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Tiivistelmä  

 
Oppimista helpotetaan pelillistämisen avulla tuomalla pelit opetukseen. Oppimispelit ovat pelejä, joissa on peda-

gogista sisältöä. Niiden tarkoitus on opettaa uutta tai tukea oppimista ollen samanaikaisesti viihdyttäviä. Oppimis-
pelien käyttö tuo mahdollisuuksia ja uutta sisältöä oppitunneille, joka osaltaan motivoi ja lisää keskittymistä oppi-

miseen. Pelaamalla saadaan parempia oppimistuloksia, sillä oppimiseen käytetään enemmän aikaa. Pelejä on 

hyödynnetty myös suun terveyden edistämisessä ja niillä on huomattu olevan positiivinen vaikutus lasten suun 
terveyteen ja omahoitotottumuksiin. 

 
Lasten suun terveys sekä sen edistäminen on tärkeää ja se on keskeisessä roolissa suuhygienistin työssä. Ham-

paiden reikiintyminen on yleinen ja kasvava ongelma lapsilla Suomessa. Myös alan ammattilaisten mukaan suun 

terveys ja ravintotottumukset ovat huonontuneet. Hyviin omahoidontottumuksiin kuuluvat hampaiden huolellinen 
puhdistaminen fluorihammastahnalla, säännölliset ja terveelliset ravintotottumukset, ksylitolin käyttö sekä sään-

nölliset käynnit hammashoitolassa. Näille luodaan pohja jo lapsuudessa ja se on vanhempien vastuulla.  
 

Työn tilaajana on Savonia-ammattikorkeakoulun VIRSU-hanke, jossa perustetaan virtuaalinen oppimisympäristö. 
Opinnäytetyö toteutettiin kehittämistyönä, jonka tuotoksena valmistui oppimispelin yleisilme ja juoni sekä siihen 

pohjautuva prototyyppi. Kohderyhmänä on 6–8-vuotiaat lapset ja valintaan vaikutti heidän innokkuutensa uuden 

oppimiseen. Tavoitteena on mahdollistaa prototyypin jatkokehitys oppimispeliksi, joka on innostava ja viihdyttävä 
tapa oppia suun omahoidosta sekä suun terveyteen vaikuttavista tekijöistä.  

 
Oppimispelin yleisilme ja juoni sisältävät kuusi kenttää, joissa on teoriatietoa suun omahoidosta ja suun tervey-

destä informaatioruutujen muodossa. Prototyyppi toteutettiin yhteistyössä tietotekniikan insinööriopiskelijan 

kanssa ja se tehtiin Android-käyttöjärjestelmän mobiililaitteille. Prototyyppi sisältää oppimispelin idean ja yhden 
yksinkertaistetun tason. 
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Abstract 

 
Gamification has made the learning process easier for it has brought games into a learning environment. Learn-

ing games include pedagogical content and they aim to increase knowledge, and support the learning process, 

while being entertaining. Using learning games in a classroom situation introduces new opportunities and con-
tents to the learning process while simultaneously motivating and increasing concentration. Playing leads to bet-

ter results since more time is spent on learning. Games have been used in promoting oral health and it has been 
proved that they have a positive impact on children’s oral health and self-care habits. 

 
Children’s oral health and its promotion is important, and it also has an important role in a dental hygienist’s 

work. Caries is a common and growing problem among Finnish children. Also oral health professionals argue that 

oral health and eating habits have become worse. Good self-care habits include brushing teeth carefully with a 
fluoride toothpaste, using xylitol, having regular and healthy diet, and having regular check-ups in dental clinic. 

The basis for this is built in childhood, and it is the responsibility of parents. 
 

This thesis is a development work assigned by Savonia University of Applied Sciences’ VIRSU-project. The thesis 

has two parts: an overall image of the learning game, its plot and a prototype based on the plot. The target 
group is 6—8-year-old children. The children were chosen based on their enthusiasm to learning new things. The 

objective of this thesis was to enable the development of the prototype into a full learning game, which is an in-
spirational and entertaining way to learn about self-care and the aspects that affect oral health.  

 
The overall image and the plot of the learning game includes six levels that have informational boxes about the 

oral health and self-care. The prototype was created in collaboration with an engineering student and it was 

made for Android operating systems. The prototype features the main idea of the learning game and one simple 
level. 

Keywords 

learning game, educational game, prototype, oral health, self-care, children, 6–8-year-old, gamification 
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1 JOHDANTO 

 

Lasten suun terveyden edistäminen on tärkeää, sillä heidän suuhygieniassaan on huomattu puutteita 

viime vuosina (Toimitus 2018, 106). Suosituksen mukaista hampaiden puhdistusta esiintyy vain alle 

puolella kouluikäisistä pojista ja kahdella kolmasosasta tytöistä. Hampaiden reikiintyminen lapsilla on 

yleinen ongelma Suomessa (Karies (hallinta): Käypä hoito -suositus 2014.) Myös tutkimuksen mukaan 

lapsien hampaiden reikiintyminen on kasvava ongelma ja haaste suun terveydenhuollossa (Jaakkola, 

Mattila, Ojanlatva, Rautava ja Sillanpää 2008, 189,191). Alan ammattilaisten mukaan suun terveys 

sekä ravintotottumukset ovat huonontuneet lapsilla. He korostavat hampaiden puhdistamisen laimin-

lyönnin ja napostelukulttuurin yleistymisen olevan altistava tekijä reikiintymiselle. (Akimo 2018; 

Deski/MTV3 2012; Hämeen Sanomat 2018.)  

 

Opetusmateriaalia suunterveydestä on hyvin vähäisesti alakouluilla ja kaikkia tarvittavia tietoja ja tai-

toja ei saada mahdutettua suun terveydenhoitokäyntien yhteyteen (Korhonen 2012). Opetussuunni-

telmat antavat valmiudet suun terveyden opettamiseen, mutta käytännössä sen toteutus riippuu siitä, 

kuinka tärkeäksi opettajat kokevat aiheen opetuksen sekä sen vaikutuksen kokonaisterveyteen. Ope-

tuksen kehittämiseksi suun terveys tulisi huomioida paremmin ja tuottaa toiminnallista, monipuolista 

sekä havainnollistavaa materiaalia. (Ulmanen 2015.) 

 

Tutkimuksien mukaan suun terveyttä edistävillä peleillä on huomattu olevan positiivinen vaikutus las-

ten suuhygieniaan (Alijafari, Gallagher ja Hosey 2017) sekä ruokavalioon (Kumar ym. 2017). Peleistä 

on ollut myös apua suun terveyden perusasioiden oppimisessa (Asokan, Gopalan, John ja Kumar 2015; 

Kumar ym. 2017). 

 

Opinnäytetyömme tarkoituksena on suunnitella suun omahoidon oppimispelin yleisilme ja juoni sekä 

toteuttaa prototyyppi yhdestä pelin osa-alueesta. Oppimispelin kohderyhmä on 6–8-vuotiaat lapset. 

Tuotoksen tavoitteena on, että suunnitelman avulla voidaan toteuttaa oppimispelin pää- ja jälkituo-

tantovaiheet. Prototyyppi toteutetaan mobiililaitteille, joissa on Android-käyttöjärjestelmä. DNA:n kou-

lulaistutkimuksen mukaan mobiililaitteiden käyttö alkaa yleisimmin 6–7-vuotiaana (DNA 2019). Tavoit-

teena on tehdä mahdolliseksi prototyypin jatkokehittäminen valmiiksi oppimispeliksi, joka edistää las-

ten suun terveyttä oppimispelin avulla ja näin parantaa lapsien tietoisuutta tekijöistä, jotka vaikuttavat 

suun terveyteen.  

 

Opinnäytetyö toteutetaan kehittämistyönä yhteistyössä tietotekniikan insinööriopiskelijan kanssa. 

Työn tilaajana on Savonia-ammattikorkeakoulun VIRSU-hanke. Hankkeessa on mukana toteuttajina 

myös useita eri yrityksiä. Yrityksiä löytyy yksityisen ja julkisen sektorin puolelta, joita ovat muun mu-

assa KYS eli Kuopion yliopistollinen sairaala, Kuopion kaupunki ja Itä-Suomen yliopisto. VIRSU-hanke 

kestää yhteensä kaksi vuotta ja sen projektipäällikkönä toimii Savonia-ammattikorkeakoulun yliopet-

taja Kaarina Sirviö. Hankkeessa perustetaan virtuaalinen oppimisympäristö suun terveydenhoitoon, 

joka luo moninaisen mahdollisuuden oppia, ja lisäksi se tarjoaa uusia ja erilaisia palveluita Pohjois-

Savon alueen asukkaille. (Työ- ja elinkeinoministeriö 2017; Viemerö 2017.) 
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2 MITÄ OPPIMISPELIN ON TARKOITUS OPETTAA 6–8-VUOTIAILLE LAPSILLE? 

 

Peleillä on todettu olevan hyötyä suun terveyden perusasioiden oppimisessa (Asokan ym. 2015; Kumar 

ym. 2017). Suun terveyden omahoito ei tarkoita ainoastaan hampaiden harjausta, vaan se koostuu 

monesta eri asiasta: terveellisestä ja säännöllisestä ruokailusta, fluorin ja ksylitolin käytöstä, säännöl-

lisistä tarkastuksista ja varhaisesta hoitoon hakeutumisesta. Näiden asioiden huolehtiminen on tär-

keää, sillä suun terveys on yksi osa yleisterveyttämme. (Toimitus 2018, 8.) Tähän lukuun olemme 

koonneet oppimispelissä esiintyvien aiheiden teoriatietoa.  

 

2.1 Lasten hampaiden kehittyminen 

 

Maitohampaisto koostuu 20 maitohampaasta, joista ensimmäiset hampaat puhkeavat suuhun 4–7 

kuukauden iässä. Maitohampaat ovat puhjenneet kokonaan yleensä kolmen vuoden ikään mennessä.  

Niiden tulisi pysyä lapsilla 6–7-vuotiaaksi asti, jolloin ensimmäinen vaihdunta alkaa. Hampaiston vaih-

dunta jaetaan kahteen osaan, ensimmäiseen ja toiseen vaihduntaan, joissa maitohampaiden tilalle 

puhkeavat pysyvät hampaat. (Käypä hoito -työryhmä Karieksen hallinta 2014.) Viiden vuoden ikäisenä 

lapsilla saattaa puhjeta suuhun jo ensimmäiset pysyvät poskihampaat (Forss, Hausen, Pöllänen ja 

Tarnanen 2019). Maitohampaat reikiintyvät pysyviä hampaita helpommin, koska niiden kiille ei ole 

yhtä vahva, mitä pysyvissä hampaissa (Jormanainen ja Järvinen 2012, 21; Unilever 2019). Pysyvät 

hampaat reikiintyvät alussa helpommin, sillä kiille kovettuu vasta lopullisesti hampaan puhkeamisen 

lopussa. Tästä syystä huolellinen hampaiden puhdistus on tärkeää lapsilla. (Forss ym. 2019.) 

 

2.2 Lasten suuhygieniatottumukset  

 

Suun terveydestä huolehtiminen on vanhempien vastuulla, kunnes lapset ovat sen ikäisiä, että he 

alkavat ottamaan itse vastuuta suun omahoidosta (Hammaslääkäriliitto 2013). Vanhemmilla on tärkeä 

rooli olla esimerkkinä lapsilleen sekä ohjata hampaiden huolellisessa hoidossa (Helenius ym. 2005, 

76–77). Lapset seuraavat vanhempien esimerkkejä sekä heidän asennettaan suuhygieniaa kohtaan. 

(Hammaslääkäriliitto 2013; Helenius ym. 2005, 76–77). Hyvä esimerkki takaa huolellisen hampaiden 

hoidon pienestä lapsesta aina aikuisikään asti (Anttonen, Juntunen, Laitala ja Saviluoto 2017, 189, 

191; Oral 2019). Lapset kannattaa pienestä asti totuttaa käymään hammaslääkärillä ja suuhygienis-

tillä. Käyntien ollessa mukavia, lapsille ei kehity pelkokokemuksia tuleville vuosille. (Oral 2019.) 

 

Hampaat tulisi harjata aamuin ja illoin kahden minuutin ajan fluorihammastahnalla. Hammasharjan 

tulisi olla pehmeä. (Department of scientific information, ADA Science Institute 2017.) Tutkimuksen 

mukaan plakin irtautuminen hampaista on sidoksissa harjauksessa käytettävään aikaan. Kahden mi-

nuutin harjauksella plakkia lähtee 55% enemmän kuin 30 sekunnin harjauksessa ja 26% enemmän 

kuin 45 sekunnin harjauksessa. (Gallagher ym. 2009.) Hampaiden saaminen puhtaaksi jokaiselta pin-

nalta voi olla haastavaa. Sähköhammasharja on tehokas vaihtoehto harjaukseen ja voi auttaa haas-

tavissa paikoissa, kuten taaimmaisten poskihampaiden puhdistuksessa. (Heikka 2018, 78; Keskinen 
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2018, 133.) Vanhempien olisi hyvä auttaa lapsia hampaiden harjauksessa, kunnes lapsen käsien hie-

nomotoriikka kehittyy ja he pystyvät itse puhdistamaan hampaansa puhtaaksi (Forss ym. 2019; Oral 

2019). 

 

2.3 Ravintotottumusten muodostuminen lapsilla 

 

Kasvaville lapsille on tärkeää säännöllinen ruokailurytmi, monipuolinen ja terveellinen ravinto. Van-

hemmiten on vaikea muuttaa makutottumuksia, joten vanhempien on tärkeä opettaa terveelliset ra-

vintotottumukset lapselle jo pienestä asti. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2016, 78.) Lapsien halu 

syödä riippuu paljon päivän kulusta. Esimerkiksi väsymys, kasvuvauhti ja terveys saattavat vaikuttaa 

heidän ruokahaluunsa. Epäsäännöllinen ateriarytmi voi aiheuttaa helposti syömisongelmia ja vahin-

goittaa lapsen haurasta ruokahalun säätelyä. Lapset saattavat myös välillä nirsoilla ruoan suhteen, 

jolloin ruoka ei välttämättä maistu. Tällöin vanhemman ei tule väkisin ruokkia lasta, sillä pakottaminen 

saattaa aiheuttaa lapselle epämiellyttävää tunnetta ruokailutilanteita kohtaan. (Terveyden ja hyvin-

voinnin laitos 2016, 79.) Vuonna 2017 Kuopiossa tutkittiin 6–8-vuotiaiden lasten syömiskäyttäytymi-

sen vaikutusta heidän syömäänsä ravinnon terveellisyyteen ja heidän ateriarytmeihinsä. Tutkimuk-

sessa todettiin, että lapset, jotka olivat nirsoja erilaisia ruokia kohtaan, söivät vähemmän viljatuotteita 

ja kasviksia kuin lapset, jotka pitivät syömisestä ja joilla oli positiivinen kuva ruokailuista. (Jalkanen 

ym. 2017.)  

 

Hampaiden kiille kestää 4–6 ateriakertaa päivässä, sillä jokainen ateria aiheuttaa suussa happohyök-

käyksen. Oikeanlainen ruokailurytmi jaksottaa ja auttaa jaksamaan läpi päivän. (Keskinen 2018, 59–

61; Valio Oy 2017.) Napostelu ja sokeripitoinen ruokavalio aiheuttavat hampaissa vaurioita, kuten 

hampaiden reikiintymistä ja kulumista (WHO Europe 2018). Bakteerit, jotka aiheuttavat hampaiden 

reikiintymistä, nauttivat ravinnokseen ruoan sokereita eli hiilihydraatteja. Tämän vuoksi runsaita hiili-

hydraattisia ruokia tulisi välttää. Happamat juomat, kuten virvoitusjuomat, energiajuomat ja mehut, 

aiheuttavat hampaistossa eroosiota eli hammaskiilteen liukenemista. Tälläisten juomien nauttiminen 

kannattaa yhdistää ruoan yhteyteen, sillä tuolloin kariesriski on pienempi. Janojuomana vesi olisi par-

hain vaihtoehto. (Karies (hallinta): Käypä hoito -suositus 2014; Valio Oy 2017.) 

 

2.4 Fluori ja ksylitoli lapsen suun terveyden edistämisessä 

 

Fluoria esiintyy ympäristössämme pieninä määrinä. Voimme saada sitä kehoomme esimerkiksi ravin-

non, hengityksen tai erilaisten fluorilisien kautta. Fluorin päälähde on juomavesi. (Kanduti, Sterbenk 

ja Artnik 2016, 133.) Ihmisen luusto sekä hammaskiille sisältävät myös fluoria. Se ei ole ihmiskeholle 

välttämätön, mutta sen on huomattu edistävän erityisesti hampaiden terveyttä. (Sirviö 2018, 48–49.) 

Tutkimuksen mukaan fluorin hyötyjen tärkeys on hampaiden reikiintymisen ennaltaehkäisyssä ja hoi-

dossa (Aoun, Darwiche, Hayek ja Doumit 2018, 171). Mineraalit saostuvat ja kiinnittyvät tehokkaam-

min uudelleen hampaan pinnalle fluorin vaikutuksesta (Sirviö 2018, 48–49). 
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Riittävän fluorin saamiseksi hammastahnoihin on lisätty myös fluoria. Hammastahnat takaavat nyky-

suositusten mukaisen tarpeellisen määrän fluoria. Kuudesta ikävuodesta alkaen suositus hammastah-

nan fluoripitoisuudelle on 1450 ppm. Hammastahnaa annostellaan 0,5–2 cm kokoinen nokare molem-

milla harjauskerroilla. (Karies (hallinta): Käypä hoito -suositus 2014; Sirviö 2018, 49–50.) Päivittäisellä 

fluorihammastahnan käytöllä on huomattu olevan merkityksellinen vaikutus karieksen ehkäisyssä vas-

tapuhjenneissa pysyvissä hampaissa (Axelsson ym. 2003). 

 

Ksylitoli on koivun kuituaineesta valmistettu yhdiste. Se on kemialliselta rakenteeltaan sokerialkoholi, 

vaikka sitä kutsutaan usein koivusokeriksi. Ksylitolin rakenteessa on viisi hiiliatomia, mikä on syynä 

siihen, että kariesta aiheuttavat bakteerit eivät pysty käyttämään sitä ravinnokseen ja eivät näin myös-

kään lisääntymään. (Jormanainen ja Järvinen 2012, 20.) Tätä ksylitolin ominaisuutta kutsutaan anti-

kariogeeniseksi eli hampaiden reikiintymistä ehkäiseväksi ominaisuudeksi (Sirviö 2018, 53).  

 

Riittävä ksylitolin määrä päivittäin on vähintään viisi grammaa. Tarpeellisen määrän saa suositusten 

mukaan ottamalla ksylitolia 3–5 kertaa, aina aterioiden ja välipalojen jälkeen. Ksylitolin olisi hyvä pysyä 

suussa muutaman minuutin ajan, jotta sen vaikutus olisi tarpeeksi pitkä. Tämän ajan saa hyvin saa-

vutettua pureskeltavilla tai imeskeltävillä tuotteilla, kuten purukumilla ja pastillilla. Mitä suurempi 

määrä ksylitolia tuotteessa on, sitä paremmin se suojaa hampaita. Täysksylitolituotteiden säännöllinen 

käyttö antaa tehokkaimman suojan hampaille. (Sirviö 2018, 53.) Ksylitoli kykenee lyhentämään ateri-

oiden jälkeistä happohyökkäystä sekä auttamaan pH:n palautumista suussa normaaliksi (Alaluusua 

2008, 544). Tutkimusten mukaan kohderyhmämme lapsien ksylitolipurukumin käytön on todettu vä-

hentävän kariesta aiheuttavien bakteerien määrää syljessä (Alanen ym. 2008, 46, 48–49; Holgerson, 

Sjöström, Stecksén-Blicks ja Twetman 2006). 

 

2.5 Plakki, ientulehdus ja karies lapsilla 

 

Plakki on hampaan pinnalle muodostunutta bakteeripeitettä, jota kutsutaan myös biofilmiksi. Plakki 

koostuu monista erilaisista bakteereista. On tutkittu, että jopa 400–1000 eri lajia bakteereita voi sijaita 

biofilmissä. (Lindhe, Land ja Karring 2009, 705.) Suussa on bakteereille paljon otollisia kasvupaikkoja, 

kuten ientaskut ja hampaiden eri pinnat. Suu on myös oiva ympäristö bakteereille sen lämpötilan ja 

kosteuden suhteen. Lisäksi ientaskuneste ja sylki mahdollistavat mikrobeille ravintorikkaan ympäris-

tön. (Killian ym. 2016.) 

 

Hammasplakki tulisi puhdistaa huolella pois, sillä sen bakteerit voivat saada aikaan erilaisia tulehduk-

sia, esimerkiksi hampaiden reikiintymistä tai ientulehdusta (Hammaslääkäriliitto 2013). Hammasplakin 

ollessa kauan hampaan pinnalla se pystyy leviämään jopa ikenen alle. Tällöin ien traumatisoituu ja 

muodostuu ientulehdus. Ien alkaa punoittaa ja kosketuksesta se saattaa jopa vuotaa verta. Ientuleh-

dus on kuitenkin yleinen ja se saattaa ilmetä myös oireettomana. (Ainamo 1980, 542–544; Suomen 

hammaslääkäriliitto 2013.) Hammasplakki voi kovettua hammaskiveksi hampaan pinnalle (Ainamo 

1983, 283; Kivisaari, Peltola ja Tammisalo 2018). 
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Karies on bakteerien aiheuttama infektiosairaus, joka on yksi maailman yleisimmistä ja laajimmalle 

levinneistä. Voidaan sanoa, että kariesta on ollut lähes jokaisella ihmisellä. (Hausen ja Tenovuo 2008, 

369–372; Hiiri 2018, 248.) Suomessa karies on lapsilla yleinen ongelma (Karies (hallinta): Käypä hoito 

-suositus 2014). Tutkimuksen mukaan karieksen on huomattu olevan kasvava ongelma sekä haaste 

suun terveydenhuollolle (Jaakkola ym. 2008, 189,191). Karies on monitekijäinen sairaus. Näitä teki-

jöitä ovat ihmisen syömä ravinto, hampaan vastustuskyky, suun bakteeriston koostumus sekä syljen 

määrä ja sen laatu. Tunnetuin kariesta aiheuttava bakteeri on Streptococcus mutans. Lisäksi kariesta 

voi aiheuttaa S. sobrinus sekä laktobasillit. (Hausen ja Tenovuo 2008, 369–372; Hiiri 2018, 248.)  

  

Karies aiheuttaa hampaan kudokseen vaurioita. Vauriot pääsevät alkuun hampaan pinnalle muodos-

tuvan biofilmin ansiosta. Kariesta aiheuttavat bakteerit tuottavat hiilihydraattipitoisesta ravinnosta 

happoja aineenvaihduntatuotteenaan ja aiheuttaen hampaan pinnalle demineralisaation eli happo-

hyökkäyksen. Happohyökkäyksen aikana hampaan pinnan mineraalit liukenevat ja näin hampaan pinta 

pehmenee. (Karies (hallinta): Käypä hoito -suositus 2014.) Jos ravinnossa on paljon hiilihydraatteja ja 

ruokailukertoja on tiheästi, happoja muodostuu enemmän ja näin kariesvaurioiden eteneminen on 

mahdollista (Jormanainen ja Järvinen 2012, 21). 

  

Varhaiset kariesvauriot ovat hampaan kiilteessä. Kiillevaurioiden etenemistä voidaan vielä ehkäistä 

omahoidolla ja fluorikäsittelyillä. Etenevä karies läpäisee kiilteen vaurioittaen hammasluuta eli dentii-

niä. Tällöin vauriot pysäytetään korjaavalla hoidolla eli paikkaamalla hammas. (Karies (hallinta): Käypä 

hoito -suositus 2014.) Mikäli vauriot pääsevät etenemään, karies vaurioittaa hampaan ytimen eli pul-

pan aiheuttaen sen kuolion (Lumio 2018). 
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3 PELILLISTÄMINEN 6–8-VUOTIAIDEN LASTEN SUUN OMAHOIDON TUKENA 

 

Lapset oppivat nopeasti ja innokkaasti uutta, etenkin 6–8-vuotiaina (Helsingin kaupunki 2018; Man-

nerheimin Lastensuojeluliitto 2017,2019; Väestöliitto 2019). 6-vuotiaiden esikoululaisten sanavarasto, 

muisti ja ajattelutoiminnot kehittyvät parhaiten leikkien ääressä. Keskittymiskyky on jo kuuden vuoden 

iässä melko hyvä ja tehtävien suorittaminen onnistuu loppuun asti. Vanhempien kannustus on tärke-

ässä asemassa ja lapsen oppimista tulisi tukea keskustellen ja yhdessä pohtien. (Mannerheimin Las-

tensuojeluliitto 2017.) 7–8-vuotiaiden koululaisten ajattelukyky, kuten älyllinen päättely sekä johdon-

mukainen ajattelu harjaantuvat koko kouluajan. Ajattelu on konkreettista ja asiat, joita lapsi voi itse 

nähdä ja kokea, on helpointa sisäistää. Lukutaito kehittyy lapsilla eri aikaan, mutta suurin osa lapsista 

oppii lukemaan ensimmäisen kouluvuoden loppuun mennessä. (Mannerheimin Lastensuojeluliitto 

2017.) Lapset haluavat ja osaavat tehdä asioita itse, mutta tarvitsevat myös vanhemman tukea (Hel-

singin kaupunki 2018; Mannerheimin lastensuojeluliitto 2019). 7–8-vuotiaille lapsille onnistumisen tun-

teet ovat tärkeitä, mutta epäonnistumisen kokemuksia tulee oppia käsittelemään (Mannerheimin Las-

tensuojeluliitto 2019). 

 

Kouluikään tultaessa median käyttö lisääntyy. Lapset osaavat jo hahmottaa sovelluksien ja pelien 

toimintoja, kun sisältö on ikäisilleen kohdistettu. Luku- ja kirjoitustaidon kehittyessä media ja sen 

sisältö tuovat uusia kokemuksia lapsille. Lapset voivat kuitenkin tarvita tukea median käytössä ja van-

hemman on hyvä varautua olemaan kiinnostunut ja keskustelemaan asioista sekä opastaa vastuulli-

seen median käyttöön. (Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2019.) 

 

Pelillistäminen on terminä melko uusi, jonka juuret ovat 2010-luvun taitteessa (Keskiniemi 2018). 

Yleisesti käytettyä määritelmää ei lähteiden mukaan ole olemassa, vaikka monissa määritelmissä on 

samoja piirteitä. Pelillistämisellä voidaan luoda uusia ympäristöjä, joiden sisältö riippuu käyttötarkoi-

tuksesta. (Burke 2014, 4.) Merriam-Webster (2019) sanakirjassa pelillistäminen määritellään: ”Pelien 

tai pelien kaltaisten toimintojen lisääminen asiaan (kuten tehtäviin), joiden avulla saadaan lisättyä 

motivaatiota”, ja Oxfordin sanakirjassa (2019) pelillistäminen on selitetty näin: ”Peleistä tuttujen 

elementtien (pisteiden lasku, kilpailu toisten kanssa ja pelisäännöt) soveltaminen erilaisissa ympä-

ristöissä, yleensä markkinointikeinona, jonka avulla lisätään ihmisten kiinnostutusta tuotetta tai 

palvelua kohtaan”. 

 

Pelillistämistä voidaan hyödyntää monella eri tavalla. Vaikka sitä voidaan käyttää hyvinvoinnin, mark-

kinoinnin ja liiketoiminnan aloitteena, on sen käyttö opetuksessa silti suosituinta. (Dicheva, Dichev, 

Agre ja Angelova 2015.) Pelillistämisellä opetustarkoituksissa helpotetaan oppimista tuomalla siihen 

pelien toimintatapoja, niissä olevia elementtejä ja niihin liittyvää ajattelua. Pelillistäminen ja oppimis-

pelit eivät ole sama asia, koska pelillistämistä voidaan myös hyödyntää erilaisissa tilanteissa, kuten 

koulutuksissa ja uusien työntekijöiden informoinnissa yrityksestä, sen toimintatavoista ja tuotteista. 

Kun pelillistämisessä on käytetty aikaa sen suunniteluun, voi se edistää oppimista. Henkilön tulee 

ymmärtää, mitä hänen halutaan oppia, eikä pyrkimyksenä tulisi olla vain mitaleiden ja pisteiden saa-

minen. (Kapp 2014.) 
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Oppimispelit ovat nimensä mukaisesti pelejä, joissa on pedagogista sisältöä (Keskiniemi 2018). Oppi-

mispelien tarkoituksena on opettaa pelaajalleen tarvittavia tietoja ja taitoja ratkaistakseen niissä olevia 

tehtäviä (Kinnunen ym. 2016; Saarenpää 2009). Vaikka niiden tarkoitus on uuden oppiminen tai op-

pimisen tukeminen, voivat ne olla myös viihdyttäviä (Kinnunen ym. 2016). 

 

Oppimispelien käyttö tuo oppitunneille uutta ja erilaista sisältöä, jotka kasvattavat motivaatiota ver-

rattaessa tavallisten oppituntien kulkuun (Kinnunen ym. 2016). Oppimispelien kautta voidaan saada 

opetukseen uusia mahdollisuuksia ja oppimistuloksia, joita perinteisillä opetusmuodoilla olisi hanka-

lampi toteuttaa (Hiltunen 2011). Niiden avulla saadaan tehostettua myös keskittymistä. Näin oppimis-

tulokset paranevat, sillä pelaamalla keskitytään paremmin ja oppimiseen käytetään enemmän aikaa. 

(Kinnunen ym. 2016.) Tutkimuksen mukaan oppimispelit, joissa on käytetty vakiintuneita oppimisteo-

rioita ja viihdepelien menestyneitä ominaisuuksia, johtavat todennäköisesti tehokkaaseen oppimiseen 

(Clark ja Meihua 2016). Lisäksi kaikki sisältö, rakenne ja ulkoasu tulisi suunnata kohderyhmän mukai-

sesti (Vähähyyppä 2011). 

 

Pelaajat käyttävät pelejä saavuttaakseen yhden tai useamman seuraavista psyykkisistä tiloista; kilpai-

leminen toisia pelaajia vastaan, haaste onnistumisen tunteesta, kokemus paeta stressiä, epärealistis-

tiset ärsykkeet, sosiaalinen vuorovaikutus ja kokemuksesta positiivista tunteista kuten jännityksestä. 

(Przybylski, Rigby ja Ryan 2010.) Pelaajan innostus peliä kohtaan saattaa laskea hyvinkin nopeasti, 

jos pelissä ei ole pelaajalle tarpeeksi haasteita (Saarenpää ja Niemi 2004; Keller 2000). 

 

Lasten mielestä audiovisuaalinen laatu ja tyyli ovat yksi keskeisimmistä näkökohdista hyvässä digitaa-

lisessa pelissä. Esimerkiksi hyvännäköinen grafiikka saattaa tehdä pelistä paljon miellyttävämmän. 

Hyvään pelattavuuteen vaikuttavat hyvin toimivat kamerakulmat. Kuitenkin lapset kokevat peliestetii-

kan eri tavoin. Jotkut heistä pitävät erityisesti piirrostyylisestä grafiikasta, kun taas jotkut kokevat 

tämän lapsellisena ja mieltävät realistisen grafiikan paremmaksi. Lapset arvioivat myös erilaisia tapoja, 

joilla tasojen vaativuus on tasapainossa pelin aikana. Pelaamisesta saatu ilo liittyy voimakkaasti on-

nistumisen ja edistymisen kokemuksiin. Lopputuloksen epävarmuus on tärkeä tekijä kokonaisessa nä-

kemyksessä pelaamisesta. Pelattavuuden haasteet jaetaan kahteen eri tilaan: ohjainten käyttämiseen 

sekä nopeaan reagointiin ja kognitiivisiin haasteisiin. Vaikka pelkät palapelit eivät olleet suosittuja, 

lapset nauttivat peleistä, joissa tehtävien ratkaisu on olennainen osa pelinkulkua. Fantasia ja kuvit-

teellinen maailma ovat lasten mielestä myös keskeinen osa monissa peleissä. Heille pelihahmot, peli-

maailmat ja pelin tarinan kulku ovat keskeisiä elementtejä peleissä, joita he tykkäävät pelata. Tärkeä 

huomio pelimaailmoissa on, että he saavat tehdä siellä asioita, joita he eivät saa tai kykene tekemään 

arkielämässä, esimerkiksi poliisille pystyy antamaan selkäsaunan tai itsellä on kaksi pientä lasta, jotka 

asuvat suuressa talossa ilman vanhempia. Useissa nykyajan peleissä myös sanavalinnat ovat keskei-

sessä roolissa. (Ermi ja Mäyrä 2005.) 

 

Vuonna 2013 monet tutkijat käyttivät ARCS-mallia oppimispelien suunnittelussa (Kim ja Lee 2013). 

ARCS-malli perustuu motivaation käsitteisiin ja ominaisuuksiin. Malli on jaettu neljään osatekijään, 

jotka vaikuttavat oppimisprosessissa. Niiden avulla ylläpidetään ja innostetaan oppijan motivaatioita. 
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Nämä tekijät ovat: huomio, merkitys, itseluottamus ja tyytyväisyys. Nämä neljä elementtiä edustavat 

ehtoja, jotka ovat välttämättömiä, jotta henkilö voi olla täysin motivoitunut. (Keller 2000.) 

 

Pelit ovat hyödyllinen tapa hankkia uutta tietoa (Gros 2007). Lapsille suunnattuja hampaiden hoitoon 

liittyviä pelejä löytyy useita mobiililaitteille Google Play Storesta tai Apple App Storesta. Osa peleistä 

ovat maksullisia ja osa ilmaisia. Esimerkkeinä pelit WoodieHoo Brushing Teeth ja My Dentist Games -

pelit. WoodieHoo Brushing -pelissä lapsille opetetaan kuinka kauan ja miten hampaita tulisi harjata. 

My Dentist Games -pelissä lapset pääsevät tekemään oikomishoitoa liimailemalla kiinnikkeitä hampai-

siin. On myös olemassa konkreettisia pelejä aiheesta, muun muassa Hasbrolla Play-Doh Doctor Drill 

’n Fill Set, missä lapset saavat muovailuvahasta muotoilla hampaita, joita voi paikkailla ja puhdistaa. 

 

Suun terveyden edistämisessä ei ole monesti otettu huomioon lasten tyypillistä käyttäytymistä, johon 

kuuluvat oppiminen tekemällä, kokemalla, näkemällä ja leikkimällä. Leikkiessään lasten motoriset ja 

kognitiiviset oppimisprosessit etenevät nopeammin ja edistyneemmällä tasolla. Tämän perusteella voi-

daan sanoa pelien edistävän suun terveyttä, jos pelit ovat suunnattuja sen edistämiseen. (Makuch ja 

Reschke 2001.) Peleillä on huomattu olevan tehokas vaikutus suun terveyden perusasioiden oppimi-

seen (Asokan ym. 2015; Kumar ym. 2017). Vaikutuksia on myös huomattu suuhygienian paranemi-

sessa ja plakin vähenenemisessä (Kumar ym. 2017). Peleillä on lisäksi ollut positiivinen vaikutus ruo-

kavalioon, mikä on näkynyt esimerkiksi sokeristen juomien käytön vähentämisenä. Myös lasten kyky 

tunnistaa epäterveellisiä elintarvikkeita parani. (Alijafari ym. 2017.) 
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4    KEHITTÄMISTYÖN TARKOITUS JA TAVOITTEET         

                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

Opinnäytetyön toteutustavaksi valittiin kehittämistyö. Kehittämistyössä tavoitteena on luoda esimer-

kiksi oppi- tai ohjemateriaali, digitaalinen aineisto, tuote, prosessi, palvelu, ohjattu toiminta, tai työ-

menetelmä. Se suunnitellaan ja toteutetaan tilaajan tai käyttäjän tarpeiden mukaan. (Venhovaara 

2017.)  

 

Tarkoituksena oli suunnitella suun omahoidon oppimispelin yleisilme ja juoni sekä toteuttaa proto-

tyyppi yhdestä oppimispelin osa-alueesta 6–8-vuotiaille lapsille. Prototyypillä tarkoitetaan alkuperäistä 

suunnitelmaa tai mallia, jonka pohjalta lopullista tuotosta lähdetään toteuttamaan. Tuotetta testataan 

ja muokataan havaittujen puutosten sekä uusien ideoiden mukaisesti. (Arent, Arnowitz ja Berger 

2007.) Tuotoksen tavoitteena on tehdä mahdolliseksi prototyypin jatkokehittäminen valmiiksi oppi-

mispeliksi, joka edistää lasten suun terveyttä ja näin parantaa lapsien tietoisuutta tekijöistä, jotka 

vaikuttavat suun terveyteen. 

 

Kohderyhmänä on 6–8-vuotiaat lapset, jotka ovat esikoulun tai koulun aloittaneita. Tässä iässä lapset 

ovat innokkaita oppimaan uutta (Mannerheimin Lastensuojeluliitto 2017) ja heidän mobiililaitteiden 

käyttö alkaa tutkimuksen mukaan 6–7-vuotiaana (DNA 2019). Lisäksi ikäryhmän lapsilla on alkamassa 

tai on jo alkanut hampaiden 1. vaihduntavaihde, jolloin hampaiden hoito on erityisen tärkeää (Jorma-

nainen ja Järvinen 2012; Käypä hoito -työryhmä Karieksen hallinta 2014). 
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5 TUOTOKSEN SUUNNITTELU JA TOTEUTUS 

 

5.1 Oppimispelin tuotantovaiheet ja laadinta 

 

Johansson (2015) viittaa E-Gamesin (2007) Game Development Process -julkaisuun pelien toteutuk-

sesta. Pelin toteutus on prosessi, joka on jaettu kolmeen osaan: alku-, pää- ja jälkituotanto. Alkutuo-

tannossa eli suunnittelussavaiheessa luodaan ja suunnitellaan pelin rakenne. Suunnittelussa kuvataan 

pelin yleisilme, tarina tai juoni sekä pelin motivaatio. Vaiheessa määritellään lisäksi pelin kohderyhmä 

ja ominaisuudet. Suunnittelun työryhmään kuuluvat suunnittelijoiden lisäksi graafikot, sovelluskehit-

täjät sekä projektin johtajat, kuten projektipäälliköt. Oppimispelien suunnittelussa on vielä mukana 

opetushenkilöstöä, kuten opettajia, lehtoreita tai alan professoreita. Tuotantovaiheessa graafikot, so-

velluskehittäjät ja tekniset ohjaajat sisällyttävät ja toteuttavat suunnitteluvaiheen elementit peliin ja 

vastaavat mahdollisista muutoksista. Jälkituotannossa eli viimeisessä vaiheessa pelin testaajat etsivät 

ja löytävät valmiista pelistä kehityskohteita. Testausten ja tarvittavien muutosten jälkeen myynti- ja 

markkinointitiimit voivat julkaista pelin.  

 

Johanssonin (2015) määrittely oppimispelin laatimisesta perustuu Prenskyn (2005) Computer games 

and learning: Digital game-based learning. Handbook of computer game studies -teokseen. Oppimis-

pelin suunnitelussa on tärkeä miettiä haluttu oppimisaihe sekä selvittää jo olemassa olevat oppimate-

riaalit kyseisestä aiheesta. Tekoprosessia ohjaa erilaiset oppimispelin periaatteet, jotka Johansson 

(2015) kuvaa Prenskyn (2005) mukaisesti:  

 

1. Viihdyttävyys – oppimispeli, joka on viihdyttävä, houkuttelee pelaajia niin kohderyhmästä kuin sen 

ulkopuoleltakin. 

2. Pelaajan rooli – hyvin suunniteltu peli saa oppilaan tuntemaan itsensä enemmän pelaajaksi kuin 

oppilaaksi oppitunnilla. 

3. Pelikokemus – mieleenpainuva pelikokemus tuo pelaajan uudelleen pelin ääreen suositellen sitä 

muille. 

4. Kehittyminen – pelaaja oppii huomattavasti nopeammin oppimispelin aihealueesta, mitä enemmän 

pelaamiseen käytetään aikaa. 

 

Nämä Johanssonin (2015) kuvaamat Prenskyn (2005) periaatteiden järjestys tulisi pysyä samana – 

hauskuus ennen oppimista. Useissa oppimispeleissä hauskuus ei ole niin tärkeässä roolissa oppimisen 

rinnalla. 

 

5.2 Kehittämistyön eteneminen 

 

Opinnäytetyöprosessi aloitettiin suunnitteluvaiheella, jossa pohdittiin millainen oppimispeli voisi olla. 

Samaan aikaan yhteyttä otettiin tietotekniikan insinöörikoulutusohjelman opettajaan, jonka avulla in-

sinööriopiskelija saatiin toteutukseen mukaan.  
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Opinnäytetyön tekijöiden vastuulla toteutuksessa oli oppimispelin yleisilmeen ja juonen suunnittelu. 

Suunnitteluvaiheessa etsittiin teoriatietoa kohderyhmästä (Luku 3) sekä 6–8-vuotiaiden lasten suun 

terveydestä ja siihen vaikuttavista tekijöistä. (Luku 2.) Teoriatietoa etsittiin myös pelillistämisestä, 

oppimispeleistä ja pelien ominaisuuksista, jotka vaikuttavat pelikokemukseen. Suunnittelussa otettiin 

huomioon ominaisuudet, jotka tekevät pelistä motivoivan sekä viihdyttävän ja samalla sisältäen op-

pimispelin kriteerit. (Luku 3.)  

 

Oppimispelin yleisilme ja juoni esitettiin tekstin sekä kuvien muodossa, jossa kuvattiin pelin sisältöä 

ja sen kulkua. Prototyyppi toteutettiin oppimispelin yhdestä osa-alueesta. Insinööriopiskelija teki pelin 

pelimuodosta testiversion, jonka avulla testattiin sen toimivuutta. Prototyyppiä kehitettiin oppimispelin 

yleisilmeeseen ja juoneen sopivaksi.  

 

5.3 Aineiston keruu ja hampaiden hoitoon liittyviä pelejä  

 

Tuotoksen teoriatiedon sisältö on kerätty erilaisista lähteistä. Lähteinä on käytetty tutkimuksia, artik-

keleita, verkkojulkaisuja ja kirjallisuutta. Pelimuodon idea pohjatuu Apple App Storessa ja Google Play 

Storessa löytyviin peleihin, jotka ovat viihdepelejä. Taulukkoon 1 on koottu jo luvun 3 mainitsemien 

hampaiden hoitoon liittyvien pelien lisäksi muita mobiilikaupoissa julkaistuja pelejä. 

 

 

 

Taulukossa 1 on tarkasteltu Apple App Storen ja Google Play Storen pelejä, jotka löytyivät hakusanoilla 

”teeth”, ”dentist” ja ”hammaslääkäri”. Pelit ovat englanninkielisiä, eikä suomenkielisiä löytynyt. Haku-

sanoista riippumatta pelien ideat ja sisällöt ovat samankaltaisia. Valtaosa peleistä keskittyy siihen, että 

pelaaja asettuu hammaslääkärin rooliin, suorittaen erilaisia toimenpiteitä potilaille. Niissä ei käsitelty 

muita omahoitoon liittyviä asioita, kuten ruokailun, fluorin ja ksylitolin merkitystä suun terveyteen. 

Tarkasteltavien pelien sisältö jää oppimisen kannalta suppeaksi. Niukan oppimissisällön vuoksi halut-

tiin suunnitella uusi ja erilainen oppimispeli, jonka pohjalta toteutettiin prototyyppi. Milka Maitoham-

paan matka -oppimispelissä käsitellään kaikki tärkeät suun omahoidon alueet 6–8-vuotiaille lapsille. 

 

 

TAULUKKO 1. Esimerkkejä hampaiden hoitoon liittyvistä peleistä 

Peli Pelin kuvaus Pelin sisältö 

Funny Hospital: Dentist (Ap-

ple App Store) 

Hammaslääkäri-simulaatiopeli Hampaiden paikkaus ja poisto, 

plakin ja hammaskiven puhdis-

tus. 

Vinkit potilaille mm. hammas-

tahnasta ja tarkastusväleistä.  

Dentist (Apple App Store) Hammaslääkäri-simulaatiopeli Hampaiden harjaus, paikkaus 

ja oikomiskojeiden laitto. Ham-

maskiven poisto, röntgenku-

vien otto.  

Virtuaalinen Hammas Pelit 

(Google Play Store) 

Hammas virtuaalilemmikkinä 

ja sen hoito 

Harjaus/puhdistus ja paikkaus-

hoito. 
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KUVA 1. Oppimispelin aloitusruutu, nimensyöttöruutu ja pelikartta 

KUVA 2. Esimerkki peliruudusta, jossa Milka kuvattuna alareunassa 

 

5.4 Oppimispelin yleisilmeen ja juonen suunnittelu 

 

Oppimispelistä suunniteltiin yleisilme sekä juoni. Pelimuotona toimii ”endless-runner” -juoksupeli, 

jossa hahmo juoksee ja väistelee esteitä sormella pyyhkäisten näyttöä. Pelaajan tulee kerätä kentän 

vaadittuja asioita ja väistellä esteitä edetäkseen eteenpäin. Esimerkkikuvat oppimispelistä on luotu 

Microsoft Word -ohjelman muodoilla ja kuvakkeilla. 

 

Peli alkaa kuvan 1 aloitusruudulla, jossa näkyy pelin nimi ja hahmo Milka Maitohammas. Jatkaakseen 

eteenpäin, tulee pelaajan painaa aloita-painiketta. Tämän jälkeen pelaaja voi kirjoittaa nimensä ni-

mensyöttöruudussa (Kuva 1), jolloin peli alkaa. Alussa näkymä on kuvan 1 pelikartassa, jossa näkyy 

aloitus, eri kentät ja maali. Pelikartasta siirrytään tason peliruutuun, jonka esimerkki on hahmoteltu 

kuvassa 2. Tasojen jälkeen pelaaja ei siirry enää pelikartalle, vaan siirtymät tapahtuvat tasojen välillä. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peli koostuu kuudesta eri kentästä, jotka sisältävät yhteensä kymmenen eri tasoa. Kenttien alussa 

tulee kuvan 3 informaatioruudut, jotka kertovat aiheesta ja ohjeistavat pelaajaa. (Liite 1.) Kentät 
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koostuvat joko yhdestä tai kahdesta tasosta, joista toinen on aina hieman haastavampi. Toisen ta-

son alussa tulee myös ohjeistus. Pelin edetessä käydään läpi suun omahoitoon liittyviä asioita, kuten 

hampaiden puhdistusta ja terveellisiä ravintotottumuksia. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Oppimispelin juonen etenemisestä on tehty taulukko (Liite 1) ja kuvassa 4 esitään ote taulukon 

alusta. Taulukossa kuvataan seuraavat sarakkeet: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▪ Pelivaihe – kuvataan pelivaihe, kentän aihe ja tasomäärä. 

▪ Esimerkit informaatioruutujen teksteistä – sisältää opetusissällön käsiteltävästä aiheesta, 

joka on viitattu luvun 2 teoriatietoon. Informaatioruudut tulevat joka kentän alussa ja tekstit 

on muotoiltu kohderyhmälle sopivaksi. 

▪ Esimerkit ohjeruutujen teksteistä – sisältää pelin ohjeet jokaisen tason alussa. Ohjeet on 

muotoiltu kohderyhmälle sopivaksi. 

▪ Sisältö ja tarkoitus – kuvaa kentän opetussisällön tarkoituksen sekä yleisesti tason sisällön 

 

Liite 1:n taulukon tarkoituksena on selkeyttää pelin etenemistä ja toimia sen yksinkertaisena käsikir-

joituksena. Taulukkoon on koottu esimerkit informaatio- ja ohjeruutujen teksteistä. Siinä kuvataan 

jokaisen pelivaiheen sisältö ja tarkoitus, esimerkiksi mitä kentän tulisi opettaa pelaajalleen sekä ken-

tän sisältämät ominaisuudet, kuten ulkoasu ja painikkeet.  

 

Ensimmäisessä kentässä käsitellään yleistä suunterveyttä. Kenttä sisältää yhden tason, joka on pelin 

tutustumistaso. Tasossa keräillään yleisiä suun terveyteen liityviä asioita 50 kpl, esimerkiksi ham-

masharjoja, -tahnoja, purukumeja. Esteeseen törmätessä peli keskeytyy ja ruudulle tulee epäonnis-

tumisruutu, jonka jälkeen peli jatkuu törmäyskohdasta. 

 

KUVA 3. Pelin infomaatioruudut: aiheen kuvaus ja pelin ohjeet 

KUVA 4. Ote Liite 1:n taulukosta 
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Pelin toisessa kentässä käsitellään hampaiden harjausta. Kenttä koostuu kahdesta tasosta, joissa mo-

lemmissa juostaan hammaskaarta pitkin tavoitteena puhdistaa hampaat liasta. Tasojen kolme kaistaa 

ovat hampaan sisä-, ulko- ja purupinnat. Ensimmäisessä tasossa hampaat eivät ole niin likaiset, mitä 

toisessa tasossa, jossa likaa on enemmän. Tasoissa ei voi epäonnistua, vaan ne jatkuvat siihen asti, 

kunnes kaikki lika on puhdistettu. Tasossa ei ole esteitä. 

 

Kolmannessa kentässä aiheena on ksylitoli. Tämä koostuu kahdesta tasosta, joissa keräillään ksylito-

lipastilleja. Ensimmäisessä tasossa kerättäviä pastilleja on 50 kpl, toisessa 100 kpl. Pastilleista saa 

yhden pisteen ja täysksylitolipurukumista viisi pistettä. Ylhäällä näkyy palkki, joka kertoo pelaajan ke-

rätyn ksylitolin määrän. Tasoissa on myös hidasteita, joihin osuessa hahmon juoksu hidastuu ja vii-

destä osumasta hammaspeikko saa hahmon kiinni, jolloin taso alkaa alusta. Esteeseen törmätessä 

pelaaja menettää 10 kpl ksylitolia ja peli jatkuu törmäyskohdasta. 

 

Neljännessä kentässä aiheena on ateriarytmi, joka koostuu myös kahdesta tasosta. Pelaajan täytyy 

kerätä ruudulle ilmestyviä aterioita oikeassa järjestyksessä.  Aterioiden välissä kerätään myös ksylito-

lia. Ensimmäisessä tasossa apuna on ruudussa ylhäällä näkyvä ohjekuva, joka kertoo seuraavan ke-

rättävän aterian. Toisessa tasossa järjestys tulee muistaa ilman ohjekuvia. Jos valitsee väärän aterian 

tai törmää esteeseen, taso alkaa alusta. 

 

Viides kenttä käsittelee välipaloja. Tämä kenttä sisältää kaksi tasoa. Tasoilla kerätään hyviä välipaloja 

ja vältellään huonoja välipaloja. Ensimmäisessä tasossa niitä täytyy kerätä 100 kpl ja toisessa 200 kpl. 

Jos huonoja välipaloja kerää kokonaisuudessaan viisi, hammaspeikko saa pelaajan kiinni ja taso alkaa 

alusta. Esteeseen törmätessä menettää 20 kpl hyviä välipaloja ja peli jatkuu törmäyskohdasta. 

 

Lopetuskentässä on yksi taso, jossa pelihahmo juoksee pakoon hammaspeikkoa tavoitteena saavuttaa 

maali. Pelissä on mahdollista kerätä boosteja, jotka nopeuttavat vauhtia hetkellisesti. Matkan varrella 

tulee väistellä myös erilaisia hidasteita, jotka hidastavat vauhtia. Hidasteilta voi suojautua poimimalla 

fluorihammastahnan, joka suojaa hidastuksilta yhden kerran. Jos hidasteisiin osuu kaksi kertaa peräk-

käin, taso alkaa alusta. Matkalla on myös esteitä, joiden yli tulee hyppiä. Maali lähestyy taustalla pelin 

edetessä eteenpäin. Jos pelaaja osuu hidasteisiin, hammaspeikko tulee ruutuun näkyviin jahtaamaan 

pelaajaa. Maaliin päästessä Milka Maitohammas muuttuu pysyväksi Milka Mahtihampaaksi ja peli päät-

tyy. 

 

5.5 Prototyyppi 

 

Prototyyppi pohjautuu oppimispelin yleisilmeessä ja juonessa mainittuun hampaiden harjaus ja fluori 

-kenttään. Se on toteutettu Unity Technologies:in Unity pelimoottorilla ja protyypin tekijä on Savonia-

ammattikorkeakoulun tietotekniikan insinööriopiskelija Roni Brandt. Prototyyppi on saatavilla Android-

käyttöjärjestelmälle. Prototyyppiin on hyödynnetty valmisgrafiikkaa ja -audiota eikä sitä ole sen vuoksi 

myöskään tuotteistettu. Pelihahmona toimii hammas (Turbosquid 2009), joka kerää hammastahna-
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tuubeja (Free 3D 2011). Pelissä on taustamusiikkia (Dl-sounds s. a.) sekä ääniefektejä kerätessä ham-

mastahnatuubeja (Freesound 2012) ja törmätessä esteeseen (Storyblocks Audio s. a.). Pelin tausta 

on punainen ja muut osat ovat vaaleita.  

 

Peli alkaa ruudulle ilmestyvällä Unity-logolla (Kuva 5), jonka jälkeen pelissä siirrytään aloitusruutuun 

(Kuva 6), jossa näkyy pelin nimi ja pelihahmo Milka Maitohammas. Aloitusruudussa on informaa-

tioruutu fluorista ja hampaiden harjauksesta: ’’Hampaasi vahvistuvat harjaamalla ne kahdesti päivässä 

fluorihammastahnalla.’’ (Luku 2.2 ja 2.4.) sekä pelin ohje: ’’Kerää mahdollisimman paljon hammas-

tahnaa, niin Milkasta tulee todella vahva!’’. Vasemmalla alakulmassa näkyy laitekohtainen peliennätys. 

Peli alkaa klikkaamalla ruutua. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototyypin kenttä on oppimispelin yleisilmeessä sekä juonessa (Luku 5.3) esitetty ensimmäinen 

kenttä, jota on muokattu. Siinä liikutaan Milka Maitohampaalla ja kerätään mahdollisimman monta 

hammastahnatuubia väistellen vastaantulevia esteitä. (Kuva 7.) Pelissä on kolme kaistaa, joita voi 

vaihtaa pyyhkäisemällä kosketusnäyttöä joko vasemmalle tai oikealle.  

 

Pelinäkymän (Kuva 7 ja 8) vasemassa yläkulmassa näkyvät pisteet kuljetusta matkasta sekä kerätyistä 

hammastahnatuubeista. Esteet tulevat sattumanvaraisesti ja niitä väistellään pyyhkäisemällä koske-

tusnäyttöä ylöspäin, jolloin Milka hyppää esteen yli. (Kuva 7.) Esteitä voivat olla kivet ja erilaiset laa-

tikot. Peliä voi pelata niin kauan, kunnes Milka törmää esteeseen (Kuva 9) ja peli loppuu. Pelin loppu-

essa ruudulle tulee pisteet pelin etenemisestä ja kerättyjen hammastahnatuubien määrä. Ruudun 

’’Pelaa uudelleen’’ ja ’’Lopeta’’ -painikkeista pelaaja voi valita haluaako hän pelata uudestaan vai lo-

pettaa pelaamisen. (Kuva 10.) 

KUVA 5. Unity-ruutu KUVA 6. Aloitusruutu 
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Prototyypistä on kuvattu esittelyvideo, joka on julkaistu Youtubessa (Youtube 2019). Prototyyppi on 

ladattavissa Microsoft OneDrive -tiedostojen säilytys- ja jakopalvelusta Android-käyttöjärjestelmän 

mobiililaitteille (Microsoft OneDrive 2019). 

 

KUVA 7. Pelinäkymä hypätessä KUVA 8. Pelinäkymä kerätessä tahnoja 

KUVA 9. Pelinäkymä törmätessä KUVA 10. Lopetusruutu 

https://youtu.be/NjOy7Rt2cWM
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5.6 Kehittämistyön prosessin ja tuotoksen arviointi 

 

Kehittämistyönä oppimispelin suunnittelu ja toteutus on kaikille tekijöille uusi asia. Jokaiselle oppimis- 

ja tavalliset pelit ovat pelaajan näkökulmasta tuttuja, mutta prosessin edetässä huomattiin, että niiden 

suunnittelu ja toteutus ovat paljon monimutkaisempia. Molemmissa otettiin huomioon kohderyhmä ja 

heidän kehitystasonsa. Jotta saadaan aikaan hyvin toteutettu oppimispeli, on prosessissa hyvä ottaa 

huomioon tiettyjä kriteerejä, joita kuvataan luvuissa 3 ja 5.1. Näitä teoriatietoja hyödyntämällä saatiin 

luotua hyvä suunnitelma oppimispelin yleisilmeeseen sekä juoneen, jota käytettiin kehittämistyön tuo-

toksen toteutuksessa. Oppimispelin pelimuoto on samanlainen kuin suositussa Subway Surfers -viih-

depelissä ja tutkimuksen (Clark ja Meihua 2016) mukaan viihdepelien ominaisuudet vaikuttavat te-

hokkaaseen oppimiseen myönteisesti. Tuotokseen on suunniteltu täysin uusi pelimaailma, johon sisäl-

tyy pelihahmo Milka Maitohammas sekä se etenee juonen mukaisesti. Nämä ovat keskeisiä ominai-

suuksia peleissä, joiden pelaamisesta lapset pitävät. (Ermi ja Mäyrä 2005.) 

 

Koska pelimaailmasta ei kenelläkään tekijöistä ole aikaisempaa kokemusta, se loi varsinkin alkuun 

ongelmia yhteistyöhenkilöiden löytämiseen ja täten pitkitti kehittämistyön valmistumista. Kun kehittä-

mistyön päätettiin olevan oppimispelin prototyyppi, prosessi selkeytyi ja insinööriopiskelija pystyi aloit-

tamaan prototyypin luomisen.  

  

Prototyyppin pelattavuus on hyvä sekä toiminnot toimivat niiden kuuluvalla tavalla. Musiikki ja ää-

niefektit värittävät pelikokemusta ja visuaalisuus on neutraali. Siihen on saatu sisällytettyä tekijöiden 

idea, jota oppimispelissä haettiin: hauska ja viihdyttävä, mutta kuitenkin tekemisessä on tarkoitus, 

joka tuodaan ilmi kuvan 5 aloitusruudun info- ja ohjelaatikossa.  

 

Prototyypin sisältö jäi kuitenkin suppeaksi. Alkuperäisenä suunnitelmana oli, että prototyyppiin sisäl-

lytettäisiin oppimispelin suunnitellusta yleisilmeestä ja juonesta (Luku 5.3) kaksi kenttää. Kehittämis-

työn ollessa prototyyppi, aihe oli liian suppea insinööriopiskelijan opinnäytetyöksi, mutta yhteistyö 

hänen kanssaan jatkui silti.  

 

5.7 Hyödynnettävyys ja jatkokehitys  

 

Kehittämistyön tuotoksen ollessa prototyyppi, tämä mahdollistaa sen kehityksen oppimispeliksi siitä 

kiinnostuneille ja osaaville henkilöille. Opinnäytetyöhön luvun 5.4 suunniteltu oppimispelin yleisilme ja 

juoni antaa pohjan valmiille oppimispelille. Suunnitelmassa ei ole otettu huomioon ohjelmistotuotan-

non toiminnallista ja teknistä määrittelyä, jotka kuvaavat ohjelmiston toimintoja sekä miten toiminnot 

tapahtuvat (Siitonen 2006). 
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Taulukossa 2 esitetään jatkokehityksessä huomioon otettavia asioita: 

 

 

 

 

 

Visuaalisuuden lisääminen tuo sekä peliin että kohderyhmälle viihdyttävyyttä ja mielenkiintoisuutta. 

Lisäyksellä pelistä tulee motivoivampi. Musiikin ja ääniefektien täydentäminen tuo osaltaan viihdyttä-

vyyttä ja hauskuutta oppimispelin kulkuun. Oppiminen tehostuu inforuutujen teoriatiedon lukemisella 

ja kuulemisella. Milkan puhe ja hauskat lausahdukset tuovat peliin hauskuutta.  

 

Oppimispelin toimivuutta testataan kohderyhmällä esimerkiksi kouluissa. Oppilaat ja opettajat arvioi-

vat pelin toimintoja ja opettavaisuutta omilla kyselylomakkeillaan. Vanhempien osallistaminen saatai-

siin ilmoittamalla testauksesta koteihin sähköisesti/paperisena. Lomakkeissa voidaan kysyä lapsilta 

esimerkiksi seuraavanlaisia kysymyksiä: 

▪ Oliko peli hauska? 

▪ Opitko pelistä jotain uutta? 

▪ Mitä pelistä jäi mieleen? 

▪ Pelaisitko peliä uudestaan? 

 

Prototyypin jatkokehitykseen vaikuttaa myös saavutettavuusdirektiivi, joka astui voimaan 1.4.2019. 

Direktiivin tavoite on tehdä erilaiset digitaaliset palvelut saavutettaviksi eli verkkosivujen ja mobiiliso-

vellusten tulee olla käytettävissä ja ymmärrettävissä kaikille käyttäjille. (Aluehallintovirasto 2019; Val-

tiovarainministeriö 2019.) Direktiivin huomioidaan tekemällä oppimispeliin inforuudut, jotka opastavat 

pelin pelaamiseen. Äänitehosteiden lisäys auttavat osaltaan pelaamista ja oppimista. Pelin kääntämi-

nen esimerkiksi ruotsin- tai englanninkieliseksi mahdollistaa oppimisen myös muilla kielillä. Pelin jul-

kaisuvaiheessa tulee ottaa huomioon, että hankkeen, yhteistyökumppaneiden ja rahoittajien logot 

ovat näkyvillä.  

 

Kehityskohde Mahdolliset lisäykset Merkitys oppimipe-

liin/kohderyhmään 

Visuaalisuus - värikkyys 

- tehosteet 

- pelitaustojen vaihtelevuus 

- 2D/3D 

- viihdyttävyys 

- mielenkiintoisuus 

- motivoiva 

 

Audio - musiikki 

- ääniefektit 

- tekstien selostus 

- Milkan puhe 

 

- viihdyttävyys, hauskuus 

- oppimisen tehostami-

nen 

Info- ja ohjeruudut - informaatio ja ohjeet lyhy-

esti ja ytimekkäästi koh-

deryhmän mukaisesti 

- oppimisen tehostami-

nen 

- viihdyttävyys 

Testaus - kohderyhmällä testaus 

esim. kouluissa 

- kysely pelin toimivuudesta 

testauksen jälkeen 

- asiantuntijoilla testaus 

- palaute pelistä ja sen 

toimivuudesta 

- koulujen ja vanhem-

pien osallistaminen 

TAULUKKO 2. Prototyypin kehityskohteet 
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6 POHDINTA 

 

6.1 Tuotoksen merkitys 

 

Tuotoksen merkitystä voidaan arvioida kohderyhmän ja tilaajan näkökulmasta. Se on merkityksellinen 

kohderyhmälle, sillä se on suunniteltu kohderyhmän kehitystaso ja ikä huomioon ottaen. (Luku 3.) 

Tavoitteena on tuotoksen jatkokehittäminen valmiiksi oppimispeliksi, joka edistää lasten suun ter-

veyttä uudella tavalla ja parantaa lapsien tietoisuutta tekijöistä, jotka vaikuttavat suun terveyteen.  

Oppimispelin avulla oppiminen on viihdyttävämpää ja se tulee hauskanpidon kautta. (Luku 5.1.) 

 

Tilaajan tavoitteena on luoda Virtuaaliklinikka suun terveydenhoitoon (Työ- ja elinkeinoministeriö 

2017), joten tuotos suunniteltiin mobiilipelin muotoon, jolloin se vastaa tilaajan tarvetta. Toteutettu 

tuotos antaa tilaajalle mahdollisuuden kehittää sen valmiiksi oppimispeliksi. Se on uusi sekä erilainen 

ja sen sisältö on koottu luotettavista lähteistä (Luku 5.3) ja oppimissisältö kattaa kaikki suun omahoi-

don osa-alueet.  

 

6.2 Eettisyys ja luotettavuus 

 

Opinnäytetyö toteutettiin kehittämistyönä, jota ohjaa ammattikorkeakouluille laaditut suositukset eet-

tisistä käytännöistä (Savonia-ammattikorkeakoulu 2019) sekä hyvistä tieteellisen toiminnan sään-

nöistä. Näitä ovat muun muassa lähdekriittisyys ja lähteiden eettinen arviointi, joiden avulla taataan 

kehittämistyön eettisyys ja luotettavuus. (Heikkilä, Jokinen ja Nurmela 2008.) Suositukset ja säännöt 

perustuvat lainsäädäntöön ja yhteisiin periaatteisiin (Savonia-ammattikorkeakoulu 2019). 

 

Lähteiden valinnassa täytyy olla lähdekriittinen, niiden luotettavuuden varmistamiseksi. On tärkeää 

arvioida tiedon julkaisijaa, ajantasaisuutta sekä tiedon paikkansapitävyyttä. (Savonia-ammattikorkea-

koulu 2019.) Työn luotettavuuden takaamiseksi pyrittiin valitsemaan mahdollisimman uusia lähteitä, 

mutta paikoin lähteiden löytäminen oli hankalaa, joten myös vanhempia lähteitä käytettiin. Lähteinä 

käytettiin monipuolisesti muun muassa tutkimuksia, artikkeleita, kirjallisuutta ja Käypä hoito -suosi-

tuksia. Niitä etsittiin tietokannoista, kuten Google Scholarista. Kirjoittaessa vältettiin plagiointia ja teo-

riatieto kirjoitettiin itse omin sanoin, säilyttäen kuitenkin sen alkuperäinen sanoma. Plagiointi on toisen 

tekstin kopiointia esittäen sitä omanaan sekä alkuperäisen lähteen käyttöä ilman oikeanlaisia lähde-

viittauksia (Lahden korkeakoulukirjasto 2019). Lähdeviittauksien merkitsemisessä käytettiin Savonia-

ammattikorkeakoulun ohjeistuksia. Osa käytetyistä sanoista ovat ammatillista termistöä. Käsitteitä 

avattiin, jotta lukijat pystyisivät ymmärtämään sisältöä paremmin. 

 

Opinnäytetyön eettisyys tarkoittaa työn tekijöiden ja ohjaajien tapaa suhtautua tehtävään työhön. 

Tavoitteena olla oikeudenmukaisia toisia kohtaan, kunnioittaa toisia sekä ylläpitää tasa-arvoista vuo-

rovaikutusta. (Venhovaara 2019.) Työn aikana tehtävät jakautuivat tasapuolisesti sekä kaikki tekivät 

oman osuutensa. Tarvittaessa olimme myös toistemme apuna sekä teimme yhteistyötä. Tapaami-

semme onnistuivat aina, niin meidän kuin ohjaajienkin kesken. Työn loppupuolella työskentelyä hi-

dastivat opintoihimme kuuluva harjoittelu sekä kesätyöt, joiden vuoksi olimme erillämme. Yhteistyö 
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insinööriopiskelijan kanssa toteutui hyvin sähköpostitse alusta alkaen. Olimme tyytyväisiä vuorovaiku-

tukseen ohjaajiemme kanssa. Palautetta tuli nopeasti ja se oli hyödyllistä. 

 

6.3 Opinnäytetyöprosessin arviointi ja ammatillinen kehittyminen 
 

 

Koulutus oli tekijöille ensimmäinen korkeakoulututkinto, joten näin laaja kirjallinen työ oli uusi ja opet-

tavainen. Ryhmätyöskentelytaidot kehittyivät, sillä työ toteutettiin kolmen hengen pienryhmässä. Suu-

hygienistin työssä ryhmätyöskentely on olennaisessa osassa, sillä he ovat osa moniammatillista työ-

yhteisöä (Savonia-ammattikorkeakoulu 2019). Opinnäytetyön tekeminen alkoi vauhdikkaasti ja pelin 

suunnitelman työstäminen alkoi heti. Tiedon kulkeminen on erittäin tärkeää monialaisessa opinnäyte-

työssä. Yhteyttä pidettiin mukana olevien henkilöiden kanssa sähköpostitse. Täten tieto kulki helpoiten 

kaikille osapuolille. Ohjaajien kanssa oltiin yhteydessä sähköpostitse opinnäytetyön kulusta, mutta 

tapaamisia järjestettiin ajoittain tarvittaessa. Tapaamisissa oli helpoin kaikkien kertoa ideoita ja mieli-

piteitä, joten tapaamiset olivat hyödyllisiä. 

 

Työhön etsittiin paljon teoriatietoa kohderyhmästä sekä suun omahoidosta, mikä toi ammatillista ke-

hitystä tulevaan suuhygienistin ammattiin. Suuhygienistin työn täytyy pohjautua tutkittuun tietoon 

sekä ammattitaitoa on velvollisuus kehittää aktiivisesti. Suuhygienistin työssä omahoidon ohjaus on 

tärkeää, sillä tavoitteena on ihmisten suun terveyden edistäminen ja ylläpitäminen. (Suomen Suuhy-

gienistiliitto SSHL ry 2015.) 

 

Pelisuunnittelu sekä pelien toteuttaminen olivat täysin vieraita asioita, eikä teoriakaan ollut tuttua. 

Tämä loi haasteita yhteistyökumppaneiden löytämiseen, joka omalta osaltaan viivästytti työn etene-

mistä. Kokonaisuudessaan ammatillisen kehityksen lisäksi kehitystä tapahtui oikeanlaisessa tiedon-

haussa, aikataulutuksessa sekä pitkäjänteisyydessä.  
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https://youtu.be/NjOy7Rt2cWM
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LIITE 1: OPPIMISPELIN YLEISILMEEN JA JUONEN ETENEMINEN 

Pelivaihe Esimerkit informaatioruutujen 

teksteistä 

Esimerkit ohjeruutujen teks-

teistä 

Sisältö ja tarkoitus 

Aloitusruutu - - Pelin nimi ja taustakuva 

Aloitus-painike 

Nimensyöttöruutu - - Nimi syötetään laatikkoon  

Nuoli-painike 

Pelikartta - ’’Hei! Minä olen Milka Maitohammas. 

Auttaisitko minua pääsemään Ham-

maskeijulinnaan?’’ 

Kuva pelikartasta 

Siirtyminen ensimmäiseen kenttään 

1. kenttä (Yleinen suun terveys) 

Yksi taso 

’’Hampaiden hoito on tärkeää. Ham-

paita tarvitaan joka päivä puhumi-

seen ja syömiseen. Hyvällä hoidolla 

hampaasi vahvistuvat ja pysyvät ter-

veinä!’’ (Luku 2) 

’’Sinun tulee liikkua kolmella kaistalla 

ja kerätä hammasharjoja, hammas-

harjoja ja purkkaa. Muista väistellä 

esteitä vaihtamalla kaistaa tai hyppi-

mällä niiden yli.’’  

Perehdytys pelin pelaamiseen  

Ohjeistus liikkumiseen 

Painike tason aloittamiseen 

2. kenttä (Hampaiden harjaus ja 

fluori) 

Kaksi tasoa 

’’Hampaasi vahvistuvat harjaamalla 

ne aamulla ja illalla fluorihammastah-

nalla. Muista harjata jokainen ham-

mas!’’  

Taso 1: ’’Puhdista hampaiden pin-

nalla oleva lika juoksemalla sen 

päältä.’’ 

Taso 2: ’’Voi ei, onpa täällä likaista! 

Täällä riittää harjalle töitä.’’ 

Ohjeistus hampaiden harjaukseen ja 

fluorin merkitykseen (Luku 2.2, 2.4 

ja 2.5)  

Painike tason aloittamiseen 

3. kenttä (Ksylitoli) 

Kaksi tasoa 

’’Syö joka aterian jälkeen ksylitolia, 

se estää happohyökkäyksen. Sen ai-

kana hammaspeikot voivat tehdä rei-

kiä hampaisiisi!’’ 

Taso 1: ’’Kerää 50 kappaletta ksylito-

lipastilleja. Näet ylhäällä keräämiesi 

pastillien määrän.’’ 

Taso 2: ’’Kerää nyt tuplasti enemmän 

pastilleja. Varo kuitenkin karkkeja, 

viidestä karkista hammaspeikko vie 

sinut alkuun.’’ 

Ksylitolin merkitys suun terveyteen 

(luku 2.4) 

Painike tason aloittamiseen 

4. kenttä (Ateriarytmi) 

Kaksi tasoa 

’’Jaksat iltaan asti syömällä aamupa-

lan, lounaan, päivällisen ja iltapalan. 

Syö välipaloja, mutta vältä naposte-

lua!’’ 

Taso 1: ’’Ylhäällä oleva ohje näyttää 

sinulle kerättävän aterian. Ohje näyt-

tää myös ksylitolit.’’ 

Taso 2: ’’Nyt testataan muistiasi. Ke-

rää ateriat ja ksylitolit oikeassa jär-

jestyksessä.’’ 

Ateriarytmin tärkeys (Luku 2.3) 

Painike tason aloittamiseen 

 

5. kenttä (Välipalat) 

Kaksi tasoa 

’’Pikkunälän saat häädettyä syömällä 

välipaloja. Muista kuitenkin valita ter-

veellisiä välipaloja, esimerkiksi hedel-

miä. Karkit ja muut herkut ovat ham-

maspeikon suosikkeja!’’ 

Taso 1: ’’Kerää 100 kappaletta hyviä 

välipaloja. Varo huonoja välipaloja, 

viisi saa hammaspeikon viemään si-

nut alkuun.’’  

Taso 2: ’’Kerää nyt tuplasti enem-

män! Varo taas huonoja vaihtoeh-

toja.’’ 

Terveellisten ja epäterveellisten väli-

palojen tunnistaminen (Luku 2.3 ja 

2.5) 

Painike tason aloittamiseen 

6. kenttä (Lopetus) 

Yksi taso 

- ’’Hienosti menee, vielä vähän matkaa 

Hammaskeijulinnaan! Juokse ham-

maspeikkoa pakoon. Pastilli nopeut-

tavat vauhtiasi ja hammastahna suo-

jaa hidasteilta yhden kerran. Herkut 

hidastavat matkaasi. Kahden herkun 

jälkeen hammaspeikko nappaa sinut 

ja joudut aloittamaan tason alusta!’’ 

Asioiden kertausta 

Painike tason aloittamiseen 

Lopetusruutu - ’’Mahtavaa! Päihitimme hammas-

peikon ja pääsimme linnaan. Olet op-

pinut paljon tärkeitä asioita. Muista 

pitää hampaistasi huolta!’’ 

Pelin lopetus 

Lopeta ja Pelaa uudelleen -painikkeet 

Milkan Maitohammas muuttuu pysy-

väksi Milka Mahtihampaaksi (Luku 

2.1) 

Onnistumisruutu - ’’Mahtavaa! Nyt päästään eteenpäin!’’ Kertoo tason onnistumisesta 

Jatka-painike 

Epäonnistumisruutu - ’’Höh, ei se mitään! Uusi yritys.’’ Kertoo tason epäonnistumisesta 

Yritä uudelleen -painike 


