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Opinnéaytetyon tavoitteena oli perehtyd nakvammaisille soveltuvien lautape-
lien suunnitteluun ja kehittdmiseen. Nakdvammaisille suunnattuja, kaupallisia
lautapeleja ei 16ydy juuri lainkaan. Tyd toteutettiin opinnaytetyon tekijan
omasta Kiinnostuksesta kehittdd ndkévammaisille, kouluikéisille lapsille seka
nuorille soveltuva seurapeli, jota ndkevat ja ndkévammaiset voisivat pelata yh-
dessd. L&htokohtana olivat tekijdn suunnittelemat lautapeli-prototyypit, joita
testattiin 8-22-vuotiaiden, ndkdvammaisten lasten ja nuorten parissa kevaalla
2015.

Taman kayttajalahtoisen tuotekehitysprojektin tavoitteena oli testata opinndy-
tetyon tekijan peliprototyyppeja ja paattaa pelisaannoista seka lautapelin lopul-
lisesta ulkomuodosta pelinappuloineen ja pakkauksineen. Tutkimuksen yhteis-
tyokumppaneina toimivat Tampereen Nakévammaiset ry, Nakévammaiset lap-
set ry seké Jyvaskylassé sijaitseva, Onerva Méen erityiskoulu.

Tutkimusmenetelmind kaytettiin osallistuvaa havainnointia ja avointa haastat-
telua, soveltaen kayttdjakeskeisen suunnittelun ja kéayttajatestauksen periaat-
teita. Tutkimuksessa hyddynnettiin teoriatietoa ndkdvammaisuudesta seka te-
kijan aiempaa kokemusta ja tietdmysta liittyen nakdvammaisille soveltuvien
pelien suunnitteluun.

Kéyttajatestauksen perusteella saatiin selville pelilaudan lopullinen ulkomuoto,
ja pelinappuloista valmistettiin uudet prototyypit. Pelin nimeksi tuli Myyrét-
peli. Pelin s&&nt6ja voidaan mukauttaa pelaajien ién ja vamman mukaan. Pak-
kaus suunniteltiin kdyttajien tarpeiden mukaisesti, ja siitd valmistettiin proto-
tyyppi. Tama kayttajalahtdinen tuotekehitysprojekti todisti sen, ettd ndkdvam-
maisille lapsille ja nuorille on mahdollista valmistaa lautapeleja, ja niille on
myo6s kysyntéa.
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"Myyrét"-lautapeli néakdvammaisille lapsille ja nuorille

1 LAUTAPELIT - NAKEVIEN ETUOIKEUS?

Ihmiset ovat kautta aikain harjoittaneet erilaisia pelaamisen muotoja. Antiikista
nykypaivaan periytyneita pelimuotoja ovat urheilupelien lisdksi muun muassa
monet klassiset lauta- ja noppapelit. Ndma perinteiset pelit ovat edelleen pité-
neet pintansa nykypaivén digipelien, kuten konsoli-, tietokone- ja nettipelien
rinnalla. Lautapelien pelaaminen on parhaimmillaan viihdyttavaa ja kehittavaa
toimintaa, joka on erinomainen syy ystavien yhdesséoloon ja tarjoaa koko per-
heelle tilaisuuden kokea yhteisia elamyksia.

Tampereen yliopiston pelitutkimuksen professori Frans Méyran mukaan pelaa-
jien kayttaytyminen, puhe, eleet ja ilmeet ovat tarkea osa pelaamisen viehéa-
tystd, ja monissa peleissé tarvitaan myds psykologista silmaa. (Seurapelit ovat
pop 2011.) Lautapelit ovat viehattdneet ihmisid jo vuosisatoja, mika ei ole
ihme. Uskon, etta lautapelien perusominaisuudet eivat ole muuttuneet vuosien
varrella. Mukavinta lautapelien pelaamisessa onkin aito sosiaalinen vuorovai-
kutus pelikavereiden kanssa.

Eldamme visuaalisessa maailmassa, jossa lautapelit on suunniteltu nikeville.
Normaali ndkokyky on niin itsestdén selvé asia, ettei sitd edes tule ajatelleeksi,
ennen kuin sen menettdd. Tavoitteenani on tuoda markkinoille uudenlainen,
lapsille ja nuorille soveltuva, 2—4 hengen seurapeli, jota nikevét ja nikovam-
maiset voisivat pelata yhdessa.

Tadmén opinndytetyon tarkoituksena on testata jo olemassa olevia, suunnittele-
miani pelin prototyyppejé lasten ja nuorten parissa. Tavoitteenani on kehittda
peliin pelisdénnoét, jotka soveltuvat kaikille 1dstd ja vammasta riippumatta. Téa-
mén kéyttdjalahtoisen tutkimuksen tarkoituksena on liséksi saada selville peli-
laudan lopullinen ulkomuoto pelinappuloineen ja pakkauksineen.

Opinndytetyoni teoriaosuudessa syvennyn ensin nédkemiseen, sen hdiridihin ja
nikdvammaisuuteen. Tassd yhteydessa perehdyn erityisesti taktiiliseen havait-
semiseen. Tarkastelen myds lapsen ndkdvammaisuutta ja ndkdvammaisen lap-
sen ohjaamisessa huomioitavia asioita.

Syvennyn opinndytetydsséni sithen, mita tulee ottaa huomioon, kun suunnitel-
laan lautapelid ndkdvammaisille ja ohjataan pelaamista. Kerron oman lautape-
lini eri tuotekehitysvaiheista, suunnittelusta 1dhes valmiiseen pelituotteeseen.
Perustelen pelin ulkomuotoon ja sdéntoihin liittyvid valintoja kayttédjatestauk-
sen avulla. Toimeksiantajaa minulla ei ole, mutta toimin yhteistyossd Tampe-
reen seudun ndkévammaiset ry:n, Ndkdvammaiset lapset ry:n sekd Onerva
Mien erityiskoulun kanssa.
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2 NAKOVAMMAISUUS

Koska tyoni kasittelee nakdvammaisille soveltuvan lautapelin tuotekehitysta,
on syyta perehtyd nédkemiseen ja sen hairiéihin tarkemmin. Tasséa luvussa sy-
vennyn nakdvammaisuuteen, sen madrittelyyn ja luokitteluun. Liséksi pereh-
dyn taktiiliseen havaitsemiseen, lapsen ndkdvammaisuuteen ja nakGvammaisen
lapsen ohjaamisessa huomioon otettaviin asioihin.

2.1 Nakeminen ja sen héiriot

Né&ko on térked informaation l&hde; se auttaa tilaan, aikaan ja paikkaan orien-
toitumisessa, tunnistamaan ihmisia ja esineitd. Naon avulla olemme vuorovai-
kutuksessa toisten kanssa, saamme palautetta heidan kayttdytymisestaan tarvit-
sematta vélttamatta puhetta. Nakoaistin puutteellinen toiminta hidastaa nimen-
omaan lapsen ympéristosta tapahtuvaa oppimista. N&on puutetta on kompen-
soitu kehittdmalla erilaisia opetus- ja kuntoutusmuotoja, joissa korostuu jaljella
olevien aistien kaytto. (Poussu-Olli & Keto, 1999, 9.)

Né&keminen on monimutkainen prosessi, ja se koostuu monista erilaisista toi-
minnoista. Nakeminen tuntuu niin itsestaan selvéltd, ettd eri osatoimintoja ei
huomaa, kun naké on normaali. Nakemisen eri toimintoja ovat péivélla néke-
minen, hamarassa nakeminen, liikkeen havaitseminen ja vérien tajuaminen.
Silmél&ékarin vastaanotolla ja sairaaloissa mitataan seuraavia nakoon liittyvié
osa-alueita: nddntarkkuutta, nakokenttad, kontrastiherkkyyttd, varinakoa, mu-
kautumista eri valaistuksiin eli valoadaptaatiota, yhteisnakod ja stereonakoa.
(Hyvarinen, 1991, 39.)

Pelkastaan nadntarkkuus ja nakokentan koko eivat vélttdmatta kuvaa kattavasti
n&on laatua. Nakemiseen liittyy nimittdin monia osa-alueita. Henkilén naon-
tarkkuus méaaritelldén sen mukaan, miten hyvin han nakee kauas. Naon laatua
voidaan mééritelld myos sen mukaan, miten henkilon silméat mukautuvat lahelle
katsomiseen, ja miten hdn havaitsee vierekkaisten pintojen eri tummuuseroja
eli kontrasteja. Ndiden liséksi voidaan mitata henkilon kykya erottaa varit toi-
sistaan, hénen silmiensd sopeutumista valaistuksessa tapahtuviin muutoksiin
seké seurata silmien tahallisia ja tahattomia liikkeit4. (Takala & Kontu 2006,
25.)

Silman valonherkkyys voidaan jakaa kolmeen valonherkkyysalueeseen, punai-
seen, vihredan ja siniseen. Normaalissa ndkemisessa toimivat kaikki kolme alu-
etta, kun taas henkil6t, joilta jokin alue puuttuu, ovat joko punasokeita, vih-
redsokeita tai sinisokeita. Varisokeutta ei luokitella nékévammaisuudeksi. Va-
risokeus on yleisnimi varin&dssa esiintyville virheille. Puutteet varinadssa joh-
tuvat useimmiten geeniperimastd, mutta ovat joskus sairauden tai tapaturman
aiheuttamia. Yleisin virhe on puna-viherhirié. Harvinaisempi varinaén héirio
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on sinivika. Hamarasokeus on myds harvinainen perinnéllinen sairaus. Hama-
rasokea ei erota haméarassé valaistuksessa eri sévyjé, vaan kaikki nayttaa har-
maalta. Taydellinen varisokeus on todella harvinaista. (Hansen 1967, 43, Hut-
tunen 2005, 31-32.)

2.2 Nakdvammaisuuden maaritteleminen

N&kévammainen on henkild, jolla on ndkdkyvyn alentumisesta huomattavaa
haittaa hdnen paivittaisissa toiminnoissaan. Jos ndko voidaan korjata normaa-
liksi silmalaseilla, tai piilolaseilla, kyseessé ei ole nakévamma. Henkilon vam-
mautumisikd, vamman kesto, hanen psyykkinen sopeutumiskykynsa ja uusien
asioiden omaksumiskykynsé vaikuttavat vamman aiheuttamaan haittaan. Sii-
hen vaikuttavat kunkin henkildn elaméntapa ja hénen tehtéviensa nadlle asetta-
mat vaatimukset samoin, kuin epédsuhta ymparistéolosuhteiden ja yksilén toi-
mintakyvyn valilla. (Saari, 2011, 486.)

Nékévammaisuuden maérittely on edelld mainittujen seikkojen takia haasta-
vaa. Ojamo (2010, 2) korostaa, ettd ndkdkyky on enemmankin jatkumo, jonka
toisessa padssa on taydellinen sokeus ja toisessa paassa taydellinen tarkka nako
kaikissa olosuhteissa (kuvio 1). Todellisuudessa mitaan luokkajakoja ei siis ole.
Luokittelua helpottamaan on vain péatetty, milloin nakévammaisuus ja milloin
sokeus alkaa.

<€ > € >

EI-NAKOVAMMAISET NAKOVAMMAISET

Sokeat
Hyva 4~
nako
1.0 0.3 0.05 0

et —— ——4-

Naodntarkkuus (visus) taittovirhekorjauksella

Kuvio 1.  Né&kévammaisuuden maaritys nadntarkkuuden perusteella Ojamoa (2010, 1) mu-
kaillen.

Heikkonakdisend pidetdan henkil6a, jonka paremman silman nadntarkkuus on
lasikorjauksen jalkeen alle 0,3, tai hdnen ndkonsa on hamérasokeuden, héikais-
tymisen, varinddn puuttumisen, tai muun vastaavan syyn vuoksi heikentynyt
edelld mainittuja seikkoja vastaavalla tavalla. Sokeana pidetdin henkil4, jonka
paremman silmén nadntarkkuus on lasikorjauksen jalkeen alle 0,05 tai ndko-
kentén halkaisija on alle 20 astetta. Kuurosokeana pidetdan ihmistg, jonka va-
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kava-asteinen ndko- ja kuulovamman yhdistelma aiheuttaa vaikeuksia liikku-
misessa seka edellyttdd kuurosokeiden erityiskommunikaatiomenetelmien
kayttod. (Saari, 2011, 486.)

Kéytannossa ndakdvammaisuus luokitellaan Maailman terveysjarjestd, WHO:n
suosittelemiin viiteen vaikeusasteluokkaan n&ontarkkuuden eli visuksen ja né-
kdkentén laajuuden perusteella (taulukko 1). Naontarkkuus ilmaisee, miten pie-
nia yksityiskohtia ihminen voi tunnistaa silméllain tahtayskohteessa tietyn vé-
limatkan padssa. Suomessa normaali ndontarkkuus sijaitsee desimaalilukujen
1.0 — 2.0 valilla. Taulukossa 1 on kuvattu yksilon ndkokyky jatkumona, jonka
toisessa paassa on taydellinen, tarkka nakod (visus = 1.0) kaikissa olosuhteissa
ja toisessa péassd harvinaisempi taydellinen sokeus (v = 0) eli valon tajun
puute. (Poussu-Olli & Keto, 1999, 23.)

WHO:n luokka

Naontarkkuus
eli visus (v)

Nakokentén
kokonaishalkaisija

Toiminnallinen
kuvaus

Heikkonékdinen

0,3>v>0,1

Lahes normaali
nadnvarainen toi-
minta mahdollista
optisin apuvali-
nein.

Vaikeasti heik-
konakdinen

0,1>v=>0,05

N&on kayttd sujuu
vain erityisapuva-
linein, lukunopeus
hidastunut.

Syvasti heik-
konakdinen

0,05>v 0,02

<20°

Lukeminen onnis-
tuu yleensa vain
luku-TV:n avulla.
Suuntausnako
puuttuu. Liikku-
minen tuottaa
suuria vaikeuksia.
Muiden aistien
apu tarpeen.

Lahes sokea

0,02> v > 1/o0

<10°

Toiminta paaasi-
assa muiden ais-
tien ja tekniikko-
jen kuin nakoais-
tin varassa.

Taysin sokea

v=0
ei valon tajua

00

Né&dsta ei apua,
toiminta muiden
aistien (erityisesti
tunto- ja kuuloais-
tin sekd sokeain
tekniikkojen va-
rassa.

Taulukko 1.

Saaria (2011, 487) mukaillen.

Maailman terveysjarjeston (WHO) suositus nédkdvammojen luokituksesta,
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Heikkon&kdiset ihmiset voivat ndhda eri tavoin. Ihminen ei vélttdmétta nae lu-
kea, mutta pystyy liikkumaan ilman valkoista keppié. Jaljella olevan tarkan
naon avulla ihminen voi myos kyetd lukemaan, mutta ei nde ymparistoaan.
Heikkonakoisyyteen liittyy usein myos hdmarasokeutta ja haikaistymisherk-
kyytta. (Nakévammaisten Keskusliitto ry, n.d.) Taydellinen sokeus on harvi-
naista. Sokeat voivat ndhdé valon ja jopa hahmoja. Toiminnallisesti sokeaksi
maaritelld&n henkild silloin, kun han on menettdnyt muun muasssa suuntaus-
naon vieraassa ymparistossa seka lukunddn tavanomaisessa mielessd, mutta
hén saattaa pystyda lukemaan erityisapuvalineiden kuten lukutelevision
avulla. (Ndkdvammaisten Keskusliitto ry, n.d.)

Tarkat tiedot nakévammaisten lukumaarasta Suomessa puuttuvat toistaiseksi.
Viimeisimpien tietojen mukaan oletetaan, ettd nakvammaisia on Suomessa ai-
nakin 80 000. Td&ma on noin 1,5 % vaestosta. Viime vuosina ndkdvammarekis-
teriin tulleista uusista ilmoituksista runsaat 80 - 85 % on koskenut 65 vuotta
tayttaneitd, 12 - 14 % tyoikaisid ja 2 - 8 % lapsia ja nuoria. Arvioidaan, etta
80 000 ndkdvammaisesta jopa lahes 70 000 on ik&&ntyneitéd ja 10 000 tyoikai-
sid. Alle 18-vuotiaita on 1 000-1 500. (Nakévammaisten Keskusliitto ry, n.d.)

Maailman terveysjarjeston, WHO:n arvion mukaan koko maailmassa on noin
285 miljoonaa ndkdvammaista. Niistd noin 39 miljoonaa on sokeita ja loput eri
tavoin heikkonikoisid. Ndkovammaisten osuus videstostd sekd ndakovammai-
suuden syyt vaihtelevat maapallolla alueittain. Koko maailman nakévammai-
sista kehitysmaissa asuu noin 90 prosenttia. (World Health Organization 2014.)

2.3 Nakoa tukevat aistit ja taktiilinen havaitseminen

Né&koaistin avulla ihminen saa suurimman osan informaatiosta. Enemman kuin
mistddn muusta aistista, ihminen on riippuvainen nakdaistista tutkiessaan ym-
paristodén. Nakoé sanotaan integroivaksi aistiksi, eikd suotta. Saapuessamme
johonkin uuteen tilaan pystymme vélittdmasti nadn avulla havainnoimaan tilan
suuruuden, muodon, esineet, l&sna olevat ihmiset jne. (Poussu-Olli & Keto
1999, 66.)

Sdderenan (2013, 10) mukaan tuntoaisti eli taktiilinen aisti on laajin aisteis-
tamme, ja se kehittyy vauvalla ensimmaéisenad kohdussa, jo useita kuukausia en-
nen syntymaa. Taktiilisilla taidoilla tarkoitetaan tuntoaistiin ja kosketukseen
perustuvia taitoja (Poussu-Olli & Keto, 1999, 71). Kranowitz (2004) toteaa, ettéd
tarvitsemme seka hieno- ettd karkeamotorisia taitoja kyetdksemme tarkoituk-
senmukaiseen toimintaan (Soderena, 2013, 10).

Taktiilisten taitojen ansiosta opimme, milté erilaiset esineet ja materiaalit tun-
tuvat sekd kykenemme erottelemaan asioita. Tuntoaistin avulla pystymme tun-
nistamaan muun muassa lampétilan, Kivun, paineen seka varahtelyn ja kyke-
nemme reagoimaan oikealla tavalla. Se miten ihminen hahmottaa kehonsa ja
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itsensé osana ymparistoa seka ymparilla olevat ihmiset ja esineet, vaikuttaa ih-
misen motivaatioon ja kykyyn ottaa vastaan uutta tietoa. Tuntoaisti luokin pe-
rustan monien taitojen oppimiselle. (Séderena, 2013,10).

Ayersin (2008) mukaan ihon merkitys aistimisessa on merkittava. Sen lisaksi
ettd iho on suurin tuntoaistimuspintamme, se erottaa ihmisen siséisen ja ulkoi-
sen ympaériston ja auttaa hahmottamaan kehonkuvaa. Tuntoaistilla on koko-
naisvaltainen merkitys ihmisen elamééan, niin fyysiseen, psyykkiseen kuin emo-
tionaaliseenkin toimintaan. Tuntoaisti luo perustan kiintymyssuhteiden muo-
dostumiselle ja vaikuttaa my0s sosiaalisten taitojen kehittymiseen. (Sderena,
2013, 10-16.)

Taktiilinen havaitseminen kehittyy vaiheittain. Vaikeasti nakévammainen
kompensoi jatkuvasti nddn puutettaan taktiilisen aistin avulla. Hdn muodostaa
sormenpdilladn mielikuvan esineestd, pinnasta, tai kuvatuista asioista. Infor-
maatio, joka saadaan taktiilisesti, on usein paljon vahaisempi, kuin informaatio,
joka vélittyy n&on avulla. Siksi ndkévammaisen taktiilinen opetus on toistuvan
kontrolloinnin alla. Taktiilisen aistin harjoittelu vaatii oikeanlaisen tekniikan
opettamisen pienesté pitden. Tarkedta on molempien késien kéayttd, kun nako-
vammainen tutkii ymparistddan. Tama takaa mahdollisimman laajan informaa-
tion, mika fyysisesti on saatavilla. (Poussu-Olli & Keto, 1999, 71.)

Nékdvammaista on ohjattava liikuttamaan molempia kasiaan hanen tutkiessaan
esimerkiksi esinettd. Sokealle ja vaikeasti nak6vammaiselle on myos tarkeétéa
aloittaa mahdollisimman varhaisessa vaiheessa erilaisten esineiden muotojen ja
pintojen tunnustelu. Nain sormien tuntoherkkyytta voidaan parantaa ja edesaut-
taa taktuaalisten taitojen kehittymistd. Taktiilisen aistin yhteydessa ohjaajan on
samanaikaisesti kaytettavé paljon puhetta, jotta nakdvammainen pystyy yhdis-
tamaan kosketuksen kautta saadun informaation kokonaisuudeksi. (Poussu-Olli
& Keto, 1999, 71-72.)

2.4 Lapsen nakdvammaisuus ja ohjaamisessa huomioon otettavat asiat

Teen pelin kayttdjatestausta ndkévammaisten lasten parissa, joten tassa luvussa
kasittelen lapsen nakdvammaisuutta. Suomessa arvioidaan syntyvan vuosittain
noin seitsemankymmentd nakdvammaista lasta. Osa heistd on taysin sokeita,
osa heikkonékdisid ja osa monivammaisia. (Nakdévammaiset lapset ry 2015.)
Né&kdvammaisten lasten nakokyky voi olla hyvin yksilollinen. Lapsi voi ndhda
rajoitetusti, ns. putkinakdisesti, jos jossakin kohdassa silman verkkokalvolla on
pieni ndkemisen alue. Lapsen nédkokentta saattaa olla myds rikkindinen, jolloin
vaikutus kohdistuu kuvaan, josta ndyttaa puuttuvan paloja. N&ko voi olla epé-
tarkkaa, jolloin lapsi erottaa vain hahmoja ympéristostaan. Jotkut eivét née va-
reja. Toisia voi haitata haikaisy. On myds taysin sokeita lapsia. (Herranen 1991,
40.)

Herranen toteaa (1991, 35), ettd ndkévammaisuus ei muuta lasta, mutta vai-
keuttaa hénen kehittymistaan, tiedonsaantiaan, ja uusien asioiden oppimista.
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Tuettuna lapsi voi kuitenkin saavuttaa lahes samat taidot ja valmiudet, kuin
ikatoverinsakin. Nakovammaisuuden seuraukset tulevat esiin seuraavilla alu-
eilla: eri aistitoimintojen yhteiskaytén oppiminen, oman kehon hahmotus ja ja-
sentdminen, tilan hahmotus ja avaruudellinen kasityskyky, kieli ja késitteet,
fyysinen kehitys seka sosiaalinen kehitys, johon lukeutuvat kommunikointi- ja
vuorovaikutustaidot. (Herranen 1991, 57.) Kehittydkseen néill4 osa-alueilla,
nédkdvammainen lapsi tarvitsee siis erityista tukea ja ohjausta.

Nékoaistin kautta saatavan tiedon jaadessa vaillinaiseksi on ndkévammaisen
lapsen kehitettava itselleen nékoaistia korvaavia taitoja, joiden jarjestelmalli-
nen huomioiminen lapsen ohjauksessa on erityisen tarkedd. Nakévammainen
lapsi tarvitsee paljon kielellista kuvailua seka todellisia kokemuksia esineista
ja paikoista, jotka nakeva lapsi nakee etéisyyksien paasta tai kuvista. Myos kuu-
lodrsykkeisiin reagoiminen herkistyy ja hajujen huomioiminen ympariston ha-
vainnoinnissa lisédantyy verrattuna nakevaan lapseen. Nakévammaisen lapsen
kasien kayton rohkaiseminen tunnusteluun ja hienomotoriikan harjoitteluun
luovat hyvan pohjan pistekirjoitukselle. (Nakévammaisten Keskusliitto ry,
n.d.)

Né&kovammaisista yli 60 %:lla on erilaisia liitdnndisvammoja ja sairauksia.
Yleisimpid ovat liikunta-, kuulo-, kehitys- ja CP-vammaisuus seka epilepsia.
My6s ndméa vammat ja sairaudet tulee huomioida toimiessa esimerkiksi n&ako-
vammaisten lasten kerho-ohjaajana. (Oo mun kaa! Kerho-ohjaajan opas. 2015.)

Nékévammaisen lapsen oma ilmaisu ja sosiaaliset taidot voivat olla puutteelli-
sia. Lapsi saattaa olla kiinnostunut erilaisista leikeistd, kuin nékevéat lapset.
Lapsi pitaa usein yhteyttd muihin ihmisiin puheen kautta, koska katsekontakti
puuttuu. Sokeaa lasta tulee tukea katsekontaktin luomiseen, silla lapsi eld n&-
kevien maailmassa, jossa katsekontakti on tarkea vuorovaikutuksen valine.
Néakovammaiselle lapselle tulee esittéytya tavatessa, sillé vaikka lapsi nékisi-
kin, hén ei valttamétta tunnista kasvoja. Ohjaajan ilmeet ja eleet eivét véltta-
matta vality lapselle, joten esimerkiksi ilo kannattaa tuoda esiin sanallisesti, tai
aanensavylla. Nakovammaisen lapsen parissa laheisyydella ja kosketuksella on
suuri merkitys, mitd ohjaajan ei kannata pel&td. Sosionomiopiskelija Elina
Ranne kertoo nikovammaisten lasten ohjaamisesta ndin:” Joka kerhokerran jal-
keen sitd hetken aikaa ihmettelee, kuinka taitavia ja omatoimisia ndmé lapset
ovat. Heidan kanssaan voisi tehdd, hieman soveltaen kyll&, ihan mita vaan."(Oo
mun kaa! Kerho-ohjaajan opas. 2015.)
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3 NAKOVAMMAISILLE SOVELTUVAN PELIN SUUNNITTELU

Aloin suunnittelemaan lautapelid noin viisi vuotta sitten. Suunnitteluty6té teh-
dessani ja ideoita kerdtessani huomasin pian, ettd lahes kaikki yleisimmat seu-
rapelit perustuvat nékoéaistin kautta saatavaan informaatioon. Sokeita ja heik-
konakaisia ihmisia harvemmin huomioidaan lautapelien suunnittelussa. Mie-
lestdni nakdvammaisilla on oikeus samanlaisiin iloihin, mita meilla nakevilla
on. Siksi olisi tarkeda suunnitella tuotteita, jotka ottavat nakdvammaiset huo-
mioon ja antavat heillekin iloa.

Tutkiessani asiaa lisaa sain selville ettd suurin osa nakdévammaisille lapsille
suunnatuista peleistd on tarkoitettu esikoulu-ikaisille. Kouluikaisille ja sitd van-
hemmille nékdvammaisille ei 16ydy lainkaan mielenkiintoisia peleja. Myds ne
véahaiset nakovammaisille aikuisille suunnatut lautapelit, jotka l16ysin, ovat kah-
den hengen pelejd, ja suurin osa niistd on mukaelmia tutuista peleistd, kuten
shakista, backgammonista ja tammi-pelistd. Koko perheen lautapeleja, jotka on
alusta lahtien suunniteltu nakdvammaisten toiveet ja tarpeet huomioon ottaen,
ei 16ydy markkinoilta juuri ollenkaan.

Tavoitteenani on kehittdd ndkovammaisille, kouluikaisille lapsille sek& nuorille
soveltuva seurapeli, jota nakvammaiset ja normaalindkdiset voisivat pelata
yhdessa. Lautapelin kehityksen aikana olen tutustunut erityisesti lapsen néko-
vammaisuuteen ja tavannut useita ndkévammaisten lasten parissa toimivia oh-
jaajia ja opettajia. Sain suuntaviivat suunnittelutylleni nakévammaisten lasten
ohjaajilta ja opettajilta vieraillessani Jyvaskylan Nakovammaisten koulun op-
pimateriaaliyksikossa jo tammikuussa 2010. Kun tyoni oli edennyt pelin en-
simmaiseen prototyyppiin, testasin sita alustavasti huhtikuussa vuonna 2010,
koulun 3-9-luokkalaisilla, néakdvammaisilla oppilailla. Sain kannustavaa ja ke-
hittdvaa palautetta seka oppilailta, ettd koulun henkilokunnalta.

3.1 Pelien mukauttaminen ndkdvammaisille sopiviksi

Peli on ajanvietteend tai urheilumuotona harjoitettua, maarasaantéja noudatta-
vaa toimintaa, jossa kaytetdan vélineind erilaisia kortteja, nappuloita, palloja,
keiloja ja kuulia. Yhteista eri peleille on, ettd niissa koetellaan taitoa, nokke-
luutta, havaitsemis- ja harkintakykyéd, nopeutta sekd vireytta. (Turunen 1981,
197.) Pelitutkimuksen professori, Mayrdn mukaan seurapelit tarjoavat lapsille
tarkeitd onnistumisen kokemuksia ja opettavat sietdmaan pettymyksia seka ha-
viamista (Seurapelit ovat pop 2011).

Lydia Gonzalez (2010, 2) toteaa, ettd nakdvammaiset voivat pelata valmiita
pelejd, jotka perustuvat taktiiliseen havaitsemiseen, kuulo- tai hajuaistiin. N&-
kévammaisille soveltuvia peleja ovat esimerkiksi erilaiset palapelit ja rakente-
lupelit sek& &aniin perustuvat pelit. Gonzales antaa hyvia ohjeita pelien mu-
kauttamisesta ndkdvammaisille sopiviksi artikkelissaan: "How to adapt games
to visual impairment”. Seuraavassa listassa on lueteltu asioita, jotka on otet-
tava huomioon suunniteltaessa lautapelid nakdvammaisille.
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- Pelilaudalla on oltava paljon tilaa.

- Vdrien tulee erottua selkeasti toisistaan.

- Kuvitus tulee olla yksinkertainen.

- Kirjoitusta ei saa olla liikaa.

- Pelinappuloiden tulee olla isoja.

- Esineet ja hahmot pitd4 olla tunnistettavissa ja erotettavissa toisistaan
tunnustelemalla.

- Pelaamiseen on kaytettdva isoa poytaa.

- Pelia tulee mukauttaa pelaajien ian ja vamman mukaan.

- Pelissa on kaytettdva kestdvia materiaaleja.

- Pelaamiseen kaytettava tila ei saa olla meluisa.

- Pelin ohjeet tulee olla pistekirjoitusta, tai suurta tekstia.

Lisaksi Gonzalez (2010, 2) kirjoittaa: ”Ulkoisten seikkojen lisdksi on pohdit-
tava sdantdjen monimutkaisuutta, silla ne saattavat pilata pelinautinnon, jos ne
edellyttdvat nakdvammaiselta pelaajalta liian suurta keskittymista”. Olisi siis
reilua, ettei nakdvammaisen pelaajan tarvitsisi ponnistella ndkevia enemman.

Gonzales korostaa myods nékevan pelaajan roolin tarkeyttad. Nakeva pelaaja ku-
vailee pelin, sen sisallon ja sdannot. Hanen tulee kuvailla kaikkea mité pelissa
tapahtuu, ja auttaa pelinappuloiden liikuttamisessa. Mielestani Gonzales kiteyt-
taakin ohjeissaan kaiken olennaisen nakdvammaisten pelien suunnittelusta ja
pelaamisessa huomioon otettavista asioista.

Itse olen pelid kehitellessani huomannut, ettd selkeiden vérikontrastien ja eri
muotojen kayttdmiselld padsee jo pitkalle. Keltainen — musta -yhdistelma on
havaittu hyvéksi kontrastiltaan. Puu on materiaalina kestéva, ja mukavan tun-
tuinen kadelle, siksi haluan, ettd suunnittelemaani peliin k&ytetadn mahdolli-
suuksien mukaan puumateriaalia. Liséksi on otettava huomioon, etta pelilau-
dassa ei voi kayttaé kirkasta, kiiltdvaa valkoista, eiké& varsinkaan isoina pin-
toina, haikaistymisen estamiseksi. Itse olen kayttanyt mattavalkoista pienena
pintana. Olen liimannut pelilaudan alle kumitassut estadkseni pelilautaa liikku-
masta pelipdydalla.

Joistakin peleista voi saada pienen askartelemisen jalkeen nakévammaisille so-
pivia. Osaan voi riittdd esimerkiksi pistekirjoituksen lisédminen. Seuraavassa
on lista peleistd, jotka soveltuvat nakévammaisille lapsille (Nakévammaiset
lapset ry 2015).

- Pelikortit (saatavilla pistekirjoituksella)

- Hullunkuriset perheet (saatavilla pistekirjoituksella)
- Uno-pelikortit (saatavilla pistekirjoituksella)

- Braille Bingo (saatavilla pistekirjoituksella)

- Domino (kohopisteet)

- Neljan suora

- Rotanloukkupeli

- Alias (sanat voidaan kirjoittaa pistekirjoituksella)

- Kimble
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- Tammi

- Twister (voidaan askarrella itse hyodyntamalla erilaisia kangasmateri-
aaleja

- A-Ojunior (sanat voidaan kirjoittaa pistekirjoituksella)

- Torni

Alla olevissa kuvissa (1, 2 ja 3) on kaupallisia, nakdvammaisille soveltuvia
pelejd, joita myydaan Aviriksen verkkokaupassa.

Kuva 1.

Kuva 2.

Kuva3.  Nékevien ja ndkévammaisten yhteiskayttoon soveltuva Braille Bingo. (www.avi-
ris.fi, n.d.)
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3.2 Prototyyppi 1: "Kadonneet aarteet"

Nopeat ja helposti tehtavat hahmomallit ovat hyvia ideoinnin ja luonnostelun
valineitd. Kun kyseessa on kolmiulotteiset tuotteet, on hyva toimia kolmiulot-
teisin menetelmin. Hahmomallit ovat kuin kolmiulotteisia luonnoksia. Niita
kaytetddn kuten luonnospiirustuksia: tutkimaan ongelmaa, saamaan tietoa
idean toimivuudesta ja kommunikoimaan ideasta. Malleihin k&ytettavat mate-
riaalit ja menetelméat on valittava ajan, osaamisen ja kayttssa olevien tilojen
mukaan. Usein on tarkoituksenmukaista valita ne materiaalit, jotka ovat hel-
pompia ja nopeampia kasitella kuin lopullisessa tuotteessa kaytettavat materi-
aalit. Hyvia mallimateriaaleja ovat esimerkiksi paperi, pahvi, kartonki, muovi-
vaahto, Kipsi, savi, puu ja erilaiset muovit. (Kettunen, 2001, 101-103.)

Prototyyppi tarkoittaa viimeisteltya mallia, joka laheisesti muistuttaa toimivaa
tuotetta ja joka soveltuu testaukseen, mutta jonka valmistamiseen ei vélttamatta
kaytetd samoja materiaaleja, kuin lopullisessa tuotteessa aiotaan kayttaa. Alfa-
prototyypiksi kutsutaan taysin toimivaa mallia, joka on valmistettu oikeista ma-
teriaaleista, mutta sité ei ole valmistettu oikeilla tuotantomenetelmilla. Beta-
prototyyppi on malli, joka on valmistettu aiotulla valmistusmenetelmalld ja lo-
pullisilla tydkaluilla. Sitd voidaan kédyttdaa viranomaisten hyvéaksymiin testei-
hin. Nollasarjaksi kutsutaan tuotantoprosessin ensimmadisia valmiita kappa-
leita, jotka soveltuvat kayttotestauksiin ja markkinointiin. (Kettunen, 2001,
101.)

Téassd opinnaytetydssa en kuitenkaan kayta nimityksia Alfa-prototyyppi ja
Beta-prototyyppi, vaan olen nimennyt jokaisen pelin prototyypin omalla nimel-
la&n. Tamé tapa on mielestani selkeampi ja havainnollistavampi. Lautapelini
ensimmainen prototyyppi (kuva 4), joka valmistui jo vuonna 2010, oli 2-4:n
hengen seurapeli, nimeltdan "Kadonneet aarteet”. Pelaajien tavoitteena oli ke-
raté pelilaudalta kuninkaan kadonneet kultahiput ja kruunu. Pelilaudalla liikut-
tiin omalla pelinappulalla hyrrén osoittaman silméaluvun mukaan, urien suun-
taisesti, molemmilla kasilla tunnustellen. Pelaaja, joka oli ensimmaisena keran-
nyt kultahiput ja paassyt kruunun luo, oli voittaja. Tat4 pelid edelsi pahvinen
hahmomalli (kuva 5).

Nékdvammaisten tarpeet ja toiveet huomioon ottaen, kdytin pelilaudassa sel-
kedd véritysta, taktiilisia pintoja, erimuotoisia pelinappuloita, ja merkitsin pe-
lagjien lahtéruudut eri Kirjaimin. Paadyin tekeméén pelilautaan reikia, silla pe-
linappulat oli saatava késilla tunnustelemisen takia pysymaan paikoillaan peli-
laudalla. Pelilauta oli liimapuuta, mika osoittautui huonoksi materiaaliksi. Puu
nimittdin elaa eri kosteusvaihteluissa, ja se alkaa taipua mutkalle vahitellen.
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Kuva4.  Vuonna 2010 valmistunut ensimmainen prototyyppi: "Kadonneet aarteet”.

Kuva 5.  Kadonneita aarteita edeltanyt pelin pahvinen hahmomalli.

Né&kévammaisilla lapsilla on havaittu olevan ongelmia tila-késitteen ja suuntien
ymmaértamisessd. Sain Jyvaskyldn N&kovammaisten koulun oppimateriaali-
suunnittelija, Marketta Perttuselta palautetta pelini opettavista puolista, joita
olivat: suuntavaiston kehittyminen, laskutaito, hienomotoriikan kehittyminen,
hahmotuskyky, ké&silla tunnustelun harjoittelu, taktiilisen hahmottamisen har-
joittelu ja kehittyminen. (Perttunen, sdhkopostiviesti 12.4.2010)
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3.3 Prototyyppi 2: "Game4All"

Alustava kayttajatestaus osoitti, ettd "Kadonneet aarteet” -pelin muotokielta tu-
lisi selkeyttdd ja yksinkertaistaa. Silmaluvun arpomiseen kéytettava hyrra ei
mya0dskéaan ollut toimiva, silla hyrran nuoli pitdisi saada lukituksi kasilla tunnus-
telun ajaksi. Tein parannuksia peliin ja yksinkertaistin pelilaudan mallia teol-
lista tuotantoa varten. Uuden prototyypin nimeksi tuli "Game4All" (kuva 6).
MDF-materiaalia oleva pelilauta on valmistettu CNC-koneistamalla, samoin
kuin puiset pelinappulat. MDF-levy on kevyttd, eika se eld kosteusvaihteluissa
kuten puumateriaali, siksi se soveltuu hyvin pelilaudan prototyyppeihin.

Kuva6. Vuonna 2011 valmistunut, MDF-levystd valmistettu pelin toinen prototyyppi:
"Game4All".

Lahetin "Game4All"-prototyypin vuonna 2011 Expomarkin jarjestimaan Apu-
valineiden ideakilpailuun, jossa etsittiin kauniita ja kotoisia, arkeen ripauksen
ylellisyytta tuovia apuvélineitd. Vaikka pelini ei varsinaisesti olekaan apuva-
line, se voitti Apuvaline 2011 kilpailun. Tuotteessa nahtiin uutuusarvoa, silla
se toi uusia mahdollisuuksia ndkevien ja nakévammaisten yhteisiin hetkiin.
Kilpailun raati kommentoi, ettd seurapelin pelaaminen tukee yhdessdoloa ja tuo
arjen ylellisyytta perheisiin, joissa on nakévammainen lapsi tai aikuinen.

Uudessa prototyypissé pelin idea oli lahes sama kuin "Kadonneissa aarteissa".
Pelin ulkomuoto ja pelinappulat olivat vain muuttuneet selkedmmiksi, ja hyrran
tilalle oli tullut ndkévammaisten noppa. Tallaisia noppia myydé&éan apuvali-
nekauppa Aviriksessa. Pelilaudalta ei enaé keratty kultahippuja vaan askartele-
miani jalokivié. N&ité aarteita ei enda keréatty pelilaudalta omiin pusseihin, vaan
niit4 varten oli tehty omat paikat pelilaudan reunoihin. Ndin ollen pelaajat py-
syivat laskuissa, kuinka monta jalokived kukin oli kerdnnyt. Edellisesta proto-
tyypista poiketen "Game4All"-pelissa perusideana oli kerata tietty méara jalo-
kivia pelilaudalta. Kehitin peliin selkeét ja yksinkertaiset sdannot.
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-
"Game4All"-pelissd pelaajat valitsevat itselleen oman pelinappulan. Se asete-
taan mustan pelialueen kulmaan, jonka vieresséd on oman pelinappulan muoto.
Pelin ohjaaja asettaa kaikki 12 jalokivea pelialueen reikiin muodostaen jonkin
symmetrisen kuvion keskella olevan maalin ympérille. Seuraavaksi heitetdén
noppaa, ja suurimman silméaluvun saanut saa aloittaa. Pelaajat heittévat vuorol-
laan noppaa, ja silmaluku kertoo, kuinka monta askelta pelilaudalla saa liikkua.
Pelinappulaa liikutaan urien mukaan. Suuntia voi vaihdella siirron aikana ha-
luamallaan tavalla, mutta pelaajan on liikuttava uria pitkin.

Pelaaja saa itselleen kaikki jalokivet, joiden yli hdan paasee lilkkumaan pelinap-
pulallaan. Jalokiven saa myos padsemalla tasaluvulla sen luo. Pelaaja asettaa
Ioytdmansé jalokivet eteensd pelilaudan valkoisessa reunassa oleviin reikiin.
Henkild, joka keréé tarvittavan maaran jalokivia ja paasee tasaluvulla maaliin
ensimmaisend, on voittaja. Vastapelaajan voi lahettda takaisin l&htdruutuunsa
paasemallé tasaluvulla tdméan pelinappulan luo. Lisdksi pelisséa voisi rydstaa
toisilta jalokivid, mutta tata rygstamisen tapaa tulisi testata.

3.3.1 Lautapelin patentoinnista

Esittelin pelid alustavasti omalla messuosastollani kolmepaivaisilla Apuvé-
line/Hyvinvointi ja Koti -messuilla Tampereella 10.11- 12.11.2011. Silloin
padtavoitteenani oli pelin markkinointi tulevia asiakkaita varten. Annoin mygs
messuvieraille mahdollisuuden pelin pelaamiseen. Tall6in en kuitenkaan pité-
nyt pelaamista testitilanteena, vaan enemmankin ideani esittelynd. Valmistin
messuja varten peli-esitteen ja julisteen (kuvat 7 ja 8). Ennen Apuvaline/Hy-
vinvointi ja Koti -messuille osallistumistani ja ideani esittelyd minun oli otet-
tava huomioon keksintdni suojaaminen, eli patentointi.

Lovtopeli tuo arjen luksusic vammaisfen jo vammal-
tomien yhteisiin hetkiin. GamedAll on niikdvammaisille

suunniteliu seurapeli, jonkn peloomiseen torvitogn voin
tuntaaistio. Pelié voi pelata 24 ihmista. Se soveltuy
kouluikaisille jo sifi vanhemmille. Yldikirojoo ei ol
GameadAll kehindd pelugjon hienomoloriikkao, strofe-
giatailoja jo suunlavaisioa, jolen pelit voidaan kiytda
myos opetus - luntoutustarkeituksiin,

Kuva7.  Apuvdlinemessuille 2011 suunnittelemani peli-esite.
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® Esteettomyys...

Kuva 8. Yksityiskohta messuille suunnittelemastani julisteesta.

Suomen patenttilainsddddnndn mukaan pelkistddn pelin sdannot eivit ole suo-
jattavissa. Aina tarvitaan lisdksi jonkinlainen fyysinen olomuoto. Teknisen rat-
kaisun voi patentoida, muotoilulle voi hankkia mallisuojan, tai pelituotteesta
voi tehdé tavaramerkin. Vaikka patenttia ei saisikaan, voi lautapelin tai pelikor-
tit suojata muilla keinoin. Useimmat seurapeleistd sisiltdvat muotoilua, grafiik-
kaa, tuotenimen, tai muuta ainutlaatuista, joka voidaan tehdé kehittdjansi omai-
suudeksi tavaramerkilld, tai mallisuojalla. Ja jos peliin sisiltyy taiteellista pa-
nosta, saattaa olla, ettd se saa automaattista suojaa tekijanoikeus- lainsdéddannon
perustella. (Litmanen-Peitsala, 2008-2009, 20.)

Paatin hakea lautapelilleni hyddyllisyysmallisuojaa. Keksintoni koski pelilau-
taa, pelimerkkejd ja pelinappuloita, jotka olin kehittdnyt ottaen huomioon né-
kdvammaisten tarpeet, toiveet ja ndkoon liittyvit rajoitukset. Hain suunnittele-
malleni pelilaudalle ja pelinappuloille Patentti- ja rekisterihallitukselta hyodyl-
lisyysmallisuojaa 10.11.2011. Patentti- ja rekisterihallitus myonsi keksinnol-
leni hyodyllisyysmallioikeuden vasta 29.3.2012. Hakemukseni nimittéin palau-
tui minulle useaan otteeseen pienten muodollisuusseikkoihin liittyvien oikaisu-
jen takia. Hyodyllisyysmallioikeuden rekisterdinti on voimassa nelji vuotta ha-
kemuksen tekemispdivistd. Hyoddyllisyysmallioikeuteni suojaa keksintodni
10.11.2015 saakka.

Hyddyllisyysmalli on nopea tapa hankkia yksinoikeus keksintdon. Suojattavan
keksinnon on oltava teollisesti kdyttokelpoinen. Hyodyllisyysmallioikeuden
saa huomattavasti nopeammin kuin patentin. Jos keksintd on uusi tuote, joka
menee hyvin kaupaksi 1dhivuosina, voi hyddyllisyysmallilla estdd sen, etteivét
muut tule samoille markkinoille samalla tuotteella. Hyddyllisyysmalli on hyvi
vaihtoehto sellaisille keksinnoille, joiden ero tunnettuihin ratkaisuihin verrat-
tuna on pieni, ja joihin ei ehki saisi patenttia. Hyddyllisyysmalli on halvempi
kuin patentti. Suojana kilpailijoita vastaan se on kuitenkin yhtd hyvi, kuin pa-
tentti, edellyttien tietysti, ettd hakemus ja varsinkin suojavaatimukset ovat hy-
vin laaditut ja keksint6é on uusi. Ennen hakemaan ryhtymista on siksi hyvé sel-
vittdd keksinnon uutuutta, koska Patentti- ja rekisterihallitus ei tee sitd rekis-
terdinnin yhteydessd, ellei sitd erikseen pyydetd. (Hyodyllisyysmalliopas.
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2012, 4.) Hyodyllisyysmallioikeuden rekisterdinti voidaan uudistaa en-
simmadisen neljin vuoden jdlkeen toiseksi nelivuotiskaudeksi ja sen jélkeen
vield kahdeksi vuodeksi. Rekisterdinti voi siis olla voimassa enintdan kymme-
nen vuotta hakemuksen tekemispéivéstd. (Hyodyllisyysmalliopas. 2012, 33.)

Yksi varteenotettava vaihtoehto lautapelin muotoilun ja visuaalisen ulkomuo-
don suojaamiseksi on myds mallioikeus. Se antaa suojaa tuotteen tai sen osan
ulkomuodolle. Suojan kohteena on yksinomaan ulkomuoto. Mallin ulkomuoto
ilmenee sen linjojen, &éariviivojen, vérien, muodon, pintarakenteen, materiaalin
yms. piirteiden antamasta kokonaisvaikutelmasta. Mallioikeus antaa haltijal-
leen yksinoikeuden mallin hyvaksikayttoon kaupallisissa tarkoituksissa. Muut
voivat kayttad mallia hyvékseen ainoastaan mallioikeuden haltijan suostumuk-
sin. Rekisterdinti on voimassa viisi vuotta hakemispaivasta lukien, ja se voi-
daan uudistaa neljésti viideksi vuodeksi kerrallaan. Enimmaissuoja-aika on
nain ollen 25 vuotta. (Patentti- ja rekisterihallitus 2011.)

Pelini nimed ja logoa voisi myos suojata tavaramerkki. Tavaramerkki voi olla
esimerkiksi sana, tai kuvio, tai niiden yhdistelma. Se voi olla myos iskulause,
kirjainyhdistelméd, kolmiulotteinen merkki, tai vaikka aanimerkki, tai jokin
muu graafisesti esitettavissa oleva merkki. Suunnittelussa on hyva pitdd mie-
lessd, etta tavaramerkin erityisend tarkoituksena on erottaa markkinoilla elin-
keinoharjoittajan tuotteet muiden vastaavista tuotteista. Tavara- tai tuotemerkki
on hyvé suojata rekister6imélla se Patentti- ja rekisterihallituksessa. Talléin
haltija saa yksinoikeuden merkin kayttamiseen tavaran, tai palvelun tunnuk-
sena Suomessa. Yksinoikeus tarkoittaa sitd, ettd tavaramerkin haltija voi kieltaa
muita kayttdmasta elinkeinotoiminnassa kyseistd tavaramerkkig, tai siihen se-
koitettavissa olevaa toista merkkia samanlaisten tavaroiden, tai palveluiden yh-
teydessa. (Patentti- ja rekisterihallitus 2014.)
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3.3.2

"Game4All"-pelin jatkokehitys

Loppuvuonna 2012 jatkoin "Game4All"-lautapelin tuotekehitysta. Otin yh-
teyttd Hameen ammattikorkeakoulun innovaatioasiamieheen Vesa Tuomelaan.
Tuomelan kanssa pidetyssa palaverissa esiin nousi se tarked seikka, etté pelini
ei ole massatuote, vaan se on kohdistettu erityisryhmille. Myisin sité ensisijai-
sesti ndkbévammaisten kouluihin, vapaa-ajan harrastuspiireihin ja kuntoutus-
keskuksiin. Pelin késin kosketeltavuutta ja miellyttavyyttd kadelle olisi kuiten-
kin parannettava. Kokonaan puusta valmistettu lautapeli on ergonominen ja
kestava. Laadukkaan materiaalin seké késitydn myota pelin arvokin nousee.

H&meenlinnan Koulutuskeskus Tavastialla alettiin alkuvuodesta 2013 valmis-
taa pelistd uusia, paranneltuja prototyyppeja. Suunnittelin pelilautaan korotetut
reunat, koska halusin pelilautaan lisdd kolmiulotteisuutta. Toivoin, etta pelilau-
dan voisi koneistaa kokonaan massiivipuusta. Tdma ei kuitenkaan onnistunut,
silla ristikkaiset urat repeilivat koneistuksessa. Lisdksi puulevy veti itsensa
mutkalle oltuaan hetken valmiina. T&ma johtuu puun eldmisesta kosteusvaihte-
luissa.

Olen kayttanyt pelin prototyypeissa MDF-levya. MDF on lyhenne sanoista Me-
dium Density Fibreboard. Tdmé puolikova kuitulevy on erikoisvalmisteista,
hienoksi jauhettua puuta, johon on sekoitettu eri sidosaineita keskenéan. Kor-
kean lampdtilan avulla massa puristetaan levyksi. Tuloksena on joustavasti
muotoiltava, maalattava materiaali, joka ei halkeile helposti. (Puustelli 2015.)

Viiluttamalla voidaan kaunis ja laadullisesti paras puuaines hyddyntaa naky-
viin pintoihin ja runkorakenteissa voidaan kayttda edullisempaa lastulevyd,
MDF-levyé, lujaa rimalevya tai vaneria. Teollisuudessa valmiit viiluarkit pu-
ristetaan levypuristimessa l&ammon (50-120 C°) avulla kiinni liimapintaiseen
aluslevyyn, molemmin puolin. (PuuProffa 2015.)

Saimmekin onnistuneen kokopuisen pelilaudan tehtya niin, ettd sen keskiosa
valmistettiin viilutetusta MDF:st§, jolloin el&minen ja repeily eivat muodosta-
neet ongelmaa. Néain pelilautaan saatiin kokopuinen tuntu. (kts. kuva 9.) Peli-
laudan korkeammat kehykset tehtiin massiivipuusta ja liitettiin erikseen peli-
lautaan. Pelilaudan uritetut ja rei”itetyt osat on valmistettu CNC-sorvauksella.
Sain kasiini valmiit, Koulutuskeskus Tavastialla valmistetut pelilaudat loppu-
vuodesta 2014.
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Kuva9.  Koulutuskeskus Tavastialla valmistetut pelilaudat, joista alimmaisessa on kaytetty
pelin keskiosassa viilutettua MDF-levya ja paallimmaisessa pelkkad MDF-levya.
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4 TUTKIMUKSEN TAVOITTEET JA MENETELMAT

Tana kevaana 2015 lautapelini on viimeistelya vaille valmis. Jotta saisin tuot-
teen markkinoille, pelini vaatisi kéyttajatestausta, selkeat peliohjeet, pelinap-
puloiden viimeistelyn sekd pelipakkauksen. Tavoitteeni on saattaa projekti lop-
puun kevdan 2015 aikana Hameen ammattikorkeakoulun, ohjaustoiminnan
opinnaytetyona, silla peli olisi tarkoitus saada myyntiin mahdollisimman pian
valmistumiseni jalkeen. Téssa luvussa esittelen kéyttamiani tutkimusmenetel-
mié ja kerron kayttajatestauksen perusperiaatteista, joita ovat havainnointi ja
avoin haastattelu.

4.1 Tutkimuskysymykset ja menetelmét

Pitk&an kestaneestd muotoiluprosessista huolimatta, pelin kayttéa on testattu
tdéhdn mennesséd melko vahdisesti. Opinndytetydssani tavoitteenani on tutkia,
miten pelini uusimmat prototyypit toimivat nakévammaisten lasten ja nuorten
sekd heidan ohjaajiensa kaytossa ohjaamalla pelin pelaamista erilaisten nako-
vammaisten ryhmien parissa. Tutkin sitd, ovatko kehittaméani pelisdannét hel-
posti sekd ohjaajien, ettd pelaajien ymmarrettavissa. Pelin kayttoon vaikuttavat,
tarkeimmat tekniset ratkaisut on jo tdhan mennessa tehty, joten keskityn opin-
néytetyossani pelilaudan ja pelinappuloiden viimeistelyyn, pelisaantdjen ja pe-
lin tarinan luomiseen seka pakkauksen suunnitteluun.

Olen suunnannut pelin paaasiassa lapsille ja nuorille, siksi testaan sita kevéaan
2015 aikana kouluikaisten, nakévammaisten lasten sekd nuorten ndkdvammais-
ten parissa. Pelin kayttajaryhmaan kuuluvat myos heidan ohjaajansa. Tarkeim-
mat tutkimuskysymykset ovat: "Miten pelin prototyypit toimivat ndkdvam-
maisten lasten ja nuorten seké heidén ohjaajiensa kaytossa?", "Millaiset sdén-
n6t peliin tulisi kehittad?", "Miten ja millaiseen muotoon lopullinen pelilauta
pelinappuloineen ja pakkauksineen valmistetaan?"

Tutkimusmenetelméné kaytadn sekd nakdvammaisten ettd heidan ohjaajiensa
avointa haastattelemista sek& pelaamisen havainnointia. Lopulliset ratkaisut pe-
lin ulkomuodon ja pelisddntdjen suhteen teen siis haastatteluiden ja pelin tes-
tauksen avulla. Teen yhteistyota Tampereen seudun ndkévammaiset ry:n seka
Jyvéskylan Oppimis- ja ohjauskeskus Onervan kanssa pelin testauksen ja kehi-
tyksen tiimoilta.

4.2 Kayttajatestaus

Kéyttajakeskeinen suunnittelu (user centered design) tarkoittaa sitg, etta tuot-
teen kayttajat otetaan mukaan suunnitteluun mahdollisimman varhaisessa vai-
heessa. Ndin tuotesuunnittelijat saavat tietoa suunniteltavan tuotteen ominai-
suuksista suoraan kayttdjiltd. Laajemmin ajateltuna siind on kyse tuotteiden
kayttamiseen liittyvista inhimillisista nédkokulmista, kayttdjada koskevasta so-
siologisesta, psykologisesta ja kulttuurisesta tiedosta. (Kettunen 2001.)
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Kéyttajatestissa oikeaa tuotteen kohderyhmad mahdollisimman hyvin edustava
koehenkil6 suorittaa tuotteen prototyypilld etuké&teen maariteltyjd tehtavié. Tes-
tagjat tekevét tdman pohjalta havaintoja kaytettavyydesta sekd mahdollisista
kaytettavyysongelmista. Testausta tehdaan usein myos valmiille tuotteelle.
Kéyttajatesti voidaan jakaa kolmeen suurempaan vaiheeseen. Naita ovat testin
valmistelu, eli kirjallisen suunnitelman laatiminen, itse kayttajatesti ja viimei-
sena keratyn informaation purkaminen kaytannén havainnoiksi, joita voidaan
kayttaé apuna tuotesuunnittelussa. (Kuutti, 2003, 68—70.)

Kéyttajatestit ovat siitd mielenkiintoisia, ettd niissé voidaan kayttaa useita eri-
laisia tutkimusmenetelmia rinnakkain. Tama onkin suotavaa, ja useampia me-
netelmié kayttamalla paastaan parempiin lopputuloksiin. Kaytettavyystestauk-
sessa olennaisessa 0sassa on havainnointi, jota toteutetaan videotaltioinnin
avulla. Usein koehenkil6itd pyydetadn tayttamééan taustatietolomake ennen
kayttajatestia ja kyselylomake sen jéalkeen. Lisétietoa voidaan hankkia myds
haastattelemalla koehenkil6ita. Jalkikateen haastattelemalla ei vaadita ohjaajaa
paikalle, jos kayttajat ovat motivoituneita pitimaan kirjaa tilanteista ja taytta-
madn kyselylomakkeen. (Sinkkonen ym. 2006, 286.)

Loppuhaastattelu alkaa aina avoimella kysymykselld: "Milté tuntui?” tai "Mita
sanot?” johon kayttdja voi vastata kertomalla p&déllimmadiset tunnelmansa. Sen
jalkeen haastattelua voi jatkaa epdmuodollisena jutusteluna, ettei kayttajélle
tule tenttaustunnetta. Haastattelu voidaan korvata myos kyselylla tuotteen piir-
teista. Silloinkin kayttajalle tulisi antaa mahdollisuus vapaaseen mielipiteenil-
maisuun joko Kirjallisesti, tai suullisesti. (Sinkkonen ym., 2006, 290.)

Anttila (1996, 213) muistuttaa, etta prototyyppi- ja koetestausvaiheessa on tar-
peen korostaa jarjestelmallisyyden merkitystd. Hanen mukaansa on syyté laatia
riittdvasti muistiinpanoja ja tallettaa kaikki pienetkin vivahteet, joilla saattaa
olla my6hemmin merkitystd. Mit4 enemman tietoa ja kokemuksia tuotteesta
saadaan prototyyppivaiheessa, sitd parempi, sillda myéhemmin muutosten ja pa-
rannusten teko on seka kallista ettd hankalaa.

4.2.1 Havainnointi

Kéayttgjalahtoinen suunnittelu alkaa k&yttajien ja tehtdvan havainnoinnilla.
Kéyttdjien toimintaa havainnoidaan ja heitd haastatellaan. Nain pyritdén saa-
maan selville sekin, mité kéyttajat eivat osaa kertoa tarpeistaan. lIteratiivinen
prosessi tuottaa uutta tietoa ja uusia ratkaisuideoita. (Kettunen, 2001, 36.)

Tutkimukseni kohteena on lautapelin toimivuus nédkdévammaisten lasten ja
nuorten kaytossé, joten parhain tapa kerata tietoa, on havainnoida itse pelitilan-
teita. Sellaisissa ryhmissg, joiden jasenten on vaikeaa kuvata ajatuksiaan ja tun-
temuksiaan esimerkiksi tilanteen jélkeen tapahtuvassa haastattelussa, tai kirjal-
lisen kyselylomakkeen avulla, on havainnointi otollisin menetelma.
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Havainnoinnilla tarkoitetaan ihmisten toimien seuraamista heiddn omissa ym-
paristdissadn. Se antaa tuotekehittdjalle omakohtaisen yleistuntuman kaytta-
jistd, heidan toimistaan ja kayttdymparistoistdan. Samalla sen avulla saadaan
tietoa kayton yksityiskohdista. Ndin saadaan esille my6s suunnittelukonseptin
puutteita ja virheellisid oletuksia ja toisaalta luodaan pohjaa uusille ideoille ja
taydentéville ratkaisuille. (Hyysalo, 2009, 106.)

Havainnointia voidaan toteuttaa monella tavalla, ja néit4 tapoja on usein jarke-
vaa yhdistelld. Passiivinen havainnointi tarkoittaa yleensa "kérpénen katossa"
asetelmaa. Havainnoija asettuu niin, etta han kykenee seuraamaan tapahtumia
ja mahdollisesti tekemé&n muistiinpanojaan. Osallistuvaa havainnointia sen si-
jaan tehdaan samalla, kun osallistutaan kéyttajien toimintaan. Tama lienee ha-
vainnoinnin kehittynein, mutta myos vaativin muoto, niin tydméaéaran, kuin ha-
vaintojen tulkintojenkin puolesta. (Hyysalo, 2009, 111-114.) Pelin testitilan-
teissa kaytan osallistuvaa havainnointia, silla osallistun itse pelin ohjaamiseen
seké valilla myos pelaamiseen.

Havainnointiin kuuluu olennaisena osana havaintojen kirjaaminen, silla paik-
koja ja tekemista koskevat yksityiskohdat alkavat unohtua muutaman péivan
sisélla. Tarkein véline on kynd ja lehtid, joita voi tukea valokuvilla ja &&nitteilla.
(Hyysalo, 2009, 107.) Samalla, kun ohjaan pelaamista, tai osallistun peliin, teen
muistiinpanoja pelin toimivuudesta ja kirjaan uusia ideoita ylds. Pelin pelaami-
sen jalkeen kyselen pelaajien kokemuksia sekd haastattelen nakévammaisten
ohjaajia, jotka ovat seuranneet pelaamista.

Osallistuva havainnointi voi olla haastavaa, siksi ulkopuolisen havainnoitsijan
kayttdminen, tai tilanteen &anittaminen olisi suotavaa. En kuitenkaan halua, etta
pelaajille tulee kiusallinen tunne siitd, ettd heitd seurataan. Videotaltioimisen
kayttdminen saattaa myds johtaa siihen, ettd en saa lupaa testauksille. Siksi ja-
tan pois video- ja ddnitaltioinnit, ja havainnoin tilannetta muiden, paikalla ole-
vien ohjaajien avustuksella.

4.2.2 Haastattelu

Pelin testitilanteiden jalkeen kaytén tilanteen salliessa haastattelua. Haastatte-
len sekd "Oo mun kaa" -kerhon ohjaajia, ettd Onervan erityiskoulun vapaa-ajan
toiminnan ohjaajia. Siksi on syyta perehtya siihen, mita haastatteleminen on.
Haastattelun arkipéivaisia vastineita ovat keskusteleminen ja kyseleminen.
Haastattelussa ndita toteutetaan harkitummin, jotta vastaukset todella kertoisi-
vat asioista, joista halutaan tietdd. Haastattelija on miettinyt etukéteen, mista
asiasta han haluaa tietoa ja hanell on lista kysymyksid, kun taas haastateltava
on &anessa 80-90 % ajasta. (Hyysalo, 2006, 117.)

Haastattelut ovat tarkeitd kayttajatiedon hankkimisessa seké sinallaén, ettd va-
lillisesti. Jokin haastattelemisen, tai kyselemisen muoto nimittéin sisaltyy lahes
kaikkiin kayttajatiedon kerd&misen ldhestymistapoihin. Haastattelun vahvuus
on siin, ettd ihmisten tekemisistg, saati haluista, on vaikea saada kuvaa ilman,
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ettd he kertovat omia tulkintojaan ja valottavat toimiensa taustoja. (Hyysalo,
2009, 125.)

Avoimessa haastattelussa haastattelija ja haastateltava ovat kielellisessé vuoro-
vaikutuksessa keskendan ja haastattelija pyrkii luomaan tilanteesta mahdolli-
simman luontevan ja avoimen. Avoin haastattelu muistuttaa tavallista keskus-
telua, jossa keskustelun etenemisté ei ole lyoty lukkoon, vaan se etenee tietyn
aihepiirin siséll& vapaasti ja paljolti haastateltavan ehdoilla. Haastattelussa on
toki tarkoitus puhua tietyistd, tutkijan etukdteen pohtimista, teemoista. Tarkko-
jen kysymysten sijaan avoimessa haastattelussa edetaan keskustelun tapaan ja
luonnollisesti antaen tilaa haastateltavan kokemuksille, tuntemuksille, muis-
toille, mielipiteille ja perusteluille. Haastattelun kulkua ei ole suunniteltu en-
nalta, vaan se on avoin kaikille mahdollisuuksille, vaikka haastattelija onkin
orientoitunut tutkimuksensa aihepiiriin. (Hirsjarvi & Hurme 2001; Eskola &
Suoranta 2000, 86-88.)

Haluan, ettd haastattelutilaisuus pelin kayttajatestauksen jalkeen on mahdolli-
simman luonnollinen ja ilmapiiriltd&n rento, jotta avoimelle keskustelulle jaa
tilaa. N&in ollen saatan saada pelini kehittdmisen kannalta sellaista tietoa, mita
en osaisi edes kysya. Siksi on syytd kayttad avointa haastattelua seka vapaa-
muotoista keskustelua keréatékseni tietoa seka pelaajilta, ettd heidan ohjaajil-
taan.
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Seuraavaksi kerron kevéaalla 2015 tapahtuneen tutkimuksen toteuttamisvai-
heesta. Tutkimukseni alkoi toiminnan havainnoimisella ja alustavan
”Game4All”-prototyypin testaamisella NakOvammaiset lapset ry:n ”O0 mun
kaa”-kerholla. Taman jalkeen testasin pelin kehittyneempéaé prototyyppia Jy-
vaskylassa, Onerva Méen erityiskoulun tukijaksoviikoilla seka 3—4-luokkalais-
ten ettd 6-luokkalaisten ndkdvammaisten lasten parissa. Lopuksi pelid testattiin
myo6s ndkdvammaisten, 15-22-vuotiaiden nuorten kanssa Tampereen N&ko-
vammaiset ry:n kerhotiloissa. Jokaisen testauksen jalkeen kehitin pelid eteen-
pain ottaen huomioon sekd ndkdvammaisten ettd heidan ohjaajiensa tarpeet ja
toiveet.

5.1 Toiminnan havainnointi ja "Game4All"-prototyypin testaaminen "Oo mun kaa"-ker-
hossa

Nékovammaiset lapset ry perustettiin vuonna 1970. Yhdistys jarjestaa alueelli-
sia perhetapaamisia, tapahtumapdivid, valtakunnallisia kursseja ja leireja nako-
vammaisten lasten perheille. Yhdistyksen Oo mun kaa! -kerhotoiminta on tar-
koitettu 8-13-vuotiaille nakovammaisille lapsille. Kerhoja kokoontuu neljélla
paikkakunnalla. (Oo mun kaa! Kerho-ohjaajan opas. 2015.)

Kévin 10.3.2015 Tampereella havainnoimassa Nakévammaiset lapset ry:n,
“Oo mun kaa!”-kerhon toimintaa ja haastattelemassa ryhmén ohjaajia vapaa-
muotoisesti keratakseni tietoa nakdvammaisten lasten ohjaamisesta ja pelini
toimivuudesta. Ennen ohjaajien haastattelua pédasin myods pelaamaan
"Game4All"-pelia lasten kanssa.

Kerhossa testattiin "Game4All"-prototyyppid, joka oli voittanut apuvalineiden
ideakilpailussa. Olin testannut pelid ndkévammaisten kanssa aiemmin vain
omalla messuosastollani kolmepaivaisilla Apuvaline/Hyvinvointi ja Koti -mes-
suilla vuonna 2011. Té&ll6in annoin normaalindkoisille ja ndakdvammaisille
messuvieraille mahdollisuuden pelin pelaamiseen. En kuitenkaan saanut mi-
taan kehitysehdotuksia peliini. Opinndytetyoni kannalta oli siis tarke&a aloittaa
testaaminen tasta alustavasta prototyypista.

Ohjaajia "Oo mun kaa!"-kerhossa oli kolme. Yksi heista oli itsekin ndkévam-
mainen. Paikalla kerhossa oli viisi lasta, jotka olivat 9-13-vuotiaita. Kolme
heista oli sokeita ja kaksi heikkon&koisid. Osalla heisté oli mukana omat avus-
tajat. Kerhon alussa olin lasten ja ohjaajien kanssa mukana tutustumisleikissé,
jonka jalkeen péésin seuraamaan, kun lapset muovailivat askartelumassasta eri-
laisia hahmoja. Kun lapset olivat saaneet tyonsa valmiiksi, he péaésivat pelaa-
maan kanssani pelié.

”Oo mun kaa!”-kerhossa toimin itse pelin ohjajana seka pelaajana ja tein sa-
malla havaintoja. Tein siis kayttajatutkimusta osallistuvan havainnoinnin kei-
noin. Pelasimme kahdestaan yhden heikkonakdisen tyton kanssa kaksi pelid.
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Taman jalkeen pelasin yhden pelin heikkondkdéisen pojan kanssa. Lisdksi pela-
sin yhden pelin sokean lapsen kanssa seké yhden kolmen hengen pelin kahden
sokean lapsen kanssa. Ohjaajat avustivat sokeita lapsia pelissa.

Vein kerholle my6s uudet Koulutuskeskus Tavastialla valmistetut, keskeneréi-
set prototyypit ja pelin testitilanteen jalkeen kyselin ohjaajien mielipiteita
niistd. He olivat sitd mieltd, ettd uudet prototyypit olivat selvasti parempia tun-
tumaltaan, kuin jo testattu peli. Uusi prototyyppi, jossa oli koivuvanerilla p&al-
lystetty pelialue, valikoitui ohjaajien mielestd paremmaksi kuin MDF-pintainen
peli, silld se oli kadelle pehmedmman tuntuinen.

Ohjaajat toivoivat peliin myos lisad haastetta ja pelisaant6jen muuntelumah-
dollisuuksia. He ehdottivat, ettd pelissd voisi olla eriarvoisia jalokivid seka ”Af-
rikan tdhti” -pelin tyylin myds jonkinlainen rosvo-nappula. Minulle kuitenkin
jai epéselvaksi, kuinka tata rosvonappulaa kaytettaisiin pelissa.

5.1.1 Johtopaatokset ja "Game4All"-prototyypin viimeistely

Pelissd, jota testattiin, ei ollut vieléd korotettuja reunoja. Kuten olin jo etukateen
arvellutkin, tama oli ongelmallista. Pelaajille nimittéin tuotti hankaluuksia erot-
taa, missa pelialue alkoi ja loppui. Lisaksi jalokivien paikat sekoittuivat peli-
alueen reikiin. Pelin testaus osoitti myos sen, ettd pelinappuloiden lahtoruutui-
hin tulisi tehda selkeammat merkit, jotta oma lahtoruutu I6ytyisi helpommin.

Olen keksinyt sdannon, jonka mukaan toisen pelinappulan voi lahettdd omaan
aloituspaikkaan paasemalld sen luo tasaluvulla. Téllaisessa tilanteessa on tar-
kedd, ettd jokainen pelaaja pystyy tuntoaistinsa avulla 16ytamaan kunkin pelaa-
jan aloituspaikan. Ohjaajat olivat sitd mieltd, ettd pelilaudan kulmissa olevat,
eri muotoiset syvennykset olivat hdmaavia, silla ne sijaitsivat oman lahtéruu-
dun vieressa. Yksi ohjaajista ehdottikin, ettd voisin tehd& jokaisen pelinappulan
lahtdruutuun pelinappulan muotoisen syvennyksen.

Sokeat lapset vaativat paljon enemmaén aikaa peliin tutustumiseen, ja taman
vuoksi pelaaminenkin kesti kauemmin. Sokeat kuitenkin péasivat hyvin mu-
kaan peliin, ja pelaaminen sujui hyvin avustajan avulla. Ohjasin pelié niin, etta
pelinappulaa sai liikuttaa pelilaudalla vain yhteen suuntaan kerrallaan. Tama
saanto tuotti hieman ymmartamisvaikeuksia. Jatkossa aion ohjata pelid niin,
ettd pelinappulaa saa liikuttaa suuntia vaihdellen. Se tekee liikkumisesta mie-
lenkiintoisempaa.

Kerhossa havainnoiminen ja itse testaaminen opetti minulle sen, etti puhetta ja
kuvailemista taytyy kdyttdd todella paljon nikdvammaisten kanssa. Ennen pe-
laamisen aloittamista ja sddntdjen kertomista, pelaajien on annettava rauhassa
tutustua pelilautaan késin tunnustelemalla. Pelilautaa tulee kuvailla etenkin sen
muotojen, tuntuman ja rakenteen kautta, silld nikévammainen ei valttimatta
havaitse virejéd ja kontrasteja. Koskettaminen on ndkdvammaisille luontevaa,
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joten ohjaajana voin rohkeasti ottaa ndkovammaisen kddestd kiinni ja ohjata
hénen kétensi pelilaudalle jonkin tietyn asian havainnollistamiseksi.

Ohjaajat pitivat koivuvanerilla péaallystettya pelilautaa kaikkein parhaimpana,
joten lahdin tyostaméaén sité eteenpéin. Hioin viiluvanerilla paéllystetyn peli-
laudan kauttaaltaan huolellisesti, sill4 koneistus oli jattdnyt vaneriin hieman te-
ravia reunoja. Kittasin pelilaudan kulmissa olevat raot piiloon. Téhan malliin
ei oltu koneistettu reikia pelilaudan reunoille, joten porasin ne k&sin. Maalasin
pelin keskiosan mustalla spraymaalilla ja pelilaudan reunat valkoisella
spraymaalilla. Lopuksi maalasin kasin kultaisella akryylimaalilla pelialueen jo-
kaisen uran. (kts. kuvat 10-12.)

Spray-maalaaminen on nopea ja helppo tapa maalata prototyyppejd, kunhan
muistaa puhdistaa ja hioa maalattavan puupinnan huolellisesti. Puuta on hiot-
tava aina puun syiden suuntaisesti. Kolojen ja pienten reikien paikkaamiseen
suositellaan kittid. Kitin annetaan kuivua hyvin ennen hiontaa. Kun pinta on
tasainen, poistetaan hiontapoly huolellisesti ja aloitetaan varsinainen pintaka-
sittely. Spraymaalilla maalattaessa on myos tarkedd muistaa oikea suihkutu-
setéisyys. (Ohjeita spray-maalaukseen n.d.)

Kuva 10. Viiluvanerisen pelilaudan tydstoé.
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Kuva 11. Maalattu pelilauta, jossa pelialue on viilutettua MDF-levya.

Kuva 12. Kaultaiset jalokivet erottuvat kontrastin avulla hyvin pelilaudalta.

Tein peliin mukaan myos kultaisen "rosvo"-pelinappulan (kuva 13). "Rosvo"-
pelinappula toimisi siten, ettd pelaajan heittdessé nopalla silmaluvun kuusi, han
saisi paattaa liikuttaako "rosvoa”, vai omaa pelinappulaansa kuuden askelman
verran. "Rosvo"-pelinappulalla saisi kerata jalokivid, ryostaa jalokivia ja lahet-
t44 toisen pelaajan takaisin lahtopisteeseen, kuten omalla pelinappulallakin.
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Kuva 13. ”Rosvo”-pelinappula

5.2 Kayttgjatestaukset Onerva Méen koulun tukijaksoviikoilla

Suurin osa nakdvammaisista oppilaista kdy koulua kotikunnassaan. Suomessa
on kuitenkin kaksi nakdvammaisten koulua: Onerva Méen koulu Jyvéskyléssa
ja Svenska skolan for synskadade Helsingissa. (Nakovammaisten Keskusliitto
ry, n.d.) Testasin pelin ensimmaista prototyyppid "Kadonneita aarteita” Jyvés-
kylan nédkdvammaisten koululla vuonna 2010. Jyvaskylan nakévammaisten
koulu on nykyisin nimeltd&dn Onerva Méen erityiskoulu. Oli siis luonnollista,
ettd jatkaisin yhteistyota tdman koulun kanssa.

Onerva Méen koulun tehtavéna on jarjestaa esi-, perus- ja lisdopetusta oppi-
laille, jotka ndkemiseen, kuulemiseen tai kieleen liittyvan vaikeuden vuoksi tar-
vitsevat erityista tukea. Koulu tarjoaa tarvittaessa myos asumispalveluja kau-
empaa tulevia oppilaita varten. Onerva Méen koulun opetus perustuu opetus-
suunnitelmaan, joka on laadittu valtakunnallisten perusteiden mukaan. Jokai-
selle oppilaalle laaditaan henkilokohtainen opetuksen jarjestamistd koskeva
suunnitelma eli HOJKS. (Onerva, Oppimis- ja ohjauskeskus 2015.)

Onerva tarjoaa tukijaksoja esi- ja perusopetusikéisille lapsille ja nuorille. Op-
pilas voi ohjautua tukijaksolle ohjausk&ynnin kautta tai koulun, huoltajan tai
muun tahon yhteydenotolla. Tukijaksojen siséllot, tavoitteet ja painopisteet
vaihtelevat oppilaiden yksil6llisten tarpeiden mukaan. Tavoitteet mééritellaén
yhteisty6ssa lapsen tai nuoren oman koulun, huoltajien ja mahdollisten muiden
yhteistyotahojen kanssa. (Onerva, Oppimis- ja ohjauskeskus 2015.)

Olin yhteydess& Oppimis- ja ohjauskeskus Onervan oppimispééallikkéon Tarja
Hannikéaiseen helmikuun 2015 alussa ja sain luvan mennd testaamaan pelid Jy-
vaskyldan Onerva Méen erityiskoululla vieraileville tukijakson oppilaille.
Onervan erityiskoulun vakitukisia oppilaita on vain 26, ja suurella osalla heista
on ndkdvamman lisaksi muita oppimisen ja toiminnan esteitd. Tukijakson heik-
konékoiset oppilaat kdyvat kouluaan eri puolilla Suomea, mutta tulevat Oner-
van erityiskoululle tietyilla viikoilla tukijaksoille. (Hannik&inen, sdhkdposti-
viesti 3.2.2015) Pelin testaaminen koulun vakituisten oppilaiden kanssa olisi
siis ollut haastavaa. Niinp4 Hannikainen ehdotti minulle pelin testaamista ke-
vadn aikana tukijaksoille saapuvien 3—6-luokkalaisten kanssa.
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Alustava suunnitelmani oli, ettd pelin ohjaajina tulisivat toimimaan Onervan
iltatoiminnan, eli "Majatalon” ohjaajat, silla pelaaminen on vapaa-ajan toimin-
taa. Ohjaajien toimiessa pelin ohjaajina saisin testattua pelisdédntéjen ymméar-
rettdvyytta ja saisin testaukseen hieman erilaisen ndkdkulman. Olen ohjannut
pelin pelaamista itse niin paljon, ettd en vélttdmatta osaa endd katsoa asiaa uu-
sin silmin. Kun en itse toimi pelin ohjaajana, voin keskittya paremmin peliti-
lanteiden ja pelin kaytettavyyden havainnointiin.

Sovin Onervan ohjaajien kanssa, ettd ensimmainen testaus suoritettaisiin heik-
kondkdisten 6-luokkalaisten kanssa 26.3.2015. Toinen testauskerta sovittiin
suoritettavaksi heikkondkoisten 3—4-luokkalaisten kanssa 9.4.2015.

Oppimis- ja ohjauskeskus Onervan vaatimus kuitenkin oli, ettd tukijakson op-
pilaiden vanhemmille tulisi lahettda lupakirjeet pelin testaamista varten. Lupa-
kirjeet vastauskuorineen tuli l&hettdd Onervan erityiskoululle, josta koulun sih-
teeri lahettdisi ne edelleen oppilaiden huoltajille. Laatimani lupakirje 16ytyy
liitteestd 1. Tukijaksoviikolle 13 oli tulossa 8 oppilasta, samoin viikolle 15. Lu-
pakirjeita lahetettiin siis yhteensa 16 kappaletta.

Sain kaiken kaikkiaan vain 7 vastausta oppilaiden huoltajilta, mika on alle puo-
let lahetettyjen lupakirjeiden méérasta. Kaksi ndista vastauksista oli kielteisia,
ja viisi niista oli myontavia. Lupien tiedustelu opetti minulle sen, etté tallaisiin
testauksiin, joita tehdd&n vammaisten parissa, saatetaan suhtautua varauksella.
Y hteistyd koulujen kanssa on aina virallisempaa ja byrokraattisempaa, kuin yh-
distysten ja kerhojen kanssa. "Oo mun kaa"-kerhon lasten vanhemmilta minun
ei nimittain tarvinnut tiedustella lupia. Huomasin, etta ndkdvammaisten kerhoi-
hin ja toimintaan on helppo mennd mukaan ohjaajana, ja niissé otetaan varmasti
vastaan uusia, ohjauksellisia ideoita.

Kaikesta huolimatta sain kuitenkin hieman ennen ensimmadista testipéivaa tie-
tooni, ettd pelin pelaamiseen osallistuisi 26.3.2015 kaksi kuudesluokkalaista
tyttoa ja kaksi kuudesluokkalaista poikaa. Osa heiddn vanhemmistaan oli tuo-
nut lupakirjeen suoraan koululle, joten en itse valttdméatta saanutkaan kaikista
myontavistéd vastauksista tietoa.

Kuvasin valmistuneen pelilaudan pelinappuloineen ja tein pelin sdéannét kuval-
lisine ohjeineen ensimmaistd, Jyvaskylassa tapahtuvaa testausta varten. Lahetin
nama saannot myos "Majatalon™ ohjaajille, jotta he voisivat etukateen tutustua
pelin sadntoihin ja tulostaa ne itselleen. Nama s&annot 10ytyvat liitteesta 2.

5.2.1 6-luokkalaiset heikkonakdiset oppilaat testaajina

Vein testattavaksi viiluvanerilla p&allystetyn prototyypin, jonka olin maalannut
ja viimeistellyt. Alkuperdinen suunnitelmani oli se, ettd "Majatalon™ ohjaajat
toimisivat itse pelin ohjaajina, jotta saisin tietoa myds pelin ohjaamisesta. Se ei
kuitenkaan toteutunut, silld ohjaajat eivat olleet ehtineet tutustumaan pelin
sédéntoihin etukateen informaatiokatkoksen takia. Niinpa ohjasin itse pelaa-
mista. Toisaalta oli hyvé, ettd vapaa-ajan toiminnan ohjaajat paasivat itsekin
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pelaamaan pelid sokean lasit paéssa, joten hekin saivat kokemuksen siitd, milta
tuntuu pelata ilman ndkoaistia. Itse pidin tietenkin silmét auki koko ajan, jotta
nékisin mita pelissé tapahtuu. Paasin kuitenkin testaamaan laseja, jotka heiken-
sivat nakokenttaani.

Ensimmaisend pelia tulivat kanssani pelaamaan kaksi kuudesluokkalaista,
heikkonakdista tyttdd. Seuraavaksi peliin tulivat mukaan kaksi vapaa-ajan toi-
minnan ohjaajaa naiden tyttojen kanssa. Nailla kahdella ohjaajalla oli silmat
peitettyind. Paasin seuraamaan téatd neljan hengen pelia sivusta ja tein samalla
havaintoja pelilaudan toimivuudesta. Kolmas testaus suoritettiin niin, etté pe-
liin osallistui yksi heikkonakdinen, kuudesluokkalainen poika, miné seka yksi
ohjaaja silmat sidottuna.

Testitilanteet olivat erittdin vuorovaikutteisia ja sain peliin paljon hyvia kehi-
tysehdotuksia seka oppilailta, ettd ohjaajilta. Annoin vapauden esittdd kysy-
myksid pelaamisen aikana, ja ideoitakin sai antaa minulle vapaasti. Sain erityi-
sen hyvaa palautetta oppilailta siitd, ettd pelilaudan kontrastit toimivat erin-
omaisesti. Kun tarkkailin pelilautaa sumeilla laseilla, jotka heikensivat n&ko-
kenttééni, huomasin itsekin, etté jalokivet erottuivat hyvin pelilaudalta, pelialu-
een urat nékyivét selvasti ja pelinappuloiden muodot erottuivat hyvin toisis-
taan. Ainoastaan pelaajien valkoiset pelinappulat ollessaan lahtéruuduissaan,
tuntuivat hieman hukkuvan pelilaudan valkoiseen reunaan. Siksi ohjaajat eh-
dottivatkin, ettd pelinappuloissa olisi jokin valkoisesta reunasta ja mustasta pe-
lialueesta erottuva véri, esimerkiksi punainen.

Eraélle ohjaajista tuotti hankaluuksia tunnustella pelilaudalla olevia jalokivia
ja reikia ennen pelinappulan liikuttamista. Han yritti toistuvasti liikkua pelilau-
dalla tunnustelemalla omalla pelinappulallaan pelilaudan reikia. N&in ollen las-
kujen mennessé sekaisin, han ei enaa tiennyt missa pelinappula oli alun alkaen
sijainnut. Niinpd hén toivoikin, ettd pelinappula liikkuisi pelialueen urissa. Ta-
man voisi toteuttaa joko leventamaélla nykyisia pelialueen uria tai kaventamalla
pelinappulan tappia kartion malliseksi. Ndin ollen pelinappulan liikuttaminen
pelialueella olisi helpompaa myos sellaisille henkildille, joilla on motorisia toi-
minnan hairi6ité. Erds pelaamiseen vaikuttava seikka, joka tuli ilmi jo ”’Oo mun
kaa!”-kerhon testauksessa, toistui jalleen. Eli pelinappuloiden aloituspaikkoi-
hin toivottiin selkeyttd. Aloituspaikan merkiksi koettiin hyvaksi ideaksi tehda
kunkin pelinappulan muotoinen syvennys, jollainen on myoés pelin maalin koh-
dalla.

Pelin nimesté oli myds puhetta oppilaiden ja ohjaajien kanssa. Olen itsekin jo
pitkdan pohtinut sitd, ettd "Game4All" on vain prototyypin nimi, eika se ole
hyva nimi varsinaiselle pelille. Lautapelin nimen tulisi olla yksinkertainen, ja
sen tulisi kuvastaa itse pelid. Nimen tulisi toimia sek& suomeksi ettd englan-
niksi, koska peli on tarkoitettu my6s kansainvélisille markkinoille.

Tiedustelin ohjaajilta my®s sitd, millainen olisi hyvé pakkaus pelille. He toi-
voivat kestavaa laatikkoa, joka olisi pinottavissa. Olin ajatellut itse jonkinlaista
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séilytyskassia, joka olisi helposti liikuteltavissa ja otettavissa mukaan. Toi-
saalta ohjaajien kommentit laittoivat pohtimaan asiaa uudelta kantilta. Ohjaajat
eivat valttdmatta siirtele pelia paikasta toiseen, toisin kuin mina.

Kolmen ja neljan hengen pelit kestavat melko lyhyen ajan, keskimaarin noin
15 minuuttia. Niinpd pohdinkin, tulisiko jalokivia kerata pelilaudalta enemman.
Olisi hyva, jos jokaisessa pelissa jokaisen tulisi keratd kuusi jalokivea riippu-
matta pelaajamadrasta. Nain ollen pelitkin kestaisivat kauemmin. Jalokivié tu-
lisi siis olla puolet enemmaén. Muitakin hyvid huomioita nousi esiin testauksen
myota. Esimerkiksi minua muistutettiin siitd, ettd pelilaudan ja pelinappuloiden
maalaamiseen tulisi kéyttaa turvallisia ja myrkyttémia maaleja, onhan kyseessé
kuitenkin lasten k&yttoon tuleva tuote.

5.2.2 Johtopaatokset ja idea Myyrat-pelista

Pohdin testauksen jélkeen sita, mill4 tavoin jalokivien aloituskuvio tulisi maa-
raytyd. Peleissa ei juurikaan kaytetty mallikuvioita, joista olin tehnyt valmiit
esimerkit pelisaantoihin (liite 2). Pelaajista oli nimittain mukavaa, kun jalokivet
jaettiin pelaajien kesken ja jokainen sai asettaa ne pelilaudalle sattumanvarai-
sesti, epdsymmetrisesti. Mikali kaytetddn symmetristd alkukuviota tulisi pelissa
olla selkeasti ohjaaja, joka sen tekee. Kukaan pelaajista ei kertaakaan kéyttanyt
"Rosvo"-pelinappulaa ja sen tuomaa taktikointimahdollisuutta pelissé, joten
aloin pohtimaan myas sen roolia.

Pelatut pelit olivat melko nopeita, joten aloin miettiméén, voisiko keréattavia
jalokivia olla enemmaénkin pelilaudalla. Jalokivien maaran tulisi olla jaollinen
neljalla, kolmella ja kahdella, joten 24 olisi toimiva maara. Niinpa neljan hen-
gen pelissd jalokivia asetettaisiin pelilaudalle 24 kappaletta, kolmen hengen pe-
lissa niita olisi kéytossa 18 kappaletta, ja kahden hengen pelissa niita olisi 12
kappaletta.

Pelille on vaikea keksia nimeg, silla pelissa ei varsinaisesti ole mit&an tarinaa.
Jalokivien kerdys ei muutenkaan ole kovin omaperaista. Mikéli lapset valikoi-
tuvat pelin padkohderyhmaksi, olisi tarke&a, etté pelissa olisi jokin lapsia kiin-
nostava teema tai aihe. Mitad muuta pelilaudalta voitaisiin siis keréata, kuin jalo-
kivia? Sienid? Omenoita? Hiirid? Mustikoita? Myyrid? Kun aloin katselemaan
tarkemmin pelilaudan reikié ja uria, tulivat myyrét mieleeni. Nehén asuvat ko-
loissa ja tekevat maan alle kdytavid. Pelilaudan muotokieleen myyrat sopisivat
hienosti. Myyrékin on heikkonakdinen, mika tukisi pelin ideaa.

Pelaajat voisivat siis kerata rei’issa "lymyavia" myyrid. Taméan tarinan ympa-
rille olisi my6s helpompaa keksid muita pelinappuloita ja sddntoja. "Myyrat”
toimisi pelin nimen& suomeksi ja The Moles olisi englanniksikin ytimekés pelin
nimi. Pelin teeman muuttuessa minun oli tehtdva uudet pelimerkit, eli proto-
tyypit kerattavistd myyrista. Niitd oli tehtdva 24 kappaletta, jotta voisin kokeilla
seuraavissa testauksissa, vaikuttaako pelin kestoon suurempi mééra kerattavia
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pelimerkkeja. Paadyin siis valmistamaan peliin 24 myyra-nappulaa, eli kuusi
myyrad kutakin kerdéjaa kohti.

Tein myyristd hahmomalleja ké&yttden puutappia ja huopaa (kuva 14). Kokeilin
my6s neulahuovutusta. Képéliksi kokeilin liimata nahkaa. Namé mallit olivat
kuitenkin litan monimutkaisia valmistaa ja kompel6t rapylat veivat liian ison
tilan. Paatin lopulta hy6dyntéé jo olemassa olevia jalokivi-pelimerkkeja. Lii-
masin myyrén kuonoksi hama-helmen. Paadyin maalaamaan ndm& myyrien
prototyypit keltaisiksi, silla kultainen ei endd sopinut myyréan vériksi. Lopuksi
liimasin nuppineulan p&&n nenan paéksi ja liimasin myyrille myds silméat. Myy-
rien prototyypeista tuli melko hulvattomia niiden varikkaiden nenien ja eri
suuntiin katsovien silmien ansiosta.

Kuva 14.  Myyrien prototyyppeja.

Kéyttajatestauksen perustella hioin pelinappuloiden paat kartion mallisiksi,
jotta ne liukuivat paremmin urissa (kuva 15). Lisaksi maalasin pelinappulat
paalta punaisiksi, jotta ne erottuisivat paremmin pelilaudan valkoisesta reu-
nasta. Maalasin pelinappuloiden sivut samalla keltaisella, kuin myyrétkin yh-
tendisyyden vuoksi. Samalla maalasin my6s rosvo-pelinappulan paan pu-
naiseksi. Tein myo6s pelilaudan kulmiin, jokaisen pelaajan aloituspaikkaan sel-
kedmmat laht6ruudut. Varjasin huopaa kultaiseksi ja leikkasin siitd kunkin pe-
laajan pelinappulan muotoiset reunukset. Lisaksi maalasin lahtéruudun keski-
osan seka maalin valkoiseksi, jotta ne erottuisivat viela paremmin mustasta pe-
lialueesta (kuva 16).
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Kuva 15. Parannellut pelinappulat.

Kuva 16. Pelaajien lahtdruudut ja maali erottuvat paremmin pelilaudalta.

5.2.3 3 - 4-luokkalaiset heikkonakdiset oppilaat testaajina

Testasin uutta "Myyrat"-pelid Jyvaskylassa, Onervan erityiskoulun tukijakso-
viikon, 3—4-luokkalaisten, heikkonédkoisten oppilaiden kanssa 9.4.2015. Vein
testattavaksi "Myyréat"-pelin, jossa oli 24 kerattdvaa myyréda. Testaajina oli 5
oppilasta, jotka olivat 9 —11-vuotiaita. Testitilanteessa pelattiin kaksi neljan
hengen pelid. Pelid oli seuraamassa kaksi vapaa-ajan toiminnan ohjaajaa. Myy-
rat heréttivat paljon mielenkiintoa ja innostusta niin lasten, kuin ohjaajienkin
keskuudessa.

Paadyin itse ohjaamaan pelia tallakin kerralla, sill& olin taas muuttanut pelin
teemaa ja saantojé, joista ohjaajat eivét olleet etukéteen tietoisia. Toisin kuin
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edellisella testikerralla, en kayttdnyt nyt symmetristé aloituskuviota, vaan lap-
set saivat kukin kuusi myyraé, jotka he asettivat pelilaudalle haluamiinsa paik-
koihin. Myyria ei kuitenkaan saanut asettaa aivan vieri viereen, vaan niita tuli
asetella ympari pelialuetta, jotta niiden kerddminen ei olisi liian helppoa.

Lapset omaksuivat pelin sdannét yllattdvan nopeasti. Pelaaminen oli todella
keskittynytté ja innostunutta. Tein huomion, ettd 3—4-luokkalaiset taktikoivat
pelissa yllattavan paljon. Paadyin siihen saintoon, ettd vastapelaajalta saisi
ryostettya yhden myyréan paasemalla tamén pelinappulasta yli. Lapset kéayttivat
taktikointiin useasti "Rosvo"-pelinappulaa, josta kaytettiin nyt nimitysta
"Apuri”-pelinappula (kuva 17). He rydstivat myyrid toisiltaan ja lahettivat vas-
tapelaajan useasti takaisin l&htépisteeseen.

Kuva 17. Myyrat-peli, jossa oli mukana "Apuri”-pelinappula.

Kerattavien pelimerkkien lisédminen nosti myos pelaamiseen kuluvaa aikaa.
Yhden pelin kesto oli nyt keskimadrin 20 minuuttia, ja se aika vaikutti sopi-
valta. Vaikka peli kestikin nyt hieman kauemmin, kuin edellisella testikerralla,
jolloin kerattavia pelimerkkeja oli vahemman, pelaajat jaksoivat silti keskittya
peliin hyvin. TA&m4 testaus osoitti siis sen, ettd 24 kerattavad pelimerkkid on
sopiva maara pelissé.

Pelaamisen jalkeen haastattelin taas vapaamuotoisesti vapaa-ajan toiminnan
ohjaajia avoimen haastattelun metodilla. Ohjaajat saivat omin sanoin kertoa
"Myyrat" -pelini toimivuudesta. He eivéat enéé juuri ollenkaan keksineet peliini
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parannusehdotuksia, mika kertoo siitd, ettd testaaminen ja parannusten tekemi-
nen on tuottanut tulosta. Erds ohjaajista ehdotti sitd, ettd pelissé voisi olla eri-
laisia myyrid, ja jokaisen pelaajan pitéisi keraté tietynmallisia myyrid. Ajatus
vaikutti mielenkiintoiselle, ja aloinkin pohtimaan sitg, etta peliin voisi lisahin-
nasta halutessaan ostaa myos késintehtyja, esimerkiksi huovutettuja myyrié te-
ollisesti tehtyjen myyrien sijasta.

5.2.4 Johtopaatokset ja tehdyt parannukset

Vapaa-ajan toiminnan ohjaajat olivat yhtd mielta siit4, etta pelin yksinkertai-
suuden ansiosta siihen on helppo keksié erilaisia saantdja. He ehdottivatkin sita,
ettd pelikirjassa voisi olla erilaisia pelivaihtoehtoja. Sain myds idean, ettd
"Apuri”-pelinappula voisi olla muodoltaan kissa, sill& kissan avulla voidaan
metséstdd myyrid. Naita kissoja voisi olla pelissé kaksikin.

Myyrét-pelin onnistunut testaaminen 3—4-luokkalaisten kanssa osoitti sen, etta
pelinappulat ja pelilauta toimivat hyvin. Liséksi olen luonut peliin sopivan
haastavat ja kiinnostavat pelisddnnot. Testauksen perusteella suuria muutoksia
ei enaa tarvinnut tehdd. Valmistin peliin ainoastaan kaksi kissa-pelinappulaa
pelin seuraavaa testausta varten. (kts kuva 18.) Kissat ovat vériltaan keltaval-
koisia ja hieman korkeampia, kuin pelaajien pelinappulat, jotta ne erottuisivat
hyvin muista pelinappuloista. Kéytin kissojen vartaloon puuhelmid, korviksi
liimasin hama-helmet ja kuonoksi metallisen osan, jotta kissa olisi taktiilisesti
mielenkiintoinen.

Kuva 18.  Kissa-pelinappulan prototyyppi.

5.3 Nuoret ndkévammaiset testaajina

Loysin Tampereen Nakdvammaiset ry:n internetsivuilta Susanna Halmeen yh-
teystiedot ja otin h&neen yhteyttd. Han jarjestdd nakdévammaisten nuorisotoi-
mintaa Tampereella. Nuorten ryhmd kokoontuu Tampereella kerran kuukau-
dessa lauantaisin. Osallistujia on useimmiten noin 5-10 henkil6a. Huhtikuussa
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nuorten tapaaminen oli lauantaina 18.4.2015 klo 15-17.00. Silloin paasin to-
teuttamaan pelini viimeisen testauksen nuorten parissa Tampereen seudun né-
kévammaiset ry:n kerhohuoneella. Nuoret ottivat minut lampimaésti vastaan, ja
he olivat kiinnostuneita testaamaan pelid koko kokoontumiskerran ajan.

Kerhohuoneelle saapui 11 nuorta, jotka olivat idltdan noin 15-22-vuotiaita. He
olivat kaikentasoisesti nakdvammaisia, sokeista vain lievasti heikkonakaisiin.
Yhdella heistd oli mukana avustaja. Kun tapasin heidat, kerroin pelin suunnit-
teluprosessistani. Painotin sitd, ettd pelinappulat olivat vield prototyyppivai-
heessa ja ettd pelin s&annot olivat vasta alustavia. N&in ollen nuoret saivat mah-
dollisuuden omien ideoiden esittdmiseen liittyen pelinappuloihin ja pelin saén-
toihin.

Ensimmaisend havainnoin neljan hengen pelig, jossa oli mukana kaikentasoi-
sesti nédkdvammaisia. Ensimmainen havaintoni oli, se ettd myyrien muotoilu oli
huono, silla pelaajat asettivat myyrié reikiin kuono edelld, eika pelinappulan
puinen tappi edelld. Kun naytin, missd myyran silmat ja kuono ovat, myyra oli
helpompaa asettaa oikein péin.

Ensimmaisessé ryhmassa pelaajat omaksuivat hyvin nopeasti pelin sd&annot,
eiké pelilaudalla liikkuminen ja myyrien keradminenkéén tuottanut ongelmia.
Oli my0s hienoa huomata, etté pelaajat kayttivat taktikointimahdollisuuksia, ja
pelissd oli muutenkin aistittavissa kilpailuhenked. Pelaajat myds auttoivat
toisiaan ja kommunikoivat paljon kesken&an pelitilanteista. Voittaja 10ytyi
melko nopeasti, joten loput pelaajat halusivat jatkaa pelaamista ja taistelua
muista sijoituksista. Pelaajat keksivat myos sellaisen s&&nnon, etta kissa-nap-
pulaa voisi kayttad maaliin pyrkimisessa.

Toiseen peliin osallistui myos nelja henkil6d, jotka olivat hyvin eritasoisesti
nékdvammaisia. Mukana oli kaksi sokeaa, joista toisella oli avustaja mukana.
Tama peli kesti huomattavasti kauemmin, silla sokeille pelilaudan ja pelinap-
puloiden ymmartamiseen ja pelin kokonaiskuvan hahmottamiseen meni puolet
enemman aikaa. He tarvitsivat omilla pelivuoroillaan todella paljon avusta-
mista. Toiselle heista naytin jokaisella pelivuorolla kadesté pitden, miten peli-
nappulaa liikutetaan ja missa pelialueen reiét sijaitsevat. Pelaajat eivat ehtineet
taistelemaan muista sijoituksista, silla kolmannellekin ryhmélle oli annettava
Vuoro.

Kaksi edellista pelia olin toiminut lahinna havainnoijana. Osallistuin kolman-
teen peliin itse pelaajan roolissa. Pelissa oli itseni lisdksi kolme nuorta. Pelin
pelaaminen ei tuottanut mitddn hankaluuksia heikkonékoisten

kanssa. Pelaaminen tuntui kaikista olevan hauskaa. Pelaamisen lomassa jutel-
tiin, naurettiin ja vitsailtiin paljon. T&ssa pelissa myos rydstettiin myyria kaik-
kein eniten. Ehdimme voittajan I0ytymisen jalkeen my6s pelaamaan muista si-
joituksista.
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5.3.1 Johtopaatokset ja parannusehdotukset

Pelin testaus ndkdvammaisten nuorten kanssa todisti, sen etta peli soveltuu talle
ikaryhmalle erinomaisesti. Nuoret saavat lapsia enemman irti pelaamisesta,
sillé lautapelin pelaamiseen liittyy paljon taktikointia, kilpailuhenkeé ja sosiaa-
lista vuorovaikutusta. Sain myos varmistuksen siitd, etta pelin omaksuminen ei
ole sokealle liian haastavaa. Sokealle lautapelin pelaaminen on hieman hitaam-
paa, kuin ndkevalle ja heikkonakdiselle, mutta se on taysin mahdollista avusta-
jan tai pelin ohjaajan tukiessa hénta. S&antdjakin voidaan mukauttaa pelaajien
tason mukaan.

Varsinaiset myyrdt tulisi muotoilla siten etté, niiden péét olisivat selvasti eri-
muotoisia, kuin niiden tapit. Myyrét ja pelinappulat eivat myoskaan pysyneet
kunnolla paikoillaan rei”issa, kun niita tunnusteltiin kasilla. Tama ongelma var-
masti poistuu, kun lopulliset pelinappulat ja pelimerkit tehdaan teollisesti, eik&
kasityona.

Varsinkin reikien 16ytaminen pelilaudalta tuntui olevan sokeille pelaajille haas-
teellista. Tastd sainkin idean, ettd jokaisen reidn ymparystd voisi CNC-
koneistamalla hieman urittaa, jotta reidn paikka erottuisi paremmin pelilau-
dalta. Nuorten pelissa erés pelaajista kaytti myods ensimmaista kertaa pelinap-
pulaa siten, ettd han liu“utti pelinappulan tappia pelialueen urissa. Eli tappien
viistdminen kartion malliseksi osoittautui tarpeelliseksi.

Molemmat kissanappulat olivat kovassa kéytdssé seka ensimmaéisen etté kol-
mannen ryhman kanssa, eli ne ovat hyva lisé pelin taktikointimahdollisuuksien
kannalta. Niita kaytettiin erityisesti silloin, kun oma pelinappula oli kaukana
myyrista. Kissat myos erottuivat hyvin pelilaudalta vérinsa ja muotoilunsa suh-
teen. Pelaajat kehuivat kissojen muotoilua.

Mitd tulee ndkdvammaisten noppaan, se toimi hyvin sekd ndkévammaisten las-
ten, ettd nuorten kaytdssa. Pistenoppa oli suurimmalle osalle jo ennestdan tuttu.
Nopan suhteen ei siis ole tarvetta tehdd muutoksia. Mikali myyn pelituotetta
jatkossa itse, kannattaisi tehda sopimus Apuvalinekauppa Aviriksen kanssa,
jotta voisin tilata suuren maaran noppia edulliseen hintaan.

Kaikista edelld kuvatuista testikerroista yhteenvetona voisi mainita yhteisesti
myos yhden asian. Kun myyra-pelinappuloita saadaan kerattyé, niitd asetetaan
korokkeella oleviin reikiin. (kts. kuva 19.) Kaikki testaukset osoittivat, ett4
nadma reiét 10ytyvét helposti. Jokaisella pelaajalla on oma rivisténsg, johon ku-
kin kerdd omat myyrénsa. Naita rivistoja ei ole talla hetkelld merkitty miten-
k&an, mutta silti jokaisessa pelissé pelaajat pystyivat sopimaan keskendan, kuka
kayttdd mitékin rivistda. Kun pelaajien taytyy sopia rivistoista keskenédan, se
liséa peliin vuorovaikutteisuutta.
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Kuva 19. Myyrét omissa rivistdissaén ja kissa-pelinappula taustalla.
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6 MYYRAT-PELI

6.1 Myyréat-pelin sisaltd, sdannot ja turvallisuus

Lahestulkoon valmis peli, josta tuli lopulta Myyrét-peli, sisaltaa kolmiulottei-
sen pelilaudan, nelja erimuotoista pelinappulaa, 24 myyré-pelimerkkia, kaksi
kissa-pelinappulaa ja nakévammaisten pistenopan. Peli pakataan tukevaan,
pahviseen laatikkoon, joka siséltdd myos pelisadnnot. Pelipakkauksen sisélla
myyrat on asetettu pelilaudan reunoille, pelaajien pelinappulat on asetettu val-
miiksi omille paikoilleen ja kissa-pelinappulat ovat valmiina pelilaudalla. Nain
ollen pelaaminen on helppo aloittaa. Noppa ja pelisd&dnnot 10ytyvat myos peli-
laudan paélta. Pelinappuloita pitad paikoillaan solumuovilevy, joka samalla
suojaa pelilautaa.

Pelisadnnot muotoutuivat kayttajatestausten perusteella sellaisiksi, kuin ne ovat
nyt. Pyrin tekemaan sdanndista mahdollisimman selkeat ja ytimekkéat. Saannot
loytyvét liitteestd 3. Koin tarpeelliseksi kirjoittaa sdantéihin myos ohjaajalle
ohjeita pelin ohjaamiseen liittyen. Kun pelid pelataan ensimmaista kertaa, on
mielesténi pelissé aina oltava ohjaaja, tai vetdjd, joka ottaa vastuun pelisaanto-
jen opettamisesta ja tutustuttaa pelaajat pelilautaan seka pelinappuloihin. Mi-
kali pelid on jo pelattu useamman kerran, ja se on tullut tutuksi, voivat esimer-
kiksi heikkonékoiset pelata pelia ilman ohjaajaakin. Tutkimukseni perusteella
taysin sokeat tarvitsevat aina ohjaajaa tai avustajaa, jotta voivat pelata tata pe-
lid. Siitd syysta koen pistekirjoitussaannot tarpeettomiksi. Pelisaannot tulee
kuitenkin olla kirjoitettuna isolla ja selkealla fontilla, jotta heikkonakdiset pe-
laajat ja pelin ohjaajat saavat niista selvaa.

Myyra-pelimerkit ja kissa-pelinappulat jaivat vield prototyyppiasteelle. Niiden
muotokielta tulisi yksinkertaistaa teollista tuotantoa varten. Myyntiin tulevassa
pelissd on otettava huomioon kaikki turvallisuusriskit. Pelinappuloissa ei saa
olla mitd&n helposti irtoavia osia, vaan ne tulee valmistaa yhdesté aihiosta.
Myos pelilaudan maalaamiseen on kaytettava turvallisia, myrkyttdmia maaleja.

Lelu on tavara tai materiaali, joka on suunniteltu alle 14-vuotiaiden lasten leik-
keihin. Leluna pidetd&dn myos sellaista tavaraa, jolla on jokin muu kayttotarkoi-
tus, jos silla on kuitenkin ns. leikkiarvoa. Lelujen tulee tayttaa lain lelujen tur-
vallisuudesta (1154/2011) vaatimukset. Lelulainsaadantoa taydent&d yksitoista
standardia (SFS-EN 71 osat 1-11 sekd SFS-EN 62115), joilla asetetaan yksi-
tyiskohtaisempia, lelujen eri ominaisuuksia koskevia turvallisuusvaatimuksia.
(Tukes 2013). Koska pelini on lasten k&yttss4, ja siten verrattavissa leluun, sen
on taytettava lelulainsdddannén mukaiset turvallisuusvaatimukset.
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6.2 Pelipakkauksen prototyyppi

N&kovammaisten lasten ohjaajat toivoivat, ettd pelin pakkaus olisi tukeva ja
pinottavissa oleva laatikko. Valmistin pakkauksen prototyypin nelja millimet-
rid paksusta kapa-levystd, jonka maalasin spraymaaleilla. (kts. kuvat 20 ja 21.)
Vahvistin viel& laatikon sisépuolella olevat saumat liimaamalla niihin pahvia.
Peli asetetaan laatikkoon valkoisten tukikappaleiden sisapuolelle, jotta peli py-
syy paikoillaan laatikossa. P&adyin jattamaan laatikon molemmille sivuille ti-
laa, jotta peli olisi helppo laskea tukikappaleiden sisdpuolelle ja nostaa se laa-
tikosta ylos.
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Kuva 20. Myyrét-pelin pakkauksen prototyyppi

Pakkauksen kansi Kkiinnitetdan sivuista magneettisilla nepparikiinnityksilla.
Kannen paalla on keinonahkainen kahva. Nain ollen pakkausta on helppo séi-
Iyttdd my0s pystyasennossa, ja sitd on mukava nostella seka kuljettaa. Suunnit-
telin, ettd pakkauksen pééalla olisi solumuovilevy, joka pitéisi myos pelinappu-
lat paikoillaan, kun pakkausta liikutellaan.
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Kéytin pakkauksen kannessa samoja, véreja kuin pelilaudassa ja pelinappu-
loissa, jotta pelin ilme olisi yhtendinen. Huopa on mukavan pehmeé materiaali
kosketeltavaksi. On téarkedd, ettd pelin nimi on koholla pelilaudasta, jotta so-
keakin voi sen lukea. Tein pakkauksen kannessa olevalle myyrélle paksusan-
kaiset silmélasit huovasta, sill& halusin, ettd myyrd on humoristinen ja jaa taten
ihmisten mieleen paremmin.

Kuva 21. Pelipakkaus on kannettava.
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7 PROSESSIN ARVIOINTI JA MYYRAT-PELIN TULEVAISUUS

Tutkimukseni edetessa minulle selvisi, etta nakdvammaiset lapset ja nuoret pe-
laavat paljon lautapeleja ja muita rakentelupelejd, mutta nakévammaisille so-
veltuvia kaupallisia pelivaihtoehtoja ei ole kovinkaan paljon saatavilla. Joh-
tuuko tdma siitd, ettd erityisryhmélle kohdennettu peli on kallis toteuttaa ja
saada kaupaksi? Voidaan ajatella, ettd erityisryhmalle suunniteltu peli ei ole
kaupallisesti houkutteleva, eiké sille 16ydy Suomen kokoisesta maasta tar-
peeksi ostajia. Olen kuitenkin tdmén projektini edetessa saanut jo useita tilauk-
sia pelistani, vaikka peli onkin vasta prototyyppiasteella. T&m4 tarkoittaa sita,
ettd koko perheen lautapeleille, jotka soveltuvat sekd nakeville, ettd ndkdvam-
maisille, on kysyntdd. Omien kotisivujen ansiosta pelid on mahdollista markki-
noida ulkomaille. Nettikauppa tarjoaa nykyéén edullisen ja helpon tavan hoitaa
tilauksia.

Myyrét-peli soveltuu ndkévammaisten kouluihin opetusmateriaaliksi ja sité
voidaan markkinoida yhdistyksiin seka kaikkiin ndkévammaisten lasten ja
nuorten vapaa-ajan toimintapiireihin, kuntoutus- ja kerhotoimintaan. Lisaksi
yksityiset asiakkaat voivat ostaa pelia kotikayttoon, mikéli perheessa on néako-
vammainen lapsi, nuori tai aikuinen. Pelin alaikdrajasuositus on noin kahdek-
san vuotta.

Pelin ohjaaja voi mukauttaa saantdja kunkin ryhmén vaatimalla tavalla, ottaen
huomioon pelaajien i4n ja vamman tason. Lapsille saattaa riittaa se, etta he pel-
kastaan kerdavat myyréat pelilaudalta, tai yrittavat pelkastaan paasta maaliin.
Myos kissa-nappuloille voi keksid uusia kayttotapoja. Ne voidaan myos hel-
posti jattaa pois, jos niita ei pelissd haluta kayttaa. Pelin yksinkertaisuus mah-
dollistaa my0s sen, ettd edistyneemmat pelaajat voivat keksid omia saantojaan.

Alkuperéinen suunnitelmani, jonka mukaan vapaa-ajan toiminnan ohjaajat oli-
sivat itse ohjanneet pelaamista, ei toteutunut. Tama olisi vaatinut enemman ai-
kaa ja panostusta siihen, ettd olisin opettanut pelin pelaamista ja ohjaamista
heille. Ohjaajat eivét halunneet ohjata pelaamista, silla he olivat epavarmoja
siitd, kuinka pelia tulisi ohjata. Tastd epdvarmuudesta paatellen, on tarkeaa, etta
lopullisen pelin mukana tulevat peliohjeet ja sddnnot ovat niin selkeét, etté lap-
sikin ymmartaa, misté on kysymys. Pelin ohjaajilla ei valttdmatté ole aikaa eika
innostusta opetella monimutkaisia pelisaantéjé, joten pelin perus-saannét on
pidettavé yksinkertaisina.

Koska kyseessa on erityisryhmalle suunniteltu uniikki tuote, sitd ei voida
myydd samaan hintaan, kuin normaaleja lautapeleja. Kaupalliset lautapelit ovat
hinnaltaan noin 20-50 €. Myyrét-pelin materiaalit tulevat olemaan korkealuok-
kaisia, ja peli valmistetaan osin kadsityona, joten sen hinta-arvio on noin 80-150
€. Valmistuskustannukset pyrin pitdméaan mahdollisimman alhaisina, ja pelin
viimeistelytoitd teen mahdollisimman paljon itse. Viilutetun MDF-levyn ja
massiivipuun kayttdminen nostavat tietenkin pelin hintaa verrattuna pelkkaan
MDF-materiaaliin, mutta mielestani on tarke&é panostaa laadukkaisiin ja hyvan
tuntuisiin materiaaleihin, silla kyse on tuotteesta, jota kosketellaan paljon.
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Pelinappuloiden valmistukseen voi kayttaa tanéd paivanad myos 3D-tulostusme-
netelmid. Kolmiulotteinen tulostus, tai 3D-tulostus on virtuaalisen mallin tuot-
teistamista fyysiseksi esineeksi 3D-tulostimen avulla. Kolmiulotteisen tulos-
tuksen kehityksen myota tulostaminen on melko yksinkertaista kotioloissa ja
teknologia on levinnyt laajalle kayttajajoukolle edullisten tulostimien myota.
Kolmiulotteisia malleja voi myos tilata tulostuspalveluja tarjoavilta yrityksilta.
(Wikipedia 2015.) Nykyaan myos puunkaltaista materiaalia on mahdollista tu-
lostaa 3D-koneilla, mika mahdollistaisi sen ett&, puisia pelinappuloita ei tarvit-
sisi CNC-koneistaa, vaan ne voisi helposti ja nopeasti tulostaa.

Kun lautapelid pelaavat nakvammaiset, se poikkeaa jonkin verran nakevien
pelista. Pelid testatessani opin sen, ettd nakGvammaiset puhuvat paljon pelin
kulusta ja auttavatkin toisiaan. Puhe on tarked kommunikointivaline. Ohjaaja
edesauttaa pelin mielenkiintoa, kun hén selostaa, mita pelissé tapahtuu, kom-
mentoi pelitilanteita ja kannustaa pelaajia. Pelaaminen on siis todella sosiaali-
nen ja vuorovaikutteinen tapahtuma. Mieleeni jai erityisesti erés pelitilanne,
jossa yksi sokeista pelaajista toisti jatkuvasti, ettei ole hyva lautapeleissa, ja han
oli aikeissa luovuttaa. Lopulta h&n kuitenkin voitti koko pelin ja koki varmasti
onnistuneensa.

Pelin ohjaajalla on térked rooli pelin alusta alkaen. Hanen tulee innostaa pelaa-
jia kayttéen iloista d4&nensévya, silld pelaajat eivat valttamatta née ohjaajan il-
meitd. Lisdksi ohjaajan on kéytettdvda mahdollisimman tarkkoja ilmauksia ja
kuvailuja vaarinymmarrysten vélttdmiseksi. Sokea tarvitsee k&desté pitaen oh-
jaajan avustamista pelilaudan tunnustelemisessa ja hahmottamisessa. Nuoret
nékdvammaiset muistuttivat minua myos siité, ettd ohjaajan on hyvé opetella
pelaajien nimet hyvin ennen pelin alkua, miké helpottaa yhteistd kommunikoin-
tia.

En ollut ennen tdmén opinnéytetyon tekemista kovinkaan paljon tekemisissa
nakdvammaisten lasten ja nuorten kanssa. Asiakasryhmana tama oli siis mi-
nulle kohtuullisen vieras. Nyt projektini loppuvaiheessa voin hyvilla mielin to-
deta, ettd olen saanut paljon uutta tietoa ndkdvammaisuudesta ja kokemusta
etenkin ndkdvammaisten lasten ja nuorten ohjaamisesta. Tarkeintd nakdvam-
maisten kohtaamisessa on avoimuus ja kaikkien ennakkoluulojen pyyhkiminen
mielestd. Nakévammaisille lapsille ja nuorille voidaan ohjata melkeinpa mité
vaan, kunhan tehtavat mukautetaan heille sopiviksi ja kaytetdan sopivia mate-
riaaleja.
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Liite 1

LUPAKIRJE

Heil

Olen ohjaustoiminnan opiskelija Himeen
ammattikorkeakoulusta. Olen suunnitellut ndkévammaisille
lapsille soveltuvan, kahden-neljan hengen lautapelin. Peli on
valmistettu puusta, ja sitd pelataan tuntoaistia kdyttden. Pelin
prototyyppi “Game4All" voitti apuvdline 2011 kilpailun.
Opinndytetyoni puitteissa kehitdn lautapelia edelleen.

Tiedustelen tdlld kirjeelld lupaanne pelin testaamiseen. Tarkoitukseni on testata
lautapelia tukijaksoviikon oppilaiden kanssa, vapaa-ajan toiminnan puolella. Oppilaita ei
kuvata, eikd testitilannetta muutoinkaan taltioida. En ole lupaa tiedustellessani
missddn vaiheessa saanut tietooni oppilaiden nimid enkd osoitteita. Oppimis- ja
Ohjauskeskus Onerva toimii kirjeitteni vdlittdjand.

Laita rasti ruutuun:

Lapseni saa luvan osallistua pelin testaamiseen. [

En anna lapselleni lupaa pelin testaamiseen. L]

Huoltajien allekirjoitukset — S S S B -

Nimenselvennokset _ - - - - o -

Vastaathan tdhdn kyselyyn joko tdlld kyselylomakkeella tai sdhkopostitse osoitteeseen
laura.kalola@gmail.com 23.3.2015 mennessd.

Kiitos yhteistydstdnnel

Ystavdllisin terveisin
Laura Kalola
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Liite 2

"GAME4ALL"-PELIN SAANNOT ONERVAN ERITYISKOULULLA
TOTEUTETTAVIA TESTAUKSIA VARTEN

Game4All - lautapelin sdlinnot

Pelaajamédird 2 - 4
Pelin sisilto:

e pelilauta

* nikdvammaisille soveltuva noppa

* 4 pelinappulaa ja 1 rosvo - pelinappula
e 12 jalokived

pelinappulat jalokivi rosvo

Peli-idea

Pelaajien tavoitteena on keritd pelilaudalta mahdollisimman nopeasti jalokivid ja pddstd maaliin.
Pelaaja, joka on kerdnnyt jalokivet ja padssyt ensimmaéisend maaliin, on voittaja.

Pelin alkuvalmistelut

Pelin alussa pelaajat valitsevat itselleen pelinappulan. Pelaajat asettavat pelinappulansa itsedén
ldhinni oleviin reikiin, jotka sijaitsevat nelionmuotoisen, mustan pelialueen kulmissa.

maali

pelaajien aloituspaikat
pelilaudan kulmissa
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Kaikki 12 jalokives laitetaan pelialueen reikiin, keskella olevan pyoredn syvennyksen, eli maalin
ympirille. Jalokivistd tehddian maalin ymparille mika tahansa symmetrinen kuvio. Symmetrisen
kuvion voi valita esimerkkikuvista tai keksia itse.

Esimerkkikuviota:

vinonelié X-kirjain

risti

g e il e

labyrintti ympyra
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Pelin kulku:
Heittovuorot:

Pelin alkaessa pelaajat heittdvit noppaa ja arpovat kuka aloittaa. Suurimman silmaluvun saanut
pelaaja saa aloittaa ja liikkua saamansa silmaluvun mukaisesti. Pelivuoro siirtyy myotapaivaan
seuraavalle pelaajalle. Pelivuorossa seuraava heittad noppaa uudelleen ja siirtad pelinappulaansa sen
mukaisesti jne.

Liikkuminen pelilaudalla:

Pelaaja liikkuu pelilaudalla nopan osoittaman silmaluvun verran, pelialueen urien suuntaisesti.
Suuntia saa vaihtaa, mutta pelinapullaa ei saa liikuttaa edestakaisin. Pelaaja saa itselleen kaikki
jalokivet, joiden yli hin pagsee liilkkumaan pelinappulallaan. Jalokiven saa myos padsemalla
tasaluvulla sen luo. Maalin yli saa liikkua. Pelaaja asettaa keraamainsi jalokivet eteensi, valkoisella
korokkeella oleviin reikiin. Kun pelaaja on kerannyt kaikki jalokivensa, hanen on paastava maaliin
tasaluvulla, jolloin han voittaa pelin.

Toisen pelaajan voi ryosti ja ldhettdd takaisin omaan aloituspaikkaansa padsemalla tasaluvulla
hanen pelinappulansa kanssa samaan paikkaan. Paikkansa menettaneen pelaajan on luovutettava
yksi jalokivi.

Keréttavat jalokivet:
Jokaisen pelaajan tulee kerét tietty maara jalokivia. Kerattavien jalokivien maara riippuu
pelaajamaérasta. Kun pelaaja on saanut Keréttya tarvittavan maérén jalokivia, han ei enda saa keréta

niitd. Hanen on joko kierrettava niita, tai mentéva niiden yli.

Kahden hengen peli:
Pelaajan on kerattava kuusi jalokives.

Kolmen hengen peli:
Pelaajan on kerittava nelja jalokives.

Neljéan hengen peli:
Pelaajan on kerattava kolme jalokivea.
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Esimerkkisiirtoja:

1. yhden jalokiven keradminen 2. keritty jalokivi asetetaan korokkeelle

I ]
1. kahden jalokiven kerdaminen 2. kerityt jalokivet asetetaan korokkeelle

Lisihaastetta peliin:

Suurimman silméaluvun saanut pelaaja asettaa pelin alussa pelilaudalle, haluamaansa paikkaan
rosvonappulan, jota kaikkien pelaajien taytyy kiertdd. Kun kuka tahansa pelaaja heittda silmaluvun
kuusi, hin voi pasttaa siirtaiko omaa pelinappulaansa vai rosvoa. Rosvonappulaa voi liikuttaa kuten
omaa pelinappulaa. Silld voi keriti jalokivia, ldhettdd toisen pelinappulan aloituspaikkaansa ja
ryostaa jalokiven.

Kahden hengen pelissa voidaan kayttda kahta pelinappulaa. Omalla vuorollaan pelaaja saa paattaa
kumpaa pelinappulaa kiyttad. Kahden pelinappulan kiytto sopii pelaajille, jotka kaipaavat
lisahaastetta ja taktikointimahdollisuuksia.
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Liite 3

Myyrit - lautapelin siannot
ja ohjeet pelin ohjaajalle

Pelaajaméira: 2 — 4
Tkdsuositus: 8 vuodesta ylospédin

Pelin sisalto:

e pelilauta

* pistenoppa

¢ 4 pelaajien pelinappulaa ja 2 kissa-pelinappulaa
* 25 myyri-pelinappulaa

* pelisddanndt ja ohjeet pelin ohjaajalle

pelaajien omat pelinappulat myyra-pelinappula kissa-pelinappulat

Peli-idea

Pelaajien tavoitteena on kerétd pelilaudalta mahdollisimman nopeasti myyrid ja paésta
maaliin. Pelaaja, joka on kerdnnyt 6 myyrii ja padssyt ensimmadisend pelilaudan
keskipisteeseen, eli maaliin, on voittaja. (kts. Kuva 1.)

Pelin alkuvalmistelut

Pelaajat asettuvat pelilaudan ympdérille ja ottavat kdyttoonsa itsedén ldhimmaén pelinappulan.
Pelaajien pelinappulat sijaitsevat pelialueen kulmissa. (kts. Kuva 1.) Nyt pelaajat saavat
rauhassa tutustua pelilautaan tunnustelemalla, jotta he 16ytdvét pelilaudalta oman
lahtdruutunsa, pelialueen, vastapelaajien lahtoruudut sekd maalin.
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Pelaajien omat
lahtéruudut
pelilaudan
kulmissa

maali

Kuva 1

e Pelissd kdytettdvien myyrien mééra riippuu pelaajamééristi. Kun kyseessd on neljan
hengen peli, myyrié asetetaan pelilaudalle 24 kappaletta. Mikéli kyseessa on kolmen
hengen peli, myyrié laitetaan pelilaudalle 18 kappaletta. Kahden hengen pelissé
pelaajat laittavat 12 myyrdé pelilaudalle.

» Pelin ohjaaja jakaa kullekin pelaajille 6 myyra-pelinappulaa. Pelaajat saavat itse
asettaa myyré-pelinappulat pelialueen reikiin. Tdhén ohjaaja ndyttad aluksi mallia.
Ohjaaja opastaa pelaajia asettamaan myyrét pelialueelle niin, ettd ne eivét ole vieri
vieressd, vaan tasaisesti pitkin pelialuetta. Pelin ohjaaja asettaa pelilaudalle lisdksi
kaksi kissanappulaa haluamiinsa paikkoihin, kuitenkin mielelldén niin, ettd ne
sijaitsevat kaukana toisistaan. (kts. Kuva 2.)

Kuva2 Pelaajien pelinappulat, myyrit ja kissat on asetettu paikoilleen.
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Pelin kulku ja sdinnot

* Pelaajat heittdvit ensin noppaa ja arpovat kuka aloittaa. Suurimman silmaluvun
saanut pelaaja saa aloittaa ja hin voi litkkua saamansa silmiluvun mukaisesti.
Pelivuoro siirtyy mydtépéivadan seuraavalle pelaajalle.

* Pelaaja liikuttaa omaa pelinappulaansa nopan osoittaman silméluvun verran,
pelialueen urien suuntaisesti. Suuntia saa vaihtaa kesken siirron, mutta pelinappulaa
ei saa litkuttaa vinottain eikd edestakaisin. Pelin ohjaajan kannattaa muistuttaa
pelaajia siitd, ettd ennen liikkumista on syytd tunnustella, missd myyrépelinappulat
sijaitsevat. Pelaaja saa itselleen kaikki myyra-pelinappulat, joiden yli hin paisee
litkkkumaan pelinappulallaan. Myyra-pelinappulan saa myds padsemailléd tasaluvulla
sen luo. Maalin yli saa liikkua.

* Pelaaja asettaa kerddménsi myyra-pelinappulat eteensi, pelilaudan reunoissa oleviin
reikiin. Jokaisella pelaajalla on oma kuuden reijin rivistonsi, johon jokainen asettaa
kerddmansd myyri-pelinappulat. Pelaajat voivat keskendén sopia, mité rivistdd
kukakin kayttdd. Kun pelaaja on kerdnnyt kuusi myyra-pelinappulaa, hiinen on
padstdvd maaliin tasaluvulla, jolloin hén voittaa pelin.

» Toiselta pelaajalta voi rydstdd myyra-pelinappulan padsemilld timén pelaajan
pelinappulan yli. Téllin pelaaja joutuu luovutamaan yhden myyrén sille pelaajalle,
joka on litkkunut hinen ylitseen.

» Mikaili pelaajalla, joka litkkuu vastapelaajan pelinappulan yli, on jo kerdttyna
tarvittavat kuusi myyréaé, hén ei voi endd ry0stdd myyrid toisilta.

* Vastapelaajan voi myds léhettdd takaisin omaan ldhtSruutuunsa padsemélld
tasaluvulla hinen pelinappulansa kanssa samaan paikkaan.

* Kun pelaaja heittdd silmédluvun kuusi, hdn voi paittaa liikuttaako omaa
pelinappulaansa, vai kissaa. Kissa-pelinappula toimii kuten pelaajan oma
pelinappula. Silld voi rydstdd myyrid kuten omalla pelinappulalla, samoin kuin
lahettdd vastapelaajan takaisin ldhtSruutuunsa. Lisdksi pelaaja voi menné kissa-
pelinappulalla maaliin, mikéli hdn on kerdnnyt kuusi myyraa, ja silméluvulla kuusi
on mahdollista pdésti maaliin.

¢ Kahden hengen pelissd voidaan kayttdd kahta pelinappulaa. Omalla vuorollaan
pelaaja saa paittda kumpaa pelinappulaa kayttdd. Kahden pelinappulan kaytto sopii
pelaajille, jotka kaipaavat lisdhaastetta.




