out as a functional thesis using the design thinking method.
Data were collected through semi-structured group interviews with teachers
and IT specialists. The prototype was created using Figma and tested by the
same specialists.

The pedagogical requirements include integrating the use of medicines into
children’s everyday lives in a safe way that reduces unfamiliarity and supports
correct, safe and responsible use of medicines. The content should relate to
environmental studies, use clear everyday language and be embedded in an
engaging, sufficiently deep and realistic but not overly playful story. The iden-
tifiability of characters should be considered appropriately. The game should
include functional and informative challenges that increase in difficulty and
support understanding of the game’s idea. Players should receive immediate
feedback and regular rewards. The technical requirements include that the
game should work on different devices both at the school and at home, the
ability to continue from the last saved point, be easy to use with familiar ele-
ments and challenge levels tested with the target group. The user interface
should be simple, clear and visually, using soft shapes, cheerful and lively vis-
uals and sound design to make the game more approachable and entertaining.

The game should offer an interactive way to learn, where players can partici-
pate in the game world in multiple ways. Interaction is enhanced by characters,
varied challenges, feedback, rewards, competitive and collaboration elements.

Game learning analytics can be used to monitor learning and support teaching.
Player data can be analysed without being stored or transferred to a network.
The data can be compiled into a final report at the end of the game.

An educational game on medication education can support school teaching if
its development considers pedagogical and technical requirements, interactiv-
ity and game learning analytics. A balance between educational objectives and
game elements makes the game both educational and meaningful for children.

Keywords: design thinking, requirement specifications, prototypes, educa-
tional games, serious games, gamification, medication education, interactivity,
game learning analytics
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1 JOHDANTO

Vuoden 2004 Suomen perusopetuksen opetussuunnitelman ymparisto- ja
luonnontiedon oppiaineeseen sisaltyi muun muassa lasten sairauksia, niiden
itsehoitoa ja laakkeiden kayton perussaantoja (Opetushallitus, 2004, s. 170,
173). Vuoden 2014 opetussuunnitelman uudistuksessa sisaltokuvaukset ovat
muuttuneet. Laakkeiden kayton perussaantoja ei enaa mainita, mutta aihee-
seen liittyvia teemoja sisaltyy ymparistoopin tavoitteisiin ja sisaltoihin, erityi-
sesti sisaltdalueeseen Mina ihmisena, jossa kasitellaan sairauksien ehkaisya
ja itsehoitotaitoja. (Opetushallitus, 2014, s. 241.)

Koulujen opetuksessa on ollut tapana enemmankin kasitella sairauksia ja laak-
keiden vaarinkayton riskeja, kuin ladkkeiden oikeaa kayttoa (Siitonen, 2018, s.
76). Oppilailla ja opettajilla on havaittu myonteinen suhtautuminen ladkekas-
vatukseen. Lasten innostuneisuus laakekasvatustunteihin kasvaa etenkin, kun
he paasevat osallistumaan aktiivisesti. Opettajat taas saattavat kokea laakkeet
ja niiden oikean kayton vieraana ja vaikeana opettaa. Lisaksi huolta on aiheut-
tanut, kuinka terveystietoon varattu aika riittda laakkeiden kayton opettami-
seen ja onko opetusmateriaalia riittavasti. (Hameen-Anttila, 2005, s. 189; Ha-
meen-Anttila ym., 2013, s. 16-17.)

Oppimismahdollisuudet perusopetuksessa ovat monipuolistuneet digitalisaa-
tion myota. Hallitusohjelmassa korostetaan laadukkaan digitaalisen opetus-
materiaalin saatavuutta. Digitaitojen opettaminen kuuluu sisallyttaa jokaisen
oppiaineen opetukseen, mitdan omaa digitaalisen osaamisen oppiainetta ei
ole. Tavoitteena on, etta vankka pohja digitaidoille luodaan jo varhaiskasva-
tuksen, esi- ja perusopetuksen aikana. (Opetus- ja kulttuuriministerio, 2023, s.
11, 18; Valtioneuvosto, 2023, s. 79.)

Laakekasvatusta ja digiosaamista voitaisiin yhdistaa oppimispelin avulla. Ta-
man opinnaytetyon tarkoituksena on edistaa 10—11-vuotiaiden lasten ymmar-
rysta laakkeiden oikeasta ja turvallisesta kaytosta. Tyossa laaditaan vaatimus-

maarittely ja prototyyppi ladkekasvatuksen interaktiivisesta oppimispelista.



Oppimispelin avulla lapset paasisivat osallistumaan aktiivisesti, mika voisi li-
sata heidan innostustaan laakekasvatukseen. Lisaksi peli tarjoaisi opettajille
konkreettisen tyokalun, joka voisi auttaa heitd ajan ja materiaalin puutteissa
ladkkeiden oikean kayton opettamisessa. Tydssa tarkastellaan myos oppimi-

sen seurannan ja opetuksen tukemisen mahdollisuuksia.

Kohderyhmaksi valikoituivat 10—11-vuotiaat lapset, silla he ovat yna enemman
kiinnostuneita oppimaan reaalielamasta ja omaksuvat tietoa tehokkaasti. Uu-
sia asioita opitaan tassa iassa parhaiten kaytannon kautta. Konkreettiset teke-
miset tukevat asioiden ymmartamista, silla abstraktin ajattelun kehitys on viela
kesken. Tutkimuksessa, jossa vertailtiin eka-, neljas- ja seitsemasluokkalais-
ten kiinnostuneisuutta laakkeisiin, neljasluokkalaiset osoittautuivat kiinnostu-
neimmiksi. Erityisesti heita kiinnosti |adkkeiden oikea kayttd. (Cacciatore,
2024; Hameen-Anttila ym., 2005, s. 429-430; Mannerheimin Lastensuojelu-
liitto, 2023.)

Tama opinnaytetyo toteutettiin toiminnallisena opinnaytetyona yhteistyossa
Satakunnan ammattikorkeakoulun kanssa. Ty6ssa yhdistyivat tutkimus ja kay-
tanndn kehittdmistoiminta. Tydssa hyddynnettiin design thinking -menetelmaa,
joka mahdollistaa kayttajakeskeisen ja iteratiivisen lahestymistavan. Aineisto
kerattiin puolistrukturoiduilla ryhmahaastatteluilla, joissa osallistujina olivat ala-
koulun opettajia ja IT-alan asiantuntijoita. Haastattelujen avulla pyrittiin saa-
maan kattava kasitys oppimispelin toiminnallisista ja ei-toiminnallisista vaati-
muksista. Tulokset tarjoavat pohjan 10—11-vuotiaiden ladkekasvatuksen oppi-

mispelin kehittamiselle.

Opinnaytetyon teossa on kaytetty tydkaluina ChatGPT 40 ja DeeplL:aa. Chat-
GPT 40 on hyddynnetty oppimisprosessin syventamiseen, ideointiin, tyon ra-
kenteen ja kieliasun tarkistukseen alkuperaisen tekstin tarkoitusta kunnioit-
taen. Prototyypin kuvat on generoitu DALL-E:lI4. DeepL:n avulla on suomen-
nettu englanninkielisia artikkeleita. Teoriat on otettu luotettavista lahteista ja
tekoalysovelluksia kaytetty ainoastaan tyokaluina rikastuttamaan omaa poh-
dintaa seka tukemaan kirjoitusprosessia. Kaikki ilman lahdeviittausta olevat

tekstit ovat opinnaytetyon tekijan omaa kirjoitusta tai yleisesti tunnettuja tietoja.



2 TUTKIMUKSEN TARKOITUS JA TAVOITE

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on edistaa 10—11-vuotiaiden lasten ym-
marrysta laakkeiden oikeasta ja turvallisesta kaytosta. Tavoitteena on luoda
vaatimusmaarittely ja sen pohjalta prototyyppi ladkekasvatuksen interaktiivi-
sesta oppimispelista kayttaen design thinking -menetelmaa. Vaatimusmaarit-
tely ja prototyyppi toimivat pohjana oppimispelille, joka voisi tulevaisuudessa
toimia arvokkaana opetusvalineena koulujen laakekasvatuksessa tukien las-

ten oppimista ja opettajien opetustyota.

Opinnaytetyon tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1. Mitka ovat ladkekasvatuksen oppimispelille asetettavat
a) keskeiset pedagogiset vaatimukset?
b) keskeiset tekniset vaatimukset?
2. Kuinka tarjota 10—11-vuotiaille vuorovaikutteinen tapa oppia laakkei-
den oikeaa ja tarkoituksenmukaista kayttoa?
3. Miten oppimispelin keradmaa tietoa voidaan hyddyntaa
a) lasten oppimisen seurantaan?

b) opettajien opetuksen tukemiseen?

3 LAAKEKASVATUS JA DIGITAALISET OPPIMISPELIT

3.1 Terveyden lukutaito

Terveyden lukutaidolla tarkoitetaan, etta yksilo on kykeneva hankkimaan, ym-
martamaan ja soveltamaan terveyteen liittyvaa tietoa. Hallitsemalla tata taitoa
voidaan edistaa hyvinvointia, hallita paremmin sairauksia ja tehostaa tervey-
denhuollon turvallista seka tehokasta toteutusta. Puutteet terveyden lukutai-
doissa voivat puolestaan aiheuttaa taloudellisia kustannuksia. (Kickbusch,
2008, s. 102.) Koulutusjarjestelma on avainasemassa varmistamassa, etta



lapset oppivat kehittamaan terveystaitojaan jo varhaisesta iasta lahtien. (Ha-

meen-Anttila ym., 2013, s. 4.)

Terveyden lukutaitoa tulisi alkaa kehittamaan jo lapsena. Arjen kautta lapsille
kehittyy kasityksia laakkeista ja niiden kaytosta jo varhain, mutta nama voivat
jaada pintapuolisiksi ja asenteet saattavat muodostua negatiivisiksi. Kansalli-
sen ladkeinformaatiostrategian mukaan koulujen ladkekasvatus tarjoaa mah-
dollisuuden parantaa vaeston terveyden lukutaitoa. (Hameen-Anttila, 2005,
s.189; Hameen-Anttila ym., 2006, s. 171, 177; Laakealan turvallisuus- ja ke-
hittamiskeskus Fimea, 2012, s. 24.)

Laakkeet kuuluvat myos koululaisten elamaan ja niiden turvallinen kayttd edel-
lyttaa terveyden lukutaitoa. Lasten on tarkea oppia turvallisesta ja oikeasta
laakkeiden kaytosta. Tama tieto auttaa heita itsenaistyessaan kayttamaan
|laakkeita oikein ja ennaltaehkaisee vaarinkayttod. Laakkeet ovat tarkeita seka
sairauksien ennaltaehkaisyssa etta hoidossa, toisinaan jopa elintarkeita. (Ha-
meen-Anttila, 2005, s. 189; Hameen-Anttila ym., 2013, s. 14.)

3.2 Laakekasvatus 10—11-vuotiaille

Laakekasvatuksella tarkoitetaan laakkeiden oikean ja tarkoituksenmukaisen
kayton opettamista, joka on osa lasten ja nuorten terveyskasvatusta. Laake-
kasvatusta voivat tarjota koti, koulu ja terveydenhuolto yhdessa. (Hameen-Ant-
tila & Norros, 2013, s. 51; Hameen-Anttila ym., 2013, s. 8, 14.) Laakekasva-
tuksella pyritdan siihen, etta lapset ymmartavat laakkeiden oikean kaytdon pe-
russaannot. Tama tukee lasten valmiutta kantaa vastuuta omista laakkeiden
kaytoistaan tulevaisuudessa. Lisaksi heidan tulee oppia hakemaan ja arvioi-
maan ladketietoa seka kaymaan keskusteluja terveydenhuollon ammattilais-

ten kanssa. (Keinonen ym., 2015, s. 26.)

Laakkeen oikealla kaytolla tarkoitetaan, etta se otetaan oikeaan tarkoitukseen,
oikealla annostuksella, oikeaan aikaan, oikealla tavalla ja oikean pituisen ajan.

Ennen lddkkeen kayttda on varmistettava, etta sille ei ole esteita, esimerkiksi
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allergiaa tai muuta sairautta. Hoidon onnistumisen kannalta ladkkeen oikealla
annostuksella on merkitysta. Liian pieni annos ei riita tarvittavaan tehoon, kun
taas lilan suuri annos voi olla haitallinen ja jopa myrkyllinen. Laake tulee ottaa
sille tarkoitetulla tavalla sopivaan ottamisajankohtaan. Ottamisajankohta on
joillain laakkeilla tarkoin maaritelty, myos saanndllisyys tulee huomioida esi-
merkiksi kuurilaakityksissa. Laakityksen kestoon vaikuttaa se, mita silla hoide-
taan. Laaketta voidaan ottaa vain tarvittaessa, kuurina tai sdannodllisesti. (Ha-
meen-Anttila, 2005, s. 191-192; Hameen-Anttila ym., 2013, s. 15.)

Keinonen ym. (2015, s. 26, 32) kartoittivat neljasluokkalaisten nakemyksia
laakkeista ja laakkeiden kaytosta. Tutkimus osoitti, etta neljasluokkalaisten
asenne laakkeisiin on suurelta osin myonteinen. He tunnistivat ladkkeita ni-
melta. Laakkeiden kayton haitat koettiin erityisesti liittyvan vaaraan kayttoon,
esimerkiksi yliannostukseen tai tarpeettomaan kayttoon. Lapset pystyivat hah-
mottamaan ladkkeiden parantavan, lievittavan ja ehkaisevan vaikutuksen,
mutta ennaltaehkaisevaa vaikutusta ei ymmarretty. Lapset kokivat 10-vuotiaan

olevan sopivan ikainen ladkitsemaan pienia vaivoja itsenaisesti.

Laajempana laakekasvatuksen tavoitteena on lasten ja nuorten terveyden lu-
kutaidon kehittdaminen. Taman tavoitteen saavuttamiseksi ladkekasvatus kes-
kittyy paitsi ladkkeiden oikean kayton opettamiseen myods tiedonhankinnan ja
sen kriittisen arvioinnin kehittamiseen. Lisaksi pyritaan rohkaisemaan lapsia ja
nuoria keskustelemaan laakkeista terveydenhuollon ammattilaisten kanssa.
(Hameen-Anttila ym., 2013, s. 10, 14.) Keinonen ym. (2015, s. 29) havaitsivat,
etta neljasluokkalaiset pitivat tarkeimpina laakkeiden tietolahteinaan erityisesti

terveysalan ammattilaisia, internettia ja Iaakepakkauksia.

Laakekasvatuksella voidaan vaikuttaa lasten asenteisiin ja terveystottumuk-
siin, mika edistaa heidan sitoutumista hoitoihinsa tulevaisuudessa. On lisaksi
huomioitava, etta lisaantynyt tieto laakkeista ei yleensa johda niiden kayton
kasvuun, vaan painvastoin vahentaa tarpeetonta laakitysta. Tama edistaa hoi-
toon sitoutumista ja parantaa niiden henkildiden elamanlaatua, jotka tarvitse-

vat laakehoitoa. (Hameen-Anttila ym., 2013, s. 9-10.)
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Perinteisilla menetelmilla on usein vaikeuksia saada lapsia motivoitumaan ja
sitoutumaan ladkekasvatukseen (Abraham ym., 2019, s. 239). Nykyaan oppi-
mispelit ovat osoittautuneet kykeneviksi sitouttamaan lapsia samalla, kun ne

seka opettavat etta vahvistavat tietoja ja taitoja (Dicheva ym., 2015, s. 75).

3.3 Digitaaliset oppimispelit ja niiden hyodyt

Digitaaliset pelit ovat vakiintuneet osaksi arkea, yhteiskuntaa seka kulttuuria ja
niilla on yha suurempi rooli myos oppimisen ekosysteemeissa. Ne ovat lasna
kaikkialla ja kaytettavissa erilaisissa ymparistoissa seka elamantilanteissa.
Kun digitaalisilla peleilla tavoitellaan viihteen lisaksi hyotya, kutsutaan niita
hyotypeleiksi. Oppimispelit kuuluvat hyotypeleihin, joiden on tarkoitus tukea
tiettyjen tietojen, taitojen tai asenteiden oppimista. (Asadzadeh ym., 2024, s.
1; Persico ym., 2019, s. 1687, 1689—1690; Soanjarvi & Harviainen, 2019, s.
140.)

Opetusaloilla hyotypelien kayttd on yleistynyt niiden tuomien etujen vuoksi.
Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, etta ne voivat parantaa pelaajien sitou-
tumista, motivaatiota ja keskittymiskykya seka tarjota vuorovaikutteisen tavan
harjoitella esimerkiksi yhteistyotaitoja. Pelit tukevat valitonta ja yksildllista pa-
lautteenantoa seka edistymisen seurantaa ja omaan tahtiin etenemista omien
tarpeiden mukaisesti, jolloin oppimista voidaan osoittaa esimerkiksi tason la-
paisemisella. Lisaksi pelit voivat tukea oppilaiden valista yhteisollisyytta ja yh-
teenkuuluvuuden tunnetta seka mahdollistaa yhteydenpidon muiden pelaajien
kanssa. (Asadzadeh ym., 2024, s. 2; Parisod ym., 2014, s. 167; Soanjarvi &
Harviainen, 2019, s. 139.)

Suomessa digitaalinen Ekapeli on ollut lasten lukutaidon oppimisen tukena jo
vuodesta 2004 lahtien. Matematiikkaa ja taidetta on opetettu suositun Minec-
raft-pelin avulla. (Soanjarvi & Harviainen, 2019, s. 139.) Hydtypelien on ha-
vaittu kehittavan tietoa ja kognitiivisia taitoja jopa paremmin kuin perinteisten
opetusmenetelmien, erityisesti silloin, kun ne on yhdistetty muihin opetusme-

netelmiin tai niitd on kaytetty pitkalla aikavalilla (Wouters ym., 2013, s. 258,
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260). Parisod ym. (2014, s. 164, 167) esittivat kirjallisuuskatsauksessaan, etta
aiempien tutkimusten mukaan lasten terveyden edistamisessa digitaaliset pelit
voivat helpottaa abstraktien kasitteiden ymmartamista, tukea myonteisia asen-

teita seka itsesaatelyn taitoja terveyteen liittyen.

Digitaalinen peli, joka on suunniteltu huolellisesti, voi tarjota turvallisen ympa-
riston uuden oppimiselle, jota voisi muuten olla hankala jarjestaa (Mustonen &
Korhonen, 2019, s. 4; Parisod ym., 2014, s. 167). Leikillisyyden ja pelillistami-
sen yhdistaminen oppimiseen voi motivoida ja innostaa oppilaita seka tuoda
oppimiseen hauskuutta (Alsawaier, 2018, s. 64; Kangas, 2014, s. 73). Tietojen
ja taitojen kehittymisen lisaksi pelit voivat tukea identiteetin kehittymista ja
edistaa yhteiskunnallista keskustelua (Koskinen ym., 2014, s. 33; Persico ym.,
2019, s. 1700).

3.4 Pelillistaminen oppimispelin suunnittelussa

Pelillistaminen opetuksessa tarkoittaa pelielementtien ja pelisuunnitteluteknii-
koiden hyddyntamista oppimisymparistdéssa. Sen tavoitteena on sitouttaa, mo-
tivoida ja edistaa oppimista seka kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja. (Alsawaier,
2018, s. 56; Manzano-Leon ym., 2021, s. 1.)

Jotta pelillistamisella pystytaan sitouttamaan ja motivoimaan, on tarkeaa suun-
nitella pelillistamisen tekijat, kuten mekaniikka, dynamiikka ja estetiikka, tasa-
painoisesti (Manzano-Leon ym., 2021, s. 10). Mekaniikkaa, dynamiikkaa ja es-
tetiikkaa eli MDA-mallia voidaan kayttaa pelisuunnittelussa. Mekaniikat kasit-
tavat pelin rakenteellisia elementteja ja saantoja. Dynamiikat maarittavat, mi-
ten mekaniikat toimivat vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa. Estetiikka puo-
lestaan liittyy tunnekokemuksiin, joita peli pyrkii herattamaan. (Hunicke ym.,
2004, s. 2.)

Manzano-Leonin ym. (2021, s. 9) mukaan yleisimmin kaytettyja mekaniikoita
ovat pisteet, mitalit ja sijoitukset, jotka ovat myos yleisimpia pelillistamisele-

mentteja. Naitd seuraavat dynamiikat, joista kaytetyimpia ovat haasteet,



13

tehtavat ja leikkisat aktiviteetit. Myds Majurin ym. (2018, s. 13) tekemassa kir-
jallisuuskatsauksessa on saatu aiemmin samankaltaisia tuloksia yleisimmin
kaytetyista pelillistamisen elementeista. Yleisimpia ovat saavutuksiin ja etene-
miseen keskittyvat elementit, joita seuraavat sosiaaliset, esimerkiksi yhteis-

tyoelementit.

Uppoutumisen ja sitoutumisen kannalta korostetaan myos esteettista element-
tia, narratiivia eli tarinankerrontaa (Manzano-Leon ym., 2021, s. 8). Tarina ei
ainoastaan lisaa uppoutumista ja sitoutumista, vaan toimii myos motivoivana
tekijana (Naul & Liu, 2020, s. 702). Manzano-Leon ym. (2021, s. 8) huomaut-
tivat, etta tarinankerronnan ja haasteiden rooli opetuksen pelillistamisessa on

yha tarkeampi.

Ottin ja Tavellan (2009, s. 188) tutkimuksen mukaan tietokonepohjaisissa teh-
tavissa toiminta ja sisaltd vaikuttavat vahvasti sitoutumiseen. Kun oppilaat ko-
kevat tehtavat heidan kykyjensd mukaisiksi ja pystyvat suoriutumaan niista,
heidan sitoutumisensa vahvistuu. Haasteiden ja taitojen valille tarvitaan tasa-
painoa, jotta voidaan saavuttaa flow-tila. Se on tila, jossa koetaan olevan tay-
sin uppoutuneina tekemiseen kaiken muun unohtaneena, jolloin tekeminen ei
ahdista eika tylsistyta. Haasteiden ja taitojen tasapainon lisaksi flow-tilaan paa-
semiseksi tarvitaan selkeat tavoitteet, jotka ohjaavat toimintaa, seka selkea ja
valitén palaute. Flow-tila tuottaa sisaisesti palkitsevan kokemuksen. (Csiks-
zentmihalyi ym., 2014, s. 230, 232.)

Pelillistamisen vaikutukset eivat aina ole positiivisia. Pelillistaminen ei ole tuot-
tanut merkittavia vaikutuksia tai se on jopa aiheuttanut negatiivisia vaikutuksia,
erityisesti, jos pelillistamista kaytetaan yksipuolisesti (Majuri ym., 2018, s. 16;

Manzano-Leon ym., 2021, s. 11).

3.5 Digitaalisten oppimispelien ja pelillistamisen haasteet

Digitaaliset oppimispelit tarjoavat oppimiselle etuja, mutta niiden suunnitte-

lussa ja kaytdssa kohdataan myds haasteita, joita tulee ottaa huomioon.
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Sisaltd tulee suunnitella huolellisesti, jotta saavutetaan halutut oppimistulokset
ja valtetaan ei-toivotut vaikutukset. Peleja suunnitellessa tulee huomioida saa-
vutettavuus ja yhdenvertaisuus, jotta kaikilla on tasapuolinen mahdollisuus pe-
lata huolimatta teknisista resursseistaan tai erityistarpeistaan. Tietoturvanako-

kulma tulee huolehtia oppimispeleissa. (Parisod ym., 2014, s. 167.)

Aiemmissa tutkimuksissa on todettu, etta peleilla on tarkoitus sitouttaa ja mo-
tivoida oppimiseen, mutta liiallinen pelaaminen voi johtaa haitallisiin vaikutuk-
siin: fyysiseen passiivisuuteen, peliriippuvuuteen, masennukseen, huonoon it-
setuntoon ja uniongelmiin. Liiallinen ruutuaika saattaa aiheuttaa heikkoa kou-
lumenestysta ja oppimisvaikeuksia. Pelit voivat myds mahdollistaa kyberkiu-

saamisen. (Parisod ym., 2014, s. 167.)

Kaikki oppijat eivat hyody pelillistamisesta. Pelillistamisen onnistuminen riip-
puu pelillistamiselementeista ja yksildllisista tarpeista seka mielenkiinnon koh-
teista. (Manzano-Leon ym., 2021, s. 11.) My0s digitaalisilla peleilla on yksildl-
lisia vaikutuksia jokaiseen pelaajaan. Pelien vahvuuksien ja heikkouksien tulisi
olla pelaajien, vanhempien ja opettajien ymmarrettavissa. Vanhemmilla kasi-
tykset pelien negatiivisista vaikutuksista saattavat korostua, kun taas opettajat
voivat yliarvioida niiden motivoivan ominaisuuden. Pelaajat itse voivat kokea
pelit vain viihteen lahteena ja hyotypelit koetaan usein huonommin mukaansa-
tempaavina kuin viihdepelit. (Persico ym., 2019, s. 1687-1688, 1697, 1700.)

Koska pelillistdaminen ei vaikuta kaikkiin samalla tavalla, sen suunnittelu ja to-
teutus tulee tehda huolellisesti. Manzano-Leon ym. (2021, s.11) korostivatkin,
etta kayttamalla pelillistamista yksipuolisesti saatetaan heikentaa opiskelijoi-
den motivaatiota. Sen sijaan monipuolinen pelillistetty ymparistd on motivoi-

vampi ja tayttaa paremmin opiskelijoiden tarpeet.

3.6 Pelioppimisanalytiikka

Oppimispelien kaytdssa voi olla haasteena se, ettd pelaajien vuorovaikutuk-

sesta pelien kanssa tai oppimisen etenemisesta ei ole tarpeeksi tietoa (Freire
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ym., 2016, kohta Abstract). Pelaajien pelissa tekemaa vuorovaikutusta voi-
daan kerata, analysoida ja visualisoida. Naita tietoja kutsutaan pelioppimis-
analytiikaksi (Game learning analytics, GLA) ja sita voidaan hyodyntaa pelien
kehittamisessa, pelaajan toimintojen ja strategioiden tarkastelussa seka hei-

dan arvioinnissaan. (Alonso-Fernandez ym., 2022, s. 32.)

Pelioppimisanalytiikan avulla opettajien on mahdollista seurata oppimista seka
reaaliaikaisesti etta jalkikateen. Tama mahdollistaa opetuksen mukauttami-
sen. Opettaja voi tukea oppilaita, joilla on vaikeuksia pelissa ja antaa edisty-
neille lisatehtavia. Oppilaille analytiikka mahdollistaa oman edistymisen seu-
rannan, itsearvioinnin ja oman suorituksen vertaamisen muihin. (Freire ym.,
2016, luvut 3.1, 4.2.)

Alonso-Fernandezin ym. (2022, s. 34, 35, 37, 45) tutkimuksessa tarkasteltiin
ensiapusimulaatiopelin analytiikkaa. Pelissa kerattiin tietoja pelaajien toimin-
nasta mukaan lukien aloitus- ja lopetustiedot, pistemaara, edistyminen eri vai-
heissa, vuorovaikutus pelielementtien kanssa, vastaukset ja niiden oikeelli-
suus kysymyksiin seka videoiden katselukayttaytyminen. Pelaajien vuorovai-
kutukset kerattiin perustuen xAPI-SG-datastandardiin, mika maarittaa tekijan,
toiminnan ja kohteen lisaksi myds aikaleimat. Keratty data analysoitiin ja visu-
alisoitiin T-Mon-tyokalulla. Opettaja voi hyddyntaa tata kerattya ja visualisoitua
tietoa opetuksessa. Tiedoista voi tarkastella esimerkiksi kysymyksia, jotka ovat

osoittautuneet hankaliksi.

Toinen esimerkki pelioppimisanalytiikkaa kayttavasta hyotypelistd on Conec-
tado-peli, joka on suunniteltu lisaamaan oppilaiden ymmarrysta ja empatiaa
kiusaamisesta seka kyberkiusaamisesta (Alonso-Fernandez ym., 2019, kohta
case study: conectado). Pelissa seurattiin ja analysoitiin oppilaiden paatoksia
ja vuorovaikutusta pelin kanssa. Analysoitavaa dataa koottiin muun muassa
oppilaiden keskusteluvalinnoista, muutoksista ystavyyssuhteissa, riskiarvosta,
vuorovaikutuksesta luokkatovereiden, vanhempien ja muiden pelielementtien
kanssa. Lisaksi tarkasteltiin loppuratkaisun saavuttamista. (Alonso-Fernandez
ym., 2019, kohta GLA data.)
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Opettajilla oli mahdollisuus seurata oppilaiden suoriutumista Conectado-pe-
lissa erillisten visualisointien avulla. Nama visualisoinnit kuvasivat esimerkiksi
oppilaiden ja pelihahmojen ystavyyssuhteiden tasoa, pelaajien pelivaihetta
seka loppuratkaisua. (Alonso-Fernandez ym., 2019, kohta GLA application:
lessons learned.) Alonso-Fernandezin ym. (2019, kohta Discussion) mukaan
pelioppimisanalytiikka tukee pelien kayttoonottoa koulussa. Opettajat saavat
reaaliaikaista tietoa pelitilanteista ja pystyvat arvioimaan oppilaita. Oppilaat
puolestaan voivat seurata omaa edistymistaan ja tilastoja seka saada arvioin-

teja perustuen omiin valintoihin pelissa.

Vaikka pelioppimisanalytiikalla on etunsa, on sillakin haasteensa. Pelioppimis-
analytiikan datan kera@dminen tulee tehda luotettavasti. Yleensa pelin tilamuu-
tosten tallentamiseen ja analysointiin tarvitaan etapalvelin. Lisaksi pelioppimis-
analytiikan kerattavaa dataa kasitellessa tulee huomioida tietosuoja, yksityi-
syys ja anonymisointi, erityisesti, kun kasitellaan alaikaisten tietoja. (Freire
ym., 2016, luvut 4.1, 4.3, 7.) Tallaisen jarjestelman kehittaminen on haastavaa,
vaikka tyOkalut ja ohjelmistot olisi saatavilla ilmaiseksi. Niiden kaytto vaatii tek-

nista osaamista. (Pérez-Colado ym., 2021, s. 166.)

3.7 Esimerkkeja ladkekasvatuksen oppimispeleista

Peleja on hyddynnetty myos ladkekasvatuksessa. Seuraavaksi tarkastellaan
kolmea tutkimusta, joissa oppimispelien avulla on pyritty lisaamaan lasten laa-
kekasvatukseen liittyvaa tietdmysta. Naiden esimerkkien kautta havainnollis-
tetaan, miten oppimispelit voivat tukea ladkekasvatusta, millaisia haasteita nii-

den kehittamisessa on ollut ja miten oppimispeleja voidaan edelleen kehittaa.

3.7.1 Oppimispelit antibioottien kayttodn

Hale ym. (2017, kohdat Abstract, Results, Discussion) tutkivat, voidaanko pe-
lien avulla lisatd 9—11-vuotiaiden oppilaiden tietamysta antibioottien kaytosta.
Tutkimuksessa kaytettiin kolmea pelia: Body Busters, Doctor Doctor ja Mic-
robe Mania. Body Busters oli kolmesta pelista eniten lasten mieleen ja lisasi
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parhaiten heidan antibioottitietamystaan. Sen varikas ja jannittava visuaalinen
ilme, yksinkertainen ja helposti ymmarrettava pelattavuus seka nopeatempoi-
suus auttoivat pitamaan pelaajat uppoutuneina peliin ja pelikokemuksen nau-
tinnollisena. Lasten kehitysehdotuksia olivat pelin yleinen laajentaminen, op-

pimistavoitteita avaava johdanto ja vaikeustason tasainen nousu.

Doctor Doctor -peli onnistui myos lisaamaan lasten antibioottitietdmysta, mutta
lapset eivat nauttineet pelaamisesta samoin kuin Body Busters -pelilla. Doctor
Doctor -peli on kuten Body Busters visuaalisesti varikas ja jannittava seka yk-
sinkertainen pelattavuudeltaan. Naiden elementtien lisaksi sen vahva tarina ja
asteittain vaikeutuvat haasteet pitavat pelaajan otteessa. Oppimistavoitteiden
ja flow-tilan saavuttamisen parantamiseksi peliin ehdotettiin eri skenaarioilla
tasojen tai vaikeusasteiden lisaamista seka tasojen valiin kyselyja, joista olisi
mahdollista saada palkinto. Peliin uppoutuakseen lapset kaipasivat enemman
roolipelia seka tarinan ja hahmojen syventamista. (Hale ym., 2017, kohdat

Abstact, Results, Discussion.)

Microbe Mania -peli ei onnistunut herattamaan lasten mielenkiintoa eika pa-
rantanut heidan antibioottitietamystaan. Lapset kokivat, etta peli oli enemman
visailu kuin varsinainen peli ja he kaipasivat siihen enemman pelillisia element-
teja. Kehitysehdotuksina esitettiin muun muassa palkintoja, rangaistuksia vaa-
ristd vastauksista, aikarajoituksia ja suurempaa tekstikokoa. (Hale ym., 2017,

kohdat Results, Discussion.)

3.7.2 Itsehoitolaakkeiden hyotypeli

Alchemy Knights -hyotypeli kehitettiin ja pilotoitiin 15—17-vuotiaiden itsehoito-
laakkeiden turvallisen kayton oppimista varten. Pelissa kaytetaan pelimeka-
niikkoina taikajuomia, jotka ovat vertauskuva tosielaman itsehoitolaakkeista
seka toksisuusmittaria, joka kuvaa laakkeiden kertymista elimistoon. Nailla py-
ritdan havainnollistamaan itsehoitoladkkeiden turvallisen kayton opetuksellisia
tavoitteita, esimerkiksi vaikuttavien aineiden, annosteluaikataulujen ja yhteis-

vaikutusten  merkitysta. Pelin  haluttin  myds rohkaisevan nuoria
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kommunikoimaan terveydenhuollon ammattilaisten kanssa. Tahan pyritaan
Mestari alkemisti -hahmolla, joka edustaa tosielaman farmaseuttia. (Abraham
ym., 2019, s. 235-236, 239-240.)

Alchemy Knights -hyotypelissa hyodynnettiin nuorten sitouttamiseen kriittisia
pelisuunnittelun elementteja. Naita ovat turvallinen kokeiluymparisto, toistuva
harjoittelu, omantahtinen eteneminen, valinnan vapaus seka tehtavien suorit-
taminen eri tavoilla. Pelin kehittamisessa hyodynnettiin iteratiivista kehitysta.
Nuoret saivat antaa parannusehdotuksia, esimerkiksi virtuaalikaupan lisaa-
mista ja hiiren sijasta pikanappaimilla pelaamista. (Abraham ym., 2019, s.
237-239.)

Nuoret kokivat pelin hauskaksi ja helppokayttdiseksi. Osalla pelaajista oli kui-
tenkin vaikeuksia kommunikoida Mestari alkemisti -hahmon kanssa. Pelissa
aiheuttivat haasteita osalle myds navigointi ja useiden tehtavien yhtaaikainen
tekeminen. Pelin antamat rangaistukset pelihahmon yliannostamisesta ohjasi-
vat pelaajat kayttdmaan pelin juomia tarkoituksenmukaisesti. (Abraham ym.
2019, s. 238.)

Nuorten tietamys erityisesti Iadkkeiden oikeasta annostelusta ja vaikuttavista
aineista parani, mutta pakkausselosteisiin ja sivuvaikutuksiin liittyva tietamys
heikkeni. Tutkimuksen perusteella oppimispelit voivat tukea laakekasvatusta,
mutta niiden vaikutuksia tulisi kartoittaa jatkotutkimuksissa. (Abraham ym.,
2019, s. 239-240.)

3.7.3 Infektioiden ehkaisypeli

Stop the Spread -peli kasittelee infektioiden levidamisen ehkaisya seka roko-
tusten ja hyvan hygienian merkitysta. Pelin vaikutuksia oppimiseen seka kayt-
tajien nakemyksia ja parannusehdotuksia tutkittin 7—16-vuotiailla lapsilla ja

nuorilla. (Eley ym., 2019, kohdat Introduction, Main Findings.)
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Peli on nopeatahtinen ja sisaltaa erilaisia vaikeustasoja, mika on seka lasten
ettd nuorten mieleen, kuten pelin visuaalinen ilmekin. Jotkut oppilaat kokivat
pelin kuitenkin lilan vaikeaksi ja nopeaksi, mika aiheutti stressia ja arsytysta.
Nama tunteet vahensivat oppilaiden sitoutumista peliin. Pelin kehittamiseksi
oppilaat esittivat parannuksia kuten pelitempon hidastamista, monipuolisem-
pia vaikeustasoja ja yksinkertaisempia seka selkeampia ohjeita. (Eley ym.,

2019, kohta Reported views of stop the spread game.)

Molemmissa ikaryhmissa ilmeni positiivisia kayttajakokemuksia. Lasten ja
nuorten tietamys rokotuksista ja oikeasta aivastuskayttaytymisesta parani pe-
laamisen myo6ta. Nuoremmat lapset kertoivat aikovansa muuttaa terveyskayt-
taytymistaan. Erityisesti nuorempien oppilaiden tiedon lisdantyminen oli huo-
mattavampaa kuin vanhempien oppilaiden. (Eley ym., 2019, kohta Reported

views of stop the spread game.)

3.8 CoDHP-viitekehys laakekasvatuksen oppimispelin suunnittelulle

Edelliset luvut ovat osoittaneet, etta onnistuneen oppimispelin kehittamiseen
tarvitaan huolellista suunnittelua ja selkeaa ohjeistusta. Tassa opinnayte-
tydssa hyodynnetaan CoDHP-viitekehysta (Content aspects, Design require-
ments, Highlighted attributes ja Children’s preferences), jonka ovat kehittaneet
Asadzadeh ym. (2024, s. 1) laajan kirjallisuuskatsauksen ja asiantuntijoiden

nakemysten pohjalta.

Viitekehys tarjoaa ohjeistuksen hyotypelien suunnitteluun lapsille ja sen ra-
kenne on esitetty kuviossa 1. Se on jaettu neljaan keskeiseen osaan: sisalto-
vaatimuksiin, suunnitteluvaatimuksiin, korostettuihin ominaisuuksiin ja lasten
mieltymyksiin. (Asadzadeh ym., 2024, s. 1, 7.) CoDHP-viitekehys valittiin tu-
kemaan opinnaytety6ta, koska se tarjoaa monipuolisen ja tutkimukseen perus-
tuvan nakemyksen lasten oppimispelin suunnitteluun. Viitekehyksen kayttoa

tassa opinnaytetydssa avataan tarkemmin menetelmaluvussa.
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T Sisaltovaatimukset

Suunnitteluvaatimukset
CoDHP-

viitekehys
hyotypel_e|ue ’7 Korostetut ominaisuudet

Lasten mieltymykset

Kuvio 1. CoDHP-viitekehyksen paaluokat hyotypelien suunnittelussa.

3.8.1 Sisaltovaatimukset

CoDHP-viitekehyksen sisaltovaatimukset kasittelevat pelin tavoitteita ja rajoit-
teita, lasten oppimissisaltdoa, oppimiskontekstia seka pitkan aikavalin ohjel-
maa. Oppimispelin suunnittelussa on tarkeaa maaritella pelin tavoitteet ja ra-
joitteet. Oppimissisaltdihin voidaan yhdistaa oppimisteorioita. Sisaltdjen tulee
huomioida lasten kehitykselliset osa-alueet ja ne tulee esittaa selkeasti seka
helposti ymmarrettavana, lasten kielta kayttaen. Tehtavien tulisi olla lapsille
suunnattuja ja heidan todelliseen maailmaansa kohdistuvia seka kulttuurisesti
sopivia. Sisallon tulee olla monipuolista paatavoitteen saavuttamiseksi sopivia
resursseja hyddyntaen. Tietoa tulee tarjota riittavasti selkeilla ja toistettavilla
kuvauksilla seka mahdollisimman runsaalla visuaalisella esitystavalla esitet-
tyna. (Asadzadeh ym., 2024, s.7.)

Oppiminen on suositeltavaa sijoittaa tuttuun, kuten kouluun ja kotiin seka so-
siaalisesti rikkaaseen ymparistdoon, jossa voidaan vahvistaa lapsen, vertais-
ten, opettajan tai vanhemman valista vuorovaikutusta. Lisaksi oppimisen pelin
avulla tulisi olla pitkakestoista ja jakautua useampaan osaan. (Asadzadeh ym.,
2024, s. 8.)
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3.8.2 Suunnitteluvaatimukset

CoDHP-viitekehyksessa lasten hyotypelien suunnitteluvaatimukset jaetaan 11
eri osa-alueeseen. Nama osa-alueet ovat tarina ja juoni, pelaajahahmot, peli-
mekaniikka ja liikkeet, vuorovaikutteisuus, pelihaasteet, pelisaannot, pelioh-
jeet, kayttoliittyma, saavutettavuus, asetukset seka hauskuus, huumori, fanta-

sia ja viihdyttavyys. (Asadzadeh ym., 2024, s. 11.)

Pelin tarinan tulee olla mukaansatempaava, selkea ja pelaajan elamankoke-
muksiin liittyva. Lisaksi on tarkeaa, etta tarinan tulisi kiehtoa lasta koko pelin
ajan ja lopputuloksena tulisi syntya jotain rakentavaa. (Asadzadeh ym., 2024,
s. 11))

Pelaajahahmoja suunniteltaessa on tarkeaa huomioida koulutukselliset tavoit-
teet, kohderyhman ominaisuudet ja viihteellisyys. Hahmojen tulee herattaa
lapsissa kiinnostusta ja tunteita seka olla samaistuttavia. Lapset voivat pitaa
hahmoja esikuvinaan, jotka saavat pohtimaan pelin lopputuloksia. Lisaksi pe-
laajalla tulisi olla mahdollista vaikuttaa hahmoon valinnoilla ja liikkeilla. (Asad-
zadeh ym., 2024, s. 11.)

Asadzadeh ym. (2024, s. 11) korostavat suunnitteluvaatimuksissa, etta peli-
mekaniikkojen tulee olla yksinkertaisia ja helposti omaksuttavia. Niiden tulee
olla lapsille tuttuja muista vastaavista peleista. Liikkeiden ja painon tulee tun-
tua pelaajalle luontevilta ja realistisilta. Lisaksi pelin visuaalisten efektien tulee

olla selkeita ja erottuvia.

CoDHP-viitekehyksen mukaan oppimispeliin tulisi suunnitella interaktiivisia
elementteja, kuten kysymyksia, kannustusta, apua ja sosiaalista vuorovaiku-
tusta. Lisaksi pelaajan tulisi saada valitonta palautetta seka pystya seuraa-
maan ja vertaamaan oppimistaan palautteen avulla. Palautteet voivat olla

teksti-, 8ani- tai videomuodossa. (Asadzadehin ym., 2024, s. 11.)

Lapsien tulee pelatessa kohdata pelihaasteita, joita he voivat sopivaan tahtiin

saavuttaa ja heidat tulee palkita niiden saavuttamisesta. Haasteiden avulla



22

pelaajan tulisi ymmartaa pelin juoni. Haasteiden tulee olla mieleenpainuvia ja
tulosten odotettavissa olevia. Haasteina voivat toimia esimerkiksi kilpailut, ar-

voitukset ja ongelmanratkaisut. (Asadzadeh ym., 2024, s. 11.)

Viitekehys maarittelee, etta pelin saantojen ja ohjeiden tulee olla selkeat, hel-
posti ymmarrettavat ja helposti saatavilla. Pelaajan tulee tarvittaessa loytaa
lisdohjeita. Selkeilla saanndilla rajoitetaan pelaajan toimintaa. (Asadzadeh
ym., 2024, s. 11.)

Viitekehyksen suunnitteluvaatimusten mukaan kayttoliittymassa tulee suosia
visuaalista esitystapaa, johdonmukaisuutta ja kaytettavyytta. Lisaksi sen tulee
olla mukautettavissa kayttajan tarpeisiin. Pelid suunniteltaessa on tarkea huo-
mioida saavutettavuus, asetusten selkeys ja loogisuus. Saavutettavuudessa
on otettava huomioon lasten kayttama laitteisto seka mahdolliset erityistar-
peet. Naiden suunnitteluvaatimusten lisaksi CoDHP-viitekehys suosittelee ot-
tamaan huomioon pelin suunnittelussa hauskuuden, huumorin, fantasian ja
viihteellisyyden. (Asadzadeh ym., 2024, s. 11.)

3.8.3 Korostetut ominaisuudet

CoDHP-viitekehys korostaa viela erikseen 15 keskeistd ominaisuutta, jotka
ovat erityisen merkityksellisia lasten hyotypelien suunnittelussa. Naita ovat
mukaansatempaava, selkead ja nopeatempoinen tarina liitettyna todelliseen
elamaan, seka sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuus ja valiton palaute

teksti-, aani- tai videomuodossa. (Asadzadeh ym., 2024, s. 11.)

Korostettuihin ominaisuuksiin kuuluvat myos lasten mielenkiinnon kohteiden ja
erityistarpeiden huomioiminen seka mahdollisuus pelin personointiin. Pelin tu-
lee haastaa pelaajia ja palkita saavutuksista. Sen tulee olla hauska ja saan-
ndiltdan selkea seka kulttuurillisesti sopiva. Kayttoliittymassa ja sisalléssa kan-
nattaa kayttaa visuaalista esitystapaa. Pelin tulee olla lasten saavutettavissa.
(Asadzadeh ym., 2024, s. 11.)
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3.8.4 Lasten mieltymykset

Lasten mieltymykset ovat yksi keskeinen osa-alue CoDHP-viitekehyksessa,
joka tulisi huomioida digitaalisen hyotypelin suunnittelussa. Lapset pitavat sel-
keasta kayttoliittymasta, josta pelin tilan ja sijoitusten hahmottaminen on help-
poa. Padhahmojen odotetaan olevan houkuttelevia, fantasian piirteitd omaa-
via, elaimia tai ihmisia. Pelin savyina yhteisesti pidetaan kirkkaista vareista.
Peleissa arvostetaan tutkivaa pelityylia ja tosielaman aiheita, joissa toiminnal-
lisuus on monipuolista ja valinnanvapautta riittda. (Asadzadeh ym., 2024, s. 9,
12.)

Vaikka lasten mieltymyksissa on yhtalaisyyksia, Asadzadehin ym. (2024, s.
9,12) tutkimuksessa on havaittu erojakin. Tutkimuksen mukaan tytéille mielui-
sia ovat sarjakuvamainen grafiikka, rauhallisempi pelitempo ja yhteistyd. Pojat
puolestaan suosivat realistisempaa grafiikkaa, vakivaltaa, kilpailuja ja yksinpe-
leja sisaltavia peleja. Tutkimuksen mukaan tytot pelaavat mieluummin haus-
koja, rauhallisia peleja yhdessa, kun taas pojat kaipaavat toimintaa ja yksinpe-
leja. Yhteista on kuitenkin, ettda molemmat arvostavat peleja, jotka sisaltavat

omistautumista vaativia ja uusia innostavia elementteja.

4 TUTKIMUSMENETELMAT JA TOTEUTUS

Laakekasvatuksen oppimispelin kehittdminen edellyttdd ymmarrysta tekni-
sista, pedagogisista ja laakekasvatukseen liittyvista vaatimuksista. Tassa
opinnaytetyossa laaditaan vaatimusmaarittely ja sen pohjalta prototyyppi,
jotka perustuvat aiempaan tutkimukseen, asiantuntijoiden haastattelutuloksiin

ja opinnaytetyontekijan farmaseuttiseen osaamiseen.

Projektin suunnittelu- ja toteutusprosessissa vaatimusten maarittely on ratkai-
sevassa asemassa. Vaatimusmaarittelylla tunnistetaan ja kuvataan jarjestel-

man toiminnalliset ja ei-toiminnalliset vaatimukset kayttajien tarpeiden ja
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odotusten perusteella. Toiminnalliset vaatimukset kuvaavat jarjestelman toi-
mintoja, kun taas ei-toiminnalliset vaatimukset maarittavat, kuinka toiminnot
suoritetaan. Tama auttaa keskittymaan olennaiseen, karsimaan tarpeettomat

toiminnot ja varmistamaan laadun. (Metatavu, 2023; Reqtest, 2012.)

4.1 Toiminnallinen opinnaytety0 ja design thinking

Opinnaytetyo toteutettiin toiminnallisena opinnaytetyona ja se perustui seka
tutkimukseen etta kaytannon kehittamistoimintaan, joiden lahtokohtina olivat
ammatilliset tarpeet ja tavoitteet (Vilkka, 2021, s. 32). Tydssa hyddynnettiin
Stanfordin yliopiston Hasso Plattner -muotoiluinstituutin viiden vaiheen design
thinking -mallia, joka on kayttajakeskeinen, epalineaarinen ja iteratiivinen pro-
sessi. Mallin vaiheet ovat empatia, maarittely, ideointi, prototyyppi ja testaus.
Vaiheiden ei tarvitse edeta tietyssa jarjestyksessa, vaan niihin voidaan palata
ja niita voidaan toistaa tarpeen mukaan. Design thinking -menetelman avulla
pyrittiin tunnistamaan ja ratkaisemaan oikea ongelma eli lasten ladkekasva-

tuksen oppimispelin suunnitteluun liittyvat keskeiset haasteet. (Dam, 2024.)

Tama opinnaytetyd on laadullinen tutkimus, jonka tavoitteena oli saada ym-
marrys ja kuvaus ilmiosta, ei tilastollista yleistysta (Eskola & Suoranta, 2014,
s. 61). TyOssa pyrittiin ymmartamaan ja kuvaamaan, miten ladkekasvatuksen
oppimispeli voidaan suunnitella, etta se tayttaa pedagogiset ja tekniset vaati-
mukset, tarjoaa vuorovaikutteisia oppimiskokemuksia seka keraa hyodyllista

tietoa oppimisen seurannan ja opetuksen tueksi.

Laadullisen tutkimuksen tiedonantajien maaran valintaan vaikuttavat useat te-
kijat, kuten aika, raha ja analysoinnin hallittavuus. Laadullisella tutkimuksella
pyritaan kuvaamaan ilmidita ja ymmartamaan tiettyja toimintoja syvallisesti
eika niinkaan tilastollisiin yleistyksiin. Tietoa tulee kerata henkildilta, jotka ovat
perehtyneet tutkittavaan aiheeseen ja voivat tarjota syvallistd ymmarrysta siita.
Laadullisessa tutkimuksessa kaytetaan usein pienta otantaa ja analysointi on
mahdollisimman perusteellista. (Eskola & Suoranta, 2014, s. 18; Tuomi & Sa-
rajarvi, 2018, s. 97-98.)
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Tassa opinnaytetyossa design thinking -menetelmalla luotiin ensimmainen ite-
raatio 10—11-vuotiaiden lasten ladkekasvatuksen oppimispelista. Aineistoa ke-
rattiin ryhmahaastatteluilla, joissa kartoitettiin oppimispelin pedagogisia ja tek-
nisia vaatimuksia. Naiden pohjalta maariteltin vaatimukset oppimispelille,
joista prototyypin suunnitteluun valikoitui keskeisia vaatimuksia. Prototyyppia
testasivat haastatteluihin osallistuneet IT-alan asiantuntijat ja opettajat. Heidan
testauspalautteensa analysoitiin ja koottiin tuloksiin. Toista iteraatiota ei tehty
tassa tyossa, vaan tyo antaa pohjan jatkokehitykselle. Seuraavissa alaluvuissa

kerrotaan tarkemmin tyon etenemisesta.

4.2 Empatiavaihe: ryhmahaastattelut tiedonkeruumenetelmana

Ensimmainen vaihe design thinking -mallissa on empatia, jonka tavoitteena on
syvallisesti ymmartaa kayttajien tarpeita, kokemuksia ja niiden taustalla olevia
ongelmia. Taman pohjalta kehitetaan tuotteita tai palveluita, jotka vastaavat

kayttajien tarpeisiin. (Dam, 2024.)

Yksi keskeisimmista menetelmista kayttajaymmarryksen muodostamisessa
on haastattelut. Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset ovat val-
miina, mutta vastausvaihtoehtoja ei ole annettu, mika mahdollistaa keskuste-
lun etenemisen vapaasti haastateltavan ajatusten mukaisesti. Ryhmahaastat-
telussa haastateltavat voivat kokea saavansa tukea toisistaan ja innostua ja-
kamaan kokemuksiaan, mika voi lisata haastattelun tuloksena saatua tietoa.
Nain haastattelut auttavat herattamaan keskustelua ja syventamaan ymmar-
rystd haastateltavien ajattelusta ja tarpeista. (Hasso Plattner Institute of De-
sign at Stanford, n.d, s. 1; Eskola & Suoranta, 2014, s. 87, 95; Vilkka, 2015, s.
126.)

Oppimispelin vaatimusmaarittelyn luomisessa hyddynnettiin puolistrukturoituja
ryhmahaastatteluja, joihin osallistui alakoulun opettajia ja IT-alan asiantunti-
joita. Haastateltavat ovat perehtyneet joko 10—11-vuotiaiden lasten opettami-

seen tai digitaalisten pelien suunnitteluun. Haastattelut toteutettiin etana
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Teamsin valityksella marraskuussa 2024 ja tammikuussa 2025. Marraskuussa
haastateltiin nelja IT-alan asiantuntijaa, jotka rekrytoitiin Satakunnan ammatti-
korkeakoulun verkostojen kautta. Tammikuussa haastateltiin kolme alakoulun
opettajaa, jotka rekrytoitiin suoraan kouluista sekd Satakunnan ammattikor-

keakoulun verkostojen avulla.

Opettajien rekrytointi osoittautui haastavaksi koulujen kiireisten aikataulujen ja
tutkimuslupien kasittelyaikojen vuoksi, mika viivastytti opinnaytetyon proses-
sia. Seka opettajien ettd IT-alan asiantuntijoiden maaran todettiin olevan riit-
tava tuottamaan monipuolista ja syvallista tietoa opinnaytetyon kannalta kes-
keisistd teemoista sekad olevan hallittavissa kaytettavissa olevien resurssien
kannalta. Kaikkia osallistujia informoitiin tutkimuksen kaytanteista, tietosuo-
jasta ja haastatteluaineiston kaytosta ennen suostumuslomakkeiden allekirjoit-
tamista (Liitteet 3 ja 4). Lisaksi tarvittavat tutkimusluvat hankittiin ennen haas-

tattelujen toteutusta.

Tutkimuksen luotettavuuden varmistamiseksi haastattelut aloitettiin taustaky-
symyksilla, joiden tarkoituksena oli osoittaa haastateltavien asiantuntemus ja
soveltuvuus tutkimukseen. Opettajilta kartoitettiin heidan ammatillista taus-
taansa seka kokemustaan ladkekasvatuksesta ja oppimispelien kaytosta ky-
symyksilla 1-3 (Liite 1). IT-alan asiantuntijoiden tyokokemusta seka erityisesti

kokemusta pelikehityksesta kartoitettiin taustakysymyksilla 1-2 (Liite 2).

Haastatteluiden tavoitteena oli selvittaa oppimispelin toiminnalliset ja ei-toimin-
nalliset vaatimukset, jotka maarittavat, mita pelin tulee tehda ja miten sen tulee
toimia. Haastattelukysymykset perustuivat tutkimuskysymyksiin ja erityisesti
CoDHP-viitekehykseen. Ne kartoittivat opettajilta erityisesti ladkekasvatuksen
oppimispelin sisaltdvaatimuksia ja lasten mieltymyksia. Kysymykset 4—15 kes-
kittyivat sisaltovaatimusten kartoittamiseen. Oppimispelin oppimistavoitteita,
mahdollisia rajoituksia ja hyotyja kasiteltiin kysymyksissa 4—6. Lasten oppimis-
sisaltoa selvitettiin kysymyksilla 7—-12, joissa kartoitettiin 1aakekasvatuksen
keskeisia aiheita oppimispelissa, pelin tehtavatyyppeja ja tapoja tukea lasten

oppimista eri kehitysalueilla. Lisaksi tarkasteltiin, miten varmistetaan pelin
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kielen selkeys ja ymmarrettavyys, lasten tarpeet ja mieltymykset seka riittavan

tiedon tarjoaminen.

Lasten oppimiskontekstia tutkittiin kysymyksilla 13—14, joissa keskityttiin pelin
integroimiseen koulun ja kodin arkeen seka hyodyllisiin vuorovaikutustilantei-
siin. Kysymys 15 kasitteli pelin rakentamista vaiheittain etenevaksi, pidemman
aikavalin oppimiskokonaisuudeksi. Opettajilta kartoitettiin myds heidan nake-
myksiaan lasten mieltymyksista kysymyksilla 16—19. Nailla kysymyksilla pyrit-
tiin hahmottamaan, minkalaiset pelisisallot kiinnostavat 10—11-vuotiaita lapsia
seka onko tyttdjen ja poikien pelimieltymyksissa eroja. Lisaksi selvitettiin,
kuinka tarkeana opettajat pitavat pelin tavoitteellisuutta verrattuna vapaamuo-
toiseen pelaamiseen tassa ikaryhmassa seka miten opettajat arvioivat lasten
suhtautumisen kilpailullisiin peleihin verrattuna yhteistyopeleihin ja kumpi peli-
tyyppi tukee paremmin lasten oppimista. Haastattelun viimeinen kysymys ka-
sitteli, minkalaista palautetta opettajat toivoisivat pelin tarjoavan lasten oppimi-

sen seuraamiseen ja opetuksen tueksi.

IT-alan asiantuntijoilta selvitettiin suunnitteluvaatimuksia ja korostettuja omi-
naisuuksia. Kysymykset 3—12 kasittelivat suunnitteluvaatimuksia, muun mu-
assa pelin tarinaa, pelaajahahmoja, pelimekaniikoita, pelihaasteita ja kaytto-
littymaa. Kysymykset 13—15 kartoittivat korostettuja ominaisuuksia, erityisesti
palautteen saantia, saavutettavia haasteita ja palkintoja seka personointimah-
dollisuuksia. Lisaksi kysymyksella 16 selvitettiin IT-alan asiantuntijoiden nake-
myksia siita, miten oppimispeli voi tarjota tietoa opettajille oppimisen seuraa-

miseen ja opetuksen tueksi.

Haastattelujen avulla yhdistettiin teoreettinen tausta ja kaytannon vaatimukset.
Nain pyrittiin varmistamaan, etta oppimispeli tayttaa keskeiset kriteerit ja tar-
joaa lapsille tehokkaan seka vuorovaikutteisen oppimisvalineen ladkkeiden oi-

keasta ja turvallisesta kaytosta.
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4.3 Teoriaohjaava sisalldnanalyysi

Opinnaytetyossa hyoddynnettiin teoriaohjaavaa sisallonanalyysia, jossa teoria
ei suoraan maarittele analyysia, vaan toimii apuna analysoinnissa. Aineisto
analysoidaan aineistolahtoisesti, mutta se liitetaan teoreettisiin kasitteisiin.
(Tuomi & Sarajarvi, 2018, s. 109, 133.) Tama lahestymistapa sopi oppimispelin
vaatimusmaarittelyn luomiseen, sillad sen avulla saatiin esille opettajien ja IT-
alan asiantuntijoiden nakemykset seka tarpeet, mahdollistaen niiden yhdista-

misen CoDHP-viitekehykseen.

Kananen (2014, s. 101, 103-104, 113) esittaa, etta laadullisen aineiston kasit-
tely aloitetaan aanitteiden litteroinnilla eli kirjalliseen muotoon muuttamisella.
Taman jalkeen aineisto tiivistetaan analysoitavaan muotoon koodaamalla,
jotta siita saadaan esille keskeinen sisalto. Kun samaa tarkoittavat asiat ja yh-
teisia elementteja sisaltavat tiedot kootaan yhteen samalla koodilla, saadaan
tietoja yhdistettya. Luokittelulla aineistoista esiin tulevat samankaltaiset asiat
ryhmitellaan isompien kasitteiden alle muodostaakseen loogisia kokonaisuuk-

sia.

Seuraavaksi opinnaytetydn empatiavaiheessa keratty haastatteluaineisto litte-
roitiin ja koodattiin. Litteroinnissa hyodynnettin Teamsin automaattista litte-
rointitydkalua, jonka kirjoitus tarkastettiin ja tarvittaessa korjattiin manuaali-
sesti. Litteroitua aineistoa luettiin useita kertoja ja keskeisia havaintoja allevii-
vattiin. Naiden pohjalta muodostettiin pelkistettyja ilmauksia, jotka koodattiin ja
yhdistettiin teemoihin. Haastattelukysymykset pohjautuivat CoDHP-viitekehyk-
seen, mutta aineistolle annettiin mahdollisuus liittya viitekehyksen teemoihin
sopivimmalla tavalla. Taman lisaksi analyysissa huomioitiin teemat, jotka nou-
sivat esiin tutkimuskysymysten pohjalta. Opinnaytetydn ryhmahaastatteluiden

analysointivaiheet on esitetty kuviossa 2.
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. Tekstin CoDHP- tai
Haastattelui- . . 3
den litterointi alleviivaus ja tutkimusky-
pelkistetyn Koodaus symysten

ja litteroinnin
lukeminen

teemaan
yhdistaminen

ilmaisun
luominen

Kuvio 2. Haastatteluaineiston kasittely.

Taulukko 1 esittelee, kuinka alkuperainen ilmaus pelkistettiin, koodattiin ja yh-
distettiin viitekehyksen teemaan tai tutkimuskysymyksen nakokulmaan. Esi-
merkiksi datan hyddyntaminen ei sisally CoDHP-viitekehykseen, mutta se liit-
tyy tutkimuskysymykseen, jossa tarkastellaan, miten oppimispelin keraamaa
tietoa voidaan hyddyntaa lasten oppimisen seurantaan ja opettajien opetuksen
tukemiseen. Tama mahdollisti sen, etta aineistosta nousseet havainnot voitiin

yhdistaa siihen teemaan, johon ne parhaiten sijoittuvat.

Taulukko 1. Esimerkki pelkistetyista ilmauksista ja niiden luokittelu viitekehyk-
sen teemaan tai tutkimuskysymyksen nakokulmaan.

Alkuperainen ilmaus Pelkistetty ilmaus | Koodi | Teema (CoDHP /

tutkimuskysymys)
"Saisi nimenomaan sii- | Oppimispeli aut- | Tiedolli- | Sisaltévaatimuk-
hen omaan eldmé&énséd | taa yhdistamaan | nen set: tavoitteet
tarttumapintaa, minkéa laékkeiden kay- hyoty
takia mé joudun otta- ton omaan ela-
maan, vaikka sen ibu- maan, kuten ar-
profeenin kun on jessa sairaste-

flunssa. Hybdyntéisi sitéd | luun ja pitkaai-
arjessa olevaa sairaste- | kaissairauksiin
lua, pitkdaikaissairautta

Ja niihin liittyen juttuja.”
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sille ja -nuorille oikeasti

tosi tarkeaa.”

lapsille ja -nuorille

Alkuperainen ilmaus Pelkistetty ilmaus | Koodi | Teema (CoDHP /
tutkimuskysymys)
"Jotta peli saavuttaisi Peli tulisi liittaa Opetuk- | Sisaltovaatimuk-
lapset niin sitten se pi- opilliseen sisal- seen liit- | set: oppimiskon-
téisi jollakin tavalla sen | t00n, jotta opetta- | taminen | teksti
opettajan myds ottaa se | jat ottaisivat sen
k&yttédn, niin se tulisi kayttoon, koska
liittdéa siihen opilliseen laakekasvatusta
Siséltoon. Periaatteessa | ei ole erikseen
alakoulun opsissa ei mainittu alakou-
mainita edes lddkekas- | lun opetussuunni-
vatusta.” telmassa
"Se pitéé olla jotenkin Tieto upotettu Piilo- Tarina ja juoni
upotettu just siihen pelin | mekaniikkaan, tettu op-
mekaniikkaan, ettd se joka ohjaa pelaa- | piminen
pelimekaniikka itses- mista, opetus tu-
s&dan johtaa sité pelaa- | lee tarinana mu-
mista ja sitten se ope- kana
tussisélto tulee tarinana
véhén siind mukana.”
"Vaélitén palaute tuntuu | Valiton palaute Valiton | Korostetut omi-
olevan néille nykylap- on tarkeaa nyky- | palaute | naisuudet/

Datan hyodynta-

minen

4.4 Maarittely ja ideointi

Design thinking -menetelman empatiavaiheessa keratty tieto organisoidaan ja

analysoidaan, jotta voidaan muodostaa selkea ongelman maaritelma (Dam &

Siang, 2021). Affiniteettikaaviolla voidaan ryhmitella tiedot ja tarkastella niiden
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valisia yhteyksia. Kun tiedot on jarjestetty, voidaan siirtya ongelmanasetteluun.
(Dam & Siang, 2022.)

Koodauksen jalkeen haastatteluaineiston pelkistetyt ilmaukset koottiin affini-
teettikaavioon Draw.ioon, jossa ne ryhmiteltiin viitekehyksen teemojen tai tut-
kimuskysymyksen mukaisesti. Affiniteettikaavio mahdollisti seka opettajien
etta IT-alan asiantuntijoiden nakemysten yhdistamisen, mika auttoi hahmotta-

maan keskeisia havaintoja ja jasensi aineiston analyysia.

Affiniteettikaavio toimi pohjana oppimispelin vaatimusmaarittelylle, silla sen
avulla tunnistettiin kayttajaryhmien tarkeimmat tarpeet ja odotukset. Kaavion
valmistuttua siita kirjoitettiin haastatteluaineiston tulokset, joiden pohjalta maa-
riteltiin oppimispelin vaatimukset. Osa vaatimuksista valittiin prototyypin ide-

ointiin.

Ideointivaiheen tavoitteena on kehittaa luovia ratkaisuehdotuksia maariteltyyn
ongelmaan luomalla monimuotoisia ideoita. Naista ideoista rakennetaan pro-
totyyppeja testattavaksi. (Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, n.d.,
s. 3.) Miellekartat auttavat visualisoimaan ja jarjestelemaan tietoa keskeisen
idean ymparille, mika tukee ajatusten selkeytta ja suhteiden ymmartamista (In-

teraction Design Foundation, n.d., kappale What are mind maps).

Maarittelyvaiheessa affiniteettikaaviolla jarjestetty tieto ja viitekehyksen tee-
mat muodostivat miellekartan keskeisista vaatimuksista Draw.iossa. Koska
vaatimuksia oli runsaasti, prototyypin ideoinnissa keskityttiin vaatimuksiin,
jotka maarittelivat oppimissisaltoa, tarinaa, pelimekaniikkaa, vuorovaikuttei-
suutta, pelihaasteita, kayttoliittymaa, palautetta, palkintoja ja datan keraa-
mista. Naihin koottiin ideoita, joita hyddynnettiin prototyypin kehittamisessa.

Prototyyppi esitelldadn myéhemmin tarkemmin tulosluvussa.
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4.5 Prototyyppi ja testaus

Fyysiset prototyypit muuttavat ideat konkreettisiksi malleiksi. Ne mahdollista-
vat ideoiden ja tutkimusten siirtdmisen konkreettiseen muotoon, joiden avulla
suunnittelutiimi, kayttajat ja muut sidosryhmat voivat vuorovaikuttaa suunnitel-
mien kanssa. Tama syventaa ymmarrysta ja edistaa onnistuneempien ratkai-
sujen kehittamista. Prototyyppien jatkokehityksessa on keskeista testaamisen
kautta keratty palaute. Nain voidaan tunnistaa ja korjata ongelmakohtia seka
palata mihin tahansa design thinking -prosessin vaiheeseen jatkokehitysta var-

ten. (Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, n.d., s. 4-5.)

Laakekasvatuksen oppimispelin prototyyppi luotiin Figma-tyokalulla, joka
mahdollistaa interaktiivisten ja visuaalisten mallien kehittamisen. Opettajat ja
IT-alan asiantuntijat testasivat prototyyppia Figmassa. He saivat itsenaisesti
kokeilla prototyypin toimintoja, jonka jalkeen he antoivat vapaamuotoista pa-
lautetta suoraan Figmassa tai sahkopostitse. Palautteet luettiin huolellisesti ja
jaoteltiin niissa esiintyneiden teemojen mukaan. Teemoittelu auttaa tunnista-
maan aineistossa esiintyvat keskeiset teemat, jotka sisaltavat olennaista tietoa
tutkimusongelmaan liittyen (Eskola & Suoranta, 2014, s. 176, 179). Naiden
pohjalta koottiin testauksen tulokset, joissa esitetdaan kehitysehdotuksia. Seu-
raavaa iteraatiota ei tehty tassa opinnaytetydssa, vaan se jaa tulevien tutki-

musten tehtavaksi.

5 TULOKSET

Tassa luvussa esitetaan tutkimuksen tulokset, jotka perustuvat opettajien ja
IT-alan asiantuntijoiden haastatteluihin seka prototyypin testaukseen. Ensin
kasitellaan haastateltavien taustat, minka jalkeen esitellaan haastatteluaineis-
toista saadut havainnot, jotka muodostavat perustan seuraavan luvun vaati-

musmaarittelylle. Vaatimuksista valittiin keskeisia osa-alueita, joiden pohjalta
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kehitettiin prototyyppi ladkekasvatuksen oppimispelistd. Luvun lopussa esitel-

laan prototyyppi ja sen testauksen tulokset.

5.1 Haastateltavien taustatiedot

Haastatteluiden alussa kartoitettiin haastateltavien taustoja. Taustakysymyk-
silla pyrittiin selvittamaan haastateltavien asiantuntemus ja soveltuvuus tutki-
mukseen. Haastatteluihin osallistui kolme opettajaa ja nelja IT-alan asiantunti-

jaa erillisissa haastatteluissa.

Opettajilla oli pitkd kokemus opetustydsta, vaihdellen 11 vuodesta reiluun 20
vuoteen. Kaikki haastatellut opettajat olivat opettaneet paaasiassa 4.—6. -luok-
kalaisia. Yhdella opettajista oli luokanopettajan patevyyden lisdksi terveystie-
don aineenopettajuuden patevyys. Yksi opettajista oli perehtynyt oppimispe-
lien kayttoon opetuksessa ja toimi oman tyoyksikkonsa oppimispelivastaa-

vana.

Opettajat kokivat, etta |ladkekasvatus ei kuulu varsinaiseen opetussuunnitel-
maan, minka vuoksi sita ei ollut systemaattisesti kasitelty opetuksessa. Aihetta
oli kuitenkin sivuttu opetustilanteissa, esimerkiksi tapaturmien yhteydessa tai
kasityon tunnilla oli kayty lapi ladkekaapin sisaltdd. Yksi opettajista mainitsi
kasitelleensa oppilaiden kanssa, etta laakkeita kaytetaan ohjeiden mukaisesti,
toisen ladkkeita ei saa kayttaa ja vanhentuneet laakkeet tulee vieda apteekkiin

havitettavaksi.

Kaksi opettajista koki, etta laakekasvatuksen toteuttamista koulussa vaikeut-
taa se, etta opettajat eivat saa antaa laakkeita, eika laakitysten hoitaminen
koulupaivan aikana kuulu heidan vastuulleen. Myos laakekasvatuksen sopi-
vaa ajankohtaa pohdittiin. Ladkekasvatusta ei valttamatta koettu viela ajan-
kohtaiseksi 10—11-vuotiaiden lasten kohdalla, koska kotona laakkeet otetaan
yhdessa vanhempien kanssa. Opettajat katsoivat, etta ladkekasvatus voisi olla
ajankohtaisempaa 5.—6. -luokkalaisille, silla heilla on jo enemman kokemusta

ja ymmarrystd aiheesta. Haastattelussa tuli esille, ettd koulussa
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ladkekasvatusta kasitellaan useimmiten silloin, kun joku tarvitsee ladketta kou-

lupaivan aikana. Tallaiset tilanteet herattavat usein keskustelua aiheesta.

Haastattelussa kavi ilmi, etta oppimispelit ovat saanndllisessa kaytossa haas-
tateltujen opettajien opetuksessa. Kahdella opettajista peleja kaytettiin viikoit-
tain ja kolmannella opettajalla oli pelit kaytossa eri oppiaineissa hieman har-
vemmin, mutta silti sdannodllisesti. Kaikki opettajat olivat yhta mielta siita, etta
oppimispelit kuuluvat nykykouluun ja he pitivat niitd motivoivina. Yksi opetta-
jista kaytti peleja uuden oppimiseen ja toinen hyodynsi niita opitun kertaami-

seen.

IT-alan asiantuntijoilla oli monipuolinen kokemus ohjelmisto- ja sovelluskehi-
tyksesta seka pelien kehittamisesta erityisesti hanketoissa. Heidan pelikoke-
muksensa sisalsi ohjelmistokehitysta, taustajarjestelmien kehittamista, pe-
leissa datan keraamista, virtuaalitodellisuuspelien kehittamista, pelisisaltdjen
esimerkiksi visuaalisten ja daanielementtien tuottamista. Lisaksi heilla oli koke-
musta pelimoottoreilla tydskentelysta, seka demojen ja julkaistun pelin tekemi-

sesta.

5.2 Haastatteluaineiston tulokset

5.2.1 Sisaltovaatimukset

Tavoitteet

Haastatteluun osallistuneet opettajat olivat yksimielisia siita, etta oppimispelin
tulee olla tavoitteellinen. Heidan mukaansa laakekasvatus ei kuulu alakoulun
varsinaiseen opetussuunnitelmaan, mutta oppimispeli voisi tarjota hyodyllista
tietoa ilman, etta se lisaisi oppimissisaltdjen maaraa merkittavasti. Samalla peli
voisi toimia pohjustuksena tulevalle opetussuunnitelman mukaiselle opetuk-

selle.
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Oppimispeli voisi auttaa lapsia ymmartamaan ladkkeiden merkitysta kaytan-
nossa seka yhdistamaan niiden kayton arkielamaan, esimerkiksi arjessa sai-
rasteluun ja pitkaaikaissairauksiin. Opettajat arvioivat oppimispelin tarjoavan

turvallisen tavan lahestya laakkeita ja vahentaa niiden vierautta.

Useimmiten vieraat asiat pelottavat lapsia. Niin taa myos sitten mahdol-
listaisi vahan semmoisen turvallisen tiedon ja lahestymisen kohti 1aak-

keita.

Opettajat ehdottivat oppimispelin tavoitteiksi myds sita, etta lapset ymmartai-
sivat ladkkeiden oikean kayton periaatteet, vastuullisen kayton merkityksen ja
ladkkeiden vaikutuksia. He pitivat myds tarkeana, etta pelissa korostettaisiin
laakkeiden kayton kuuluvan aikuisen vastuulle, eika lapsen tule ottaa niita it-

senaisesti. Yksi opettajista totesi:

Miten niita l1adkkeita kayttaa oikein eli ymmartaa ettd minka verran jotakin
laaketta voi ottaa ja toisaalta onko se edes lapsen tehtava. Ne ymmarta-

vat sen, etta se on aina aikuisen vastuulla kuitenkin.

Lisaksi oppimispelin katsottiin voivan myos vahvistaa luottamusta siihen, etta
markkinoilla olevat ladkkeet on kehitetty tarkoin maariteltyihin kayttotarkoituk-
siin ja ovat turvallisia oikein kaytettyina. Opettajat huomauttivat myos laakkei-
den hankintaan liittyvasta tietoisuudesta. Heidan mukaansa pelissa tulisi ko-
rostaa, ettd laakkeet tulisi aina hankkia apteekista ja apteekin ulkopuolella

myytavat laakkeet voivat olla vaarallisia.

Rajoitteet

IT-alan asiantuntijat toivat haastattelussa esiin, ettd monesti opetuspelien si-
salto koetaan koyhiksi eika niiden sisaltoa koeta tarpeeksi kiinnostavaksi. Hei-
dan mukaansa uudelleen pelattavuus on haaste opetusaiheisten pelien kes-

kuudessa.
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Opettajat puolestaan huomauttivat, ettd 10—11-vuotiailla on vain vahan pohja-
tietoa laakeaineista tai kokemusta laakkeiden kaytosta, mika voi vaikeuttaa ai-
heen omaksumista. He pohtivat my0s, etta ovatko taman ikaiset viela lilan nuo-
ria aiheen kasittelyyn, mutta totesivat, etta paihdekasvatuskin on parempi an-

taa liian aikaisin kuin lilan myohaan.

Opettajat korostivat, etta laajaan kayttoon tuleva peli vaatii hyvaa kohderyh-
man tuntemusta. Tama voi aiheuttaa haastetta pelin vaikeustason maaritte-
lyyn. Sisallon tulee olla paikkansapitavaa ja esitetty ymmarrettavasti. Pelin tu-
lee kasitella ladkkeiden oikeaa kayttda ja turvallisuutta ilman pelottelua. Opet-
tajat kokivat haasteena my0Os sen, etta laakekasvatus ei kuulu varsinaiseen
opetussuunnitelmaan. Jotta opettajat ottaisivat pelin kayttoon, se tulisi linkittaa
muihin oppimissisaltoihin, esimerkiksi ymparistooppiin tai paihdekasvatuk-

seen.

IT-alan asiantuntijoiden mukaan pelissa on |0ydettava tasapaino mukaansa-
tempaavuuden, sopivan vakavuuden ja ladketurvallisuuden valilla. Opettajat
puolestaan muistuttivat, etta pelin tulee olla riittavan motivoiva ja tukea oikeaa
oppimista, eika mahdollistaa arvailulla ja loputtomilla yrityksilla etenemista pe-

lissa.

Oppimispeleissa huomannut ongelmallisena sen, etta missa pystyy aina
kokeilemaan uudestaan, jos menee vaarin ekalla niin sitten kokeillaan
uudestaan. Menee taas vaarin, kokeillaan uudestaan. Se menee helposti
siihen, etta sitten ne vaan klikkailevat ilman, etta ne edes perehtyvat ky-
symykseen tai vastausvaihtoehtoihin, vaan klikkailevat sen lapi niin sitten

tulee pisteita.

Oppimissisaltd

Oppimissisallosta keskustellessaan opettajat suosittelivat sisalléon rajaamista.
Heidan mukaansa 10—11-vuotiaiden keskittymiskyky riittda noin 10—20 minuu-
tin mittaiseen peliin. Riittavan tietomaaran maarittelyyn he ehdottivat, etta far-

masian alan ammattilainen hallitsee oikealaista sisaltda.
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Pelin kesto riittaa, kun se on 10—-20 minuuttia, niin se on ihan riittava sii-
hen, ettda minka taman ikaiset jaksaa tehda niin ei kannata lahtea lilkaa

ainakaan tunkemaan tavaraa sinne. Kannattaa rajata suhteellisen paljon.

Varsinaiseksi oppimissisalloksi peliin ehdotettiin 1aakkeiden merkitys osana
elamaa ja sairauksien hoitoa. Laakkeet ovat valttamattomia, eika niita tarvitse
pelata tai vieroksua. Keskeisia oppimissisaltdalueita olisivat laakkeiden oikea
ja turvallinen kaytto, vaarinkayton riskit, laakkeiden sailytys seka niiden tunnis-

taminen.

Ymmartaa sen, etta miksi laakkeita syddaan ja miten niita syddaan oikein
eli ymmartaa sen, etta jos sulla on jokin sairaus niin sa tarvitset siihen

laakkeen.

Laakkeiden tunnistamista voisi tukea kuvituksilla, joissa yleisia ladkepakkauk-
sia yhdistetaan niiden kayttotarkoituksiin. IT-alan asiantuntija korosti, etta pe-
lissa kaytettavien ohjeiden ja tuotteiden tulee olla realistisia, jotta lapset oppi-
vat oikeita kaytantoja. Pelissa voitaisiin kasitelld erilaisten sairauksien hoitoa,
esimerkiksi flunssan hoitoa. Opettajat nakivat, etta tehtavat voisi olla sairauden
ja laakkeiden yhdistamista, joissa pelaajien taytyisi hakea tietoa ja yhdistaa

oikeaan kontekstiin.

Opettajat suosittelivat, etta pelissa kaytetaan arkikielta, jotta lapset tavoitetaan
parhaiten. Laakkeet ja |ladkeaineet on hyva yhdistaa konkreettisiin kayttotar-
koituksiin. Yksi opettajista ehdotti, etta pelin kieliasun voisi tarkistuttaa luokan-
opettajalla, silla heilla on kasitys, minkalaista kielta lapset ymmartavat. Lisaksi
opettajat huomauttivat, etta lapset oppivat peleista tehokkaasti kielia. He eh-
dottivatkin, etta laakekasvatuksen oppimispeli olisi saatavilla toisella kotimai-

sella kielella, ruotsiksi seka englanniksi.

Haastatteluissa opettajat ja IT-alan asiantuntijat esittivat keinoja lasten eri ke-
hitysalueiden huomioimiseen oppimispelissa. Opettajien mukaan sosiaalisten

taitojen kehittymista tukevat ryhmissa tehtavat ja keskustelua herattavat
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tehtavat. He ehdottivat, ettd pakopelityyppinen oppimispeli voisi tukea lasten
yhdessa tekemista ja oppimista. Lisaksi peli voisi vahvistaa emotionaalista ke-
hitysta hyodyntamalla tuntemuksia kasittelevia tehtavia, joissa lapset voisivat

oppia ymmartamaan erilaisia fyysisia tuntemuksia.

IT-alan asiantuntijat puolestaan ehdottivat gyroskoopin hyddyntamista, mika
mahdollistaisi kehollisen osallistumisen pelaamiseen. Heidan mielestaan ke-
holliset liikkeet, esimerkiksi tabletin heiluttaminen, tekevat pelaamisesta lap-
sille mielekasta. Toisaalta he totesivat, etta gyroskooppi ei toimi kannettavilla
tietokoneilla, vaan se toimii ainoastaan mobiililaitteilla. Opettajat puolestaan

eivat pitaneet fyysista likkumista keskeisena osana oppimispelia.

Oppimiskonteksti

Koska laakekasvatus ei kuulu alakoulun opetussuunnitelmaan omana aihealu-
eenaan, opettajat suosittelivat, ettd oppimispeli tulisi liittda osaksi muuta ope-
tusta. Tama edesauttaisi sita, etta opettajat ottaisivat pelin kayttoon ja pystyi-

sivat hyodyntamaan sita opetuksessa erityisesti 5. luokkalaisten kanssa.

Se, ettad se saavuttaisi ne lapset, niin sitten se pitaisi jollakin tavalla sen
opettajan myOs ottaa se kayttoon, etta se liittyy jotenkin opilliseen sisal-

toon tai sen pystyisi saamaan jotenkin osaksi.

Opettajat pitivat ymparistdoppia ja paihdekasvatusta oppimispelin sijoittami-

sen kannalta luontevimpana oppiaineena.

Ma ehka yhdistaisin sen taman lisaksi niin varmaan parhaiten just siihen
ymparistdopin oppimissisaltoon ja sitten paihdekasvatus olisi varmaan

semmoinen helpoin sisalto.

Opettajien mielesta pelin tulisi liittya lasten arkielamaan ja olla pelattavissa
seka koulussa ettd kotona laitteesta riippumatta. Kotitehtavia vanhempien
kanssa ei pidetty tarpeellisena, mutta pelin synnyttamaa keskustelua pidettiin

hyodyllisena.
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Pitkan aikavalin ohjelma

Opettajat suosittelivat, etta pelin tulisi edeta vaiheittain. Ensin tulisi perustiedot
ennen siirtymista monimutkaisempiin tehtaviin. Pelissa voisi olla seka helpom-
pia etta edistyneille pelaajille suunnattuja vaikeutuvia haasteita. Lisaksi pelaa-
mista tulisi olla mahdollista jatkaa saavutetusta kohdasta ilman, etta peli taytyy
aina aloittaa alusta. IT-alan asiantuntijat korostivat, etta vaikeustaso tulee

edeta hallitusti, jotta mielenkiinto sailyy lapsilla.

Ekaksi semmoisia helppoja tehtavia, milla opetellaan se pelimekaniikka
ja sitten sen jalkeen ne voisivat vaikeentua, jotta pysyy mielenkiinto ylla
siina pelissa ja, etta se ei ole vaan helppoa lapsyttelya alusta loppuun.
Mutta sitten pitaa saada balanssi siihen, etta ei mene liian vaikeaksi ja

pelaaminen loppuu ennen aikojaan sen takia.

5.2.2 Suunnitteluvaatimukset

Tarina ja juoni

IT-alan asiantuntijoiden keskustellessa pelin tarinasta ja juonen rakenteesta
nousi esiin keskeisia havaintoja. He kokivat, etta tarinan opettavuuden ei pida
olla lilan ilmeinen, vaan opetuksen tulisi olla osana tarinan kulkua. Tarinan on
hyva olla hauska, tunteita herattava ja mukaansatempaava, muttei liian leikki-
mielinen aiheen vakavuuden vuoksi. Lisaksi tarina ei saisi olla yksinkertainen,
vaan siita tulisi [0ytya syvyytta ja kytkeytya realistiseen sisaltoon. Tiedon tulisi
olla upotettuna pelimekaniikkaan, joka ohjaa pelaamista ja opetus tulee mu-

kana tarinana.

Se ei saa olla liian semmoinen, ettd no niin nyt teille annetaan tietoa
naista eri asioista vaan, etta se pitaa olla jotenkin upotettu pelin meka-
niikkaan, etta se pelimekaniikka itsessaan johtaa sita pelaamista ja sitten

opetussisaltd tulee tarinana mukana.
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Pelaajahahmot

IT-alan asiantuntijat pohtivat laajasti pelaajahahmojen roolia ja vaikutusta pe-
likokemukseen. Pelaajahahmojen valintaan on kahdenlaista nakokulmaa joko
samaistuttavia tai ei-samaistuttavia. IT-alan asiantuntijoiden mukaan pelin
teema ja logiikka vaikuttavat siihen kumpi nakdkulma pelaajahahmon valin-
nassa kannattaa valita. He eivat nahneet valintaa itsestaanselvyytena, vaan

hahmosuunnittelussa on huomioitava eri tekijoita.

Ainakin omasta mielesta on vahan vaikea viela sanoa justiinsa kumpaan

suuntaan tuossa hahmovalinnassa kannattaisi menna.

Hahmolla voi olla persoonallisuus tai se voi olla anonyymi. Pelaaja voi joko
maaritella hahmon ominaisuudet itse tai ne voivat olla valmiiksi suunniteltuja.
Haastattelussa todettiin myos, etta on paljon peleja, joissa hahmosta ei anneta
pelaajalle tietoa. Samaistuttavat hahmot voivat olla pelaajan kaltaisia tai piir-
rettyja, kun taas elainhahmot koettiin ei-samaistuttaviksi hahmoiksi. Ne saat-
tavat kuitenkin luoda turvallisemman ympariston pelaajalle valintojen tekemi-

seen.

Tehdaanko siita, vaikka elainhahmo mihin pelaaja sinansa ei pysty ehka
samaistumaan niin paljon, mutta pystyy kokeilemaan ehka sen kautta tur-

vallisemmin jotain asioita siind pelissa.

Opettajat mainitsivat ylipaatansa, etta pelihahmot ovat tarkeita vetoavia ja mo-
tivoivia tekijoita. He korostivat, etta ne ovat mielenkiintoisia, tuovat keskustelua

ja voivat myods antaa palautetta pelaajalle.
Pelimekaniikat ja liikkeet
Pelimekaniikoista ja liikkeista keskustellessa korostui yksinkertaisuus. Niiden

opetteluun ei tulisi kulua turhaa aikaa. Yksinkertaisetkin mekaniikat voivat olla

kiehtovia, ja jo kahdella yksinkertaisella mekaniikalla, liikkeella ja hypylla,
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voidaan luoda mielenkiintoista pelia. IT-alan asiantuntijat suosittelivat, etta peli
nayttaisi tutulta ja sisaltaisi tuttuja mekanismeja. Lisaksi pelimekaniikkoja olisi

hyva opetella vahitellen pelin edetessa.

Yksinkertaisia pelimekaniikoita, ettei niilla mene aikaa opetteluun, vaan
heti tietaa, ettd OK taa nayttaa tutulta ja kun tdman nakdisessa asiassa
aiemmin on liikuttu nain, niin tassakin varmaan liikutaan nain ja valintoja

tehdaan tutuilla mekanismeilla.

Yksi IT-alan asiantuntijoista ehdotti, etta pelaaja voisi likkua yksinkertaisella
klikkausmekaniikalla ylhaaltapain kuvatulla pelialueella klikkaamalla sijainteja.
Tata voisi taydentaa toisella mekaniikalla, teksti- tai valintadialogeilla, joissa
pelaajalle esitetaan tekstia tai kysymyksia, joihin han valitsee vastauksen esi-

merkiksi kahdesta vaihtoehdosta.

IT-alan asiantuntijat ehdottivat yhtena mekaniikkana myos pistejarjestelmaa,
joka mahdollistaa pelaajien valisen kilpailun ja vertailun. Pisteiden keraami-
selle vaihtoehtona voisi toimia minimoi kuolemat -tyyppinen pelimekaniikka.
Erilaisten tilanteiden tunnistamista ja toimimista niissa voitaisiin rakentaa si-
mulaatioina. Pelin loppuun suositeltiin palautemekanismia, joka antaisi pelaa-
jille palautetta heidan tekemistaan valinnoista ja toimista. Kuviossa 3 on esi-
tetty affiniteettikaaviona IT-alan asiantuntijoiden ja opettajien keskeisia nake-
myksia liittyen tarinaan ja juoneen, pelaajahahmoihin seka pelimekaniikkoihin

ja liikkeisiin.
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Kuvio 3. Affiniteettikaavio haastatteluaineiston havainnoista.

Vuorovaikutteisuus

IT-alan asiantuntijoiden mukaan vuorovaikutusominaisuuksien toteutus riip-
puu, milla alustalla peli kehitetaan. Vuorovaikutus laitteen kanssa voisi tapah-
tua kosketuksella ja nappailylla. Pelin toimintoja tulisi olla mahdollista kayttaa
nappaimistolla ja hiirelld muiden vuorovaikutuskeinojen rinnalla. Mukaansa-
tempaavana ominaisuutena koettiin gyroskooppi, mika saisi lapset aktivoitu-

maan ja vuorovaikuttamaan pelin kanssa kehollisilla liikkeilla.

Mutta tassa tietysti niin monta tapaa, miten tdmankin voi tehda, etta riip-
puen siita, mika se alusta on ja tehdaanko tasta nettisovellus ja kayte-
taanko tassa jotain valmista alustaa. Vai tehdaanko pelimoottorilla et ihan
alusta alkaen joku iso peli, etta sekin vaikuttaa tietysti sitten niihin kaikkiin

asioihin.

Pelin tekstin on hyva olla selkeaa ja yksinkertaista kommunikointia varten. Pe-
lin dialogien tulee olla kiinnostavia, samaistuttavia ja merkityksellisia kohde-

ryhmalle. Lisaksi pelin tulisi tarjota palkintoja oikeista valinnoista ja antaa
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sanktioita vaarista valinnoista seka ilmoittaa pelaajalle selkeasti vaarasta toi-

minnasta.

Kun dialogin seuraaminen, jos se on sellaista mihin ei pysty samaistu-
maan eika se kiinnosta niin sitten se kikkaillaan ohi ja se on sama kuin

sita ei olisikaan.

Vuorovaikutus muiden pelaajien kesken voisi tapahtua pisteiden kerailyn, kil-
pailun tai vertailun avulla. Peli voisi kerata esimerkiksi top 3-listan pelaajien
suorituksista. Toisaalta vuorovaikutus pelihahmojen kanssa on teknisesti hel-

pompi jarjestaa kuin pelaajien valinen vuorovaikutus.

Opettajat suosittelivat myos ryhmatoita ja keskustelua tukevia tehtavia. Opet-
tajat kokivat, etta lasten sosiaaliset taidot ovat heikentyneet, joten he ehdotti-
vatkin ryhmassa etenevaa pelia, jossa yksin ei pystyisi etenemaan, vaan mui-
den mielipiteet pitaisi huomioida. Haastatellut opettajat nostivat esiin Saarella-
pelin esimerkkina yhteistyopelista, joka on heidan kokemuksensa mukaan ol-
lut lasten suosima. Pelissa ratkaisu riippui siita, kuinka hyvin yhdessa pelattiin

tavoitellen hyvinvointia.

Pelihaasteet

Pelihaasteista keskustellessa IT-alan asiantuntijat korostivat, etta 10—11-vuo-
tiaat ovat jo kokeneita pelaajia, joten pelissa tulee olla haasteellisia element-
teja mielenkiinnon sailyttamiseksi. Pelissa tulisi edeta ensin yksinkertaisella
haasteella, jolla pelimekaniikka tulee tutuksi. Seuraavien haasteiden vaikeus-
tasoa tulisi vahitellen kasvattaa hyoddyntaen aiemmin opittua. Haasteiden

kautta pelaajien tulisi myds ymmartaa pelin idea ja opittavat asiat.

Haasteet pitaisi olla sellaisia, etta se lapsi tajuaa siitd haasteesta, etta
mita sille koitetaan opettaa, vaikka sen pitikin toisaalta tulla siina sivussa,
mutta kuitenkin, ettd se myds hoksaa siitd koko pelista, ettd mika sen

idea on.
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IT-alan asiantuntijat ehdottivat pelihaasteiksi luetun ymmartamista, kuvasta
tunnistamista ja erityisesti visuaalisia tehtavia. Haastatteluissa tuli ilmi, etta
monivalintakysymykset voivat pitkakestoisesti tuntua tylsilta, kun taas toimin-
nalliset haasteet koetaan usein kiinnostavammiksi. Kuitenkin todettiin, etta osa
pelaajista kokee mielekkaaksi esimerkiksi puzzletyyppiset tehtavat, joissa saa
mahdollisuuden ratkoa ongelmia edetakseen pelissa. Peliin ehdotettiinkin si-
saltavan seka tiedollisia ja toiminnallisia haasteita. Opettajat ehdottivat myos,
etta peli voisi olla pakopelityyppinen, jossa tietoa etsitdan ja ratkaisuista saa-

daan avaimia. Taman he totesivat motivoivan viidesluokkalaisia hyvin.

Opettajat suosittelivat ristikoita, sanasokkeloita ja etsimistehtavia. Heidan mu-
kaansa 10-11-vuotiaat ovat innostuneita yhdistelyista ja monivalinnoista, jotka
palkitsevat ja motivoivat jatkamaan. IT-alan asiantuntijat ehdottivat lisaksi ke-

raily- ja pulmatehtavia.

IT-alan asiantuntijoiden haastattelussa tuli esille haasteiden testaaminen.
Haasteiden oikean vaikeustason saavuttamiseksi ne tulisi testata, jotta ne oli-
sivat sopivan haastavia. Liian vaikeat haasteet voivat johtaa turhautumiseen
ja pelaamisen lopettamiseen, kun taas liian helpot haasteet eivat yllapida pe-

laajien mielenkiintoa.

Tuossa on tarkoitus opetella turvallisuuteen liittyvia asioita, niin varmaan
se tarvitsee testata ne haasteet kanssa aika monella ryhmalla, etta ne on
tarpeeksi helppoja, etta jokainen pystyy paasemaan lapi ja pystyy oppi-
maan ne asiat. Mutta sitten kuitenkin, ettda se on tarpeeksi haastavaa,
etta se ei ole liilan helppoa, etta sen voi vaan juosta sen pelin lapi ja siina

ei ole mitaan mielenkiintoa.
Pelisdannot ja -ohjeet
IT-alan asiantuntijat totesivat, etta pelin tulisi olla riittdvan yksinkertainen, jotta

erillisia ohjeita ei tarvittaisi. He kuitenkin korostivat, etta lyhyt ja vapaaehtoinen

ohjeistus ei heikenna pelikokemusta.
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Mutta ei se tavallaan sitakaan pelid huononna ja kylla siind nyt pienia

ohjeita voi olla.

Onhjeistukset on vapaaehtoisia. Sun pitaa itse tavalla tai toisella klikata ne
auki, etta ne ei pomppaa sun ruudulle pakotetusti ja pysayta sita pelin

pelaamista.

Opettajat olivat samaa mielta, etta pelin tulisi olla itsenaisesti pelattava ilman

opettajan ohjausta.

Koen itse, etta tavallaan peli olisi semmoinen, jota pystyisi kuka tahansa
pelaamaan ilman, etta tarvitaan tavallaan opettajan roolia, jotta kuka ta-

hansa pystyisi vapaa ajallakin sita halutessaan pelaamaan.

IT-alan asiantuntijat painottivat myods ohjeiden yksinkertaisuutta ja tasmalli-
syytta. Ohjeistusta voidaan antaa pelin alussa inforuutujen avulla, mutta sen
tulisi vahentya pelin edetessa. Haasteiden ja ohjeistuksen suunnitteluun vai-
kuttaa myos pelin kesto. Lyhyempi ohjeistus jattaa enemman aikaa pelaami-
selle. Pelaajalla voisi olla mahdollisuus itse valita, lukeeko han ohjeet vai siir-
tyykd suoraan pelaamaan. Lisaksi opettajalle voidaan tarjota oheismateriaalia,

joka tukee ohjeistuksen antamista.

Kayttoliittyma

IT-alan asiantuntijat korostivat, etta kayttoliittyman tulee olla yksinkertainen,
selkea ja visuaalisesti miellyttava. Kayttoliittyman suunnitteluun vaikuttaa pelin
toiminta, nappulat ja infon maara. Pelin nappuloiden ja toimintojen tulee olla
selkeasti merkattuja, jotta pelaajat hahmottavat niiden kayton helposti. Pelin
kielen seka visuaalisen kielen tulee olla lapsien helposti ymmarrettavissa.
Kayttoliittymassa on hyva valttaa pitkia teksteja ja suosia mieluummin aanta
tai visuaalisuutta. Pelissa voi olla nakyvilla pistetaulukko tai joku muu mittari,

joka mahdollistaa suoritusten vertailun.
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Yksinkertaisuus ja selkeys on semmoisia hyvia yleisia avainsanoja ta-

han.

Visuaalisuus on varmaan kanssa tarkeaa.

IT-alan asiantuntijoiden mukaan vareja kannattaa kayttaa, mutta ei liilan raike-
asti. Vareilla voidaan indikoida eri asioita ja niiden vaikutuksia. Kayttoliittyman
saadettavyys kannattaa myds huomioida, esimerkiksi varien saadettavyys

kayttajien tarpeisiin.

Tekstia varmaan nyt ei ihan liikaa kannata olla naytolla, etta mieluummin
visuaalisilla tavoilla ja varmaan varejakin voi kayttaa silleen, mutta ei nyt

ihan hirvean raikeasti.

Opettajat pitivat myos pelin visuaalisuutta tarkeana. Heidan mielestaan tyylik-
kaalla visuaalisuudella ja aanimaailmalla voidaan lisata pelaajien motivaatiota.
Musiikkia ei pidetty valttamattémana, mutta aaniefekteja voidaan kayttaa tuke-

maan pelikokemusta.

Saavutettavuus

Pelin saavutettavuudesta IT-alan asiantuntijat kertoivat, etta se riippuu siita,
milla laitteilla pelia voi pelata ja ovatko nama laitteet pelaajien saatavilla. Opet-
tajat suosittelivat pelia selainpohjaiseksi, jotta se toimisi eri laitteilla seka mu-

kautuisi myos kannykkalaitteille.

Selainpohjainen kannattaa ehdottomasti ottaa, etta jos siita tekee jonkun

apin niin sitten se kaatuu mahdottomuuteensa, kun siella on eri laitteita.

IT-alan asiantuntijat kertoivat, etta saavutettavuuteen vaikuttaa myos pelin
kohderyhma, minkalaisille kouluryhmille peli on tarkoitettu ja pelin inklusiivi-
suus seka toimintojen monipuolisuus. He korostivat saavutettavuuden perus-
saantojen tarkeytta. Tekstin tulee olla helposti luettavaa ja erottua taustasta.

Tekstifontiksi tulee valita fontti, josta saa hyvin selvaa. He suosittelivat varien
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kayttéa, mutta eivat kaikkein raikeimpia ja niiden saatdémahdollisuus parantaisi

saavutettavuutta. Valkkyvia ominaisuuksia tulisi valttaa

Perusjuttuja milla paasee tosi pitkalle, ettd nain kun se nayttaa silta, etta

sa pystyt lukemaan sita ja se on siistin nakoinen.

Tekstin ymmartamista voisi opettajien mukaan tukea visuaalisilla keinoilla, esi-
merkiksi tummennuksilla, alleviivauksilla ja selkeilla tasmaiskuilla. Tekstin tu-
lisi olla visuaalisesti helppolukuista ja siihen olisi hyva tarjota kuuntelumahdol-
lisuus, jotta se helpottaisi niiden oppimista, joilla on haasteita lukutaidon
kanssa. Lisaksi vihjelaatikot voisivat mahdollistaa eriyttdmisen ylospain. Pe-

laaja voisi joko hyodyntaa niita tai edeta ilman.

Se on visuaalisesti helppolukuista, vaikka siina olisi vaativia tai haastavia
sanoja, niin pystyy tummennuksilla tai alleviivauksilla tai sitten tammai-
silla "tarkeaa kohdilla” niin saada sitten huomattavasti ymmarrettavam-

paa.

Opettajat painottivat lisaksi, etta pelin tulisi olla itseohjautuva, jotta sen kayt-
toonotto olisi helppoa ilman ennakkosuunnittelua. Opettajat ja IT-alan asian-
tuntijat olivat molemmat yhta mielta siita, etta eri oppilaiden tarpeisiin sisaltoa
tulisi tarjota visuaalisuuden, kuten varien, selkeiden kuvin ja rajoitetun teksti-

maaran, avulla.

Hauskuus, huumori, fantasia ja viihde

IT-alan haastattelussa todettiin, etta pelin hauskuutta ja viihteellisyytta voidaan
lisata kiinnostavilla pelimekaniikoilla seka hahmoilla. Opettajien mukaan ava-
tarit ovat hahmoja, jotka motivoivat lapsia. It-alan asiantuntijat ehdottivat, etta
pirteiden varien ja iloisten aanien kayttdo voi parantaa pelin viihdyttavyytta.
Niilla voidaan keventaa vakavaa aihetta. Pehmeiden muotojen kayttd tekee
pelistd mukavamman ja helpommin lahestyttavan, mika voi lisata sen viihteel-

lisyytta ja hauskuutta.



48

Hahmojen kautta tietysti ja se, miten eri elementit siihen tehdaan, etta ne
on aika pehmeita muotoja esimerkiksi, niin semmoisella saadaan tehtya

mukavampi ja lahestyttavampi ulkonako.

5.2.3 Korostetut ominaisuudet

Opettajien haastattelun aikana palautteen merkitys nousi useasti esille. Hei-
dan mukaansa pelin palautemekanismien pitaisi tukea pelaajan itsereflektoin-
tia ja auttaa ymmartamaan oppimisensa merkitys. Palaute voi myos motivoida

pelaajaa pelaamaan uudelleen ja tavoittelemaan parempaa suoritusta.

Oli se peli sitten mika tahansa, etta jos sa vaan paaset lapi ja sulle sano-
taan, ettd OK hyvin meni niin ei varmasti motivoi tekemaan uudestaan.
Mutta jos siina kay esille, etta sulla olisi mahdollisuus parempaan suori-
tukseen jollain toisella ratkaisulla niin motivoi ihan varmasti jopa aloittaa

uudelleen.

Sitten myo6s sen ihan itse reflektoinnin, ettd se saa sen palautteen myds

se oppilas ja nakee, etta silla on ollut jokin merkitys.

IT-alan asiantuntijat ehdottivat, etta pelaajien suorituksista annettava palaute
voisi tapahtua mitattavan suureen, kuten pisteiden tai ajan, avulla. Palaute
voisi olla myos muodossa “lapaisit kentan” tai "game-over” -tilanteena. Pelin
loppuun ehdotettiin lisattavaksi sanallinen palaute, joka kertoo, kuinka tehtavat

sujuivat, mutta sen tulisi olla osa pelin tarinaa.

Onnistumisen tunteen tukemiseksi seka IT-alan asiantuntijat etta opettajat eh-
dottivat, etta pelaajille tulisi tarjota tasaisin valiajoin palkintoja. Opettajien mie-
lesta palkitseminen on tarkeassa roolissa lasten pelaamisessa. Sen koetaan
motivoivan nykynuoria tehokkaasti, vaikka palkinnon ei tarvitse edes olla eri-

tyinen.
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Se palkitseminen on varmaan siina hyva tietyn valiajoin, etta se lapsi tie-

taa, etta se on tehnyt oikein.

Sa saat jonkun palkinnon tyyliin mika se ikina onkin, se motivoi nykynuo-

ria aika tehokkaasti. Palkinnon ei tarvitse olla kummallinen.

Molemmissa haastatteluissa ehdotettiin, ettd pelaaja voisi hyddyntaa pisteita
esimerkiksi hahmon kehittamiseen. Muita palkintoja mita nousi haastatteluissa

esiin, olivat tason saavuttaminen ja uusien vuorovaikutustapojen saanti.

Valiton palaute jotain pisteita, mita niilla pisteillda saa, saako niilla sitten
jotain leveleita ja jonkun hahmon kehittdmista tai jotain sellaista jonkun

tietyn luokan saavuttamista.

IT-alan asiantuntijoiden haastattelussa nousi esiin yksinkertaiset personointi-
mahdollisuudet, esimerkiksi hahmon valinta ja nimeaminen, olisivat mukaan-
satempaava ja riittava ominaisuus kustomointiin. Hahmon valinnassa kolme
vaihtoehtoa on riittdava maara, esimerkiksi ihmishahmosta valittavissa tytto,
poika ja sukupuolineutraali. Nimen valinta tulee jarjestaa yksinkertaisella ta-
valla, jolloin siihen ei kulu turhaa aikaa. Nimen tulee nakya pelin pistetaulu-

kossa ja muutenkin nimeen tulee viitata pelissa.

5.2.4 Lasten mieltymykset

Keskustellessa lasten mieltymyksista opettajat totesivat, etta lapset pitavat eri-
tyyppisista peleista ja mieltymykset vaihtelevat yksilollisesti. Osa lapsista suo-
sii nopeatempoisia ja toiminnallisia peleja, kun taas toiset pitavat enemman
ongelmanratkaisua vaativista peleista. Jotkut lapset nauttivat kilpailullisista pe-
leista, kun taas toiset pelaavat mieluummin yhteistyopeleja. Opettajat suosit-
telivat I1adkekasvatuksen oppimispeliin molempia elementteja seka kilpailullisia

etta yhteistyoelementteja.
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Opettajien mukaan 10-11-vuotiaille mieluisia tehtavatyyppeja ovat yhdistely-
ja monivalintatehtavat, jotka palkitsevat ja motivoivat jatkamaan. Myos ristikot
ja sanasokkelot koetaan innostaviksi. Lisaksi lapset pitavat tiedon etsimiseen
ja sen yhdistamiseen perustuvista tehtavista. Sen sijaan pitkat kirjoitustehtavat
eivat ole lasten suosiossa, vaan he suosivat mieluummin lyhyita ja ytimekkaita
vastauksia vaativia tehtavia. Opettajat korostivat, etta lapsille on erityisen tar-

keaa saada onnistumisestaan palaute.

Ristikot, sanasokkelot ovat arjessa semmoisia, minka huomaan, etta mo-
tivoi, eika missaan nimessa semmoinen pitka kirjoitustehtava. Ne tuntuu
olevan myrkkya. Nimenomaan tammaista, mika suht koht akkia palkit-
see, asioiden yhdistamista, monivalintaa ja niin edespain, ettd semmoi-

nen mika palkitsee ja motivoi jatkamaan.

Lopuksi lasten mieltymyksia miettiessaan opettajat viela huomauttivat, etta
lapset eivat vertaa oppimispeleja vapaa-ajan peleihin. Lapset ymmartavat nii-
den erilaisen tarkoituksen. Opettajien mielesta sisalté on kuitenkin pelin tarkein

tekija.

5.2.5 Datan hyddyntaminen

IT-alan asiantuntijat olivat sita mielta, etta pelin analytiikkaa voidaan hyodyn-
taa erityisesti silloin, kun peli sisaltaa helposti mitattavia tehtavia, esimerkiksi
matemaattisia laskuja tai luetun ymmartamista. He ehdottivat, etta peli voisi
antaa palautetta esimerkeiksi pisteind, aikana, kentan suorittamisena, game
over-muodossa tai sanallisena palautteena. He kuitenkin huomauttivat, etta
analytiikan toteuttaminen riippuu siita, millaisia tehtavia pelissa on ja miten op-
pimista mitataan. Matemaattisia tehtavia olisi helpompi arvioida kuin luetun

ymmartamista.

IT-alan asiantuntijat pohtivat myds, miten analyysityokalu tulisi teknisesti to-
teuttaa ja tarvitaanko tiedonsiirtoon erillinen palvelin. Tama nosti esille tietotur-

vakysymykset, kun kyseessa on lasten tiedot. Taman vuoksi he suosittelivat,
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etta pelin loppuun voisi sisallyttaa pelin sisaisen raporttiruudun. Turvallisinta ja

kevyinta olisi toteuttaa peli niin, ettei se keskustele lainkaan internetin kanssa.

Opettajat pitivat erittain tarkeana, etta peli antaa lapsille valitonta palautetta.
Palautteen koettiin motivoivan lapsia ja antavan mahdollisuuden itsereflektoin-

tiin. Oppilailla on mahdollisuus nahda, ettad oppimisella on ollut jokin merkitys.

Sielta tulee se valiton palaute, etta se ei mene niin, etta ne tyyliin menee
10 eri tehtavaa lapi ja valissa ei tapahdu minkaan nakoista palautteenan-
toa, etta kylla se valiton palaute tuntuu olevan naille nykylapsille ja nuo-

rille oikeasti tosi tarkeaa.

Opettajat eivat kaivanneet kovin laajaa analytiikkaa. Haastattelussa kavi ilmi,
etta digitaaliset oppimisalustat, kuten SanomaPro, mahdollistavat oppilaiden
yksilollisen tukemisen eritasoisilla ja eri maaran tehtavilla. Tamankaltaista ana-

lysointia he eivat kuitenkaan odottaneet ladkekasvatuksen oppimispelilta.

Opettajat kokivat kuitenkin, ettd pelin analytiikka voisi tarjota viitteita siita,
ketka oppilaista ovat kiinnostuneita aiheesta ja ketka ovat nahneet vaivaa teh-
tavien parissa. Yksi opettajista ei nahnyt tarvetta virallisten oppimispelien kal-
taiselle koosteelle. Han perusteli nakemystaan silla, etta laakekasvatus ei talla
hetkella kuulu opetussuunnitelmaan, mutta han kuitenkin korosti, etta siina vai-
heessa, kun se kuuluu varsinaiseen opetussuunnitelmaan, myds oppimisen
tasoa tulee voida seurata. Yksi opettajista suositteli datan keraamisen mah-

dollistamista:

Jos siina on optio kuitenkin semmoiselle datan keraamiselle ja, jos sille

on tarve ehka se kannattaa mahdollistaa siihen.

Lisaksi opettajat toivat esille, etta dataa tarvitaan myos pelin kehittamiseen.
Yksi opettajista painotti, ettda ensimmainen versio pelista on harvoin viimeinen

versio, vaan pelia jatkokehitetdan palautteen perusteella.
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Tassa luvussa esitetdan ladkekasvatuksen oppimispelin vaatimukset, jotka

perustuvat edellisen luvun haastattelutuloksiin. Vaatimukset on jaettu toimin-

nallisiin ja ei-toiminnallisiin vaatimuksiin. Lisaksi niita tarkastellaan kahdesta

eri nakokulmasta, teknisesta ja pedagogisesta. Taulukossa 2 esitellaan haas-

tattelutulosten pohjalta maaritellyt vaatimukset.

Taulukko 2. Vaatimusmaarittely.

Teema Vaatimus Toiminnalli- Tekni-
nen/Ei-toi- | nen/Peda-
minnallinen goginen

Sisaltévaatimukset

Tavoit- Pelin tulee yhdistaa laakkeiden Ei-toiminnal- | Pedagogi-

teet kayttd oppilaiden omaan elamaan linen nen

Tavoit- Pelissa tulee tarjota turvallinen Ei-toiminnal- | Pedagogi-

teet tapa lahestya laakkeita ja vahentaa linen nen
niiden vierautta

Tavoit- | Oppimispelin tulee tukea ymmarta- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

teet mysta laakkeiden oikeasta, turvalli- linen nen
sesta ja vastuullisesta kaytosta

Rajoit- Pelin tulee olla tarpeeksi mukaan- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

teet satempaava ja motivoiva lapsille, linen nen
mutta aihetta tulee kasitella ilman
pelottelua ja sopivalla vakavuudella
Rajoit- Pelin vaikeustaso tulee maaritelld | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
teet huolellisesti, silla kohderyhman linen nen
pohjatiedot ja kokemus aiheesta
voi vaihdella
Rajoit- | Peli ei saa perustua arvailuun ja lo- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
teet puttomiin yrityksiin, vaan sen tulee linen nen
tukea oppimista
Oppimis- | Pelin tulee opettaa ladkkeiden mer- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
sisalto kitystd osana elamaa ja sairauk- linen nen
sien hoitoa
Oppimis- | Pelin tulee opettaa laékkeiden oi- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
sisalto keaa ja turvallista kayttoa linen nen
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Teema Vaatimus Toiminnalli- Tekni-
nen/Ei-toi- | nen/Peda-
minnallinen goginen

Sisaltovaatimukset
Oppimis- | Sisallon tulee sisaltaa riittavasti tie- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
sisaltod toa ja monipuolista sisaltoa linen nen
Oppimis- | Pelin tulee tukea lasten sosiaalista, | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
sisaltd | kognitiivista ja emotionaalista kehi- linen nen
tysta
Oppimis- | Pelin kieli on arkikieltd, mahdolli- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
sisaltd | simman selkeaa ja ymmarrettavaa linen nen
Oppimis- | Peli tulee liittaa opilliseen sisaltoon | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
konteksti eli ymparistooppiin linen nen
Oppimis- | Pelin tulee rohkaista vuorovaiku- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
konteksti | tukseen ikatovereiden, opettajien ja linen nen
perheenjasenten kanssa
Oppimis- | Pelia tulee voida kayttaa koulussa | Ei-toiminnal- | Tekninen
konteksti ja kotona laitteesta riippumatta linen

Pitka ai- | Pelin tulee edeta vaiheittain perus- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

kavalin | tiedoista monimutkaisempiin tehta- linen nen

ohjelma viin

Pitka ai- | Pelaajan tulee voida jatkaa saavu- | Toiminnalli- | Tekninen

kavalin tetusta kohdasta nen

ohjelma

Suunnitteluvaatimukset

Tarinaja | Pelin opetuksen tulee olla osana Ei-toiminnal- | Pedagogi-
juoni tarinaa eika liilan ilmeinen linen nen

Tarinaja | Tarinan tulee olla hauska ja mu- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
juoni kaansatempaava, mutta ei liian linen nen

leikkimielinen

Tarina ja | Tarinan tulee olla tarpeeksi syvalli- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
juoni nen ja realistinen linen nen

Pelaaja- | Hahmojen tulee olla kiinnostavia ja | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

hahmot tukea oppimista linen nen

Pelaaja- | Hahmojen samaistuttavuus tulee | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

hahmot miettia tarkoituksenmukaisesti linen nen

Pelime- Pelin tulee olla helposti omaksut- | Ei-toiminnal- | Tekninen

kaniikka | tava ja sisaltaa tuttuja elementteja, linen

ja -liik- jotta sen kaytto ei vaadi pitkaa

keet opettelua
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Teema Vaatimus Toiminnalli- Tekni-
nen/Ei-toi- | nen/Peda-
minnallinen goginen

Suunnitteluvaatimukset

Pelime- | Pelin ei tule perustua vain yhteen | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

kaniikka | pelimekaniikkaan, vaan sen on tar- linen nen

ja -liik- jottava vaihtelua mekaniikoissa

keet
Vuoro- | Pelissa tulee olla monipuolisia vuo- | Toiminnalli- | Tekninen
vaikuttei- | rovaikutusmahdollisuuksia, kuten nen
suus kosketusnayttd, nappaimisto ja hiiri
Vuoro- Pelissa tulee olla merkityksellista Toiminnalli- | Pedagogi-
vaikuttei- vuorovaikutusta pelihahmojen nen nen
suus kanssa, esimerkiksi keskustelujen
tai tehtavien kautta
Vuoro- | Pelissa tulee olla mahdollisuus pe- | Toiminnalli- | Pedagogi-
vaikuttei- | laajien valiseen vuorovaikutukseen nen nen
suus esimerkiksi kilpailun, pistejarjestel-
man tai suoritusten vertailun avulla
Peli- Haasteiden avulla tulee ymmartaa | Ei-toiminnal- | Pedagogi-
haasteet pelin idea ja opittava sisalto linen nen
Peli- Haasteiden tulee vaikeutua asteit- | Toiminnalli- | Pedagogi-
haasteet tain nen nen
Peli- Pelin tulee sisaltaa toiminnallisia ja | Toiminnalli- | Pedagogi-
haasteet tiedollisia haasteita nen nen
Peli- Haasteiden oikean vaikeustason | Ei-toiminnal- | Tekninen
haasteet | saavuttamiseksi ne tulee testata linen
kohderyhmalla ennen kayttoonot-
toa
Peli- Ohjeistuksen tulee olla yksinker- Ei-toiminnal- | Tekninen
saannot | taista ja tasmallistd seka vapaaeh- linen

ja ohjeet toista

Peli- Ohjeistuksen tulee mahdollistaa it- | Ei-toiminnal- | Tekninen
saanno6t | senainen pelaaminen ilman ulko- linen

ja ohjeet puolista ohjausta

Kaytto- | Kayttoliittyman tulee olla yksinker- | Ei-toiminnal- | Tekninen

liittyma tainen, selkea ja visuaalinen linen

ja ase-

tukset
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Teema Vaatimus Toiminnalli- Tekni-
nen/Ei-toi- | nen/Peda-
minnallinen goginen

Suunnitteluvaatimukset

Kaytto- | Pelissa tulee olla asetusten saatdo- | Toiminnalli- | Tekninen

liittyma mahdollisuus nen

ja ase-

tukset

Saavu- Pelin tulee olla selainpohjainen, Ei-toiminnal- | Tekninen

tetta- jotta se toimii eri laitteilla ja mukau- linen
vuus tuu kadnnykkalaitteille

Saavu- Pelin tulee tarjota tietoa eri muo- Toiminnalli- | Pedagogi-

tetta- doissa, aanella, tekstina ja kuvina nen nen
vuus

Saavu- Pelin tulee noudattaa saavutetta- | Ei-toiminnal- | Tekninen

tetta- vuussaantoja, erityisesti tekstin lu- linen

vuus ettavuuden, kontrastien ja kayttoliit-

tyman selkeyden osalta

Saavu- | Pelissa tulee kayttaa vareja unoh- | Toiminnalli- | Tekninen

tetta- tamatta niiden saatomahdollisuutta nen

vuus

Haus- Pelin pelimekaniikat ja hahmot tu- | Toiminnalli- | Pedagogi-

kuus, lee lisata hauskuutta ja viihteelli- nen nen
huumori, syytta oppimista tukien

fantasia,

viihde
Haus- Pelin visuaalisuus ja aanimaailma | Ei-toiminnal- | Tekninen
kuus, tulee olla pirtea ja iloinen, jotta se linen

huumori, lisaa viihdyttavyytta

fantasia,

viihde
Haus- Pelin visuaalisessa suunnittelussa | Ei-toiminnal- | Tekninen
kuus, tulee hyddyntaa pehmeita muotoja, linen

huumori, | jotta se on helpommin lahestyttava

fantasia,

viihde
Korostetut ominaisuudet

Palaute Pelin tulee antaa valitonta pa- Toiminnalli- | Pedagogi-

lautetta nen nen

Palkin- Pelaaja tulee palkita tasaisin va- Toiminnalli- | Pedagogi-

not liajoin onnistumisista nen nen
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rannasta opettamisen tukemista
varten

Teema Vaatimus Toiminnalli- Tekni-
nen/Ei-toi- | nen/Peda-
minnallinen goginen

Korostetut ominaisuudet

Hahmon | Pelaajien tulee voida personoida Toiminnalli- | Tekninen

perso- hahmoa valinnoilla nen

nalisointi
Lasten mieltymykset

Lasten | Pelin tulisi sisaltaa yhteistyota tuke- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

mielty- | via elementteja, mutta myos kilpai- linen nen

mykset lullisuutta

Lasten | Pelaajalle tulee tarjota palaute on- | Toiminnalli- | Pedagogi-

mielty- nistumisesta nen nen

mykset

Lasten Pelin tehtavissa tulee hyddyntaa Toiminnalli- | Pedagogi-

mielty- | yhdistely-, monivalinta- ja tiedonha- nen nen

mykset kutehtavia

Lasten | Pelissa tulee valttaa pitkia kirjoitus- | Ei-toiminnal- | Pedagogi-

mielty- tehtavia linen nen

mykset
Datan hyédyntaminen
Data Pelissa tulee olla analyysityokalu, | Toiminnalli- | Tekninen
joka mittaa oppilaiden osaamista nen
eri tavoin
Data Pelin tulee turvata lasten tiedot Ei-toiminnal- | Tekninen
linen
Data Opettaja saa helposti tulkittavan ra- | Toiminnalli- | Pedagogi-
portin oppilaiden oppimisen seu- nen nen

5.4 Prototyyppi ja testaus

5.4.1 Prototyypin ideointi ja esittely

Ideointivaiheen pohjalta Iadkekasvatuksen oppimispelin prototyyppi kehitettiin

Figma-tyOkalulla. Tavoitteena oli luoda visuaalinen ja interaktiivinen proto-

tyyppi, joka havainnollistaa oppimispelin muutamia keskeisia vaatimuksia.

Prototyyppiin valikoitui vaatimuksia, joilla oli tarkoituksena havainnollistaa pe-

lin ydintoimintoja. Prototyypissé huomioitiin seuraavat vaatimukset:
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e Oppimissisaltd: Pelin tulee opettaa ladkkeiden oikeaa ja turvallista
kayttoa

e Tarina ja juoni: Pelin opetuksen tulee olla osana tarinaa eika liian il-
meinen

e Pelimekaniikat ja -liikkeet: Pelin tulee olla helposti omaksuttava ja si-
saltaa tuttuja elementteja, jotta sen kayttd ei vaadi pitkaa opettelua

e Vuorovaikutteisuus: Pelissa tulee olla merkityksellistd vuorovaikutusta
pelihahmojen kanssa, esimerkiksi keskustelujen tai tehtavien kautta

¢ Pelihaasteet: Pelin tulee sisaltaa toiminnallisia ja tiedollisia haasteita

o Kayttolittyma ja asetukset: Kayttoliittyman tulee olla yksinkertainen,
selkea ja visuaalinen

o Korostetut ominaisuudet: Pelin tulee antaa valitonta palautetta ja pe-
laaja tulee palkita tasaisin valiajoin onnistumisista

e Data: Pelissa tulee olla analyysityokalu

Protopelissa pelaaja seikkailee kylassa, jossa asukkaat tarvitsevat apua laak-
keiden oikeassa ja turvallisessa kaytdossa. Neuvonantajahahmo toimii pelissa
ohjaavana ja palautetta antavana hahmona. Kuvassa 1 on esitetty, kuinka

neuvonantajahahmo auttaa pelaajan matkaan.

A7 ﬁ) Tervetuloa auttamaan kylén asukkaita!
{a

He tarvitsevat apuasi lGakkeiden oikeassa ja
turvallisessa kéytossa.

1Hae tehtdva klikkaamalla tehtévataloa.

2 Etsi tietoa kylastd.

3 Tee testi, josta naet, mita olet oppinu

4 Ratkaise asukkaan ongelma ja a
voimaan paremmin.

Palkinnoksi saat kulta

ot
A %

Kuva 1. Neuvonantajahahmo opastaa pelaajan pelin alkuun.
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Pelaaja aloittaa pelin hakemalla tehtavan tehtavatalosta. Prototyypissa tama
talo on flunssatalo, jossa 7-vuotias Laura sairastaa flunssaa ja tarvitsee sen
hoidossa apua. Kuvassa 2 on esitetty karttanakyma, jossa pelaaja liikkuu kylan
eri kohteissa tietoa etsiessaan.

Kuva 2. Kylan kartta, josta pelaaja etsii tietoa.

Ennen Lauran auttamista pelaajan tulee etsia tietoa flunssan hoidosta eri puo-
lilta kylaa. Tietoa voi hakea Kkirjastosta, terveyskeskuksesta, apteekista,
omasta kodista ja torilta. Etsimisen aikana pelaaja saa muutaman kylla/ei-ky-
symysta, jotka testaavat tietoiskun ymmartamista. Kuvassa 3 on esitetty Koti-

tiedonhakukohteen informaatio- ja kysymysosio.
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(7] N e

Hei! Kotona lédkkeiden sdilyttdminen oikein on tdrkead, jotta ne pysyvét
tehokkaina ja turvassa. Useimmat lddkkeet sdilytetéiéin huoneenldmmaossd,
jotkut |Gakkeet pitad sailyttad jaakaappissa.

I Paras paikka ladkkeille on laakekaappi - sielld ne pysyvat turvassa!

E
f’ﬁ Ald sdilytd Iadkkeita kylpyhuoneessa tai vessassa - kosteus ja l[&Gmp6 voi
i pilata ne.

b L LIS VEGERE. Y .

& Q Vanhentuneet ladkkeet pitdd aina palauttaa apteekkiin, ei roskikseen.

Onko kylpyhuone hyvéd
- paikka ldékekaapille?

he (& ) gy

Kuva 3. Koti-tiedonhakunakyma, jossa pelaaja lukee tietoiskun ja vastaa
kylla/ei-kysymykseen.

Kyllé Ei

Kun pelaaja on hakenut tarvittavat tiedot kaikista paikoista, hanen tulee suorit-
taa testi. Testissa on viisi kysymysta, joihin on annettu kaksi vastausvaihtoeh-
toa. Pelaaja valitsee mielestaan oikean vaihtoehdon, minka jalkeen peli antaa
palautteen menikd vastaus oikein vai vaarin. Testin jalkeen pelaaja voi joko
palata kertaamaan tietoja tai edeta seuraavaan vaiheeseen eli Lauran autta-
miseen. Kuvassa 4 on esitetty testiosion nakyma, jossa nakyy vastausvaihto-

ehdot ja palaute.

.F” = W N ~
Tervetuloa testiin!

Tama testi auttaa sinua varmistamaan, mité olet oppinut. Klikkkaa oikea
vastaus kysymykseen. Onnea testiin! &

Mista voit etsia luotettavaa
B tietoa Lidkkeists ja e
W sairauksista netissa? ]
) Mika on kuumeisen flunssan ;]
hoidossa tarkeinta? 2

Missa ladkkeet kannattaa

. o q B
¢ sailyttaa? Vessan kaapissa Ladkekaappissa

a ) ¥
3 Kuka antaa lddkkeet lapselle? Aikuinen Lapsi
. Misti laskkeet ostetaan? Apteekista Torilta

- PALAA eTSIMAAN TIETOA
- ___ _J

Kuva 4. Prototyypin testitehtava, jossa pelaaja valitsee oikeita vastauksia kah-
desta vaihtoehdosta ja saa palautteen valinnoistaan.
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Lauraa auttaakseen pelaajan tulee jarjestella viisi vaihetta oikeaan jarjestyk-
seen, jotta Laura saa laakkeen oikein ja tietaa, milloin pitdd menna laakariin.
Tehtava etenee, kun vastaus menee oikein. Kuvassa 5 on esitetty Lauran aut-
tamistehtava.

Minulla on yli 38°C Klikkaa alla olevat vaiheet oikeaan jarjestykseen, jotta
kuumetta. Miten otan ' | Laura saa lddkkeensd oikein ja tietad, milloin pitad

Iaékkeeni oikein ja milloin mennd laakariin
tarvitsen ladkdrin apua?

Laura ottaa laékkeen vesilasillisen kanssa
| ‘ ohjeiden mukaisesti

yli 6 pdivaa

( Laura menee ladkdriin, jos kuume ksstﬁnyt)

( Ladke laitetaan takaisin lédkekaappiin

( Aikuinen antaa ladketta oikean maaran )

Aikuinen lukee annosteluohjeet
laakepakkauksesta

PALAA eTSIMAAN TIETOA

Kuva 5. Lauran auttamistehtava, jossa pelaaja jarjestaa toimenpiteet oikeaan
jarjestykseen.

Testin ja Lauran auttamistehtavan jalkeen neuvonantajahahmo antaa pelaa-
jalle sanallisen palautteen ja palkinnon, joka on esitetty kuvassa 6. Tehtavata-
lon ongelman ratkottua pelaaja saa my0s visuaalisen palautteen suoritukses-

taan, mika on kuvattu kuvassa 7.
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Kuva 6. Neuvonantajahahmon antama sanallinen palaute Lauran auttamisteh-
tavan jalkeen.

(3 g S
=

Testi

" TULOSKARTTA 1

&%

Kuva 7. Pelin yhteenvetonakyma pelaajan suorituksista.

Kun pelaaja on suorittanut tehtavatalon ja saanut yhteenvedon suoritukses-
taan, hanelle tulee pelin etenemisnakyma, jossa avautuu seuraava tehtava-
talo. Kuvassa 8 on esitetty nakyma, jossa pelaaja nakee suorittamansa talon

arvioinnin seka lukitut tehtavat, jotka avautuvat pelin edetessa.
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Kuva 8. Pelin etenemisnakyma, jossa nakyvat suoritetut ja lukitut tehtavatalot.

5.4.2 Testauksen tulokset

Prototyyppia testasivat kolme alakoulun opettajaa ja nelja IT-alan asiantunti-
jaa, jotka olivat aiemmin osallistuneet ryhmahaastatteluihin. Testaus toteutet-
tiin Figmassa, jossa testaajat kokeilivat prototyypin toimintoja ja antoivat va-
paamuotoisen palautteen joko suoraan Figmassa tai sahkopostitse. Palaut-

teet teemoiteltiin niissa esiintyneiden aiheiden mukaan.
Visuaalinen ilme

Testaajien mukaan prototyypin visuaalinen ilme oli onnistunut ja selkea, sen
todettiin edistavan mielenkiinnon sailymista. Karttanakymaa ja visuaalista il-
metta pidettiin sopivana pelin tyyliin. Palautteissa esitettiin myds kehitysehdo-
tuksia visuaaliseen ilmeeseen. Tekstilaatikoiden graafinen tyyli tuntui irralli-
selta taustan kaupunkiin verrattuna ja kuvitusten yhdenmukaistaminen koet-
tiin tarpeelliseksi. Lisaksi ehdotettiin, etta rakennukset voisivat olla visuaali-
sesti erottuvampia toisistaan ja niiden sisatila voisi nakya. Peliin toivottiin

myos lisaa visuaalista sisaltoa, esimerkiksi hahmoja.

Ohjeet ja kaytettavyys
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Prototyypin koettiin ohjaavan hienovaraisesti oikeisiin toimenpiteisiin ja ete-
neminen oli selkeaa ja loogista, mika teki pelaamisesta sujuvaa. Ohjeita pi-

dettiin selkeina ja niita oli sopivasti.

Pelimekaniikat ja tehtavat

Prototyypin rakenteen eteneminen: pelaaja avaa tehtavan -> pelaaja hakee
tietoa -> pelaaja ratkaisee tehtavan -> pelaaja saa avaimen, jolla avataan
uusi tehtava, sai positiivista palautetta. Rakennetta pidettiin hyvin vaiheittain
etenevana ja selkeana. Pienet valikysymykset matkan varrella koettiin hyo-
dyllisiksi ja niiden monimutkaistamista pidettiin mahdollisena. Laita oikeaan
jarjestykseen -tehtava koettiin hyvaksi, opettaa lapsia miettimaan vaiheittain.
Prototyypin palautteenantoa pidettiin toimivana, koska se tulee valittomasti.
Kehitysehdotuksena nousi esiin, etta tiedonhaku- ja ratkaisutehtavien erottu-
vuutta tulisi parantaa, silla ne koettiin liian samanlaisiksi. Ratkaisutehtavaa
voisi laajentaa esimerkiksi kuvapohjaisella vastaustavalla, jotta se erottautuisi

paremmin tiedonhausta.

Toinen tehtaviin liittyva ehdotus oli, etta niissa voisi olla myds erilaisia toimin-
toja ja tiedon esitystapoja, jotka toisivat vaihtelua peliin. Esimerkiksi kirjas-
tossa voisi olla kuva kirjahyllysta, josta pelaajan pitaisi klikata oikeaa kirjaa
|0ytaakseen etsittavan tiedon. Lisaksi voisi olla kevyt, aiheeseen liittymaton
ongelmanratkaisutehtava. Esimerkiksi kirjastonhoitaja voisi antaa vihjeen: Et-
simasi kirja on sininen ja kulunut, eika sen nimessa ole kultaisia kirjaimia.
Tallaiset tehtavat voisivat tarjota pelaajalle tauon pelin paasisallosta ja lisata

vaihtelua pelikokemukseen.
Tarinallisuus ja tekstin selkeys
Prototyypin tarinallisuus sai positiivista palautetta. Sen tyylin koettiin muistut-

tavan visuaalista novellia. Sisallon uskottiin olevan lapsille ymmarrettavaa, ei

lian helppoa eika liilan vaikeaa. Tekstien sisaltda pidettiin onnistuneena, silla
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niiden ei koettu ainoastaan ohjaavan oikeaan toimintaan, vaan myds tarjoa-

van perustelun sille.

Sen lisaksi, etta tekstissa neuvotaan, miten kuuluu toimia, niin mukana
on vastaus kysymykseen miksi. Tama on mielestani tarkea pitaa mu-

kana jatkossakin.

Useimpien testaajien mukaan prototyypin sisallon tekstimaara on runsasta ja
tiedonhakukohteiden tekstilaatikoissa koettiin olevan liikaa tekstia. Teksti
kannattaisi heidan mukaansa jakaa pienempiin osiin, jotta se olisi helpommin

luettavaa. Pitkat tekstikokonaisuudet voivat johtaa pelaajan kyllastymiseen.

Pelilliset elementit

Prototyypin pelilliset elementit saivat myos kiitosta, mutta niihin esitettiin
my0s kehitysehdotus. Pisteytysmekanismin lisaamisella voisi pelaaja kokea

edistymista ja saisi palautetta suorituksestaan.

Yksinkertaisimmillaan se voisi olla vaikkapa pisteiden lisaantymista ani-
maation ja danien saattelemana, kun pelaaja on lukenut kohteen sisal-
Ion ja sulkenut nakyman. Talla voisi saavuttaa "jes, ma edistyn pe-

lissa!l"-fiiliksen.

6 POHDINTA

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on edistaa 10—11-vuotiaiden lasten ym-
marrysta laakkeiden oikeasta ja turvallisesta kaytosta. Tyon tavoitteena oli

laatia vaatimusmaarittely oppimispelille, jonka pohjalta kehitettiin interaktiivi-
nen prototyyppi. Vaatimukset maariteltiin asiantuntijahaastattelujen pohjalta

hyddyntaen aiempaa tutkimusta.
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Tassa luvussa tarkastellaan opinnaytetydn tuloksia tutkimuskysymyksittain.
Ensin kasitellaan keskeisia pedagogisia ja teknisia vaatimuksia laakekasva-
tuksen oppimispelille. Taman jalkeen pohditaan, milla tavoin oppimispelissa
voidaan tarjota 10—11-vuotiaille vuorovaikutteinen tapa oppia laakekasva-
tusta. Lopuksi tarkastellaan oppimispelin analytiikan tarjoamia mahdollisuuk-

sia lasten oppimisen seurannassa ja opetuksen tukemisessa.

6.1 Laakekasvatuksen oppimispelin keskeiset pedagogiset ja tekniset vaati-
mukset

Vaatimuksilla on tarkea rooli projektin suunnittelussa ja toteutuksessa. Ne oh-
jaavat projektin toimintaa. Vaatimuksilla kuvataan jarjestelman toiminnot ja nii-
den toteutustapa kayttajien tarpeiden ja odotusten mukaisesti. (Metatavu,
2023; Reqtest, 2012.)

Tassa opinnaytetydssa laadittiin kattava vaatimusmaarittely 10—11-vuotiaiden
lasten ladkekasvatuksen oppimispelille. Vaatimukset jaettiin ensin toiminnalli-
siin ja ei-toiminnallisiin vaatimuksiin, minka jalkeen tarkasteltiin seka pedago-
gisesta etta teknisestd nakokulmasta. Lisaksi vaatimukset jaoteltin CoDHP-
viitekehyksen mukaisiin teemoihin seka erilliseen datan hyddyntamisen tee-

maan, joka perustuu tutkimuskysymykseen.

Vaatimuksia maariteltiin 51 kappaletta, joista 34 oli pedagogisia ja 17 teknisia.
Osaa vaatimuksista olisi kuitenkin voitu tarkastella seka pedagogisesta etta
teknisesta nakokulmasta. Esimerkiksi vaatimus, jonka mukaan ohjeistuksen
tulee olla yksinkertaista ja tasmallista seka vapaaehtoista, voidaan pitaa pe-

dagogisena, mutta vaatii teknisia ratkaisuja.

Oppimispelin vaatimusmaarittelyssa painottuivat pedagogiset vaatimukset,
mika on luontevaa, koska pelin tarkoituksena on tukea lasten oppimista. Laa-
kekasvatuksen oppimispelin tarkoitus on tarjota ladkekasvatusta lapsille ja
edistaa heidan ymmarrystaan ladkkeiden oikeasta seka turvallisesta kaytosta,
mika korostaa pedagogisten vaatimusten merkitysta. Vaikka teknisia vaati-

muksia maariteltin vahemman, ne eivat silti ole toissijaisia. Pedagogiset ja
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tekniset vaatimukset muodostavat yhdessa toimivan kokonaisuuden oppimis-
pelin kehittamiselle. Keskeisten vaatimusten valinta perustui opettajien ja IT-
alan asiantuntijoiden haastatteluihin, aiempaan tutkimustietoon ja prototyypin

testaukseen.

6.1.1 Keskeiset pedagogiset vaatimukset

Tavoitteet

Haastatteluun osallistuneet opettajat painottivat, etta oppimispelin tulee ehdot-
tomasti olla tavoitteellinen. Heidan mukaansa oppimispelin tulisi tarjota turval-
linen tapa lahestya laakkeita ja tehda niiden kaytto tutuksi lapsille arkielamaan
liitettyna. Opettajien nakemysta pelin liittamisesta lasten arjen tilanteisiin vah-
vistaa myds CoDHP-viitekehys, jonka mukaan oppimissisall6t tulisi yhdistaa
lasten reaalielamaan (Asadzadeh ym., 2024, s. 7). Pelin littdminen lasten ar-
keen tekee pelin sisallosta merkityksellista ja auttaa lapsia soveltamaan oppi-

maansa kaytannossa.

Oppimispelin tavoite tukea lasten ymmarrysta |adkkeiden oikeasta, turvalli-
sesta ja vastuullisesta kaytosta on linjassa Hameen-Anttilan (2005, s. 189) na-
kemyksen kanssa, jonka mukaan ladkkeet ovat osa lastenkin elamaa ja heidan
on tarkea saada niista tietoa. Arkielama opettaa lapsille jo varhain kasityksia

laakkeista, mutta usein pintapuolisesti.

Koulujen opetuksen on todettu keskittyvan enemman sairauksien ja laakkei-
den vaarinkayton riskeihin kuin ladkkeiden oikeaan kayttoon (Siitonen, 2018,
s. 76). Hameen-Anttila ym. (2013, s. 4) korostavat koulutusjarjestelman kes-
keista roolia lasten terveystaitojen kehittamisen varhaisessa vaiheessa. Laa-
kealan turvallisuus- ja kehittamiskeskus Fimea (2012, s. 24) painottaa myds,
ettd koulujen ladkekasvatuksella on mahdollista tukea vaeston terveyden lu-
kutaitoa. Oppimispelilla voi taydentaa koulujen ladkekasvatusta. Pelin avulla
lapset voivat harjoitella turvallisesti ilman pelottelua ladkkeiden kayttoa osana
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arkea. Lisaksi oppimispeli voi tukea terveyden lukutaidon kehittymista tarjoa-

malla tietoa lapsille ymmarrettavalla ja interaktiivisella tavalla.

Laakekasvatuksen oppimispelille maaritellyt keskeiset tavoitteisiin liittyvat vaa-
timukset ovat seuraavat: Pelin tulee yhdistéda ladkkeiden kaytté oppilaiden
omaan elédmaéén, tarjota turvallinen tapa léhestyéa laékkeité ja vdhentééa niiden
vierautta seké tukea ymmérrysté ladékkeiden oikeasta, turvallisesta ja vastuul-
lisesta kéaytdsta. Oppimispeliin tulee sisallyttaa selkeat tavoitteet, jotka ohjaa-
vat toimintaa. Selkea tavoite on yhtena tekijana, jotta voidaan saavuttaa flow-

tila tekemisessa (Csikszentmihalyi ym., 2014, s. 232).

Oppimissisaltd

Opettajien haastattelussa nousi myds esille, etta pelin sisallon tulisi kasitella
ladkkeiden oikeaa ja turvallista kayttoa. Lasten ladkekasvatuksen tavoite on
saada lapset ymmartamaan ladkkeiden oikean kaytén perussaannét (Keino-
nen ym., 2015, s. 26). Hameen-Anttila ym. (2013, s. 9) ja Keinonen ym. (2015,
S. 26) ovat todenneet, etta ladkekasvatuksella voidaan vaikuttaa lasten asen-
teisiin ja terveystottumuksiin, mika voi parantaa heidan vastuunkantoansa ja
sitoutumistansa omaan laakehoitoon. Vastaavasti digitaalisilla peleilla lasten
terveyden edistamisessa on todettu, etta niilla voidaan tukea myonteisia asen-
teita seka itsesaatelyn taitoja (Parisod ym., 2014, s. 167). Lisaksi lisaantynyt
tieto laakkeista ei aiheuta kayton kasvua, vaan vahentaa tarpeetonta laakitysta
(H&meen-Anttila ym., 2013, s. 9).

CoDHP-viitekehys ohjeistaa, etta oppimissisallon tulee olla lapsille sopivaa ja
heidan todelliseen maailmaansa liittyvaa. Sisallon tulee olla esitetty lapsille so-
pivalla, selkealla ja helposti ymmarrettavalla kielellda. (Asadzadeh ym., 2024,
s. 7.) Haastatellut opettajat tukivat tata nakemysta ja suosittelivat pelin kieleksi
arkikielta, jotta lapset ymmartaisivat sisallon mahdollisimman hyvin. Lisaksi
opettajat ehdottivat, etta tekstin ymmartamista voi tukea visuaalisilla keinoilla,
esimerkiksi tummennuksilla, alleviivauksilla ja selkeilla tasmaiskuilla. Myos

kuuntelumahdollisuuden tarjoamisella voi helpottaa oppimista.
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Yhteenvetona seka opettajien haastattelun ettd tutkimusten perusteella voi-
daan pitaa perusteltuna, etta pelissé tulisi opettaa ldékkeiden oikeaa ja turval-
lista kéyttoa, jotta lapset ymmartavat, kuinka laakkeita kaytetdan arjessa oi-
kein, eikd vain sairauksien hoitokeinona. Jotta lapset ymmartavat ja omaksu-
vat pelin sisallon, tulee sisélté olla esitettyna selkeélla, ymmérrettavélla arki-

kielella.

Oppimiskonteksti

Persico ym. (2019, s.1687) totesivat, etta digitaaliset pelit ovat kasvaneet
osaksi arkea, yhteiskuntaa ja kulttuuria. Tama nakyi myos opettajien haastat-
telussa. Heilla oppimispelit olivat saanndllisesti kaytdssa ja he nakivat, etta
ne ovat osa nykypaivan koulunkayntia. Tama on linjassa Opetus- ja kulttuuri-
ministerion (2023, s. 18) nakemyksen kanssa, jonka mukaan koulutusjarjes-
telma on keskeisessa roolissa lasten digitaitojen kehittamisessa. Hameen-
Anttilan ym. (2013, s. 4) puolestaan korostivat koulutusjarjestelman roolia ter-

veystaitojen kehittamisessa varhaisesta iasta lahtien.

Vuonna 2004 Suomen perusopetuksen opetussuunnitelmassa ladkkeiden
kaytdn perussaannot olivat selkea osa ymparistd- ja luonnontiedon oppiai-
netta. Opetussuunnitelman uudistuksen my6ta vuonna 2014 niita ei enaa
mainita, mutta sairauksien ehkaisy ja itsehoitotaidot sisaltyvat ymparistoopin
tavoitteisiin ja sisaltoihin. (Opetushallitus, 2004, s. 170, 173; Opetushallitus,
2014, s. 241.) Opettajien haastattelussa puolestaan nousi esiin nakemys,
ettei ladkekasvatus kuulu opetussuunnitelmaan. Opettajat korostivat, etta
laakekasvatuksen oppimispeli tulisi linkittaa varsinaisen opetussuunnitelman
opetussisaltdihin, esimerkiksi ymparistoopin tai paihdekasvatuksen. Opettajat
suhtautuivat myonteisesti oppimispelin mahdollisuuteen taydentaa opetusta,

kunhan se ei merkittavasti lisaa oppimissisaltdjen maaraa.

Léékekasvatuksen oppimispeli tulisi liittédé opilliseen siséltédn eli ympéristo-
oppiin. Nykyinen ymparistoopin opetussuunnitelma sisaltaa jo ladkekasvatuk-
seen liittyvia teemoja, kuten sairauksien ehkaisy ja itsehoitotaidot. Paihde-

kasvatus puolestaan keskittyy alkoholin, tupakka- ja nikotiinituotteiden,
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huumeiden ja rahapelaamisen kayton ennaltaehkaisyyn (Terveyden ja hyvin-
voinnin laitos, 2023). Ymparistdoppi tarjoaa luontevan ja jo sisalldllisesti sopi-
van kehyksen laakekasvatuksen oppimispelin sijoittamiselle osaksi perus-
opetusta. Tama tukee seka opetussuunnitelman tavoitteita ettd oppimispelin

sujuvaa kayttoonottoa kouluissa.

Tarina

Haastateltujen IT-alan asiantuntijoiden mukaan pelin opetuksen tulee olla
osana tarinaa eiké liian ilmeinen. Heidan mukaansa pelin opetuksen ei tulisi
nakya liian selvasti, vaan sen tulisi nivoutua luontevasti tarinaan, jotta lapset
voisivat huomaamattaan oppia asioita. Mydés Manzano-Leon ym. (2021, s. 8)
korostivat, etta tarinankerronta on pelillistamisessa yha tarkeampi elementti.
Naul ja Liu (2020, s. 702) puolestaan toivat esiin, etta tarinankerronnalla on

mahdollisuus vaikuttaa uppoutumiseen, sitoutumiseen ja motivaatioon.

Kangaksen (2014, s. 73) mukaan oppilaita voidaan motivoida ja innostaa yh-
distamalla oppimiseen leikillisyytta. Pelillistaminen on yksi keino, jolla tuoda
hauskuutta oppimiseen (Alsawaier, 2018, s. 64). IT-alan asiantuntijat korosti-
vat myos haastattelussaan, etta tarinan tulisi olla hauska ja mukaansatem-
paava, mutta ei liian leikkimielinen. Vaikka leikillisyydella voidaan motivoida,
tulee kuitenkin muistaa opetettavan aiheen vakavuus, jotta lapset saavat rea-
listisen kuvan laakkeiden oikeasta kaytosta. Samansuuntaisia nakymyksia
esittaa myos CoDHP-viitekehys, jonka mukaan tarinan tulisi olla mukaansa-
tempaava, selkea, kiehtova ja paatya rakentavaan lopputulokseen. Lisaksi
peli kehotetaan kehittdamaan hauskaksi ja viihdyttavaksi. (Asadzadeh ym.,
2024, s. 11).

IT-alan asiantuntijat painottivat lisaksi, etta tarinan tulee olla tarpeeksi syvélli-
nen ja realistinen. Tata tukee myos Halen ym. (2017, kohdat Discussion, Re-
sults) tutkimus, jossa Doctor Doctor -peli onnistui lisddmaan lasten antibiootti-
tietdmysta, mutta lapset kaipasivat silti tarinan syventamista ja enemman roo-

lipelaamista. @ Tama  osoittaa, ettd tarinan  syvyys vaikuttaa
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oppimiskokemukseen. CoDHP-viitekehyksessa puolestaan korostetaan, etta

pelin sisallon tulisi liittya todelliseen elamaan (Asadzadeh ym., 2024, s. 7).

Pelaajahahmot

IT-alan asiantuntijat lahestyivat pelaajahahmojen valintaa kahdesta nakokul-
masta: hahmot voi olla joko samaistuttavia tai ei-samaistuttavia. Heidan mu-
kaansa pelin teema ja logiikka vaikuttavat minkalaiset hahmot kannattaa valita.
Mielenkiintoinen havainto oli, etta elainhahmot, joihin ei valttamatta niin sa-
maistuta, saattaisivat luoda turvallisemman ympariston pelissa tehtaville valin-
noille. Abraham ym. (2019, s. 239) mukaan peliin sitouttamisen kannalta yksi

tarkea elementti on turvallinen kokeiluymparisto.

Laakekasvatuksen oppimispelin prototyypissa hahmot on suunniteltu ihmis-
maisiksi, mutta elainhahmot voisivat mahdollisesti luoda vahemman jannitta-
vamman peliympariston, erityisesti ladkkeisiin liittyvissa paatdoksentekotilan-
teissa. Toisaalta CoDHP-viitekehyksessa kehotetaan hahmot valitsemaan
niin, etta niihin voi samaistua ja pitaa esikuvina (Asadzadeh ym., 2024, s. 11).
Myds Persico ym. (2019, s. 1700) mukaan pelit tukevat identiteetin kehitty-
mista. Nain ollen vaatimus hahmojen samaistuttavuuden miettimisesté tarkoi-
tuksenmukaisesti on perusteltu, silla se vaikuttaa pelaajien sitoutumiseen, pe-

likokemukseen ja jopa identiteetin kehittymiseen.

Pelihaasteet

IT-alan asiantuntijoiden mukaan pelissa tulee olla haasteita, jotka pitavat mie-
lenkiintoa ylla. Haasteiden tulisi heidan mukaansa auttaa pelaajia ymmaéarta-
méén pelin idea ja opittavat asiat. Tata ajatusta tukee myods CoDHP-viiteke-
hyksen suunnitteluvaatimukset, joissa pelihaasteiden on tarkoitus auttaa pe-

laajaa ymmartamaan pelin juoni (Asadzadeh ym., 2024, s. 11).

Haastatteluissa nousi esiin, etta pelihaasteiden tulisi vaikeutua asteittain. En-
sin yksinkertaisella haasteella pitaisi tuoda pelimekaniikka tutuksi ja pelin ede-

tessa haasteiden tulisi vaikeutua vahitellen aiemmin opitun pohjalta. Tama
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nakemys saa vahvistusta Ottin ja Tavellan (2009, s. 188) tutkimuksesta, jonka
mukaan oppilaiden sitoutuminen riippuu siita, kuinka haastavaksi he kokevat
tehtavat suhteessa omiin taitoihinsa. Flow-teorian nakokulmasta asteittain vai-
keutuvat haasteet voivat tukea pelaajan uppoutumista, kunhan taitojen ja

haasteiden valilla sailyy tasapaino (Csikszentmihalyi ym., 2014, s. 232).

Opettajat ja IT-alan asiantuntijat ehdottivat, etta pelin tulisi siséltda sekéa toi-
minnallisia etta tiedollisia haasteita. Toiminnallisina tehtavina mainittiin keraily-
ja etsimistehtavat seka pakopelityyppiset haasteet. Tiedollisina haasteina eh-
dotettiin pulmatehtavia, ristikoita, sanasokkeloita, monivalintoja ja tiedonhaku-
tehtavia. Lisaksi suositeltiin visuaalisia tehtavia. CoDHP-viitekehys tukee
my0s vastaavanlaisten tehtavien, kuten kilpailujen, arvoitusten ja ongelman-

ratkaisujen kayttéa (Asadzadeh ym., 2024, s. 11).

IT-alanasiantuntijat huomauttivat, etta toiminnalliset haasteet koetaan useim-
miten mielenkiintoa herattavammiksi. Opettajilla oli samanlainen nakemys,
ettd alakouluikaisia motivoivat paremmin toiminnalliset haasteet. Manzano-
Leon ym. (2021, s. 11) puolestaan korostivat, etta pelillistdmisen onnistumi-
seen vaikuttavat pelielementtien monipuolisuus, yksildlliset tarpeet ja mielen-
kiinto. He muistuttivat, ettda motivaation kannalta on tarkeaa, ettei pelillistamis-

elementteja kayteta yksipuolisesti.

Microbe Mania -peli, jonka tavoitteena oli lisata lasten tietdmysta antibioottien
kaytdsta, ei onnistunut tavoitteessaan. Lapset kokivat pelin enemman visai-
luna kuin varsinaisena pelina ja olisivat halunneet sen sisaltdvan monipuoli-
semmin pelillisia elementteja. (Hale ym., 2017, kohdat Results, Discussion.)
Tama esimerkki vahvistaa nakemysta siita, etta oppimispelin tulee sisaltaa

monipuolisesti pelihaasteita, jotta se koetaan pelina eika pelkkana tietovisana.

Vaatimus, etta pelin tulee sisaltaa toiminnallisia ja tiedollisia haasteita, sai vah-
vistusta myos prototyypin testauksesta. Testaaja ehdotti lisattavaksi toiminnal-
lisia tehtavia, esimerkiksi visuaalisia etsintd- ja ongelmanratkaisutehtavia,
jotka olisivat aiheeseen liittymattomia, mutta niiden avulla pelaaja saisi tauon

paasisallosta ja vaihtelua pelikokemukseen.
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Palaute ja palkinnot

Haastatteluissa nousi esille palautteen ja palkintojen merkitys. Opettajat ko-
rostivat, etta pelin tulee antaa vélitontad palautetta, joka tukee pelaajan itse-
reflektointia ja motivoi parantamaan suoritustaan. Myos IT-alan asiantuntijat
ehdottivat palautteenantoa, esimerkiksi pistein, aikamuodossa, lapaisit kentan

tai peli ohi -muodossa. Naiden lisaksi sanallinen palaute olisi tarkeaa.

Aiempi tutkimus tukee palautteen merkitysta, silla pelit mahdollistavat valitto-
man ja yksilollisen palautteen (Parisod ym., 2014, s. 167). CoDHP-viitekehyk-
sessa korostetaan myos, etta pelin tulee antaa valitonta palautetta eri muo-
doissa, esimerkiksi tekstina, aanena tai videona (Asadzadeh ym., 2024, s. 11).
Laakekasvatuksen oppimispelin prototyypin testauksessa testaajat kokivat pa-

lautteenannon toimivaksi, koska palaute tuli valittomasti.

Onnistumisen tunteen vahvistamiseksi seka IT-alan asiantuntijat etta opettajat
ehdottivat, etta pelaajille tulisi tarjota tasaisin véliajoin palkintoja. Palkitsemi-
nen auttaa pelaajaa ymmartamaan, ettd he ovat tehneet oikeita valintoja.
Opettajat painottivat, etta palkitsemisella on suuri rooli lasten pelaamisessa ja
lapset kokevat palkinnot motivoivina. Palkitsemisjarjestelma voisi sisaltaa pis-
teita, joita voisi kayttaa hahmon kehittamiseen, tason saavuttamiseen tai uu-
sien vuorovaikutustapojen saantiin. Palkinnot ovat tarkeita, mutta ne eivat saa
olla ainoa motivoiva tekija. Manzano-Leon ym. (2021, s.11) korostivat, etta
kayttamalla pelillistamista yksipuolisesti saatetaan heikentaa opiskelijoiden
motivaatiota. Valiton palaute, selkeat tavoitteet ja sopiva haastetaso ovat flow-
tilan edellytyksia. Flow-tilassa tekeminen voi tuntua sisaisesti palkitsevalta
(Csikszentmihalyi ym., 2014, s. 232.)

Palaute ja palkitseminen tukevat reflektiivista oppimista, motivaatiota ja flow-
tilan syntymista. Nain ollen ne voidaan perustella keskeisiksi pedagogisiksi
vaatimuksiksi. Manzano-Leon ym. (2021, s.11) huomauttivat kuitenkin, etta
monipuolisella pelillistamiselld voidaan luoda motivoiva ymparisto. Pelin suun-

nittelussa on tarkeaa huomioida myos muut keskeiset pedagogiset elementit,
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esimerkiksi selkeat tavoitteet, oppimissisaltd, opetukseen liittaminen, kiinnos-
tava ja realistinen tarina, pelihahmot seka pelihaasteet, jotka tukevat oppimista
ja motivoivat. Naista elementeista tulee rakentaa tasapainoinen kokonaisuus

tukemaan oppimista.

6.1.2 Keskeiset tekniset vaatimukset

Teknisia vaatimuksia maariteltin vahemman kuin pedagogisia vaatimuksia.
Kuitenkaan niiden merkitys pelin kehittdmisessa ei ole vahaisempi, vaan yh-
dessa pedagogiset ja tekniset vaatimukset muodostavat toimivan kokonaisuu-
den. Oppimispelin tekniset vaatimukset kasittelivat kaytettavyytta, saavutetta-

vuutta, vuorovaikutteisuutta, estetiikkaa ja data-analytiikkaa.

Oppimiskonteksti

Opettajien haastattelussa nousi esiin, etta pelid tulisi voida kéayttda koulussa
Ja kotona laitteesta riijppumatta. He painottivat, ettd selainpohjainen ratkaisu
olisi kaytannoallisin ratkaisu, jotta peli toimisi ja mukautuisi eri laitteille. IT-alan
asiantuntijat puolestaan pitivat pelin toteuttamista ilman internetyhteytta yksin-

kertaisimpana, turvallisimpana ja teknisesti kevyimpana ratkaisuna.

CoDHP-viitekehyksen mukaan pelin suunnittelussa tulisi myés huomioida las-
ten kayttama laitteisto ja sijoittaa oppiminen tuttuihin ymparistoihin, esimerkiksi
kouluun ja kotiin (Asadzadeh, 2024, s. 11). Myos Persicon ym. (2019, 1689)
mukaan digitaaliset pelit ovat osa arkea ja helposti kaytettavissa eri ymparis-
toissa ja elamantilanteissa. Nama tukevat laakekasvatuksen oppimispelin ke-
hittamista toimivaksi eri kayttoymparistodissa ja eri laitteille. Nain ollen pelin tek-

ninen saavutettavuus on keskeinen tekninen vaatimus.

Pitka aikavalin ohjelma

Parisod ym. (2014, s. 167) toivat esiin aiempien tutkimusten perusteella, etta

peleillda on mahdollista tukea yksildllistd etenemista, mutta liiallinen ruutuaika
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voi johtaa moniin haitallisiin vaikutuksiin, jopa heikentavan koulumenestysta ja
aiheuttavan oppimisvaikeuksia. CoDHP-viitekehyksessa suositellaan oppimis-
sisallon jakamista useampaan osaan, jotta oppimisesta tulee pitkakestoista
(Asadzadeh ym. 2024, s. 8).

Haastatellut opettajat olivat sita mielta, etta pelia tulisi saada jatkaa siita koh-
dasta mihin viimeksi jai. Heidan mukaansa lasten keskittymiskyky riittaa 10—
20 minuutin pelihetkiin. Opettajien nakemykset ja aiempi tutkimus huomioiden
pelaajan tulisi voida jatkaa saavutetusta kohdasta. Tama tukee pitkakestoista
oppimista ja auttaa valttamaan liialliseen ruutuaikaan liittyvia haittoja. Samalla
ehkaistaan turhautumista, kun peli ei ala alusta, vaan jatkuu aiemmin saavu-

tetusta tilanteesta.

Pelimekaniikka ja -liikkeet

IT-alan asiantuntijat suosittelivat yksinkertaisia pelimekaniikoita, joita opetel-
laan pelin edetessa. Yksinkertaisia siksi, ettei niiden opetteluun kulu turhaa
aikaa. Heidan mukaansa pelin tulee nayttaa tutulta ja sisaltaa tuttuja mekanis-
meja. Yksinkertaisillakin mekaniikoilla on mahdollista luoda mielenkiintoista

pelia.

CoDHP-viitekehys tukee IT-alan asiantuntijoiden nakemysta, etta pelimeka-
niikkojen tulee olla yksinkertaisia, helposti omaksuttavia ja tuttuja vastaavista
peleista (Asadzadeh ym. 2024, s. 11). Nain pelaajien ei tarvitse kayttaa aikaa
pelimekaniikkojen opetteluun, vaan voivat keskittyd pelaamiseen ja oppimi-
seen. Manzano-Leon ym. (2021, s. 10) korostavat, ettd mekaniikat yhdessa
dynamiikan ja estetiikan kanssa on suunniteltava tasapainoisesti, jotta pelillis-

tamisessa onnistutaan sitouttamaan ja motivoimaan.

Seka haastatteluaineisto etta teoria tukevat yksinkertaisten ja helposti omak-
suttavien mekaniikkojen kayttoa. Pelin tulee olla helposti omaksuttava ja sisél-
taa tuttuja elementteja, jotta sen kéytté ei vaadi pitkéé opettelua. Tama vaati-
mus on perusteltu keskeiseksi tekniseksi vaatimukseksi, koska se edistaa pe-

lin sujuvaa kayttoonottoa, vahentda turhautumista ja mahdollistaa
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keskittymisen oppimiseen. Lisaksi mekaniikan suunnittelu on osa tasapai-

noista ja motivoivaa pelillistamista.

Pelihaasteet

Manzano-Leon ym. (2021, s. 11) toivat esiin, etta pelillistdmisessa on otettava
huomioon yksildllisia tarpeita ja mielenkiinnon kohteita. CoDHP-viitekehys
puolestaan kehottaa suunnittelemaan pelihaasteet saavutettaviksi (Asadza-
deh ym., 2024, s. 11). Haastatellut opettajat huomauttivat, etta pelin suunnit-
telussa vaaditaan hyvaa kohderyhman tuntemusta, mika voi luoda haastetta
vaikeustason maarittelyyn. IT-alan asiantuntijat puolestaan painottivat, etta so-

pivan vaikeustason saavuttamiseksi haasteet tulisi testata lapsilla.

Haasteiden testaaminen lapsilla ennen kéyttéonottoa auttaa varmistamaan,
etta vaikeustaso on sopiva ja etta peli vastaa kohderyhman tarpeita seka mie-
lenkiinnon kohteita. Seka teoriat etta asiantuntijahaastattelut tukevat tata vaa-
timusta, joka voidaan perustella keskeiseksi tekniseksi vaatimukseksi, koska

se edistaa pelihaasteiden saavutettavuutta, motivoivuutta ja opettavaisuutta.

Kayttoliittyma

CoDHP-viitekehys suosittelee pelin kayttolittymaan visuaalista esitystapaa,
johdonmukaisuutta ja kaytettavyytta, joka on mukautettavissa kayttajan tarpei-
siin. Viitekehys korostaa myds, etta lasten mieltymyksiin kuuluu selkea ja hel-
posti ymmarrettava kayttoliittyma. (Asadzadeh ym., 2024, s. 11, 12.) Myos IT-
alan asiantuntijat korostivat kayttoliittyman yksinkertaisuutta, selkeytta ja visu-
aalisuutta. Opettajien mukaan visuaalisesti tyylikas ilme ja danimaailma voivat

lisata pelaajien motivaatiota.

Body Busters -pelista tehdyt havainnot tukevat myos vaatimusta, etta pelin
kayttoliittyman tulee olla yksinkertainen, selkea ja visuaalinen. Lapset pitivat
Body Busters -pelissa sen varikkyydesta, visuaalisuudesta, yksinkertaisesta ja
helposti ymmarrettavasta pelattavuudesta. Lisaksi peli onnistui lisdamaan las-

ten tietdmysta antibiooteista. (Hale ym., 2017, kappale Discussion.)
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Prototyypin testauksen tulokset vahvistavat taman vaatimuksen merkitysta.
Testaajien mukaan prototyypin visuaalinen ilme oli onnistunut ja selke3, ja se
edisti mielenkiinnon sailymista. Prototyyppi ohjasi hienovaraisesti oikeisiin toi-
menpiteisiin ja eteneminen oli loogista. Kehitysehdotuksina esitettiin graafisen
tyylin yhdenmukaistamista, visuaalisen sisallon lisaamista ja tekstisisallon ja-
kautumista lyhyempiin osiin, jotta se olisi hel[pommin luettavaa. Nama havain-
not vahvistavat, etta yksinkertainen, selkeé ja visuaalinen kéayttéliittymé on

keskeinen tekninen vaatimus, joka tukee pelin kaytettavyytta ja oppimista.

Yhteenvetona seka teoriat, haastattelut ettad prototyypin testaus tukevat vaati-
musta. Pelin kaytettavyyden ja oppimisen kannalta on tarkeaa, etta pelin kayt-

toliittyma on yksinkertainen, selkea ja visuaalinen.

Hauskuus, huumori, fantasia ja viihde

Oppimispeleissa on hyoddyn tavoittelemisen lisdksi mukana viihteellisyys.
CoDHP-viitekehyksessa korostetaan, ettd pelin suunnittelussa tulee huomi-
oida hauskuus, huumori, fantasia ja viihteellisyys. (Asadzadeh ym., 2024, s. 2,
11.) Pelillistamisella voidaan tuoda hauskuutta oppimiseen ja leikillisyyden yh-
distaminen oppimiseen voi olla motivoiva ja innostava tekija. (Alsawaier, 2018,
s. 64; Kangas, 2014, s. 73).

IT-alan asiantuntijat ehdottivat ladkekasvatuksen oppimispelin aihetta keven-
tamaan ja tuomaan peliin viihdyttavyytta pirteilla vareilla ja iloisilla aanilla. Hei-
dan mukaansa pehmeat muodot voivat lisata viihteellisyytta ja hauskuutta. Peli

tuntuu mukavammalta ja helpommin lahestyttavalta.

Pelin visuaalisuuden ja &&nimaailman tulee olla pirteéa ja iloinen, jotta se liséa
viihdyttévyytta. Visuaalisessa suunnittelussa tulee hyédyntééa pehmeitd muo-
toja, jotta se on helpommin lahestyttdvd. Nama ovat perusteltuja ja keskeisia
teknisia vaatimuksia, koska oppimispelissa viihteellisyys tukee oppimistavoit-

teiden saavuttamista. Visuaaliset ja danimaailman valinnat vaikuttavat lasten
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motivaatioon ja innostukseen, mika puolestaan tukee pelin pedagogisia tavoit-

teita.

6.2 Vuorovaikutteinen oppiminen laakekasvatuksen oppimispelissa

Tassa alaluvussa tarkastellaan tuloksia tutkimuskysymykseen: Kuinka tarjota
10-11-vuotiaille vuorovaikutteinen tapa oppia laakkeiden oikeaa ja tarkoituk-
senmukaista kayttoa? Aiemmissa tutkimuksissa on osoitettu, etta pelillistami-
sella ja oppimispeleillda on mahdollista sitouttaa, motivoida, edistaa keskitty-
miskykya seka kognitiivisia taitoja. Naiden lisaksi ne voivat tukea sosiaalisten
taitojen, kuten yhteistyotaitojen, kehittymista hauskalla ja vuorovaikutteisella
tavalla. Pelit voivat vahvistaa ryhmaan kuulumisen kokemusta ja lisata sosi-
aalista vuorovaikutusta pelaajien valilla. (Alsawaier, 2018, s. 56; Asadzadeh
ym., 2024, s. 2; Manzano-Leon ym., 2021, s. 1; Parisod ym., 2014, s. 167.)

Haastatteluaineistojen perusteella vuorovaikutteisuus jaettiin kolmeen osa-
alueeseen: vuorovaikutus pelihahmojen ja pelimaailman kanssa, monipuoliset
tehtavat ja palautejarjestelma seka sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteistyo. Li-
saksi tarkasteltiin kayttoliittyman, ohjeistuksen ja saavutettavuuden roolia vuo-
rovaikutteisuuden tukena. Pohdinta perustuu koko haastatteluaineistoon,

koska useissa eri teemoissa on vuorovaikutteisuuteen liittyvia havaintoja.

6.2.1 Vuorovaikutus pelimaailman ja pelihahmojen kanssa

CoDHP-viitekehyksen mukaan oppimispeliin tulisi sisallyttda vuorovaikutteisia
elementteja, kuten kysymyksia, kannustamista ja apua seka sosiaalista vuo-
rovaikutusta (Asadzadehin ym. 2024, s. 11). IT-alan asiantuntijoiden haastat-
telussa nousi esiin, etta pelaajan tulisi pystya osallistumaan pelimaailmaan
helposti eri tavoin. Pelin tulisi tukea vuorovaikutusta nappaimiston ja hiiren
avulla, mutta IT-alan asiantuntijat ehdottivat lisaksi kosketusohjauksen tai
gyroskoopin hyoédyntamistad vuorovaikutuksen monipuolistamiseksi. Gyro-
skoopin kohdalla on kuitenkin huomioitava, etta se toimii vain mobiililaitteilla,
ei esimerkiksi kannettavilla tietokoneilla. Opettajien mukaan pelin ei tarvitse
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sisaltaa likkeeseen perustuvaa vuorovaikutusta, kuten gyroskoopin hyddynta-

mista.

IT-alan asiantuntijat ehdottivat, etta pelissa liikkuminen ja osallistuminen tulisi
toteuttaa yksinkertaisesti, esimerkiksi klikkailemalla ja vastailemalla valinta-
dialogeihin. Lisaksi suositeltiin, etta pelin tarina ja opetus olisi yhdistetty, jolloin
opetus tapahtuisi pelin toiminnan ja tarinan kautta. Tata tukee Manzano-Leo-
nin ym. (2021, s. 8) nakemys siita, etta tarinankerronnalla ja haasteilla on kes-
keinen rooli opetuksen pelillistamisessa. Doctor Doctor -pelissa oli vahva ta-
rina, jota pelaajat toivoivat syvennettavan entisestaan, jotta peliin uppoutumi-
nen olisi helpompaa (Hale ym., 2017, kohdat Discussion, Results). Ladkekas-
vatuksen oppimispelin prototyypin tarinallisuus sai testauksessa positiivista
palautetta. Opetus oli sisallytetty tarinan osaksi. Aiempaan tutkimukseen pe-
rustuen tarinan syventaminen siten, etta pelaaja voisi vaikuttaa sen kulkuun

valinnoillaan, voisi lisata vuorovaikutteisuutta ja vahvistaa peliin uppoutumista.

Peliin voidaan tuoda vuorovaikutteisuutta myos pelaaja- ja pelihahmoilla. IT-
alan asiantuntijat nakivat pelaajahahmon valinnan ja muokkauksen mukaan-
satempaavana ominaisuutena. Hahmon voisi yksinkertaisesti personoida esi-
merkiksi valitsemalla sen kolmesta vaihtoehdosta tyttd, poika ja sukupuolineut-
raali seka antamalla nimen sille. Haastateltujen opettajien mukaan pelihahmot
voivat tuoda vuorovaikutteisuutta peliin. Hahmot voivat tuoda peliin keskuste-
luja ja antaa palautetta. Naita haastatteluissa esille tulleita nakemyksia tukee
myos CoDHP-viitekehys, jonka mukaan hahmojen tulee herattaa tunteita, kiin-
nostusta lapsissa ja lapsilla tulee olla mahdollisuus vaikuttaa hahmoon valin-
noilla ja liikkeilla (Asadzadeh ym., 2024, s. 11). Ladkekasvatuksen oppimispe-
lin prototyypin testauksessa nousi esiin toive hahmojen lisaamisesta peliin.
Myds Doctor Doctor -peliin toivottin enemman roolipelaamista ja hahmojen
syventamista, jotta peliin uppoutuminen olisi helpompaa (Hale ym., 2017,
kohta Results).
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6.2.2 Monipuoliset tehtavat ja palautejarjestelma

Haastattelujen perusteella voidaan todeta, etta monipuoliset tehtavat ja palaut-
teenanto ovat keskeisia elementteja oppimispelin vuorovaikutteisuuden suun-
nittelussa. Peliin tulisi sisallyttaa seka tiedollisia etta toiminnallisia haasteita,

joiden avulla pelaaja ymmartaisi pelin idean ja opittavan sisallon.

Koskisen ym. (2014, s. 33) mukaan hyva oppimispeli ei ainoastaan kehita tie-
toja ja taitoja, vaan voi myoOs avata yhteiskunnallista keskustelua. Tama koros-
taa sita, etta tehtavat voivat herattaa ajatuksia ja keskustelua esimerkiksi laak-

keiden kaytosta arjessa.

Haastatteluissa kavi ilmi, etta palautteenanto on tarkea osa oppimispelia. Vaa-
timusmaarittelyssa maariteltiin, etta pelin palautteen tulee olla valitonta. Tata
tukee opettajien nakemys siita, etta palaute tulee antaa pelaajalle heti tehtavan
ratkaisemisen jalkeen, mika motivoi sitten jatkamaan pelaamista. Sama nake-
mys toistuu myés CoDHP-viitekehyksessa, jossa valiton palaute mainitaan yh-

tena vuorovaikutteisuuden tekijana (Asadzadeh ym., 2024, s. 11).

Opettajien haastattelun perusteella voidaan todeta, etta palautteen laadulla on
vaikutusta motivaatioon. Sen tulee olla rakentavaa ja kannustavaa, jotta se
motivoi. Persico ym. (2019, s. 1700) huomauttivat, etta pelit tukevat identiteetin
kehittymista. Nain ollen vuorovaikutus pelin kanssa, esimerkiksi palautteen
saanti tai oman edistymisen hahmottaminen voi vahvistaa lapsen ymmarrysta

itsestaan oppijana.

IT-alan asiantuntijat korostivat pelin tekstien ja dialogien merkitysta. Viestien
tulisi olla lapsille sopivia, kiinnostavia ja samaistuttavia muuten ne ohitetaan
helposti. Dialogien selkeys ja sopiva pituus ovat erityisen tarkeita lasten koh-

dalla.

Haastattelujen perusteella voidaan todeta, ettd on myds tarkeaa, etta peli si-
saltda kannustavia palkintoja. Palkinto voi olla esimerkiksi tason saavuttami-

nen, uusi vuorovaikutustapa tai hahmon kehittdminen. CoDHP-viitekehys
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tukee myds nakemysta, ettd pelihaasteista tulee saada palkkio (Asadzadeh
ym., 2024, s. 11).

Laakekasvatuksen oppimispelin prototyypin testauksessa pelilliset elementit
koettiin toimiviksi, mutta testauspalautteessa toivottiin kehitysta erityisesti pis-
teytysmekanismiin. Pelaajan edistymisen hahmottamista ja onnistumisen tun-

netta voisi vahvistaa esimerkiksi lisaamalla pisteanimaatioita ja aanitehosteita.

Prototyypin testauksessa ehdotettiin myoOs lisattavaksi kevyita ongelmanrat-
kaisutehtavia, jotka toisivat vaihtelua ja tarjoaisivat taukoa pelin paasisallosta.
Tallaiset tehtavat voisivat lisata pelikokemuksen monipuolisuutta ja tukea mo-

tivaation sailymista.

6.2.3 Sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteistyd

Haastattelujen perusteella pelin tulisi sisaltaa seka kilpailullisia etta yhteis-
tydelementteja. IT-alan asiantuntijat ehdottivat, etta pelaajat voisivat vertailla
suorituksiaan esimerkiksi pistejarjestelman avulla. Pelaajat voisivat nahda
oman sijoituksensa muiden pelaajien sijoituksien joukossa, esimerkiksi top 3-

listana.

Opettajat puolestaan toivat esille heidan ndkemyksensa, etta nykylasten sosi-
aaliset taidot ovat heikentyneet. Taman vuoksi he suosittelivat, etta peli sisal-
taisi ryhmatoita tai keskustelua herattavia tehtavia. He ehdottivat ryhmassa

etenevaa pelia, jossa tulisi huomioida muiden mielipiteet.

CoDHP-viitekehys tukee haastatteluissa esiin tulleita nakokulmia. Viitekehyk-
sen mukaan oppimispelissa tulisi tarjota interaktiivisia elementteja, kuten sosi-
aalista vuorovaikutusta seka mahdollisuutta seurata ja vertailla omaa edisty-
mista. Sosiaalisen vuorovaikutuksen tarjoamista korostetaan lisaksi yhtena 15
merkityksellisen ominaisuuden joukossa. (Asadzadeh ym., 2024, s. 11.) Aiem-
mat tutkimukset tukevat nakemysta siita, etta pelillistamisella ja oppimispeleilla

voidaan edistaa sosiaalisia taitoja, lisata yhteisollisyytta ja vahvistaa ryhmaan
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kuulumisen tunnetta seka pelaajien valista yhteydenpitoa (Manzano-Leon ym.,
2021, s. 1; Parisod ym., 2014, s. 167).

Yhteenvetona voidaan todeta, etta sosiaalisen vuorovaikutuksen sisallyttami-
nen ladkekasvatuksen oppimispeliin on tarkeaa. Manzano-Leon ym. (2021, s.
11) korostivat, etta pelillistamista ei tule kayttda yksipuolisesti. Haastattelutu-
losten ja teorian perusteella sama periaate patee myos vuorovaikutteisuuteen.
Oppimispelissa tulisi tarjota monipuolisia vuorovaikutustapoja, jotta se voisi
toimia erilaisilla pelaajilla. Haastattelujen perusteella lapset tarvitsevat mah-
dollisuuksia sosiaalisten taitojen harjoitteluun. Sosiaalista vuorovaikutusta voi-
daan tarjota heille seka kilpailullisilla ja yhteistyoelementeilla, johon oppimis-

pelit voivat tarjota luontevan mahdollisuuden.

6.2.4 Kayttoliittyma, ohjeistus ja saavutettavuus vuorovaikutteisuuden tukena

Opettajat kokivat tarkeana, etta peli on itsenaisesti pelattava. IT-alan asiantun-
tijat huomauttivat, etta pienimuotoinen ohjeistus ei heikenna pelikokemusta,

etenkin, jos se on vapaasti valittavissa tai se vahenee pelin edetessa.

Haastatteluissa korostettiin, etta kayttoliittyman tulee olla yksinkertainen, sel-
kea ja visuaalisesti miellyttava. Pelin nappuloiden ja toimintojen tulee olla hel-
posti hahmotettavia. Pitkien tekstiosuuksien sijasta tulisi suosia aanta ja visu-
aalisuutta. Lisaksi kayttoliittyman saadettavyydessa tulisi huomioida kayttajan
tarpeet. Tekstia voidaan tehda visuaalisesti helpommin luettavaksi ja ymmar-
rettdvaksi esimerkiksi tummennuksilla, alleviivauksilla ja tietotasmaiskuilla.
Pelissa voidaan myos tarjota kuuntelumahdollisuus seka vihjelaatikoita, joita

pelaaja voi tarpeen mukaan hyodyntaa.

Esimerkit aiemmista ladkekasvatuksen oppimispeleista tukevat kasitysta sel-
keasta kayttoliittymasta ja sen merkityksesta vuorovaikutukselle. Body Busters
-pelissa yksinkertainen ja helposti ymmarrettava pelattavuus auttoi pitamaan
pelaajat uppoutuneina (Hale, 2017, kohta Discussion). Sen sijaan Alchemy
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Knights -pelissa osalla pelaajista oli haasteita navigoinnin kanssa ja samanai-

kaisesti suoritettavien tehtavien kanssa (Abraham, 2019, s. 238).

Prototyypin testauksessa nousi esiin, etta tekstiosuudet koettiin liian pitkiksi.
Tama vahvistaa haastatteluissa esitettya nakemysta siita, etta kayttoliittyman
tulee olla yksinkertainen, selkea ja visuaalisesti miellyttava, jotta vuorovaikutus

pelin kanssa koettaisiin sujuvammaksi.

6.3 Datan hyddyntaminen oppimisen seurannassa ja opetuksen tukena

Tassa alaluvussa esitetaan tulokset tutkimuskysymykseen: Miten oppimispelin
keraamaa tietoa voidaan hyddyntaa lasten oppimisen seurantaan ja opettajien

opetuksen tukemiseen?

6.3.1 Lasten oppimisen seuranta

Freiren ym. (2016, kappale Abstract) mukaan pelaajien vuorovaikutuksesta
pelien kanssa tai oppimisen etenemisesta ei ole tarpeeksi tietoa. Tata tiedon
puutetta voidaan ratkaista pelioppimisanalytiikalla, joka mahdollistaa oppilaille
oman edistymisen seurannan, itsearvioinnin, oman suorituksen vertaamisen
muihin seka pelissa tehtyjen valintojen arvioinnin (Alonso-Fernandezin ym.,
2019, kohta Discussion; Freire ym., 2016, luku 3.1). Analytiikka tarjoaa opet-
tajille reaaliaikaista tietoa pelitilanteista ja tukee nain oppilaiden arviointia

(Alonso-Fernandez ym., 2019, kappale Discussion).

Haastatellut opettajat korostivat, etta lasten tulisi saada valitonta palautetta
pelaamisestaan. Heidan mukaansa palaute auttaa lapsia ymmartamaan,
missa he ovat onnistuneet ja mita tulisi viela harjoitella. Lisaksi palaute auttaa

opettajia hahmottamaan ja seuramaan oppilaiden osaamisen tasoa.

IT-alan asiantuntijoiden mukaan oppimispeli voi mitata oppilaiden osaamista
eri tavoin. Esimerkiksi matemaattisia taitoja voidaan arvioida lagkkeen annos-

tustehtavien avulla, tehtavien avulla voidaan arvioida myds luetun
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ymmartamista ja tehtaviin kaytettya aikaa voidaan myds seurata. Palautejar-
jestelmassa pelaajien suorituksia voitaisiin arvioida pisteilla, tehtaviin kayte-
tylla ajalla tai esimerkiksi muodossa “lapaisit kentan” tai "game-over”. Lisaksi
pelin loppuun voitaisiin lisata sanallinen palaute, joka kertoo, kuinka tehtavat

sujuivat.

Alonso-Fernandez ym. (2022, s. 37, 45) tutkimuksessa ensiapusimulaatiopelin
analytiikka kerasi tietoja pelaajien toiminnasta mukaan lukien aloitus- ja lope-
tustiedot, pistemaara, edistyminen eri vaiheissa, vuorovaikutus pelielement-
tien kanssa, vastaukset ja niiden oikeellisuus seka videoiden katselukayttay-
tyminen. Tietojen analysoinnin ja visualisoinnin jalkeen opettaja pystyi hyddyn-
tamaan tuloksia opetuksessaan. Tiedoista pystyi tunnistamaan tehtavia, jotka

olivat osoittautuneet hankaliksi.

Vaikka haastatellut opettajat eivat odottaneet ladkekasvatuksen oppimispelilta
laajaa analytiikkaa, voivat tarkemmat analyysimahdollisuudet tulla ajankohtai-
semmaksi, jos laakekasvatuksen rooli opetussuunnitelmassa tarkentuu. Talla
hetkella ladkekasvatuksen liittyvia teemoja sisaltyy ymparistoopin opetukseen,
mutta niiden asema ei ole kovin selkea. Mikali ladkekasvatus otetaan omana
sisaltonaan tai sen merkitys korostuu opetussuunnitelmassa, silloin analytiikan

tarve kasvaa.

Laakekasvatuksen oppimispelin tehtavat, esimerkiksi matemaattiset ja luetun
ymmartamisen tehtavat, voisivat tarjota konkreettista tietoa lasten osaami-
sesta. Pelin analyysityokalu keraisi tiedot yhteen siitd, kuinka kauan pelaaja
kaytti aikaa pelin tehtaviin ja kuinka tehtavat sujuivat. Nama pelaajakohtaiset
raportit mahdollistaisivat lasten oppimisen etenemisen seurannan seka lasten
vahvuuksien ja mahdollisten oppimishaasteiden tunnistamisen. Kuviossa 4 on
esitelty prosessikaaviona, kuinka pelissa kerataan tietoa tehtavista ja muodos-

tetaan raportteja.
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Kuvio 4. Tietojen keraaminen ja raportointi pelissa.

6.3.2 Opettajien opetuksen tukeminen

Alonso-Fernandezin ym. (2019, kohta Discussion) mukaan pelioppimisanaly-
tiikka tukee pelien kayttéonottoa koulussa. Opettajat pystyvat sen avulla seu-
raamaan oppimista seka reaaliaikaisesti tai jalkikateen. (Freire ym., 2016, lu-
vut 3.1, 4.2))

Conectado-pelin pelioppimisanalytiikka mahdollisti opettajille oppilaiden suo-
riutumisen seurannan visualisointien avulla. Visualisoinnit havainnollistivat,
kuinka oppilaat etenivat, millaiset suhteet heilla oli pelihahmoihin ja minkalai-
seen lopputulokseen peli paattyi. (Alonso-Fernandez ym., 2019, kohta GLA
application: lessons learned.) Tallainen analytiikka auttaa opettajaa ymmarta-

maan paremmin lasten toimintaa pelissa.

Pelioppimisanalytiikan avulla on mahdollista mukauttaa opetusta. Opettaja voi
ohjata oppilaita yksilollisesti pelissa havaittujen tarpeiden mukaan, esimerkiksi
tukemalla heikompia ja tarjoamalla haastavampia tehtavia taitavammille.
(Freire ym., 2016, luvut 3.1, 4.2.) Nain analytiikka tukee yksildllisempaa ope-

tusta.

Vaikka pelioppimisanalytiikalla on mahdollista mukauttaa opetusta ja tarjota
yksilOllisempaa ohjausta, toteutukseen liittyy myos haasteita, jotka on otettava

huomioon. Parisod ym. (2014, s. 167) huomauttivat, ettd tietoturvasta tulee
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huolehtia oppimispeleissa. Freire ym. (2016, luvut 4.1, 4.3, 7) korostivat, etta
data tulee kerata luotettavasti ja erityisesti alaikaisten tietojen kohdalla tulee

huomioida tietosuoja, yksityisyys ja anonymisointi.

IT-alanasiantuntijat haastattelussaan korostivat myos tietoturvan merkitysta
erityisesti silloin, kun kasitellaan lasten tietoja. He pohtivat, kuinka analyysityo-
kalun saisi toteutettua peliin ja tarvittaisiinko tiedon lahettdmiseen palvelin.
Heidan suosituksensa oli, etta turvallisin ja yksinkertaisin tapa jarjestaa pa-
laute tehtavista olisi pelin loppuun sijoitettava raporttiruutu, joka naytettaisiin
opettajalle. Talloin tietoja ei tarvitsisi tallentaa eika siirtaa verkkoon. Pelin ana-
lytiikka voisi kertoa opettajille, miten oppilaat ovat suoriutuneet tehtavista. Esi-
merkiksi matemaattisista tehtavista opettajat nakevat, kuinka oppilas on osan-
nut laskea laakeannokset. Luetun ymmartamistehtavat puolestaan tarjoavat

tietoa siita, kuinka oppilas on ymmartanyt pelin tarjoaman tiedon.

Opettajat eivat pitaneet analytiikkaa keskeisena ominaisuutena. He kuitenkin
nakivat, etta analytiikka tarjoaa hyodyllista tietoa opetuksen tueksi. Erityisesti
oppimisen tasoa tulee opettajien mielesta pystya seuraamaan, jos laakekas-
vatus on osana opetussuunnitelmaa. Laakekasvatuksen oppimispelin tuotta-
mat palauteraportit eivat ainoastaan mahdollistaisi lasten oppimisten seuran-
taa, vaan ne tukisivat myos opetuksen suunnittelua ja toteutusta. Raporttien
avulla opettaja saa tiedot oppilaiden vahvuuksista ja kehitettavista osa-alu-
eista, minka perusteella opetusta voidaan mukauttaa paremmin vastaamaan
yksilOllisia tarpeita. Raportit voivat myos auttaa arvioimaan, kuinka opeteltava
aihe on sisaistetty ja tarvitaanko aiheesta lisdopetusta. Liséksi opettajien haas-
tattelussa tuli esille, etta dataa ei tarvita vain oppimisen seurantaan ja opetuk-

sen tukemiseen, vaan analytiikka mahdollistaa myos pelin jatkokehittamisen.

6.4 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Tieteellisen tutkimuksen eettinen hyvaksyttavyys ja luotettavuus edellyttavat,
etta tutkimusta tehdessa on noudatettu hyvan tieteellisen kaytannon periaat-

teita. Tassa opinnaytetydssa otettiin huomioon sen kannalta keskeisimmat
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periaatteet. Tyossa pyrittiin rehellisyyteen, huolellisuuteen ja tarkkuuteen tut-
kimuksen eri vaiheissa. Ty0 suunniteltiin, toteutettiin ja raportoitiin tieteellisia
vaatimuksia noudattaen. Tiedonhankinta-, tutkimus- ja arviointimenetelmina
sovellettiin tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukaisia ja eettisesti kestavia.
Muiden tutkijoiden tydta ja saavutuksia kunnioitettiin asianmukaisesti. (Tutki-

museettinen neuvottelukunta, 2012, s. 6.)

Opinnaytetydssa huomioitiin myos ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettisia
periaatteita. Tutkittavien henkildiden ihmisarvoa ja itsemaaraamisoikeutta on
kunnioitettava seka tutkimus on toteutettava niin, etta tutkittaviin ei kohdistu
riskeja, vahinkoja tai haittoja. Tutkittavien osallistuminen perustuu tietoon pe-
rustuvaan suostumukseen ja vapaaehtoisuuteen. Tutkittavalla on oikeus osal-
listumisen keskeyttamiseen ja peruuttamiseen. Tutkittavalle annetaan tietoa
tutkimuksen tavoitteista, sisallosta, toteutuksesta, henkilotietojen ja aineistojen
kasittelysta seka sailyttamisesta. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2019, s.
7-9.)

Edella mainittuja periaatteita ja oikeuksia noudatettiin tutkimuksen kaikissa
vaiheissa. Tutkittaville annettiin kattavasti tietoa tutkimuksesta ennen heidan
osallistumistaan (liite 3). Ennen haastatteluaineiston keraamista hankittiin tar-
vittavat tutkimusluvat ja tutkittavilta dokumentoitiin osallistumissuostumukset
(liite 4). Aineiston kasittelysta laadittiin oma aineistonhallintasuunnitelma, josta
kay selville henkilorekisterin kasittely ja sailyttdminen. Haastatteluista keratty
aineisto anonymisoitiin ennen analyysia, jolla osallistujien yksityisyys suojat-
tiin. Aineistoa sailytettiin tutkimuksen ajan suojatulla verkkolevylla, josta se on

poistettu turvallisesti tyon valmistuttua.

Opinnaytetyon luotettavuus on varmistettu jarjestelmalliselld ja johdonmukai-
sella tydskentelylla tieteen saantéjen mukaisesti. liman suunnitelmallisuutta ja
laadun valvontaa ei voida saavuttaa luotettavuutta. Suunnitteluvaiheessa on
valmistauduttava luotettavuustarkasteluun ja riskienhallintaan. Dokumentaatio
on keskeinen tekija tydon uskottavuuden lisdamisessa. Riittavalla dokumentaa-
tiolla lukija pystyy seuraamaan tutkijan tekemia ratkaisuja. Luotettavuuteen

vaikuttaa aineiston ja lahteiden laatu. Aineiston kokoaminen tulee huolellisesti
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suunnitella ja toteuttaa. Lahteiden laatuun vaikuttaa kaytetyn lahdekritiikin
taso. (Kananen, 2014, s. 151, 153; Vilkka, 2021, s. 185-186.)

Tutkijan on dokumentoitava ja kuvattava tutkimuksen kaikki eri vaiheet, jotta
lukijat voivat seurata tehtyja valintoja ja varmistaa tutkimuksen luotettavuuden.
Tutkijan on pyrittdva lapinakyvaan toimintaan. (Vilkka, 2015, s. 197-198.)
Opinnaytetyon tutkimuksen eri vaiheet on pyritty esittelemaan yksityiskohtai-
sesti ja lapinakyvasti aiemmissa osissa. Tutkimus toteutettiin paaosin suunni-
telman mukaisesti. Aikataulun osalta jouduttiin poikkeamaan, koska haastat-
telurekrytointi vei enemman aikaa kuin arvioitiin. Aikataulussa joustettiin, silla
haluttiin varmistaa, etta haastattelut toteutuvat huolellisesti ja saadaan riittdva

maara osallistujia. Talla pyrittiin varmistamaan luotettavat tutkimustulokset.

Tutkittava asia ja haastateltavan oma kokemus siita ovat keskeisia tekijoita
haastateltavien valinnassa. Tutkijan on mahdollista saada kasitys haastatelta-
van asiantuntemuksesta taustatietojen avulla. (Vilkka, 2015, s. 131, 135.)
Haastattelujen taustakysymyksilla pyrittiin varmistamaan haastateltavien sopi-
vuus tutkimukseen, jotta saataisiin luotettavaa ja olennaista tietoa. Taustaky-
symykset osoittivat, ettd haastateltavilla oli opinnaytetyon kannalta oleellista
asiantuntemusta. Opettajilla oli vuosien tydkokemus 10-11-vuotiaiden lasten
opettamisesta. Lisaksi he olivat kayttaneet oppimispeleja opetuksessaan
saannollisesti. IT-alan asiantuntijoilla oli puolestaan teknista osaamista pelike-

hityksesta ja sovellussuunnittelusta.

Prototyyppiin ei sisallytetty kaikkia maariteltyja vaatimuksia, vaan siihen valit-
tiin osa keskeisista pedagogisista ja teknisista vaatimuksista. Lisaksi huomioi-
tiin vaatimuksia, jotka liittyivat toiseen ja kolmanteen tutkimuskysymykseen eli
vuorovaikutteisuuden tarjoamiseen ja oppimispelin datan hyddyntamiseen.
Koska vaatimuksia oli yhteensa yli 50 kappaletta, kaikkien sisallyttaminen ei
ollut mahdollista taman opinnaytetyOprojektin aikana. Tasta syysta paadyttiin
keskittymaan osaan keskeisista vaatimuksista. Vaikka prototyyppi ei kattanut
kaikkia vaatimuksia, se sisalsi tutkimuskysymysten kannalta olennaisia vaati-
muksia. Sen pohjalta pelia oli kuitenkin mahdollista arvioida keskeisilta osin.

Prototyyppi toimi esimerkkina, kuinka vaatimuksia voidaan kaytannossa
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toteuttaa. Laajemman kokonaisuuden suunnittelu ja toteutus jaa jatkokehityk-

sen tehtavaksi.

OpinnaytetyOprosessi osoittautui kokonaisuudessaan varsin tyolaaksi, mutta
samalla se tarjosi paljon oppimiskokemuksia. Aihetta olisi voinut jo suunnitte-
luvaiheessa rajata ja keventaa, jotta tyon olisi saanut tiivimmaksi. Tama oli
opinnaytetyon tekijalle ensimmainen laadullinen tutkimus, mika vaikutti tyon
etenemiseen. Erityisesti haastatteluaineiston analysointi oli tydlas vaihe, silla
pelkistyksia pystyi littamaan useaan eri teemaan. Lisaksi joitain maariteltyja
vaatimuksia olisi voinut tarkastella niin pedagogisesta kuin teknisesta nakokul-
masta. Kokonaisuutena opinnaytetyd antoi hyvan oppimiskokemuksen toimin-
nallisesta opinnaytetydsta, laadullisesta tutkimuksesta ja design thinking -me-

netelman soveltamisesta.

7 JOHTOPAATOKSET

Laakekasvatuksen asema opetussuunnitelmassa ei ole talla hetkella kovin sel-
kea, mutta siihen liittyvia teemoja kasitellaan ymparistdopin sisalldissa. Aiem-
man tutkimuksen mukaan koulujen opetuksessa on kasitelty sairauksia ja 1aak-
keiden vaarinkayton riskeja, kun taas laakkeiden oikea kayttd on jaanyt va-
hemmalle huomiolle. Perusopetuksessa pyritaan myos vahvistamaan lasten
digitaitoja ja jokaisen oppiaineen opetukseen tulee sisallyttaa digitaitojen opet-

tamista.

Laakekasvatuksen tarjoaminen perinteisilla menetelmilla ei useinkaan koeta
sitouttavana eika motivoivana. Oppimispelien on puolestaan osoitettu sitoutta-
van ja motivoivan lapsia seka vahvistavan heidan tietojaan ja taitojaan. Yhdis-
tamalla oppimispelit muihin opetusmenetelmiin voidaan tietoa ja kognitiivisia
taitoja kehittda jopa tehokkaammin kuin perinteisilla opetusmenetelmilla. Sa-
malla voidaan edistaa lasten terveyden lukutaitoa eli kykya hankkia, ymmartaa

ja hyodyntaa terveystietoa oman hyvinvoinnin tukena.
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Tassa opinnaytetyossa tavoitteena oli laatia vaatimusmaarittely ja sen pohjalta
prototyyppi ladkekasvatuksen interaktiiviselle oppimispelille, jonka tarkoituk-
sena on edistaa 10—11-vuotiaiden lasten ymmarrysta laakkeiden oikeasta ja
turvallisesta kaytosta. Tavoitteet saavutettiin ja tyon tuloksena syntyi konkreet-
tinen lahtokohta pelin jatkokehittamiselle ja tulevalle oppimispelille alakoulujen
opetuskayttoon. Ladkekasvatuksen oppimispelilla voidaan tukea koulujen 1aa-

kekasvatusta, vahvistaa lasten digitaitoja ja edistaa terveyden lukutaitoa.

7.1 Keskeiset pedagogiset ja tekniset vaatimukset

Vaatimusmaarittelyssa laadittiin 51 kappaletta vaatimuksia, joista 34 oli peda-
gogisia ja 17 teknisia. Laaditut vaatimukset muodostavat perustan oppimispe-
lin kehittamiselle. Keskeiset pedagogiset vaatimukset liittyivat pelin tavoittei-
siin, oppimissisaltoon, oppimiskontekstiin, tarinaan, pelaajahahmoihin, peli-

haasteisiin seka palautteeseen ja palkitsemiseen.

Tavoitteena on, etta peli yhdistaa laakkeiden kayton lasten omaan arkeen, tar-
joaa turvallisen tavan lahestya laakkeita ja vahentaa niiden vierautta seka tu-
kee ymmarrysta laakkeiden oikeasta, turvallisesta ja vastuullisesta kaytosta.
Pelin sisallon tulee opettaa ladkkeiden oikeaa ja turvallista kayttoa selkealla ja
ymmarrettavalla arkikielella. Oppimispeli tulisi liittda ymparistdopin oppisisal-

toihin, joihin se luontevasti soveltuu, mika tukisi sen kayttdonottoa kouluissa.

Pelin opetus tulisi upottaa tarinaan, joka on hauska ja mukaansatempaava.
Tarinan tulee olla my0s riittavan syvallinen ja realistinen. Aiheen vakavuus tu-
lee huomioida, jotta lapset saavat realistisen kuvan laakkeiden kaytosta. Hah-
mojen samaistuttavuus tulee miettia tarkoituksenmukaisesti. Pelin teema ja lo-
giikka vaikuttavat minkalaiset hahmot kannattaa valita. Oppimisen ja sitoutta-

misen kannalta on tarkeaa pyrkia luomaan turvallinen kokeiluymparisto.

Pelin tulee sisaltaa seka toiminnallisia etta tiedollisia haasteita, jotka vaikeutu-

vat asteittain. Niiden avulla lapset ymmartavat pelin idean ja opittavan asian.
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Haasteiden tulee motivoida ja tukea oppimista. Haasteiden sopiva vaikeustaso
on tarkeaa flow-tilan saavuttamiseksi. Palaute ja palkitseminen on keskei-
sessa asemassa lasten pelaamisessa. Lasten tulee saada valiton palaute ja

tasaisin valiajoin palkintoja.

Keskeiset tekniset vaatimukset liittyivat oppimiskontekstiin, pitkan aikavalin
ohjelmaan, pelimekaniikkaan ja -liikkeisiin, pelihaasteisiin, kayttoliittymaan ja
pelin hauskuuden ja viihteellisyyden lisaamiseen. Oppiminen tulisi sijoittua lap-
sille tuttuihin ymparistoihin. Digitaaliset pelit ovat helposti kaytettavissa kaikki-
alla, joten laakekasvatuksen oppimispeli tulisi olla kaytettavissa koulussa ja

kotona laitteesta riippumatta.

Liiallisen ruutuajan tiedetaan aiheuttavan haittavaikutuksia ja lasten keskitty-
miskyky ei riita pitkaan pelihetkeen. Oppimispelin kayttd suositellaankin jaet-
tavan osiin, jotta oppiminen jatkuisi pidempikestoisesti. Pelissa tulisi olla mah-
dollisuus jatkaa siitd kohdasta, mihin on viimeksi jaanyt, mika tukee pidempi-

kestoista oppimista ja ehkaisee turhautumista.

Pelin tulee olla helposti omaksuttava ja sisaltéda pelaajalle tuttuja elementteja,
jotta sen kayttd ei vaadi pitkda opettelua. Haasteiden oikean vaikeustason
saavuttamiseksi ne tulisi testata kohderyhmalla ennen pelin kayttoonottoa.
Testauksen avulla pelia voidaan tarkentaa lasten mielenkiinnon kohteisiin, tar-

peisiin ja sopivaan vaikeustasoon.

Kayttoliittyman tulee olla yksinkertainen, selkea ja visuaalinen. Pelin visuaali-
sessa suunnittelussa on hyva hyodyntaa pehmeita muotoja, iloista varimaail-
maa ja pelin danimaailman tulisi olla pirtea, jotta kokonaisuus on lapsille hel-

pommin lahestyttava ja viihdyttava.

7.2 Vuorovaikutteinen tapa oppia

Monipuolinen vuorovaikutteisuus on keskeinen osa laakekasvatuksen oppi-

mispelia. Pelaajan tulisi voida osallistua pelimaailmaan helposti eri tavoin,
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esimerkiksi nappaimiston, hiiren ja kosketusohjauksen avulla. Vuorovaikuttei-
suutta voidaan lisata pelaaja- ja pelihahmojen avulla. Pelaajahahmon valinta
ja nimeaminen on mukaansatempaava ominaisuus, kun taas pelihahmot voi-

vat tuoda peliin keskusteluja, palautetta ja tunteita herattavia hetkia.

Pelin tulisi sisaltaa monipuolisia tiedollisia ja toiminnallisia haasteita. Niiden
tulee vaikeutua asteittain ja vaikeustason tulisi olla sopiva, jotta ne motivoivat
lapsia. Lapsien tulee saada valitonta, kannustavaa ja rakentavaa palautetta.
Lapset tarvitsevat myos saanndllisesti palkitsemisen pelaamisessa, esimer-
kiksi tason saavuttaminen tai hahmon kehittaminen. Palkitseminen auttaa

edistymisen seurannassa ja tuo onnistumisen tunnetta.

Lasten sosiaaliset taidot kaipaavat harjoittelua. Pelissa voidaan tarjota seka
kilpailullisia etta yhteistyoelementteja, esimerkiksi top-listauksia ja ryhmateh-

tavia. Nain voidaan tukea sosiaalisia taitoja ja ryhmaan kuulumisen tunnetta.

Vuorovaikutteisuuden tukemiseksi kayttoliittyman tulisi olla yksinkertainen,
selkea ja visuaalisesti miellyttava. Tekstia ei tule esittaa kerralla liikaa. Sisallon

esittdmisessa tulee kayttad myods visuaalisuutta ja aania.

7.3 Datan hyddyntaminen lasten oppimisen seurantaan ja opettajien opetuk-
sen tukemiseen

Pelioppimisanalytiikkaa eli pelaajien vuorovaikutuksesta kerattya ja analysoi-
tua dataa voidaan hyodyntaa lasten yksilollisen oppimisen seuraamiseen. Pe-
listd keratty data, esimerkiksi eteneminen, suoritukset ja onnistumiset seka
vuorovaikutukset, tarjoaa lapselle mahdollisuuden seurata omaa edistymis-
taan, tehda itsearviointia ja vertailla omaa suoritustaan muiden suorituksiin.
Opettajille analytiikka mahdollistaa lasten oppimisen etenemisen seurannan ja

vahvuuksien seka oppimishaasteiden tunnistamisen.

Analytiikan avulla opettaja voi seurata oppimista reaaliaikaisesti tai jalkikateen.
Lasten tietojen kasittelyssa on huomioitava tietosuoja ja tietoja on kasiteltava

luotettavasti. Turvallinen ja yksinkertainen tapa tarjota opettajalle palaute olisi
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sijoittaa pelin loppuun raporttiruutu, joka ei vaadi tietojen tallentamista tai siir-
tamista verkkoon. Oppimisen seurannan lisaksi tama tukisi opettajan opetuk-
sen suunnittelua ja toteutusta. Tietojen perusteella opettaja voisi mukauttaa

opetusta yksilOllisten tarpeiden mukaan ja tarvittaessa antaa lisdopetusta.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta laakekasvatuksen oppimispelilla on poten-
tiaalia tukea koulujen laakekasvatusta, vahvistaa lasten digitaitoja ja edistaa
terveyden lukutaidon kehittymista. Pelin kehittamisessa tulee huomioida seka
pedagogiset etta tekniset vaatimukset, vuorovaikutteisuuden tarjoaminen seka
analytiikan hydodyntaminen lasten oppimisen seurannassa ja opettajien ope-
tuksen tukemisessa. Tarkeda on myos tasapainottaa opetukselliset tavoitteet
ja pelielementit. Nain pelistd saadaan opettavainen, mutta samalla viihdyttava

ja mielekas lapsille.

7.4 Kehittamisideat ja jatkotoimenpiteet

Taman opinnaytetyon tuloksia voidaan hyodyntaa varsinaisen laakekasvatuk-
sen oppimispelin jatkokehittamisessa ja tulevien oppimispelien suunnitte-
luissa. Opinnaytetydssa tehtiin oppimispelista prototyyppi, joka perustui osaan
vaatimusmaarittelyn vaatimuksista. Prototyyppia testattiin opettajilla ja IT-alan
asiantuntijoilla ja testauksesta saatiin palautetta. Naiden palautteiden seka to-
teuttamatta jaaneiden vaatimusten pohjalta kehittamisehdotuksena on jatkaa
prototyypin kehitystyota niin, etta se vastaisi kaikkiin seka pedagogisiin etta

teknisiin vaatimuksiin.

Manzano-Leon ym. (2021, s.11) korostivat, etta pelillistamisen suunnittelussa
tulisi huomioida myos pelaajien yksildllisia tarpeita ja mielenkiinnon kohteita.
Myos CoDHP-viitekehyksessa suositellaan oppimispelien suunnittelussa huo-
mioimaan lasten mieltymykset (Asadzadeh ym., 2024, s. 9). Vaikka nakemyk-
sia kartoitettiin opettajilta ja IT-alan asiantuntijoilta, suositellaan pelin jatkoke-
hitysta lasten parissa. Esimerkiksi pelihaasteiden testaaminen todellisessa op-
pimisymparistdossa lapsiryhmilla on tarkeaa. Haastatteluissa korostui myds

haasteiden sopivan vaikeustason testaamisen merkitys. Lasten palaute olisi
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arvokasta ja tukisi pelin iteratiivista kehittamista niin, etta lopputulos vastaisi

paremmin lasten tarpeita ja toiveita.

Laakekasvatuksen oppimispelin kehittamisen jalkeen jatkotutkimuksena ehdo-
tetaan oppimispelisarjaan laajentamista. Pelisarjassa voitaisiin kasitella esi-
merkiksi ensiapua, ravitsemusta, hygieniaa, likuntaa ja mielenterveytta seka
yleista hyvinvointia. Jokainen peli voisi keskittya omaan aihealueeseensa. Esi-
merkiksi ensiapupeli voisi opettaa haavojen hoitoa ja elvytysta, ravitsemuspeli
voisi ohjata terveellisiin ruokavalintoihin ja hygieniapeli voisi kertoa arjen tar-

keita hygieniakaytantoja.

Tallainen oppimispelisarja tarjoaisi lapsille monipuolista tietoa ja kaytannon tai-
toja seka auttaisi heitd ymmartamaan hyvinvoinnin merkitysta. Oppimispeli-
sarja voisi tukea koulujen opetussuunnitelmia, vahvistaa lasten digitaitoja ja
edistaa lasten kokonaisvaltaista hyvinvointia seka auttaa lapsia kohtaamaan

arjen terveys- ja hyvinvointihaasteita.
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LITE 1: HAASTATTELUKYSYMYKSET OPETTAJILLE

TAUSTA

1. Kuvailkaa ammatillista taustaanne ja kokemusta lasten opettamisessa
2. Oletko antanut ladkekasvatusta opetuksessasi? Jos olet, miten sita to-
teutetaan talla hetkella opetuksessanne?
a) Mika toimii koulun ladkekasvatuksessa ja mika luo haasteita?
3. Onko teilla kokemusta oppimispelien kaytosta osana opetusta?

a) Kuinka arvioit niiden vaikuttavuuden?

SISALTOVAATIMUKSET

- Tavoitteet ja rajoitukset

4. Mitka ovat mielestanne tarkeimpia oppimistavoitteita, jotka tulisi sisal-
lyttaa laakekasvatuksen oppimispeliin?

5. Mita rajoituksia tai haasteita naette tallaisen oppimispelin kehittami-
sessa ja kaytossa?

6. Millaisia hyotyja nakisitte 1adkekasvatuksen oppimispelin tuovan?

- Lasten oppimissisalto

7. Mitka ovat mielestanne tarkeimmat ladkekasvatuksen sisallot, jotta lap-
set ymmartaisivat ladkkeiden oikean ja turvallisen kayton?

8. Minkalaisia tehtavia suosittelisitte oppimispeliin?

9. Mita lasten kehitysalueita tulisi huomioida oppimispelissa (fyysinen,
motorinen, sosiaalinen, kognitiivinen, emotionaalinen)? Voitteko antaa
esimerkkeja, miten naita kehitysalueita voisi tukea pelin avulla?

10.Miten varmistetaan, etta pelin kieli on sopiva ja ymmarrettava 10-11-
vuotiaille lapsille?

11. Miten tarjotaan pelin sisaltdéa eri oppilaiden tarpeita ja mieltymyksia var-

ten?
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12.Miten mielestanne voidaan varmistaa, etta peli tarjoaa riittavasti tietoa
oppilaiden ymmarryksen tukemiseksi laakkeiden oikeasta ja turvalli-

sesta kaytosta?

- Lasten oppimiskonteksti

13.Miten mielestanne oppimispeli voidaan parhaiten yhdistaa koulun ja ko-
din arkeen?

14.Millaisia vuorovaikutustilanteita pitaisitte hyodyllisina oppimispelissa,

jotta se tukisi lasten sosiaalista oppimista?

- Pitkan aikavalin ohjelma
15.Miten mielestanne oppimispelin sisallon olisi hyva edeta vaiheissa ja
tasoissa, jotta se tukisi tehokkaasti lasten oppimista laakkeiden oike-

asta ja turvallisesta kaytosta?

LASTEN MIELTYMYKSET

16. Millaiset pelisisallot yleensa kiinnostavat 10—11-vuotiaita lapsia teidan
kokemuksenne mukaan?

17.Minkalaisia eroja huomaatte tyttdjen ja poikien pelimieltymyksissa?

18.Kuinka tarkeana pidatte pelin tavoitteellisuutta verrattuna vapaamuotoi-
nen pelaaminen tassa ikaryhmassa?

19. Miten arvioitte lasten suhtautumisen kilpailullisiin peleihin verrattuna yh-

teistydpeleihin, kumpi pelityyppi tukee paremmin lasten oppimista?
DATA
20.Minkalaista palautetta haluaisitte pelin antavan, jotta voisitte seurata
lasten oppimista ja saisitte tukea opettamiseen?

LOPUKSI

Sana on vapaa ja saa kommentoida
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LITE 2: HAASTATTELUKYSYMYKSET IT-ALAN ASIANTUNTI-
JOILLE

TAUSTA

1.
2.

Kuvailkaa tyokokemustanne lt-alalla

Millaista kokemusta teilld on pelikehityksesta?

SUUNNITTELUVAATIMUKSET

N o o A

8.
9.

Millaisia tarinallisia elementteja suosittelisitte laakekasvatuksen oppi-
mispeliin, jotta se olisi seka opettavainen etta viihdyttava?

Millaisia pelaajahahmoja olisi hyva luoda?

Millaisia pelimekaniikoita suosittelisitte oppimispeliin?

Millaisia vuorovaikutusominaisuuksia pelissa olisi hyva olla?

Miten pelissa voitaisiin edistaa vuorovaikutusta lasten ja muiden pelaa-
jien tai hahmojen valilla?

Millaisia haasteita pelissa tulisi olla?

Miten pelin ohjeet tulisi suunnitella ja esittaa?

10. Mitka ovat tarkeimmat seikat, jotka tulee ottaa huomioon kayttoliittyman

suunnittelussa lapsille?

11.Millaisia saavutettavuusominaisuuksia olisi hyva huomioida?

12.Kuinka arvioitte, etta miten voidaan lisata peliin hauskuutta ja viihteelli-

syytta sailyttaen kuitenkin sen opettava luonne?

KOROSTETUT OMINAISUUDET

13. Miten pelissa voisi antaa palautetta pelaajien suorituksista?

14.Miten pelissa voisi tarjota saavutettavia haasteita ja palkintoja?

15. Miten peli voisi tarjota personalisointivaihtoehtoja?

DATA
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16. Miten oppimispeli voisi tarjota palautetta, jotta se tukisi opettajien lasten

oppimisen seurantaa ja heidan opettamistaan?

LOPUKSI

Sana on vapaa ja saa kommentoida
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LITE 3: TUTKITTAVAN INFORMOINTI

TIEDOTE TUTKIMUKSESTA

Vaatimusmaarittely 10—-11-vuotiaiden ladkekasvatuksen oppimispelille

Kutsu osallistua opinnaytetyohon

Kutsun teidat osallistumaan opinnaytetyohon, jossa kehitetaan digitaalista
ladkekasvatuksen oppimispelia 10—11-vuotiaille lapsille. Olette tarkeita talle
opinnaytetyalla, silla erityisasiantuntemuksenne ja kokemuksenne ovat
avainasemassa projektin onnistumiselle. Tama tiedote antaa teille tietoa
opinnaytetydsta ja teidan osuudestanne. Jos teille syntyy kysymyksia, olkaa
yhteydessa opinnaytetyon tekijaan. Mikali haluatte osallistua, tayttakaa mu-
kana toimitettu suostumuslomake.

Vapaaehtoisuus

Osallistuminen tahan opinnaytetydhdn on taysin vapaaehtoista ja teilla on oi-
keus keskeyttaa osallistuminen milloin tahansa ilman syyta. Jos paatatte lo-
pettaa osallistumisen tai peruutatte suostumuksenne, teista tdhan mennessa
kerattyja tietoja voidaan hyddyntaa opinnaytetydssa vain, jos henkildtiedot
ovat anonymisoitu siten, ettei teitd voida enaa tunnistaa niista.

Opinnaytetyon tarkoitus ja tavoite

Taman tutkimuksen tarkoituksena on suunnitella prototyyppi oppimispelista,
joka keskittyy parantamaan lasten ymmarrysta laakkeiden oikeasta ja turvalli-
sesta kaytosta. Opinnaytetyon tavoitteena on luoda vaatimusmaarittely 1aa-
kekasvatuksen digitaalisesta oppimispelista ja esittaa konkreettisia ratkai-
suja, jotka edistavat 10—11-vuotiaiden lasten ymmarrysta laakkeiden oikeasta
ja turvallisesta kaytosta.

Opinnaytetyon toteuttajat

Opinnaytetyon tekijana toimii Henna Kankainen. Tyon ohjaa ja tilaa Satakun-
nan ammattikorkeakoulu. Opinnaytetyd on osa Satakunnan ammattikorkea-
koulun hyvinvointiteknologian ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opin-
toja ja kasittaa 30 opintopistettd. Opinnaytety6ta ei rahoiteta.

Opinnaytetyon toteutus ja menetelmat

Opinnaytetyohon osallistuminen koostuu ryhmahaastattelusta, joka toteute-
taan paikan paalla tai etayhteyksin etakokouksella. Haastattelut on
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suunniteltu toteutettavaksi syksyn 2024 aikana ja kestavat 1-2 tuntia. Haas-
tattelut nauhoitetaan tutkimusaineiston analyysia varten ja tallennetaan Sata-
kunnan ammattikorkeakoulun suojatulle verkkolevylle.

Haastattelujen aikana keratty aineisto analysoidaan vaatimusmaarittelyn luo-
miseksi oppimispelia varten. Analyysissa keskitytdan tunnistamaan ja maarit-
telemaan seka toiminnalliset etta ei-toiminnalliset vaatimukset. Analyysin jal-
keen aineisto tuhotaan.

Tutkimuksen myohemmassa vaiheessa vaatimusmaarittelyn pohjalta kehitet-
taan prototyyppi, jota testataan Figma-tyokalulla. Palautetta voidaan antaa
suoraan Figma-tyokalun kautta. Keratty palaute kaytetaan vaatimusmaaritte-
lyn parannusehdotuksiksi.

Opinnaytetyon mahdolliset hyodyt

Tutkimustuloksena saadaan vaatimusmaarittely 10—11-vuotiaille lapsille
suunnatusta laakekasvatuksen digitaalisesta oppimispelista. Vaatimusmaarit-
telyn perusteella oppimispeli voidaan kehittaa valmiiksi peliksi, joka voi olla
kaytettavissa opetuksessa. Tama edistaa ladkekasvatusta ja parantaa lasten
ymmarrysta laakkeiden oikeasta ja turvallisesta kaytosta.

Tutkimuksen mahdolliset haitat ja epamukavuudet

Haastattelut kestavat 1-2 tuntia, mika saattaa aiheuttaa ajallista rasitusta
osallistujille. Ne vaativat myos keskittymista ja paneutumista aiheeseen, mika
voi olla kuormittavaa. Lisaksi osallistujilla voi olla huolia tietosuojan ja luotta-
muksellisuuden suhteen, kun haastattelut nauhoitetaan. Kaikki tiedot ano-
nymisoidaan, tallennetaan turvallisesti Satakunnan ammattikorkeakoulun
suojatulle verkkolevylle ja tuhotaan analyysin jalkeen.

Kustannukset ja niiden korvaaminen

Tutkimukseen osallistuminen ei aiheuta teille kustannuksia. Osallistumisesta
ei makseta korvauksia.

Opinnaytetyon tuloksista tiedottaminen

Opinnaytetyo julkaistaan Theseus-tietokannassa, josta se on luettavissa.
Osallistujille ei anneta erillisia henkilokohtaisia tuloksia.

Opinnaytetyon paattyminen

Myds opinnaytetyon tekija voi keskeyttaa tutkimuksen sairastumisen tai mer-
kittdvien muutosten vuoksi elamantilanteessa, jotka estavat tutkimuksen jat-
kamisen. Mikali tutkimus joudutaan keskeyttamaan tai se viivastyy, osallistu-
jille ilmoitetaan tutkimuksen keskeytymisesta tai viivastymisesta sahkdpos-
tilla. Osallistujille [ahetetaan myds mahdollinen uusi ajankohta tutkimuksen
toteuttamiselle.

Lisatiedot
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Jos tarvitsette lisatietoa opinnaytetyosta, olkaa yhteydessa opinnaytetyonte-
kijaan.

Tutkijan yhteystiedot
Opinnaytetyétekija
Nimi: Henna Kankainen
Puh. +358 xxx
Sahkdposti:

Opinnaytetyon ohjaajat

Titteli: Tutkijayliopettaja

Nimi: Sari Merilampi

Korkeakoulu: Satakunnan ammattikorkeakoulu
Puh. +358 xxx

Sahkoposti:

Titteli: Lehtori

Nimi: Anu Elo

Korkeakoulu: Satakunnan ammattikorkeakoulu
Puh. +358 xxx

Sahkodposti:
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LIITE 4: TUTKITTAVAN SUOSTUMUS

Opinnaytetyon nimi: Vaatimusmaarittely 10-11-vuotiaiden ladkekasva-
tuksen oppimispelille

Opinnaytetyon toteuttaja: Satakunnan ammattikorkeakoulu, opinnaytetyon
toteuttaja: Henna Kankainen, puh. +358 xxx, sahkopostiosoite. Opinnayte-
tyon ohjaajina: Sari Merilampi, +358 xxx, sahkopostiosoite ja Anu Elo, +358
XXX, sahkopostiosoite

Mina olen saanut kutsun osal-
listua tahan opinnaytetydhon, jonka tarkoituksena on kehittaa vaatimusmaa-
rittely ja prototyyppi oppimispelista. Tama peli on suunniteltu edistamaan 10—
11-vuotiaiden lasten ymmarrysta laakkeiden oikeasta ja turvallisesta kay-
tosta. Osallistumiseni tutkimukseen sisaltaa ryhmahaastatteluun osallistumi-
sen, jossa keskustellaan pelin sisallosta ja toiminnallisuudesta seka prototyy-
pin testauksen ja palautteenannon.

Minulle on annettu tarpeeksi aikaa pohtia tutkimukseen osallistumista. Olen
saanut kattavat tiedot opinnaytetyon tarkoituksesta ja sen toteutuksesta, tut-
kimuksen hyodyista ja riskeista seka omista oikeuksistani.

Olen paattanyt osallistua tutkimukseen omasta vapaasta tahdostani, eika mi-
nua ole painostettu eika houkuteltu osallistumaan. Ymmarran, etta voin perua
suostumukseni milloin tahansa tietosuojaselosteessa kuvatulla tavalla. Olen
tietoinen siita, ettd mikali keskeytan tutkimuksen, keskeyttamiseen asti kerat-
tyja tietoja voidaan kayttaa tutkimuksessa edellyttaen, etta henkildtiedot ovat
anonymisoitu.

Allekirjoituksellani sitoudun osallistumaan tahan opinnaytetyohon.

Allekirjoitus:

Nimenselvennys:

Paikka, paivays:

Lahettakaa tayttamanne lomake sahkdpostitse: sahkdpostiosoite

Opinnaytetyon tekija sailyttaa alkuperaisen suostumuksen ja siihen liittyvat
asiakirjat. Tutkittava saa itselleen kopiot tutkimustiedotteesta ja allekirjoite-
tusta suostumuksesta.
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