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Kokeilun tavoitteet
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Pelia hyddynnetaan osana koulun valituntitoimintaa. Lisaksi

kokeillaan pelin toimivuutta osana oppitunteja erityisesti niiden
oppilaiden kanssa, joilla on keskittymisvaikeuksia. S
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Eteneminen

Syyskuu: kick-off-tapaaminen kokeilukoululla, pelien toimittaminen ja yhteiskehittamisesta sopiminen
Syys—marraskuu: Subsoccer-pelin kaytt6 osana normaalia opetusta ja valituntitoimintaa

Marraskuu: Nopean kokeilun paatos, palaute- ja arviointikeskustelu, kehittdmisen ja jatkotoimenpiteiden
yhteinen suunnittelu

Koulu ja opettajat: Jatkasaaren peruskoulu
Apulaisrehtori Maria Hukkanen ja opettajat Julius Laukka, Ringa Tammi ja Jenniriina Mustonen.

Arvio kaytetysta ajasta:

Suunnittelu & kehitys & arviointi: 25 tuntia

Pilotti: 10 viikkoa

Osallistunut henkiloméaara Helsingin kaupungin puolesta:
4 opettajaa + noin 50 oppilasta




Kokemukset

Mika onnistui?

Pystyimme testaamaan Subsoccer-pelin erilaisia sovelluksia seka
kartoittamaan ydin kohderyhman ajatuksia ja kokemuksia pelista.

Onnistuimme kerddmaan ja dokumentoimaan riittavasti ja laajasti
tietoa siitd, miten Subsocceria tulisi kehittad ja mihin suuntaan.
Mika epaonnistui?

Ei varsinaisesti mikaan. Ennakko-odotukset olivat oppimisen ja
avoimen palautteen saamisessa.

Maarallisen palautekyselyn jarjestaminen jai tekematta. Palaute

kerattiin padasiassa oppilaiden ja opettajien kanssa
ryhmahaastattelutilanteissa.
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Kokemukset — mita uutta opittiin

Mita uutta opittiin?

Opimme ymmartamaan pelin sosiaalisia aspekteja, joita taman kaltainen tuote voi tukea kouluymparistossa

(Ja muualla) :

- Peli auttaa liikkeen avulla hyperaktiivisia opiskelijoita rauhoittumaan ja purkamaan energiaa.

- Pelin avulla voidaan tehda ryhmaytysasioita (maailman nopein ice breaker) -> sosiaalinen aspekti,
pelaaminen on sosiaalista. Hitsaa ihmisia yhteen.

- Nelinpelimuodolla on tilausta kouluihin.

- Turvallisessa ymparistossa ja asiaan (el henkilodn) kohdistuva pieni
“paanaukominen” vahvistaa nuoren itsetunnon kehittymista.

- Pelissa syntyva turhautuminen kehittaa nuoren tunteiden hallintaa (vaatii tuen opettajalta)

Ryhmé&haastatteluissa saadun palautteen perusteella pelit lisasivat oppilaiden aktiivisuutta koulupaivan
alkana ja toivat toivotun lisan erityisesti 7.-luokkalaisten valitunteihin
- Peli auttaa oheisharjoittelumuotona kehittamaan kehoa ja erilaisia potkutekniikoita.

Muuta
-  Opimme, ettd Subsoccer taytyy saada e-urheilu kanaviin urheilumuodoksi.
-> Tarkoituksena tasoittaa perinteisen urheilun ja e-urheilun polarisaatiota.



Kokemukset yhteistyosta

Mita yllatyksia sattui?
- Eivarsinaisia yllatyksia kokeilun toteutuksessa
- Pelin s&antoihin liittyvat epaselvyydet, jotka tulivat esille haastatteluissa

Mitd hyotya kokeilusta oli yritykselle?

- Saimme todella paljon hyvaa informaatiota seka aivan uutta tietoa suurimmasta kohderyhmastdmme. Lisaksi
saimme vahvistusta jo yrityksessa esilla olleisiin ideoihin seka niiden tarpeellisuuteen.

- Ymmarramme kokeilun ansiosta Subsocceria tuotteena paremmin, mik& antaa meille paremmat tyokalut myyda
peleja koulutussektorille.

Lisdksi saimme useita tuotekehitysehdotuksia ja —ajatuksia, mm.
- Pelin sdantojen selkiyttdminen ja sisallyttdminen pelipdytadn
- Pelipdydan teknisiin ominaisuuksiin liittyvat konkreettiset ehdotukset

Tarkeimmaéat kokemukset yhteistydsta
- Yhteisty6 toimi ja onnistui Jatkasaaren peruskoulun kanssa vaivattomasti ja siten kuten sovittu oli. Hyvaa
yhteistyota.

Muutama huomio, siita mita oppilaat toivovat
- Oppilaat toivoivat kouluihin enemman Subsoccer-peleja ja nelinpeli mahdollisuutta.




Kokemukset

Yleinen kommentti nopeiden kokeiluiden laadusta
palveluna yritykselle

Nopeat kokeilut antoivat arvokasta ymmarrysta ja
suosittelemme lammolla muitakin samankokoisia ja samassa
vaiheessa olevia yrityksid olemaan aktiivisia
kaupunginyhteiskehittamishankkeissa.

Yleisesti

Kokeilun avulla saatiin laajempaa tietoa jalkapallopelin
hyddynnettavyydesta ja sen mahdollisuudesta lisata
koululaisten aktiivisuutta myos tiloissa, joissa on rajallinen tila
liikkkua.

Lisatietoja:
Jarno Saarinen, jarno.saarinen@4feetunder.com, puh. 040 701 9342
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Tulevaisuuden alykkaat oppimisymparistot —hankkeen tavoitteena on vahvistaa
liiketoimintamahdollisuuksia yrityksille, jotka kehittavat oppimiseen seka alykkaisiin fyysisiin
ja virtuaalisiin oppimisymparistoihin liittyvia palveluja, tuotteita ja teknologioita. Hanke tukee
Helsingin kaupungin tavoitetta olla kokeilu- ja kehittamisalustana yritysten palveluille ja
tuotteille. Osana hankkeen toimintaa yrityksille tarjotaan mahdollisuus kehittaa tuotteitaan
yhdessa Helsingin opettajien ja oppilaiden kanssa nopeiden kokeiluiden ohjelman kautta.
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Nopeat kokeilut saavat rahoituksensa padosin Euroopan aluekehitysrahastosta ja nopeiden
kokeiluiden rahoitus on vuoteen 2020 asti. Lisatietoja: anna.rantapero-laine@hel.fi




