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ESIPUHE

Magailma on menossa monialaiseen suuntaan. Yhd useammin innovaatioita [6ydetddn eri
toimialojen rajapinnoilta. Hydtypelit ovat konkreettinen esimerkki tasté. Koska nykymaailmassa
ihmisiltd  vaaditaan yh& enemmdn itseohjautuvuutta ja vastuuta esimerkiksi omasta
oppimisestaan, kuntonsa yllGpidosta ja vaikkapa tyénsd tekemisestd, on huomiota kiinnitettavé
motivaatioon.

Peleiss on tunnistettavissa useita motivaatiota synnyttavid, vylldpitavid ja kasvattavia
elementtejd. NGiden elementtien tuomista mihin tahansa kontekstiin kutsutaan pelillist&miseksi.
Pelilistdminen onkin tunnistettu yhdeksi motivointimenetelmdaksi niin kuntoilussa kuin vaikkapa
oppimisessa. Pelillistmisen lisdksi voidaan hyoddyllisten taitojen ja tietojen harjoittamiseen
kehittdd tahan tehtGvadn tarkoitettuja pelejd, hyodtypelejd. Hydtypeleissd  yhdistyvét
viihdepeleistd tutut viihteelliset elementit ja hyotysisaltd. Koska ndiden osa-alueiden
hallitseminen vaatii erilaisia  osaamisia, on hydtypelien kehittdminen monialainen juttul
Haasteeksi nousee vasta orastava monialaisuutta edistévé kulttuuri.

Tadmdan julkaisun tarkoituksena on avata hyotypeliteemaa ja nostaa esille hydtypelien
mahdollisuuksia ja toisaalta haasteita. Julkaisu on koostettu osana Euroopan sosiaalirahaston
(ESR) rahoittamaa HYPE — monialainen hyétypelikoulutus -hanketta, jossa keskeisind teemoina
olivat monialaisuus, tydeldmdayhteisty® ja koulutusasteiden vdlinen yhteistyd. N&dmé& teemat
toistuvat julkaisun eri luvuissa. Luvussa 1 futustutaan hyotypelikdsitteeseen ja hyotypelien
kehittGmiseen liittyviin tydkaluihin. Lisdksi tarkastellaan pelien kerryttdman datan hyddyntédmistd
sekd taiteen ja pelien suhdetta. Luku 2 kasittelee hyodtypeliaiheista koulutusta ja opintojaksojen
pelillistdmistd. Luvussa 3 esitetddn konkreettisia esimerkkejd ja kokemuksia erilaisista
hyotypeleistd tai pelillisten elementtien kdytostd hydtysovelluksissa. Luvussa kasitellddn myds
teknologian ja hyoétypelien jalkauttamista osana erilaisia palveluita. Luku 4 kdsittelee
pelillisyyden teemaa sekd pelillistd ja pelien suunnittelun ja rakentamisen kautta yhteistydssé
syntyv@d oppimista. Julkaisu on kirjoitettu eri alojen asiantuntijoiden yhteistydnd ja sen
artikkeleissa ndkyy tekijdiden tausta ja tyyili.

Sari Merilampi
Tutkija-yliopettaja, Hyvinvointia edistGvan teknologian tutkimusryhmdan vetdja,
sari.merilampi@samek.fi



1 Hyotypelit — mita ne ovait?

Peter Virtanen, Antti Koivisto, Juho Salli & Saija Mustaniemi

Tadmdan luvun tavoitteena on tuoda esille hydtypeleihin liittyviéd mahdollisuuksia ja niiden
kehitt@mistd tukevia tydkaluja ja ndkdkulmia. Luvussa tutustutaan hydtypelik&sitteeseen sekd
konkreettisiin valineisiin, joita pelien kehitt@miseen voidaan kayttdd. Tdmdan jélkeen tarkastellaan
pelien tuottaman datan hyddyntdmistd. Lopuksi luvussa avataan pelien ja taiteen suhdetta.

Hyotypelin madarittelya

Kirjoittaja: Peter Virtanen

Peli miellet&ddn usein asiana, joka on ajanhukkaa tai pelkk&d viihdettd. Vaikka monet pelit
ovatkin pelkkdd viihdettd, kannattaa myds mietti@ onko monissa, ellei kaikissa, peleissa
hydtyvaikutuksia. Jos mietitddn esimerkiksi tydssd kdyvad inmistd, joka tekee aivotydtd kuten
suunnittelua, ohjelmointia tai vastaavaa, tauot tdllaisessa tydssd ovat tarkeitd ja rytmittavat
tyotd hyvin. Tauot poistavat kuormitusta hetkellisesti ja tasaavat aivot kahvikupin &darelld taas
parempaan tehotilaan. Tauoilla on mahdollisuus pelata dlypuhelimella pelejd. Mikdli tydnantaja
katsoo taté pahalla, ei han tiedd vaikutuksista tydtehoon. Moni nykypeli jo alkaen "Angry Birds
-gjoista”, on suunniteltu lyhyeksi viihteeksi. Tarkoitus ei ole pelata tuntitolkulla tydajalla pelejd,
vaan katkaista tydpdiva tahallisesti hetkeksi. Viihdemuotoinen ja haastava yksinpelailu vie
hetkeksi pois ympdardivastd arjesta ja pelisessio saattaa kestéd 2-10 minuuttia. Vaikka peli ei ole
valttématta suunniteltu hydtypeliksi, voi sillé olla hydtyvaikutuksia arjen jaksamiseen.

Pelejd voidaan myods kehittdd puhtaasti hydtytarkoituksiin, Talldin  viihteelliseen sisGltéon
upotetaan hyddyllinen elementti, jonka pelaagja "saa” pelatessaan, parhaassa tapauksessa
jopa huomaamattaan. Hyotysisaltd voi olla Idhes mitd tahansa inmisen eri toimintakyvyn osa-
alueiden harjoittamisesta oppimiseen ja motivoimiseen. Hyodtyelementti voi myds auttaa
arvioimaan tai visualisoimaan pelagjan kykyjd tai vaikkapa mainostamaan palveluita.
Hyotypelin pelaamiseen liittyy siis viihtymisen ja ajankulun liséksi jokin suurempi padmadrd. On
keskeistd ymmartad, ettd viihteellinen komponentti on silti elintérked. Vaikka peli olisi pelaagjalle
miten hyddyllinen, ei parhaankaan hydtypelin hydty konkretisoidu, ellei pelid myds pelata. Voi
jopa olla, ettd kevyemmalld hyotysis@lidlld ja vahvalla viinteellisyydelld pdadstddan IGhemmds
tavoitetta, kuin "kuivahkolla” terapiapelillé. Hyotysis@lldn ja viihteellisyyden lisaksi hyotypelien
kohdalla on syytd myos pohtia pelien jalkauttamista. Mikdli hyotypelejd toteutetaan esimerkiksi
erityisryhmille, eivat pelit valttadmattd jalkaudu perinteistd jakelukanavaa mydden. Hydtypelien
jalkauttaminen voi vaatiakin pelin viemistd palvelun muotoon. Tastd keskustellaan lisd luvussa
3.

Aidot hyotypelit ovat kokeneet mullistuksen, kun dlypuhelimet ovat tulleet kaikkien saataville. Jo
edullinenkin laite riittdd kevyeen pelaamiseen ja IGhes kaikki laitteet pystyvat pydrittdmdadn
sovelluksia, jotka foimivat personal ftrainerina, jumppaohjagjana ja lenkin rytmittdjand.



Vastaavia sovelluksia on paljon ja ne ovat yleensd edullisia tai ilmaisia. Liséksi on sovelluksia, joilla
voi mitata vaikkapa omaa veden juomista, sydmistd tai muuta pdivittdistd tarvetta. Yleensa
vastaavanlaisissa hydtysovelluksissa on pelillistettyj& ominaisuuksia kuten saavutuksia. Ne ovatkin
helpoimpia tapoja leikillisesti palkita pelaajaa, kun tiefty taso on saavutettu.

Kun puhutaan hydtypeleistd, ei sovi unohtaa Pokemon Go -tyyppisid pelejd. Pokemon Go
yhdist&d likunnan ja roolipelityyppisen pelaamisen saumattomasti. Se innostaa kayttdjédnsa
likkumaan ulkona, kaupungissa, mets@ssd tai vaikka kauppakeskuksessa. Motivaatio pelaagjalle
on ker@td harvinaisia otuksia pelimaailmasta. Pelimaailma Pokemon Gossa perustuu oikeaan
maailmaan. Pohjalla py&rii aidon ympdristén kartta ja pelihahmoa ruudulla likutetaan
likkumalla oikeassa maailmassa ja samalla kayttdmalla seurantatekniikkaa kuten GPS:ad. Pelid
voivat pelata niin aikuiset kuin lapsetkin.

Tekniikka on kehittynyt paljon kaikilla aloilla. Virtuaalitodellisuus (VR) on nyt hetken ollut
saatavilla. Laitteiden hinnat ovat tulleet alas ja samalla kaikkien saataville. VR on tekniikkana
monipuolinen ja sen potentiaalia on fuskin vield taysin Idydetty. VR:G4 voi kayttdd simulointiin
teollisuudessa, anatomian opetukseen tai vaikka kuntoutukseen. VR on todella potentiaalinen
tekniikka mitd tulee hydtypeleinin.

Opettavat pelit ovat myds hyodtypelejd. HYPE jarjesti hankkeen aikana hyotypelikurssin nimelté
Let's make a game (LMG). Kurssilla toteutettiin niin likunnallisia pelejd kuin opetuspelejd. Yksi
kurssin mielenkiintoisimmista tuotoksista oli peli, joka opettaa ongelman ratkonnan yhteydessa
loogista ajattelua ja ohjelmointia. Vastaavanlaisia ohjelmointia ja logiikkaa opettavia pelejé on
markkinoilla paljon. NaGmd pelit yhdistavat saumattomasti hauskan ongelman ratkonnan ja
opetuksen. Liséd hydtypeliesimerkkejd esitellddn seuraavassa alaluvussa ja luvussa 3.

Pelien kehittamistyokalut
Kirjoittajat: Peter Virtanen & Antti Koivisto

HYPE-hankkeen puitteissa luotiin kursseja, jotka olivat avoimia kaikille. Kurssien tavoitteena ol
tutustuttaa opiskelijat hydtypeleihin sek&@ tehdd oma peli tai sovellus, jossa olisi selked
hyvinvointindkdkulma. Kurssit olivat siind mielessd onnistuneita, ettd niihin saatiin opiskelijoita
myos muista organisaatioista sek& monilta eri osaamisalueilta. Tassé luvussa pelien kehittdmisen
tyékaluja tarkastellaan ndiden opintojaksojen ndkdkulmasta.

Mahdollisuudet

Erilaiset kehitt@mistyokalut helpottavat pelien ja sovellusten tekemistd tietokoneille ja
mobiililaitteille (mobiililaitteet olivat HYPE-kurssien pdadasiallinen alusta. Varsinkin mobiililaitteiden
eri kayttdjariestelmdat aiheuttavat usein haasteita kehittdjille. Natiivisovelluksia kehitettéessa
Androidille ohjelmoidaan yleensé Javalla ja iOS:lle taas kdytet&dn ohjelmointikielend Objective
C:14 tai Swiftiid. Kyseessd ovat tdysin erilaiset ohjelmointikielet sek& alustat, joten ndihin yleensé
tarvitaan eriliset kehittgjat. N&in ollen mobiilisovellus jouduttaisin kehittdmdadn "kahteen"
kertaan. HYPE-hankkeen puitteissa kursseilla esitettin t&mdan vuoksi erilaisia mahdollisuuksia
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helpottaa pelien ja sovellusten kehitt@mistd. On tietenkin huomioitava, ettd sovellusten
kehittGmist& natiivikehitykselld (laitekohtaisella kielelld) pidetddn luonnollisesti parhaana
tapana, ja télldin voi myds saada joissain tapauksissa etua sovelluksen suorituskyvyssé. Jos
halutaan keskittyd vain yhteen alustaan, voi harkita natiivia kehitystd, mutta télldin
kehityskustannukset voivat nousta jonkin verran korkeammiksi, mik&li natiivikieli ei ole ennestddn
tuttua. Hankkeessa pidetyilld kursseilla opiskelijoita kannustettiin ndiden argumenttien pohjalta
valitsemaan jokin tydkalu tai alusta sovelluskehitykseen.

HYPE-piloteissa hyodynnettyja tyokaluja pelien kehittamiseen

HYPE-hankkeen kursseilla tarjottin muutamia tydkaluja sovellusten kehittdmiseen. Osa tarjotuista
tyokaluista oli melko laajasti kdytdssd, kun taas osa oli rajallisen yhteisén kaytdssd. Alla on listattu

mit& tydkaluja, alustoja ja frameworkeja opiskelijoille tarjottiin sekd pieni selostus ja kirjoittajien
valistunut arvio yleisestd suosiosta kehittdjien joukossa.

Unity

Unity (Unity Technologies — https://unity.com/ — 2005) on pelimoottori, joka on suunniteltu 2d- ja
3d-pelien kehitykseen. Unityd voi kayttdd yksinkertaisten sovellusten kehittGmiseen tai ison
budjefin peleihin. Unity mahdollistaa usealle eri alustalle kehitt@misen. Sama sovellus on
k&d&nnettaviss&d muun muassa tutuille mobiilialustoille, kuten iOS ja Android, sekd tietokoneille,
kuten PC:lle ja Macille tai vaikka dlytelevisiolle. Unityn yksi vahva etu on nopea kehitys monelle
alustalle. Unityn sujuva kaytté vaatii kayttolittymdan tuntemisen ja C#-kielen osaamisen.
Yksinkertaisia sovelluksia on helppo toteuttaa jo C#-kielen perusteilla. Unity on iimainen k&yttad
ja silléd on melko kattava Asset Store, josta voi ladata ilmaisia tai maksullisia komponentteja
omaan fuotteeseen.

Unreal Engine

Unreal Engine (Epic Games — https://www.unrealengine.com/) on pelimoottori, joka vastaa
pitkdlti  pelimoottori  Unityd. Unreal on kehitt@jGpiireissd tunneftu Unityyn verrattuna
pelimoottoring, jossa oletuksena syntyy huomattavan ndyttavad grafikkaa. Unreal on t&dynnd
valmiita erittdin realistisia tekstuureja ja efektejd. Nayttavyydelld on kuitenkin hintansa. Siinéd
miss& Unity asentuu vanhemmillekin fietokoneille, vaatii Unreal suhteellisen suorituskykyisen
laitteiston kehitt@miseen ja lopputuotteen julkaisuun. Unreal on pelimoottori, jolla esimerkiksi
suosittu PUBG-peli on toteutettu. Unrealin referenssilistaan kuuluukin huomattavasti enemman
suuria pelijulkaisuja kuin Unitylle.

Unreal ei sisdlld niin lagjaa  ilmaista  lisGosakirjastoa  kuin  Unity. Kirjasto on  kuitenkin
kokonaisuudessaan erittdin lagja ja sisaltdd paljon ultrarealistisia maksullisia sis@ltdjd, kuten
tekstuureja ja 3d-malleja, joita voi kayttadd esimerkiksi tehtéessd fotorealistisia 3d-mallinnettuja
ympdristoja.



PhoneGap/Cordova

PhoneGap (Adobe Systems — https://phonegap.com/ — 2009) on alkujaan Nitobin kehittdma
framework, joka on suunniteltu kevyiden mobiilisovellusten kehittGmiseen. Se tunnetaan myds
Apache Cordova -nimelld, joka on avoimeen Idhdekoodiin pohjautuva versio. PhoneGapissa
ajatuksena on kehittdd sovelluksia kayttden CSS3, HTMLS ja JavaScriptid. Sovellusta
k&dnnettdessd PhoneGap paketoi tehdyn koodin laitteen WebView-komponenttiin. Eli voi siis
ajatella, ettd tallé tavoin luodut ohjelmat ovat kuin selaimen p&dlld toimivia sovelluksia. TGMa
tarkoittaa myds, eftd sovellukset eivdt suoriudu niin hyvin laskennallisesti  raskaista
toiminnallisuuksista kuin esimerkiksi Unitylld tehdyt sovellukset, jotka pystyvat kayttdmadn
apunaan paremmin laifteen ominaisuuksia elementtien piirt@miseen ja ndyttdmiseen. Lisdksi
fysikkamoottorit ja muut sellaiset pit&dd rakentaa itse, vaikkakin  PhoneGap/Cordova
mahdollistaa erilaisten lisakirjastojen sekd lisGosien kayttdmisen. Se soveltuu parhaiten erilaisiin
demosovelluksien fai kevyiden sovellusten tekemiseen. PhoneGap/Cordova on ollut
iimestyessé&dn melko suosittu, koska se oli ensimmdisid hybribikehitykseen tarkoitettuja tydkaluja,
sovellusten kehittdminen on helppoa ja kdytdn aloittaminen nopeaa. Se antaa myds
mahdollisuuden ladata HTML-, CSS- ja JavaScript-koodin Cordovan palveluun, joka luo
sovellukset eri kayttojariestelmille.

Sovelluksia, jotka on kehitetty kéyttéen PhoneGap/Cordova-frameworkia:

Wikipedia, TripCase, HealthTap, Paylution, The DHS Program.

React Native

React Native (Facebook - http://www.reactnative.com/ — 2015) on melko tuore framework,
jolla voidaan luoda sovelluksia eri alustoille (Android, iOS, Web, UWP). React Native on ikddn
kuin hybridisovelluksen ja natiivisovelluksen valimalli. Tdmén avulla kehitetyt sovellukset
ka&antyvat taysin natiiveiksi sovelluksiksi kantdmisvaiheessa eikd tahan tarvita alustaan sidottua
koodia. Toki on filanteita, jolloin joudutaan tekemd&an laitekohtaista spesifid koodia, mutta suurin
osa voi olla ns. joettua koodia. Haasteena on opetella Reactin oma tapa ohjelmoida
sovelluksia, nayttéjen valilla sirtyminen sek& tietojen manipulointi, mutta nédmdé ovat melko
loogisia ja suhteellisen helppo oppia. React Native tarjoaa myds melko paljon erilaisia paketteja,
jotka nopeuttavat ohjelmien rakennusta. React Native on laagjasti kaytdssa ja tastd syysta
internetistd 16ytyy valtava madré apua erilaisin ongelmatilanteisiin.

Sovelluksia: Facebook, Walmart, Bloomberg, Instagram, SoundCloud Pulse, Townske,
Gyroscope.

Fusetools

Fuse/Fusetools/Fuseopen (Fuse - https://fuseopen.com/ — 2012) on hybridikehitykseen
tarkoitettu tydkalu. Sen avulla voidaan kehittéd iOS- ja Android sovelluksia melko nopeasti.
Alkuperdiseltd nimelt&ddn Fuse/Fusetool on myyty ja siitd jalkautui Fuse Open, jota voi kayttéad
iimaiseksi. Fusea ohjelmoidaan UX markup -kielelld, JavaScriptilld sekd Uno-kielelld. Fusen etuna
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on UX-kieleen valmiiksi rakennetut miellyttavat animaatiot, joita voi kayttéd helposti pelkkien UX-
parametrien avulla. Tidmd poistaa omien animaatioiden luomisen tuskan. Fusen kanssa voi
kayttdd myds omaa ilmaista Studiota, joka mahdollistaa mobiilisovelluksen kayttolittyman
muokkauksen reaaliaikaisesti ja helposti. Fuse pakkaa sovellukset myds, kuten React Native,
natiiveiksi paketeiksi. TGmdan vuoksi Fusella kehitetyt sovellukset toimivat erittdin sulavasti
mobiililaitteissa. Fuse ei ole kaikkein suosituin kehityskieli, mutta silldkin rittéd melko paljon
kayttdjia (vuonna 2018 noin 80 000 kehitt&jad ympdri maailman).

Tarjottu tuki eli minka vuoksi paadytty naihin

Kaikille esitetyilld tydkaluilla oli HYPE-kurssien vetdjien tuki. Tuella tarkoitetaan, ettd jos
opiskelijaryhmd& pdadttad valita tietyn tydkalun listasta, kurssin vetdijilld on sihen osaaminen.
Kurssilla ei kuitenkaan rajoiteta kayttdmdadn listattuja tydkaluja. Opiskelijat saavat itse padattad
valitsevatko mobiilikehitysalustakseen esimerkiksi Android Studion sen sijaan, ettd kayttdisivat
React Nativea.

Pilottikurssilla opiskelijat valitsivat tydkalut tutustumalla ensin eri alustoihin ja tutkimalla niiden
heikkouksia sekd& hyodtyjd. Alustojen ominaisuuksia ja opiskelijoiden ideoita vertaamalla, oli
helppo ehdottaa tieftyja tydkaluja. Lopullinen p&&tds oli kuitenkin opiskelijoilla itsellddn. Kurssin
vetdjat padtyivat esiteltyinin tydkaluihin pddasiassa haastateltuaan eri alan toimijoita sekd
ottamalla mukaan muutaman vuden tuttavuuden.

Kurssilla toteutettuja sovelluksia ja niiden tekoon valittuja tyékaluja

Let’'s make a game (LMG) -kurssilla on toteutettu monenlaisia pelejd ja sovelluksia. Seuraavassa
kGydadn l&pi muutama parhaimmista saavutuksista.

LiikU eli Lounais-Suomen Liikunta ja Urheilu ry otti opiskelijatydn ké&yttéonsd ja tydllisti kurssin
opiskelijoita jatkokehittdmdadn tuotettaan. Peli on likkumaan innostava visailutyyppinen peli.
Pelisséd edetddn vastaamalla kysymyksiin ja samalla likutaan luonnossa ker&ten askeleita. Peli
on toteutettu Unreal Enginelld ja on ns. 2d-peli. Alusta Android ja iOS.

Erds rynma toteutti koodaamista opettavan pelin. Pelissé edetddn taso kerrallaan vaikeustason
kasvaessa samalla. Peli opettaa logiikkaa. Pelissé pelaajan taytyy tehdéd nuolista, kaadnnoksistd
ja toistorakenteista tietylld maardalla siirtoja koodi, jolla pelihahmo liikkuu tarvittavaan kohtaan.

Pelille haettiin Kulttuurirahastosta tukea jatkokehitykseen, valitettavasti kuitenkin saamatta sitd.
Peli on toteutettu Unitylld ja on 2d-peli. Alusta PC.

Kolmantena pelind mainittakoon kurssilla lempinimell& "Sieni-peli” kulkenut peli. Peli on aito 3d-
mailmaan sijoittuva peli. Pelin tarkoituksena on opettaa tietoutta luonnon vaaroista kuten
myrkkysienistd& ja karhuista. Toteutus on varikk&&n humoristinen ja sijoittuu hyvin suureen
avoimeen maailmaan. Peli on toteutettu Unitylld ja on 3d-peli. Alusta PC.

Myos welbtekniikoilla HTML, CSS ja Javascript sopivat pelin toteuttamiseen. Kurssilla erés ryhma
toteutti pelin, jonka tarkoituksen olisi helpottaa maahanmuuttajien sopeutumista Suomeen.
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Pelissé hahmo on avaruusolio, joka tipahtaa taivaasta. Haohmo matkaa dpi Suomen vastaten
erilaisiin kysymyksiin suomen kulttuurista ja ndhtavyyksistd. Peli on toteutettu PhoneGapilld ja on
2d-peli. Alusta web-selain ja Android.

Kurssin  toisessa toteutuksessa myos yritysmaailma otettin - huomioon. Peli opetftaa
taloudellisuutta ja valintojen vaikutusta kokonaiskuvaan. Peli on toteutettu Unitylld ja on point
and click -tyyppinen 2d-peli. Alusta PC.

Ryhmdaytyminen on vdlilld hankalaa ja kurssia on mahdollista suorittaa yksin. Yksinsuorittajalla on
samaft velvoitteet raportoida edistymisténsé, dokumentoida kdytettyjd tunteja sekd toteuttaa
pelid valmiiksi lopputuotteeksi. Erds opiskelija toteutti onnistuneesti pelin, joka opettaa
likennesdd@ntdjd. Pelissd on hauskat 80-luvulta tutut &&net ja grafiikat. Opiskelija myods tekee
opinndytetydnsé tdman pelin pohjalta. Peli on toteutettu PlayMakerilla ja on 2d-peli. Alusta PC.

Kurssilla toteutettin myds sovelluksia. Liketoiminnaksi p&éatynyt ja Slushissa esitelty peli toteutettiin
LMG-kurssin toisella toteutuksella. Kurssilla on suuri painotus sille, ettd pelejd ja sovelluksia kurssilla
ei tehdd vain opintopisteiden saavuttamiseksi vaan itsensd kehittdmisen, koodausosaamisen
karttumisen t&hden sekd verkostoitumisen ja liketoiminnan takia.

Askelmittarisovellus, jonka kehitys alkoi kurssilla, on mahtava osoitus opiskelijoiden kyvyisté
innovoida uutta ja nayttévad tutusta aiheesta. Sovellus on toteutettu PhoneGapilld. Alusta
Android ja iOS.

Yhteenveto tyokaluista

Kurssila on toteutettu monenlaisia sovelluksia. Pdadasiallisesti opiskelijat ovat pdadtyneet
kehittdmdadn Unitylld. Se on hyvin ymmarrettavad, silléd Unity-osaamisella on suuri kysyntd ainakin
Suomen pelimarkkinoilla.

Kurssin p&datavoite on tehdd kurssin aikana sovellus tai peli jollekin alustalle. Pelien lisGksi kurssilla
on tehty muutamia sovelluksia, kuten askelmittari ja lGdkkeidenannostelut sovellus.

Yllattavad oli huomata, ettd opiskelijat eivat olleet kovin halukkaita kehittdmdadn peleja
mobiililaitteille, vaikka heitd kannustetiin ja opastettin tdhdn melko paljon. Mobiilisovellukset
olivat iimeisesti monen mielest& haastavia, koska talldin pitdd ottaa pelkdn pelin kehitt@misen
lisGksi huomioon myds mobiililaitteen mahdollisuudet. Lisdksi mobiilikehitysympdristd fulee
asettaa kuntoon. T&dmd on erds osa-alue, johon fulevaisuudessa tulemme kiinnittdmadn
enemmdan huomiota ja tarjoamaan entistd enemman tukea seké esimerkkejd.

Mobiilipelien keraaman datan kayttaminen hyotypeleissa
Kirjoittaja: Juho Salli

Nykyisill& mobiilipeleilld voidaan kerdtd hyvin monipuolisesti dataa sekd pelaajasta ettd pelista.
Keratty fieto voi yksinkertaisimmillaan sisaltééd esimerkiksi pelituloksia ja lagjimmillaan tietoja
muista mobiililaitteeseen asennetuista peleistd ja ohjelmista.
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Osaan kerattéavistad tiedoista pitdd pyytdd kayttgjahta erikseen lupa. Luvan vaativiin oikeuksiin
kuuluvat esimerkiksi sijaintitieto (GPS) ja oikeus lukea mobiililaitteen yhteystiedot. Tésséd tekstissa
kasittelen tietoja, jotka eivat vaadilupaa. Ndihin sisaltyy esimerkiksi pelissé edistymisen seuranta.
Tuon esimerkein esille mahdollisia ker&ttavid tietoja sekd niille mahdollisia kdyttdkohteita. Pohdin
my®&s tiedon kerd&misen fuomia mahdollisuuksia hydtypeleissa.

Datan keraaminen ja kayttadminen

Tietoa voidaan keré&td pelissd itsess@dn aktivoituvista erilaisista tapahtumista, esimerkiksi kentdn
aloittamisesta ja lapdisystd, hahmon menehtymisestd, k&yttolittymdan osien aktivoinnista ja pelin
sisGisestd ostotapahtumasta. Kerdtystd datasta on myods térkedd tallentaa metatietoja.
Metatieto on tietoq, joka ei sinGnsd liity itse peliin, vaan on tietoq, joka liittyy keréttyyn dataan.
Tallaisiin tietoihin sis@ltyy esimerkiksi aikaleiman tallentaminen jokaisesta pelin tapahtumasta:
kellonaika, kun peli kdynnistettiin; aika, kun pelaaja aloitti kentdn; aika, jolloin pelaaja l&pdisi
kentdn sek& ostotapahtumien aikaleimat.

Kerattyd tietoa kdytet@dn monenlaisiin tarkoituksiin. Esimerkiksi ostotapahtumien analysoinnilla
voidaan tehdd ratkaisuja pelissé myytdvien tuotteiden suhteen. Esimerkiksi toisille peladgijille
kannattaa tarjota halvempia tuotteita, kun taas jollekin pelagjaryhmdlle on sopiva tarjota
arvokkaampia tuotteita, koska todenndkdisyys niiden ostamiseen on  suurempi.
Ostokayttaytymisen perusteella voidaan myos tehdd pdadtdksia aikarajoitteisten tarjousten
tekemisestd. Jotkin fuotteet voivat myydd paremmin aamuisin pelaaville kuin iltaisin pelaaville.

Dataa analysoidaan myods pelikokemuksen parantamiseksi (ja sitd kautta pelaajan pitdmiseen
pelin parissa mahdollisimman pitk&dn). Esimerkiksi pelin julkaisun jalkeen huomataan, ettd
pelaagjat lGpdisevat kaksi ensimmdistd kenttdd helposti, mutta kolmas tuottaa ongelmia suurelle
osalle pelagjista ja he lopettavat pelin pelaamisen kokonaan muutaman yrityksen jélkeen.
Tama tieto antaa kehittdjille mahdollisuuden etsid ja korjata ongelmia kolmannessa kentéssd ja
sitd kautta saada pelaagjat jatkamaan pelin parissa.

Tiedon kayto hyotypeleissa

Hydtypeleissd  kerattyd fietoa voidaan soveltaa esimerkiksi  yksildllisen pelikokemuksen
tuottamiseen. Jos peli havaitsee, ettd pelaagjalla on vaikeuksia l&pdistd jokin kenttd, voi peli
laskea kentdn vaatimustasoa pelaagjalle sopivaksi.

Otetaan esimerkkind muistipeli, jossa pelaagjalle esitet@dn kuvapareja, jotka k&antyvat niitd
koskettamalla, ja pelagjan teht&dva&nd on muistaa kuvien sijainti ja etsid parit. Peliss& on eri
muotoisia ja eri varisid kuvia. Myos pelin taustavdari vaihtelee. Kuvat ja taustavari valitaan
satunnaisesti aina kun peli alkaa.

Peli tallentaa ja tarkkailee kenttien [apdisyd ja siihen kuluvaa aikaa. Jos se havaitsee, ettd
joissakin tapauksissa kaikkien parien 16ytymiseen kuluu selkedsti pidempi aika kuin normaalisti,
peli alkaa tarkastella tarkemmin nditd tapauksia. Se huomaa, ettd parit eivat 16ydy niin helposti,
kun pelissd ollut punainen taustavdri ja kuvat ovat olleet punasdvytteisid. Tastd peli tekee
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pddatdksen, ettd tuolla variyhdistelmdalld olevia kenttid ei télle pelaagjalla endd luoda.

Toinen esimerkki on peli, joka on suunnattu neliragjahalvaantuneille. Peliohjaimena toimii nend,
jonka sijaintia seurataan kameralla. Pelissé on tarkoituksena muodostaa kuvio yhdistamallé
ruudulla nakyvat pisteet toisiinsa. Vaikka pelin alussa asetetaan raja-arvot pelialueen leveydelle
ja korkeudelle riippuen pelaajan pddn likkuvuudesta, nGmda arvot voivat muuttua pelin aikana.
Esimerkiksi pelaajan vasyessd tai asennon muuttuessa pitdisi rajat asettaa uvudestaan kesken
pelin, mik& keskeyttdisi pelaamisen ja veisi infoa pois pelistd.

Peli kerdd tietoja ja tarkkailee pisteisiin osumiseen kulunutta aikaa. Jos pelialueen reunimmaisten
pisteiden osumiseen kuluva aika kasvaa pelin edetessd, voisi peli automaattisesti (ja pelaagjaa
keskeyttdmattd) sirtdé kavimpana olevia kohteita helpommin tavoitettaviksi.

Oma lukunsa on pelien kerryttdman tiedon hyddyntdminen esimerkiksi pelaajan kykyjen
arvioinnissa tai edistymisen tai foimintakyvyn muutoksen seuraamisessa. Tadmé toiminto vaatii
kuitenkin lupandkdkulmasta erilaisen kdsittelyn, joten sitd ei kdsitelld tdssd yhteydessd
tarkemmin.

Loppusanat

Tiedon kerddmiselld myds hydtypeleissd voidaan saavuttaa suuria etuja. Siind missa ei-hyotypelit
kerddvat dataa (Idhinnd) kaupallisesta ndkdkulmasta kohentaakseen (tai ylldpitdmdadn)
rahavirtoja, hyotypeleissd tfietoa voitaisin hyddyntdd saavuttamaan parempi pelikokemus
henkildille, jotka muuten jdisivat valtavirtaa edustavien pelien ulkopuolelle, ovat ne sitten
opetuspelejd@ alakouluikdisille lapsille, kuntoutuspelejd aivohalvauspotilaille tai muistipeleja
vanhuksille. Valtava potentiaali pilee myds pelien kerryttdman tiedon hydtykdytdssa kliinisiin
tarkoituksiin kuten pelaajan kykyjen arviointiin tai edistymisen tai toimintakyvyn muutoksen
seuraamiseen.

Pelit ja oikeus pelaamiseen kuuluvat jokaiselle ihmiselle ja pelien tuottaman datan avulla
yksilollisia pelikokemuksia voidaan kohentaa.

Taide peleissa

Kirjoittaja: Saija Mustaniemi

Visuaadliset ja kerronnalliset elementit pelin kehittamisessa

Keskustelu pelien ja taiteen suhteesta on mielenkiintoista ja monimuotoista. Yksi kattava
suomenkielinen teos aiheesta on Juho Kuorikosken pelitaiteen manifesti (2018), jossa Kuorikoski
perustellen sujauttelee pelitaidetta taiteen virdlliselle kentdlle. Vastaanotfto tdlle uudelle
tulokkaalle on vaihteleva ja kontekstisidonnainen. Taiteen kenttd on luonteeltaan tarkkaan
valikoiva ja hyvin hitaasti muuttuva, joten keskustelu varmasti jatkuu, hedelmadllisend.



Kuorikoski perustelee pelejd yhtend taiteen muotona esimerkiksi historiasta poimituin esimerkein.
H&n manifestoi peleistd [6ytyvan kaikkia vahvoja taidelajeja, elementtejd ja vaikutteita; peleissc
on kirjallisuutta, kuvanveistoa, maalaustaidetta, arkkitehtuuria, teatteria, elokuvaa ja musiikkia.
Kysymys onkin, riitt@vatkd vaikutteet tekemdadn peleistd taidetta. Toinen hyva kysymys téssa
kohtaa keskustelua on se, kenelle madrittely pitdd tehdd ja mita sillé saavutetaan?

Pelitaiteen manifestissa Kuorikoski nostaa esiin my&s, kuinka pelaaminen voi valittad kokemuksia
siitd, miltd joku oikeasti tuntuu. T&mda on myds ndhtdvissd taiteen yhtend tehtGvand: valittéa
tunteita, maailmoja ja kokemuksia, joita esimerkiksi kokemusfilosofiksikin lukeutuva John Dewey
(1859-1952) perddnkuuluttaa. Taide on aina kokemus, myds peli on yksilén uniikki kokemus.

Jokaisella aidolla kokemuksella on aktiivinen puoli, joka muuttaa jossain mé&drin niité objektiivisia
olosuhteitq, joissa kokemus on saatu (Dewey 2010).

Kohdatessaan taidetta kuten myds pelitilanteessaKuten taideteoksissakin katsoja tai toimija on
tulkinnallaan ja kokemuksellaan osa (taide)kokemusta. Kohtaamassa ja ohjaamassa tilanteita
ja tulkintoja, jotka ovat jokaisen yksiléllisi kokemuksia ja reaktioita.

Jarjestelmdn ja pelaajan vélinen yhteys on jokaisen pelin johtoajatus, sillé& vuorovaikutus lopulta
ratkaisee sen, miten peliin suhtaudutaan ja kuinka se koetaan. Tdmdan vuoksi vuorovaikutus on
pelitaiteen estetikan térkein tekij@. Vaikka pelit lainaavat paljon muualta taidekentéstd, on
niiden tfarjioama vuorovaikutus térkein vyksittGinen tekij@, jonka perusteella ne eroavat
vanhemmista sisaristaan. (Kuorikoski 2018)

Kdsikirjoitukseen yhdistetty hallittu satunnaisuus tuottaa jokaiselle pelaagjalle uniikin kokemuksen,
jota kukaan ei voi taysin samalla tavalla kokea toista kertaa. Samalla uhmataan myds taiteen
madritelmdad, kun kokija astuu samoihin saappaisiin tekij@n kanssa. (Kuorikoski 2018)

Jos pelin parissa ahdistaa, sen tilalle napataan helposti jokin kevyemmin sulava tekele. Viihteen
tarjoaman hyvdnolontunteen taakse on hyvd piilloutua, kun taiteen paljastama ruma totuus
halutaan haudata piiloon. Kirjallisuus paljastaa yhteiskunnan epdkohtia, kuten taiteen kuuluukin,
mutta pelit vasta opettelevat sitd. (Kuorikoski 2018)

Taide on pelissa, mutta onko peli taiteessa?

Asiat, joita peleistd ei voi erottaa ovat kaytt@jdn subjektiivinen kokemus, eldytyminen ja uniikkius.
Jos ndillé periaatteella madritellddn pelejd, niin ainakin taiteen rinnakkaisilla kehilld likutaan.

Pelin kehittdmisestdkddn visuaalista puolta, visuaalista kerrontaa, kulttuuria ja kokemuksia ei
voida erottaa. Siitd syystd HYPE-hankkeessa haluttiin tarjota sisédntulokulma taiteeseen myds
insinddriopiskelijoille. Tavoitteena ei ollut tehdd insinddreistd taiteilijoita eikd taiteilijoista
insindorej@, vaan enemmadnkin avata ajattelua ja her&telld keskustelua sekd kannustaa alojen
vdliseen ymmarrykseen, joka parhaimmillaan johtaisi hedelmdlliseen ja monialaiseen
yhteistydhdn sekd jatkossa toimiviin kumppanuuksiin.

Avaamalla taiteen, visuaalisten elementtien ja tarinan kerronnan elementtejd, Taide pelissa -
kokonaisuudessa haluttiin tuottaa ymmarrystd niistd kohdista ja osaamisista, joissa kuvataiteen
tai laajemmin taiteen asiantuntija voisi olla mukana ohjelmoinnin ammattilaisten rinnalla.
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"Taide on peli kaikkien aikakausien ja kaikkien ihmisten valilla”

Ranskalainen taiteilja Marcel Duchamp (1887-1976) on todennut taiteen olevan peli
aikakausien ja inmisten valillé. Duchamp toi taiteen kentdlle ready-made-taiteen, mik& voidaan
nAGhdd valmiiden elementtien uvudelleen tuomisena taiteen kontekstiin ja tarkoitukseen. Myos
pelien kehittdmisessé on kyse vanhojen mallien ja elementtien fuomisesta uuteen ympdristédn
ja jarjestykseen. Duchamp my&s korosti ajatusta, ettd ihminen ja yleisd vaikuttavat taiteen
prosessiin; pelissé pelaaja ohjaoa omaa kuvaansa ja ympdristdadn ja osallistuu akfiivisesti.

Taiteella on paljon annettavaa pelikentélle, sisalldllisesti, ymmartGmisen kannalta ja
rakenteiden, kokemuksellisuuden ndkdkulmasta. Taide merkitsee monia eri asioita, mutta
punaisena lankana voidaan ajatella, ettd taide tallentaa vapaasti kulloistakin maailman ja
kulttuurin filaa ja todentaa hieman erilaista, ei-tavoitteellista, kokemukseen pohjautuvaa
ajattelua (Dewey 1934).

Taide vaikuttaa usein katsojaan ja kokijaan enemmdn tunteiden kuin tiedon kautta. Tama
taiteen immersiivinen, uppouttava elementti on pelaamisessa 1asnd. Tassd yhteydessd ja Taide
Pelissé -pilotissa puhuttiin laajemmin peleistd, eikd keskitytty pelkdstédn hydtypeleihin vaan
sivuttiin my&s pelien kokeellisempaa kenttdd ja sen mahdollisuuksia.

Monet pelit kolkuttelevat jo taiteen ovella eik& matka ole endd pitk&. HYPE-pilotissa kartoitettiin
ainakin  seuraavien osa-alueiden  kiinnittyminen ja  kytkeytyminen taidel@htdiseen  pelien
kehitt&miseen:

e tfaidehistoria: tarinat, hahmot, inspiraatio
e kuvan ja tilan rakentaminen: sommittelu, valot/varjot, perspektiivioppi, variteoriat
e anatomia: hahmon ja likkeen kuvaaminen

e daineellisuus ja struktuurit: toden ja materiaalin tuntu, heijastukset, |Gmpdtilat,
moniaistisuuden luominen

e ohjaava ja vihjaava taide: semiotiikka, kuvien merkitykset
e tarina: kerronta, kertoja, samaistuminen, montaasi, immersio

e osallisuus: co-creation, yhteistuottaminen.

Pelitaide - tarinan alku

Pelitaiteen voidaan katsoa saaneen alkunsa jo muinaisessa Assyrian taiteessa vuosina 1350-612

eaaq. Assyrialaiset reliefit olivat aiheiltaan sotaisia voiton visualisointeja tai
teurastuskuvauksia. Teoksissa inailtiin vakivaltaa ja ihmisten ja eldinten tappaminen oli kertovasti
ja naturalistisesti kuvattua. Tapahtumat etenivat sarjokuvamaisesti filanteesta

toiseen, ndin ollen myds historia ensimmdaisi& kertovia esityksid.



Vdakivalta peleissd eikd taiteessa ole aina ihannoitavaa, mutta téssé yhteydessd on hyvé tuoda
esiin  vdkivallan  viihdyftédvyyden aikajanaa  taidehistorian  nékdkulmasta  ja ndin
ollen poistaa myds syyllistamistd pelk&stadn pelien ympdariltd.

Muutaman tuhannen vuoden hyppdys ja pelitaide oli saanut uuden ilmenemismuodon.
Hollantilainen  renessanssimaalari Hieronymus Bosch (1450-1516)  vei  kerronnallisuuden ja
hahmojen kuvaamisen omalle tasolleen runsaissa ja tapahtumarikkaissa helvetin kauhuja
kuvaavissa maalauksissaan (Kuva 1).

Kuva 1. The Garden of Earthly Delights in the Museo del Prado in Madrid, c. 1495-1505, attributed to
Hieronymus Bosch

Tarina kertoo mita ollaan tekemassa, kuka tekee ja miksi tekee

Kuvaa ei voi rakentaa ilman tarinaa, joten Taide Pelissd -luennoilla kaytiin 1Gpi myds tarinan
elementtejd. Visualisoitu kokonaisvaltainen ja merkityksellinen tarina tukee samaistumista niin
taiteessa kuin peleissa.

Tarinan kokemiseen ja todentuntuun liittyy seuraavia kdasitteitd:

e immersio, joka pelinkehityksen maailmassa tarkoittaa uppoutumista sekd
|Gsn&olon tuntemista

o flow, jonka osatekijdiksi usein madritellddn muun muassa keskittymisen, foiminnan ja
tietoisuuden sekoittuminen, hallinnan tunne ja muuntunut ajan kdasitys.

Pelin tai taiteen diegeettinen taso nauttii elementtej& myds perinteisestd tarinan kerronnasta.
Tamé palauttaa pelinkehittdjén tutkimaan Aristoleen tarinankerronnan yleismaailmallisia ja
ihmisen sisddnrakennettua draaman  tajua. Pelinkehitt@misen  ndkdkulmasta  myds
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mielenkiintoinen narratiivisten lainalaisuuksien tutkimuskohde ovat vendldisen Vladimir Proppin
(1895-1970) funktiot.

Propp futki erityisesti vendldisten kansansatujen rakennetta ja halusi 16ytdd  tarinan
peruselementtejd. Proppin mukaan tarinan olemassa olevia henkilditd ja hahmoja ovat sankari,
prinsessa, vastustaja, maagisten kykyjen lahjoittaja, vadrd sankari ja niin edelleen. Kansansadun
funktioksi han kartoittaa muun muassa: poissaolon, fiedustelun, rikkomuksen, kiellon, petoksen,
kamppailun ja voiton. Kaikki elokuvakerronnasta ja kerronnallisista peleistd, pelillistGmisestd
tuttuja funktioita ja tarinan ymmartdmisen k&dnnekohtia. (Propp 1968).

Taiteessa, elokuvissa ja peleissé on aina olemassa tarina, ndkyvampdnd tai piilotettuna versiona,
kokijaa, ndkijad tai pelaajaa ohjaavana ja puhuttelevana elementting.

Kuvan rakenne tukee tarinaa

Kuvan rakentaminen I&htee siitd, miten saadaan kolmiulotteista todellisuutta siirrettyd joko
kaksiulotteiselle pinnalle tai tilaan. Tahdan tarvitaan sommittelua ja perspektiivioppia. Sommittelu
on sitd, miten elementit sijoittuvat kuvaan tai tilaan. Elementeill& voi olla erilaisia muuttujia, kuten
koko, sijainti, suunta, lukumadard, valimatka, rytmi. Kaikki ndma vaikuttavat kuvan ja tilan ja
katsojan suhteeseen, joko viihdyttden, esteettisyydelld tai eldmyksellisyydell&.

Erilaisten elementtien sijainti kuvassa vaikuttaa voimakkaasti myds niiden merkitykseen tai
tulkinfaan. Ldansimainen tekstin lukusuunta on vasemmalta oikealle. Tdm& antaa erilaisia
merkityksi& my&s kuvan tai kuvatilan, pelikentdn alueille ja sen luentaan. Esimerkiksi vasemmassa
laidassa oleva elementti yleensé korostuu ja kuvaa aloittamista. Jos kuvan hallitseva elementti
on esimerkiksi alalaidassa, kuvan tunnelma on raskas, koska yleisesti kuvan tihed alareuna pystyy
kantamaan enemmdan elementtejd ja massoja.

My6s kuvan suunnat luovat merkityksid ja ohjaavat seuraavaan kuvaan. Jé&nnite kuvassa tai
filassa kierrattdd katsetta ja mahdollistaa myds pelissd 16ytamistd ja sirtymista filasta ja
tunnelmasta, kentdstd tai kohtauksesta toiseen.

Varilla on valid

Mit& vari on?2 Vari voi olla fysiikkaa, biologiaa, kemiaa, psykologiaa, kulttuureja tai tunnelmaa.
Vari kertoo peleissd@, taiteessa ja elokuvissa monesti myds missé ollaan, minne kannatftaa ja
minne ei kannata mennd tai kuka on vihollinen ja kuka ystava.

Vdéreistd voidaan puhua erilaisin sdvyin. Vdareilld on tummuusasteita ja kyllGisyyksid. Vareja
voidaan murtaa ja taittaa, jotta aikaansaadaan erilaisia tunnelmia, harmonioita tai kontrasteja
(Kuva 2). Erityisesti elokuva hyddynt&d varejd tarinan ja tilan kerronnassa nerokkaasti ja katsojan
alitajuntaan ja tulkintaan vaikuttaen. Hyv&nda esimerkkiné toimii esimerkiksi ohjaaja David Lynch,
jonka elokuvissa mustan ja valkoisen vahva konftrasti siirt@d katsojaa maailmasta ja tilasta
toiseen.



Monissa elokuvissa varit ovat kiinted osa kerrontaa. Puolalaisen elokuvaohjaaja Krzysztof
Kieslowskin Kolme varid -trilogia on kattava kuvaus tastd. Myds ruotsalaisohjaaja Roy Andersson
on tunnettu taitetusta ja murretusta harmaan kalmaisesta varimaailmastaan, joka kannattelee
elokuvaa.

Lisétietoa, varien merkitys elokuvakerronnassa:
https://www.youtube.com/watchev=aXgFcNUWgX0

Kuva 2. Tutkielma mdannystd, Teos PETRI HAAVISTO, Kuva: SAIJA MUSTANIEMI

Symbolit, sovitut merkitykset, havainto

Kuvallinen tarinan kerronta kayttdd myds erilaisia symboleja ja luottaa erilaisten muotojen
yleismaailmallisen identifikaatioon. Ihmismieli on taipuvainen tunnistamaan tuttuja kuvioita
malleja jopa hyvinkin pienistd vihjeistd.

Esimerkkin& on psykologisista tutkimuksista futut mustetahratestit. Inminen on taipuvainen
ndGkemdadn kasvoja sellaisissa paikoissa, joissa niité ei varsinaisesti ole. Tatd iimiéta kutsutaan
pareidoliaksi. Ihmiset luovat herkdsti merkityksiéd satunnaisille aistihavainnoille. Pareidolia on
evoluution tulos. Ihmislgjin selvidmisen kannalta on ollut tarke&d, ettd tunnistaa mahdollisimman
nopeasti erilaisia vaaratilanteita. Tatd kognitiivisen vadristymdan jadnnettd, hantdluuta, voi
hyddynt&ad nykyddn muun muassa pelitaiteessa ja ohjatussa kokemisessa.


https://www.youtube.com/watch?v=aXgFcNUWqX0

Lahteet
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2 Hyotypelikoulutus

Sari Merilampi, Anja Poberznik, Peter Virtanen, Krista Toivonen, Saija Mustaniemi,
Saija Ketola, Sirpa Jaakkola-Hesso, Timo Salomaa, Paulina Tuomi & Antero
Lindstedt

Hydtypelien erityisominaisuuksien vuoksi on hyotypelin kehittdmiseen tahtddvan koulutuksenkin
oltava ndma erityispiirteet huomioivaa. Tdma luku pyrkii farjoamaan tydkaluja ja esimerkkejd
monialaiseen yhteistydhdn organisaatio- ja toimialarajat murtaen. Luku tukee HYPE-hankkeen
tavoitteita esitellen uusia foimintatapoja ja -malleja  koulutusaseet, toimialarajat ja
organisaatiorajat ylittavadn hydtypelikoulutustarjonnan luomiseksi elinkeinoel&dman tarpeisiin.

Huomiota kiinnitetddn elinikdisen oppimisen ja henkildkohtaisen osaamispddoman
kerryttmisen mahdollistamiseen. Hydtypelien potentiaalin funnistamisesta  huolimatta
koulutustarjonta aiheesta on vield puutteellinen. HYPE-hankkeessa luotiin keinoja yhdistad,
taydentdd ja jdrkeist&dd valtakunnallisesti pirstaloitunutta hydtypelikoulutusta. Hankkeessa
tarkoituksena olikin  hyddynt&d ja tdydentédd valtakunnallisesti jo olemassa olevaa
verkkokoulutusta, sekd luoda Satakunnassa tofeutettavan koulutusasteet, sektorirgjat ja
organisaatiorajat  ylittGvéan  koulutuksen  yhteistoteutus.  Toteutuksissa  keskeistd ol
kayt&nnonldheisyys ja konkretia, joita téssd luvussa tuodaan esille.

Kerromme monialaisen koulutuskokonaisuuden kehittdmisestd, sisdlldistd  sekd  hyvistd
kaytanteistd ja sudenkuopista t&han littyen. Luvun on tarkoitus fuoda esiin rakenteita ja sisaltojd,
joita voitaisiin hyddynt&ad vastaavan koulutuksen jérjest@miseen ja kunkin koulutuksen jarjest&jan
tai jariest@jdverkoston oman saatavilla olevan koulutustarjonnan paketoimiseen perinteiset
toimialarajat murtaen.

Monialainen hyotypelikoulutus (HYPE) -pilotti
Kirjoittaja: Sari Merilampi

Rajat ylittava hydtypelikoulutus- eli HYPE-hankkeen keskeisend sisGltdnd kehitettiin koulutusrunko
monialaiseen hyotypelikoulutukseen, joka voitaisiin toteuttaa yhteistydssé eri koulutusasteiden ja
elinkeinoeldmdn toimijoiden kanssa. Nd&in uudenlaista ja sektorirgjat ylittdvad osaamista
voitaisiin  siirt@d  nopeasti  tydeldmdn tarpeisin.  Tarkoitus ei  ollut  synnyttdd uutta
tutkintokoulutusta, vaan fuottaa malli hydtypelikentdlld tarvittavista osaamisista ja niiden
hankkimisesta eri koulutuskokonaisuuksien osista. N&in ollen kokonaisuutta voidaan hyédyntad
esimerkiksi jatkuvan oppimisen ndkdkulmasta. Tassé luvussa esitellddn HYPE-hankkeessa
toteutettuja pilotteja ja niiden asemoitumista koulutusrunkoon.

HYPE-koulutusrunko koostuu neljésté perusosasta: peliopinnot, hydtyopinnot (tdssé hankkeessa
hyvinvointi), yritt&jyysopinnot sekd silta- ja integraatio-opinnot (Kuva 3).
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Kuva 3. Hyotypelikoulutuksen rakenne koostuu moduuleista, joiden laajuutta muuttamalla voidaan muuttaa
hankittavien osaamisten osuuksia ja painotuksia. KUVA: SANDRA JARVINEN

Koulutuksen rungon muodostavat toisiaan tdydentévat osaamiskokonaisuudet, joiden
keskindiset osuudet voivat vaihdella oppijan oman mielenkiinnon ja taustan mukaan. Esimerkiksi
peliopintojen ei tarvitse johtaa pelikoodariksi, vaan ymmarryst& voidaan hankkia liittyen pelien
mahdollisuuksiin ja reunaehtoinhin. Vastaavasti hyétysisaltééd voidaan tavoitteista riippuen tarjota
yhteisen kielen 16yt&miseksi tai syvdallisemmdan ymmarryksen saavuttamiseksi. Yrittdjyysopinnot
ovat luonnollinen osa pelimaailmaa, jossa yritykset ovat tyypillisesti pienid ja ketterid
(ohjelmistomammutteja ei riitd kaikkien osaagjien palkkaamiseen). Sen sijaan verkostomainen
toimiminen ja kansainvdlisyys ovat alan peruselementtejd. N&itd osaamisia voidaan hankkia
silfa- ja infegraatio-opinnoissa, joiden farkoitus on a) eri osaamistaustaisten perusymmdarryksen
harmonisointi  (mm. eri koulutusasteet ja toimialat), b) muiden opintokokonaisuuksien
hy&typelikontekstiin linkittdminen sekd c) hyddyllisten metataitojen opiskelu.

Eri osioissa toteutettiin pilotointeja seuraavasti:

e Peliopinnot
- hyodtypelien perusteet (siirtyy SAMKIn opinnoiksi)
- Let's make a game (siirtyy SAMKIn opinnoiksi)
- Taide Peliss&
- Tyéeldmapilotti: I&hioitaja- ja pelialan opiskelijat
- Gameon

e Hydbtyopinnot (hyvinvointialan opinnot tassé pilotissa)
- Toimintakyky (suomenkielinen verkkokurssi)

- Functional ability (englanninkielinen verkkokurssi)
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Hyotyopintoja on valittavissa eri tutkinnoista vapaasti valittaviin opintoihin, joten sisGltéon ei
syvennytty t@ssé hankkeessa syvallisemmin.

e Yritt&jyysopinnot
- Yrittdjyyden perusteet (verkkokurssi)
- Myynti & pitchaus (tyépaja)
- Esiintymistaito (verkkokurssi)

Yrittdjyysopintoja on valittavissa eri tutkinnoista vapaasti valittaviin opintoihin, joten sisGltédn ei
syvennytty t@ssé hankkeessa syvallisemmin.

e Silta- ja integraatio-opinnot
- palvelumuotoilu (siirtynyt SAMKin opintoihin)
- vuorovaikutus (tydpaja)
- Enabling life technologies (siirtynyt SAMKin opintoihin)

Koulutuspilottien kehitt@mistydn pohjana toimi tdmdan luvun (luku 2) lopussa esiteltéva kartoitus
koulutusasteiden vdlisten opintokokonaisuuksien hyvistd k&ytanteistd. Nd&iden perusteella
IGhestymistavaksi oteftiin ketterGt kokeilut. Perusteluna valinnalle oli koordinaatioresurssin
minimointi suhteessa suunnittelu- ja toteutustydhdn. HYPE-hankkeessa kokeiluinin valikoitiin
kustakin aiheesta innostuneet henkildt eri organisaatioista, silld kartoituksessa todettin oman
mielenkiinnon ja innostuksen olevan keskeinen menestystekij@ onnistuneille toteutuksille.
Seuraavat alaluvut kdsittelevat eri opintokokonaisuuksia ja niiden pilotoinnista saatuja oppeja.

Peliopinnot

Peliopintojen tavoitteena on antaa valmiuksia pelien kehittdmiseen ja kasvattaa ymmarrystd
hydtypelien kehittmiseen vaadittavista osaamisista. Toisaalta peli- ja teknologia-alan
ulkopuolelta tuleville keskeistd on pelien mahdollisuuksien ymmartéminen ja oman roolin
ndkeminen hyotypelikehityksessd, vaikka ei tekniseen toteutukseen osallistuisikaan. Keskeisesséa
0sassa on projektityyppinen tekeminen, monilaisissa ryhmissé toimiminen ja tyéeldmdayhteistyd.

Hyotypelien perusteet
Kirjoittaja: Peter Virtanen

Hy&typelien perusteet oli kurssi, jossa tutustuttiin pelien historiaan, tyyppeihin, ansaintamalleihin
ja siihen, mikd tekee pelistd pelin sekd mitd hyoty-aspekti tarkoittaa. Kurssilla IGhes joka funnilla
tehtiin myds rynmatditd ja esityksid, joissa monialainen ajattelu korostui. Kurssi oli innostava ja
helppo I&hestyminen peleihin alasta riippumatta.
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Haasteet ja onnistumiset

Aiheen IGhestyminen oli helppoa, koska kurssilla ei ohjelmoitu mitaan. Toisaalta juuri ohjelmoinnin
puute oli puute myds kurssin sisalldssd, sillé kurssille osallistuneet olisivat foivoneet konkreettista
tekemist& pelkdn suunnittelemisen sijaan.

Let's make a game (LMG)
Kirjoittaja: Peter Virtanen

Kurssilla osallistujat jaettiin ryhmiin. Jokaisen ryhmdn tehtaGva oli kurssin loppuun mennessa
toteuttaa hydtypeli tai -sovellus. Kurssi oli alusta- ja toteutustapariippumaton. Kurssilla tarjottiin

opetusta tietyilld tekniikoilla, mutta opiskelijoilla oli tdysi oikeus kayttdd mitd tahansa tapaa
toteuttaa peli tai sovellus.

Haasteet ja onnistumiset

Kun tydt padasivat kayntiin, myds opiskelijoiden motivaatio kasvoi. Syntyi itseoppimista sekd
ryhmatydtaitoja. Lahes jokainen ryhmd& on kurssilla saanut foteutettua pelin tai sovelluksen.
Vaikka kurssi on monialainen, ongelmana oli ohjelmointiosaamisen jakautuminen. Kaikissa
ryhmissd ei ollut valttématta tarpeeksi ohjelmointiosaamista ja téten yhden koodarin tydtaakka
saattoi muodostua kohtuuttomaksi.

Yleisesti kurssin  kaksi toteutusta osoittivat, eftd kurssila voidaan toteuttaa helposti
"demoasteisia” sovelluksia ja pelejd. Kurssi on omiaan innostamaan opiskelijoita pohtimaan
omaa osaamistaan ja mahdollisuuksiaan laajemmin. Kurssilla konkretisoituu rynmdssé tekemisen
kautta ymmarrys siihen, ett@ like-eldmdassé samantyyppisilld kokoonpanoilla tehd&én oikeasti
rahaa. Kurssilla ohjelmointi tapahtuu oman osaamisen kehittdmist& varten ja avaa helposti
ajatuksia siihen, mitd omilla tai rynmén taidoilla voidaan saavuttaa. Vapaa tekeminen ei sovi
kaikille, mutta ne, joille se sopii, nauttivat vapaudesta toteuttaa itseddn. TGman tyyppiset
opiskelijat kayttavatkin huomattavia aikoja omaa aikaansa pelin tai sovelluksen loppuun
saattamiseen.

Let’'s make a game liitettiin osaksi SAMKin pysyvi@ opintoja.

Let's make a game -workshop
Kirjoittajat: Pauliina Tuomi & Antero Lindstedt

Tampereen yliopisto (TAU), Pori toteutti osana SAMKIn Let's make a game -kurssia kaikille
avoimen hyétypelisuunnittelun workshopin 15.2.2019 (koko pdivd) yhteistydss@ Satakuntalaisen
pelialan yrityksen Flow Factoryn kanssa. Tydpajaan osallistui eri oppilaitoksista noin 30 opiskelijaa.
Tyépajan myétd Tampereen yliopiston tutkimusryhmd@ koeponnisti uudelleenlaista oppimis- ja
hydtypelien suunnittelua koskevaa opetusmetodia, jota on kehitetty Hypen aikana. Todmdan
tutkimustydn mydta tutkimusrynma@ julkaisi konferenssiartikkelin "Teaching educational game
design: Expanding the game design mindset with instructional aspects” joulukuussa Ateenassa
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jariestetyn Gala 2019 -konferenssin yhteydessa. Kyseistd metodia on viety pidemmadlle kaikille
avoimella verkkopainotteisella pilottikurssilla, joka toteutettiin loppuvuonna 2019.

Toteutimme oppimispelisuunnittelun opetukseen tdhdé&nneen Game Design -tydpajan osana
HYPE-hanketta. Hankkeessa on luotu uusia toimintatapoja ja -malleja  koulutusasteet,
toimialarajat ja organisaatiorajat ylittGvan hyodtypelikoulutustarjonnan luomiseksi ajasta ja
paikasta riippumatta. Kolmekymmentd opiskelijaa Satakunnan alueen oppilaitoksista osallistui
tyépajaan ja suunnittelimatemaattisia pelejd joukkueittain. Osallistujia ja toimintaa havainnaoitiin
sekd suunnitellut pelit analysoitiin.

Workshop tarjosi oppilaille mahdollisuuden pddstd rakentamaan matematiikan oppimispelin
sis@ltdéa. Pelin runko oli valmiina, mutta oppilaat miettivat pienryhmissé, mitk& pelilliset ja
opetukselliset elementit parhaiten tukisivat ala-asteikdistd oppijaa. Pelirunkona toimi Number
Trace -matematikan oppimispeli, jossa pelaajat arvioivat rationaalilukujen (esim. murto- ja
desimaaliluvut) suuruuksia lukusuoralla. Pelid on kéytetty useissa tutkimuksissa Tampereen
yliopistolla ja siihen on aikojen kuluessa kehitetty monia erilaisia  mekaniikkoja, joita
konfiguroimalla voidaan saada aikaan hyvinkin erilaisia pelikokemuksia sek& oppisisaltéja.

Kolme tuntia kesté@nyt workshop alkoi lyhyelld luennolla oppimispeleistd, jonka jalkeen
varsinainen pelisuunnittelu kaynnistyi. Suunnittelu oli jaettu kahdeksaan kierrokseen, joten ryhmat
saivat kasiteltdvaksi vain pienid kokonaisuuksia kerrallaan. Jokaisella kierroksella ryhmille jaettiin
teht&vapaperi, jossa esiteltiin lyhyesti kasiteltdvandé olevat ominaisuudet. Yksi kierros sisdlsi yhden
tai useamman tehté@van. Tehtdvand saatftoi olla valita neljdstd peliominaisuudesta paras
vaihtoehto siten, etftd se parhaiten tukisi pelin oppimistavoitetta ja toisaalta tekisi pelistd
mahdollisimman kiinnostavan pelata. Ryhmat saivat myos valita peliin erilaisia tehtavatyyppejd,
kuten perinteiset murtoluvut, sekaluvut, sanalliset tehtévat tai piirakka- ja pinta-alamallit. Joissain
tehtdvissd ryhmd sai pdattdd pelin balansoinnista. Kuinka tarkkaa vastausta vaaditaan ja
paljonko siitd saa pisteitd? Ent& mistd asioista saa bonuspisteitd. Paljonko vadristd vastauksista
kuluu energiaa? Onko kentdssd aikaragjoitetta? Mitéd apuominaisuuksia pelaaja voi aktivoida tai
mit& vihjeitd ndytetdan automaattisesti, mikali pelaagjalla on hankaluuksia vastausten kanssae

Toisinaan kaikki valittavat vaihtoehdot olivat hyvid, mik& aiheutti ryhmissé aktiivista keskustelua
valinnasta. Ryhman jésenille ei jaettu ohjatusti mitddn valmiita rooleja, mutta monesti ryhma
itseohjautui jGsenten persoonallisuuksien mukaan. Joku ryhmdssé mietti vaihtoehtoja pelillisen
mielekkyyden mukaan, kun taas toinen pohti, miten valinta tukee oppimista. Kolmas saattoi
arvioida, kuinka vaikea kentdstd tulee, ja neljds toimi epdvirallisena puheenjohtajana, joka
kokosi mietteitd yhteen ja lopulta kaivoi ryhma@astd lopullisen vastauksen. Valinnat kerrottiin
eteenpdin workshopin vetdijille, jotka pdivittivat ne peliin, jolloin ryhma saiitse testata tekemiensé
valintfojen vaikutuksia.

Vaihtoehdot oli pisteytetty ja pistetilanne naytettiin kierrosten valilld. N&in rynmat nakivat, onko
heiddn ndkdkulmansa oikean suuntainen. Toisaalta tdmd myods loi pientd kilpailuasetelmaa
ryhmien vdlille. Workshopin lopuksi kaytiin jokainen kierros 1&pi ja kerrottiin, mist& vaihtoehdoista
olisi saanut parhaat pisteet ja mitk& vaihtoehdot olisivat antaneet miinuspisteitd (eli olisivat olleet
oppimiselle jopa haitallisia). Pistemdadrdt perusteltiin fieteellisen tutkimuksen pohjalta. Tassé
kohtaa paljastui kurssilaisille asioita, jotka valintatilanteessa olivat kenties vaikuttaneet
yhdentekeviltd, mutta jotka tutkimus on osoittanut tehokkaiksi oppimisvdlineiksi. Toisaalta

25



yliGtyksia tuli toiseenkin suuntaan. Valinta, joka ndytti mielekk&daltd pelimekaniikalta, saattoikin
osoittautua oppilasta kuormittavaksi ja oppimista hankaloittavaksi.

Workshop onnistui hyvin ja osallistujile muodostui késitystd pelillisen sisalldn ja oppisis@lidn
tasapainottamisesta. Toimintamalli on myds osana Tampereen yliopiston kurssia "Foundations of
Game-based Learning”. Kurssia varten jdrjestelmdd kehitettiin siten, ettd valinnat tehfiin
nettisivun kautta, jolloin manuaalista ominaisuuksien pdivitystd ei tarvittu. Tdma sadsti aikaa ja
mahdollisti vaikkapa kaikkien vaihtoehtojen kokeilun preview-tilassa ja sen jélkeen sopivimman
valitsemisen. Jarjestelmdad tullaan vield kehittdmadn siten, eftd tehdyistd valinnoista saa
automaattisesti palautetta pelin previewin kautta, jolloin workshop-sis@ltdd voidaan hyddyntad
opiskelijoiden itsendisess@ tyodskentelyssd ilman, ettd erillistd tulosten |Gpikdymistd lopuksi
vaaditaan. Kurssille osallistui opiskelijoita niin Porin yliopistokeskuksen yksikdistd kuin Samkistakin.

Kurssikuvaus: An online course (2cr) on designing learning games

Tampere University organizes an online course “"Foundations of Game-Based Learning”, which is
located under “Directed Study in Management and Information Technology” (PLA-79100). The
course is worth 2 credits and is evaluated as accepted/rejected

The course is a compact version of a course "Foundations of game-based learning” available af
Tampere. The course infroduces current scientific discussions about digital game-based
learning. It considers fundamental elements of game design, dimensions of engagement, and
multiple views of learning that are relevant to understand the theoretical foundation of game-
based learning. At the end of the course, students will know the theoretical background of
game-based learning and understand factors that affect the game-based learning.

The course contains no lectures. The completion requires watching of online lecture videos,
reading of scientific articles, and writing a few short (one-page) texts based on playing
example-learning games. In the end, the participants (alone orin a small group) need to design
and document their own learning game concept (5-10 pages, in Finnish or in English).

Lisaluettavaa

Kiili, K. & Tuomi, P. 2019. Teaching Educational Game Design: Expanding the Game Design Mindset with
Instructional Aspects. In: Liapis A., Yannakakis G., Gentile M., Ninaus M. (Eds) Games and Learning Alliance.
GALA 2019. Lecture Notes in Computer Science, vol 11899. Springer.
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-34350-7 11

Taide pelissa
Kirjoittaja: Saija Mustaniemi

HYPE-hankkeen yhtend pilottina toteutettiin luentojaja Kasperi Peltosen vet@dmd& demo-
workshop aiheella Taide pelissd. Ndiden tarkoituksena oli opiskella sekd testata pelitaiteen
ja laagjemmin visuadalisen kulttuurin sisdltéjen mallintfamista niin, ettd kuvataideopiskelijat sek&
ohjelmoinninopiskelijat ja pelinkehitt&jat voisivat osallistua yhteisiin sisaltéinin ja toteutuksiin.
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Taide pelissd  -luento-osuudet suunnattiin insindoriopiskelijoille  ja  niiden sisalténd ol
tutustuttaa visuaalisen kultfuurin - ja taiteen historiaan seké& kuvan ja kuvallisen kerronnan
rakenteisin.  Yhtend  tavoitteena oli  avatasitd, miten  visuaadlisen  kontekstin
ymmadarryksell& esimerkiksi peleinin - voi  rakentaa syvempdd, monimuotoisempaa, pelagjaa
sitouttavaa immersiivisté tasoa.

Kuvataide- ja ohjelmointiopiskelijoille suunnattu Taide pelissé -demoworkshop (Kuva 4) tutki sitd,
miten opiskelijat talld  hetkelld ymmartavat ja haluavat ymmartdd toisensa  aloja ja mité
yhtymdakohtia tai yhteistydmahdollisuuksia he ndkevat pelien kehittdmisen sekd
pelitaiteen ympdarilld. Workshopin tavoitteena oli kartoittaa myods niitd osaamisalueita, joista
molemmat osapuolet haluaisivat lisdd tietoa ja myds hahmotella sitd, mikd olisi jokaisen
opiskelutilanteeseen soveltuva malli ndille opinnoille.

Niin kuvataiteen  kuin  myds ohjelmoinnin  opiskelijoilla  oli  1&ydettévissd  yhteistd
tahtotilaa Taide pelissd -opintojen  kehittdmiselle.  Tarpeena  ndhtin - muun  muassa
perusymmarryksen lisddminen ja erilaiset yhteistoteutukset, niin Kankaanp&dén kuin Porin
kampuksilla. Haasteena tassé vaiheessa ndhtiin opintojen rakenne. Opiskelijan kannalta paras
ja mahdollistava rakenne olisi parhaimmillaan mahdollisimman joustava ja antaisi tydkaluja
opiskelijatimeille viedd myds itsendisesti  yhteistoteutuksia loppuun, demo-asteelle
saakka. Opiskelijandkdkulmasta  apua  tarvittaisin® myds lopullisen tuotteen tai  pelin

testaamiseen ja jakeluun sekd& tekij@noikeuskysymyksiin.

Kuva 4. Ohjelmoinnin ja kuvataiteen opiskelijat workshopissa. KUVA: SAIJA MUSTANIEMI
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Haluaisin - ymmda&rtdd mitd pelinkehittGmisessd ja pelikentdlld  ylip&d&tadan voi
tehdd, jonkinlainen ohjelmisto-osaaminen olisi tarpeen ja ftieto siitd, miten viedd
projektia eteenpdin ja miten timiytyd, avata ovia ja rakentaa kumppanuuksia
valmiilla alustalla.

- Kuvataiteen opiskelija

Tarve pelin  rakentamisen  yksinkertaistamiseen,  haluaisin - myds  apua
sisalléntuotantoon. Itse&ni kiinnosti teoria siséliéntuotannon takana, havainnointi,
kuvanluenta, havaintopsykologia, tekemisen filosofia, miksi pelaaja tekee niin kuin
fekee? Myds se miten pelaagja tulkitsee kuvaa, on mielenkiintoista.

— Ohjelmoinnin opiskelija

Lahihoitaja- ja pelialan opiskelijoiden tyoelamapilotti

Kirjoittaja: Saija Ketola

Sataedun ensimmadisessé hydtypelipelipilotissa sote- ja pelialan opiskelijat saivat tehtévdaksi
suunnitella ja kehittdd hydtypelit eri kohderyhmille. Opiskelijat aloittivat pilotin yhteiselld p&ivalla,
jossa kasiteltiin aihetta hyotypelit asiakasldhtdisend kokonaisuutena. T&man jalkeen jakauduttiin
ryhmiin. Jokaisella rynmdallé oli oma projektin toimeksiantaja. Palvelukoti Sndllinfuvalle toivottiin
mobiililaitteella toimivaa muistipelid, joka sopisi hieman vanhempaan makuun, koska suurin 0sa
muistipeleistd on lapsille suunnattuja. Toisena rynmdanda oli Olavinkoulun erityisoppilaat ja heiddn
tarpeensa. Heille |dhdettiin  suunnittelemaan Igjittelupeli@d, joka toimisi mobiililaitteella.
Kolmantena ryhmdand oli Ulvilan tydhénvalmennuskeskus, johon suunniteltiin tietokoneella
toimivaa kaupassakdyntisimulaattoria. Talld tydhdnvalmennuskeskuksessa kdavijat  voisivat
harjoitella kaupassakdyntid, johon sisdltyy arjessa tarvittavat taidot kuten rahankdytté ja
terveellisten valintojen tekeminen.

Pilotin erivaiheissa pelejd@ testautettin  toimeksiantqjilla ja kehitystd jatkettin  saatujen
palautteiden perusteella. Monialaisissa ryhmissé opiskelijat oppivat myds paljon toisiltaan.
Aikuiset |Ghihoitajaopiskelijat  hyotyivat  pelialanopiskelijoiden pelinkehitys ja —suunnittelu
tietGmyksestd. Pelialanopiskelijat saivat arvokasta kokemusta kohderyhmien kohtaamisesta ja
oppivat uvutta mm. miten kohderyhmd@ tulee ottaa huomioon pelin suunnittelussa ja miten
tarkedd pelin kaytettdvyys on pelattavuuden kannalta.

Haasteet ja onnistumiset

Haastavinta oli eri alojen opiskelijoiden aikataulujen yhteensovittaminen. Tarkoituksena oli
kuitenkin tehdd useampi yhteinen kdynti toimeksiantajien toimipisteisiin sek& myds suunnitella ja
testata yhdessd hydtypelejd. Useimmiten aikataulut saatiin kuitenkin sovitettua ja yhteisid paivié
kerddantyi sopivasti.
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Projektit valmistuivat ja toimitettiin toimeksiantgijille. Kuitenkin vain yksi peli j&i lopulta aktiiviseen
kayttéon. Kupit Nurin-peli, joka suunniteltiin ja foteutettiin Olavinkoulun erityisoppilaille, jatkoi
eldmdadnsd pilotin  jélkeenkin. Peli oli mukana mm. Sataedun ja SAMKIn yhteisessd
palvelumuotoilukoulutuksessa. Siitd kehitettiin hybridiversio, jota kdytettin mm. yhteistydssa
Lounais-Suomen Likunta ry:n  kanssa Mini-Pitkis-leirilléd  helmikuussa  2018. Kupit  Nurin-
mobiiliveriosta kehitettiin vield Yeti-tabletille (60”) omat junior- ja seniorversiot. TGM& mahdollisti
pelin pelaamisen palloja heittdmalld ja ndin liséGsi myds vuorovaikutusta ja sosiaalista
kanssakdymista.

Suurin onnistuminen onkin juuri Kupit Nurin-pelin saattaminen valmiiksi ja sen jatkokehitys.
Nykyddn peli on osana ldhihoitajien opetusta. Se tukee koulutuksen ammattitaitovaatimuksia;
esimerkiksi eri ikaisten toimintakyvyn edist@minen. Lisdksi sit@ hyddynnet&dn koulutuksessa ja
oppimisessa: opiskelijat ovat jarjesténeet lapsille, erityisrynmille ja ikGantyneille toimintapdivid ja
—tuokioita. Peli on myds ollut monessa mukana ja fuonut niin hydtypelejd kuin siihen liittyvad
koulutusta esille mm. SuomiAreenassa, Porin asuntomessuilla, Attendon Porin Puuvillan pop up -
mummolassa ja Ulvilan automaatiomessuilla.

Game On! - vusi paikallinen tutkinnonosa

Kirjoittaja: Saija Ketola

Game On! -kurssi pilotoitin Sataedun kaikille opiskelijoille tarjottavana valinnaisena kurssina.
Kurssista tehtiin paikallisesti tarjottava tutkinnon osa, joka j&& Sataedun koulutustarjontaan.
Kurssin osallistujat jaettiin rynmiin, joiden tavoitteena oli tehdd hyotypeli tai —sovellus. Kurssilla
tehtiin yhteistydtd myds tydeldmdan kanssa, josta saatiin kurssilaisten peleihin ja sovelluksiin
toimeksiannot. Kurssilla osallistujat saivat informaatiota hydtypeleistd, pelillistGmisestd sekd

kaytett@vyydestd ulkopuolisilta luennoitsijoilta. Kaikki luennot taltiointiin, jotta niitd voidaan
kayttad jatkossakin kurssin materiaalina.

Kurssin alkuun saattaminen oli aikaa vievad, mutta kurssia on helppo hyddynt&d myos jatkossa.
Game On! -kurssi luotiin - Moodle-ympdristédn, koska Moodle on Sataedun kaytetyin
oppimisympdristd  ja siten jokaiselle opiskelijalle jo valmiksi tuttu. Teht&vien ja
opiskelumateriaalien liséksi kurssilla hyddynnettiin pelillistettyd HSP-lisGosaa ja jatkossa myds
kurssilla tehdyt luennoitsijoiden taltioinnit ovat sielld hyddynnettdvissa.

Haasteet ja onnistumiset

Haastavaa oli saada kurssille  osallistujia  useammalta  alalta, koska  kurssia  ehdittiin
markkinoimaan vasta kuukausi ennen kurssin alkua. Myds aikataulujen yhteensovittaminen oli
haastavaa, mutta saimme kurssista sopivan pituisen ja hyvén kokonaisuuden. Opiskelijat oppivat
kurssilla paljon uutta ja saivat hyvad kokemusta asiakasprojekteista.

Aiheena hydtypelit ovat nuorille opiskelijoillemme hieman vieras ja myds tylsé. Kurssi kuitenkin
onnistui saamaan opiskelijat innostuneeksi aiheesta, koska teorian lisdksi se sisdlsi paljon itse
tekemistd ja asiakkaiden kanssa foimimista. Erityisesti asiakkaiden kohtaamisesta opiskelijat
antoivat hyvad palautetta.
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Hyotyopinnot (hyvinvointialan opinnot)

Hy&tyopintojen tavoitteena on antaa ndkemystd hydtypelien hydtykomponentista. Hyotysiséltd
ja -opinnot voidaan siis valita tavoitteiden mukaan (minkd edistdmiseksi hydtypelejd tehddadn).
Tassa julkaisussa hyotysisaltd tuodaan esimerkinomaisesti sosiaali- ja terveysalalta.

Toimintakyvyn merkitys hyotypelien kehittamisessa

Kirjoittajat: Sirpa Jaakkola-Hesso & Krista Toivonen

Hydtypelit ovat pelejd, joiden ensisijaisena tarkoituksena ei ole viihde, nautinto tai hauskuus.
Tamé ei kuitenkaan tarkoita, ettd hydtypeli ei voisi olla viihdyttéva, nautinnollinen tai hauska,
vaan ettd silléd on jokin toinen padatarkoitus. Monet hydtypelien kehittdjat ja sponsorit rakentavat
pelinsé jonkin tarkoin mdadritellyn tarkoituksen, kuten oppimisen, terveyden edistGmisen tai
fyysisen harjoituksen ympdrille, pyrkien samalla sgilyttdmdadn pelin viihteelliset elementit. Pelin
viihteellisyys on hyvin térkedd pelaajan huomion kiinnittémisessa ja ylldpitdmisessd, jotta pelin
perimmainen tarkoitus saavutetaan.

Hyotypelin kehitys aloitetaan informaation kerddmiselld pelin kohderyhmdastd tai tavoitellusta
asiasta, esimerkiksi muistin fukemisesta. Kehitystiimi aloittaa pelin kehityksen néiden fietojen ja
ideoiden avulla. Hybtypelien kehitt@misessd tarvitaan myds yhteistydta eri alojen inmisten valilla.
Pelien suunnittelijot ja ohjelmoijat tekevat yhteistydtd muun muassa pedagogien,
fysioterapeuttien, faiteellisten suunnittelijoiden, psykologien, didakfikkojen ja muiden
asiantuntijoiden kanssa. Pelin kohderyhmdan osallistaminen kokemusasiantuntijaroolissa on myés
tarkedd. Hyotypelien suunnittelussa pelisuunnittelijan pit&dd huomioida pelaajien positiivisen
pelikokemuksen lisaksi hydtypelin tavoitteiden saavuttaminen (Nykdnen 2018).

Pelillistamiselld tarkoitetaan pelien elementtien ja ideoiden soveltamista niiden ulkopuolella,
esimerkiksi tyoeldmdassd, koulutuksessa ja matkustamisessa. Kaytdnndssd tédma voisi tarkoittaa
vaikkapa pisteytysjarjestelmien tai edistyspalkkien lis@dmistd ympdristdihin, joissa niitd ei
normaalisti nakisi. Hyotypelit suunnitellaan ja toteutetaan peleind, kun taas pelillistGmisen
tarkoituksena on vain lisGt& aktiviteetteihin pelinomaisuutta ja téten lisétd niitd suorittavien
henkildiden motivoituneisuutta ja kiinnostusta suoritettavaa tehtavad kohtaan.

Hyvinvointiin littyvien pelien kehittGmisessd on tdarkedd tiedostaa ihmisen toimintakykyyn
vaikuttavat tekijat. Toimintakyky on moniulotteinen k&site ja sitd madrittdvat monet erilaiset osa-
alueet. Ne muodostavat inmisen toiminnassa kokonaisuuden, joka pitdd suunnittelussa ottaa

huomioon.

Toimintakyky jaetaan fyysiseen, psykososiaaliseen ja kognitiiviseen toimintakykyyn. Ne
tarkoittavat fyysisi@d, psykososiaalisia ja kognitiivisia edellytyksid selviytyd ihmiselle itselleen
merkityksellisistd ja valttadmattémistd jokapdivdaisistd eldmdn toiminnoista. Na&itd ovat tyo,
opiskelu, vapaa-aika, erilaiset harrastukset, itsestd ja toisista huolehtiminen ympdristdssd, jossa
eldd. FErilaisila palveluila voidaan tukea ihmisen foimintakyky& ja selviytymistd arjessa
(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2019).
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Fyysisen toimintakyvyn fysiologisia osa-alueita ovat muun muassa lihasvoima- ja kestavyys,
nivelten liikkuvuus, kest@vyyskunto, kehon ja likkeiden hallinta ja n&itd koordinoiva
keskushermoston toiminta. Fyysisen toimintakyvyn alueelle kuuluu aisteista myds ndko ja kuulo.
Fyysinen foimintakyky ilmenee kykyna liikkua ja likuttaa itse&dn (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos
2019).

Psyykkisess@ toimintakyvyssd tarkeiksi nousevat inmisen voimavarat, joiden avulla hén selviaé
erilaisista eldman kriisi- ja haastetilanteista. Tarkednd osana ovat eldmdanhallinta, mielenterveys
ja psyykkinen hyvinvointi. Psyykkisen toimintakyvyn alueelle kuuluu muun muassa kyky funtea,
vastaanottaa ja kdasitelld tietoa, kykyd kokea ja muodostaa kdasityksid omasta itsestédn ja
ympdardivastd maailmasta sekd kykyd suunnitella omaa eldmdadnsa (Terveyden ja hyvinvoinnin
laitos 2019).

Sosiaalinen toimintakyky kdasittdd  vyksilén, ympdristdn, yhteisdjen, sosiaalisen verkoston
vuorovaikutussuhteet. Se ilmenee muun muassa sosiaalisena aktiivisuutena, osallisuutena ja
erilaisissa vuorovaikutustilanteissa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2019).

Kognitiivinen toimintakyky puolestaan littyy tiedonk&sittelyn eri osa-alueiden yhteistoimintaa,
joka mahdollistaa inmisen suoriutumisen arjen eri tilanteissa. Kognitiivisen toimintakyvyn alueelle
kuuluu muun muassa muisti, farkkaavaisuus, oppiminen, tietojen ké&sittely, ongelman ratkaisu,
kielellinen toiminta ja toiminnanohjaus (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2019).

Mitk& ovat videopelien tarjoamat hyddyt pelaagjiensa terveydelle ja terveydenhoidon alalle?
Moderni ladketiede, sekd biologinen ettd psykologinen, on alkanut tarkemmin tutkimaan
videopelien hydtyjd ja mahdollisuuksia. Tutkimukset ovat ndyttGneet, ettd videopelit voivat
auttaa pofilaita heiddn toipumisessaan ja mielenterveydellisissd ongelmissaan, auttaa
[Gakareitd heiddn valmistautuessaan hienovaraiseen leikkaukseen, edistdd yleista hyvinvointia.
(Michael & Chen 2005, 179-180)

Diabeteksen itsehoitoa helpottamaan on suunniteltu videopelejd. Niitd voidaan kayttad
sairaaloissa, kotihoidossa, klinikkoiden odotushuoneissa ja kesdleireilld. ClickHealthin yhdesséa
Yhdysvaltain terveysviraston kanssa suoritaman kliinisen tutkimuksen fulokset antoivat viitteitd
pelin pelaamisen yhteydestd lasten parantuneeseen diabeteksen itsehoitoon, itsepystyvyyteen
ja parantuneeseen kommunikaatioon vanhempien kanssa. Pelid pelanneilla lapsilla oli myds
vahemman kiireellisia l&dkdarikdyntejd diabetekseen liittyvien ongelmien takia (Michael & Chen
2005,183).

Exergaming eli kuntopelaaminen on markkinointitermi, jota kaytetddn kuvaamaan
kuntoilulaitteista ja videopeleistd muodostuvia yhdistelmid. Nama tuotteet pyrkivat tekemdadn
kuntoilusta mieluisempaa yhdistdmalla sihen miellyttévi@ videopelielementtejd ja sitd kautta
parantavat inmisten fyysistd kuntoa (Michael & Chen 2005, 184).

Terveyspelin suunnittelu vaati myds varovaisuutta. Esimerkiksi fysioterapiaan tarkoitetun pelin ei
tulisi pakottaa pelagjaoansa  tekemddn pienid, toistuvia likkeitd ja siten aiheuttaa
rasitusvammoja (Michael & Chen 2005, 198).

Mielenterveysongelmista ja hdairidistd kdarsivid varten kehitetyt hydtypelit tulisi suunnitella
varovaisesti potilailleen ja heid&@n hoitotoimenpiteilleen sopiviksi niin, ettd pelejd hyddyntavilld
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terapevuteilla on taysi kontrolli pelin k&yttdtilanteen voimakkuudesta. Esimerkiksi  julkista
puhumistilannetta simuloivassa pelissd tulisi olla mahdollisuus hallita sen yleisébn kokoa ja
tarkkaavaisuutta (Michael & Chen 2005, 198).

Pilotoinnin tulokset

HYPE-projektissa SAMKIn Hyvinvoinnin  osaamisalueella suunniteltin toimintakykyyn liittyva
Moodle verkko-oppimisympdristd. Sen tarkoituksena on antaa hyodtypelien kehittdjille tietoa
ihmisen toimintakyvyn eri osa-alueista sekd niihin liittyvistd muutoksista ja ongelmista. Pilotoinnin
avulla selvitettiin oppimisympdristdn tietopohjaa, toimivuutta ja hyddynnettévyyttd hydtypelien
suunnitteluun. HYPE Moodle -opintojakson pilotointiin osallistui 22 fysioterapeutti AMK -opiskelijaa
(suomenkielinen oppimisympdristd) ja kymmenen eri alojen vaihto-opiskelijaa (englanninkielinen
oppimisympdristd). Opiskelijat ovat aloittaneet opiskelun syksylld 2019.

Suomenkielisen Moodle-oppimisympdristd:  Moodle-pohjaan  opiskelijat  olivat  p&dosin
tyytyvdaisia. Tyytyvdisyys graafiseen ulkoasuun ka. 7.5 (ei tyytyva@inen 1 — 10 erittdin tyytyvéinen),
diojen selkeyteen ka. 7,8, diojen vareihin ka. 7,2, diojen informatiivisuuteen ka. 8,4. Opiskelijoista
suurin osa koki, ettd oppimisalustaa oli helppo kayttdd. Suuri osa opiskelijoista kertoi oppivansa
kinesteettisesti eli tekemdalld, osa kertoi oppivansa visuaalisesti eli ndkemalld ja muutamat
oppivat auditiivisesti eli kuulemalla.

Ajankdyttd opintojakson tekemiseen vaihteli 3-30 tuntiin. 10 tuntia oli tyypillisin opintojaksoon
kulunut aika; ka. oli 8,2h. Opiskelijat kayttivat oppimateriaalin tekemiseen pddosin tietokonetta
ja ainoat ongelmat olivat linkkien toimimattomuudessa (eivat auenneet).

Kysymykset itse toimintakyvyst& olivat opiskelijoille yleis- tai syventévan tiedon tasoa riippuen
toimintakyvyn osa-alueesta (fyysinen, psykososiaalinen, kognitiivinen). Hyvinvointipeleistd
saatava tieto oli yleis- ja syventdvdn tiedon tasolla. Opiskelijoista 18 koki kurssilla kdytetyn
pelilisyyden vaikuttavan omaan oppimiseen hyvin tai melko hyvin. Neljd opiskelijaa koki, ettd
pelillisyys ei vikuttanut oppimiseen. Moodlessa olleet pelit eivat olleet opiskelijoille tuttuja ja he
kokivat ne joko sopivan tasoisiksi tai helpoiksi itselleen. Suurin osa opiskelijoista koki, ettd he voivat
hyddynt&d materiaalia tulevaisuudessa. He kokivat myds, ettd lisémateriaalia ja linkkejd oli
tarpeeksi. Opiskelijat opiskelivat ja suoriutuivat tehtavistd eri tavoin, eniten oppimista tapahtui

lukemalla ja tekemdalld tehtavid.

Suomenkielisen oppimateriaalin  kehittGmisideoita: Diat voisivat olla vahdn selkedmmdat.
Keskittyminen oli hankalaa, kun varit olivat kirkkaat. Véarit voisivat olla pehmedmpid ja ulkoasu
voisi olla mielenkiintoisempi ja visuaalisempi. Pelien madarédd voisi vield lisatd ja kehittad
monipuolisempia pelejd. Erityisesti toimintakykyosaan liséd peleja. Tehtavid voisi olla enemmdén
ja ne voisivat olla haastavampia. PDF-linkit voisivat aueta erilliselle valilehdelle.

Englanninkielisen Moodle-oppimisympdristén pilotointi

Moodle-oppimisalustan visuaalinen ulkoasu ka. 4,1 (huono 1 — 5 eriomainen) oppimateriaalin
loogisuus ja selkeys ka. 4,6, diojen varit ka. 4,2, kuvien informatiivisuus dioissa ka. 4,6. Jokainen
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vastaaja koki, ettd materiaalia oli helppo kayttdd eikd sen kdytdssd ollut erityistd teknistd
ongelmaa. Jokin videolinkki ei auennut fehtGvad tehtdessd. Kaikki opiskelijat saivat
oppimateriaalista yleistd tietoa eri toimintakyvyn osa-alueista. Yksi vastanneista kertoi saavansa
syvallista fietoa hydtypeleistd. Materiaalitehtévid jokainen piti sopivana tai jopa helppoina.
Parhaiten opiskelijat oppivat tekemalld tehtdvid. Padosin opiskelijat pitivét opintojaksosta ja
laboratoriokdynnistd, joita olisi voinut olla enemmdankin. Opintojaksoon kuuluvia kontaktitunteja
toivottiin myds enemman.

Kehittdmisideoita englanninkieliseen oppimateriaaliin: Lisdd erilaisia esimerkkejd erilaisista
peleistd. Enemmdan laboratoriokdyntejd ja opintojakson loppuarviointi voisi olla ryhmatydnd.
Enemmdan virtuaalitodellisuutta ja informaatiota, miten eri tavoin pelej@ voisi hyddynt&ad
fysioterapiassa ja kuntoutuksessa. LisGd kontaktitunteja ja opintojaksoon liittyv&d opetusta
verkossa. Eri  tasoisia oppimismateriaaleja  esimerkiksi  perus- ja syvent@vdn tason
oppimateriaalia.
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Yrittajyysopinnot

Yrittdjyysopintojen tavoitteena on antaa opiskelijoille edellytyksid liketoiminnan luomiseen
oman (hydétypelijtuotteen ja osaamisen ympdirille. Erityisen tarkednd koettiin vuorovaikutus ja
oman idean myyminen.

Myynti ja vuorovaikutuskoulutukset

Kirjoittaja: Krista Toivonen
Kouluttaja: Johanna Piisi, Kultasuu Oy

Pitchaus & myyntipuhe -koulutuksen farve nousi esille oman osaamisen tunnistamisesta ja
markkinoinnista. Koulutuksessa erityisesti sosiaali- ja terveysalan opiskelijat ymmarsivéat oman
osaamisensa markkinoinnin merkityksen ja arvon. Sosiaali- ja terveysalalla markkinointi sanana
on osin "tabu”; se mielletddn helposti kaupalliseen myyntiin ja tuottoon. Osaamisen ja
ammattitaidon markkinointi on monelle niin sote- kuin pelialankin opiskelijalle ja ammattilaiselle
kdytt&dmatdn, hyddyntamdatén, ndkdkulma.

Vuorovaikutustaidot ovat monialaisen ja moniammatillisen toiminnan sujuvuuden perusta.
Omista viitekehyksistd tulevat opiskelijat ja ammattilaiset tarvitsevat aikaa ja asennetta 16yta&
yhteinen "kieli”, ymmadarrys. Luovien alojen ihmisten ajattelu ja toimintamallit ovat vapaampia
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kuin esimerkiksi sote-alan ihmisten hyvin sé&delty ja ohjeistettu toiminta. Yhteisen tavoitteen
mdadrittelyn  kautta, hyvilld vuorovaikutustaidolla (kuuntelu, kuuleminen, osallistaminen,
kunnioittaminen, arvostaminen), 1&ydetddn toimintamenetelmdt, joilla saavutetaan tavoite.
Yhteinen tavoite motivoi myos kehittdmdadn vuorovaikutustaitoja.

Haasteet ja onnistumiset

Koulutuksiin onnistuttiin saamaan uusi ndkdkulma (tavaroiden myymisen sijaan osaamisen ja
asian esille tuominen "myyntitaitona”) sekd menetelmid oman osaamisen pitchaukseen ja
asiasisallon valittdmiseen. Koulutuksesta saatu palaute oli positiivista ja tarvetta vastaavalle
nahtiin  jatkossakin. Haasteena oli erityisesti teknikan alan ammattilaisten osallistumaan
saaminen, vaikka tarve ndiden taitojen kehittdmiseen on noussut vahvasti juuri taltd alalta.
Pohdittavaksi jai asian "naamioiminen”, koska jo tallaisille kursseille osallistuminen voidaan kokea
lian haastavaksi tai epdmukavaksi.

Liiketoiminta ja hyotypelit -kurssi
Kirjoittaja: Timo Salomaa

Hyotypeli ja pelillisyys yritt@jdkoulutuksen ndkdkulmasta tarjosi mahdollisuuden harjoitella
yrityksen perustamiseen littyvid vaiheita pelillisyyden keinoin. Opiskelijalla oli mahdollisuus myos
harjoitella omaa padatdksentekoa ja saada valitontd palautetta tekemist&dn valinnoista.

Kenties palkitsevinta oli kuitenkin  moniammatillinen oppimisympdristd, jossa liketalouden
opiskelijat tybskentelivat yhdessd tekniikan, pelisuunnittelun ja terveydenhoitoalan opiskelijoiden
kanssa. Jokaisella oli etuk&teen sovitut tehtavat ja oma, tassé tapauksessa liketaloudellinen,
ndakokulma asioinin. Aina yhteinen kieli ei 1&ytynyt ihan helposti. Nyt saadut kokemukset toivatkin
hyvin esiin millaisia haasteita moniammatilliset timit kohtaavat. Mielesténi tdmdan suuntaista
opiskelua ja kokemusharjoittelua tarvitaan ehdottomasti lisdd myds jatkossa. Vaikka pelillisyys
tarjoaa hyvid opiskelun valineitd, on se ennen kaikkea tydkalu, jonka avulla festataan ja tuetaan

omaa oppimista.

Esiintymistaidon kurssi
Kirjoittaja: Santeri Koivisto

Konseptina videoina mobiililaitteille tuotettu kurssi vaatii paljon, mutta myos antaa paljon, sekd
opettajalle ettd opiskelijalle.

Mobiililaitteet tarjoavat uusia mahdollisuuksia myds korkeakouluopiskelulle. Opiskelijan on
mahdollista paikasta ja ajasta rippumatta tehdd harjoituksia, kun kurssisisdltd on sovitettu
huolella mobiillaitteen ruudulle. Toimintamalli mahdollistaa esimerkiksi rakentaa pienid,
akateemisten taitojen harjoitteluun suunnattuja johdantokursseja, joita uusi opiskelija voi k&ydéa
|&pi jo ennen opiskelun aloittamista.
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Formaattina videot ovat kuitenkin tyolditd tuottaa ja vaativat panostusta suunnitteluun.
ldeaalitilanteessa videot ovat riittavan yleisid, eivatkd ofa kantaa spesifeinin yksityiskohtiin ja
tukimateriaaleihin, jattden ndin mahdollisuuden kayttééd erilaisia materiaaleja ja ratkaisuja
niiden rinnalla. Taltd pohjalta esiintymistaidon kurssille p&datettin rakentaa joukko vyleisid
ohjevideoita, hieman YouTube-videoiden tapaan, joiden tavoite oli itse taidon perusasioiden
|[Gpikdynti. Tdmdan lisdksi toteutettiin teht&vénantovideot, jotka puolestaan olivat hyvin lyhyité.
Myos tehtdvanantovideoista jatettiin pois maininnat tukimateriaaleista, jotta videota voidaan
kayttdd ohjeidenantona saman tyylisten sisGltéjen kanssa eri toimialoilla.

Moodle-ympdristd toimii yllattadvankin hyvin tdllaisen kurssiformaatin toteutukseen. Ympdristd
skaalaa sujuvasti mobiiliruudulle ja materiaali jGsentyy selkedsti allekkain. Jopa niin hyvin, ett&
pystyasennossa olevalta mobiiliruudulta Moodle-ympdristd nayttad peréti kaikista selkeimmalia
kaikista eri Moodlen kayttétavoista.

Jatkokehitysideana on laagjentaa nyt toteutettu esiintymistaidon kurssi eri akateemisiin ja
tydel&dmdan avaintaitoihin siten, ettd opiskelija voi halutessaan harjoitella niitd k&tevasti omalta
mobiililaitteeltaan jo ennen opintoja tai vaikkapa kesdlomalta.

Opittua pahkinGnkuoressa:
Mahdollisuuksia
e Mobiililaitteiden joustavuus
e Moodle yllgttdvan toimiva myds mobiiliruudulla
e Lyhyet tehtGv&nannot toimivia
¢ Mobiiliteknologia mahdollistaa intensiivisen harjoittelun
e Videoft sujuva opiskeluformaatti
Haasteita
e Videoiden tuotanto tyolastd

o Mobiililaitteella kirjoitustyd pitad jattad Ihes kokonaan pois
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Silta- ja integraatio-opinnot

Silta- ja integraatio-opintojen tavoitteena on sitoa eri oppilaitoksissa ja toimialoilla hankittavat
hyotypelien kehittamisesséd tarvittavat osaamiset toisinsa. Opintoihin  soveltuivat  hyvin
projektityyppiset toteutukset.

Palvelumuotoilu
Kirjoittaja: Sari Merilampi

Palvelumuotoilu on ajankohtainen ja hyotypelien kaupallistamisen kannalta mielenkiintoinen
osaaminen. Palvelumuotoilua voidaan hyddyntad esimerkiksi hyvinvointipelien
tuotteistamisessa, jolloin teknologia "paketoidaan” kayttdjdlle tuttuun ja tarpeeseen
vastaavaan muotoon, esimerkiksi uudenlaisen sosiaali- ja terveysalan palveluksi. Opintojakso
toteutettiin YAMK-opiskelijoiden ja IGhihoitajaopiskelijoiden yhteistydnd. Kantavana ajatuksena
oli YAMK-opiskelijoiden kehittdmisosaamisen yhdistiminen 2. asteen opiskelijoiden kdytannoén
tiet@mykseen kohderyhmdastd (asiakastietous). Kokonaisuus toteutettiin eri lagjuisena 2. asteella
ja YAMK-koulutuksessa, ja kukin osallistuja sai toteutuksesta oman oppilaitoksensa suoritukset.
Opintoja tehtiin osittain erikseen ja osittain yhdessd. Antoisin osuus toteutuksessa oli yhteinen
ideointipdivd, jossa osallistujille annettiin perustietoa palvelumuotoiluprosessista. TmMan jalkeen
toteutettiin konkreettinen projektiosuus, jossa opiskelijat oppivat palvelumuotoilun ideologiaa ja
tyokaluja kdytdnnodssda itse kokeillen.

Haasteet ja onnistumiset

Suurimpana haasteena oli projektitydn kaynnistGminen. Opiskelijat tulivat selvésti erilaisista
"kulttuureista”. Erityisesti toisen asteen opiskelijoille oli vierasta ndhdd itsensd kehittdmistydssa.
Asenteissa nakyi hdmmastyneisyys (miten tama liittyy minun opintoihini). K&ytdnndn haastetta
aiheutti my&s aikataulutus, sillé 2. asteella harjoittelujaksot asettavat rajoituksia. YAMK-
koulutuksessa puolestaan on rajallisesti IGhiopetuspdivid.

Onnistumisena mainittakoon melkeinpd samat asiat. Alkuh&mmennyksen jélkeen suurin anti oli
oivaltaminen, toisilta oppiminen ja oman pystyvyyden tunteen kasvu. Jokaisen projektin
tuotokset olivat hyvié ja tfimin jdsenet sitoutuivat toimeksiantoihin. Myds aikatauluhaasteet
taklattiin, kun luovuttiin ajatuksesta, ettd kaikki opetus toteutettaisiin koko ryhmalle. Suurin oppi
kokeilusta oli, ettd projektityyppiset soveltavat toimeksiannot toimivat hyvin oppilaitosten valisiné
toteutuksina, mutta sitoutuneet opettajat tarvitaan kayt&dnndn haasteiden I&piviemiseen. Toisen
asteen opiskelijat saavat myods iimaisen "korkeakoulukurkistuksen”, minké toivotaan madaltavan
kynnyst& opintojen jatkamiseen.
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Enabling Life Technologies
Kirjoittaja: Sari Merilampi

Enabling life technologies on projektiopinfomainen opintojakso, jonka keskeinen oppimistavoite
on monialaisessa  ryhmdssd  toimiminen, tuotekehitysosaamisen kartuttaminen sekd
projekfinallinta ja projektitydskentely. Ndaiden ohella opitaan hyvinvointiteknologiasta ja
hydtypeleistd. Opintojaksolla yhdistyvét eri koulutusasteet, eri toimialat, eri kansallisuudet,
elinkeinoeldmayhteistyd sekd online-koulutus. Myds TKI-yhteys huomioitiin. Keskeinen osa
opintojaksoa oli aito projekti, jonka toimeksiantajina ovat yritykset ja palveluntuottajat.

Opintojaksolla oli SAMKin eri koulutusohjelmissa opiskelevia bachelor- ja master-opiskelijoita,
Porin  vyliopistokeskuksen  opiskelijoita, IT-alan  vaihto-opiskelijoita  sekd  Sataedun
|Ghihoitajaopiskelijoita (Kuva 5). Opintojakson suoritus annettiin omasta organisaatiosta, vaikka
toteutus tehtiin yhteistydnd. Suoritus annettiin projektiopintoina tai olemassa olevan kurssin
nimikkeelld (mikdli sellainen oppilaitoksesta 16ytyi). Esimerkiksi IGhihoitajat saivat opintojaksosta

osittain kieliopintojen suorituksia, koska opintojakso toteutettiin englanninkielelld.
Haasteet ja onnistumiset

Haasteista keskeisin oli aikataulutus ja yhteisten aikojen 1&ytdminen eri alojen opiskelijoiden sekd
elinkeinoeldmdan toimijoiden kanssa. Aikataulujen yhdistdmisen haasteet ovat aina |asnd, kun
tarjotaan jotakin yhteistd ns. "lukujdrjestyksen ulkopuolelta”. Todmd pakottaa kayttdmdadn
uudenlaisia opetusmenetelmid. Erityisesti verkkotydskentelyn osuus oli opintojaksolla merkittéva.
Tama koettiin haasteena, koska verkossa ryhmdaytyminen ei tuntunut yhtd tehokkaalta kuin
kasvotusten ollessa, varsinkaan kun ryhmdat olivat eritt@in  heterogeenisid. Toisaalta juuri
monialaisessa ja -kulttuurisessa ryhmassé tydskentely ja verkkotydskentely koettiin parhaina
oppimiskokemuksina. Toisen asteen opiskelijoille haastetta aiheutti myds englanninkielisyys.
Vaikka osallistujilla olisi ollut annettavaa, jdi se piiloon kielihaasteiden vuoksi. TGmda saatettiin
kokea ryhmiss@ liian vahd&isend osallistumisena, mikd laski muiden jasenten motivaatiota.
Yritysten ja palveluntuottajien edustajat sitoutuivat tydskentelyyn hyvin, mutta t&std huolimatta
opiskelijat toivoivat runsaammin yhteisi@ palavereita. Toimeksiantajista toiset osallistuivat
intensiivisemmin kuin toiset, mik& nékyi my&s projektituotoksissa.

Keskeisin onnistumisen avain oli eri toimijoiden "sekoittaminen”: a) Opiskelijat oppivat toisiltaan.
Toisen asteen opiskelijat toivat tiimeihin erityisesti kaytdnndn osaamista ja asiakastietoutta,
korkea-asteen opiskelijat kehittmisosaamista, eri kansallisuuden opettavat monikulttuurisuutta
ja kansainvdlisissé tehtdvissd toimimisen valmiuksia. b) Yrityksille tarjoutuu ainutlaatuinen
mahdollisuus saada hyvin laagja-alainen ndkemys asioista ja out-of-the box-ratkaisuja. c)
Opintojakso siirt@&  liséksi  aikaisempien TKlI-projektien oppeja suoraan opiskelijoille ja
elinkeinoeldmdan kayttéon. d) Lisdksi yritysyhteistyd poiki tutkimushankkeisiin uusia sisaltéjé ja
myods yritysten vdlisid uusia yhteistydtoimia. e) Pakon sanelemana opiskelijat oppivat myds
verkossa tydskentelystd, silld  osallistujat tapasivat fyysisesti harvoin toisten asuessa eri

kaupungeissa tai jopa eri maissa.
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Kuva 5. Kuori Oy:n toimeksiannon antoi Markus Backman. Haasteessa etsitddn valtavaan Yeti tabletiin pelillista
ryhmassé tekemistd hyddyntavad ratkaisua ik&dntyneiden aktivoimiseksi. KUVA: MARKUS HEINONEN

Embedding game elements in online learning

Kirjoittaja: Anja Poberznik

Introduction

Online learning has become a widespread form of acquiring new knowledge. It is being offered
by many education institutions, often free of charge. Findings indicate that classes with online
learning on average produce stronger student learning outcomes than do classes with solely
face-to-face teaching (U.S. Department of Education 2009). One way to provide online learning
is fo use a Moodle platform. Moodle is an end-to-end learning platform for primary education,
higher education as well as work fraining and development. Satakunta University of Applied
Sciencesis one of the many educational institutions that uses Moodle in its educational provision.
Integration of additional interactional features called H5P to Moodle has been tested and
applied as part of HYPE-project in 2018 and 2019, which resulted in a pilot course named
Functional ability and its Finnish counterpart Toimintakyky. H5P has been used also in an online
course offered by Satakunta Heart Organization Syddnpiiri. This article describes H5P-feature in
creating of two pilot online courses.
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Online learning: advantages and disadvantages

Several benefits have been associated with online learning. Some of these include a variety of
topics and ability to focus on the needs of individual learners. Online learning is flexible in fime
and place as it offers a more comfortable learning environment without the need for
commuting. No need for travel makes it cost-effective and convenient. It also enables people
with physical disabilities to further their education from any location. Online courses are often
self-paced, which increases satisfaction and decreases stress. Material is always available
online, and the learner has a better ability to concentrate. Online learning helps compensate
for shortage of academic staff, including instructors or teachers as well as facilitators, lab
technicians etfc. (Arkorful & Abaidoo 2014).

Some disadvantages of online learning are the lack of personal contact and social interaction,
not only between learners and instructors, but also among colleague learners. As the learners
undergo contemplation and remoteness, it therefore requires a very strong motivation and time
management skills for optimal learning. Online learning may be subject to piracy, plagiarism,
cheating, inadequate selection skills, and inappropriate use of copy and paste. Online learning
is also not appropriate in all disciplines, for example in those that require hands-on practical skills
(Arkorful & Abaidoo 2014).

Gamification in online learning

Despite the disadvantages, many education providers opt for online teaching, looking for ways
to make their courses more interactive, engaging and with better learner experience. This can
be achieved with gamification, which is the use of game design elements in non-game
contexts. The most utilized gamification design principles in educational context are visual
status, social engagement (cooperation and interaction with other students), freedom of
choice (choosing the type of challenge to complete), freedom to fail (no penalties on poor task
performance, possibility to re-take quizzes and re-submit assignments), and rapid feedback.
Most popular game mechanisms are points, badges and leaderboards. Badges are given for
different achievements, for example, completed tasks or participation achievements.
Gamification has the potential to improve learning, if it is well designed and used correctly
(Dicheva et al 2015).

H5P tool of gamification

One of the tools for embedding game elements in online learning is H5P. H5P (abbreviated for
HTMLS Package) is a free and open-source content framework based on JavaScript. It can be
currently integrated in three platforms: Drupal, WordPress, and Moodle. H5P is infuitive to use
with no steep learning curve. It is created, edited and published right in the browser. This plugin
enables creation of interactive videos, interactive images, full course presentations, question
sets, multiple-choice questions, drag and drops, flash cards and more. The content is mobile-
friendly; however it is not currently supported on Moodle app, so it has to be viewed in browser
(Website of H5P).
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H5P tool was tested in Moodle version 3.0, resulting in an online course Functional ability and its
Finnish version Toimintakyky. H5P features have also been introduced to Syddnpiiri's
Verkkopuntari online course, which aims to support weight management and permanent
lifestyle change.

Functional ability course (further this refers to both courses, including Finnish version Toimintakyky
as it is almost identical to its English counterpart) was created using H5P content Course
presentation, similar to PowerPoint. The Course presentation content is typically made from a
few slides with multimedia, text and other types of interactive content, followed by slides in
which the learner’s knowledge is tested. Slides consist of text, picture material, links to external
websites and H5P content types used within the slides. We opted for “true/false questions”,
“mark the words”, "multiple choice questions”, “interactive video”, "single choice question
sets”, “drag and drop”, “dialog cards”, and “fill in the blanks”. Apart from these, “memory
game” and “image sequencing” content types have also been used. Content types that were
used, are presented next.

Dialog cards can be used as a drill to help learners memorize words, expressions or sentences,
for example in language learning, to present math problems or remember historical facts,
formulas or names. On the front of the card, there is a hint for a word or expression. By furning
the card, the learner reveals a corresponding word or expression. The card can include an
image, audio or a tip. (Website of H5P). In Functional ability course, dialog cards were used to
present content: one side has definition or fitle and the other side has explanation or
continuation of the text. Drag and drop (see Kuva 6) questions enable the learner to associate
two or more elements and to make logical connections in a visual way. Both text and images
can be used as draggable alternatives. H5P Drag and drop questions support multiple
draggables to drop zone combinations: one-to-one, one-to-many, many-to-one and many-to-
many (Website of H5P). Drag the Words type creates textual expressions with missing pieces of
text. The learner drags a missing piece of text to its correct place, to form a complete expression.
This type can be used to check if the learner remembers a text she has read, or if she
understands something. The editor just writes the text and encloses the words that are to be
draggable with asterix signs like *draggableWord* (Website of H5P). Mark the words is used to
create ftextual expressions with a defined set of correct words. The learner highlights words
according to the task description and is given a score. The editor types in the text and encloses
the words that the learner is supposed to click, the right answers, in asterix like *correctWord*. Fill
in the blanks: learners fill in the missing words in a text. Solution is shown after filling in all the
missing words, or after each word, depending on the settings. The editor enters text and marks
words to be replaced with an asterix. “Fill in the blanks” can be used in, for example, language
learning, to test the learner's ability to reproduce facts or produce mathematical inferences. In
Functional ability course, this was used as an option to test the understanding of one of the
course's subchapters. Image pairing is a simple and effective activity that requires from learners
to match pairs of images. The basic form of it is a simple memory game. However, since it is not
required for both images in a pair to be the same, it can be used to test the understanding of a
relation between two different images. The Image Sequencing content type challenges the
learner to order a randomized set of images according to a task description. The course
included different question sets such as single choice questions, multiple-choice questions and
frue/false question sefs in order o test the learner’s knowledge. Videos may be enriched with
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interactivities such as explanations, extra images, tables, Fill in the Blanks and multiple-choice
qguestions. Quiz questions embedded in the video support adaptivity, meaning that the learner
can jump to another part of the video based on their own input. Interactive summaries can be
added at the end of the video.

Drag and drop each photo to its correct activity type.

Cardiovascular endurance Muscular endurance Flexibility activity

[T

X
[
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Kuva 6. An example of a drag and drop task using H5P Moodle feature in Functional ability course.
KUVA: ANJA POBERZNIK

All interactive content in a form of tasks, and which demands active involvement of a
participant e.g. quiz sets, fill in the missing blanks, drag and drop, etc. can be afterwards viewed
by the teacher through "grading” button. There is a possibility to create badges as part of a
reward system. A badge is issued to the learner for successfully completing a task or part of the
course, and may conftribute to learner’s moftivation.

Limitations of H5P

Several limitations of H5P have been encountered during the process. Visual changes such as
the font size (e.q. in flashcards or dialog cards) can only be changed by adding CSS rules that
override the content type's default styling. This requires some basic programming skills and is thus
not suitable for every teacher. Furthermore, course presentation allows only for embedding of
limited H5P content types; many others have to be created as a separate file and linked to
within the slide.

Fortunately, H5P is constantly updating and improving, and enabling further content types. In
addition, the H5P support community is very responsive and helpful if encountering difficulties.
However, H5P is a good and free basic tool for embedding gaming elements in online learning
and thus making learning more interactive, fun and motivational.

41



Conclusion

H5P is a tool for embedding game-like elements to different learning platforms, Moodle being
among them. Several H5P content types such as course presentation, dialog cards, drag and
drop, mark the words, image pairing, image sequencing, inferactive videos and different
question sets were applied in Functional ability, Toimintakyky and Verkkopuntari online courses
in order to facilitate learning and improve learning experience. Disadvantages such as limited
use and editing of content types have been noted using H5P. However, H5P is a simple tool that
is suitable and easy to learn for users without high-level computer skills, and constantly being
improved to suit for a simple user. For those with advanced computer skills, it offers a possibility
to override the default settings by adding CSS rules. It may offer more fun and aftractiveness to
online learning, including badge reward system for successfully completed tasks or parts of the
course.
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Moodleanalytiikka verkko-opetuksen tukena
Kirjoittaja: Mervi Vahdatalo

Oppimisympdristdjen monimuotoistuminen ja kasvanut verkko-opetuksen mdadrd muuttavat
sek& opiskelijan ettd opettajan roolia. Lahiopetuksessa opettajan on mahdollista havainnoida
opiskelijon etenemist@, suunnata oppimista ja antaa vdalitdntd palautetta. Monimuotoisissa
ympdristdissd  opettajon  on enfistd  vaikeampi  havaita  opiskelijan  oppimis-  tai
etenemisvaikeuksia. Uusissa oppimisympdristdiss@ opettajan tehtévéd on rakentaa prosessi, joka
tukee opiskelijan yksildllistd tavoitteen asettamista. LisGksi opettajan on kyettévé tunnistamaan,
missd kohtaa opiskelija tarvitsee tukea ja vuorovaikutusta. Oppimisen seurantaan ja palautteen
annon tueksi opettaja tarvitsee analytikkaa, esimerkiksi digitaalisia jalanjélkid, palautuksia,

pyyntdjd, reflektiota opiskelijoiden toiminnasta. (Aksovaara & Koskinen 2019)

Oppimisanalytikan ndkdkulmasta palautteen tukena voi olla kahdenlaista dataa: jarjestelmdan
kayttddn  littyvé@d  lokitietoa sekd& opiskelijan itsenséd  tuottamaa dataa. Moodle-
oppimisympdristdssé lokitietoihin  koostuu dataa esimerkiksi  kirjautumisesta ja aineistojen
avaamisesta. Tiedoft visualisoidaan koonfindytolle ja ne voidaan osin ndyttdd myds opiskelijoille.
Lokitiedot eivat tfietenk&dn sellaisenaan kuvaa opiskelijan oppimista. Analytikkatydkalujen
avulla opettaja voi tunnistaa opiskelijoiden kdyttéaytymistd kurssilla.
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Moodlessa Analytiikkakaaviot-lohkon kaaviot (Kuva 7) paljastavat missd ja milloin opiskelijat
vierailevat kurssialueella. Esimerkiksi materiaalien avausten perusteella opettaja voi nGhdé mité
aineistoja luetaan ja mitd videoita katsotaan. HeatMap-lohkon avulla opettaja ndkee
varikoodattuna aktiivisimmat aineistot ja akfiviteetit kurssilla. Tdmdan tiedon perusteella opettaja
voi kehittdd kurssiaan tai muistuttaa opiskelijoita kollekfiivisesti v&han katsottujen materiaalien
merkityksestd kurssin tavoitteiden saavuttamiselle. Opiskelijakohtaisen datan perusteella
opettaja voi tarkastella opiskelijoiden akfiivisuutta henkildtasolla. Jos opiskelija ei ole kurssin
puolivalin mennessa vieraillut kurssialueella sisddnkirjautumista enempdd, lienee paikallaan olla
yhteydessd opiskelijaan ja selvittad mistd epdaktiivisuus johtuu. Taustalla voi olla niin inhimillisic
eldmadntilanteita ja unohtamista kuin lian vaikeiksi koettuja tehtévid tai oppimisvaikeuksia.
Varhainen tukeminen estad jalkeen jGamistd ja edistdd kurssin suorittamista.
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Kuva 7. Moodlen Analytiikkakaavio-lohko ja tehtavdaaktiviteettien palautusten seuranta

Opiskelijoille aktiivisuustietojen tarkastelu mahdollistaa oman tfoiminnan ja oppimisen
reflektoinnin. Opiskelija voi arvioida, onko hé@n ollut riittévéan aktiivinen tai miten akfiivisuus on
vaikuttanut  tehtdvistd tai kurssista saatuihin - arvosanoihin.  Yleinen oppimisympdristdjen
monimuotoistuminen ja verkko-opetukseen sirtyminen edellyttdd opiskelijalta entistd enemmdan
itseohjautuvuutta, kykyd asettaa itsendisesti oppimistavoitteita seké seurata ja varmistaa omaa
oppimistaan.

Automaattisesti kertyvien lokitietojen lisdksi opiskelijan itsensd tuottamaa dataa voidaan
puolestaan kerryttdd muun muassa erilaisten alku- ja loppukartoitusten ja tehtévien avulla. Myos
ndistd voidaan antaa palautetta oppimisanalytikan avulla. Niukkenevien ohjausresurssien
myotd oppimisanalytikan odotetaankin osin korvaavan opettajan suoraa palautetta. Tdma
edellyttad, ettd oppimisanalytiikka on pedagogisesti suunniteltu fukemaan opiskelijan oppimista
ja reflektiota sekd ja opettajan oikea-aikaista ohjausta ja jatkuvaa arviointia.

Opetuksen ja siihen littyv@&n analytikan pelillistdminen on yksi keino lisGtd opiskelijoiden
viihtymist&, mutta ennen kaikkea pelillistdminen kannustaa osallistumaan, aktivoi ja sitouttaa.
Kuten tdassd julkaisussa aiemmin on todettu, pelillistdmiselld tarkoitetaan peleistd tuttujen
elementtien muun muassa rakenteiden ja toimintamallien tuomista ei-peliliseen ymparistdédn.
Erityisesti oppimiseen tarkoitetuissa hydtypeleissd viihteellisyyden keinoin osallistutetaan ja
sifoutetaan kayttdjad (Saarenpdd 2009). Edellisessé alaluvussa kuvattiin, miten oppimista
voidaan tukea vuorovaikutteisia aineistoja ja tehtavia sisaltéavalla H5P:IIG. H5P:IIG on mahdollista
antaa opiskelijalle vdalitdn palaute onnistumisesta. Pisteiden antaminen, saavutusten ja
edistymisen seuranta, tunnustukset ja tulostaulut ovatkin tyypillisia pelillistdmisen elementtejd.
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Niiden avulla opiskelijoa kannustetaan parantamaan suorituksiaan. Pelillistémisen kokemukset
ovat kuitenkin yksildllisia. Toisilla suorituksista saadut oppimismerkit foimivat kannustimena, kun
taas osa ei koe niitd hyddyllisend (Auvinen ym. 2015).

Pelillisyyden avulla on mahdollista vaikuttaa opiskelijoiden ajattelu- ja toimintamalleihin.
Konstruktiivisen — oppimisen  tavoin  pelillisyys  kannustaa  ratkaisemaan  haasteita
ongelmaperusteisesti  kokeilemalla eri  takfikoita ja hankkimalla tietoa ongelman
ymmartdmiseksi ja ratkaisemiseksi (Hakala 2017). Pelillistiminen voi myds ohjata opiskelijaa
yksildllisille oppimispoluille. Alkukartoituksesta heikot tulokset saaneet voidaan ohjata tekemd&dn
lisGtehtavid ja hyvat tulokset saaneet ohittamaan ndma.

Tarkedd on saavutusten ja edistymisen visualisointi (Kuva 8). Edistymisen seurannan visualisointi
nopeuttaa filanteen hahmottamista niin opiskelijalle kuin opettajallekin. Seurantapalkista
opiskelija nd&kee tehtdvdkohtaiset suoritukset ja Moodlen etusivulta kaikkien kurssiensa
kurssikohtaisen edistymisen.

= Edistymisen

seuranta

Hyvon digi-workshopit kevat
2020

T
| [

Kuva 8. Tehtévé- ja kurssikohtaisen edistymisen seurannan visualisointi. KUVA: MERVI VAHATALO

Visualisointi voi olla osa pelillistamistd, mutta osin myds kdytt&jasta riippuu, koetaanko visualisointi
pelillisyytend. Joitakin esimerkiksi oman suorituksensa vertaaminen muihin kannustaa oppimaan
lisé&, kun taas jotkut kokevat sen merkityksettdmdand (Ojalan 2017). Joka tapauksessa
visualisointi tukee edistymisen seurantaa tekemdalld analytiikasta helpommin ymmarrettavaa.

SAMK osallistuu kansalliseen opetus- ja kulttuuriministerion rahoittamaan Oppimisanalytiikka —
avain parempaan oppimiseen ammattikorkeakouluissa (APOA) kehittdmishankkeeseen, jonka
tavoitteena on edistdd oppimisanalytikan monipuolista ja mielekdstd kayttdd erityisesti
ammattikorkeakoulusektorilla. Hankkeessa pilotoidaan erilaisia oppimisanalytiikan tydkaluja ja
annetaan suosituksia analytiikan k&ytdstéd osana monimuotoisia oppimisympdristdjd.
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Hyvia kaytanteita koulutusasteiden valisista toteutuksista

Kirjoittaja: Sari Merilampi

Osana HYPE - rajat vylittava hydtypelikoulutus -hanketta toteutettiin koulutusorganisaatioiden
yhteistydhdn liittyvd kartoitus, jonka tavoitteena oli 16ytad hyvid kdytdanteitd ja toisaalta
pullonkauloja koulutuskokonaisuuksien yhteisissé toteutuksissa. Kartoitustyd toimi pohjana HYPE-
hankkeen kokeiluissa.

Kartoitustyo

Kartoitustydssa@ keskityttiin kirjallisuuskatsauksen sijasta kaytdnndn kokemuksiin. Kartoituksessa
tarkasteltin  seitsemdd eri lagjuista (2-90 op) oppilaitosten yhteiskoulutusta. Koulutusten
jarjestdjia IGhestyttiin teemahaastatteluin. Mainitut hyvéat kdyténteet ja keskeiset haasteet
kirjattiin, jotta niitd voitiin hyddynt&& HYPE-koulutuksen kehitt&mistydssd. Keskeinen tavoite oli
selvittdd, onko erilaisista toteutuksista |6ydettvissd samankaltaisia onnistumisen avaimia tai
toisaalta kompastuskivid.

Kartoitus toteutettin tapaustutkimuksena, johon valittin seitsemdn erilaista oppilaitosten
yhteistydssé toteuttamaa koulutusta. Tutkimus on laadullinen ja aineistonkeruumenetelmdand on
teemahaastattelu. Haastattelun teemat ovat perustiedot toteutuksesta (laajuus, kumppanit
ine.), tydn organisointi (valmistelu ja koordinointi), foteutuksen kdyt&nndt (opintojen luonne) ja
kehittdminen (haasteet ja hyvat kaytdnteet). Vaikka haastateltavia opettajia on vain
seitsemdn, osallistuu tutkimuksen kohteena oleviin yhteistoteutuksiin yhteensé 20 oppilaitoista: 2.
asteen ammatillisia oppilaitoksia (5), ammattikorkeajouluja (10) ja yliopistoja (5), yhteensd

kolmesta eri maasta. N&in ollen aineisto on heterogeeninen ja monialainen.

Tutkimuksen toteutuksista neljé liittyy ammatillisen toisen asteen koulutuksen ja AMK-koulutuksen
rajapinnalle ja kolme korkea-asteen yhteistydbhon. Tapauksiksi on valittu seké laajempia (3) eftd
suppeampia (4) toteutuksia. Kehittamistydhdn valitut toteutukset ja niiden yhteyshenkilét on
kuvattu alla.

Ammattikoulu—AMK-rajapinta:
¢ NOPSA-hanke

NOPSA-hankkeessa kehitetGddn ammattikoulujen ja ammattikorkeakoulujen yhteistydtd ja
sujuvoitetaan sirtymdévaiheita (ammattiopistojen ja ammattikorkeakoulujen vdlisen yhteistydn
kehittdminen; yksildlliset joustavat opintopolut kohti  korkea-astetta; kielten oppimisen
polkuopintomallit ja -materiaalit). Hanke on kdynnissd. Hankkeen toteuttajaverkoston
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muodostavat ammattikorkeakoulut Centria, HAMK, SAMK, TAMK, TUAMK sek& ammattiopistot
Amisto, Tredu, Turun ammatti-Instituutti ja Winnova.

e Automaation opetus SAMK/Winnova
AMK:n ja 2. asteen ammatillisen koulutuksen yhteisopinnot automaatiosta.
e Palvelumuotoilup&iva Sataedu/SAMK

Teemapdivadn osallistuivat Iédhihoitaja-, sisustusartesaani- ja hyvinvointiteknologia YAMK -
opiskelijat.

e Pelit — Poikkitieteellinen mediatuotannon opintoprojekti, Taik/Sataedu/TY/TTY/SAMK
Korkea-asteen yhteistoteutukset:
o SeGaBu-hanke

SeGaBun tavoitteena on tuottaa uutta ja innovdtiivista hydtypelialan koulutusta verkko-
opintoina. Opetus jaetaan ja markkinoidaan hankkeessa ra&talditavien (VirtuaaliAMK/TAMK)
digitaalisten alustojen kautta. Hanke on k&ynnissé. Hankkeen toteuttajat: KAMK, OAMK, Oulun
yliopisto, VirtuaaliAMK-verkosto / TAMK.

e Master Care & Technology

Kuuden eurooppalaisen korkeakoulun (Zuyd UAS, Fontys UAS, Saxion UAS, TAMK, University Beira
Interior, SAMK) yhteinen hyvinvointiteknologia-aiheinen maisterikoulutus.

e Automaatioaiheinen DI-koulutus TTY:n ja SAMKIn yhteistydna.

Tulokset

Haastatteluaineisto  liittyen  toteutusten perustietoinin ja  toteutusten  valmistelu- o
koordinaatiotybhdn olivat hyvin linjassa kehitystydn toteuttajien ennakko-odotusten suhteen.
Toteutuksen laajuus vaikutti  suunnittelutydbn madarddn ja toteutuksen koordinaatioon
kasvattamalla t&dhdan tydhdn vaadittua resurssia. Suurten kokonaisuuksien koordinaatio ol
selvasti organisoidumpaa ja vaati henkildéresursseja. Toteutuksen vaadittua suunnitteluresurssia
kasvattaa sisaltdéjen suunnittelun lisdksi koordinoinnin suunnittelu. Luonnollisesti t&md& tarkoitti
myods pidempdd aikaa toteutuksen kdynnistymisen ja yhteistoteutusidean vdalila. Liséksi

suurempiin toteutuksiin liittyi aina jonkinlainen sopimus toteuttavien organisaatioiden valilla.

Yhteistydn valmisteluun ja koordinointiin suunnattu resurssi oli tyypillisesti saatu hankkeesta. Tosin
myds pienemmissd toteutuksissa erilaisilla yhteishankkeilla oli selvésti merkittdva rooli yhteisten
tavoitteiden ja yhteistybpotentiaalin tunnistamisessa sekd itse yhteistoteutusten suunnittelussa.
Pienissd toteutuksissa kuitenkin korostui yhteistydn kaynnistgjand hyvat henkildsuhteet ja
yksittdisten ihmisten innostuneisuus yhteistydhdn. Rahan likkumisen sijaan ndissd tyypillisesti
innostuneet ihmiset "repivat resurssit selk@nahoistaan”. Aikaa s&dsti myds osapuolten jo
olemassa olevien opintosisdltdjen kayttd toteutuksissa, jolloin aikaa tarvittin  ainoastaan
réataldintitydhdn. Sopivasti linkittyneet osaamiset vauhdittivat myds yhteistydhon ryhtymisté.
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Kuvassa ? esitetddn oppilaitosten yhteistoteutuksen laajuuden suhdetta vaadittuinin valmistelu
ja koordinaatioresursseinin.

Suuremmat toteutukset vaativat aikaa,
sopimuksia, rahan likkumista,
koordinaatiota, joten myds k&ynnist&minen
on hidasta

Pienet toteutukset vaativat > TY}’p'”'T‘ef‘ Yhfelsfyqn

véhemman sopimuksia, koynnlsfromlsrfasurw s‘oodgon
rahalikennettd ja suunnittelua, hankkeista tai organisaatiotasolta

joten ne on mahdollista kaynnistad
nopeammin
= tyypillinen yhteistydn
kaynnistdjd: innostuneet
henkilot

Kuva 9. Toteutuksen laagjuus ja yhteistydhdn vaadittava resurssi. KUVA: SARI MERILAMPI

Hyvat kaytanteet ja haasteet

Aineisto ja oppilaitosten yhteistoteutukset, joihin  haastattelut liittyivat, olivat  hyvin
monimuotoisia. Tastd huolimatta hyviksi kdytdnteiksi nousivat esille hyvin samanlaiset seikat.
Jokaisessa vastauksessa mainittiin keskeisiksi onnistumisen avaimiksi yhtendiset tavoitteet ja
tahtotila. LisGksi selked roolitus ja hyvd koordinaatio olivat vastausten keskidssd. Erityisesti
pienemmiss@  foteutuksissa  korostuivat  innostuneet  yhteistydhenkildt.  Suuremmissa
kokonaisuuksissa korostui  koordinaation tasapuolisuus. Toimijoiden keskindinen funtemus
katsottiin eduksi.

Selkeisiin rooleihin liittyen hyvaksi k&ytdnndksi koettiin yhdistdd opetusta sellaiselta osin, joka oli
samaa yhteistydtd tekevissé@ organisaatioissa (esimerkkind mainittiin tulitydkortti). Myds  eri
koulutusasteiden vahvuuksien siirt@dminen koulutusasterajojen yli koettiin mielekk&déksi. TGdma&
tarkoitti  kdytdnnonldheisten aiheiden opettamista erityisesti lukiosta tulleille opiskelijoille
korkeammilla asteilla ja toisaalta kehitysosaamisen ja teoriatiedon siirto 2. asteelle. T&han liittyen
kehitystydn tekijdille pohdintaan j&i ammatillisen koulutuksen reformin vaikutus jatkon kannalta
yhteistydhdn yli koulutusasterajojen. Toisaalta tdma voisi lisatd tydeldmdayhteistydtd, kun korkea-
asteen opiskelijat suorittaisivat kdytdnndn opintoja tydeldmdassd, mutta toisaalta opetuksen
siirtyminen turvallisista luokkatiloista tydeldmdadn voisi olla koulutusasteyhteistydn kannalta myos
haasteellista.

47



Onnistumisen avaimiksi mainittin myds erilaisten osaamisten yhdistdminen, mik& opettaa jo
itsessadn. My0os yhteistyon riittéva resursointi, uuden kokeilu, ketteryys, joustavuus ja luova hulluus
mainittin  useammassa tofteutuksessa. Myds alueellinen funnistettu kehitystarve mainittiin
motivaattorina.

Na&iden liséksi yhtend hyvand kéytédnteend pohdimme kokeilukulttuurin mukaista pienin ketterin
toteutusaskelin  etenemist& kohti suurempia ja byrokraattisempia kokonaisuuksia, koska
tutkimuksessamme pienet toteutukset vaativat paljon v&hemmdan resurssia (aika, raha) ja
paljastivat foteutuksen foimivuudesta samat keskeiset seikat kuin suuremmat kokonaisuudet.
Ndin ollen myds sudenkuopat voitaisiin 16yt&&d nopeammin ja valttad suuret gjalliset ja rahalliset
menetykset. Huomionarvoista haastattelutuloksissa oli myds se, ettd p&dosin yhteistoteutuksista
annettu palaute oli ollut positiivista. Erityisesti tdmda kannustaa ja puoltaa yhteisten ponnistelujen
tekoon jatkossakin koulutuksen kehittdmisessd. Hyvd palaute johtunee mahdollisesti
innostuneista toteuttqjista, mink& vuoksi on myds syytd ymmartdd, ettd yhteistyd ei synny
pakottamalla. Organisaatioiden yhteistydstd ei mainittu yhdessdk&én palautteessa, mikéa kielii
ihmissuhteiden suuresta merkityksestd yhteistydssd organisaatiosuhteiden sijaan.

Kompastuskiviksi mainittin koordinaattorin heikko kyky ottaa palautetta ja kehitysehdotuksia
vastaan, hyvien aikeiden vieminen kdytdnndn tasolle, 2. asteen ja korkea-asteen erilaiset
tottumukset opetusmetodien ja opetuksessa kdytetyn kielen suhteen sekd eri koulutusasteisiin
littyvat perinteiset roolit, joista luopuminen voi olla joillekin vaikeaa. Eri maiden valilld oli myds
tottumuseroja opetusmetodeihin littyen. Myds yhteistydhdn panostettavan tydajan rajallisuus ja
kustannusten jakaminen mainittin ongelmia potentiaalisesti aineuttavaksi seikaksi. Haasteeksi
mainittin myos yhteistoteutusten integrointi olemassa olevaan opetukseen eri oppilaitoksissa.

Yksittdisind mainintoina haasteista oli myds eri organisaatioiden vdliset erilaiset jarjestelmat ja
aikataulujen yhdistdminen. Yhteistoteutuksiin liittyi myds resursseista "taistelua”. Yhteistoteutusten
peldttin  aiheuttavan "yhteistyd vie meiltd opetusresursseja” -ajatuksia vallinneiden YT-
neuvotteluiden aikana. Yllatyksellistd oli, ettd oppilaitosten sisdltdjen sovittaminen
kokonaisuuksiksi ei noussut esille yhdessakddn toteutuksessa. Sen sijaan esimerkiksi 2. asteen ja
korkea-asteen yhteistoteutuksista oli saatu positiivista palautetta juuri kdytdnndn opetuksesta
korkea-asteella ja teoreettisen tiedon ja kehitt@Gmisosaamisen siirtfdmisesté korkea-asteelta 2.
asteelle.

Yhteenveto

Vaikka ftutkimuksessa oli hyvin heterogeeninen aineisto, nousi hyviksi k&ytdnteiksi ja onnistumisen
avaimiksi eri toteutuksissa hyvin samanlaiset asiat. Erityisen térkeitd onnistumisen edellytyksid
olivat yhtenevdat tavoitteet, selkedt roolit ja toistensa arvostaminen. My®ds halu uuden
kokeilemiseen ja luova hulluus mainittin useampaan otteeseen. Usein tadmd kulminoitui hyviin
henkildsuhteisiin ja laajemmissa kokonaisuuksissa hyvadn ja tasa-arvoiseen koordinaatioon. Sen
sijaan organisaatioiden suhteista ei mainittu yhdess@kdadn toteutuksessa.
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3 Esimerkkeja ja kokemuksia eri
kohderyhmien hyotypeleista

Anders Homm, Niina Holappa, Minna Laine, Anne Siivonen, Sari Merilampi, Krista
Toivonen, Mervi Vahdatalo, Anja Poberznik & Santeri Saari

Hyotypelejd voidaan kehittdd yhdistamalld pelien viihteelliset ominaisuudet ja hyotysisaltd.
Hyddyllinen siséltd voi olla Idhes mitd tahansa. Tyypillisissé hydtypeleissé pelien avulla opitaan tai
harjoitellaan taitoja tai niitd kadytet&ddn motivoinnin tukena. Hyvinvointialla pelejd voidaan
hyédyntdd  terveyden  edistdmisen  tukena. Pelien avulla voidaan  motivoida
eldmadantapamuutoksiin tai tukea toimintakyvyn osa-alueita. Fyysistd ja kognitiivista harjoittelua
tukevia pelejd on paljon, kun taas esimerkiksi mielen hyvinvoinnin ja sosiaalisen toimintakyvyn
harjoittamiseen tahtaavia pelejd vield niukemmin.

Olipa pelin hyotysisaltd sitten mikd hyvansd, hyvinvointialalle suunnatut pelit poikkeavat
perinteisistd peleistd monella tapaa. Hydtypelit tarvitsevat ympdrilleen tukipalveluja, jotta niiden
merkitys ymmdarretddn ja niitd ylipddnsd osataan kdyttéd. Hyvinvointipelien tapauksessa
pelaamisella ei mydskddn ole viihdepelien kaltaista itseisarvoa, silld hyvinvointipelejd ei
tyypillisesti hankita pelaamisen vuoksi, vaan hyvinvointivaikutuksen vuoksi. Témd& ajaa
vaistdmattd pohtimaan, mikéd on hydtypelin tuoma lisGarvo asiakkaalle. Pelin kehittdmisen lisaksi
onkin hyvé pohtia, minkdlaisia lisGarvoa tuottavia palveluita hyétypeli vaatii ympdrilleen ja mihin
olemassa oleviin palveluihin hydtypelejd voisi sisGllyttad.

On hyvd ymmartéd, ettd hyotypelien jalkauttaminen fodenndkoisesti muokkaa nykyisié
palveluja, toimintatapoja ja kaytdntdjd sekd mahdollistaa téysin uudenlaisten palveluiden
kehittGmisen. Hyva kaytadntd on osallistaa kaikki palvelussa osallisena olevat mukaan
kehitt@mistydhon, jolloin myds uusi toimintatapa ja tydkalu jalkautuvat sulavammin. Kokemukset
hyotypelien kdytdstd ovatkin ensisijaisen tarkeitd tarpeeseen vastaavien hydtypelien ja néité
hyddyntévien palveluiden kehitt@misessd. Tdssd luvussa esitellddn muutamia esimerkkej&
erilaisista hyotypeleistd sekd kokemuksia niiden kdytdstd. Loppuluvuissa kdsitellddn tarkemmin
hyotypelien jalkauttamista ja lisGarvoa tuovien hyvinvointipalveluiden kehittmistd pelien
ympdrrille.
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Kaatumisten ennaltaehkaisy ja tasapainon kehittaminen MOTO Tiles -
liikuntalaatoilla Rauman kaupungin vanhuspalveluissa

Kirjoittajat: Niina Holappa, Minna Laine & Anne Siivonen

Ikaantyneiden kaatumiset

Monessa kunnassa ikddntyneiden kaatumiset aiheuttavat huolta. Kaatumiset ovat ikGihmisten
yleisin tapaturmatyyppi. Korkeassa iGssé kaatumisen seuraukset ovat usein vakavampia kuin
nuoremmilla (THL:n www-sivut 2019). T&dma johtuu useimmiten siitd, ettd ikaantyneillé reaktiokyky
on jo heikentynyt ja tastd syystd myds suojaamisrefleksit eivét aina ehdi toimia. Kaatumisen
vammoina syntyy yleensd mustelmia, mutta noin 10 prosenttia kaatumisista aiheuttaa vakavan
vamman, kuten esimerkiksi reisiluun murtuman (Duodecim Terveyskirjasto 2020). Tilastojen
mukaan ikGantyneiden kaatumisista |&&karin hoitoa vaativia murtumia aiheutuu vuosittain noin
20 000 ja lonkkamurtumia noin 6 000. Kaatumisista aiheutuvat vakavat vammat johtavat likunta-
ja toimintakyvyn heikentymiseen sekd& monissa tapauksissa myds pysyvadn avuntarpeen
lisG&ntymiseen (Kaatumisten ja kaatumisvammojen ehkdisyn fysioterapiasuositus 2017).

Yli 65-vuotiaista joka kolmas ja yli 80-vuotiaista joka toinen kaatuu vahint&én kerran vuodessa.
Aiempien kaatumisten on todettu lisdavat kaatumisen riskid jatkossa. Tilastojen mukaan jopa
puolet kaatuneista ik&ddntyneistd kaatuu uudelleen. kddntyneestd vaestdostd 15 prosenttia
kaatuilee toistuvasti (enemman kuin kaksi kertaa vuodessa). Kaatumisten on todettu olevan
merkittdva kuolemaan johtava riskitekij@. Suomessa kuolee vuosittain tapaturmaisesti noin 1 300
vli 65-vuotiasta henkildd. Naisten osalta 77 prosenttia tapaturmaisista kuolemisista johtuu
kaatumisesta. Miesten osuus on hieman pienempi, miesten kuolemista 65 prosenttia aiheutuu
kaatumisista. (Pajala 2016, 7)

Kaatumisiin liittyvat riskitekijat voidaan jakaa sisdisiin ja ulkoisiin tekijdihin. Sisdiset tekijat liittyvat
ikdihmisen toimintakykyyn ja terveyteen. Heikko likkumiskyky, tasapaino ja kévelyvaikeudet sekd
sairaudet, kuten muistisairaus ja Parkinsonin tauti lisddavat kaatumisalttivtta. Myds huono
ravitsemustila, heikko ndkd ja |&dkitys ovat kaatumisen riskitekijditd. Ulkoisiin kaatumisen
riskitekijoihin  luokitellaan ympdristdinin  liittyvat  tekijat, kuten valaistuksen riittGvyys ja
kavelypintojen sopivuus. (Terveyskyldn www-sivut 2020; THL:n www-sivut 2020)

Monipuolista likuntaharjoittelua pidetddn tarkeimpdnd kaatumisten ennaltaehkdisyn keinona
niin kotona, palveluasumisessa kuin sairaaloissakin asuvien ikGihmisten osalta. k&dntyneiden
kaatumista ennaltaehkdisevan likunnan fulisi olla tasapainoa ja likkumiskykyd kehittavad ja
lihasvoimaa edistdvad. Likunnallisen harjoittelun pitdisi olla elimistdd kuormittavaa ja riittavan
haastavaa, jotta kaatumistilanteita voitaisiin valttad. (Pajala 2016, 19)

Kaatumisten ennaltaehkadisy ja liikuntalaattojen pilotointi Rauman kaupungin
vanhuspalveluissa

Vuonna 2019 Rauman vanhuspalveluissa tehtiin 1 010 Haipro-potilasturvallisuusiimoitusta, joista
470 oli kirjattu tapaturmiksi tai onnettomuuksiksi. Tapaturmista ja onneftomuuksista puolestaan
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perdti 365 oli kirjattu kaatumisiksi. Kaatumisten véhentdmiseksi vanhuspalveluiden henkildkuntaa
on koulutettu vuoden 2019 aikana kaatumisen ehkd&isystd erityisesti  tehostetussa
palveluasumisessa. Kouluttajina ovat toimineet Rauman kaupungin "Pysy pystys" -poliklinikan
tyontekijat (I6akari, fysioterapeutti, sairaanhoitaja ja farmaseutti).

Koulutuksissa on kayty 1&pi kaatumisriskej& niin sairauksien, fysiologisten muutosten, ladkityksien,
ravitsemuksen kuin ulkoistenkin tekijdiden ndkdkulmasta. Tehostetun palveluasumisen ja
intervallin henkilbkunnasta on perustettu kaatumisen ehkdaisyn tydryhma@, joka kokoontui syksyn
2019 aikana nelj@ kertaa. Tyéryhmd& on laatinut kaatumisen ehkdisyn mallin fehostettuun
palveluasumiseen (ja soveltuvin osin intervallin). Tarkoitus on t&yttéd& kaikista tehostetun
palveluasumisen yksikkddn muuttavista asiakkaista FRAT (Falls Risk Assessment Tool = lyhyt
kaatumisvaaran arvio).

Mikdli kaatumisriski on kohonnut, k&ytetddn apuna ryhmdan laatimaa "tsekkilistaa”, joka perustuu
UKK-instituutin - IKINA-malliin.  Tsekkilistan avulla kd&yd&an 1api niin ulkoiset kuin  sisdisetkin
kaatumisen riskitekijat ja n&in ollen voidaan keskittyd kunkin asiakkaan kanssa niihin riskitekijéinin,
jotka juuri  kyseiselld asiakkaalla  ovat. FRAT on litetty nyt myds asiakas- ja
potilasturvallisuusiimoituksiin. Mikali asiakas kaatuu, kysyy jarjestelmd&, onko FRAT tehty ja mik& oli
pistemdadrd.

lk&antyneiden kaatumisten ennaltaehkdisyyn ja toimintakyvyn edist@miseen haettin myos
uusia, innovatiivisia teknologiaratkaisuja. Raumalla pd&dadyttin testaamaan kaksipdivaisend
kokeiluna Meditas Oy:n Moto Tiles -likuntalaattoja ik&ddntyneiden tasapaino- ja
reaktioharjoittelun tukena (Kuva 10). Moto Tiles -likuntalaatat on tekodlysovellus, joka on
suunniteltu kaiken ik&isten tasapainon ja koordinaation harjoitteluun. Palvelu sisGltdd useita
erilaisia harjoituksia fyysisen tfoimintakyvyn ja muistin kehittGmiseen.

Palveluun kuuluu kymmenen likuntalaattaa. Laaftojen keskelld on paineanturit, joita
harjoituksen tekijdn tulee painaa jalalla napakasti. Harjoitusten valinta tapahtuu helposti
tabletilta. Palvelu mahdollistaa yksildharjoittelun asiakkaan kanssa, mutta myds pareittain
kisaamisen tai ryhmdasséd tfreenaamisen. Moto Tiles on voittanut useita palkintoja viime vuosina
ikdihmisten toimintakyvyn parantamiseen tdhdénneissd kilpailuissa.

Likuntalaattojen testaus toteutettin neljdssd eri yksikdss@, jolloin asiakaskunta oli melko
vaihtelevainen. |k&ihmiset olivat innostuneita ja hoitgjat melko varovaisia ja ehkd
jé@nnittyneitdkin testausten alkaessa. Tarkoitus oli tuoda nykyteknologiaa ikGihmisten arkeen ja
osaksi kuntoutusta. Testauksessa todettiin likuntalaattojen helppokd&yttdisyys ja kayttdkelpoisuus
niin ik&ihmisille kuin henkildkunnallekin.
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Kuva 10. Uusi teknologia motivoi myds enftistd jalkapalloilijaa steppaamaan Moto Tiles -harjoitusten tahtiin.
KUVA: NIINA HOLAPPA

Asiakkaille testauspdivat toivat iloa ja hyvassé mielessa kilpailuhenkisyyttd. Tulosten huomattiin
kehittyvan jopa samalla kerralla, kun pelejd pelattin useampi. My&s ympdrilléd olevat seuraajat
saivat huomaamattaan harjoitusta, esimerkiksi muistipeli& pelatessa. Erityisen hyvaksi havaittiin
harjoitteiden vaihdeltavuus asiakkaiden tason mukaan (laattojen madard, pelien haastavuus,
tangon apu jne.).

Kokeilusta kerdattiin kirjallista palautetta vanhuspalveluiden henkildkunnalta. Kyselyyn vastasi 13
tyontekijad. Yli puolet vastaagjista piti Moto Tiles -likuntalaattoja joko erittdin sopivana tai melko
sopivina asiakkaiden kayttdédn. Vastaagjista Idhes kaikki pitivat palvelua sopivana henkildkunnan
tyévdlineeksi. Palvelun koettiin toimivan erittdin hyvin ja sen kaytté oli helppoa. Ldhes kaikki
vastaajat kokivat palvelun harjoitteet erittdin hyddyllisiksi omille asiakkailleen.

Avoimissa palautteissa kommentoitiin  asiakkaiden suoritusten parantuneen jo muutamien
harjoituskertojen jalkeen. Laattojen koettiin innostavan asiakkaita ja tuovan monipuolisuutta
harjoitteluun. Palautteissa kavi myds iimi, ettd pitkdlle edenneet muistisairaudet sekd joidenkin
asiakkaiden heikko foimintakyky vaikeuttivat palvelun kéyttamisté ja sen logikan ymmartamista.
Kaksi kolmasosaa vastaagjista koki palvelun tukevan asiakkaiden fyysisen toimintakyvyn ylli&pitoa,
kehittvan tasapainoa ja edistGvan asiakkaiden jalkojen voimaa. Ldhes kaikki vastaajat
arvioivat palvelun kehittdvan asiakkaiden koordinaatiokykyd.
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Henkildkunnan avoimia palautteita fyysiseen toimintakykyyn ja tasapainoon liittyen:

ErittGin hyddyllinen. Helppo ja yksinkertainen, mukaansa tempaava tapa harjoittaa niin muistia
kuin tasapainoa. Voidaan myos leikkimielisesti kisailla keskendd&n. Mukavaa yhdessé tekemistd,
jota voidaan raataldéidéd kunkin voimien ja kunnon mukaan. Ottaa huomioon asiakkaan
|[Ghtdtason. Virkist&d myos mieltd.

Osa asiakkaista on nyt jo kokenut saaneensa lisGd voimavaroja, koska fasapaino on
varmentunut harjoittelun my6td. Laattojen kanssa harjoitteluun on myds saatu sosiaalinen lisé,
mik& on lisénnyt asiakkaiden keskistd vuorovaikutusta.

Tasapainoon ja koordinaatiokykyyn varmasti tuovat uusia mielekk&itd haasteita.

Innostava ja hyvalla tavalla erilainen harjoittelumuoto. Monipuolisuus parasta, sopii eri kuntoisille.
Harjoitteluun voitu yhdistad myds perinteisempid harj. valineitd kuten steppilaudan.

Tehokas, koska tasapainon ja alaraagjojen lihasvoiman sekd likkuvuuden lisdksi harjoittaa myods
hengitys- ja verenkiertoelimistdd. Tuonut sosiaalisuutta harjoitteluun, tdman mydté asiakkaat
ovat mm. saaneet vertaistukea toisistaan. Myds muistisairaille hyva harjoittelumuoto — ei mielletd
harjoitteluksi vaan pelaamiseksi.

Asiakkaiden kokemuksia likuntalaattaharjoittelusta:

Harjoitukset ovat kivoja. Ne tuntuvat helpoilta kuin tanssisi. Neljd laattaa riittdd minulle, sillé piddan
kaiteesta kiinni. Tykkaan harjoitella.

Koen pysyvdani pystyssd paremmin. Tasapaino on parantunut. Harjoittelu kahdesti vikossa riittad.

Pilotista kaytantoon

Kokeilun padatteeksi Rauman kaupunki pdatti hankkia kahdet likuntalaatat vanhuspalveluiden
kayttéon.  Likuntalaattojen  hankinnan  mahdollisti  testamenttivarat,  jotka  olivat
"korvamerkittyj@” nimenomaan Rauman vanhuspalveluiden ik&Gihmisten virkistysk&yttéon.

Kaatumisia tapahtuu vanhuspalveluissa paljon ja likuntalaattojen aktiivisen kdytén on tutkittu
vaikuttavan muun muassa tasapainon kehittymiseen. Laattojen on koettu tuovan myds
vaihtelua arkeen ja apua tai keinoja hoitgijille jarjest&d asukkaille eldmdansisGitdéd ja "vaivinkaa”
vaikuttaa myds heiddn tasapainonsa sek& muistinsa kehittymiseen. Ikdihmiset ndayttavat
nauttivan ja jopa samalla kerralla tulokset paranevat, kun opitaan pelin idea. Lyhyt kokeilu ja
palvelun kayttd testauksen jalkeen ovat antaneet viitteitd siitd, ettd likuntalaatoilla harjoittelulla
voidaan tukea ik&éantyneiden tasapainoa ja reaktiokyky& sekd véhentdd kaatumiseen liittyvad
riskid.

Pilotin jalkeen fysioterapiaopiskelija teki opinndytetydn likuntalaattojen vaikuttavuudesta
ikdihmisten tasapainon kehittdmiseen Rauman kaupungille. Tutkimukseen osallistui kahdesta eri
tehostetun palveluasumisen yksikdstd kahdeksan asiakasta, jotka olivat tutkimuksessa mukana
sen loppuun saakka. N&in ollen opinndytetydhdn saatiin pddasiassa vertailtavaksi kaikkien alku-
ja lopputilanteet. (Alho 2020, 34)
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Kahden kuukauden Moto Tiles -harjoittelujen tavoitemdadrdksi asetettiin 16 harjoittelukertaa,
mik& farkoitti kaytdnndssd kahta kertaa viikossa. Tatd tavoitetta ei kuitenkaan saavutettu
kenenkddn osallistujan kohdalla. Marttilanmdéessd toteutuneiden Moto Tiles -harjoituskertojen
keskiarvo oli 12,75 ja Linnavuoressa 6,5. Toisessa yksikdssé harjoittelua hidasti vatsatautiepidemia.
Tutkimuksessa osallistujien tavoitteena oli pelata kaksi harjoitusta kahteen kertaan jokaisella
harjoittelukerralla. T&maé toteutuildhes kaikilla osallistujilla. Tulosten perusteella aktiivista peliaikaa
jokaisella harjoittelukerralla kertyi noin 5 minuuttia osallistujaa kohden. (Alho 2020, 34)

Tutkimuksesta saatujen tulosten mukaan Moto Tiles -harjoittelun jalkeen k&velynopeus parani
kaikilla asukkailla. SPPB-testistéssé 4 metrin kdvelynopeuteen kdytetyn ajan keskiarvo lyhentyi
harjoittelun myétd 17,5 % ja TUG-testissd vastaavasti suoritukseen kdytetyn ajan keskiarvo
lyhentyi 9,3 %. TUG-testin mukaan yhdenkddn ikddntyneen tulokset eivat heikentyneet. Testissé
ikddantyneiden tulosten vaihteluvdli oli hyvin laagja, ajan vé&hentymisen vaihdellessa 4% ja 23 %
valilld. Yksittdisten ikddntyneiden osalta myds tasapainon fulokset paranivat. Tuolilta ylds
nousuissa ei tapahtunut tutkimusaikana merkitt&vié muutoksia. (Alho 2020, 34)

Kaatumisriskin kohdalla tulos pysyi samana tai véheni kahta ikddntynyttd lukuun ottamatta.
Toisella ik&antyneistd kaatumisvaara nousi kahdella pisteelld, koska henkildn kognitiivisissa
foiminnoissa oli tapahtunut muutoksia, mik& nosti FRAT-arvioinnissa muistiosuuden pisteitd. Myds
toisella asiakkaalla kaatumisvaara oli kohonnut kahdella pisteelld aiemman kaatumisen vuoksi.
(Alho 2020, 34)

Pitk&n t&htdimen tavoitteena Raumalla on saada kaatumiset laskuun ennaltaehkdisevan tyon
ansiosta.

Pilotointi teknologiayrityksen ndkokulmasta

Ennen kayttddnottoa testasimme Moto Tiles -likuntalaattoja useilla k&yttdjilld ja ndissd tilanteissa
pystyttin huomaamaan, miten pelillisyys moftivoi ik&antyneitd likkumaan. Kun harjoittelua
toteutettiin fuetusti, ikGihminen uskalsi yritt&é sinnikk&&mmin ja pitempadn.

Meditas Oy on vime vuosien aikana ollut mukana edistGmdassd teknologian
kokeilumahdollisuuksia ympdri Suomea. Tavoitteena on murtaa niitd asenteellisia muureja, jotka
usein johtuvat tietdmdattdmyydestd ja pelosta. lIman kdyttdkokeilua on vaikea osoittaa
teknologian suomia mahdollisuuksia.

Raumalla kokeilun mahdollisti aktiivinen ja ennakkoluuloton johto, joka otti tosissaan lisGdntyneet
kaatumiset omissa yksikdissd&n. Moto Tilesin sopivuutta mietittiin yndeksi ratkaisukeinoksi yndessé
vanhustydn johdon kanssa. Kokeiluihin sis@ltyi henkildkunnan koulutus. Rauma on loistava
esimerkki ongelmien puuttumiseen ja parannusvaihtoehtojen miettimiseen sitoutuneesta
tfoiminnasta.

UKK-instituutti on julkaissut yli 65-vuotiaille uuden likkumisen suosituksen, joka fiivistGd terveyden
kannalta riittavan viikoittaisen likkumisen madrén ja antaa esimerkkejd likkumisen lisGdmiseen
arjessa. Suosituksessa korostetaan 18-64-vuotiaiden suosituksia enemmd&n muun muassa
lihasvoiman ja tasapainon kehitt@mistd, joilla on vaikutusta etenkin arjessa selviytymiseen,
likkumiskykyyn sekd& esimerkiksi kaatumisten ennaltaehkdisyyn. Suositus painottaa monipuolista
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likkumista. Sen mukaan yli 65-vuotiaiden tulisi harjoittaa lihasvoimaa, tasapainoa ja notkeutta
vahint&dn kaksi kertaa viikossa. Reipasta likuntaa fulisi harrastaa 2,5 h vikossa ja kevyttd
likkumista mahdollisimman usein. (UKK-instituutin www-sivut 2019) Juuri ndité&d ominaisuuksia
voidaan harjoittaa tavoitteellisesti muun muassa likuntalaattojen avulla.

Koulutusjaksojen jalkeen oli teknologian kayttédnoton aika. Tatéd vaihetta seurattin myods
johdon tasolta. On térkedd oftaa uudet teknologiat heti kayttédn, etteivat opit unohdu, vaan
ne fulevat osaksi arkea. Kun kdayttdjid on useita, on tdrkedd antaa tarvittaessa myods
lisGkoulutusta niihin yksikdihin, joissa se on tarpeellista.

Suomessa likuntalaatat ovat kdytdsséd useissa vanhuspalveluiden yksikdissd  ikdihmisten
toimintakyvyn edistGmisess@. Monien fysioterapeuttien mielestd uusi teknologia on tuonut
uudenlaisen mahdollisuuden harjoittaa tasapainoa ja muistia sekd tuoda iloa ik&ihmisen
elédmadn. Erityisesti laatat ovat kovassa kdytdssd niissé pisteissd, joissa fysioterapeutti voi olla
tfukemassa toimintakyvyn kehittémistd.

Kaikkialla ei kuitenkaan ole k&ytettavissd kuntouttavaa henkildkuntaa. N&issé paikoissa on valillé
haasteena 16ytad Iahihoitajan t6istd aikaa juuri kuntouttavaan toimintaan. Moniammatillisen
kuntouttavan toiminnan tarjoaminen on kuitenkin  keskeistd ik&ihmisen toimintakyvyn
tukemisessa ja kaatumisten ennaltaehkdisyssd ja siksi sihen tulisikin panostaa entistd enemman.

Raumalla toteutettu likuntalaattojen kokeilu on osa Prizztech Oy:n Robocoast R&D Center —
Robotics Living Lab for Companies -hanketta, jossa kehitetddn tekodlyyn ja roboftiikkaan liittyvid
tuotteita ja palveluita. Hanketta rahoittavat Satakuntaliitto (EAKR), Rauman kaupunki seké Porin
seudun kunnat (Harjavalta, Kokemdki, Pori ja Ulvila).
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Smart chair exergames

Kirjoittajat: Anja Poberznik, Santeri Saari

Intfroduction

An exergame in its very broad definition means a video game that incorporates some form of
exercise. According to a definition proposed by Oh & Yang (2010) an exergaming is an
experiental activity that requires physical exertion or movements that are more than sedentary
activities and also include strength, balance, and flexibility activities”. It may increase caloric
expenditure, heart rate, and improve coordination. It may also have psychosocial and
cognitive impacts, including increased self-esteem, social interaction, motivation, attention,
and visual-spatial skills (Staiano & Calvert 2011). Although one of the greatest benefits that the
exergaming can offer is related to health, a study by Kari & Makkonen (2014) confirmed that
people play the games mainly because they are fun, not because they promote one's physical
fitness. This suggests that attitfude towards using exergames is driven more by the hedonic
gaming aspects than by the ufilitarian (functional or pragmatic) exercise aspects of games.
However, fun is an important aspect of exergames and it can even result in better perception
of the exercise compared to traditional exercise. A study by Li et al (2018) implied that
exergames (using Wii exergames) led to higher positive emotions in subthreshold depression
among older adults than traditional exercise (Li et al 2018). In another study, exergaming group
which trained with XBOX Kinect, perceived exercise as less demanding and of lower intensity
compared to traditional gym-based exercise (Barry et al 2016).

Exergames embedded into furniture

The maijority of existing exergames are designed for recreational purposes aimed at a typical
healthy person, making it particularly challenging for elderly users or those with physical (and
other) limitations. That is why we have designed a series of mini-exergames specifically for elderly
population, although they can be played by players of all age. The games were developed for
Android devices, compatible with phone, tablet or a larger screen e.g. Yeti tablet, and they are
played using a chair with pressure sensors. The so called “smart chair” utilizes three categories
of minigames: ski-jumping, snowboarding, and ball throwing. These minigames can facilitate use
by individuals with a range of capabilities. Interaction with the game environment requires the
user to move their body in relation to the “smart chair”.

For example, in the ski-jumping game (see Kuva 11), the player is required to stand up to initiate
the jump and then return to a seated position when they wish to progress to the next minigame.
The score is calculated by the distance the character gets to. To achieve a higher score, the
user must fime their jump correctly. The closer to the edge the user jumps, the longer the
character will fly, resulting in better score. In the snowboarding minigame, the player remains in
a seatfed position, leaning their upper body from side to side to interact with the game and
make the snowboarder dodge obstacles. The user receives a score from touching collectable
items on the slope. In the ball-throwing minigame, the player interacts with the game by
throwing soft balls at targets that appear on the screen. To support use by individuals with a
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range of capabilities, some setting adjustments were incorporated within the minigames. The
game enables setting up how fast the player has to react on standing during the ski-jumping
minigame, how fast the snowboarder is going down the hill during snowboarding, and how fast
the targets are appearing in the ball-throwing minigame (Merilampi et al 2019). In the end, a
total score is displayed, and the results can be saved and are later displayed on top ten list,
which presents a motivational as well as competitive aspect of the game.

Restart

Kuva 11. Ski jump minigame. KUVA: SANTERI SAARI

The three minigames were designed to support intervention for individuals with varying physical
abilities. The snow-boarding minigame was designed to train postural control in a seated
position. The ski-jumping minigame requires increased functional ability, with the player
interacting with the game through performing a sit-to-stand fransfer. The ball-throwing game
incorporates upper extremity strength and coordination, and supports gameplay in either a
seated of standing position. The ball-throwing minigame is best played with a large touchscreen,
as it allows the use of soft balls instead of requiring the user to tap the screen (Merilampi et al
2019).

The chair is connected to the Android device via Bluetooth. The user's movements are
measured through nine pressure sensors (FRS400), located under the cushioned sitting surface
of the chair, and are designed to be unobtrusive. The nine sensors are wired up to an Arduino
Mega, along with a Bluetooth module HC-06. The sensors send their analogue data to an
Arduino that converts it into a readable format for the receiving device. It is also responsible for
sending the data to the Android device. The Bluetooth module sends data globally, so no
pairing of devices is required. To access the chair data, a connection is established from within
the exergame. In the beginning of the game, the device lists all available Bluetooth connections
where the correct device can be selected (Merilampi et al 2019).
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Further development

The smart chair exergames were used in test environments with elderly users, and frequently
demonstrated to users of all ages. A lot of feedback and ideas for improvement have been
collected. In future, these games could allow simultaneous playing of multiple players or
different difficulty levels. The games could also have more methods for scoring, for example a
timer for the snowboarding. Also, more game mechanics could be added, e.g. the ski-jumper’s
landing could be conftrolled by sitting down at the proper moment, and the snowboarder could
have acceleration and braking controls.

The same chair could also be used in a different themed game. Winter sports theme was
selected because of the familiarity of such sports to Finns and because the games were easy to
be controlled with a chair. However, everyone might not want to play the winter sports games,
so a suite of different games could be developed. The games were developed with Unity, which
makes customizing and further development straight-forward.

Hardware-wise the chair could also be developed further. Sensors could be added to the
backrest and armrests in addition to the seat part to enable measuring of different movements.
The sensors found in the smart chair could also be installed in a separate cushion for added
mobility and further possibilities. That way, the cushion could be placed on any chair or
wheelchair for easier accessibility. The games could then have a toggle for wheelchair users to
change the way the game works, so the player would not have to stand up to make the ski-
jumper jump.

Conclusion

This paper introduces a possibility to connect exergaming with furniture, in our case a regular
chair. Sit-to-stand fransfer and side leaning movements are required to interact with the game,
ski-jlumping in the first and snowboarding in the latter. Upper extremity movement coordination
is required for the last of the three exergames. Even though small movements are needed to
play the games, these might be sufficient for people with very limited physical functioning.
However, the games can be easily developed further to suit more demanding users with
installing pressure sensors to the chair's backrest and armrests in addition to the seat itself.
Different difficulty levels, employing multiple players simultaneously, changing the game
scenery away from winter sports, additional game mechanics and transfer of the seat sensors
to a mobile cushion are some of the improvement ideas.
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Haavanhoitopeli haavanhoidon ammattilaisille

Kirjoittaja: Anders Homm

Haavanhoitopeli luotiin yhteistydssd Satasairaalan kanssa auttamaan niin alan opiskelijoita kuin
vasta alalla aloiftaneita oppimaan ja tunnistamaan erilaiset haavat sekd valitsemaan
tapauskohtaisesti oikeat hoitotavart.

Sovelluksella on tarkoitus luoda mahdollisuus virkist&d muistia erilaisista tilanteista, hoitotavoista
ja vdlineistd, jotta ne eivat padse unohtumaan, vaikka tosieldman tilanteita ei tulisi vastaan
kovinkaan useasti. Sovelluksessa on hyddynnetty sek& Satasairaalan ettd Suomen
Haavanhoitoyhdistyksen materiaalia ja ohjeistusta. Pelin kehittdminen on kesken, mutta
demoversioon on keratty kehitysehdotuksia sairaanhoidon ammattilaisilta.

Nuorten mielen hyvinvoinnin tukeminen hyotypelien ja digitaalisten
valineiden avulla

Kirjoittajat: Sari Merilampi & Krista Toivonen

lIhmisen toimintakyky koostuu monesta ulottuvuudesta. NGin ollen myds peleilld ja pelillisyydell
voidaan fukea foimintakyvyn eri osa-alueita. Tassd alaluvussa keskitytddn mielen hyvinvointiin ja
sen fukemiseen. Luvussa esitell@dn erityisesti Digimieli-hankkeessa kehitettyj& ja pilotoituja
vdlineitd, jotka toimivat esimerkkeind hydtypeleistd talla saralla.

Useita tarpeita - useita ratkaisuja

Mielen hyvinvoinnin tukeminen on hyvin moniulotteinen haaste. Vaikka yksittdiselld hankkeella
onkin mahdoton palvella kaikkia tarpeita, l&hestyttin Digimieli-hankkeessa haastetta eri
nakdkulmista. Kehittdmistyd aloitettiin kartoittamalla olemassa olevia ratkaisuja ja tydeldmdan
tarpeita erilaisile digitaalisile  vdalineille. Kartoitustydétd tehtiin  niin - mielenterveystydn,
tydvoimapalveluiden kuin  nuorisotydn ammattilaisten  kanssa. Kartoitustydn  tuloksena
tunnistettiin eri toimijoiden yhteisid tarpeita. Ylatason haasteena mainittiin, ettd asiakas ei aina
havaitse olevansa oman eldmdansd tekijé eik& oman tekemisensd vaikutuksia. Toinen keskeinen
haaste on kohderyhmdan ndkaoisten valineiden puute ylipddnsa.
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Yhteisid konkreettisia tarpeita nimetessd korostuivat erityisesti:
e voinnin seuraaminen etdnd (mielialan, unen ja sydmisen seuraaminen)
e palvelutarpeen arviointi
o kyselytyyppisesti kerattdvan datan digitointi, jotta edistymistd voidaan seurata
e oObjekfiivisesti mitattavan datan hyddyntdminen palveluiden osana
e valmentautuminen/mielikuvaharjoittelu
e renftoutus
¢ motivointi ja tavoitteen asettelu sekd seuranta.

Na&ihin  tarpeisin  kehiteftin  prototyyppejd yhdessd asiakasryhmdn  kanssa.  Erityisesti
kehitt&misprosessiin osallistettin ammattilaisia ja nuoria. Tydn tuloksena syntyi seuraavat valineet:

Vdlineet, jotka tukevat voinnin kartoitusta ja seurantaa, motivointia ja ohjausta
e Suomenkielinen pdaivakirjasovellus: Mieliala, uni, sydminen (play-kaupassa)

Sovellus on tarkoitettu mielialan, unen ja sydmisen seurantaan ja arviointiin, Kayttgja tayttad
sovellusta pdivakirjatyyppisesti, mutta runsaan kirjaamisen sijaan kdytetddn hymiditd, Iyhyité
tekstejd ja alasvetovalikoita. Esimerkiksi mielialapdivakirjassa mieliala kirfjataan hymidlla ja sité
selventavalld lyhyelld tekstilld. Samaa sovellusta voitaisiin siis kayttdd monen muun asian
seurantaan, kuten kipu ja tydéhyvinvointi, kunhan sovitaan mitd emojiasteikko mittaa. Sovellus
tallentaa ja visualisoi k&yttdjan kirjaamiset. Kayttdja voi halutessaan jakaa tiedot haluamalleen
henkildlle tai kaytté&d niitd vain itse. Sovellus tukee mielialaan ja uneen vaikuttavien asioiden
tunnistamista sek& pitkdaikaista filanteen seurantaa. Pdivékirjojen yht&aikainen kayttd
mahdollistaa korrelaatioiden tunnistusta (uni vs. mieliala; sydominen vs. mieliala; uni vs. sydminen
jne.) ja omien tietojen jakaminen mahdollistaa ulkopuolisen tahon valmennuksen.
Ammattilaiselle tai pdivakirjan kayttdjan Idheiselle sovellus foimiikin ohjaus- ja arviointitydkaluna.
Sovelluksessa on hyddynnetty pelimdisid elementtejd motivaation lisddmiseksi. Omaa filannetta
havainnollistetaan "naama-avatarilla” ja omaa edistymistd visualisoidaan graafin avulla.
Sovelluksessa on myds mahdollisuus IGhettdd kayttdjdlle tsemppiviestejd (palaute). Sovellusta
on ftestattu nuorten tydpajatoiminnassa, ammatillisessa kuntoutuksessa, oppilaitoksissa ja
nuorisopsykiatrian polilla. Kokemukset ovat olleet rohkaisevia. Sovellus madaltaa kynnystd
asioiden kirjaamiseen ja havainnollistaa filannetta niin kayttdjdlle kuin ammattilaiselle.

Saatavilla play-kaupassa: https://play.google.com/store/apps/detailsgid=fi.samk.mood cal

e Objektiivinen hyvinvoinnin mittaaminen

Pdivakirjat mittaavat ihmisen kokemaa hyvinvointia, mutta markkinoilla on myds erilaisia
objekftiivisia mittareita, jotka hyddyntdvat antureita hyvinvoinnin mittaukseen. Anturoida
voidaan esimerkiksi inmisen fysiologisia signaaleja tai ihmiskehon liikkeitd. Digimielihankkeessa
pilotoitin  akfigrafiaan eli likeaktiviteettirekisterdintin - perustuvaa ranneketfta. Sillé on
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laakinndllisen laitteen  sertifiointi ja sen avulla pystytd&dn mittaamaan unen maadrag,
vuorokausirytmi@ ja pdivaaikaista aktiivisuutta. Ratkaisua ei vield ole akfiivisesti hyddynnetty
nuorten kohderyhmdassd, vaikka esimerkiksi vuorokausirytmi on keskeinen haaste t&ssd
kohderyhmd@ssa. Ndin olleen ratkaisua pilotoitin nuorten kanssa muun muassa koulussa,
tyétoiminnassa, ammatillisessa kuntoutuksessa ja nuorisopsykiatrialla. Kokemukset ovat teknisié
haasteita lukuun oftamatta olleet positiivisia, ja vastaavia mittareita ja niitd hyodyntavid
palveluita oltaisin  valmiita kokeilemaan. Objekfiivisesti mitattua tietoa voidaan kayttad
unipdivakirjan tavoin, mutta ilman kirjaamista. Lisdksi voidaan verrata subjektiivista kokemusta ja
mitattua unta ja niiden vastaavuutta. Mitatun graafin ndkeminen havainnollistaa hyvin
tilannetta ja sen avulla voidaan myds tarkastella erilaisten muutosten vaikutusta ilman, ettd
kayttdjad joutuu kifjaamaan tai edes miettim&an asiaa sen kummemmin. Kertynyttd dataa
voidaan kdyttdd ohjauksen ja vaikuttavuuden arvioinnin tukena. Dataa voidaan kdyttdd niin,
ettd vain kayttdjd ndkee omat tietonsa, tai tiedot voidaan jakaa. Myds t&dmdan objektiivisen
mittarin k&ytdssd on hyddynnetty peleistd tuttuja elementtejd, kuten oman filan ja edistymisen
visualisointia.

e Frilaisten paperikaavakkeiden digitoiminen ja pelillisyys

Ammattilaisten kdytdssé on runsas maard erilaisia filannetta kartoittavia tydkaluja, mutta nédma
ovat usein paperisia kyselytyyppisid menetelmid. Haasteena on erityisesti kyselyiden hukkuminen
tai sitoutumattomuus niiden tayttdmiseen, tilanteen edistymisen seurannan hankaluus sekd
reaaliaikaisen ja kokoomatiedon puuttuminen. Edelld esitelty pdivakirjasovellus tarjoaa yhden
esimerkin lomaketyyppisen sisdlldn digitoimisesta. Erityisesti digitointia tarvittin myos asiakkaan
palveluntarpeen madrittémiseen. Digimieli-hankkeessa digitoitiin "Mistd palvelusta hydtyisit” -
lomake, Selfi-menetelmd ja Spiral-peli. LisGksi tuotettin SomeBody-applikaatio SomeBody
(psykofyysisen fysioterapia) menetelmdn tueksi ja MyGoals ratkaisukeskeisen osaamisen
tunnistamisen ja palveluohjauksen tueksi. Alla on lueteltuna lyhyesti edelld mainitut tydkalut.

Mist& palvelusta hyotyisite (MPH) on Satakunnassa toimivan Tydllistymistd edistGvan monialaisen
yhteispalvelun (TYP) kehittdmad palveluntarpeen arviointia tukeva lomake. Lomakkeeseen on
fiivistetysti kerdtty vaittémid, joiden avulla ammattilaiset osaavat ohjata asiakasta oikeiden
palveluiden piiriin oikea-aikaisesti. Kyselylomake on toiminut erityisesti puheeksi oton vdalineend.
MPH-lomake digitoitiin ns. "aulatuotteeksi”, jonka pystyi tayttdmdadn odotusaulassa omaa aikaa
odotellessa. Lomakkeen kysymykset listattin tabletille ja niistd& valittin itse& puhuttelevat
vaittémat. Vastaukset tallentuivat tabletille ja ne katsottin yhdesséd ammattilaisen kanssa.
Paperiin verrattuna lomake sai asiakkailta kiitosta selkeydest&dn ja yksinkertaisuudestaan. Myos
ammattilaiset olivat tyytyvdisid itse sovellukseen. Sen sijaan haasteena oli muuttaa omia
toimintatapoja siten, ettd digitoidun vdlineen hyddyt tulisivat téysimadrdisesti kayttddn.
Lomakkeen digitoiminen mahdollistaisi yksilon edistymisen seurannan liséksi kokoomatiedon
kertymistd. Sen avulla pystyttéisin farkastelemaan myds alueellista palveluiden tarvetta.
Tablettiversio lomakkeesta ei kuitenkaan kerénnyt kokoomatietoqa, jotta emme synnyttdisi
henkildrekisterid. Sen sijaan lomakkeesta tehtiin vield toinen versio palvelun fuottajan sdhkadiselld
lomaketydkalulla, jotta tiedot saataisiin suoraan toimijan omaan jarjestelmadn. Yksinkertaisissa
lomakkeissa kaupalliset sGhkdisten lomakkeiden tekoon tarkoitetut tydkalut mahdollistavat
digitoinnin ilman koodausosaamisen tarvetta. S&hkodisen lomakkeen pilotoinnissa osoittautui
kuitenkin haasteeksi saada lomakkeen tiedot reaaliaikaisesti ammattilaisen kdyttdoon.
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Saatavilla play-kaupassa:
https://play.google.com/store/apps/detdils2id=com.typ_kysely xé4&hl|=fi

MPH-lomake toimi pikaversiona palveluntarpeen arvioinnissa. Selfi -menetelm& sen sijaan
keskittyy syvdllisemmin tutkimaan asiakkaan filannetta. Selfi-menetelmdassd asiakas arvioi
tilannettaan vaittdmien ja liukukytkimien avulla. Kyselyn taytédn jélkeen ohjelma visualisoi
asiakkaan palveluntarvetta (sosiaadlipalvelut, tydvoimapalvelut, terveyspalvelut)
likennevaloasteikolla. Ammattilainen voi hyddyntdd tulosta palvelutarpeen arvioinnin lisGksi
edistymisen seurantaan. Toisin kuten MPH-lomakkeen kohdalla, Selfi-menetelmdn tofteutus ei
endd onnistu sahkdisilld lomaketydkaluilla. Siitd kehitettiin selainpohjainen tydkalu, joka 16ytyy
osoitteesta: https://selfiesamk.firebaseapp.com/

Kolmas palveluohjauksen ja tavoitteiden asettelun tukemiseen suunniteltu sovellus ol
Kuntoutussadtiéon kehittdmdan Spiral-lautapelin mobiiliversio (demo). Pelistd ja sen kehittdmisestd
kerrotaan yksityiskohtaisemmin seuraavassa luvussa. Sovelluksen demoversio on saatavilla play-
kaupassa.

Saatavilla play-kaupassa:
https://play.google.com/store/apps/details2id=com.Samk.Spiralnuoret

SomeBody-toimintamalliin liittyv& applikaatio kehitettin menetelimén vaikutusten seurannan
tueksi. "SomeBody-toimintamalli on vuorovaikutuksellisen ohjaustyon tyévdaline
ennaltaehkd&isevassd ja kuntouttavassa sosiaali-, terveys- ja kasvatusalan tydssd. SomeBody-
menetelmdan tavoitteena on auttaa yksilda tunnistamaan, miten tunteet, ajatukset ja esimerkiksi
kipu vaikuttavat omaan kehoon, sen likkeeseen ftai likkumattomuuteen. SomeBody-
menetelmdan tarkoituksena on erityisesti auttaa ihmisid huomioimaan omaa suhdetta kehoonsa
sek& oman kehon suhdetta ympdrilld oleviin muihin ihmisiin, yhteiséihin ja yhteiskuntaan. "
(Somebody menetelmdn verkkosivusto). SomeBody-sovelluksessa on menetelmdn kyselyt
digitoituna, jolloin menetelmdn vaikuttavuutta voidaan visualisoida. Lisdksi voidaan mitata
kollektiivinen fiilis. Kumpikin digitointi edustaa oman edistymisen seurantaa ja visualisointia.

Saatavilla play-kaupassa:
https://play.google.com/store/apps/details2id=com.samk.somebodyfire2

¢ Oman osaamisen tunnistaminen ja tavoitteiden asettelu

MyGoals-sovellus [&hestyy tyollistymisedellytysten ja elédmdnhallinnan haasteita
ratkaisukeskeisesti. Sovellus koostaa yhteen verkkosivustoja, joista saa apua muun muassa
hyvinvointiin, talousasioihin ja tydllistymiseen. Sovellukseen sydtetddn omia vahvuuksia ja
mielenkiinnon kohteita ja niiden pohjalta etsitddn muun muassa tyd- ja opiskelupaikkoja.
Sovellusta testataan INKA Satakunta -hankkeessa palveluohjauksen tukena. Sovelluksen
varhainen prototyyppi on saatavilla play-kaupassa.

Saatavilla play-kaupassa:
https://play.google.com/store/apps/details2id=fi.samk.mygoals&hl=fi

e Valmentautuminen/mielikuvaharjoittelu ja rentoutus

Virtuaalitodellisuus (VR) tuottaa aidontuntuisia kokemuksia ns. "turvallisessa” ympdristdssd. Ne
mahdollistavat ajasta ja paikasta rippumattomat harjoitteet. Virtuaalilaseille voidaan kehittad
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taysin keinotekoisia maailmoja ja interaktioita, mutta myds 360-videokuvaa voidaan hyddynt&d.
Virtuaalilaseja ja niille tuotettua sisaltdd voidaankin kaytt&d erilaisten filanteiden harjoitteluun ja
alfistusterapiaan, mutta ftfoisaalta niilld voidaan myods tukea rentoutumista. Erityisesti
mobiilivirtuaalilasit ovat vdlineend kiinnostavat, silld niiden sirtdminen ja kéayttdkuntoon
asettaminen on helppoda. Tdmda avaa uusia mahdollisuuksia eri toimijoille ilman teknistd taustaa.
Erityisesti videoiden kayttd on houkuttelevaa, silld talldin myds sisdlldntuotto onnistuu ilman
ohjelmointitaitoa. DigiMieli-hankkeessa tfuotettin muun muassa seuraavia sisaltdjé:

e 360-videot:

o Yleiset tilat ja sosiaaliset tilanteet (esim. kaupassa kdynti, jonotus, kahvihuone, help
deskissd asioiminen, esittelykierros, bussi, luontoympdristot)

o Yleisbn edessd oleminen/esiintyminen
o Tybhaastattelu
o "Lentopelkodemo”
o Pisa (yleinen paikka, paljon ihmisid)
o Tyokokeilu ja opiskelupaikkoihin tutustuminen
o VR rentoutuksessa: luontokokemukset, veden I&heisyys, jne.
- Reposaari
- Maaseutu
- Japanilainen maisema
- Pisaja Firenze
- M&kkimaisema
- Lasten joulujuhla (laulut, voi mennd myds altistukseen (julkinen tila, paljon ihmisid)
- Lapin tunturimaisema (yhdistetty hengitysharjoitus)

- asiakkaan oma mielipaikka — (asiakkaan kanssa kuvaus)

e Keinotekoiset, rakennetut VR -ympdristot
o metsGympdristd
o kaupadlliset luontoympdristét/maisemat
o kaupadlliset pelit, esim. kalastus, jotka saattavat auttaa rentoutumaan

Virtuadlilaseja ja erilaisia sisaltéjd testattin hankkeessa ammatillisessa kuntoutuksessa, nuorten
pajatoiminnassa, oppilaitoksissa ja nuorisopsykiatrialla. Palaute on ollut pddsédntdisesti
positiivista ja lasien koettiin fuottavan aidon kokemuksen. VR-laseja I&hdettiin kokeilemaan

63



melko ennakkoluulottomasti, erityisesti sovelluksia, jossa ei "tarvinnut osata tehdd mitéddan”.
Sisaltd koettiin tarpeeseen soveltuvaksi, joskin videoiden resoluutioon ja d&nenlaatuun toivottiin
parannuksia. Myos VR-lasien kanssa menuissa navigointiin toivottiin jouhevuutta.

Virtuaalitodellisuuden hyddyntdmisen Idydettiin uudenlaisia kayttdkohteita kayttdjGkokemusten
kautta. Yhdeksi kdyttokohteeksi tunnistettiin eri opiskelualoihin ja ammatteihin futustuminen
todellisissa  opiskeluympdristdiss@  esimerkiksi auto-, rakennus-, catering- sekd sosiaali- ja
terveysala. Virtuaalisesti eri opiskeluympdristdihin tutustumisen myo6té& nuori voi keskustella
ammattilaisten kanssa omista tarpeistaan, vahvuuksistaan ja myds haasteistaan (esim.
sosiaalisten uusien tilanteiden pelko, ympdristdon hahmottamisen haasteet, aistiyliherkkyydet).
Ndiden asioiden esiin nostamisella voidaan yhdessd miettid sopivia ratkaisua opiskelualan tai
opiskelun tuen suhteen jo ennakkoon. T&md& kayttékohde tai -tarve on sekd oppilaitosten
opinto-ohjauksessa, nuorten ammatillisessa  kuntoutuksessa kuin  tydllisyyttd edist@vissé
palveluissa.

Toisena kdayttdkohteena |dydefttin  erilaisten ohjaus- ja fukiprosessien kehitt@dminen.
Tyévalmennuksessa ndhtiin monenlaisia mahdollisuuksia tukea kuntoutujan tyévalmennusta
virtuaalitodellisuuden avulla, esimerkkind Klubitalo Sarastuksen kahvilatydn valmennusprosessi.
Kuntoutuja aloittaa kahvilatydhén futustumisen Sarastuksen omasta  klubikahvilasta. Sen
ympdristéén ja tydtehtdviin voidaan tutustua kuntoutujan kanssa valmennuksen alussa.
Valmentgjan kanssa kdydddn keskustelua sopivista tydtehtdvistd, joilla  valmennus
konkreeftisesti aloitetaan. Klubitalon kahvilasta tydvalmennus etenee Positiimin kahvilaan, jossa
tyd edellyttdd vahvempaa itsendistd tydskentelyd. Positimin  kahvilan ympdristédn ja
tyétehtaviin voidaan tutustua ja harjoitella ennakkoon virtuaalisesti. Tydvalmennuksen edetessd
siirryt@d@n seuraavaksi esimerkiksi kirjaston kahvilaan. Sen tydympdristddn ja tydtehtdviin voidaan
edellisen mallin tapaan tutustua ja harjoitella.

Ohjaus- ja tukiprosessien kuvaus nostaa esiin myds prosessien kehittdmiskohteet: esimerkiksi
filojen 16ytGminen ja niihin saapuminen voi osoiftautua monimutkaiseksi myds ammattilaisen
silmin, kun prosessia I&htee purkamaan ja kuvaamaan.

Toisena virtuaalitodellisuuden hyddyntGmisen kohteena nousi esille asiakkaan vyksiléllisen
kuntoutuksen ohjaus- ja tukiprosessi. Esimerkiksi psykososiaalisen toimintakyvyn edistGmisessd
voidaan kuntoutujan kanssa keskustella ensin omasta mielipaikasta, rentoutus- ja
rauhoittumisympdristdstd. Tama ympdristd kdydadn yhdessd kuntoutujan kanssa kuvaamassa
osallistaen kuntoutuja padrooliin. Ympdaristdn video tai kuva laitetaan VR-laseihin, joiden avulla
kuntoutuja pddsee aina tarpeen mukaan omaan mielipaikkaan, mieliympdaristéon.

Virtuaalilasien lisGksi videoita tuotettiin perinteisemmin. Kuvauksissa kdytettiin kuitenkin erilaisia
menetelmid, kuten drone-kuvausta, jotta niistd saatfin  mukaansatempaavampia ja
kohderynmdn ndkoisid. Myds perinteisilld  videoilla ndhtiin - pofentiaalia  kynnyksen
madaltamiseksi  esimerkiksi  erilaisin  palveluinin  hakeutumiseksi.  Videota tehdessd
palveluntuottajat saavat myds kokea palvelupolun asiakkaan silmin, jolloin myds erilaisia
kipupisteitd  pystytddn  tunnistamaan ja  poistamaan.  Mielikuvaharjoittelun  tukena
virtuaalitodellisuus kuitenkin luo erittdin todentuntuisen ja uppouttavan kokemuksen, jota
voidaan pit&d lisGéarvona.
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e Yhdessd tekeminen, sosiaalisen toimintakyvyn edistéminen

Hankkeessa tfestattin myds perinteisempi& VR-pelej@ sekd MotoTiles-likuntalaattapeleja
ryhmé&muotoisen toiminnan osana. Pelit toimivat hyvin keskustelun ja yhdessd tekemisen
kaynnist@jind. Ne tukivat ryhmdaytymistd ja tuottivat onnistumisen kokemuksia. Vaikka pelit
ensisijaisesti olivatkin tarkoitettuja fyysisen toimintakyvyn tukemiseen, ne soveltuivat hyvin myds
sosiaalisen toimintakyvyn tukemiseen.

Case-esimerkki Spiral-pelin kehittamistyosta

Spiral-lautapeli on kehitetty Kuntoutus&dtidlld (yhteistydssd Lempddldn kunnan psykiatrian
yksikdn ja MLL:n Lasten ja Nuorten Kuntoutuss@dtion kanssa). Pelissé kuntoutuja arvioi omaa
toimintakyky&dn ja tunnistaa henkildkohtaisia kehitystavoitteita oman kuntoutussuunnitelman
pohjaksi. Spiral-lautapelin  osa-alueet perustuvat  kansainvdliseen (WHO) toimintakyvyn,
toimintarajoitteiden ja terveyden luokitusjarjesteim&dn ICF.Gén (International Classification of
Functioning, Disability and Health). ICF on hierarkkinen kooditussysteemi, joka ké&sittdd
tfoimintakyvyn ja sen rajoifteet lagja-alaisesti. ICF:n hyddyntédminen vahvistaa asiakkaan
asemaa  kuntoutumisprosessissa  ja  edistd&@  moniammatillista  yhteistyotd  kaikissa
kuntoutusprosessin vaiheissa (THL, ICF-luokitus, verkkosivusto).

Peliss& kerdttyd itsearviota voidaan kdsitelld ammattilaisen kanssa yksildllisemmin ja suunnitella
omaa henkildkohtaista kuntoutusta. Pelin pelaaminen tukee GAS-tavoitteiden asettamista.
Strukturoitua GAS-menetelmdd kaytetddn kuntoutuksen tavoitteiden asettamisessa ja niiden
saavuttamisen seuraamisessa  kuntoutusprosessin edetessd. (Kela, GAS menetelmd,
verkkosivusto)

Nopean ja innostavan itsearvioinnin tydkalun kehittdminen nousi tydeldmdatarpeesta. Omien
vahvuuksien ja voimavarojen kautta voidaan tunnistaa omia henkildkohtaisia kehitystavoitteita
eri paddmadrien viitekehyksessd (mm. opiskelu, tydllistyminen, oma arjenhallinta). Tavoitteiden
asettaminen on ohjaus-, tuki- ja kuntoutusprosessin perusta eri palvelusektoreilla. lItselle
merkityksellisin tavoitteisin sitoudutaan ja motivoidutaan vahvemmin, jolloin p&ddmdédrien
saavuttaminen on tehokkaampaa.

Spiral-lautapelin kehittdminen mobiilipeliksi toteutettiin tiiviissd yhteistydssé Kuntoutussaation
tutkijoiden kanssa. Kuntoutuss@dtid oli myods tunnistanut mobiilipelin tarpeen muun muassa
nuorten kuntoutujien parissa. Lautapelin toimintaidea (-logiikka) haluttiin toteuttaa mobiilipeliss&
mahdollisimman samana. Lautapelin visuaalinen iime kuvastaa metsd@retked, jossa pelaagja
retkeilee marjoja kerdten. Marjoista pelaaja saa pisteitd ja kysymyskorteilla esitet&ddn omaan
eldmadn, arjen sujuvuuteen liittyvid kysymyksid.

Mobiilipeliin valittin 14 kysymystd, joiden katsottfin kattavan toimintakyvyn eri osa-alueita.
Mobiilipelin grafikka rakennettiin mets&dn, jossa pelaagja juoksee mets@ssd kerdten pistemarjoja
(punaiset) ja kysymysmarjoja (sininen). Kysymysmuodot suunniteltiin niin, ettd pelaaja vastaa
kysymyksiin liukukytkimell& (sliderilla) arvioiden onko asia kunnossa vai ei. Arvioinnissa kdytetddn
liukukytkimen pdissd hymynaamoja. Pelin lopussa, kun pelaaja on vastannut kaikkiin kysymyksiin,
h&n mdadrittelee kolme itselleen merkityksellistd asiaa, joihin haluaa muutoksen (GAS-tavoitteet).
Muutokseen tarvittavista toimenpiteistd ja menetelmistd kuntoutuja keskustelee ohjaajan,
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valmentajan tai terapeutin kanssa. Yhdessd sovituista toimenpiteistd voidaan tehdd
kuntoutujalle oma suunnitelma.

Spiral-mobiilipeli& testattiin eri asiakasryhmilld Kuntoutusddatidlld, oppilaitoksissa ja ammatillisessa
kuntoutuksessa. Palautteiden perusteella tehtiin muutoksia muun muassa pelin grafikkaan,
kysymysten muotoon sekd tehtfiin ns. lyhytversio, johon valittiin viisi kysymyst& pdivittdisen arjessa
selviytymiseen liittyen. Pelid esiteltin opetus- ja ohjausalan sekd sosiaali- ja terveydenhuollon
ammattilaisile. Saatujen palautteiden perusteella Spiral-mobiilipeli ndhtiin® mahdollisena
hyddynt&d eri asiakkaiden ohjauksen, tuen ja puheeksi oton vdalineend.

Ldahteet:

SomeBody-menetelmdan verkkosivusto, https://somebody.samk.fi/menetelma, Viitattu 1.4.2020

THL, ICF -luokitus, verkkosivusto,https://www.thl.fi/fi/web/toimintakyky/icf-luokitus, Viitattu 1.4.2020

Kela, GAS-menetelmd, verkkosivusto, hitps://www.kela.fi/yhteistyokumppanit-kuntoutuspalvelut-ohjeita-
palveluntuottdijille-kuntoutuksen-hyodyn-arvioiminen-gas-menetelma, Viitattu 1.4.2020

Teknologiatuotteesta palveluihin
Kirjoittajat: Mervi Vahdatalo, Sari Merilampi & Krista Toivonen

Edellisessd alaluvussa esiteltyj& Digimieli-hankkeen sovelluksia on jalkautettu oppilaitosten
oppilashuollon vdalineiksi, nuorten pajatoimintaan, sosiaadli- ja terveyspalveluihin, ammatilliseen
kuntoutukseen ja tydvoimapalveluinin. Sovellukset ovat my&s mahdollistaneet saman asiakkaan
parissa foimivien fiivistyneen yhteistydn. Niiden avulla on pystytty tfukemaan filannekuvan
hahmottamista, motivointikeinoja, ohjauskeinoja, tavoitteiden asettelua, haasteiden
tydstamistd sekd vaikuttavuuden arviointia.

Vaikka tydkalujen tuomat mahdollisuudet tunnistetaan, ei niiden jalkautuminen ole itsestddn
selvad. Teknologiat vaativat ympdrilleen tukipalveluita sekd erityisesti lisGarvoa tuovaa
palvelutuotantoa. Teknologia muuttaa vaistdmattd olemassa olevia toimintatapoja ja luo myds
mahdollisuuksia taysin  uusille  palveluille. Teknologian jalkauttaminen vaatii  kuitenkin
erityisponnisteluja. Osana Digimieli-hanketta toteutettiin viidelle hyvinvointiteknologia- sek&
sosiaali- ja terveysalan asiantuntijalle tydpaja, jonka tarkoituksena oli muotoilla hankkeen
tyokalujen implementointiin palvelumalleja. Tydpajassa asiantuntijoille esitelfin tydkalut ja
kerrottiin kokemuksia niiden kentt&testauksista. Johdannon jdlkeen asiantuntijat keskustelivat
aiheesta ja hahmottelivat teknologian jalkauttamisen nakdkulmasta keskeisid elementtejd.

Tassa luvussa tutustutaan tydpajan fuloksiin.

Teknologian jalkauttaminen

Teknologian kayttédnotossa ja vakiinnuttamisessa voidaan puhua valttdmattdémistd
elementeistd ja jalkauttamista tukevista mahdollistajista (Kuva 12). Valitdmatdntd on, etftd
tuotteiden tulee olla helppokayttdisid, toimintavarmoja ja riittdvan helposti saatavilla. Tuotteita
tulee olla monipuolinen valikoima eri tarpeisiin ja valmistajien tai laitetoimittajien on turvattava
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tuotteiden kdayttdkoulutus, huolto, yliGpito ja pdivitykset. Maksimaalisen hyddyn saamiseksi
tuotteisin yhdistet@dn usein erilaisia lisGarvoa tuottavia palveluita, esimerkiksi seuranta- ja
ohjauspalveluita. LisGarvopalveluiden avulla asiakkaan hyvinvointia  tukeva  prosessi
kokonaisvaltaistuu ja sen vaikuttavuus paranee.

N&iden teknologian jalkauttamisessa  valttdmattdmien toimijoiden lisdksi  tarvitaan
mahdollistajia, jotka omalla toiminnallaan edistavat  teknologian  kayttéénottoa ja
vakiinnuttamista. Mahdollistajia ovat muun muassa innostuneet henkilét, jotka tuntevat
kaytettdvissd olevan teknologian ja kannustavat sen kayttdédn. Kokemusasiantuntijat ovat
henkilditd, jotka ovat jo kayttdneet joitain teknologisia ratkaisuja ja osaavat siten kertoa muun
muassa millaisiin tilanteisiin kyseinen teknologia sopii, mitd haasteita sen k&yttdon liittyy ja miten
haasteita voidaan ratkaista. Myds yritykset ja sijoittajat voivat toimia mahdollistajina edistamallé
laitteiden saatavuutta. Seuraavassa tarkastelloan ensin mahdollistajia ja sen  jdlkeen
jalkauttamisen valttamattémia elementtejd.

+  Paivakirjat
,4.--""" *  Virtuaalinen todellisuus
o *  Dbjektiiviset mittarit
Uudet vilineet, * Palveluohjauksen vdlineet
laitteet, sovellukset

Kokemusagentit,

Sijoittajat,
opiskelijat

lahjoitukset

—

+  Valmennus/ ohjaus
+  Sisdlldntuotanto
*  Arviointi

Uusi jaettu asiantuntijuus
* Palvelutori
+ Palveluohjaus

Mahdollistajat

Johto Agentit, innostujat

Kuva 12. Teknologian jalkauttamisen elementit. KUVA: MERVI VAHATALO

Sijoittajat mahdollistajina

Teknologian saatavuus edellyttdd, ettd erilaisia tuotteita ja niihin liittyvid palveluita on riitté&vasti
markkinoilla, jotta asiakkaan tarpeeseen voidaan valita juuri siihen sopiva tuotteen ja palvelun
yhdistelIma@. Lisdksi saatavuus edellyttad, ettd haluttu teknologia on taloudellisesti mahdollista
oftaa kayttédn haluttuna hetkend. Tdassd  resursseihin  liittyvassd  mahdollistamisessa
merkittavassd roolissa ovat erilaiset sijoittajat, esimerkiksi yksityisen sektorin yritykset ja erilaiset
yhdistykset ja seurat. Mahdollistajaorganisaatiot voivat investoida tuoftteisiin itse, jolloin he voivat
joko lainata tai vuokrata niitd kuluttqjille tai organisaatioille. Toinen vaihtoehto on lahjoittaa
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tuotteita niitd kayttaville organisaatioille tai jopa suoraan kuluttgijille, esimerkiksi oman
yhdistyksen jasenille. Yhdistyksille ja seuroille tdma& voi olla osa oman jasen- tai potilasrynmdén
edunvalvontaa. Samalla kuitenkin niin yritykset, yhdistykset kuin seuratkin voivat profiloida
toimintaansa osana yhteiskuntavastuustrategiaa. Lahjoittajana tai esimerkiksi jonkin yksikdn
"laitekummina” organisaatiot voivat edist&dd omaa vastuullisuusimagoaan ja brédndatd itseddn
paitsi teknologian edell@kavijdind myds yhteiskuntavastuullisina organisaatioina.

Innostujat ja agentit mahdollistajina

Usein teknologian kayttddnotto ammatillisena apuvdlineend vaatiiinnostuneen, asiakastarpeet
tuntevan, henkildn, joka haluaa alkaa kayttdd teknologiaa. On mahdollista, ettd innostunut
henkild itse ottaa selvdd eri teknologiavaintoehdoista ja opiskelee niiden kayttdd, mutta
kayt&dnndssé tadma voi olla vaikeaa arjen kiireiden keskelld. Talldin on hyddyksi, jos kdytettdvissé
on henkild, joka tuntee teknologiatarjionnan, osaa kayttdd laitteita ja perehtyy jatkuvasti uusiin
teknologiamahdollisuuksiin. Henkildd voidaan luonnehtia agentiksi, joka puhuu teknologian
kayttddnoton puolesta ja on valmis auttamaan innostuneita ammattinenkilditd. Joissain
tapauksissa innostunut ammafttinenkild ja agentti voivat olla yksi ja sama henkild, mutta usein
jarkevad on, ettd agentilla on yht& erikoisalaa tai asiakasryhmdad laajempi vastuualue ja siten
lagja-alainen ymmarrys teknologian mahdollisuuksista. Myds useisiin laitteisiin perehtyminen ja
kehityksess@ mukana pysyminen edellyttdd merkittdvad tydaikaresursointia. Toisaalta ilman
innostuneita  ammattinenkilditd agentti ei saa teknologiaa levidmadn. Rogersin (2003)
innovaatioiden diffuusioteorian mukaan agentit voidaan ndhdd innovaattoreina, joille uusien
menetelmien kayttdédnotto on eldmdntapa ja innostuneet ammattilaiset taas edustavat
edell@kavijdiden joukkoaq, jotka ennakkoluulottomasti testaavat uusia menetelmid. Agenttien ja
innostuneiden ammattilaisten taustalle tarvitaan aina mydnteisesti suntautuva johto. Esimiehet
mahdollistavat paitsi agentin palvelut, varmistavat myos innostuneille ammattilaisille riittavat
resurssit ketteriin kokeiluihin ja pitavat ylld teknologian testausta sallivaa iimapiirid.

Kokemusasiantuntijat mahdollistajina

Samalla kun agentit ovat ammattilaisia erilaisten teknologioiden kd&yttdominaisuuksissa,
kokemusasiantuntijoilla on omakohtaista kokemusta esimerkiksi siitd, missd tilanteissa ja miten
teknologiaa kannattaa hyddyntdd osana asiakasprosesseja. Kokemusasiantuntijat voivat toimia
sek& ammattilaisen ettd asiakkaan tukena kayttédnotossa, auttaa konkreettisilla endotuksilla ja
motivoida heitd. Kokemusasiantuntijoilla on myods térked rooli teknologian kayttédnoton

markkinoinnissa ja yleisessd tietoisuuden lisGdmisessd muun muassa tarinallistamalla omia
kokemuksiaan. Autenttiset kertomukset siitd, miten teknologia on hyddyttanyt jotain asiakasta,
voivat kannustaa myds muita. Tarinoiden avulla voidaan myds tehdd tunnetuksi uusia tapoja
kayttdd teknologiaa ja uusia tilanteita, joihin sitd voidaan soveltaa. Samalla voidaan valttad
myos pahimpia prosessin karikkoja, joita kokemusasiantuntijat ovat jo tunnistaneet.
Kokemusasiantuntijat voivat olla esimerkiksi potilasjdrjestdjen tai erilaisten yhdistysten edustajia,
yksittdisid inmisid, jotka ovat kayttdneet kyseistd teknologiaa tai vaikkapa opiskelijoita, jotka

68



voivat opinnoissaan simuloida teknologian k&yttoon liittyvid tilanteita. Myds ammattilaiset, jotka
ovat tydssadn kayttdneet teknologiaa, voivat toimia kokemusasiantuntijoina toisilleen.

Laite- ja sovelluskori ja palvelutori

Laitteiden ja sovellustenriittGvan helppo saavutettavuus ja laaja valikoima ovat avainasemassa
teknologian kayttéonotossa ja jalkauttamisen onnistumisessa. YksittGiset organisaatiot voivat
vliGpitéd&d omia laitevarastojaan ja agentit voivat hankkia laitteita laitevalmistgjiita ja -
toimittajilfa. Harvan organisaation resurssit kuitenkaan riittavat kattavaan valikoimaan ja
toisaalta tallaiset varastot eivat tyypillisesti ole yksittdisen kuluttajan ulottuvilla. Erilaisia fuotteiden
lainaamokonsepteja on jo olemassa ja niitd voitaisin hyddyntdd myods teknologiatuotteiden

lainaamisessa.

Lainaamoa voidaan ajatella yhtadltd laite- ja sovelluskoring, jossa on kattava valikoima erilaisia
tuotteita. Toisaalta lainaamoa voidaan gjatella palvelutoring, josta kuluttaja-asiakas saa myds
laifteisiin ja sovelluksiin liittyvad kayttédnotto-opastusta. Konsepti on toki haastava, sillé siellé
foimivien agenttien on oltava hyvin perilld laitteiden ja sovellusten k&yttémahdollisuuksista
erilaisiin tarpeisiin eldmdnkaaren eri vaiheissa. Toisaalta esimerkkejd erilaisista kayttdkohteista
voidaan saada kokemusasiantuntijoilta, jotka voivat tukea agentteja ja asiakkaita omilla
kayttdkokemuksillaan. Myds neuvonta- ja kdyttédnottopalveluun voidaan hyddyntdd agenttien
lisGksi esimerkiksi opiskelijoita, tyollistymispalveluiden piirissé olevia ja vapaaehtoisia, joilla on
rittévad teknologicosaamista ja innostusta auttamiseen. Laite- ja sovelluskori ja palvelutori
olisivat kuluttajien lisaksi myds organisaatioiden kaytdssd, jolloin esimerkiksi seurat ja yhdistykset
voisivat lainata vdalineit& omiin tilaisuuksiinsa ja kokeiluttaa niit&d omalla asiakaskunnallaan iiman
merkittavid investointeja.

Teknologiatuotteet ja -palvelut

Laitteiden ja sovellusten riittGvéastd ja monipuolisesta tarjonnasta vastaavat laite- ja
sovellusvalmistajat ja -toimittajat. Lisdksi sujuvan k&ytén mahdollistamiseksi tarvitaan erilaisia
huolto-, vyllGpito- ja pdivityspalveluita sekd kayttddnottokoulutukseen liittyvid palveluita.
Tyypillisesti ndist& vastaa laitteen toimittaja tai laitevalmistaja, mutta myds ammattilainen tai
kokemusasiantuntija voivat antaa kdyttdkoulusta saatuaan sellaista ensin itse.

Organisaatiot ja kuluttajat voivat luoda laitetoimittajien ja -valmistajien kanssa hyvin monenlaisia
hankintaan  liftyvid  sopimuksia aina pelkdn tuofteen ostamisesta  monipuolisiin
huoltopalvelupaketteihin. Lisdksi laitteita voidaan myydd&, vuokrata tai kayttédd leasing-
sopimusta. Monet uusista teknologioista eivat edes vaadi erillistd laitetta, vaan ne ovat
olemassa oleviin laitteisiin integroitavia sovelluksia. N&Gmd& voivat olla maksuttomia tai
sovelluskaupasta ostettavissa.
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Lisaarvopalvelut

Osa tuotteista ja palveluista on suunnattu suoraan kuluttajille, eik& ammattilaista tarvita laitteen
tai sovelluksen k&ytdssd. Naiden laitteiden ja sovellusten avulla kuluttajat voivat itse seurata
hyvinvointiaan ja tehdd itse terveyden edistdmistd fukevia toimenpiteitd tai ostaa palveluita
seurannan tai terveyden edistGmisen tueksi. Monet fuofteet on kuitenkin suunniteltu
kaytett@vaksi osana ammattilaisen ja asiakkaan vdlistd palveluprosessia. Liséksi osaa tuotteista
asiakkaat voisivat kayttad itsendisesti, mutta he hyotyvat siitd, ettd ammattilaisten tuottamat
palvelut ovat kiinted osa laitteiden ja sovellusten muodostamaa palvelupakettia. Na&ita
ammattilaisten tuottamia palveluita voidaan kutsua lisGarvopalveluiksi.

Asiakasohjauksen ja tilannekuvan arvioinnin palveluissa ammattilainen tulkitsee laitteen tai
sovelluksen tuottamaa dataa. Datan perusteella hdn laati asiaokkaan kanssa yhdessd
tavoitteiden mukaisen prosessin ja arvioi, miten ja mitd teknologiaa kannattaa integroida osaksi
prosessia ja millaisia palveluita sihen kannattaa littéd. Samoin objektiivisten mittareiden
tuottaman datan fulkinnassa tarvitaan tyypillisesti ammattilaista. He muodostavat datan
perusteella kuvan lahtdtilanteesta, auttavat asiakasta interventioiden valinnassa ja seuraavat
interventioiden vaikuttavuutta objektiivisten mittareiden tuottamaa dataa hyddyntéGmallé.
Vastaavaa edistymisen seurantaa voidaan tehdd myds subjekfiivisilla mittareilla, esimerkiksi
erilaisten asiakkaan tayttdmien pdivékirjojen avulla. Ammattilaisella on téalléin seurannan liséksi
merkittava rooli asiakkaan motivoimisessa ja kannustamisessa. Juuri nGma tuottavat lisGarvoal

Sisdlldntuotannon avulla ammattilaiset ja asiakkaat voivat yhdesséd miettid mikd sis@ltd sopii
asiakkaan tarpeeseen. Samaa vdlinettd, esimerkiksi VR-laseja, voidaan k&yttad eri asiakkaille eri
tarkoituksiin riippuen asiakkaan tarpeesta. Esimerkiksi rentoutus- ja alfistusterapiaan voidaan
valita ja tuoftaa asiakkaalle parhaiten sopivat sisdlldt. Joissain tapauksissa asiakkaan ja
ammattilaisen yhteinen siséllontuotanto voi olla my&s osa hoitoprosessia. Nodmd& mahdollisuudet
edistGvat merkittavasti asiokkaan saaman hoidon yksildllisyyttd. Vaikka sisélldntuotantoa
voidaan myds ostaa (erilaisia rentoutusvideoita, opetustianne- ja orientoitumisvideoita),
ammattilaisella on merkitt&va rooli sisdltdjen ja asiakastarpeen yhteensovittamisessa.

Lisaarvopalveluiden geneerinen mailli

Ammattilaisten tehtavd on radtaléida lisGarvopalvelut kullekin asiakkaalle parhaiten sopivaksi.
Jotain geneerisid elementtej& on kuitenkin tunnistettavissa kaikissa ammattilaisten tuottamissa
lisGarvopalveluissa (Kuva 13). Ammattilainen tai vaikkapa jarjestétoimija voi olla asiakastarpeen
tunnistava innostuja, joka saa fukea agentilta laitteiden ja sovellusten valinnassa ja
kayttddnotossa tai hdn voi itse toimia agenttina. Taustalla vaikuttavat aina tuottajat ja
laitevalmistajat, joka huolehtivat laitteiden ja sovellusten huollosta, pdivityksestd ja
kayttdkoulutuksesta. Innostuneet ammattilaiset suunnittelevat palvelut yhdessd asiakkaiden ja
muiden hoitoon osallistuvien kanssa, kanavoivat laitteet ja sovellukset ja niihin liittyvat
palveluprosessit asiakkaiden arkeen ja koordinoivat seurannan toteuttamista ja vaikuttavuuden
arviointia. Seuraavassa kuvataan muutamia esimerkkejd erilaisista lisdarvopalveluista.
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Kuva 13. Liséiarvopalveluiden geneerinen malli. KUVA: MERVI VAHATALO

Esimerkki: VR-lasien lisGarvopalvelut autisminkirjon henkilén tukena

Osa autismin kirjon henkildistd voi hyotyd VR-lasien kéaytdstd esimerkiksi rentoutumisessa ja
sosiaadlisten tilanteiden harjoittelussa. Tarvitaan laitteita ja mahdollistajia, jotta meneteimdat
voidaan ottaa kayttédn osaksi autismin kifjon henkildn arkipdivdd. Agenttina voi toimia
esimerkiksi Autismisadtion edustaja, jolla on fietoa, osaamista ja innostusta VR-teknologian
kayttdoon. Agentti  tiedottaa paikallisj@riestéjd, linkittédd  laitevalmistajat  kouluttamaan
paikallisjariestoisséd toimivia sekd auttaa paikallisjariestdjd saamaan VR-laseja lahjoituksena
paikallisitta yrityksilt&. Paikallisjériestdissé toimivat puolestaan funtevat autismin kirjon henkilditd,
jotka voisivat hydtyd VR-lasien kdytdstd. Autismin kirjon henkildlle jarjestdn osoittama tukinenkild
saa laitevalmistajalta koulutusta VR-lasien kaytdstd ja sisdllidntuotannosta. Tukinenkild kartoittaa
miss@ arkitilanteissa VR-laseista olisi hydty& autismin kirfjon henkildlle. Hyddyllisia tilanteita, joissa
VR-laseja voidaan kayttdd, voivat olla esimerkiksi rentoutuminen kesken koulupd&ivén tai
tyétoiminnassa tai vaikkapa sosiaalisten filanteiden harjoittelu kotona tai kuntoutusyksikdssa.
Tukihenkild suunnittelee yhdess@ autismin kirjon henkildn ja hédnen arkeensa osallistuvien ihmisten
kanssa, mitd VR-lasien sisallén pitdisi olla. Tukihenkild tuottaa sisdlldt. Esimerkiksi rentoutumisen
osalta sis@ltéd voidaan kuvata vaikkapa merenrannalla tai ratsastamassa. Tukihenkild
suunnittelee yhdessd muiden autismin kirfjon arkip&ivéén osallistuvien ihmisten kanssa, miten
kuvatut sisallét jalkautetaan osaksi arkea. Samalla sovitaan vaikuttavuuden arvioinnin
tydkaluista ja siitd, kuka arvioinnista vastaa. Paikallisj@riestd huolehtii VR-lasien laitevalmistajan
kanssa tarvittavista huolloista ja pdivityksistd sekd tarvittavista uusien  tukihenkildiden
koulutuksesta.

Esimerkki: Objektiivisten mittareiden lisGarvopalvelu ADHD-lapsen hoidon seurannassa

ADHD-lapsen hoidossa voidaan kayttad esimerkiksi [Gakitysta ja erilaisia
rauhoitftumismenetelmid. Kuitenkin  pdivén  aktiivisuuskuormituksen  seuranta ja siten
menetelmien vaikuttavuuden arviointi voi olla haastavaa. Objektiivisten mittareiden, esimerkiksi
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akftiivisuusrannekkeen, avulla saadaan luotettavaa tietoa pdivan fysiologisesta kuormituksesta
ja dataa voidaan kayttad interventioiden vaikuttavuuden arviointiin. Mittareiden kayttédnoton
innostajana voi toimia kuka tahansa ADHD-lapsen hoitoon osallistuva henkild. Innostaja itse voi
olla agentti, jolla on jo teknologicosaamista ja yhteydet laitevalmistaijiin tai hdn voi oftaa
yhteydettd agenttiin, joka ohjaa laitevalinnassa ja organisoi ja/tai toteuttaa kayttdkoulutuksen.
Innostuja voi olla esimerkiksi IG&kari, koulukuraattori tai lapsen vanhempi. Innostuja my&s motivoi
ja ohjaa lapsen ja muut toimijat laifteen kayttéodn. Objektiivisila mittareilla saadaan tietoa
esimerkiksi ADHD-lapsen pd&iva- ja unirytmistd; siitd, missd kohtaa pdivad on kiihtymistilanteita, ja
samalla voidaan pohtia, mik&d kiihtymistd aiheuttaa ja miten sihen voidaan vaikuttaa.
Objektiiviset mittarit kertovat myds mahdollisten lddkemuutosten vaikutuksista. Mittareita
voidaan siis kayttad sekd lahtdtilanteen havainnointiin ja arkipdivadn liittyvien kriittisten kohtien
tunnistamiseen. Lisdksi mittareilla voidaan seurata interventioiden vaikuttavuutta.

Esimerkki: Mielialapd&ivakirja lisGarvopalveluna ditiysneuvolan arjessa

Mielialap&ivakirja voi olla osa kaikenikdisten hyvinvoinnin seurantaa ja haasteellisten tilanteiden
ennakointia. Raskauden jdlkeisen masennuksen tunnistaminen voi olla vaikeaa tai
pikkulapsivaiheen kuormitusta ja vaikutusta vanhempien jaksamiseen voi olla vaikea arvioida.
Systemaattisesti vaikkapa muutaman viikon jaksoissa kéaytettdvd mielialapdivakirjasovellus voi
auttaa vanhempia kiinnittdmadn huomiota omaan jaksamiseensa ja helpottaa haasteiden
puheeksi ottamista ammattilaisten kanssa. Vanhempien pdivittdiset kirjaukset auttavat
ammattilaista saamaan todenmukaista kuvaa arjen haasteista. Data voi kerty& suoraan
ammattilaiselle, jolloin on mahdollista antaa valiténtd palautetta. Vaihtoehtoisesti tuloksia
voidaan tarkastella neuvolakdyntien yhteydessd. Data auttaa tunnistamaan, mihin arjessa tulisi
kiinnitt&& erityistd huomiota: sydmiseen, unen riittévyyteen jne. Samalla datan avulla voidaan
todentaa fyysisen hyvinvoinnin ja mielialan vdalistd yhteyttd. Sovelluksen kayttédnotto
organisaatiotasolla on suotavaa, jotta toiminnasta tulee luonteva osa ditiyshuollon prosessia
eivatk& perheet koe joutuvansa erityistarkkailuun. Ennen kaikkea tarvitaan innostuneita
lastenneuvolan ammattilaisia, jotka haluavat ottaa sovelluksen kayttddn ja mydnteisesti
suhtautuva johto, joka kannustaa palveluprosessien kehittGmiseen.

Esimerkki: Palvelutarpeen arviointi lisGarvopalveluna tydvalmennuksessa

Tydvalmennuksessa edistetddn tukea tarvitsevien henkildiden tydnhaku- ja opiskeluvalmiuksia
sekd avoimille tyomarkkinoille tydllistymistd. Tydvalmennuksen perusta on  henkildiden
kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin, el@mdahallinnan, sosiaalisen osallisuuden ja tydeldmdavalmiuksien
parantaminen. T&md& edellyttédd kattavaa ja monipuolista osaamista tydvalmennuksen
ammattilaisista.  Tydvalmennuksen  ytimessd on  asiakasldhtéinen ja  oikea-aikainen
palvelutarpeenarviointi. Onnistuneen arvioinnin my&td saadaan asiakkaan tarpeita vastaava

prosessi kayntiin. Digimieli-hankkeessa kehitetylld palvelutarpeen arvioinnin tydkaluilla voidaan
tukea asiakkaan ja ammattilaisen arviointihaastattelua ja -keskustelua. Oman palvelutarpeen
tai tfukea tarvitsevan osa-alueen tunnistaminen saattaa olla vaikeaa asiakkaalle. Toisaalta
asiakkaan ja ammattilaisen ndkemykset ja kokemukset eivat aina kohtaa, jolloin digitaalinen
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arviointitydkalu voi toimia puheeksi oftamisen apuvdlineend. Palvelutarpeen arvioinnin
digitaalisilla tydkaluilla voidaan tukea ja vahvistaa asiakkaan ja ammattilaisen subjektiivista
kokemusta ja nGkemystd palvelutarpeesta ja sen kohteesta. Esimerkiksi asiakkaan terveydentila
edellyttdd terveydenhuollon vdlintuloa ennen tydkokeilun aloittamista tai  asiakkaan
taloudellinen tilanne edellyttdd sosiaalitoimen vdlintuloa ennen opintojen aloitusta. Oikea-
aikaisella  ja oikeanlaisella palvelutarpeen arvioinnila  p&dstédn nopeampaan ja
tuloksellisempaan  palveluprosessin niin - asiakkaan  kuin  yhteiskunnan ndkdkulmasta.
Konkreettisesti digitaaliset valineet voitaisiin ottaa asiakkaan palveluprosessiin monella tapaa.
Joissakin tapauksissa sovellukset voisivat jopa toimia asiakkaan tukena ilman ammattilaisen
tukea ja ohjata asiakasta keskittymddn oikeiden asioiden tydst@miseen. T&ma kuitenkin on
harvoin realistinen tilannekuva. Palvelupolussa olisikin syytd mietti@, kenelle asiakkaalle ja missé
kohtaa digitaaliset valineet otettaisiin k&yttddn. Esimerkiksi osatydkykyinen voisi ammattilaisen
kanssa yhdessd katsoa, millaisia haasteita tydllistymisen polulla on. Vdlineend voitaisiin k&yttad
vaikkapa ennen tapaamista taytettyd MPH-lomaketta tai ammattilaisen kanssa yhdessé
taytettavad Selfi-menetelmdd. Haasteena voisi olla esimerkiksi vammautumisen takia noussut
uudelleenkoulutuksen puute. Ennen koulutukseen hakeutumista tarvitsisi kuitenkin  saada
vuorokausirytmi  kuntoon. Asioiden ratkaiseminen voitaisin aloittaa tukemalla terveellisen
vuorokausirytmin [6ytymistéa. Jalleen motivaatiokeinoina ja vaikuttavuuden arvioinnin tukena
voitaisiin  kayttdd digitaalisia vdalineitd, esimerkiksi virtuaalirentoutusta (ilta), likuntapeleja
(pdivaaikaisen akfiivisuuden lisGd&minen) ja objektiivisia mittareita (vaikutusten todennus). Apua
voitaisiin pyyt@& myds eri ammattiryhmiltd. Seuraavassa arvioinnissa voitaisiin tavoitteita jélleen
pdivittdd ja keskittyd seuraavaan aihealueeseen.

Ennakoinnin ja hyvinvoinnin edistamisen palvelut

Digimieli-hankkeessa kehitetyilld ja testatuilla palveluilla on lagjat sovellusmahdollisuudet. Ne
eivat ole yksin sosiaali- ja terveydenhuollon ammattinenkildiden kayttédn tarkoitettuja, vaan
soveltuvat laagjasti eri toimijoiden tyovdlineeksi. Hankkeessa kehitetyt teknologiat myds
vastaavat erilaisiin tarpeisiin ja ovat siten hyddynnettdvissd jopa samalla asiakkaalla palvelujen
eri vaiheissa. Palveluohjauksen tydkalut eli erilaiset tilannekuvan arvioinnin vdlineet muun
muassa auttavat tarpeen kartoituksessa ja interventioiden valinnassa. Paivakirjat ja objekfiiviset
mittarit todentavat olemassa olevaa filannetta ja auttavat siten joko havahtumaan
tilanteeseen tai arvioimaan edistymistd ja interventioiden vaikuttavuutta. VR-lasit puolestaan
toimivat erityisesti osana erilaisia interventioita, esimerkiksi rentoutus- tai altistusterapiaa.
Olennaista on kokeilemalla 16ytad sellaiset menetelmdt, jotka soveltuvat asiakkaan tarpeisiin
parhaiten.

Sivistys-, sosiaali- ja tferveyspalveluiden (sivisote) haaste on sirtyd ongelmaldhtdisyydestd
ennakointiin. Tall& hetkelld reagointi alkaa vasta kun tilanne aiheuttaa ongelmia. Varhaisessa
puuttumisessa pyritddn ennakoimaan tulevia ongelmia ja reagoimaan ennen kuin ongelmia
alkaa syntyd. Ennakointia ei voida sys&td yhden tai kahden ammattirynmdn hoidettavaksi, vaan

sitd on fehtdvad lagjosti toimialasta rippumatta. Esimerkiksi  koululaisten hyvinvoinnista
huolehtiminen ei voi olla vain terveydenhoitajan vastuulla, vaan kaikki opettajat ja vaikkapa
harrasteseurojen ja yhdistysten tydntekijgt voivat kayttdd vdlineitd, joilla ennakoivaa
hyvinvointiseurantaa voidaan tehdd. Tédmd voi tarkoittaa muun muassa teknologian
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hyddyntdmistd tunnetaitojen harjoittelussa varhaiskasvatuksessa tai ruokapdivakirian pitdmisté
sovelluksen avulla partiossa. Terveystiedon tunnilla voidaan testata erilaisia hyvinvoinnin
havainnointia tukevia sovelluksia: mielialapdivakirjoja, dlykelloja jne. Vaikka hyvinvoinnin
seurantaa kannattaa opetella jo lapsena, tulisi ennakoinnin hyddyntédminen ulottaa
systemaattiseksi ja luontevaksi osaksi kaikkia hyvinvointia fukevia prosesseja. Ennakointia
tukevaa teknologioca voivat olla vaikkapa mielialapdivékirja  ditiysneuvolassa  ja
seniorineuvolassa tai asiakastarpeen kartoitussovellus nepsy-asiakkailla tai tydllistymistd tukevissa
palveluissa. Liséksi runsaasti voimavaroja hyvinvointia tukevaan toimintaan on sekd yksityisissd,
julkisissa ettd kolmannen sektorin likunta- ja kulttuuripalveluissa, jotka ulottuvat kaikille eldmdan
osa-alueille ja kaikkiin el@dmdankaaren vaiheisiin (Kuva 14).

Oman hyvinvoinnin seuranta on kansalaistaito siind missé lukutaitokin!

| VR MBI £EE SALIT N MECRA L

VAPAS SVISTYS

SEURAT, YHDESTYKSET, VAPRAEHTOISTOHMINTE

alieninta pa ohjas
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Kuva 14. Ennakoinnin ja hyvinvoinnin edist@misen palvelut elédmdan kaaren eri vaiheissa.
KUVA: MERVI VAHATALO

| AITIFENELN OLA,

Jotta ennakointia ja hyvinvointia tukevat palvelut saadaan lagjaan k&yttdéon, olisi kaikkien
kansalaisten tietoisuutta asiasta parannettava. Omasta hyvinvoinnista huolehtimisesta ja sen
seurannasta olisikin hyva tehdé kansalaistaito. Teknologian k&yttd ennakoinnin ja hyvinvoinnin
tukena voidaan sisdllyttéd hyvin monenlaisten ammattialojen koulutukseen. Ennen kaikkea
tarkedd on pyrkid asenteeseen, jossa monipuoliset laitekokeilut ja luovat ratkaisut ovat normaali
osa asianfuntijoiden tehtdvdkuvaa. Palveluien asiakasldhtdinen radtaldinti  edellyttad
joustavuutta ja ketterid kokeiluja, jotta paras mahdollinen keino asiakkaan tukemiseksi voidaan
lBytad.

Myos tietoisuuden lisG&misessd ja ennakoivien palveluiden kayttédnoton laajentamisessa
avainasemassa ovat mahdollistajat: innostuneet henkildt ja agentit, jotka tuntevat teknologian
ja niihin littyen palveluiden mahdollisuudet, kokemusasiantuntijat, jotka tarinallistavat
kokemuksiaan ja sparraavat kayttdjia sekd julkiset organisaatiot, yritykset ja yhdistykset, jotka
mahdollistavat teknologian kdyttédnottoon liittyvid resursseja.
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Yhteenveto

Tassa alaluvussa teknologian jalkauttamista ja tfeknologiasisaltdisicl palveluita tarkastelfiin mielen
hyvinvoinnin ja tydllistymisedellytysten kehittdmisen ndkdkulmasta. Lukuun valittin - yksi
ndkokulma, joftta asian kdasittelyd voitaisiin esitelld konkreettisesti. Vaikka teknologian ja
palveluiden suhdetta tarkasteltinkin vain rajatusta ndkdkulmasta, syntyi fuloksena geneerisid
malleja, joita voidaan hyddyntad Idhes mink& tahansa teknologian kayttéénotossa.

Hydtypelien ndkékulmasta t&dmda keskustelu on keskeistd, silld hydtypelien saattaminen
loppukdayttdjdlle ei useinkaan tapahdu perinteisid pelien jakelukanavia mydden. Sen sijaan
hydtypelienkin tapauksessa olisi syytd pohtia, mink&d palveluiden osana pelit voisivat olla, jotta
ne vlipddnsd [6ytaisivat kayttdjiadn auttamaan. Konkreettisena esimerkkind mainittakoon
vaikkapa muistisairaille suunnattu muistikuntoutuspeli. Perinteinen mobiilipelikauppa voi olla
kayttgjalle taysin tuntematon. Sen sijaan muistikuntoutusta tarjoava palveluntuottaja voisi
kohdentaa palveluitaan tdlle asiakasryhmdlle sisdllyttGden hydtypelin pelaamisen  osaksi
kuntoutustoimintaa. T&md vaatii kuitenkin tassad luvussa kuvatun tapaista yhteistydtd. Vaikka
hyotypelien kehitt@minen palvelutuotteeksi asti on perinteistd pelikehitystd pidempi tie, kyseessd

on erittdin potentiaalinen markkina niin hydtypelien kehittdjille kuin palveluntuottdijille.

Lahteet

Rogers, E.M. 2003. Diffusion of Innovations, 5th edition, New York, USA: Free Press.
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4 Kohti luvovempaa pedagogiikkaa:
hyotypelisuunnittelun koulutuksen
tyopajamalli

TassG luvussa tutustutaan pelillisyyden teemaan sekd peliliseen ja pelien suunnittelun ja
rakentamisen kautta yhteistydssd syntyvddn oppimiseen. Luvussa esitellddn tydpajapilotin
tuloksia ja aiheeseen liittyvad tutkimustietoa. Tarkoituksena on antaa esimerkki uudenlaisesta
tavasta oppia.

Uusia osaamistarpeita ja oppimismenetelmia

Pelit ja pelaaminen ovat tdarked osa lasten ja nuorten eldmad. 2000-luvun taidot ovat jo yleisesti
tunnustettu teknologiavetoisen tietoyhteiskunnan perustaksi. 2000-luvun oppimisessa korostuvat
luovuus, tiimitydskentely, tuottaminen ja ongelmanratkaisutaidot.  Koulutusmaaiimaa
kehotetaan yhd enemmadn tukemaan tdllaisten taitojen kehittdmistd, jo varhaiskasvatuksesta
|Ghtien. Maailmalla on tunnistettu pelien suunnittelun ja rakentamisen kautta yhteistydssé
syntyvé& oppiminen (LDGB = Learners Digital Game Building). Ajatus tukee pelillisen oppimisen
(GBL = Game based learning) menetelmdd, jota on jo pitk&dn suositeltu laaja-alaisen
omaksumisen perustaksi osana oppijakeskeistd ajattelua. Koulujarjestelm&d on vuosien varrella
kritisoitu siitd, ettd se tuottaa ennemmin median kuluttajia kuin luovia ongelmanratkaisijoita,
kriittisiad ajattelijoita jo median tuottgjia. Pelien suunnittelu ja konkreetti tekeminen tuo t&hdan
yhden ratkaisun, kun opiskelijat suunnittelevat ja tekevat pelejd eivatkd ainoastaan pelaa niitd.
Talldin voidaan puhua kokonaisvaltaisesta oppimisprosessista.

Monet kansainvdliset tahot, kuten OECD ja EU, ovat hahmotelleet tallé vuosisadalla tarvittavia
taitoja ja osaamista. Vaikka erilaisissa viitekehyksissé onkin joitain eroja, melko yksimielisici ollaan
niist& kriittisist& taidoista, joita oppilaat tarvitsevat toimiakseen digitaalisessa, verkottuneessa
yhteiskunnassa (Voogt ym. 2013). Naitd taitoja ovat 1) krittisen ajattelun taidot, 2)
ongelmanratkaisutaidot, 3) yhteistyd- ja kommunikointitaidot, 4) digitaaliset tekstitaidot, 5)
akfiivisena kansalaisena toimimisen taidot, 6) taidot toimia tuotteliaasti sekd 7) taidot toimia
luovasti.

Kriittisen ajattelun taitojen avulla voidaan analysoida ja arvioida argumentteja, tunnistaa
taustaoletuksia sekd tarkastella asioita eri ndkdkulmista (Ennis 1987). Kriittisen ajattelun taidoista
on iloa ongelmanratkaisutilanteissa, kun vaihtoehtoisia ratkaisuja punnitaan ja valittua ratkaisua
perustellaan. Ennen ongelmanratkaisuun littyva@d pdadtdksentekoa pitédd toki hahmottaa
ongelmakenttd, asettaa kysymyksid ja valita ongelman ratkaisemiseen  sopivat
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tyéskentelytavat. TGnd pdivanad ratkaistavat ongelmat tyéeldmdassé ja yhteiskunnassa ovat niin
monimutkaisia, eftd niiden hahmottaminen ja ratkaiseminen vaativat yhteistydtd ja hyvid
kommunikointitaitoja. Pit&dd oppia toimimaan erilaisissa yhteisdissd ja etsimadn ratkaisuja
yhdessd neuvottelemalla.

Teknologioiden kehittyminen on luonut uudenlaisia mahdollisuuksia fiedon jakamiseen ja sen
luomiseen. Digitaaliset ympdristdt ovatkin synnytténeet aivan uudenlaisia tekstimaailmoja, joista
pelimaailma on yksi esimerkki. N&issd tekstimaailmoissa toimiminen vaatii digitaalisia tekstitaitoja,
joita tarvitaan, kun digitaalisia I&hteitd ja tydkaluja kaytetddn tiedonhankintaan, uuden tiedon
rakentamiseen ja ideoiden vaihtamiseen yhteisdjen sisdllé ja eri yhteisdjen vdalilld (Kiili, M&kinen
& Coiro, 2013). Kun erilaiset palvelut digitalisoituvat ja yhteiskunnallinen vaikuttaminen
mahdollistuu sosiaalisessa mediassa, hyvat digitaaliset tekstitaidot mahdollistavat akfiivisena
kansalaisena toimimisen.

Taidot toimia tuotteliaasti (kts. Voogt ym. 2013) viittaavat tekemdlléd oppimiseen, konkreettisten
fuotosten luomiseen sek& tekemisen aikana fapahtuvaan tiedon rakentamiseen.
Tuotteliaisuudella tarkoitetaan myds kykyd ideoida, suunnitella, hallita ja toteuttaa erilaisia
projekteja. Uuden tiedon luominen puolestaan vaatii kyky& tuottaa yllattavidkin ideoita ja
hahmottaa asioita tuoreella tavalla sek& kekselidisyyttd yhdistelld asioita totutusta poiketen
(mm. Wegerif 2010).

Yll& olevista kuvauksista voi helposti havaita, ettd 2000-luvun taidot ovat osittain padllekkaisia ja
toisiinsa limittyneitd. Digitaalisia tekstejd voidaan laatia yhdessd, kriittisesti eri ndkdkulmia ja
ratkaisuja tutkaillen. Yhdess@ on helpompi luoda myos jotain uutta. Kun puhumme 2000-luvun
taidoista, on hyvd muistaa, ettd niiden harjoitteleminen ja soveltaminen on aina sidoksissa
sisdltdinin. Parhaiten nd&itd taitoja opitaan osallistumalla moninaisiin tiedon rakentamisen
kaytdnteisiin eri oppiaineissa. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd pelisuunnittelu on tehokas
oppimismenetelmd; muodostaakseen pelin s&dnndt oppilaan pitdd sisGistdd pelin aihealue,
pureskella iimid palasiin ja hahmottaa palasten vdaliset suhteet. Parhaimmillaan pelisuunnittelu
on luovaa tiimitydtd ja jatkuvaa uuden oppimista. (mm. Ke 20164) Pelien tekeminen on yksi
tdllainen tiedon rakentamisen kdyté&nne, jonka avulla voidaan oppia niin sisdltdéjd kuin
tulevaisuuden yhteiskunnassa tarvittavia taitoja.

Koivisto ja Hamari (2019) toteavat, ettd maailmassa pelien kaltaiset ominaisuudet kasvavat ja
toimintojen, jarjestelmien ja palvelujen pelaaminen on yleistynyt. Heid&n mukaansa
pelilistdmiselld viitataan "tietojdrjestelmien suunnitteluun siten, ettd tarjotaan samanlaisia
kokemuksia ja motivaatiofaktoreita kuin peleissd, joilla voidaan vaikuttaa kayttdjan
kayttaytymiseen”. (Koivisto & Hamari 2019, 191) Vaikka suurin osa opiskelijoista on pelannut
digitaalisia pelejd, vain harvat osaavat suunnitella ja luoda niitd. Resnickin et al. (2009) mukaan
digitaalinen sujuvuus edellytt&dd muutakin kuin median kanssa tapahtuvaa vuorovaikutusta, se
vaatii kyky@ suunnitella, luoda ja keksid uutta. Tassa luvussa raportoimme tutkimuksen tulokset,
jossa pelisuunnittelun  pedagogista strategiaa hyddynnettin  piloftikokeilussa.  Pelien
suunnittelussa oppimisen taustalla oleva pedagoginen aqjatus perustuu oletukseen, ettd
pelisuunnittelutoiminnot auttavat oppilaita  muotoilemaan  ymmarrystédn  aiheesta  ja
iimaisemaan henkildkohtaisia ajatuksiaan sekd aiheesta ettd suunniteltavasta pelistd (Kafai,
2006). T&dmdan mukaisesti Gamesin (2010) tutkimus, jossa tutkittiin pelin luontitoimintaa online-
Gamestar Mechanic -ympdristdssd (www. Gamestarmechanic.com), osoitti, ettd opiskelijat

77



voivat oppia analysoimaan muiden suunniftelemia pelejd sekd hyddynt&dmdadn niitd omissa
ratkaisuissaan, mikd helpottaa syvempdd ymmarrystd pelien iimaisullisista mahdollisuuksista.
Kafai ja Burke (2015) ovat vdittGneet, ettd olemme nyt todistamassa paradigmaattista
muutosta, jossa opiskelijat suunnittelevat pelejd oppiakseen, sen sijaan, ettd he vain pelaisivat
ammattilaisten luomia pelejd.

He huomauttavat, ettd muun muassa Minecraftin suosio on selked indikaattori siitd, ettd
tallaiselle IGhestymistavalle on nyt tilausta. Kirjallisuuskatsausten (Kafai & Burke 2015; Caponetto,
Earp & Ott 2014) mukaan pelien suunnittelun ja tekemisen kautta oppimista on kdytetty useissa
aiheissa, kuten ohjelmoinnin, laskennallisten konseptien, strategioiden ja ajattelun,
matematiikan, taiteiden sekd kieli- ja kirjoitustaitojen yhteydessd. Na&issé kuitenkaan itse
pelisuunnittelun opetus ei ole ollut opetuksen keskidssd, vaan sitd on pikemminkin hyddynnetty
muun substanssin opetusvdalineend.
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CASE: Opiskelijoiden pelisuunnitteluvalmiuksien tutkimus ja integroidun
(game design) -ajattelutavan kehittaminen

Kirjoittaja: Paulina Tuomi

Viime vuosikymmenen aikana pelipohjaisten oppimisratkaisujen kayttd on lisd&ntynyt. Siitd
huolimatta nayttad siltd, ettd pelipohjaisten oppimisratkaisujen laatu vaihtelee suuresti, ja
kentdltd puuttuu yleisesti tunnustetut teoreettiset puitteet kiinnostavien ja tehokkaiden
pelipohjaisten oppimisratkaisujen kehitt@miselle. Lahestyttéessd digitaalisia pelejd oppimisen
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kautta, pelisuunnittelijat ovat kohdanneet haasteita integroida yhteen molemmat opetus- ja
pelisuunnittelun ndkdkohdat. Esimerkiksi Quinn (2005) on todennut, ettd oppimispelien on oltava
hyvin suunniteltuja, jotta ne ovat opetuksellisesti tehokkaita. Habgood ja Ainsworth (2011) ovat
osoittaneet, ett@ pelin ydinmekaniikan ja sen oppimissisallon syvé integraatio on ratkaisevan
tarkedd& luotaessa motivoivasti  ja tehokkaasti  pelin  perustuvia oppimisratkaisuja.
Substanssitiedon ja pelimekaniikkojen integrointi ei kuitenkaan yksist&an vield riitd, vaan myds
itse opetustieto tulisi offtaa huomioon suunniteltaessa koulutuspelin ydinmekanismeja ja
dynamiikkaa.

Jarjestimme Satakunnan alueen korkeakouluopiskelijoille tybpajan, jonka tarkoituksena oli tutkia
opiskelijoiden pelisuunnittelun valmiuksia ja tukea integroidun GD (game design) -ajattelutavan
kehittGmistd. Integroidulla ajattelutavalla tarkoitamme sellaisia opetuksellisia GD-kdytantdjd,
joissa pelin suunnittelupddtdksissé otetaan huomioon opetukselliset tiedot, sisaltd, pelisuunnittelu
ja kohderyhmdn luomat reunaehdot (ks. Kangas 2010; Weitze 2016). HYPE-projektin aikana
kehittdmdmme pedagoginen lahestymistapa (CIMDELA ' ) auttaa suunnittelemaan
pelisuunnitteluun liittyvid oppimistapahtumia. Tydpajassa pelirunkona toimi aiemmin Suomen
Akatemian hankkeessa kehittdm&mme Number Trace -matematiikkan oppimispeli, jossa
pelaagjat arvioivat rationaalilukujen (esim. murto- ja desimaaliluvut) suuruuksia lukusuoralla. Pelié
on kaytetty useissa tutkimuksissa Tampereen yliopistolla, ja sihen on aikojen kuluessa kehitetty
monia erilaisia mekaniikkoja, joita konfiguroimalla voidaan saada aikaan hyvinkin erilaisia
pelikokemuksia sek& oppisis@ltdja. Tydpajan yhtend tavoitteena oli arvioida pelisuunnittelun
tydpajamallin foimivuutta opetuksen osana.

Workshop

Osallistujat

Kaikkiaan tydpajaan osallistui 30 jatko-opiskelijaa. Osdallistujista 20 oli miehid ja 10 naisia.
Osallistujat olivat 19-35-vuotiaita. Opiskelijat osallistuivat tydpajaan HYPE-projektissa toteutetun
“Let’'s make a game” -kurssin osana. Hankkeen monitieteisen luonteen vuoksi, osallistujat tulivat
useista eri taustoista (esim. tekniikka, terveydenhuolto ja kulttuurialat).

Tutkimusmateriaalit

Tutkimusaineisto koostuu havainnointitiedoista ja osallistujien pelisuunnittelupddtdksistd. Koko
tyépajan kesto (n. 3 h) havainnoitin. Kuten Merriom (2008) on suositellut, havainnoinnissa
keskityttin ~ fyysiseen ympdristéon,  osallistujiin,  akfiviteetteinin - ja  vuorovaikutukseen.

1 Teoria kuvattuna tarkemmin tutkimusryhmdan julkaisussa Kiili K., & Tuomi P. (2019) Teaching Educational Game
Design: Expanding the Game Design Mindset with Instructional Aspects. In: Games and Learning Alliance.
GALA 2019. Lecture Notes in Computer Science, vol 11899. Springer:
https://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-030-34350-7 11 ¢fbclid=IwAR1zSNktcMz0iejY23rYzM-igw-
OAIMEJrUG-vU112avHUNhgPGpUYZ2V3Nc
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Tarkkailuaiheet johdefttiin tutkimuksen tarkoituksesta, jossa keskityttiin siis  pelisuunnittelun
pddtdksentekoon, pelien testaukseen, pelisuunnittelun perusteluinin ja yhteistydbhon.
Havainnointi tapahtui luokkahuoneessa kolmen tutkijan voimin. Yksi heistd toimi p&étarkkailijana
eik& osallistunut tydpajatoimintaan. Kaksi muuta tutkijaa (tydpajan pelien pdivittdmisen ohella)

tarkkailivat ryhmi& ja niiss@ syntynyttd pd&dtdksentekoa sekd& keskusteli osallistujien kanssa
tyépajan aikana.

Tyopajojen suunnittelu ja eteneminen

Kolmen tunnin tydpaja koostui kolmesta pddvaiheesta. Ensin pidimme lyhyemmdan luennon
hy&typeleistd ja digitaalisten pelipohjaisten oppimisratkaisujen suunnittelusta. Luento tarjosi
useita pelisuunnittelun teoriapohjaisia periaatteita, joita opiskelijat sovelsivat toisessa vaiheessa
eli pelisuunnittelussa ja pelien pelaamisessa. Lopuksi kolmannessa vaiheessa joukkueiden
pelisuunnittelupddtodkset arvioitin, Vaiheet 2 ja 3 muodostivat konkreettisen pelinteon osan
tydpajasta. Suunnittelussa hyddynnettiin useita pelillistdmisen elementtejd, kuten pisteitd,
tulostaulua, tehtdavid, joukkueiden vdlistd kilpailua, kerrontaa ja niin edelleen. Narratiivisia
elementtejd kaytettin tarjoamaan konteksti pelin suunnittelutoiminnalle. Osallistujat jaettiin
viiteen suunnitteluryhmdadn, jotka tydskentelivat samassa kuvitteellisessa peliyrityksessd. Yritys oli
juuri aloittanut  projektin, jossa heiddn tuli kehittdd matemaattisia pelej&@ murtolukujen
oppimiseen peruskoulun 10-12-vuotiaille. Joukkueiden tehtdvand oli suunnitella pelidemo
seuraavaa yrityksen hallituksen kokousta varten. Joukkueet kilpailivat keskenddn, koska vain
paras demo luvattiin esitelld tulevassa kokouksessa. Ryhmien ei tarvinnut aloittaa suunnittelua
tyhjastd, vaan yrityksen markkinointiosasto oli jo verrannut markkinoilla olevia murtolukupeleja.
Vertailuanalyysin perusteella oli kehitetty rationaalilukujen (esim. murto- ja desimaaliluvut)
suuruuksia lukusuoralla arvioiva pelimoofttorin prototyyppi, johon oli suunniteltu useita mahdollisia
pelimekaniikoita. Joukkueiden tehtGvdand oli paattad, millaisen pelimekaniikan, estetiikan, ja
mitd  ominaisuuksia he halusivat  valmiiseen pelidemoon sisdltyvan.  Kaytanndssd
suunnittelutoiminta jaettiin kahdeksaan pelikierrokseen, jotka kukin sis@lsivat 1-3 suunnitteluun
littyv&d pddatdstd. Kuvassa 15 ndhdadn Number trace -pelin ulkoasu pelisuunnittelukierrosten
alussa. Kierrokset sisdlsivat valintojen tekemistd palautteeseen ja mekaniikkaan, aktivoitavissa
olevien erikoistaitojen, tehtavatyyppien, pisteytyssddntdjen, esteiden, hahmon liikkeen ja pelin
tasapainottamiseen littyen (Kuva 16). Suurin osa p&datdksentekotehtdvistd oli suunniteltu siten,
ettd kdytettavissé olevat vaihtoehdot olivat ristiriidassa kesken&dn erilaisten suunnittelumallien,
puhtaasti viihteellisten valintojen (pelattavuus)a ja itse hyddyn eli oppimisen suhteen.
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Kuva 15. Number trace -pelin ulkoasu pelisuunnittelukierrosten alussa. KUVA: PAULIINA TUOMI
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Esimerkiksi jotkin mekaniikat toivat viihteellisi@ ominaisuuksia peliin, joka lisési pelattavuutta,
mutta oppimispelin ndkékulmasta saattoivat lisatd tarpeettomasti kognitiivista kuormitusta, ja
mahdollisesti jopa hdirit&d oppimista tai vaikeuttaa oppimisanalytikan tulkintaa. Tallaisten
ristiritojen tarkoituksena oli saada aikaan pohdintaa suunnitteluvalintojen ja -nakdkulmien valillé.
Osallistujien ei tarvinnut ohjelmoida tai toteuttaa graafista suunnittelua, vaan tehdd
suunnitteluun littyvid padtoksia. Jokaisella kierroksella osallistujat saivat suunnitteludokumentit,
joissa kuvattin eri suunnittelumahdollisuudet ja vaihtoehdot. Jokaisen kierroksen lopussa
joukkueet toimittivat p&datdksensd kahdelle tutkijalle, jotka panivat pddtdkset pelin pelin
konfigurointitiedoston kautta (toteutus kesti pari minuuttia / joukkue). Toteutusprosessin jalkeen
joukkueet saivat pelata peliddn ja kokea valitsemiensa ominaisuuksien merkityksen itse pelissé.
Pelin suunnitteluvaiheessa joukkueet eivat saaneet palautetta pdadtdksist&ddn, mutta toisinaan
heitd muistutettin kiinnitdmadn huomiota myds ohjeellisin ndkoékohtiin ja kohderyhmdén
ominaisuuksiin. Siten pelaaminen tai testaaminen oli ainoa palautekanava suunnitteluvaiheen
aikana. Tyépajan lopuksi kaikki tehtdvdakierrokset tehtdvineen kaytiin 1&pi. Jokainen p&&tos ja
niiden merkitys pelille perusteltin. Samoin niiden pisteytys ndytettiin, osan valinnoista ollessa
parempia kuin tfoiset. Samalla tulostaulu oli ndkyvissé ja pelaagjat ndkivat, kuinka heiddn
lopullinen sijoituksensa mdadritettiin.

Tulokset

Yleiset kokemukset pelisuunnittelupajasta

Kaytetty konsepti toimi hyvin ja osallistujat pitivét sen toteutuksesta. Suurin osa osallistujista
keskittyi aiheeseen, ja harkitsiryhmdand eri suunnitteluvaihtoehtoja. Useimmissa tapauksissa kaikki
ryhmien jGsenet osallistuivat suunnittelukierrosten lopulliseen padatdkseen. Yhteistyd toimi yleensé
hyvin, kun osallistujien oli perusteltava mielipiteensd ja neuvoteltava lopullisista p&atdksistd.
Tama sai osallistujat selvasti pohtimaan suunnittelun vaintoehtoja eri ndkdékulmista. 4/5 rynmaillé
oli enemmdn tai vdhemmdn selked johtaja, joka vaikutti voimakkaasti  joukkueen
padatdksentekoprosessiin esimerkiksi tekemdalld ehdotuksia tai laittamalla ryhmdn ddnestdmadn
vaihtoehdoista.

Osallistujat pitivat 2 tunnin suunnittelutydpajaa qgjallisesti sopivana. Suunnitteluvaineen aikana
suurin  osa osallistujista odotti innokkaasti seuraavan kierroksen alkamista. Itse asiassa
suunnitteluvaineen hyodyllisin elementti ndytti olevan nopeasti pelin tehdyt pd&datoksiin
pohjautuvat muutokset, joita pddsi siis valittdmdasti kokellemaan pelin muodossa. Kaikki
joukkueet odottivat innoissaan, kuinka heiddn pdadatdksensé muuttivat pelid. Pelin pelaaminen
kunkin kierroksen jalkeen sai osallistujat ajattelemaan ja pohtimaan tekemiéén valintoja.
Yleensd ryhmdassa oli yksi henkil®, joka pelasi pelid, kun muut katsoivat. Pelikokemus auttoi myds
osallistujia pohtimaan seuraavien suunnittelukierrosten vaihtoehtoja. Havainnoinnin perusteella
ryhmien vdliselld kilpailulla ei ollut merkitystéd ennen tydpajan loppua, jolloin fulokset iimoitettiin.
TGdmad voi johtua siitd, ettd kilpailua ei niin vahvasti korostettu alussa, vaan se oli vain osa
tyépajan taustatarinaa. Lisaksi kilpailuun ei liittynyt palkintoja, joten ulkopuolinen motivaatio oli
heikko. Huolimatta ulkoisten palkintojen puutteesta, suurin osa pelaaijista oli kuitenkin eritt&in
innoissaan ja koko ajan kehittyvé peli néytti tarjoavan sisdisesti motivoivan oppimisympdristdn.
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Reaaliaikainen pisteytysiGhestymistapa olisi voinut lisdté& motivointia ja kilpailutekij@n merkitysta.
Useilla kierroksilla oppimisteemoja oli kuitenkin useampi, ja reaaliaikainen pisteytys olisi
heikentanyt tiettyjen suunnittelukierrosten opetusarvoa.

Opiskelijoiden pelisuunnittelu ja suunnittelutrendit

Kierrosten loputtua joukkueiden pelisuunnitelmat pisteytettiin. Keskim&drdinen pistemdadrd ol
100,67. Paras joukkue sai 106 pistettd 120 maksimipisteestd. Kaiken kaikkiaan kaikki joukkueet
tekivat melko hyvié valintoja ja harkitsivat pddatoksiadn useista nédkdkulmista. Yksildlliselld tasolla
tunnistimme kuitenkin opiskelijat, joilla oli ongelmia ottaa huomioon sek& opetus- ettd
pelisuunnittelun ndkdkohdat, mutta ryhmdapohjainen I&hestymistapa laajensi myds heiddn
gjattelutapaansa. Ryhmien tekemien pdd&tdsten perusteellisempi analyysi paljasti useita
suunnittelutrendejd. Osallistujat olivat ottaneet huomioon tydpajan alussa annetut ehdot ja
kiinnittivat huomiota kohderyhmdan vaatimiin ominaisuuksiin. Osallistujat olivat myos tietoisia siitd,
ettd matematiikka ei valttdmattd ole yksi koulun suosituimmista aiheista, joka taas osin johti
pelillisin - valintoihin, jotka saattoivat joskus heikentdd opetusarvoa. Esimerkiksi yksik&an
joukkueista ei sis@llyttanyt matemaattisia esteitd peliinsd, vaan mieluummin ei-matemaattisia,
jotka eivat antaneet opetuksellista arvoa, mutta, jotka koettiin vihdearvoltaan tarkeind.

Tastd huolimatta, joukkueet pohtivat valintojen merkitystd sek& oppimis- ettd pelattavuuden
nakokulmista. Joukkueet tiedostivat, ettd vaikka valittu ominaisuus olisi hieno pelikokemukselle,
se ei ehkd paranna todellista oppimista, ja saattaa jopa hdairitd sitd. Tassd mielessd osa
joukkueista kiinnitti huomiota myds emotionaalisin ndkdkohtiin. Joukkueet halusivat luoda
peladijille positiivisia oppimiskokemuksia, joten he mieluummin kayttivat palkintoja ja bonuksia
sellaisten arviointimekaniikkojen sijasta, jotka paljastaisivat selvemmin matemaattiset taidot
(oppimisanalytiikka). Itse asiassa opiskelijat harvoin ajattelivat pelid opettajan ndkdkulmasta.
Osallistujat eivat ymmartdneet, ettd pdatevyysmittarien puute vaikeuttaa pelien pelaamisen
infegrointia opetukseen. Itse asiassa joukkueet oftivat huomioon vain niiden pelaagjien tarpeet,
joilla on vaikeuksia matematiikassa. Esimerkiksi kaikki joukkueet mieluummin valitsivat
ominaisuuksia, jotka fukivat heikompaa opiskelijoa sen sijaan, eftd olisivat valinneet
mukautuvaa vaikeusasteen sadtelyd, miké& olisi myds oftanut huomioon kyvykk&dmpien
pelaagjien tarpeet.

Jos osallistujat eivét ymmarténeet kunkin pelimekaniikan matemaattista merkitystd, he pyrkivat
perustelemaan suunnittelup&dtdksensd ns. hauskoilla fekijdilld. Esimerkiksi yksi joukkue ei
ymmdartanyt kuinka hyppyliike voisi tukea rationaalilukujen ymmartamistd, ja he valitsivat sen,
koska heiddn mielest&dn se voisi olla hauskaa pelin kannalta. Huomasimme myds, ettd joskus
joukkueet padattivat lisatd tietyn mekaniikan peliin, koska he pitivat siitd niin paljon ja halusivat
kokea tuon mekaniikan toiminnassa. Siksi olisi syytd tarjota osallistujille mahdollisuus kokeilla
kaikkia mekaniikoita ennen suunnittelupddtdsten tekemistd sen sijaan, ettd vain toimitettaisiin
mekaniikan esimerkkikuvat ja kuvaukset, kuten tehtiin tassd tutkimuksessa. Kaiken kaikkiaan
lopussa tehty yhteenveto oli oikein hyddyllinen, koska mekaniikkaa ja suunnittelun vaihtoehtoja

kaytiin 1&pi useista eri nGkokulmista ja osallistujat saivat pohtia omia valintojaan vuudessa valossa.

83



Kysely

Let's make a game -workshopin lopuksi osallistujat tayttivat kyselyn workshopiin liittyen. Kysely oli
toteutettu samalla pelill&, jota osallistujat olivat hetki sitten p&d&sseet sGdatédmdadn. Vastaukset
annettiin likuttamalla pelihahmoa lukusuoralla, jonka asteikko oli yhdestd (tdysin eri mieltd)
viiteen (taysin samaa mieltd). Ongelmaksi kuitenkin muodostui ajan loppuminen. Workshopille
varattu aika ehti loppua juuri ennen kyselyn tayttamistd, jolloin osa osallistujista kiirehti jo
seuraavaan paikkaan. N&in ollen vastaukset saatiin hieman alle puolelta (13) osallistujista.

Vastanneiden keski-ik& oli 24. He (3,3) kokivat pelaavansa keskimadrin hieman enemman pelejd
kuin muut ikdisensd. He myos yleisesti pitivat peleistd (4). NGiden taustatietojen lisdksi osallistujilta
kysyttiin mielipiteit& workshopista ja peliin upotetusta "kyselylomakkeesta”.

Osallistujat pitivat workshopin aihetta mielenkiintoisena (4,2), mikd on ehkd luonnollista, koska
he olivat osallistuneet kurssille. Workshop vaikutti vastaavan osallistujien odotuksia, silld he
"Nauttivat t&mdan pdivan aiheen parissa tydskentelystd" (4,1) ja "Kokivat workshopin annin
hyddyllisend” (3,8). Myds workshopin pelillistetty opetusmenetelmd sai melko korkean arvosanan
(3,9). Osallistujat eivat mydskadn "Pitk&styneet valillé pdivan aineeseen” (2,5) kovinkaan paljoa.
Loppujen lopuksi, "Opin paljon workshopin aikana" (3,3) piti melko hyvin paikkaansa.

Kyselyn toteuttaminen pelimuotoisena ei her&ttdnyt kovinkaan suuria tunteita puoleen tai
toiseen. Vastanneet pitivat pelilliseen kyselyyn vastaamisesta kohtalaisesti (3,1). "Olisin vastannut
mieluummin paperiseen tai sdhkdiseen lomakekyselyyn" (2,6) jakoi mielipiteitd jonkin verran,
mutta toisaalta vastaagijista 4 oli "taysin eri mieltd”, kun taas kukaan ei ollut "téysin samaa mieltd”.
Pelilinen kysely vaikutti luotettavalta tavalta kerdtd mielipiteitd, silld 1&hes kaikki kerfoivat

vastanneensa kyselyyn totuudenmukaisesti pelillisyydest& huolimatta (4,2).

Koska kyselyyn vastanneiden mdaard oli lopulta aika alhainen, ei siitd voida vet&d vield pitkalle
vietyj@ johtopddtdksid. Kyselyn ja havainnoin perusteella workshop vaikutti  kuitenkin
onnistuneen hyvin.

Lopuksi

Tutkimuksen perusteella pelipohjaisen suunnittelun kautta tapahtuvaa oppimista voidaan
hyddynt&d menestyksekkddsti aloittelevien pelisuunnittelijoiden kanssa, kun suunnittelutoiminta
ei vaadi pelin ohjelImoinnin hallintaa. Tulokset antoivat todisteita siitd, ettd joillakin opiskelijoilla
oli aluksi melko vyksipuolinen suunnittelutapa, ja vaikeuksia harkita p&dtdéstd monesta
nakdkulmasta. Oli  opiskelijoita, jotka pyrkivét pohtimaan suunnitteluvaintoehtoja joko
pelkdstddn  hauskanpitoa  tai  pelattavuutta  ajatellen, mutta  ryhmdapohjainen
suunnittelutoiminta auttoi heitd lagjentamaan ndkemystddn. Suunnittelu ja pddtdksenteko
ryhmissé helpottivat oppimista, koska opiskelijoiden piti muotoilla ja perustella ehdotuksensa
toisileen, mik& usein johti hedelmdlliseen keskusteluun. Mielestdmme tehtdvat, joissa
suunnittelupadatdksid voidaan perustella useasta ndkdkulmasta (esim. viihteen tai ohjeellisten
suunnittelundkdkohtien perusteella), toimivat parhaiten, koska osallistujien oli pohdittava
tyhjentavdasti mahdollisten vaintoehtojen merkitystd. Vaikka emme mitanneet oppimistuloksia,
uskomme osdllistujien hydtyneen tydpajasta ja heiddn pelisuunnittelullisen ajattelunsa
lagjentuneen. Yhteenvetona voidaan todeta, ettd kokemuksemme perusteella tdman

84



tyyppinen tydpajatydskentely toimii hyddyllisend tydkaluna suunniteltaessa pelisuunnittelun
opetusta.
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