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TIIVISTELMA

Kontio, Elina & Pelkonen, Tiina. Tunnepeli kasikirjoitus. Syksy 2012, 29 s, 3
litettd. Diakonia-ammattikorkeakoulu, Pohjoinen, Oulu, hoitotyon koulutusoh-
jelma, sairaanhoitaja (AMK).

Tunnepeli on uusi kehitteilla oleva hoitotydbn menetelma lasten kivun ja tuntei-
den tunnistamiseen ja hoitoon. Taman opinnaytetytn tarkoituksena oli tuottaa
kasikirjoitus pelin digitaaliseen versioon. Kasikirjoituksen tavoitteena on toimia
valineend digitaalisen pelin kehittdmisessa. Elektronisten pelien pelaaminen on
kouluikaisten lasten suhteellisen uusi viihdemuoto. Pelaaminen on lapsille ajan-
vietettd, jolla lapset monesti luovat sosiaalisia kontakteja. Nykyaan pelit ovat
merkittava osa lasten arkea ja vaikuttavat nain lapsen kasvu- ja toimintaympa-
ristoon.

Digitaalisen tunnepelin k&sikirjoituksen sisaltd pohjautuu nayttéoén perustuvaan
tutkimustietoon. Kasikirjoitus sisaltdd kuvaukset satusaaresta ja kipulinnasta.
Satusaari sisdltada menetelmia tunteiden kasittelyyn ja kipulinna tunteiden voi-
makkuuden ja laadun arviointiin.

Kasikirjoituksen siséaltdd ja rakennetta arvioitiin. Arvioiden perusteella tarken-
nettiin pelia ikatasoa vastaavaksi, pelin hahmoja ja toimintapaikkoja muokattiin.
Kasikirjoituksen muokkautuessa pelin nimi muutettiin Tunnepeliksi, jotta se ku-
vaisi paremmin pelin digitaalista sisalt6a ja toimintaa.

Digitaalisen pelin toimivuutta tullaan testaamaan ja arvioimaan edelleen lasten
hoitotydssa. Pelia on myoés mahdollista kehittdé eri terveydenhuollon alueille.

Asiasanat: hoitoty0, lapset, kipu, hoitomenetelmat, pelaaminen.



ABSTRACT

Kontio, Elina & Pelkonen, Tiina. Emotions game manuscript. 29 p., 3 appen-
dices. Language: Finnish: Oulu, Autumn 2012. Diaconia University of Applied
Sciences, Diak North, Oulu. Degree programme in nursing. Degree: Bachelor of
Nursing.

The emotions game is a new, method in nursing under development for recog-
nizing and caring children’s pain and emotions. This thesis was aimed to pro-
duce a manuscript for the digital version of the game. The manuscript is sup-
posed to be a tool in the development of the game. Playing electronic games is
a relatively new form of entertainment for school-aged children. Playing video-
games is a pastime for children through which they often make social contacts.
Nowadays games are a big part of children’s every-day-life and this way they
effect on their growth and working environment.

The contents of the digital manuscript are based on documented research. The
manuscript includes a description of the fairy-tale island and of the pain castle.
The fairy-tale island includes methods in handling emotions and the pain castle
includes methods in evaluation of the strength and quality of emotions.

The contents and structure of manuscript were evaluated. Due to that evalua-
tion improvements were made on level of difficulty. Also characters and places
of action were modified. As the manuscript was modified, the name of the game
was changed to describe better its digital content and action. The product was
named as emotions game.

The functionality will be tested and evaluated more in children’s nursing. There

is also a possibility to develop the game to be adapted also in other sections of
health care.

Keywords: nursing, children, pain, cure, playing



1 JOHDANTO

Hoitoty6ssa lasten kivun lievittdminen ja kivunhoidon parantaminen on ollut
haasteena jo vuosia. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettei kipulaakitys pelkastaan
riitd kivunhoidoksi, silla kipu on kokonaisvaltainen kokemus. Lapselle ahdistus
ja pelko voivat aiheuttaa lahes samanlaisen tunteen kuin kipua tuottava toimen-
pide. Taméan vuoksi ei-lddkkeelliset kivunlievitysmenetelmét ovat tarkea osa
lapsen kivunhoitoa. (P6lkki, Vehvilainen-Julkkunen & Pietila 2001.) Lasten kivun
hoidossa kaytetyimpid, ei-ladkkeellisia menetelmid ovat emotionaalisen tuen
antaminen, kuten lasnéolo, lohduttaminen, lapsen tarpeisiin vastaaminen, rau-
hoittaminen ja kosketus. (Pdlkki 2002.)

Terveydenhuollossa pyritaan I6ytamaan parhaat ajantasaisemmat hoitomuodot
sekd menetelmat kivunhoitoon. Uusia menetelmia arvioidaan ja arvion pohjalta
hyodylliset menetelmat otetaan kaytantoon. (Makela & Lampela 2007, 34-44.)
Kasikirjoitusta tyostaessamme Kivun tunnepeli kehittyi enemman tunteita kasit-
televaksi menetelmaksi. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd kipu on kokonaisval-
tainen kokemus, johon kuuluu fyysinen kipu, tunteet seka aiemmat kokemukset
(POlkki 2008, 17).

Kivun tunnepeli on sairaanhoitajaopiskelijoiden kevaalla 2010 suunnittelema ja
valmistama lautapeli. Peli on kehitetty 8-9-vuotiaille lapsille hoitotyénmenetel-
maksi lapsen kipuun liittyvien tunteiden tunnistamiseen ja arvioimiseen. (Keski-
kallio & Mannela 2010.) Keskikallio ja Mannela eivét ole tydssaan tutkineet pelin
luotettavuutta, vaan luotettavuutta on arvioineet toiset opiskelijat Oulun yliopis-
tollisen sairaalan lasten ja nuorten yksikdssa. (Aurinko, Lohilahti & Nayha
2012.)

Opinnaytetydmme tarkoituksena oli tuottaa tunnepelin kasikirjoitus. Tunnepelin
kasikirjoituksen tavoitteena on toimia valineend digitaalipelin kehittamisessa,
joka soveltuisi kaytettavaksi kosketusnaytéllisella tietokoneella. Peli on uusi ke-

hitteilla oleva hoitotydn menetelma lasten kivun tunnistamiseen ja hoitoon.



Teoria -ja tutkimustietoa opinnaytetydhémme olemme hakeneet kirjallisuudesta
sekda Cochrane-, Medline-, Ebsco- ja Medic -tietokannoista. Hakusanoina
olemme kayttéaneet kouluikdisen kehitystaso, lapset ja lasten kipukokemukset,

menetelmat lasten kivunhoidossa, pelaaminen, terapiamuodot ja kasikirjoittami-
nen.



2 DIGITAALINEN PELI LASTEN KIVUNHOIDOSSA

2.1 Lasten hoitotydn tavoitteet

Lasten hoitotydn tavoitteena on edistaa lasten ja perheiden hyvinvointia. Hyvin-
voinnin edistamisella tarkoitetaan yksildiden ja yhteisdjen sairauksien ehkaisya,
terveyden parantamista ja hyvinvoinnin lisdamista. Tavoitteena on nostaa ter-
veyskysymykset yhteiskunnan tasolle, jolloin ihmisilla on mahdollisuus vaikuttaa
omaan ja ympariston terveyteen. Lasten ja nuorten hoitotydsséa olennainen piir-
re on, etté lapsi kohdataan aina ensisijaisesti lapsena. Tama johtuu siita syysta,
ettd lapsi toimii ja kayttaytyy yksiloné kokonaisvaltaisesti. (Airola & Ruuskanen
2009, 120.)

Perheella on suuri merkitys lapsen ja nuoren hoitotydssa. Hoitohenkilokunnan
tulee huomioida perhe kokonaisvaltaisesti. Perhetta ohjataan ja tuetaan osallis-
tumaan lapsen hoitoon. Perhe koetaan voimavarana ja merkittdvana tekijana
lapsen hoidossa. Turvallisuus on olennainen osa lasten hoitoty6td, joka koostuu
fyysisesta, sosiaalisesta ja emotionaalisesta turvallisuudesta. (Airola & Ruuska-
nen 2009, 120-121.) Hoidon jatkuvuus taataan hyvalla tiedonkululla siirtdmalla
tietoja esimerkiksi sairaalasta péaivakotiin tai kouluun (Muurinen & Surakka
2001, 13).

2.2 Lasten hoitomenetelmien vaikuttavuus lasten kivunhoidossa

Hoitotydssa kipu on maaritelty seuraavasti: " Kipu on mita tahansa yksild sanoo
sen olevan ja sité esiintyy silloin, kun yksilé sanoo sité esiintyvan." Lasten kivun
tunteminen ja hoitaminen on erilaista kuin aikuisten. Lapsen fyysinen ja psyyk-
kinen kehitystaso vaikuttaa siihen, miten lapsi ilmaisee ja kokee kivun. (Salante-
ra, Hagelberg, Kauppila & Narhi 2006, 7, 195.)

Kipu on yksi aisteista ja siihen liittyy aina tunneperainen kipukokemus (Gran-

strom 2010, 14). Lapsi tuntee kivun psyykkisena ja fyysisena ahdistuksena seka



myo6s pelkona (Keituri 2010, 569). Hoitohenkilokunnan tehtdvana on pelon eh-
kaisy ja kivunhoito, jotka ovat osa kokonaisvaltaista hoitoty6ta. (Poutu 2010;
Polkki 2008,17.) Kivun ilmaisemiseen ja kokemiseen vaikuttavat lapsen ika,
sukupuoli, kognitiivinen ja kielellinen kehitys, aikaisemmat kipukokemukset,
mieli seka oppiminen. Lapsen kokemaan kipuun ja sen ilmaisemiseen on myos
todettu vaikuttavan ymparistd, ero vanhemmista ja lapsen ymmarrys sairaudes-
ta tai toimenpiteesta. Lasten kanssa tydskentelevien terveydenhuollon ammatti-
laisten on tarkeaa oppia tunnistamaan oikein eri-ikéisten lasten kivun tuntomer-
kit. (Hamunen 2009, 442.) Lasten kivun tunnistaminen on perusta hyvélle kivun
hoidolle (Keituri 2010, 569).

Lasten kivunhoidon parantaminen lahtee asianmukaisesta kivun arvioinnista ja
kirjaamisesta. Kipu on niin aikuisilla kun lapsilla henkilokohtainen kokemus, jon-
ka laatua ja voimakkuutta voidaan arvioida vain epésuorasti. Hoitaja voi arvioida
lasten kipua tulkitsemalla lapsen kayttaytymista seka huomioimalla fysiologiset
muutokset. (Hamunen 2009. 442.) Lasten hoitotydssa kivunarvioinnin luotetta-
vuus on keskeinen kehittamishaaste hoitohenkildkunnalle. Lasten kipua arvioi-
taessa voidaan kayttda lapsen itsearviointia, kayttdytymisen havainnointia ja
fysiologisia indikaattoreita. Kivunarviointiin kaytettavien kipumittareiden kaytto
on edelleen vahaista ja kivunarviointi on epasystemaattista. (Polkki 2008,17;
Salantera 1999. 49.) Kipumittarit ovat helppoja ja nopeita kayttaa, seka niita
soveltamalla ja kehittamalla saataisiin suurin hyoty aikaan. (Polkki 2008, 17).

7-12-vuotiaat lapset kayttavat mielellaan kivunarvioinnissa numeraalista kipuas-
teikkoa, silla lapsi ymmartdd geometrisia symboleja, kuten VAS- kipujanaa.
(Hamunen 2009, 442; Salanterd ym. 2006, 195.) VAS- kipujana on yleisin kay-
tetty kipumittari, jossa toinen paa kuvaa kivuttomuutta ja toinen pahinta mahdol-
lista kipua. (Pudas-Tahkad & Kangasmaéki 2010.) Mittarin kaytbéssé ongelmana
on, etta lapsi ei aina osaa erottaa kipua tunteistaan. Hoitajan kysyessa lapselta
kivusta voi olla, ettd lapsi kertookin omasta koti-ikavastaan tai pelosta. (Minkki-
nen, Jokinen, Muurinen & Surakka 1997, 133; Salanterd, Hovi & Routasalo
2000, 21.)

Paolkki, Rissanen ja Pietila (1997) ovat tutkineet kouluikaisten lasten kipukoke-

muksia sairaalassa. Tutkimuksen mukaan kaikki kouluikaiset lapset olivat koke-
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neet kipua erilaisissa hoitotoimenpiteissa. Tuloksissa ilmeni, ettd lapsille tuotti-
vat eniten kipua pistdmiseen liittyvat toimenpiteet. Lapset olivat kokeneet kivun
niin fyysisena kuin psyykkisenad. Tutkimus osoitti sen, ettd kouluikdiset lapset
pystyvat kuvaamaan kipukokemuksiaan, jolloin lapsen kipua arvioitaessa ja
hoidettaessa on tarked kuunnella lasta kiputuntemuksistaan. (Polkki, Rissanen
& Pietila 1997, 159, 165.) Lapsipotilailla kipuldakitys ei valttamatta poista kipua
tai vahenna sita, silla lapsilla kipu on moniulotteisempi kokemus. Laékehoidon
rinnalla riittdva kivunhoito edellyttdd myos laédkkeettomien kivunlievitysmene-
telmien kayttod. (Polkki, Pietila, Vehvildainen-Julkkinen, Laukkala & Kiviluoma
2005, 3965.) Leikki auttaa lasta kivunhoidossa, ja se on lapselle luonnollisin
tapa hahmottaa ja kasitella asioita. Leikkia kaytetddn kivunhoidon yhteydessa

edelleenkin liilan vahan sairaalamaailmassa. (Kahkénen 2007.)

2.3 Digitaaliset pelit hoitotyon tukena

Nykyaan lasten leikeissa digitaaliset pelit edustavat uutta toimintamuotoa.
(Nurmi ym. 2006, 61.) Tassa opinnaytetydssa tarkoitamme digitaalisella pelilla
kaikenlaiseen vuorovaikutteiseen viihteeseen, jota kaytetdan tietoteknillisilla
laitteilla. Pelilaitteena voidaan kayttaa erilaisia pelikonsoleita, kuten Xbox,
PlayStation tai Wii konsoleita. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009.) Leikin ja
digitaalisten pelien raja on hamartynyt. Pelimaailma tarjoaa lasten leikkeihin
virikkeita, silla lapset leikkivat paljon eri peleista tutuilla hahmoilla. (Pentikéinen,
Ruhala & Niinisté 2007, 42—-43.) Pelaaminen on myo6s lapsille sosiaalinen ajan-
viete, jossa lapsi pystyy toteuttamaan seka ilmaisemaan itseaan. Pelien pelaa-
minen kehittdd myos lapsen luovuutta, silla useissa peleissad voi muokata peli-
maailmaa tai hahmoa. Digitaalinen pelimaailma tulee tulevaisuudessa kehitty-
maan ja laajenemaan pelien seka erilaisen tekemisen osalta. (Pentikdinen ym.
2007, 53-54.)

Pelien suosio on noussut merkittavasti Playstationien, X-boxien ja PC-
pelikoneiden vuoksi. Suosituimpia peleja lasten keskuudessa ovat toiminta- ja

seikkailupelit, kuten Harry Potter peli. Myos erilaiset Super Mario ja The Sims
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pelit ovat suosittuja. Poikien suosiossa ovat lisdksi urheilu- ja strategiapelit, ku-
ten Fifa jalkapallopelit seka NHL jaakiekkopelit. Tytt6jen suosikkipelit ovat puo-
lestaan The Sims-kaltaiset simulaatiopelit, ongelmaratkaisupelit sekd erilaiset
oppimispelit. Liséksi tyttdjen suosiossa on Habbo Hotel Kultakala, joka on sar-
jakuvamaisen virtuaalihotellin muotoon toteutettu Chat palvelu, jossa myds voi
kilpailla ja pelata. Yleensa seikkailupelit keskittyvat tarinankerrontaan ja jonkin
ongelman ratkaisuun. (Kyllonen & Lehtonen 2010, 22, 28-29.) Opinnaytetyos-
samme hyddynnamme tata ideologiaa, silla pelin tavoitteena on tunnistaa kivun

luonne ja toimia auttamismenetelméana lapselle.

Mediakasvatusseura Ry on tehnyt tutkimuksen pienten lasten mediankayttsta
(Lasten mediabarometri 2010: 0—-8-vuotiaiden mediankaytté Suomessa). Tutki-
mus on toteutettu lapsia haastattelemalla, havainnoimalla ja vanhemmille suun-
natuilla kyselyilla. Lasten mediankaytt6 alkaa varhaisesta iasta lahtien ja jo yk-
sivuotiaiden arjessa ovat mukana digitaaliset pelit. 5—6-vuotiaden eniten kayt-
tamat mediat olivat kirjat ja televisio. Suurin osa 7—8-vuotiaista kaytti laajasti eri
mediapalveluita, mutta verrattuna nuorempiin ikaluokkiin digitaalisten pelien
pelaaminen oli suurimmassa suosiossa. 5-8-vuotiaiden tyttdjen suosiossa olivat
Nintendo Wiin urheilupelit, Super Mario, Singstar ja hevosaiheiset pelit. Poikien
suosikkeja olivat puolestaan useat Legon seikkailupelit, kuten Harry Potter, Star
Wars, Batman, Indiana Jones. (Kotilainen 2010, 6, 32—-33.)

Lasten hoitoty6ssa hoitomenetelmina voidaan kayttaa erilaisia peleja auttamis-
menetelmana selvittdmaan hoidon tarvetta ja vaikuttavuutta. Hoitotyossa peleil-
|& on erilaisia tavoitteita. Niitd voidaan kayttaa hoitomuotoina, jolloin pelit voivat
toimia hoitotydssa ennaltaehkédisevana tai auttavana menetelméana. Hoitotyon
pelit tukevat lapsen kehitystd ja toimivat usein oppimismenetelména. Peli voi
olla lapselle apuvéline tulkitsemaan ja havainnollistamaan omaa sairauttaan.
(LITE 1.)
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3 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE

Opinnaytetydmme tarkoituksena oli tuottaa Tunnepelin kasikirjoitus. Tunnepeli
on suunnattu kouluikaisille 7-12-vuotiaille pitk&aikaissairaille lapsille. Peli auttaa
tunnistamaan kivusta valittyvda tunnetta ja tata kautta toimimaan auttamisme-
netelmana lapselle. Peli toimii apuvalineena hoitohenkilékunnalle lapsen kivun
arvioinnissa ja kivun tunteen laadun tunnistamisessa. Tunnepelissa lapsi saa

apuvalineitd tunteen ilmaisemiseen ja kasittelemiseen.

Tunnepelin kasikirjoituksen tavoitteena on toimia valineena digitaalisen pelin
kehittamisessa. Peli soveltuisi kaytettavaksi kosketusnaytollisella tietokoneella.
Pelid voidaan kayttaa seké erikoissairaanhoidossa etta perusterveydenhuollos-
sa. Jatkossa pelia voidaan kehittda eri potilasryhmille, sydomishairiosta karsiville

tai kehitysvammaisille lapsille.
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4 KASIKIRJOITUKSEN TUOTEPROSESSI

4.1 Kehittamistarve

Opinnaytetyoprosessimme alkoi syksylla 2011, jolloin aloimme etsid meita mo-
lempia kiinnostavaa aihetta. Léysimme aiheen lasten kivunhoitoon liittyen.
Opinnaytetydksemme muodostui kasikirjoituksen tuottaminen syksylla 2010
valmistuneeseen Kivun tunnepeliin. Kivun tunnepeli on lautapeli, joka toimii va-
lineend kouluikaisen lapsen kipuun liittyvien tunteiden kasittelyyn. Pelin ovat
kehittaneet opinnaytetybnaan kaksi sairaanhoitajaopiskelijaa Oulun Diakonia-
ammattikorkeakoulusta. (Keskikallio & Mannela 2010.) Tuotamme lautapeliver-

siosta kasikirjoituksen, joka toimii valineena digitaalisen pelin kehittdmisessa.

Kasikirjoitus on suunnitelma siita, miten tarinan juoni kulkee. Sen tulee olla tark-
ka, silla sen avulla toteutetaan suunnitelmassa oleva tuotanto. (Uronen 2007.)

Kasikirjoitus on prosessi, johon tulee kuvata tapahtumapaikka, toiminta ja toi-
minnan ilmapiiri, dialogi seka muut mahdolliset tekijat. Kasikirjoituksessa ede-
taan vaiheittain, aluksi tehdaan lyhyehkd hahmotelma, josta edetdaan hieman
pitemman ja tarkemman kehitelman kautta varsinaiseen kasikirjoitukseen. Kir-
joitusprosessin alussa laaditaan synopsis, joka on aiheen idea eli hahmotelma
ja luonnos. (Vacklin & Nikkinen 2011.) Kasikirjoituksesta voidaan myds tehda
kuvakasikirjoitus, johon piirtamalla hahmotellaan tulevat tapahtumat. (Uronen
2007.) Opinnaytetydssamme tulemme kayttamaan piirrettyja kuvia. Kuvat vies-
tittavat enemman kuin pelkka teksti, joten taman vuoksi haluamme tuoda pelin

kulkuun liittyvia kuvakokonaisuuksia opinnaytety6homme.

Pelin kasikirjoitus on mahdollisimman selke&a ja ymmarrettava, jotta kaikki pro-
jektiin osallistuvat pystyvat hahmottamaan pelin kokonaisuuden. Tassa opin-
naytetyossa kasikirjoituksen tulee olla riittavan johdonmukainen, jotta pelin tuot-
tajien on mahdollista tehd& kasikirjoituksen avulla Tunnepeli. Pelin digitaalinen
versio tulee jakautumaan kahteen eri osaan. Ensimmainen vaihe on kipulinnan
kasikirjoitus, jota edeltéd hahmon luonti ja sen muokkaaminen. Toinen osa

koostuu Satusaaresta, joka muodostuu erityyppisista pienemmista peleista. Ka-
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sikirjoituksessa tavoitteena on kuvata kivunhoidon terapeuttisia menetelmia joi-

den tavoitteena on saavuttaa terapeuttinen vaikutus.

4.2 Tunnepelin kuvaus

Tunnepelin tarkoitus on toimia auttamismenetelma hoitohenkilékunnalle tunnis-
tamaan pitkdaikaissairaan lapsen kipua ja kivusta valittyvaa tunnetta. Peli aut-
taa lasta havainnollistamaan kivun kohdan, voimakkuuden ja laadun. Kivun
voimakkuuden mittaamiseen on valittu VAS-kasvoasteikko, joka lisd& pelin luo-
tettavuutta ja laatua. Kasvoasteikon kayttd on hoitohenkilokunnalle ennestaan
tuttua. Se helpottaa hoitohenkilékuntaa lasten kivunhoidossa. Samalla peli aut-
taa lasta ilmaisemaan omaa tunnetilaa, mik& on menetelman tavoitteena. (Kes-
kikallio ja Mannela 2010, 4, 6-7.) Tunne ei aina valttamatta johdu kivusta, vaan
takana voi olla pelkoa, ahdistusta tai ikavaa. Pelin avulla hoitajan on helpompi
erottaa kipu tunteesta. Hoitaja pystyy vastaamaan lapsen tarpeisiin kivunhoidol-

la tai tunnetta helpottavalla tavalla.

Kasikirjoituksemme koostuu Satusaaresta. Pelin ensimmaisessa vaiheessa lap-
si vie hahmonsa kipulinnaan, jossa tunnistetaan ja arvioidaan lapsen kokemaa
kipua ja tunteen laatua. Kipulinnassa lapsi on itse kipunsa asiantuntia. Linnassa
lapsella on valittavana kipuun liittyvia tunnesanoja ja kipua kuvaavia sanoja.
Keskikallio ja Mannela ovat valinneet opinnaytetyéhonsa kipuun ja sen tunteisiin
liittyvid sanoja, jotka on valittu Kortesluoman vaitoskirjasta. Peliin valitut sanat

ovat helposti ymmarrettavia.

Kipulinnassa kaytydan lapsen hahmo etenee satusaareen, jossa sijaitsee viisi
erilaista terapiapaikkaa. Satusaaren toimintapaikat toimivat terapiamuotoina
lapsen tunteiden kasittelyyn ja ne perustuvat tutkittuun teoriatietoon. Paikkojen
teemoja ovat musiikki, sadut, toiminta, piirtAminen/taide ja kirjoittaminen. (LITE
2.)
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4.3 Pelin toimintaymparisto ja asiakasryhma

Toimintaymparistolla tarkoitetaan sosiaali- ja terveysalan yhteiséssa hoitotyon-
aluetta, johon tuote on suunnattu (JAmsa & Manninen 2000, 32). Toimintaympa-
ristdssa on huomioitava, etta tuotettua tuotetta pystytddn hyodyntamaan kay-
tannossa (Vilkka & Airaksinen 2003, 26). Tunnepelin toimintaymparistd on laaja.
Peli on suunniteltu erikoissairaanhoidon hoitotydnkentalle, jossa hoidetaan pit-
kaaikaisesti sairaita lapsia. Tulevaisuudessa tunnepelia voidaan hyddyntaa pe-

rusterveydenhuollon toimintaymparistossa.

Toiminnallista opinndytety6td suunniteltaessa on tarkeaa miettia ja rajata koh-
deryhmd, jolle tuote suunnataan. Tuote tehdaan toiminnallisessa opinnayte-
tyossa kaytannon tarpeeseen. (Vilkka & Airaksinen 2003, 38). Pelin valmis ver-
sio toimii auttamismenetelmana kouluikaisille 7-12 vuotiaille, pitkdaikaissairaille
lapsille ilmaisemaan tuntemaansa kipua ja siité valittyvaa tunnetta. Samalla peli

toimii auttamismenetelmana lastenhoitotytssa tyoskentelevélle.

4.3.1 Tarkka kuvaus asiakasryhmasta

Keskilapsuus maaritelladn kuuden ja seitseman vuoden iasta noin 12-vuotiaaksi
asti kestavaksi ikavaiheeksi. Talloin lapsi aloittaa koulunkdynnin ja kehitysta
tapahtuu niin fyysisesti, psyykkisesti kuin sosiaalisesti. (Nurmi, Ahonen, Lyyti-
nen, Lyytinen, Pulkkinen & Ruoppila 2006, 70-71.) Erik. H Eriksonin psykososi-
aalisen kehitysteorian mukaan kouluikaisen lapsen kehitysvaiheen keskeiset
asiat ovat toimeliaisuuden ja ahkeruuden tunteet suhteessa alemmuudentun-
teeseen. Eriksonin mukaan lapsi osaa muodostaa positiivisen kasityksen omas-
ta osaamisesta ja selviytymisesta kotona ja koulussa. Kaveripiirilla on merkitté-
va vaikutus lapsen kehityksen ja psyykkisen hyvinvoinnin kannalta. (Erikson
1963.)
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4.3.2 Kouluikaisen kehitystaso pelaamisen ndkdkulmasta

Lapsen alyllinen kasvu ja kehitys ovat myds merkittavaa talla ikakaudella. Lapsi
harjaantuu ja automatisoituu kielellisesti, seka puhe etta paassalaskutaito kehit-
tyvat. (Nurmi ym. 2006, 70-71.) Lapsen havaitsemis- ja ajattelutoiminnot ovat
kehittyneet. Lapsi on oppinut tulkitsemaan ilmeita, eleitd seka kehonkielta. Lapsi
kuuntelee ja kertoo tarinoita. Tassa ikavaiheessa lapsi kehittaa visuaalisia seka
visumotorisia taitoja. Naihin lukeutuu hahmottaminen seka silman ja kaden yh-
teistyohon liittyvat taidot, jotka kehittyvat vuorovaikutuksessa ympariston kans-
sa. Lapsen tarkeana taitona pidetaan myos mielikuvitusta, joka on lapsen luo-
vuuden ja oman ajattelun pohja. Kouluikéinen lapsi oppii erottamaan mielikuvi-
tuksen todellisuudesta. Lapsen mielikuvitus nékyy kuitenkin vield talle ikaryh-
malle tyypillisimmissa saanto- ja ryhmaleikeissa, seka peleissa. lkakauden kehi-
tykseen kuuluu, ettd lapsi oppii yhdistelemaan asioita loogisesti, jolloin han
hahmottaa syy-seuraus suhteen. (Krongvist & Pulkkinen 2007, 136—-137; Hiitola
2000, 121.))

Kouluikaisilla lapsilla on myds hahmottunut jo jonkinlainen kuva omasta kehos-
taan. Taméan ikaiset lapset osaavat nayttaa kehon kuvasta kivun sijainnin ja he
osaavat kuvata kipuaan sanoin, vaikka heilla on aikuisia heikompi sanavalikoi-
ma. (Salanterd ym. 2006, 7, 195.) Kouluikainen lapsi alkaa ymmartaa syy-
seuraussuhteita, jolloin lapselle on hyvéa kertoa erilaisten kivunlievitysmenetel-
mien vaikutuksesta. (Keituri 2010, 569.)

4.4 Pelin suunnittelu ja toteutus

Kasikirjoitus on suunnitelma tuotteen sisallésta, rakenteesta ja toiminnallisuu-
desta. Huomioon otetaan tuotteen tyyli, vari, muoto, rakenne ja kayttdtapa. Ka-
sikirjoituksessa tarkennetaan mité ollaan tekemassa, kenelle ja miksi. Tuotteen
perusrakenne havainnollistetaan. Kasikirjoituksessa tarkennetaan aikataulutus,
tekijat ja heidan valisensa tyonjako, eri tytvaiheiden jarjestys seka budjetti. (Ka-

jaanin ammattikorkeakoulu i.a.)
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Kasikirjoituksen tarkoituksena on, etta jokainen, joka osallistuu opinnaytetyon
prosessiin, ymmartaa tuotteen kokonaisuuden. Esimerkiksi varisuunnittelija pys-
tyy suunnittelemaan tuotteen varit kasikirjoituksen avulla seka tuotteen tilaajan
tulee saada kokonaiskasitys tilaamansa tuotteen lopputuloksesta. Kasikirjoituk-
seen ja tuotteeseen voidaan tehda viela muutoksia, jos tuote ei vastaa toimek-
siantoa. Kasikirjoituksessa pitda selvitd erityisen tarkasti tuotteen rakenne, kayt-
t6, jakelutapa, muoto ja péaivitys. Se toimii perustana tuotteen tuotantokasikirjoi-
tukselle. Kasikirjoitus tuotetaan péaasaantoisesti tekstimuodossa, mutta siina
voidaan kayttda havainnollistamisen apuna piirroksia, kuvia tai taulukoita. Kasi-
kirjoitus on perusta, jonka pohjalta tuotteelle voidaan suunnitella grafiikka, vari-

maailma, kuvat, animaatio ja tekstit. (Kajaanin ammattikorkeakoulu i.a.)

4.4.1 Perehtyminen pelimaailmaan

Aloitimme opinnaytety6é prosessimme syyskuussa 2011 perehtymalla Keskikal-
lion ja Mannelan opinnaytety6hon. Lokakuussa 2011 tutustuimme aikaisemmin
opinnadytetydna tehtyihin hoitomenetelmaksi kehitettyihin peleihin. Kasikirjoituk-
sen tekeminen ei ollut meille kummallekaan tuttua, joten etsimme Kkirjallisuudes-

ta tietoa, miten kasikirjoitus rakennetaan.

Kasikirjoituksessa kaikki lahtee ideasta. Idea on kaiken kerronnan perusta, joka
halutaan valittaa lukijalle. Idea ei synny itsestdan, vaan aiheeseen tulee pereh-
tya etukateen. Asiasta hankitaan tietoa ja perehdytddn taustoihin, jonka kautta
idea tyypillisesti jalostuu. Lisaksi perehdytddn ulkoiseen miljddseen ja tamén
hetkiseen muoatiin. (Uronen, 2007.) Idean muodostumisvaiheessa kavimme lapi
paljon erilaisia peleja, jotta meille hahmottui laaja kuva siité, millaisia peleja on
kehitetty ja minkalaiset pelit kiinnostavat kohderyhmaamme. Perehdyimme eri-

laisiin peleihin, jotka on kehitetty 7-12-vuotiaille lapsille.

Aloimme ideoida joulukuussa 2011 tunnepelin kasikirjoituksen kerronnan run-
koa. Kerronnassa tulee olla premissi, joka on kaiken lahtokohta, ehto seka edel-

lytys. (Uronen, 2007.) Opinnaytetydmme premissina eli ensisijaisena lahtokoh-
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tana oli lapsen kivun tunteen selvittaminen. llman kivun tunteen selvittamista
peli on hyédytén, samanlainen peli kuin kaikki muutkin pelit. Peli ei talléin olisi

hoitotydssa kaytettava arviointimenetelma.

Idean muodostumisvaiheessa voidaan myo6s haastatella alan asiantuntijoita.
Joulukuussa 2011 kdvimme kartoittamassa Oulun pelikaupoissa, Game Stop,
Oulun pelilike ja Anttila, millaisia peleja 7-12-vuotiaat pelaavat ja mitka ovat
suosituimpia peleja heidan keskuudessaan. Oulun suurimmassa pelilikkeessa
suosituimmat pelit olivat Legon pelit, kuten Star Wars, Batman seka Playstation
3:n uutuuspeli Pirates of the Caribbean. Liséksi suosittuja peleja olivat edelleen
Nintendo Mario-pelit. Oulun pelilikkeessa tasohyppelypelit ja eldinaiheiset pelit
ovat suosittuja tyttdjen keskuudessa. Puolestaan poikien suosituimmiksi peleiksi
osoittautuivat toiminta-, auto- ja urheilupelit. (Anonyymit henkil6kohtaiset tie-
donannot 2011.)

Game Stopissa ja Anttilassa nousivat esille samat pelit, Ratched Clank ja Ray-
man Origins. Myos Legon pelit olivat molemmissa kaupoissa todella suosittuja.
Kaikissa néaissa peleissa on yhteista se etta ne ovat fantasiapeleja. Visuaaliselta
iimeeltdan peleissa on kaytetty paljon vareja, aania ja pelit ovat kolmiulotteisia.
Kaytamme naita tietoja hyvdksemme suunnitellessamme Kivun tunnepeliin vi-

suaalista ilmetta.

442 Pelin visuaalisen ilmeen ideointi

Ideoinnin pelin visuaalisesta ilmeesta aloitimme lokakuussa 2011. Perehdyim-
me erilaisiin seka eri-ikaisille suunnattuihin peleihin, jotta saisimme mahdolli-
simman paljon ideoita pelimme visuaalisen ilmeen suunnitteluun. Ideoita pelin
visuaaliseen ilmeeseen haimme Habon ja Legon Internet-sivustoilta. Habon
Internet sivustoille perehdyimme pelaamalla, jotta pystyisimme hahmottamaan
lasten pelimaailmaa. Pelaamalla erilaisia Playstation pelejd, saimme ideoita
muun muassa aanista, vareista, hahmoista ja kolmiulotteisista pelimaailmoista.
Fantasiamaailma on noussut useassa pelissa esiin, ja se on erittdin suosittu

lasten keskuudessa. Pelin visuaalista ilmettd kehitettaessa ja kerronnan ideaa
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tyostaessa olemme lukeneet erilaisia fantasiakirjoja, kuten Harry Potteria ja Ta-
ru sormusten herrasta. Fantasiakirjojen ja lastenelokuvien kautta olemme hake-
neet inspiraatioita kasikirjoituksen tyostamiseen. Pelin visuaalisen ilmeen ide-

oinnissa paadyimme sijoittamaan tunnepelin fantasiamaailmaan.

4.4.3 Pelin kuvitus ja varimaailma

Pelissa hyodynnetdén kuvan ja tekstin yhdistamista. Kuvaa ja tekstia yhdista-
mall& saadaan useimmiten viesti parhaiten perille, silla kuva selittaa tekstia ja
painvastoin. Kuvan sanoman vastaanottaminen hahmottuu paremmin. Kuvat
voivat siséltdd monia merkityksid, joten on tarkeaa pohtia, millaiseksi pelin ku-
vamaailman rakentaa. Kuvan viesti voi tavoittaa pelaajan ymmartamaan pa-
remmin pelin kulkua. Kuva viestittda aina katsojalle jotain sanomaa. (Loiri & Ju-
holin 2006, 52-53.)

Vareilla on erilaisia merkityksid, kuten sairaalan vihredn koetaan rauhoittavan,
punaisen lammittavan ja sinisen viilentavan. Punainen koetaan myds huomiova-
riksi ja silla on koettu olevan piristava vaikutus. Keltainen merkitsee lampoa,
auringonvaloa seka laheisyytta, mutta keltaisella on lehdiston yhteydessa kiel-
teinen vaikutus. Keltainen on usein yksindan laimea, mutta tehokas suurissa
pinnoissa seka yhdistettyina tummien ja voimakkaiden varien kanssa. Vihrea
vari puolestaan rauhoittaa, silla se on luonnonvari. Vihrea symboloi uuden syn-
tya ja meren seka metsan voimaa. Sininen on keved ja etainen vari, kuten tai-
vas ja vesi. Musta kuvaa niin surua kuin juhlan véaria, silla se luo arvokkuutta,
laatua ja tyylikkyyttd. Mustaan on helppo yhdistda muita vareja. Valkoinen rin-
nastaa puhtautta ja viittaa myos juhlallisuuteen. Vastavarit eli komplementtivarit
asettuvat variympyrassa vastakkain. Vastavarit jaetaan kylmaan ja lampimé&an
puoliskoon. Niita kayttdmalla saadaan tehostettua vérien vaikutusta. (Loiri &
Juholin 2006, 110, 111-112.) Visuaalisen ilmeen tulee viestittdd ja vahvistaa
niitd arvoja ja arvostuksia, jotka ovat merkityksellisia kyseiselle organisaatiolle.
(Loiri & Juholin 2006, 129.) Pelissa tulee nakya osittain Diakonia-

ammattikorkeakoulun varimaailma, jotka ovat violetti, vihrea ja valkoinen.
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4.5 Kasikirjoituksen arviointi

Tuotteen laatua arvioidaan ja tarkastellaan monesta eri nakokulmasta. Arvioin-
nissa tulee huomioida, etta tuote vastaa kohderyhman tarpeita ja odotuksia.
(Jamséa & Manninen 2000, 127.) Kasikirjoituksemme laatua ja sisaltdéa arvioitiin
yhteisty0ssa Kajaanin peliosuuskunnan kanssa seka opinnaytetyéseminaareis-
sa. Arvioijana seminaareissa toimivat lasnd olevat opiskelijat sekd ohjaavat

opettajat. Olemme kehittdneet tydtdmme arvioiden pohjalta.

451 Arvioinnin ensimmainen vaihe

Kajaanin ammattikorkeakoulu peliosuuskunnan tiimi toimi opinnaytetydmme
yhtena arvioijana. Tammikuussa 2012 vierailimme Kajaanin ammattikorkeakou-
lussa, jossa kasikirjoituksen ensimmaisen vaiheen arvioi peliosuuskunnan tiimi.
Tapaamisessa selvisi, etta pelin digitaalinen versio on mahdollista tuottaa kasi-
kirjoituksemme pohjalta. Kasikirjoitus heratti kiinnostusta ja mielenkiintoa, silla
teoriapohja pelille oli vankka. Kaytannon hoitoty6ssa vastaavanlaista hoitotyon
auttamismenetelmaa ei ole aiemmin kehitetty. Osuuskunnan arvio pelin kasikir-
joituksesta oli erinomainen. Heiddn mukaansa kasikirjoitus oli selke&, johdon-
mukainen, luova ja innovatiivinen. Heiddn mukaansa pelin digitaalisen version

toteuttaminen kasikirjoituksen pohjalta olisi mahdollista.

Vierailulla kdvimme |api prosessin aikataulutusta ja etenemista. Pelin tuotteis-
taminen paatettiin aloittaa projektiluontoisesti vaihe vaiheelta. Ensin tuotteiste-
taan Kipulinna, joka on pelin ydin. Mahdollisesti myohemmin peliin tydstetaan
Satusaaren muut paikat. Pelin toimivuuden kannalta on jarkevampaa tyostaa
pelia vaiheittain. Vierailulla ideoitiin pelia ja pohdittiin yhdessa pelin sisaltoa.
Yhteisen pohdinnan tuloksena péaatettiin vaihtaa pelin nimea pelin siséaltda vas-
taavaksi. Nimen muutos lahti Satusaaresta, jossa lapsi kéasittelee omia tuntei-
taan terapioiden avulla. Luomamme Satusaaren maailma on enemman autta-
mismenetelma lapsen tunteille kuin pelkastaan kivulle. Kipulinna taas kasittelee
lapsen kipua. Naiden asioiden pohjalta pelin nimeksi paatettiin vaihtaa Tunne-

peli. Kajaanissa kavi myos ilmi, ettd Satusaaren eri paikat, jotka toimivat toimin-
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nan liséksi terapiamuotona, tarvitsevat laajempaa teoreettista pohjaa. Naita
seikkoja olemme tydstaneet Tunnepelin kasikirjoitukseen.

45.2 Arvioinnin toinen vaihe

Huhtikuussa 2012 esitimme opinnaytetydmme prosessivaihetta seminaarissa
Oulun Diakonia ammattikorkeakoulussa. Saimme positiivista palautetta kasikir-
joituksesta, jota olimme tyostdneet ja syventaneet piirtdmalla kuvia Satusaaren
eri toimintapaikoista. Ty6tamme pidettin hyvana ja kasikirjoitusta selkeana.
Seminaarin kuulijat ymmarsivét kasikirjoituksestamme pelin kulun ja idean. Se-
minaarissa ilmeni kehittdmisideoita. Aurinko, Nayha ja Lohilahti (2012), ovat
opinnaytetydssaan tutkineet Kivun tunnepelin luotettavuutta. Tutkimusaineistoa
keratessa oli ilmennyt peliin liittyvia ongelmia. Vanhimmat ik&kauden lapsista
pitivat pelid liilan tylsdnd. Heidan mielestaan pelin tyttd- ja poikakuvat eivat olleet
tarpeeksi tarkkoja kivunkohdan nayttamisesséa. Tietokoneversiossa voisi olla
mahdollisuus tarkentaa hahmon kehonkuvaa esimerkiksi niin, ettd kehossa na-
kyisi kehon luut ja tarkeimmat siséelimet. Hoitohenkilokunta toivoi, ettd pelissa
huomioitaisiin pyoratuolissa tai kyynarsauvoilla liikkuvat lapset. Pelin kehitta-
misideoiksi muodostui pelin muokkautuminen lapsen kehitystasoa vastaavaksi.
On selvaa, etta 12-vuotias lapsi hahmottaa oman kehonsa paljon tarkemmin
kuin seitseménvuotias. Toisaalta pelissd ei voida olettaa, ettda jokainen lapsi
olisi kehittynyt kognitiivisesti omaa ikatasoaan vastaavaksi. Peliin voitaisiin lisa-
ta mahdollisuus muokata omaa hahmoa niin, ettd hahmo kulkee kyynarsauvoilla

tai pyoratuolilla.

Arvioinnin kolmas vaihe oli elokuussa 2012, jolloin esitimme tyémme prosessi-
vaihetta Oulun Diakonia-ammattikorkeakoulun seminaarissa. Arvioijana semi-
naarissa toimivat ty6tamme ohjaavat opettajat ja opiskelijaryhmé, jotka ovat jo
aiemmin arvioineet tyotamme. Auringon, Nayhan ja Lohilahden induktiivinen
tutkimusty6 oli silloin siind vaiheessa, etta tutkimustulokset olivat selvilla. Pelin
luotettavuutta oli testattu kolmella ikAryhméan lapsipotilaalla. Lapsia oli haastatel-

tu pelistd pelaamisen jalkeen kyselylomakkeella. Liséksi tyossa oli haastateltu
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kolmea pelia kayttanytta hoitajaa. Tuloksista selvisi, ettd hoitajien kokemusten
mukaan pelia voitiin kayttda nopeasti selvittamaan lapsen kivun voimakkuutta ja
laatua. Lapsipotilaille tehdyssa kyselyssa selvisi, ettd peli on lasten mielesta

liian tylsa, eika peli etene mihinkaan.
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5 POHDINTA JA JOHTOPAATOKSET

Lasten kivun hoito on ollut hoitotydn haaste jo pitkd&n. Lapsi ei aina osaa erot-
taa kipua tunteistaan. Kipu voi olla koti-ikavaa, pelkoa tai ahdistusta tulevaa
toimenpidettd kohtaan. Hoitajan tehtava on hoitaa lapsen kipua ja osata erottaa
Kipu ja tunteet toisistaan. Tunnepeli on hoitotytn auttamismenetelma, jossa lap-
si itse on oman kipunsa asiantuntija. Menetelméan avulla hoitohenkilékunnan on
helpompi hoitaa lapsen kipua seké tulkita lapsen tunteita. Tunteiden selvittami-
sella on merkitysta lasten kivunhoidossa, koska kivun taustalla voi olla tunne,

johon lapsi tarvitsee auttajaa.

Tunnepelin kéasikirjoitus on prosessi, jota olemme tydstdneet vuoden verran.
Opinnaytetyossa perehdyimme teoriatietoon ja aikaisempiin tutkimuksiin, kasi-
kirjoituksen vaiheisiin ja tuotteen tuottamiseen. Digitaaliset pelit ovat viihteena
suhteellisen uusi muoto, jonka vuoksi tieteellisia tutkimuksia aiheesta on vahan.
Kasikirjoituksen tydstdminen on ollut luova prosessi. Kasikirjoittaminen ei tunne
metodikirjaa. Kirjoittaminen on luovaa, innovatiivista ja haastavaa. Olemme jou-
tuneet opinnaytetyéssamme yhdistelemaan monia eri tieteenalan Kkirjoja, jotta
prosessimme on edennyt. Kadytdssamme on ollut sosiaali- ja terveysalan kirjalli-
suuden liséksi viestinnan ja tietotekniikan kirjallisuutta. Tunnepelin kasikirjoitus
on vuoden aikana muokkautunut useaan otteeseen ja on muuttunut lopulliseen
versioon. Kasikirjoituksen tydstaminen on ollut mielekastd, mutta toisaalta hyvin
haasteellista. Kummallakaan meista ei ole aikaisempaa kokemusta tamankal-
taisen opinnaytetyon tekemisesta. Kaiken kaikkiaan tyé on kasvattanut meita
ihmisend. Olemme arvioittaneet kasikirjoitusta vaihe vaiheelta, ja arvioiden pe-
rusteella ty6 on nyt lopullisessa muodossa. Prosessin monet vaiheet ovat li-
sanneet stressin sietokykya ja karsivallisyyttd. Uskomme taman auttavan meita

valmiina sairaanhoitajina kaytannon hoitotydssa.

Opinnaytetyossa kavimme l&pi kouluikéisen lapsen kehitysta, jotta digitaalisen
pelin tekijat ymmartavét lapsen kehitystason ja sen vaikutuksen pelin sisaltoon.
Pelin tekijan tulee osata huomioida lapsen visuaalisen ja hienomotoriikan kehit-

tyminen. Peli tulee olla lapsen kehitystasoa vastaava, ei liian yksinkertainen
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eikd myoskaan liian haastava lapselle. Tydmme aikana tutustuimme kouluikai-
sen lapsen nykyaikaiseen pelimaailmaan. Olemme pelanneet erilaisia tietoko-
ne-, Wii- ja PlayStation-peleja, jotta ymmartaisimme, minkélaiset pelit kiinnosta-
vat taman paivan koululaisia. Tietoa kiinnostavista peleistd kyselimme ikaryh-
man ikaisilta lapsilta, joita meilla molemmilla on kaveripiirissa. Eniten lapset ha-
lusivat, etta peli sijoittuisi fantasiamaailmaan ja pelaaminen mahdollistettaisiin
3D:nd. Nama ominaisuudet loytyvat myds meidan Tunnepelin kasikirjoitukses-

tamme.

Paadyimme, etta kasikirjoituksemme tapahtumapaikka olisi saari. Saareen kehi-
timme Kipulinnan ja muut toimintapaikat saarelle kehittyivat luovuuden ja tutki-
mustiedon pohjalta. Kipulinna toimii pelin ytimena, jossa Kipu ja tunne tunniste-
taan. Muut toimintapaikat toimivat terapiamuotoina seké ajanvietteena lapselle.
Mahdollisuuksia Satusaaressa on vaikka mihin. Aika tehda ty6ta on kuitenkin

rajallinen. Satusaaressa on siis valtavat kehittamisideat ja mahdollisuudet.

Kajaanin vierailulla tammikuussa 2012 selvisi, ettd Satusaaren tekeminen digi-
taaliseen versioon on mahdollista. Peli kokonaisuudessaan on laaja, joten te-
keminen tulee tehda osissa. Ensin tyostetdan Kipulinna, jonka jalkeen Satusaa-
ren muut toimintapaikat. Talla hetkella, kun kasikirjoituksemme on valmistu-
massa, Oulun Diakonia-ammattikorkeakoululla ei vield ole yhteistydkumppania,
joka tekee pelista digitaalisen version. Peli kuitenkin itsess&én on ainutlaatuinen
ja se on herattanyt paljon mielenkiintoa. Uskomme, etta yhteistydkumppanin

l6ytaminen ei tuota ongelmaa.

Halusimme tuoda peliin eettisyyden nakokulman. Tama nakyy pelissa lapsen
muokatessa peliin omaa hahmoaan. Hahmon ihonvéri on muokattavissa lapsen
oman mieltymyksen seka lapsen oman ihon varin mukaan. Ideana on, etta lapsi
voi muokata hahmonsa sellaiseksi kuin itse haluaa. Eettisyytta olemme mietti-
neet hahmon vaatetuksessa. Mannela ja Keskikallio olivat omassa opinnayte-
tydssdan miettineet pelin tyttd- ja poikahahmon niukkaa vaatetusta, jossa tytt6-
hahmolla oli bikinit ja poikahahmolla shortsit. Hoitohenkilékunta oli sita mielta,
ettd navan ndkyminen hahmottaa lasta paremmin tunnistamaan kivun kohdan.

Tyossdmme halusimme, ettda hahmolla on vaatteet paalla, huomioiden hyvéaksi-
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kaytetyt lapset. Kipulinnassa kivunpaikan nayttaminen tapahtuu eri hahmolle,
joka ilmestyy ruutuun. Nain lapsen ei tarvitse tuntea hape&a oman hahmon va-

haisestd vaatetuksesta.

Pelin luotettavuutta on testattu kevaalla 2012 pelin lautaversiolla Oulun yliopis-
tollisen sairaalan lasten ja nuorten vuodeosastolla. Tata tydta tehdessamme
meilla ei ole viela tietoa, mitd asioita pelin testauksessa on selvinnyt. Ainostaan
tiedAmme sen, ettd vanhemmat lapset pitavat lautapeliversiota tylsdna pelin,
joka ei etene mihinkaan. Liséksi hoitohenkilokunta on pyytdnyt huomiomaan
kyynarsauvoilla ja pyoratuolilla likkuvat lapset. Tama on olennainen tieto pelin

jatkokehityksen kannalta.

Jatkokehittamisideoita pelin kannalta on valtavasti. Kouluikainen lapsi kattaa
laajan ikdryhman lapsia, 7—12-vuotiaat. Pelid tulee kehittdd joka ikaryhmalle
sopivaksi. Vanhemmat lapset olivat halunneet tarkemman hahmon kivun paikan
nayttamiseen. Mielestdamme luuranko hahmona voisi olla hyva vanhemmille
lapsille, silla siita he pystyisivat tarkentamaan kipupaikkaansa. Pelid voidaan
kehittaa eri potilasryhmille, kuten psyykkisesti sairaille, kehitysvammaisille seka
vanhuksille. Pelid voidaan kehittdd myos hyvaksikaytetyille lapsille tunteiden
kasittelyyn. Tulevaisuudessa on mahdollista, etta peli kehitettéisiin Internet

muotoon ja se mahdollistaisi pelin pelaamisen eri hoitotydn alueilla.

Meidan oma tydmme "Tunnepelin kasikirjoitus” on nyt valmis. Jddmme mielen-
kiinnolla odottamaan pelin jatkokehittamista ja demoversion ilmestymista. Tun-
nepelin kasikirjoitus on vasta alku pelin tydstamisessa, ja lopullinen versio voi
olla hyvinkin erilainen kuin suunnittelemamme ka&sikirjoitus. Toivomme kuiten-
kin, ettd Satusaari tullaan ndkemé&an lopullisessa pelissa. Hienoa olisi nahda

peli tulevaisuudessa toimivana auttamismenetelmana kaytannén hoitotydssa.
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LIITE 1: TAULUKKO OPPIMISPELEISTA

Tekija Nimi Vuosi Pelin tarkoitus
Venla Eronen, | Reissuleijona — 2009 Tuotteen tarkoituksena on toimia valinee-
Essi Jarvinen, | Peli 7-12 vuotiaan na 7-12-vuotiaan lapsen haastattelun
Jenni Lahtinen | lapsen haastatte- tukena psykososiaalisen viitekehyksen
lun tueksi nakodkulmasta. Tuotteen tarkoituksena oli
tuottaa peli, joka on luova, yksinkertainen
ja helppokayttdinen, jotta sita voidaan
kayttdd mahdollisimman monen lapsen
haastattelussa. Vélineeksi valittiin lauta-
peli.
Niina Ketolai- | Muistipeli diabe- 2009 Muistipelin tarkoituksena on olla viihdytta-
nen, Henna tekseen sairastu- va ja miellyttava leikkivaline, jonka avulla
Langstrom, neen myohais- lapsi oppii pelaamisen kautta hyddyllisia
Julia Peltonen | leikki-ikaisen lap- asioita sairaudestaan. Ohjekirjan tarkoi-
sen ohjaukseen tuksena on kertoa muistipelissa kaytetta-
vista kuvista lapselle soveltuvalla kielella.
Lapset oppivat muistipelin avulla diabe-
teksen keskeisid hoitovalineité.
Henrik Kuusi- | Tunnista paéan- 2010 Pelin tarkoituksena on lisata nuorten tie-
palo, Johanna | sarkysi” Paansar- toa paansarysta, paansaryn syysta ja sen
Grohn kyaiheinen lauta- hoitomuodoista.
pelimateriaali 12—
18 -vuotiaille nuo-
rille ja heidan
ohjaajilleen
Taina Heini- Konkkaronkkapeli | 2009 Pelin avulla voidaan kehittaa lapsen sosi-
koski, sosiaalis - aalisia taitoja, tunnetaitoja ja empatiaa.
Aila Muhonen | emotionaalisen Lapsen oli mahdollista oppia taitoja, jotka
kehityksen tuke- ovat siirrettavissa myos pelitilanteiden
na. ulkopuolellekin.. Pelin avulla voidaan tu-
kea lasten sosiaalis-emotionaalista kehi-
tysta ja oppimista vertaisryhméan seka
aikuisen tuella.
Sanna Korho- | Jaavuoripeli — 2011 Pelilla nelja tavoitetta: tukea ja opastaa
nen, Pakomatka vaki- ylakouluikaisia vékivallattoman elaman-

Tanja Loikka-
nen

vallan jaéavuorelta
Lautapeli tydvali-
neena nuorten
véakivallattomuus-
kasvatustydssa

tyylin omaksumiseen ja herattda nuorten
parissa keskustelua vékivallasta ja vaki-
valtaiseen kayttaytymiseen liittyvista teki-
joista. Peli vaikuttaa positiivisesti nuorten
arvoihin, asenteisiin, tunteisiin ja toiminta-
tapoihin. Lisaksi lautapeli toimii hyédylli-
sena tydvalineena nuorten parissa tyos-
kenteleville.
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LIITE 2: TUTKIMUKSIA TERAPIAMENETELMIEN TUEKSI
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Tekija Nimi Vuosi Metodi Johtopéaatokset
Hamre HJ. Witt | Anthroposophic art ther- | 2007 Nelja vuotta Tutkimuksessa tut-
CM. Glockmann | apy in chronic disease: kestanytpro- kittiin neljan vuoden
A. Ziegler a four-year prospective spektiivinen ajan taiteen merki-
R. Willich cohort study. kohorttitutkimus, | tysta kroonisen kivun
SN. Kiene H. jossa on tarkas- | hoitamisessa. Tulok-
(Antroposofinen taide - teltu 54 1aéka- sissa ilmeni, etta
terapiahoito kroonisissa riasemaa Sak- pitkéaikaiset oireet
taudeissa ja sairauksis- sassa. Tutki- kivusta lievittyivat
sa: nelivuotinen pro- mukseen on seka potilaiden ela-
spektiivinen kohortti — osallistunut 161 | manlaatu parani.
tutkimus.) potilasta. laltdéan
osallistujat olivat
5-71-vuotiaita.
Cepeda MS, Music For Pain Relief 2010 Systemaattinen | Katsauksessa todet-
Carr DB, Lau J, katsaus, jossa tiin musiikin vahen-
Alvarez H (Musiikki kivun lievityk- on kaytetty 51 tavan kivun tunte-
sessa.) tutkimusta. Tut- | mista, seka morfiinin
kimuskohteita oli | kaltaisten kipulaak-
3663. keitten tarvetta. Mu-
siikin tyylilla ei ha-
vaittu olevan mitdan
merkitysta. Kéaytan-
ndssa kaikki tutki-
mukset totesivat
musiikin véahentavan
kipua jonkin verran.
Steven Walker. | Young people’s mental 2009 Kohorttitutki- Lapsilla on taipu-
health: the spiritual mus. mus/kyky keksia

power of fairy stories,
myths and legends

(Nuorten mentaalinen
terveys: satujen, myytti-
en ja legendojen henki-
nen voima)

tarinoita ilmaistak-
seen tunteitaan ko-
kiessaan emotionaa-
lista ja psykologista
stressia. Terapeutti-
en ja hoitoalan hen-
kilokunnan tulisi
kayttaa satuja, tari-
noita ja myytteja
enemman kaytannoén
hoitotyodssa.
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Tekija Nimi Vuosi | Metodi Johtopéaatokset
Fernandez- Video games as a 2012 Tyon tarkoituk- TyoOssa kaytetyt ai-
Aranda, Fer- complementary therapy sena on kehittdd | kaisemmat tutkimuk-
nando; Ji- tool in mental peli, joka auttaa | get gvat osoittaneet,
menez-MurC|a, disorders: PlayMancer, mielenterveys- ett "serious” (0ppi-
Susana; San- a European multicentre ongelmista ja . . L
tamaria, Juan J; | study psykologisista | Mispelit) pelit voivat
Gun-nard, Kata- sairauksista toimia terapiamuoto-
rina; Soto, An- (Videopelit taydentava- karsivia. Tutki- na tai ainakin liséna
tonio; Kala- n&a hoitomuotona mie- muksessa on hoidoissa esim. skit-
panidas, Elias; lenterveyshairididen teoriatietona sofreniaan, astmaan
Bults, Richard hoitamisessa.) kaytet_ty aika_i-_ tai motorisessa kun-
G. A; Davara- sempia peleihin toutuksessa

kis, Costas; liittyvia tutki- '
Ganchev, To- muksia

dor; Granero

Roser, Konstan-

tas, Dimitri;

Kostoulas,

Theodoros P;

Lam, Tony;

Lucas, Mikkel;

Masuet-

Aumatell, Cris-

tina; Moussa,

Maher H; Niel-

sen, Jeppe &

Penelo, Eva

2012

Jaana Lehikoi- Musiikkipsykoterapia 2011 Tutkimus on Musiikkiterapialla on
nen somaattisesti laadullinen ja vaikutusta somaatti-

sairastuneen potilaan
sairaalahoidossa: The
Louis Armstrong Center
for Music and Medicine -
musiikkiterapiaosaston
tydskentelymallit. Pro
gradu - tutkielma

sen aineisto on
keratty opinto-
matkalla, jonka
aikana Lehikoi-
nen perehtyi
kaytadnnon kaut-
ta New Yorkissa
sijaitsevassa
Beth Israel Me-
dical Center
sairaalassa
toimivan The
Louis Armstrong
Center for Music
and Medicine -
musiikkiterapia-
osaston tyos-
kentelymalleihin.

sesti sairaan poti-
laan hoidossa. Mu-
siikin on todettu aut-
tavan niin fyysisten
etta psyykkisten
sairauksien hoidossa
ja terapia soveltuu
niin lapsille, aikuisille
kuin vanhuksille.
Somaattisesti sai-
raan potilaan hoi-
dossa musiikki vai-
kuttaa ihmiseen
kokonaisvaltaisesti,
fyysisella, psyykki-
selld, henkisella ja
sosiaalisella tasolla.
Musiikin on tutkittu
vaikuttavan inmisen
mieleen ja kehon
fysiologiaan.
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LIITE 3: TUNNEPELIN KASIKIRJOITUS DIGITAALISEEN PELIIN

&P Diak

Kontio Elina ja Pelkonen Tiina
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1 HAHMON LUOMINEN

Pelin hahmot pohjautuvat Mannilan ja Keskikallion luoman tyttd- ja poikaku-
vaan. Peli alkaa siita, ettd lapsi saa itse valita tytt6- tai poikahahmon, jota han
edustaa. Valinnan tehtyda hahmo hyppéaa ja aantaa ilmoittaen nain tultua valituk-
si. Seuraavaksi lapsi voi alkaa muokata omaa hahmoaan. Hahmon silmat, ne-
na, suu, hiukset ja vaatteet ovat muokattavissa. Lapsi voisi valita esimerkiksi
hiusten pituuden ja varin. IThonvarin voisi myds valita. Liséksi lapsen on mahdol-
lista valita hahmolleen erilaisia asusteita, kuten silméa- tai aurinkolasit tai huivi.
Pelissa lapsi pystyisi myds valitsemaan hahmolleen py6ratuolin. Hahmon
muokkaus tapahtuu samalla periaatteella kuin esimerkiksi Habbo hotel-

virtuaalimaailmassa tai Nintendo Wii-peleissa.

KUVA 1: Hahmo on valmis

Kun lapsi on muokannut hah-
mon mieleisekseen, han vah-
vistaa valinnat nappia paina-
malla ja hahmo hypahtaa aan-
taen iloisesti. Tarkoituksena
on, etta jokainen lapsi voi luo-
da vain yhden hahmon, jota
lapsi voi halutessaan myo-

hemmin muokata.
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2 PELIN ALKU — Hahmon eteneminen

Lapsen luoma hahmo menee ensin Kipulinnaan selvittamé&an kivun tunnetta.
Taman tehtyadn hahmo paasee itse Satusaaren sisalle. Peli alkaa siitd, etta
lapsen luoma hahmo on polulla, joka johtaa taustalla nakyvaan korkeaan Kipu-
linnaan. Polun varrella on ihmisi&, kuten aiti, isa, mummo, pappa, ystavia, sai-
raanhoitaja ja lemmikkeja. Lapsi voi hahmollaan valita, kenen ihmisen tai elai-
men luokse han haluaa menna. Lapsen hahmo ja toinen valittu hahmo alkavat
keskustella keskenaan. Esimerkiksi néin: lapsi valitsee keskustelukumppanik-
seen polun varrella olevan kissan. Lapsella voi olla kotona lemmikkielaimena
kissa, joka on lapselle tarkea. Kissahahmo kysyy lapsen hahmolta: "Hei. Oletko
kipea juuri nyt?” Samalla ruutuun ilmestyy kaksi vastausvaihtoehtoa, vihrealla
kylla ja punaisella ei. Lapsi valitsee hdnen mielestansa oikean vastauksen.

KUVA 2: Polku Kipulinnaa

Kylla-vastaus:

Lapsen valitessa kylla
vastauksen, hahmo ja
lapsen valitsema kaveri
hyppaavat takana ole-
vaan Kipulinnaan selvit-
tamaan kivun tunnetta.
Hahmot voivat ilmoittaa
kipulinnaan menosta
sanomalla:  "Mennaén
yhdessa kipulinnaan” ja
samalla he voiva

hypahtaa.
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Ei-vastaus

Jos lapsi valitsee vastauksen, ei ole kipua, ruutuun ilmestyy linnan ohi kulkeva
salareitti, jota pitkin lapsen hahmo paasee kulkemaan Satusaaren sisaan. Tal-
I6in lapsen ei ole pakko kulkea Kipulinnan I&pi jos hanella ei ole kipua. Kipu ei
saa olla vaatimus péasta Satusaareen. Talléin myos Kipulinnan todellinen mer-

kitys, eli kivun selvittaminen pysyy.

3 PREMISSI - Kivun tunteen selvittaminen

Kipulinna on pelin ydin, jossa sijaitsee Kivun tunnepeli. Kipulinnan sisélla ruu-
tuun ilmestyy taustalle alkuperainen tytt6- tai poikakuva, riippuen lapsen suku-
puolesta. Nayton reunoille tulee palkit, joissa toisella puolella on kivun laatusa-
nat: jomottava, kirveleva, terava, kired, repiva, puristava, polttava, pistava, ok-
settava, sateileva ja jatkuva. Toiselle puolelle taas tulevat pelin tunnesanat: tun-
tuu inhottavalta, paha mieli, pelottaa, ahdistaa, ikdva, tuntuu vihaiselta, surulli-
nen olo, saa voimaan pahoin ja itkettda. Ylapuolella on palkki, jossa nékyy VAS-
mittarin kasvot. Idea on se, etté lapsi pystyy hahmon avulla tdhtddméaan taustal-
la olevan hahmon vartaloon, siihen kohtaan, jossa hén tuntee kipua. Han voi
nakata kipukohtaa esimerkiksi omenalla, hdyhenelld, ilmapallolla tai ritsalla.
Heiton voimakkuuden voi valita. Palkeista lapsi valitsee kipusanan, joka kuvas-
taa parhaiten hdnen tuntemaansa kipua. Tunnesanoista lapsi valitsee tunteel-
leen sopivan sanan. VAS- kipukasvoista valitsemalla lapsi kertoo kipunsa voi-

makkuuden.

Olemme suunnitelleet, ettd hahmo muokkautuisi kivun laadun ja sen aiheutta-
mien tunteiden mukaisesti. Esimerkiksi kun lapsi valitsisi laatusanan "oksettava”
ja tunnesanan "saa voimaan pahoin”, silloin taustalla oleva hahmo muuttuisi
vihredksi ja kasvoiltaan huonovointisen nakoéiseksi. Hahmo voisi esimerkiksi
hieroa vatsaansa. Valitessaan taas laatusanan "sateileva”, hahmon kipukohta

sateilisi punaisena. Tunnesana "ikava” tuo hahmon kasvoille surullisen ilmeen.
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Sanoja kokeilemalla lapsi pystyisi muokkaamaan hahmosta omaa oloaan ku-
vaavan hahmon. Kun hahmo on valmis, lapsi painaa ruudun valmis-nappulaa ja
talloin luotu hahmo ja lapsen valitsemat kivun laatu- ja tunnesanat seka VAS-
kipumittarin kasvokuva tulisi nékyviin. Peli tallentaa automaattisesti luodun
hahmon ja tasta sairaanhoitaja pystyy tulkitsemaan lapsen kipua ja sen luomaa
tunnetta, voimakkuutta ja kivun laatua.

KUVA 3: Kivun tunteen selvittaminen
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4 HAHMON ETEENEMINEN SATUSAAREEN

KUVA 4: Satusaaren toiminnot

v Musuel S‘ND\O

O~ e

Lapsen luoma hahmo ti-
pahtaa Kipulinnasta kes-
kelle Satusaarta, jossa on
paljon vihreda rehevaa
kasvillisuutta, puita ja kuk-
kia. Jos lapsi ei ole kaynyt
Kipulinnassa, han paasee
salareittia pitkin keskelle
Satusaarta. Satusaaressa
on monta paikkaa, johon
hahmo voi kulkea. Lapsi
nakee eri paikat ruudun
yldkulmassa olevasta saa-
rikartasta. Taustalla kuulu-
vat lintujen laulua ja puron
solinaa. Satumetsassa on
erilaisia elaimia, kuten lin-
tuja, oravia ja janiksia. Sa-
tusaari on hauska ja ek-

soottinen, jossa hahmo nékee trooppisen ympaériston eldaimia. Siella on kirahvi,

joka sy0 puista lehtid, norsu, joka ruiskuttaa karsallaédn puussa istuvan apinan

paalle vettd. Sen seurauksena apina voi hypata vesisuihkua karkuun liaanin

avulla. Kukat puhkeavat kukkaan, maan alta kastemato nousee tervehtiméan

tulijaa. Satusaarella lapsi voi valita vuorokauden ajan. Paivalla aurinko paistaa

iloisesti siniselta taivaalta iskien iloisesti silmaa. valilla luonto kuitenkin tarvitsee

raikkaan vesisateen, jotta kukat pystyisivat kukkimaan. Vesisadetta tarvittaessa

ruutuun ilmestyy pisaroiden kuvia, joita klikkaamalla lapsi saa sateen aikaiseksi.

Yolla saarelle on hiljaista, elaimet nukkuvat ja luonto on hiljentynyt. Satumet-
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sassa tapahtuu koko ajan yllattavid asioita, joita tapahtuu vain fantasiamaail-
massa. Lapsi voi hahmonsa kanssa jadda ihmettelemdan satumetsan tapahtu-
mia. Kaikki satumetsassa tapahtuva on yllatyksellista, silla satusaaressa kaikki

on mahdollista.

Satusaaressa lapsella on mahdollisuus paasta uudelleen kaymaan kipulinnas-
sa, koska kivun selvittdminen on osa pelia. Valilla ruutuun voi ilmestya kysymys:
"Oletko kiped? Hyppaa ystavan kanssa kipulinnaan.” Idea on samanlainen kuin
pelin alussa. Lapsi voi valita kaverin, jonka kanssa menna uudelleen kipulin-
naan, tai vaihtoehtoisesti lapsi voi menna yksin omalla hahmollaan kipulinnaan.

Linnaan ei kuitenkaan tarvitse menna, jos kipuja ei ole.

Olemme suunnitelleet, ettd Satusaarella on erilaisia toimintapaikkoja, jotka toi-
mivat terapia- ja auttamismuotona lapselle. Satusaaren terapiamuodoiksi
olemme valinneet sadut, kirjoittamisen, musiikin, piirtamisen, toimintapaikan
seka lepohuoneen. Satusaaren eri toimintapaikat on valittu tutkimustietoon poh-

jautuen.

4.1 Satupuu

Saduilla on tutkittu olevan terapeuttista merkitysta lasten hoitotydssa. Satujen
avulla lapsi pystyy tydostamaan vaikeita asioita, kuten surua tai menetyksia. Sa-
duilla on lapselle toivon merkitys. Terapeuttinen satu on kuvitteellisen maailman
kaltainen, jolloin lapsen kiinnostus pysyy ylla koko tarinan ajan. (VIITE 2.) Mie-
lestimme pelissd on tarkeda olla satupaikka, jossa lapsi voi rauhoittua kuunte-
lemaan hanelle mieleista satua. Satupuun oksilla roikkuu viisi erilaista satua.
Lapsi voi valita haluamansa sadun puun oksalta. Lapsen hahmo voi istahtaa

sadun ajaksi puun juurelle kuuntelemaan satua.



KUVA 5: Satupuu
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4.2 Kirjekyyhky

Olemme suunnitelleet satusaarelle kirjepaikan, jossa voi kirjoittaa kirjeen esi-
merkiksi ystavalle. Ruutuun ilmestyisi tyhja kirja-aukeama ja mustesulka. Kirjoit-
taminen tapahtuisi tietokoneen nappaimistélla. Kun lapsi kirjoittaisi, sulkakyna
likkuisi paperilla ja kirjoittaisi lapsen luoman tekstin. Lapsi voi valita haluaman-
sa varin milla kirjoittaa. Tekstien tallennuksen mahdollistaminen mahdollistaisi
tekstien lukemisen jalkikateen. Teksteja olisi myos mahdollista tulostaa.

KUVAG:Kirjekyyhky
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Kirjepaikassa lapsi voi kirjoittaa omia tunteita paivakirjamaisesti. Lapsi voi muo-
kata itselleen paivakirjan, johon Kkirjoitukset tallentuisivat. Omia Kirjoituksia voi

lukea kirjepaikassa kirjautuneena Satusaaren sisaan omilla tunnuksilla.

KUVA 6: Paivakirja
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4.3 Musiikkistudio

Musiikilla on terapeuttinen merkitys. Lasten hoitotydssa musiikkia kaytetadn
terapeuttisena valineend. Musiikki voi vahvistaa psyykkisid voimavaroja ja silla

voi my0s olla rentouttava vaikutus.

KUVA 9: Bandi

Musiikin  on todettu
auttavan tunteiden
purkamisessa. Se
vahvistaa itsetuntoa,
auttaa vuorovaikutuk-
sessa, tuottaa mieli-
hyvaa ja antaa turvaa.
(VIITE 2.) Musiikki-
studion tarkoituksena
on, ettd lapsi pystyy
studiossa  kuuntele-
maan  haluamaansa
musiikkia Usb tikun

avulla.

Musiikkigalleriassa
pelaaja voi luoda bandin musiikilleen, jota han kuuntelee Usb:n kautta. Bandin
kokoaminen tapahtuu satusaaren elaimista. Esimerkiksi lapsi voi luoda bandin,
jossa elefantti rummuttaa bongoa, kettu rampyttelee kitaraa, apina pomppii hai-
tarin kanssa ja kameleontti puhaltaa torveen.
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4.4 Taidegalleria

Taidegalleriassa lapsi voi hahmon avulla itse piirtaa tai maalata kuvia. Vaihtoeh-
tona on valmiita varittdmattomia kuvia, jotka koostuvat satusaarella asuvista
elaimistd ja olennoista.

KUVA 10: Piirtdminen B )
Piirtaminen tapahtuu tyh-

jaan kehykseen. Ke-
hyksen reunoilla on
erilaisia toimintoja.
Lapsi voi valita joko
tyhjan taulun tai varit-
taa valitsemansa
elainhahmon. Elain-
hahmot ovat satusaa-
rella asustavia elaimia.
Kehyksen vari on
my6s muokattavissa.
Jos lapsi valitsee tyh-
jan taulun, voi han vali-
ta siveltimen ja varin,
jolla piirtdd. Varia voi
vaihtaa aina kun halu-
aa. Pyyhekumi on kay-
tossé, jos taiteilija sita

tarvitsee.
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Pelissa on tallennusmahdollisuus piirroksille, jonka jalkeen piirrokset ilmestyisi-
vat gallerian seindlle, jossa ne ovat muiden lasten néhtavilla. Taide on terapia-
muoto, jossa on kyseessa henkilokohtainen luomisprosessi. Taideterapialla on
samankaltaisia vaikutuksia kuin musiikilla. Se tukee itsetunnon kehittymista ja
sosiaalista yhteenkuuluvuutta. (VIITE 2.) Taidegalleriassa lapsen omia piirus-
tuksia on seinélla. Tyhjadn naulaan voi asettaa uuden hienon taideteoksen néh-

taville.

KUVA 10: Taidegalleria
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4.5 Lepoluola

Satusaaressa on paikka, jonne lapsi voi viedd hahmonsa levahtdméaéan. Lepo-
luola tarjoaa siihen mahdollisuuden. Luolassa on riippukeinuja, johon hahmo voi
menna levahtaméaan. Esimerkiksi lapsi voi viedd hahmonsa nukkumaan lopet-
taessaan pelaamisen. Kun lapsi seuraavan kerran aloittaa jalleen pelin, hahmo

heraa lepoluolasta ja jatkaa seikkailuja satusaarella.

KUVA 11: Lepoluola
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4.6 Toimintapaikka

Meren delfiinit

Saaren rannalla nakyy kirkas meri, joka on tyyni ja kaunis. Hahmo voi halutes-
saan ihailla pelkkad merta. Ruudussa on nappi, jossa lukee "kutsu delfiinit pai-
kalle”. Lapsen painaessa nappia hahmo puhaltaa pilliin ja delfiinit saapuvat ran-
nalle. Rannalla on pallo, jonka hahmo ottaa kateensa ja nakkaa sen delfiinille
joka vastavuoroisesti tyontaa sen paalladn hahmolle. Nain syntyy hieno lento-
pallopeli.

Viidakon hakkuu

Idea on jalostunut siitd, koska Satusaari on fantasiamaailmaan perustuva ja
siella on trooppisia elaimia ja luonto on eksoottinen. Pelissa lapsi pelaa suunnit-
telemallaan hahmollaan ja niittéisi viikatteella viidakkoa. Lapsi saa pisteita niitet-
tyaan kasvillisuutta, mutta samaan aikaan kasvit rupeat kasvamaan maasta
uudelleen. Lapsi yrittdd saada pelissd kasaan mahdollisimman paljon pisteita
tietyssa ajassa, esimerkiksi lapsella on yhdella kierroksella aikaa kaksi minuut-
tia. Lapsen saadessa tietyn verran pisteita peli siirtyy seuraavalle tasolle, jossa
kasvillisuus kasvaa nopeammin ja hahmo yrittaa niittada viildakon aina nopeam-
min. Lapsi yrittdd saada pelissd mahdollisimman paljon kasaan pisteita, ettei
hahmo jumitu viidakon kasvillisuuden sekaan. Toimintapaikassa hahmon ei tar-
vitse taistella ketd&n muuta hahmoa vastaan, vaan taistelun kohde on viidakon

kasvillisuus. Talloin lapsi saa pelissa purettua aggressiota.
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5 PALAAMINEN KIPULINNAAN ARVIOIMAAN KIVUN TUNNETTA

Peli paattyy, kun lapsi palaa takaisin kipulinnaan arvioimaan uudelleen kivun ja
tunteen voimakkuutta ja laatua. Kipulinnaan palaaminen voi tapahtua missa
vaiheessa pelid tahansa. Kipua ja tunnetta arvioidessa uudelleen, hoitohenkil6-
kunta arvioi ovatko hoitomenetelmat, esimerkiksi kipulaake, ollut riittavaa vai
tarvitseeko lapsi mahdollisesti lisaa laakettd. Uudelleen arvioinnissa hoitopro-

sessi on onnistunut, jos lapsen olo on parempi kuin ennen pelaamista.




