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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon aiheena oli hankintalakiin (Laki julkisista hankinnoista
348/2007) pohjautuvan opetuspelin suunnittelu. Tarkoituksena oli, ettd opetuspelin
avulla voitaisiin opiskella hankintalaki ja sen soveltamisessa esiintyvat haasteet
kaytannonléaheiselld tavalla. Prosessin aikana tyon tavoite td&smentyi ja monipuolistui
koskemaan myo0s pelin graafista puolta. Lopputuotoksena syntyi game design
document, jossa on kuvattu pelin eri osa-tekijat. Projekti toteutettiin Mikkelin
ammattikorkeakoulun séhko- ja informaatiotekniikan laitoksen jarjestamén seka
Euroopan sosiaalirahaston rahoittaman ”Sdhkoisten palveluiden soveltavan
tutkimuksen rakenteet” eli S&hkdsotu-hankkeen puitteissa sekd yhteisty0ssé
kehittdmispaallikké Anssi Jaaskeldisen, tietokanta-asiantuntija Mirja Loposen seka

Miset Oy:n tarjousasiamies llkka Liljanderin kanssa.

Opinnéytetyoni jakautuu teoriaosaan ja suunnitteluosaan. Teoriaosuus alkaa julkisia
hankintoja kasittelevalla luvulla, jossa kayn lapi hankintalain tarkoitukset ja tavoitteet
seka vyleisesti noudatettavat periaatteet. Liséksi esittelen lyhyesti julkisissa
hankinnoissa noudatettavat kynnysarvot sekd hankintaprosessin eri osa-alueet, johon
lopullinen peli perustuu. Luvussa 3 kayn l&pi pelien mdaaritelmid ja niiden
ominaisuuksia seka yleisimmaét peligenret. Esittelen myds Game Design Documentin
paapiirteet, joita kaytin apunani suunnittelussa. Luku 4 keskittyy enemmaén
opetuspeleihin, kuinka ne eroavat viihteellisistd peleistd ja miksi peleja kannattaa
hyodyntdd opetuksessa. Luvussa kdyn ldpi myds opetuspelien suunnittelun

ominaisuudet ja tassé hyddynnetyt oppimisteoriat.

Suunnitteluosuudessa kerron tarkemmin projektin etenemisesta. Aloitin tydskentelyn
perehtymalld hankintalakiin, sen nykyiseen opetukseen ja ongelmiin joita k&ytdnnon
hankintatyossa ilmenee. Tassa vaiheessa méérittelin myos pelin kohderyhmén ja miten
pelin tulisi vastata heidan tarpeeseensa ja tutkin, millaisia opetuspeleja markkinoilla
on tarjolla. Tamén taustatyén ja ideoinnin pohjalta pelistd syntyi 3 erilaista
pelisuunnitelmaa, jotka lahestyivét aihetta eri nakokulmista ja genreistd. Valitsin

néista jatkokehitykseen yhden konseptin, joka esitelladn kokonaisuudessaan luvussa 6.

Viime vuosina perinteisen valtavirta pelien rinnalle noussut jatkuvasti uusia,

mielenkiintoisia teoksia, jotka haastavat kasityksemme peleistd, niiden kohderyhmasta
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ja kéyttotarkoituksesta. Peleilld on mielestdni paljon potentiaalia tuoda myds
opetukseen uudenlaisia n&dkokulmia sekd perus- ettd aikuiskoulutuksessa. Halusin
opinndytetydsséni perehtyd tdhan aiheeseen tarkemmin ja pééstd kokeilemaan kuinka

hankintalaki aiheena kaantyisi peliksi mahdollisimman kiinnostavalla tavalla.

2 JULKISET HANKINNAT

Julkisilla hankinnoilla tarkoitetaan tavara-, palvelu- ja rakennusurakkahankintoja, joita
hankintalaissa maaritetyt julkisen sektorin hankintayksikot, kuten valtio, kunnat ja
kuntayhtymat, tekevat oman organisaationsa ulkopuolella vastiketta vastaan. Myos
omalta organisaatiolta tehdyt hankinnat ovat julkisia, jos ne tehd&an kilpailutuksen
seurauksena. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 21.) Suomessa naitd hankintoja
saatelee laki julkisista hankinnoista (348/2007), jaljempéana hankintalaki. Seuraavissa
alaluvuissa kasittelen hankintalain keskeisempid osa-alueita sekd suunnittelun

tuloksena syntyneen pelin sisaltod, hankintaprosessia.

2.1 Hankintalain tarkoitus ja tavoitteet

Hankintalain taustalla on Euroopan yhteison perustamissopimukseen pohjautuvat
perusperiaatteet ja direktiivit sekd Maailman kauppajarjeston julkisia hankintoja
koskevan sopimuksen ehdot. Hankintalain luvun 1.1. 8 mukaan, hankintalain
tavoitteena on tehostaa julkisten varojen kayttod, edistdd laadukkaiden hankintojen
tekemistd seka turvata kaikille yrityksille ja yhteisoille yhdenvertaiset mahdollisuudet
tarjota tuotteita, palveluita ja rakennusurakoita. (Laki julkisista hankinnoista
348/2007.)

2.2 Julkisissa hankinnoissa noudatettavat periaatteet

Hankintalain luvun 1.2. 8:ssa mé&ériteltyjen periaatteiden mukaan hankintayksikén on
hyodynnettdva olemassa olevat kilpailuolosuhteet, kohdeltava hankintamenettelyyn
osallistuvia tasapuolisesti ja syrjimattd sekd toimittava hankinnoissaan avoimesti ja
suhteellisuuden vaatimukset huomioon ottaen. Lisdksi hankintayksikéiden on
pyrittavd toimimaan hankinnoissaan niin, ett4d ne voidaan toteuttaa mahdollisimman

taloudellisesti ja suunnitelmallisesti sek&d tarkoituksenmukaisina kokonaisuuksina
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ymparistondkokohdat huomioon ottaen. Naitd periaatteita on noudatettava koko

hankintaprosessin ajan. (Laki julkisista hankinnoista 348/2007.)

Velvoittamalla hankintayksikot hyodyntdmaan olemassa olevat kilpailuolosuhteet,
varmistetaan hankintayksikdiden mahdollisuudet 16ytdd hankintatarpeensa parhaiten
tayttdvia ja hinta-laatusuhteeltaan edullisia ratkaisuja. Tasapuolisuudella ja
syrjiméattdmyydelld tarkoitetaan sitd, ettei hankintayksikkd saa esimerkiksi suosia
yksittdista tai omaan organisaatioonsa kuuluvaa toimijaa. Tasapuolisuuden ja
syrjimattomyyden vaatimus tarkoittaa myos sitd, ettd hankintapadtds on tehtava
ennalta méaéarattyjen kriteerien mukaan. Jotta hankinta tayttaisi avoimuusperiaatteen,
on siitd ilmoitettava mahdollisimman laajasti, tarjouskilpailun ratkaisusta on
ilmoitettava kaikille osallistujille ja tarjouskilpailuun liittyvien asiakirjojen on
paasaantoisesti oltava julkisia julkisuuslainsaddannén maaraykset huomioon ottaen.
Suhteellisuusperiaatteen mukaan hankintamenettelyssé asetettujen vaatimusten on
oltava oikeassa suhteessa hankinnan padmaérien kanssa. (Kuusniemi-Laine & Takala
2007, 23-24.)

2.3 Julkisten hankintojen kynnysarvot

Hankintojen kynnysarvoilla tarkoitetaan yksittdisen hankinnan suurinta mahdollista
ennakoitua arvoa ilman arvonlisdveroa (Hankinnat.fi 2014b). Hankinnan arvo
vaikuttaa suoraan siihen, millaista hankintamenettelyd hankintaan sovelletaan.

Hankinnat voidaan jakaa kynnysarvojen perusteella seuraaviin ryhmiin:

1. EU-kynnysarvon ylittavat hankinnat

2. Kansallisen kynnysarvon ylittdvat hankinnat

3. Kansallisen kynnysarvon alittavat hankinnat eli pienhankinnat (Hankinnat.fi
2014b.)

Hankinnan kynnysarvo riippuu myos siitd4, onko hankinnan kohteena tavara, palvelu
vai rakennusurakka. Taulukossa 1 on esitetty eri hankintalajien kynnysarvot
kansallisissa hankinnoissa ja taulukossa 2 EU-hankintojen kynnysarvot hankintalajien
ja viranomaisten kannalta hankintalain 15 8:sta ja 16 §:sta pykaldn mukaan. (HILMA
2014b.)



TAULUKKO 1. Kansalliset kynnysarvot (HILMA 2014b)

Hankintalaji Kynnysarvo
Tavara- ja palveluhankinnat 30 000
Kayttooikeussopimukset 30 000
Rakennusurakat 150 000
Kéyttooikeusurakat 150 000
Suunnittelukilpailut 30 000

TAULUKKO 2. EU-kynnysarvot 1.1.2014 alkaen (HILMA 2014b)

Hankintalaji Valtion Muut
keskushallintoviranomainen | hankintaviranomaiset

Tavara- ja | 134 000 207 000

palveluhankinnat

Rakennusurakat 5186 000 5186 000

Kéyttooikeusurakat 5186 000 5186 000

Suunnittelukilpailut 134 000 207 000

Hankintalakia ei sovelleta kansalliset kynnysarvot alittavissa, ns. pienhankinnoissa.
Hankintalain hallituksen mukaan hankintayksikét voivat pienhankinnoissa soveltaa
omia sisdisid hankintasddntdja ja -ohjeita. Pienhankinnoissa pétevat samat
perusperiaatteet kuin muissakin hankinnoissa, mutta niilld ei ole samaa oikeusturvaa
kuin kansallisilla ja EU-hankinnoilla (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 62-63.)

2.4 Hankintaprosessin kulku julkisella sektorilla

Hankintaprosessilla tarkoitetaan kilpailuttamisen eri vaiheita seka niiss noudatettavia
menettelytapoja ja kéytantdja (Hankinnat.fi 2012a). Vaiheita on yhteensd noin
viisitoista ja niiden mé&&ardédn ja kestoon vaikuttavat kynnysarvot, hankinnan
monimutkaisuus, valittu hankintamenettely sekd hankintayksikon valmius reagoida
prosessin aikana tapahtuviin muutoksiin. Hankintayksikon on suoritettava kaikki
prosessin vaiheet voimassa olevien oikeusohjeiden mukaisesti. Prosessin eri vaiheita
ei siis voida ohittaa tai yhdistelld toisiinsa. Padsaantona on myos, ettd jokaisesta
vaiheesta on laadittava kirjalliset asiakirjat. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 121.)



2.4.1 Hankinnan valmistelu

Hankintaprosessi alkaa hankintasuunnitelman laatimisella, jossa kohtaavat
hankintayksikén varojen suunnitelmallinen kéyttdé ja strategiset tavoitteet seka
hankinnan madrittely. Hankintasuunnitelma voi olla joko yleisluonteinen tai
yksityiskohtainen. Tama voi vaihdella suuresti eri hankintayksikoiden vélilla, silla
hankinnan suunnittelusta ei ole annettu hankintalaissa erillisid sa&doksié.
Hankintasuunnitelman tarkoitus on varata budjettiin liittyvat varat seka toteuttamiseen
tarvittavat resurssit ja aikatauluttaa hankinta ottaen huomioon eri hankintaprosessin eri
vaiheet. Hankintayksikdn on myo6s otettava huomioon, ettei vastaavia hankintoja ole
jo tehty tai ettei niitd ole tekeilla ja ettei silld ole esimerkiksi voimassa olevia
puitesopimuksia. Lisaksi on selvitettdvda, onko hankintaa mahdollista toteuttaa
hankintayksikon omana tyona tai kilpailutuksena. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007.
71-73))

2.4.2 Markkinakartoitus ja tekninen vuoropuhelu

Hankinnan huolellisen suunnittelun lisaksi hankinnan onnistumiseen vaikuttaa pitkalti
myos se, ettd hankintayksikko tietdd, mitd se on hankkimassa ja tuntee olemassa
olevat markkinat. Myds hankintalaki velvoittaa kéyttamaan hyvékseen olemassa
olevat kilpailumahdollisuudet. (Walpas 2014.) Markkinakartoituksen huolimaton
tekeminen tai sen ohittaminen ndkyvat yleensd hankintaprosessin myohemmissé
vaiheissa, viimeistaan silloin, kun hankintayksikkd vastaanottaa tarjoukset. Tuloksena
voi olla esimerkiksi tilanne, jossa tarjoukset ovat keskenadn vertailukelvottomia eika
hankintayksikko voi tehdd hankintapdtosta niiden pohjalta. (Kuusniemi-Laine &
Takala 2007, 196-197.)

Markkinakartoitus  pyrkii  vastaamamaan kysymyksiin: millaisia  toimijoita
markkinoilla on, onko niill& edellytyksi& toteuttaa suunniteltu hankinta, millaiset ovat
yrityksen kapasiteetit ja mitkd ovat olemassa olevien palveluiden hinnat. Kartoitus
voidaan suorittaa myos julkisella markkinakartoituspyynndlld. Markkinakartoituksen
minimivaatimuksena on hankintayksikon itse suorittama markkinakartoitus.
Hankintayksikké voi tutustua markkinatarjontaan messuilla, infotilaisuuksissa ja

Internetin kautta. Téllainen pintapuoleinen kartoitus voi kuitenkin olla tulokseltaan
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hyodyton, varsinkin jos hankintayksikélld ei ole aiempaa kokemusta vastaavasta
hankinnasta. Yksinkertaisissa hankinnoissa markkinakartoitus voi riittdd hankinnan
valmistelutoimenpiteeksi, mutta monimutkaisemmissa hankinnoissa sitd voidaan

hyodyntéé teknisen vuoropuhelun ensimmaisené vaiheena. (Mékeld 2011.)

Teknisellda vuoropuhelulla tarkoitetaan hankintayksikon toteuttamaa vuoropuhelua
markkinatoimijoiden tai asiantuntijoiden kanssa. Se on hankinnan valmistelua ohjaava
toimenpide ennen Kilpailutusta ja sen toteuttaminen on hankintayksikolle
vapaaehtoista. Teknisesta vuoropuhelusta voi olla apua hankinnoissa, jotka ovat
monimutkaisia, yhdistavét eri hankintalajeja tai koskevat alaa, jolla hankintayksikko
ei ole aiemmin jarjestanyt tarjouskilpailua. (Makeld 2011.)

Tekninen vuoropuhelu voidaan toteuttaa tiedotus- tai keskustelutilaisuutena. Kutsu
tilaisuuteen voidaan jakaa esimerkiksi HILMA-jarjestelman tai hankintayksikon
omien Internet-sivujen Kkautta, jotta kutsu tavoittaisi mahdollisimman suuren méaarén
potentiaalisia toimittajia. Naissa tilaisuuksissa hankintayksikko saa paitsi kasityksen
hankinnan toteuttamismahdollisuuksista myos selville mahdollisten tarjoajien méaarén
sekd kiinnostuksen hankintaa ja sen sisaltdmid riskejd kohtaan. Luonteeltaan
tiedotustilaisuus melko yleisluontoinen, ei yksityiskohtainen neuvottelu, joten
hankintayksikko ei saa sen kautta esimerkiksi kuvaa hankinnan vaihtoehtoisista
toteutusmalleista. Silld voidaan kuitenkin saada hankintayksikon tarve paremmin

markkinatoimijoiden tietoon. (Mékeld 2011.)

Hankintayksikko voi toteuttaa teknisen vuoropuhelun myds kirjallisena tietopyyntona
tai pyytamalld markkinatoimijoilta kommentteja luonnosvaiheessa olevasta
tarjouspyynnosta  (Mékeld  2011).  Tietopyynnélld  hankintayksikkd  saa
markkinatoimijoilta ehdotuksia hankinnan toteuttamismallista ja voi pyytdd myos
arviota toteuttamismallin edellyttdméstd tyomadrasta ja kustannuksista. Lisaksi
hankintayksikko saa tietoa markkinatoimijoiden kiinnostuksesta hankintaa kohtaan.
Pyytamalla kommentteja tarjouspyynndn luonnokseen, hankintayksikkd voi
varmistaa, etteivat esimerkiksi tarjouspyynnossa kéaytetyt maaritelmét ole vaaranlaisia
tai ettei tarjouspyyntd sisalla hankinnan alalle epatyypillisia sopimusehtoja. (Makel&
2001.)



2.4.3 Hankintamenettelyt

Julkiset hankinnat on toteutettava noudattamalla jotakin hankintalaissa séadettya
hankintamenettelyd. Menettelyn valintaan vaikuttavat vallitseva markkinatilanne seké
hankinnan ennakoituarvo. Ensisijaisina menettelyind kéytetddn joko avointa tai
rajattua  menettelyd.  Joissakin ~ hankinnoissa  voidaan  kayttdd — myos
neuvottelumenettelyd, kilpailullista neuvottelumenettelyd, suorahankintaa tai
puitejarjestelyd, mikali hankinta tayttda laissa saddetyt edellytykset. Mahdollisia
menettelytapoja ovat myds suunnittelukilpailu sekd séhkdiset hankintamenetelmat.
(Laki julkisista hankinnoista 348/2007.) Seuraavissa kappaleissa esitelladn lyhyesti

kunkin hankintamenettelyn piirteet ja kulku.

Avoin menettely

Avoimessa menettelyssa jokainen hankinnasta Kkiinnostunut toimittaja voi pyytda
saada tarjouspyynnon ja jattad tarjouksen. Hankintayksikén on l&hetettava
tarjouspyyntd jokaiselle sitd pyyténeelle, eikd se voi Kieltdytya tasta esimerkiksi
vedoten tarjoajien riittdvadn lukumaarddn tai tarjoajan kelpoisuuteen ja
soveltuvuuteen. Tarjoajien kelpoisuus tarkistetaan siis vasta, kun tarjoukset on
vastaanotettu. Luonteeltaan avoin menettely on hankintamenettelyista yksinkertaisin,
mutta voi olla ongelmallinen tilanteissa, joissa odotetaan suurta maaraa tarjouksia tai
joissa tarjouksien tekeminen on hyvin ty6lastd. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 86-
87.)

Rajoitettu menettely

Rajoitetussa menettelyssa hankintayksikkd voi rajoittaa osallistuvien tarjoajien
madrad. Hankintayksikkd hakee hankintailmoituksella kiinnostuneita ehdokkaita ja
pyytdd néitda ilmoittamaan  halukkuudestaan  osallistua tarjouskilpailuun.
Hankintayksikkd voi asettaa tarjoajille vahimmaisvaatimuksia, joiden perusteella se
valitsee tarjoajat. Saatuaan osallistumishakemukset hankintayksikkd valitsee
hakijoiden joukosta toimittajat, joille l&hettdd tarjouspyynnén. Vain tarjouspyynnén
saaneilla toimittajilla on oikeus tehdd tarjous. Tarjouksia on pyydettdvd vahintadn
viideltd toimittajalta, ellei soveltuvia toimittajia ole vdhemmaén. Tarjoajat, jotka ovat
syyllistyneet hankintalaissa saadettyihin vakaviin rikoksiin, on suljettava pois
tarjouskilpailusta. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 89-90.)



Neuvottelumenettely

Hankintalain 5. luvun 25. 8n mukaan hankintayksikkd voi kayttada
neuvottelumenettelyd, = kun  avoimessa,  rajoitetussa  tai  kilpailullisessa
neuvottelumenettelyssé saadut tarjoukset eivat sisalloltdén vastaa tarjouspyyntoa tai
tarjouksia ei voida laissa maééritellyistd syistd hyvéksyd. Neuvottelumenettelya
voidaan kayttdd myoGs hankinnoissa, joiden luonne tai nithin liittyvat riskit eivéat
mahdollista etukéateistd kokonaishinnoittelua, asiantuntija- ja osaamispalveluihin
liittyvissa hankinnoissa, joissa tarjouspyynt6é tai tehtavanmaarittelya ei voida laatia
tarpeeksi tarkasti sekd rakennusurakoissa, joissa rakennustyd tehdaén vastikkeetonta

tutkimusta, kokeilua tai kehittdmisté varten. (Laki julkisista hankinnoista 348/2007.)

Neuvottelumenettely alkaa hankintailmoituksen julkaisemisella, jolla hankintayksikkd
hakee halukkaita tarjoajia. llmoitus laaditaan hankinnasta riippuen joko EU-
hankintoja tai kansallisia hankintoja koskevia s&ant6ja noudattaen. Hankintayksikko
voi myos laatia saantdjd, joita se noudattaa neuvotteluissa mukana oleviin tarjouksiin
ja tarjoajien vahentdmiseen neuvotteluiden edetessd. Hankintayksikon on valittava
osallistumishakemuksen lahetténeista tarjoajista vahintdan kolme, ellei soveltuvia
tarjoajia ole vahemman. Neuvottelut voivat edetd vaiheittain siten, ettd
hankintayksikké  karsii ~ tarjousten madrédd kayttden tarjouksille asetettuja
valintaperusteita. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 92-96.)

Kilpailullinen neuvottelumenettely

Kilpailullista neuvottelumenettelyd voidaan kayttad erityisen monimutkaisissa
hankinnoissa, joissa hankintayksikkd ei kykene kunnolla maarittelemaan ennakolta
hankinnan ehtoja, teknisid keinoja tarpeidensa tai tavoitteidensa toteuttamiseksi siten
kuin hankintalaissa on sdadetty tai jos tarjouksen valintaperusteena on
kokonaistaloudellinen  edullisuus.  (Laki julkisista hankinnoista 348/2007.)
Kilpailullinen neuvottelumenettelyn ero neuvottelumenettelystd on sen selked
kaksivaiheisuus. Ensin hankintayksikko hakee halutun ratkaisumallin tai -mallit, jonka
jalkeen tarjoajia pyydetddn tekemaan malliin tai malleihin perustuvat tarjouksensa.
(Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 102.)

Suorahankinta
Suorahankinnassa hankintayksikko ei jarjesté tarjouskilpailua, vaan valitsee yhden tai

useamman  toimittajan, joiden kanssa neuvotella sopimuksen ehdoista.
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Hankintayksikko voi kéyttdd suorahankintaa vain jos hankintalain luvun 5. 27. §:ssa
maéaratyt ehdot tayttyvat. Tallaisia tilanteita ovat;

e kun avoimessa tai  rajoitetussa = menettelyssa ei ole  saatu
osallistumishakemuksia tai tarjouksia tai niistd mikaan ei tayta tarjouspyynnon
ehtoja

e hankinnan voi toteuttaa vain tietty toimittaja

e hankinnalla on hankintayksikdstd johtumattomasta syystd poikkeuksellinen
Kiire

e hankittava tavara valmistetaan tutkimusta, tuotekehitystd tai tieteellista
tarkoitusta varten eikd massatuotantoon

e kyseessé on raaka-ainehankinta

e tavarat hankintaan halvalle esimerkiksi lopettavalta toimittajalta

e palveluhankinta, joka tehdaan suunnittelukilpailun perusteella. (Laki julkisista
hankinnoista 348/2007.)

Puitejarjestely

Puitejérjestely on hankintayksikon ja toimittajan tai toimittajien vélinen sopimus
tiettynd ajanjaksoina toteutettavista hankintasopimuksista. Kyseessa ei siis ole
varsinaisesti toimittajilta tehtdva tilaus, vaan hankintamadrat ja toimitusajat jatetaan
auki. Hankintayksikké ei ole mydskaan velvollinen tekeméaan tilausta, ellei
sopimuksessa madritelld  minimitilausten madria. Hankintayksikkd valitsee
puitejarjestelyyn toimittajan tai toimittajat normaalin kilpailuttamisen, yleensa joko
avoimen tai rajoitetun menettelyn, kautta. Usean toimittajan kanssa tehtévéaén
puitejarjestelyyn on valittava vahintddn kolme toimittajaa, ellei soveltuvia tarjoajia tai

tarjouksia ole véhemman. (Kuusniemi-Laine, Takala 2007, 107-108.)

Suunnittelukilpailu

Hankintayksikkd wvoi hyodyntdd suunnittelukilpailua hankintamenettelynd, kun
hankinnan kohteena on suunnitelma, joka on luovan tyon tulos. Né&ita ovat esimerkiksi
arkkitehtisuunnitelmat tai kaavoitukset. (Kuusniemi-Laine, Takala 2007). Kilpailun
saantojen tulee olla kaikkien siitd kiinnostuneiden saatavilla, eikd osallistumista saa
rajoittaa alueellisesti tai niin, ettd osallistujien on oltava joko luonnollisia henkildita
tai oikeushenkil6itid. Osallistujien maarédd voidaan rajoittaa ennakolta ilmoitetuilla,
syrjimattomilla saanndilld, mutta osallistujia on kuitenkin oltava tarpeeksi, jotta

syntyy todellista Kilpailua. (Laki julkisista hankinnoista 348/2007.)
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2.4.4 Hankinnasta ilmoittaminen

Hankintayksikot ovat velvollisia ilmoittamaan jarjestdmistaan tarjouskilpailuista, jotka
ylittavat kansalliset- ja EU-kynnysarvot. Pienhankintojen ilmoittaminen on
hankintayksikon itsensd paatettavissa. llmoittamisvelvollisuudella varmistetaan, etta
tarjoajat saavat tarpeeksi tietoa meneillaén olevista tarjouskilpailuista, jolloin taataan
aito Kilpailu. Tarkoitus on my6ds taata avoimuusperiaatteen toteutuminen.
Pahimmillaan ilmoittamatta jattdminen johtaa hankintapadtoksen kumoamiseen
markkinaoikeudessa. Hankintailmoitukset julkaistaan aina HILMA-jérjestelméssa
sek&d EU-hankinnoissa Euroopan unionin virallisessa lehdessa. Hankintayksikko voi

halutessaan ilmoittaa hankinnasta myds muissa tiedotusvalineissd. (HILMA 2014a.)

2.4.5 Tarjouspyynnon laatiminen

Hankintayksikko lahettdd tarjouspyynnon joko sitd pyytaneille tai niille tarjoajille,
jotka se on valinnut osallistumishakemusten perusteella. Tarjouspyynté on
laadittavana kirjallisena ja sen on oltava sisalloltadn niin selked, etta tarjoajat voivat
tehdd sen pohjalta yhteismitallisia ja keskendan vertailukelpoisia tarjouksia.
Tarjouspyynnossa hankintayksikké ilmoittaa hankinnankohteen, hankinnan tekniset-
ja laatuvaatimukset, tarjoajille asetetut vaatimukset ja madrdajan tarjousten
tekemiselle. Liséksi ilmoitetaan ne vertailuperusteet, joiden pohjalta lopullinen tarjous
valitaan. Hankintalain 8. luvun 62. 8:n mukaan vertailuperusteena voi olla joko halvin
hinta tai hankintayksikon nakdkulmasta kokonaistaloudellisesti edullisin tarjous. Jos
hankintayksikko kéayttaa vertailuperusteena kokonaistaloudellista edullisuutta, voi se
kayttdd vertailuperusteina esimerkiksi laatua, hintaa, teknisid ansioita, myynnin
jalkeisia palveluita, ympadristoystavallisyyttd tai elinkaarikustannuksia. Tall6in
tarjouspyynndssd on myds ilmoitettava vertailuperusteiden suhteellinen painotus,
esimerkiksi antamalla kullekin perusteelle pisteet tai jos tdméa ei ole mahdollista,
asettamalla vertailuperusteet tarkeysjarjestykseen.  (Laki julkisista hankinnoista
348/2007.)

Tarjouspyyntoa laatiessa varsinkin laadullisten kriteerien méaérittely on usein hankalaa
ja tdmé johtaa usein tarjouspyyntéihin, joissa valintakriteerind on halvin hinta ja lista

laadullisia tekijoita, joihin tarjoajien olisi kyettdvd vastamaan. Tdmi taas johtaa
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tilanteisiin, joissa tarjoukseen pystyy vastaamaan vain muutama tarjoaja ja varsinkin
pienet yritykset karsiutuvat pois Kilpailutuksista, eikd hankintayksikkd pysty ndin
ollen hyddyntamaan markkinoilla olevia kilpailuolosuhteita hankintalain mukaisesti.
(Walpas 2014). Kun hankintayksikot lisdksi pyrkivat toteuttamaan hankintojansa
mahdollisimman taloudellisesti ja painottavat halvimman hinnan merkitysta
tarjouskilpailun voittamisessa, jaavat hankinnan laadulliset tekijat taloudellisten
tekijoiden varjoon. Tdmén vuoksi hankinnan suunnittelulla ja markkinakartoituksella

on keskeinen rooli hankinnan onnistumisessa. (Makela 2011).

2.4.6 Tarjousten kasittely ja vertailu

Tarjousten kasittely alkaa hankintayksikon jarjestaméllé tarjousten avaustilaisuudella,
jossa tarkistetaan tarjoajien soveltuvuus hankintailmoituksessa ja tarjouspyynnossa
annettujen vaatimusten pohjalta. Vain madrdaikaan mennessa tulleet tarjoukset
tarkistetaan, myohastyneet tarjoukset on hylattdva. Hankintayksikon on tarkistettava
tarjousten tarjouspyynnén mukaisuus ja joko hylattava kelpaamattomat tarjoukset tai
pyytaa tarjoajalta tdsmennyksid, kunhan tadsmentaminen ei syrji muita tarjoajia.
Tarjousten tarkistamiseen voidaan hyddyntad lomakemallia, johon hankintayksikko
kirjaa asettamansa vaatimukset ja tarjoajat ja kirjaa tdman jalkeen taulukkoon
tarjoajien  vastausten,  todistusten,  selvitysten tai muiden  asiakirjojen
hyvaksyttavyyden. Tarjoajat, jotka tayttdvéat kaikki vaatimukset otetaan mukaan
tarjousten vertailuun. (Kuusniemi-Laine & Takala 2007, 195-197.)

Tehdessaan tarjousvertailua, hankintayksikko voi kéyttda vain hankintailmoituksessa
tai tarjouspyynnossa ilmoitettuja vertailuperusteita (Kuusniemi-Laine & Takala 2007,
208). Kokonaistaloudellista edullisuutta arvioidessaan hankintayksikon on otettava
huomioon 1.8:ssa sdédetty hankintalain tarkoitus sekd halutessaan 62.8:ssa ehdotetut
seikat, kuten asianomaisen yleison tarpeet sekd ympadristovaatimusten tayttymiseen
liittyvat perusteet, jos ndma liittyvat hankintaan ja ovat mitattavissa (Laki julkisista
hankinnoista 348/2007). Hankintayksikon on tehtdva tarjousten vertailusta selkeét ja
yksityiskohtaiset vertailuasiakirjat, joista kdy ilmi, miten kukin tarjous on
kilpailutuksessa sijoittunut ja milla perustein. Asiakirjat on ldhetettdva kaikille
kilpailutuksessa mukana olleelle tarjoajalle ja tarjoajien on pystyttdvd ymmartaméaan

niiden pohjalta, kuinka valittuun lopputulokseen on péadytty. N&in he myds pystyvét
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arvioimaan, onko heilld tilanteessa tarvetta oikeusturvalle. (Kuushiemi-Laine &
Takala 2007, 211.)

2.4.7 Hankintapaatos

Hankintalain 10. luvun 73. 8§:n mukaisesti hankintayksikbn on toimitettava
hankintapadtoksesta kirjallinen tiedoksianto kaikille asianomaisille. Tiedoksiannon on
sisallettdva vertailuasiakirjojen liséksi valitusosoitus seké oikaisuohje. Padasaantona on
toteuttaa tdma vaihe séhkdisesti. EU-hankinnoissa on noudatettava 77. §:ss& maarattya
21 péivan mittaista odotusaikaa, mutta muuten hankintasopimus voidaan solmia
voittaneen tarjoajan kanssa heti hankintapdatoksen jalkeen. (Laki julkisista
hankinnoista 348/2007.)

3 PELIT

Seuraavissa alaluvuissa kasittelen erilaisia pelien maéaritelmia (3.1), hyvan pelin
ominaisuuksia (3.2) seka eri peligenreja (3.3). Lopuksi kayn lapi Game Design
Document (3.4), jonka pohjalta tdmén opinndytetyon lopullinen tuotos on tehty.

3.1 Pelien méaéritelmia

Peleja on kuvattu vuosien saatossa monellakin eri tapaa, mutta l&hemmin tarkasteltuna
nama madritelméat harvemmin poikkeavat toisistaan kovinkaan radikaalisti (Juul
2003). Vuorelan (2007, 16) mukaan yleisimmaét madritelmat peleista tai pelaamiseksi
laskettavista toiminnoista voi yksinkertaisimmillaan kuvata seuraavalla lauseella:
”Pelaaminen on pelaajan ndkokulmasta ajanvietteeksi tarkoitettua tuottamatonta
toimintaa, jolla on alkutilanne, sd&nnot ja paddmadrd.” Ensimmainen asia, joka erottaa
pelit selkedsti muusta viihdeteollisuudesta, kuten elokuvista, ovat s&&nnét. llman
selkeitd s&ant6ja kyseessa olisi vain padmaaraton leikki, jonka sddnnot muuttuisivat
pelaajista riippuen ja joita jokainen voisi tulkita oman halunsa mukaan. (Vuorela
2007, 17.) Pelin sddntond voi yksinkertaisimmillaan olla ”Etene nopan silmiluvun
mukaisesti” tai ne voivat olla ohjelmistoon kirjoitettua koodia ”Pelihahmo hyppdd A-

painikkeesta.”



13
Toinen huomattava ero on pelaajan osallistuminen pelin kulkuun (Overmars 2007).
Talloin pééatoksilld, joita pelaaja tekee, on vaikutusta koko pelin kulkuun. Pelaaja
my6s kontrolloi pelid sekd mahdollisesti sen ymparistdd ja siiné esiintyvia objekteja

eli pelaajan ja pelin vélill4 on vuorovaikutusta.

Juulin (2003) pelimé&aritelmédn mukaan peleilld, olivat ne sitten korttipeleja tai
tietokonepeleja, on 6 ominaisuutta; pysyvéat saannot, vaihtelevat ja maaralliset
lopputulokset, lopputulosten eriarvoisuus, pelaajan panostus peliin ja Kkiintymys
lopputulokseen seké lopputulosten neuvoteltavuus. Pysyvilla séanndilld tarkoitetaan
sitd, ettei niit4 voida vaihtaa pelien kuluessa ja liséksi niiden tulisi olla niin selkeét,
ettei pelin lopputuloksesta voida kiistelld. Saant6jen on my6s mahdollistettava monta
erilaista lopputulosta, joista toiset ovat parempia kuin toiset. Lopputulosten
paremmuutta toisistaan voidaan ilmaista monella eri tavalla, esimerkiksi pelaaja saa
paremmat pisteet tekemalld tiettyja asioita (tuhoamalla possujen linnoituksen yhdella
linnulla), peli ei etene ennen kuin pelaaja suorittaa jonkin tietyn toiminnon tai
ratkaisee ongelman (tietty esine on yhdistettava toiseen) tai pelin asetelma antaa syyn
toimia tietylla tavalla (vihollisen hyokkays, jolta pelaajan on puolustauduttava). Jotta
peli pysyisi mielenkiintoisena, pelaajan kannalta positiivisen lopputuloksen, kuten
pelin voittamisen, tulisi olla vaikeammin saavutettavissa kuin negatiivisten

lopputulosten. (Juul 2003.)

Pelin haasteellisuutta ja interaktiivisuutta kuvaa Juulin mukaan se, paljonko pelaaja
panostaa pelaamiseen. Koska pelaajat kayttdvat usein peleihin paljon aikaa ja
panostavat péarjatakseen niissd, heilld on taipumusta Kiintyd pelin lopputulokseen.
Voittaessaan he voivat tuntea aitoa iloa ja vastaavasti olla onnettomia hévitessaan.
Tama riippuu kuitenkin paljon siitd, millaisella asenteella pelid pelataan. Viimeinen
Juulin pelimaaritelmén ominaisuus on pelin lopputulosten neuvoteltavuus. Téll& han
tarkoittaa sité, ettéd peleissé voidaan valikoida vapaasti tiettyjen tosielamén toimintojen
vaikutus pelin lopputulokseen. Esimerkiksi Grand Theft Auto -pelisarjassa
liilkennesaantdjen noudattamatta jattamiselld ei ole vaikutusta pelin lopputulokseen,
eikd pelaaja rangaista ndiden s&éntdjen rikkomisesta, silla ne eivét sisélly pelin
sdantoihin. Vastaavasti liikennesdantdjen rikkomisella todellisuudessa on vélittémia

seurauksia. Toisin sanoen pelit ovat riskittémid ympéristoja.
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5.4

KUVA 1. Pelien diagrammi (Juul 2003)

Jotta peli olisi peli, tulisi sen Juulin (2003) mukaan sisaltdd kaikki 6 mainittua
ominaisuutta (kuva 1). Toisaalta on myds pelejd, joilta puuttuu jokin ndista
ominaisuuksista. Naistd peleistd Juul kéayttad nimitystd borderline games, vapaasti
suomennettuna epamaaraiset pelit. Muun muassa perinteiset pelinjohtajan vetamét
roolipelit eivat Juulin mukaan taytd pelien madrittelyd, silld niiden sdinnot ovat
vaihdettavissa pelin kuluessa. Myoskaan SimCity ja muut sen kaltaiset simulaatiot
eivat ole tdmé&n maaritelman mukaan varsinaisesti peleja, koska niilla ei ole ennalta

maérattya lopputulosta.
3.2 Yleisimmat peligenret
Pelaajan ja pelin vuorovaikutus méérittelevat pelin genren, ei niinkaan se, millainen

esimerkiksi pelin juoni on. Genret siis maarittdvat mitd toimintoja pelaajan on

suoritettava ja millaisia haasteita pelisséd on. (Eldridge 2012.) Seuraavaan listaan on
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keratty yleisemmin kaytossé olevat nimitykset ja kuvaukset eri peligenreille (Stahl
2005; Eldridge 2012).

e Toimintapelit, joiden pelattavuus perustuu pelaajan nopeisiin reflekseihin,
akillisiin taistelutilanteisiin ja hyvaan ongelmanratkaisukykyyn.

e Tasohyppelyt, jotka vaativat pelaajalta ajoitettua hyppimista tasolta toiselle
samalla vdistéen tai tuhoten vihollisia.

e Shootterit eli raiskintapelit, joissa pelaaminen keskittyy pelaajan omaan
selviytymiseen eliminoimalla vihollisia. Shootterit jaetaan nykyisin first-
person-shootereihin (FPS) ja thrid-person-shoottereihin (TPS).

e Seikkailupelit, jotka keskittyvat pelaajan vuorovaikutukseen pelin ympariston
kanssa ja pelimaailman tutkimiseen. Sisdltdvat usein haastavaakin
ongelmanratkaisua.

e Simulaatiopelit pyrkivat olemaan tarkkoja kuvauksia todellisuudesta.
Tyypillisid simulaatioita ovat rakennuspelit ja ajoneuvosimulaatiot.

e Strategiapelit, jotka simulaatioiden tapaan ottavat vaikutteita todellisuudesta,
mutta joiden pelattavuus perustuu usein vuoropohjaisuuteen. Vaativat
pelaajalta paljon paatoksentekoa ja harkitsemista voittamiseen.

e Puzzlet yhdistyvat usein muihin genreihin, esimerkiksi seikkailupeleihin.
Tehtavat ovat tyypillisesti palapelejd, arvoituksia, esineiden tai palikoiden
yhdistelya ja niin edelleen.

e Roolipelit (RPG), joissa pelaaja on tyypillisesti osana suuressa konfliktissa.
Pelaajalla on jokin tietty tehtévé suoritettavanaan ja pelin edetessa han kehittad
pelihahmoaan kerdadmalld kokemuspisteitd ja hankkimalla paremman
varustuksen.

e Urheilupelit, jotka voivat sisaltad urheilun simuloinnin liséksi oman joukkueen
hallinnointia.

e Massiiviset moninpelit, joihin lukeutuvat MMORPG:t eli massiiviset monen
pelaajan verkkoroolipelit, joissa roolipeli elementtien lisdksi korostuvat
pelaajien vélinen yhteistyd. Massiivisten moninpelien asetelma on tyypillisesti
kahden ryhmén valinen konflikti, joka pyritd&n ratkaisemaan eliminoimalla
vastustajat. (Stahl 2005; Eldridge 2012.)

Yha useammat pelit eivat kuulu vain puhtaasti yhteen genreen, vaan yhdistelevat

toisiinsa kahta tai useampaa genred. Naista peleistd kdytetdan nimitysta hybridipelit.
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(Stahl 2005.) Esimeriksi Fez yhdistaa toisiinsa tasohyppelya ja puzzleja. Tehtdvana on
ker&ta kuutioita, joiden avulla pelaaja avaa lisdé kenttid, hyppimalla tasolta toiselle tai
ratkaisemalla koodeja. Hybridipelien ongelma on kuitenkin yhdistaa toisiinsa sopivia
genreja (Overmars 2007). Esimerkiksi Kkuvitteellisessa pelissa ensimmaiset puoli
tuntia ovat seikkailupelid, jossa on ratkaistava puzzleja. Tdman jalkeen pelaajan onkin
ajettava autoa péastakseen pelin seuraavaan osaan. Koska pelaaja on asennoitunut
pelaamaan ongelmanratkaisua vaativaa pelid, yhtakkinen ajotehtdva rikkoo tamén

kaavaan ja aiheuttaa turhautumista.

3.3 Game Design Document

Game Design Document (myéhemmin GDD) on dokumentti, joka yhdistaa toisiinsa
pelin eri osatekijat. Sen tarkoitus on kuvata peli mahdollisimman tarkasti, jotta lukija
saa kasityksen siitd, kuinka peli k&ytdnnossé toimii. (Gamux 2011.) GDD on erityisen
hyodyllinen isommissa suunnitteluprojekteissa, joissa on mukana paljon
henkil6kuntaa, mutta myos harrastelijat voivat kokea sen hyodylliseksi. GDD:n avulla
varmistetaan, ettd pelin tuotanto pysyy johdonmukaisena eika suunnitelmiin ei lisata
endd yha uusia ideoita. (Vuorela 2007.) GDD:hen voidaan siséllyttad esimerkiksi
pelimekaniikka, pelin eri objektit, kuten hahmot, viholliset ja ympéristot sek& miten ne
ovat yhteydessa toisiinsa, mista pelissa on kyse eli pelinkonsepti ja mille peli nayttaa.
Siséltd vaihtelee peliyhtiostd riippuen, joten GDD:lI4 ei ole olemassa vakiintunutta
rakennetta. (Gamux 2011.)

3.3.1 Konseptikuvaus

GDD aloitetaan kuvailemalla pelin konseptia ja kdymalla 1&pi kaikki pelin tarkeimmét
paapiirteet seka madrittelemalld pelin genre. Konseptikuvauksen tarkoitus on luoda
lukijalle pelista kuva, jonka pohjalta h&dnen on helppo ymmartda dokumentin seuraavat
osat ja Kiinnittdd huomiota pelin tarkeimpiin ominaisuuksiin. (Gamux 2011.) Ei
kuitenkaan riité, ettd sanotaan: ”XX on roolipeli, jossa pelaaja on ritari. Pelin voittaa,
kun piihittdd padvastustajan.” Tdma kertoo kylld pelin perusidean, muttei valttamaitta
anna lukijalle riittdvan tarkkaa kuvaa pelistd, toisin kuin lause: ”XX on steampunk
vaikutteinen fantasiaroolipeli, jossa pelaajan tehtava on pelastaa Fumen kaupunki sitd
uhkaavilta, hoyrya syoviltad liskoihmisiltd ottamalla mekaanikkoritarin rooli ja

kerddmailld avukseen vahvojen steamsotureiden joukko.” Edellinen kertoo pelistd jo
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paljon enemman ja lukijan on helppoa kuvitella, millaisia hahmoja, aseita, vihollisia ja

ymparistoja siiné tulee olemaan.

3.3.2 Pelattavuus

Pelattavuus GDD:n ehképa tarkein osa silla siind maaritellaan, kuinka pelin objekteja
kontrolloidaan ja kuinka eri objektit ovat keskenddn vuorovaikutuksessa. Talléin
maéaritelld&n kuinka pelaaja ohjaa pelid. Osio jakautuu useampaan osaan; pelin
aloitukseen, pelin kulkuun ja pelin paamaaréa. (Gamux 2011.) Esimerkiksi Monster
Islandin pelattavuutta (kuva 2.) on kuvattu kertomalla lukijalle pelattavien hahmojen
nimet ja ndiden toiminnot, joita tarvitaan pelin l&pdisyyn sek& mité ndppéimia pelaajan

on kaytettava ohjatakseen joukkojaan (Irrational Games, 2010).

Puny Mortals
“Stop, you fools! Your puny weapons won't stop that monstrosity...they Il just make it
stronger!” — Dr. Von Eckhardt, Scientist

Monster Island will also let the player take on the role of the good guys, protecting the
city from the horrible creature. The player will have control of five key units: the
Scientist (who gathers information on the monster to help defeat the behemoth). the Girl
(who can lure the monster away from its intended target), the Engineer (who can direct
rebuilding of the city). the General (who can direct the forces of the army fighting the
monster), and the Hero (who can personally fight the monster when the going gets
desperate).

The player will also have indirect
control of the city’s repair (fixing
structures and putting out fires),
military (fighting the monster). and
police (evacuating citizens from
danger spots). These unils are
controlled by a simple Civil Defense
graph (right) that the player activates
by holding down a shoulder button
and moving the yellow cursor via the
analog stick. The game then / 2
automatically allocates more or fewer . >

forces to the three branches based on MILITARY REPAIR

the player’s choices.

POLICE

The player can indirectly control city services through this interface,

KUVA 2. Monster Island pelin pelattavuuden kuvaus (Irrational Games 2010)

Pelin alku

Pelin aloituksesta kuvaillaan paitsi mahdolliset valikot, jotka pelaaja nakee pelin
alkaessa seké tilanne, josta varsinainen pelaaminen alkaa (Vuorela 2007). Se myds
esittelee pelin ja pelaajan vélisen vuorovaikutuksen ja pelaajalle mahdolliset toiminnot
(Gamux 2012). Pelaajan toiminnoista kuvaillaan niihin vaikuttavat saannot seka

oletukset pelaajan toimista ja eri tilanteisiin patevat ratkaisut.
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Pelin kulku
Varsinkin tietokone- ja videopeleissé pelin kulku olisi hyvé kuvailla mahdollisimman
tarkoin suunnittelutyén ja pelin teknisen toteuttamisen helpottamiseksi (Vuorela
2007). Pelin kulku voidaan ilmaista esimerkiksi kaaviolla, jossa kuvaillaan valikosta

toiseen siirtymista seka pelin reaktiot pelaajan toimintoihin.

Pelin pdamaara

Tassa osiossa maaritellaan kuinka peli voitetaan eli pelin padmaéaard, mitk& sadnnot
patevét voittamiseen ja mitkd taas havidmiseen (Gamux 2014). Toisin sanoen siina
kuvaillaan toiminnot joilla pelaaja paésee parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen.
Esimerkiksi ”Kenttd on suoritettu, kun pelaaja hyppéd lipputankoon. Pelaaja héavida

osuessaan vastustajiin tai pudotessaan kuoppaan.”

3.3.3 Kuvitus

GDD:hen liitettavan kuvituksen tarkoitus on luoda lukijalle mielikuvia pelista ja tukea
dokumentin sanallista siséltdd. Kuvituksena voidaan kéyttdd konseptitaidetta,
hahmosuunnitelmia, kuvia pelin demosta sekd kayttoliittymén grafiikkaa. (Gamux
2014.) Myos GDD:n ulkoasun graafisella ilmeella voidaan tukea tatd kuvallista

selitysta.

4 PELIT JA OPPIMINEN

Pelien ja oppimisen yhdistdminen ei ole ajatuksena uusi ja niitd onkin tuotettu eri
alojen tarkoituksiin jo pitkd&dn. USA:n laivastossa kaytetyn Damage Control Trainerin
avulla sotilaat voivat harjoitella saattueoperaatioita ja terveydenalalla pelejd on
kéytetty parantamaan astmaatikkojen eldmanlaatua. (Murphy ym. 2011.) Suomessa
lentdjien  koulutukseen  siséltyy  aina  tietty  tuntimd&ra  harjoittelua
lentokonesimulaattorissa. Seuraavissa alaluvuissa esitellddn ensin opetuspelien
maéritelma sekd niiden siirtymista viihteellisen oppimisen korostamisesta niin
sanottuihin vakaviin peleihin (4.1). Seuraavaksi kasitell4&dn opetuspelientutkimusta ja

syitd hyodyntéé peleja oppimisessa (4.2). Lopuksi ké&sitellddn tarkemmin opetuspelien
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suunnittelussa  hyddynnettyja  opetusteorioita (4.3) sekd hyvan opetuspelin

ominaisuuksia (4.4).

4.1 Opetuspelit - edutainmentista hyotypeleihin

Opetuspelit ovat jonkin tiedon tai taidon opetusta varten suunniteltuja peleja. Erona
viihteellisiin ja kaupallisiin peleihin on pelin siséltoon liitetty opettava asia ja sen
kytkeytyminen  opetussuunnitelman siséltéén ja tavoitteisiin.  Opetuspelien

padasiallinen tarkoitus on olla opetuksen tukena. (Saarenpéa 2014.)

1980-luvun lopulla tietokoneiden ajateltiin tuovan uusia nakoékulmia opiskelun
motivoimiseen, jos niiden multimediaominaisuudet yhdistettdisiin kokemukseen ja
osallistumiseen perustuviin oppimisteorioihin. Termid edutainment (yhdistelma
sanoista education ja entertainment) k&ytettiin kuvaamaan useampia opetuksen ja
viihteen yhdistdvia medioita, mukaan lukien tietokonepeleja. Varhaisimpien
opetuspelien, drill-and-practice eli harjaannuttamispelien, arvosteltiin olleen liian
mekaanisiksi, joten edutainment-peleissd korostettiin nimenomaan viihteellisyytta
oppimisen sijaan. Edutainment-pelien suunnittelun l&htékohdaksi otettiin flow-teoria,
jonka rakennetta hyodynnettiin ja hyddynnetddn edelleen varsinkin viihteellisissa
peleissd. Tietokonepelien katsottiin flow-kokemuksen tapaan motivoivan pelaajia,
jolloin opetuksen tuominen osaksi peleja toisi uusia motivoinnin ulottuvuuksia myés
oppimiseen. (Kangas 2008.) Flow-teoriaa kasitelldaan tarkemmin tdman opinnéytetyon
luvussa 4.4.

Ongelmaksi muodostui kuitenkin viihteellisyyden ja oppimisen yhdistaminen seka
opiskelijoiden motivointi. My6s viihteellisyyden korostaminen kyseenalaistettiin.
Edutainmentistd onkin siirrytty termiin hy6typeli eli serious game, jonka alalajiksi
opetuspelit lasketaan, ja pelien opettavuutta kokemuksellisina tiloina on pyritty
korostamaan. (Kangas 2008.) Tarjolla on myd6s paljon pelejd, joiden tarkoitus on
opettamisen liséksi tuoda kiinnittdd ihmisten huomiota muun muassa ihmisoikeuksiin,
eldintensuojeluun ja ympéristoasioihin. Egenfeldt-Nielsen (2011) kuitenkin Kritisoi
opetuspelien nykytilaa ja kuvailee niité halvoiksi, oppilaskeskeisiksi, taitopohjaisiksi
peleiksi, joiden pelattavuus on yksinkertaista, grafiikat vanhentuneita ja kéytetyt

oppimisteoriat alleviivattuja. Han on my®ds kritisoinut opetuspeleissa edelleen vallalla
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olevaa drill-and-practice-pohjaista pelattavuutta seka ajatusta siité, ettd pelaaja oppisi

vain opetuspelid pelaamalla eik& opettajaa tarvittaisi ohjaamaan oppimista.

4.2 Miksi hyddyntaa peleja oppimisessa?

Sek& Koster (2004) ettd Gee (2005) ovat osoittaneet pelien olevan pohjimmiltaan
oppimistyokaluja. Tdmé& perustuu ajatukselle siitd, ettd ihmiset tosiasiassa nauttivat
uuden oppimisesta ja pelit tarjoavat oppimiselle otollisen ympariston. Pelit ovat
ikonisia, abstrakteja kuvauksia todellisista toimintamalleista, joista on Kkarsittu pois
kaikki hairitseva informaatio, ne ovat helposti omaksuttavissa ja opittavissa. (Koster
2004.) Peleille on my6s ominaista koostua selkeistd, hyvin jarjestetyistd ongelmista,
jotka liittyvat enemman tai vahemman todellisuudessakin kohtaamiimme ongelmiin.
Niilla on siis selked konteksti, jolloin uusien asioiden oppiminen ja pelin saantdjen
omaksuminen on pelaajalle mielekkddmpéad (Gee 2005). Esimerkkind Gee vertaa
toisiinsa perinteisessé kouluympéristssa tapahtunutta biologian opetusta lukemisen ja
kokeiden kautta biologiin, joka tydskentelee kaytanndssa biologian parissa. Siing,
missa opiskelija opettelee faktoja ja toistaa oppimansa kokeessa, biologi oppii samat
faktat kaytdannonléheisella tyoskentelylla. Erona on se, ettd biologi kykenee
soveltamaan oppimaansa ongelmanratkaisuun kokeilemalla ja testaamalla. Samalla
tavalla pelit opettavat pelaajalle omat “faktansa” asettamalla heidat tiettyyn rooliin.
(Gee 2005.)

Samoilla linjoilla on my6s Trybus (2014), joka on vertaillut kesken&én perinteista ja
kaytannonlaheista koulutusta pelilliseen oppimiseen (taulukko 3). H&nen mukaansa
pelillisessa oppimisessa yhdistyvat kaikki ideaalisen oppimisympaériston piirteet, kuten
oikeiden toimintamallien opettelu ja harjoittelu riskittdméssa ymparistossa, erilaisten
mallien testaus sekd mahdottomienkin asioiden kokeilu.

TAULUKKO 3. Perinteisen ja kaytannonlaheisen koulutuksen ja pelillisen
oppimisen vertailu (Trybus 2014)

Perinteinen | Kaytannonlaheinen | Pelillinen

koulutus koulutus oppiminen

Kustannustehokkuus X X

Pienet riskit X X




21

Standardisoidut tehtavat, X X
joilla vertailla

opiskelijoiden oppimista

keskenaan
Mukaansatempaavuus X X
Opiskelijakohtaisesti X X

suunnitellut oppimistasot

Valiton palaute virheista X X

Opitun asian siirtdminen X X

oikeaan ymparistoon

Opiskelijan aktiivinen X X

osallistuminen

Perinteisella opetuksella Trybus tarkoittaa luokkahuoneissa tapahtuvaa oppimista,
jossa jokaisen opiskelijan oletetaan etenevan samaan tahtiin ja oppimista mitataan
testein ja kokein. Tapa on kustannustehokas ja sisaltdd hyvin vahan riskeja, mutta
oppiminen on rutinoitunutta eikd opittua voida testata oikeassa ymparistOssa.
Kéytannonléheinen opetus taas on kallista ja riskialtista, mutta se vaatii opiskelijalta
omaa aktiivisuutta, osallistumista ja tarjoaa vélittoméan palautteen. Silti
kaytannonléheinenkain opetus ei aina mahdollista kaikkien tilanteiden harjoittelua.
Peleissd, joissa kaikki edellda mainittu yhdistyy, voidaan sen sijaan simuloida ja testata
ldahes mité vain, kuten delfiinien evien asennon vaikutusta sen liikkumiseen. (Trybus
2014.)

4.3 Opetuspelien oppimisteoriat

Jotta pelillinen oppimisympaéristd olisi tehokas, tulisi se suunnitella sen mukaan,
kuinka ihmiset oppivat (Trybus 2012). Opetuspelien voidaan katsoa pohjautuvan aina
joko yhteen tai useamman oppimisteorian yhdistelmé&én sen mukaan, millaisia keinoja
niissé on kaytetty tukemaan oppimista ja kuinka niiden ominaisuuksia on hyddynnetty
opetuspelien suunnittelussa (Egenfeldt-Nielsen 2006). Seuraavissa alaluvuissa
késitellaan opetuspelien suunnittelussa hyddynnettyja oppimisteorioita, behaviorismia
(4.3.1), konstruktivismia (4.3.2), kokemuksellista oppimista (4.3.3) ja yhteisollista
oppimista (4.3.4) sek& tarkastellaan kunkin teorian eri puolia pelien suunnittelun

kannalta.
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4.3.1 Behaviorismi

Behaviorismi on 1900-luvun alussa kehittynyt oppimiskasitys, joka perustui
ajatukseen, ettd psykologisen ihmistutkimuksen tulisi perustua tieteellisesti kestaviin
tutkimuksiin. Talloin todellisia havaintoja ovat vain luonnontieteiden tapaan
mitattavat i1lmiot, joiden on oltava yksiselitteisesti havaittavissa, mitattavissa,
dokumentoitavissa ja tilastoitavissa. Koska ihmisen sisdisistd prosesseista ei saatu
riittdvan objektiivista tietoa, keskityttiin tutkimuksissa ldhinna ulkoiseen kéayttkseen,

reaktioon johonkin havaittavaan tapahtumaan eli arsykkeeseen. (Kauppila 2000, 17.)

Behaviorismin ndkemyksen mukaan oppiminen on seurausta arsyke-reaktio-ketjusta,
jota sadtelee vahvistaminen. Ennen opetusta oppimistavoitteet maéaritellaan tarkasti.
Oppiminen etenee asteittain etenevand harjoituksena, jossa oppimateriaali on jaettu
pienempiin, helposti ymmérrettdviin perusosiin, darsykkeisiin. Nama &arsykkeet
esitetdan opiskelijalle muutamilla lauseilla, joita seuraa kysymys. Opiskelijan vastaus
kysymykseen on reaktio drsykkeeseen. Oikeasta vastauksesta eli halutusta reaktiosta
annetaan positiivista palautetta, joka vahvistaa reaktioita. Vastaavasti negatiivisella
palautteella pyritddn heikentdmadn vdaranlaista reaktiota. Harjoituksen edetessa
opetettavat asiat ja kysymykset vaikeutuvat asteittain, kunnes opiskelija saavuttaa

halutun oppimistavoitteen. (Puolimatka 2002, 84.)

Ensimmadiset opetuspelit, edutainment-pelit ottivat vaikutteita nimenomaan
behaviorismista ja tdima ns. perinne on edelleen néhtavissa nykyisissa opetuspeleissa
(Egenfeldt-Nielsen 2006). Niiden tehtdvarakenne on mekaaniseen harjoitteluun
perustuvaa ja opiskelijan motivaatiota pyritdan lisadméan antamalla palkintoja oikeista
vastauksista. Behavioristinen lahestymistapa toimii yleensa esi- ja alakoulutasoisissa
peleissd, kuten Ekapeli -peleissd, joissa opetellaan tavaamista ja lukemista erilaisten
tehtdvien avulla. Ongelmana on kuitenkin oppimisen pintapuoleisuus. Toistamalla
mekaanisia tehtdvia pelaaja kyll& oppii muistamaan ratkaisun tiettyihin ongelmiin
tietyssd kontekstissa, N&din hdn ei kuitenkaan opi soveltamaan samaa ratkaisua
kontekstin ulkopuolella, sill4 peli ei vaadi asian syvallistd ymmartamistd. Toinen
ongelma on ulkoisen motivaation korostaminen siséisen sijaan. Ulkoista motivaatiota
ovat esimerkiksi saadut pisteet pelaajan lapdistessd kentén. Saaduilla pisteilld ei
useinkaan ole mitdan tekemisté oppimisen kanssa ja pelaajan motivaatio keskittyykin
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pelin pelaamiseen, ei siitd oppimiseen. Ulkoiseen motivaation keskittyminen on siis
johtanut tilanteeseen, jossa behavioristiset opetuspelit eivat ole onnistuneet
yhdistdméaan oppimista pelaamiseen. (Egenfeldt-Nielsen 2006.)

4.3.2 Konstruktivismi

Konstruktivismi perustuu kognitiiviseen oppimiskasitykseen, joka syntyi vastamaan
behavioristista kasitysta ihmisesta passiivisena tiedon vastaanottajana. Kognitiivisessa
oppimisnakemyksessd keskityttiin tutkimaan ihmisen siséisid prosesseja ulkoisten
sijaan. Oppimisprosessin  maarédavaan asemaan nousi yksilon oma aktiivisuus.
(Kauppila 2000, 23-24.)

Konstruktivistisen oppimisndkemyksen keskiossa on opiskelija, joka nahdaan
aktiivisena ja tavoitteellisena toimijana. Oppimisprosessissa korostuu ajatus tiedon
rakentamisesta. Opiskelija havainnoi ensin ymparistodén ja valikoi, arvioi ja tulkitsee
uutta informaatioita, joka liitetddn aiempiin tietoihin ja kokemuksiin. Keskeinen
peruskasite on saadun tai hankitun informaation ymmartdminen. Opiskeluymparistén
tulisi olla monipuolinen, virikkeellinen ja motivoiva. Konstruktivismin tutkija Bruner
(1966) esitti opetukselle seuraavat periaatteet: opetukseen on sisallyttdva kokemuksia
ja tilanteita, jotka luovat opiskelijalle oppimishalun, opetuksen on rakennuttava niin,
ettd opiskelijan on helppo omaksua tietoa ja opetus on suunniteltava niin, ettd se

edistaa uuden tiedon ymmartamisté. (Kauppila 2000.)

Opetuspelit, joiden pohjalla on hyddynnetty konstruktivismia, ovat usein
mikromaailmoja, jotka ovat yksinkertaistettuja simulaatioita todellisesta maailmasta.
Niissa esiintyvat objektit pohjautuvat nédin ollen myds todellisuuteen. Pelaaja oppii
olemalla vuorovaikutuksesta pelin objektien kanssa, tutkimalla pelin maailmaa ja
objektien valisid suhteita ja muodostamalla siitd omia kasityksiddn, jotka ovat
sovellettavissa todellisuuden kanssa. (Egenfeldt-Nielsen 2006.) Yksi esimerkki tat&
lahestymistapaa hyodyntévastd, opetuskayttoon suunnitellusta pelistd, on kuntapeli
Lykkyld. Siind pelaaja asetetaan kunnanjohtajan rooliin, tehtdvanddn rakennuttaa
tietyn budjetin puitteissa Lykkylaan peruspalveluita sekd huolehtia uusien asuntojen ja
tyopaikkojen syntymisestd. Myos kuntalaiset on pidettdvd tyytyvdisind ja
tyottdmyysprosentti  alhaisena.  (Virtuaalikunta.net 2014.)  Konstruktivististen

opetuspelien ongelma on todelle tuntuvien mikromaailmojen rakentamisessa.
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Toimivan mikromaailman rakentaminen voi olla hyvin vaikeaa, silla opettavan aiheen

tulee olla yhtenéinen kokonaisuus. (Egenfeldt-Nielsen 2006.)

4.3.3 Kokemuksellinen oppiminen

Kokemuksellinen oppiminen on humanistiseen oppimisteoriaan oppimismalli, joka
painottaa kokemusten ja elamysten merkitystd opetuksessa Oppimista pidetdéan
jatkuvana prosessina, joka perustuu uusiin kokemuksiin ja niiden analysointiin.
(Kauppila 2000, 30.) Tatd teoriaa kuvaa hyvin fraasi “learning by doing”. Kuten
konstruktivismissa, kokemuksellisessa oppimisessa korostetaan opiskelijan omia
kokemuksia, aktiivisuutta ja itse kokeilemista. Kolbin (1984) teoriassa, jonka
lahtokohtana Lewianin malli, kokemuksellinen oppiminen on nelivaiheinen prosessi.

Prosessin vaiheet ovat seuraavat:

1. konkreettinen kokeminen, jossa oppija on osana uutta kokemusta.

2. reflektiivinen havainnointi, jossa oppija tarkkailee muita tai luo havaintoja
omien kokemustensa avulla.

3. abstrakti kasittdminen, jossa oppija kehittdd teorioita selittddkseen
havaintojaan.

4. aktiivinen kokeilu, jossa oppija soveltaa oppimiaan teorioita ratkaistakseen

ongelmia ja tehddkseen péaatoksia. (Kolb, 1984.)

Kolb yhdisti teoriaansa my6s Deweyn (1938) mallin kokemuksellisesta oppimisesta
ja Piagetin (1970) mallin oppimisesta ja kognitiivisesta kehityksestd. Niiden pohjalta
antoi oppimisesta seuraavanlaisia suuntaviivoja:
e Oppiminen on kokonaisvaltainen ja jatkuva prosessi.
e Oppiminen tulisi ymmart&a prosessina, ei lopputuloksena.
e Oppiminen sisaltdd vuorovaikutusta henkilon ja ympdriston valilla. (Kolb,
1984.)

Kuten konstruktivismissa, kokemukselliseen oppimisteoriaan pohjautuvat pelit ovat
yleenséd todellisuus pohjaisia simulaatioita, mutta myos roolipelit, joissa pelaaja
omaksuu uuden roolin, kuuluvat t&han sarjaan (Reeve 2012). Esimerkiksi
SimCityEDU, Electronics Artsin  SimCity -pelisarjan pohjalta opetuskéyttoon

kehitetty  kaupunkisimulaatio, kannustaa pelaajaa kehittdm&in ongelman-
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ratkaisukykyaan ja pohtimaan Kkriittisesti nykyajan kaupunkien kohtaamia haasteita,

esimerkiksi saastumista. (SimCity, 2014)

4.3.4 Yhteisollinen oppiminen

Yhteisollinen oppiminen sai alkunsa konstruktivismista ja pohjautuu erityisesti
Piagetin ja Vygotskin nakemyksiin sosiaalisuuden merkityksesta oppimisessa.
Vygotskin  (1978) mukaan oppiminen tapahtuu ensin sosiaalisella ja sitten
henkilokohtaisella tasolla. Ha&n myds korosti tiedon ja oppimisen yhteisollisyytta.
(Kauppila 2007.) Yhteisollisestd oppimisesta kaytetddn englanniksi termeja
cooperative learning ja collaborative learning, joista ensimmaistd kaytetddn kuvamaan
peruskoulu asteella tapahtuvaa yhteisollista toimintaa. Collaborative eli
kollaboratiivinen oppiminen taas kuvaa college ja yliopisto tasolla tapahtuvaa,

itseohjautuvaa oppimista. (Kauppila 2007, 156.)

Kollaboratiivisella oppimisella tarkoitetaan oppimista, joka kattaa koko
oppimisprosessin ja jossa ryhmén opiskelijoilla on yhteinen tavoite, jota kohti pyrkié.
Taméa ei siis tarkoita tilannetta, jossa opettaja ohjaa ryhmé&&a ulkopuolelta, vaan
ryhmalla ja sen j&senilld on téysi vastuu omasta ja toistensa oppimisesta. Tarkoitus on,
ettei ryhma ei vain tydskentele yhdessd, vaan yhteistyd myds kehittdd ryhman jasenten
tietamysta sekd minuutta. Sitd vastoin yhteisollinen, cooperative, oppiminen on
opettajan ohjaamaa toimintaa, jonka on tarkoitus johtaa prosessi tiettyyn tulokseen tai
tavoitteeseen tyoskenteleméll& ryhmassa. Molemmissa nékemyksissé
oppimisprosessin aikana opiskelija joko aktivoi vanhoja tai Kkehittdd uusia

kongnitiivisia rakenteita aktiivisesti itse. (Dooley 2008).

Saarella -peli edustaa yhteisolliseen oppimiseen perustuvaa opetuspelid. Pelid on
tarkoitus pelata koko Iluokan kesken ja tavoitteena on kehittdd oppilaiden
yhteistyotaitoja. Pelaajat ovat haaksirikkoutuneet saarelle ja heiddn on rakennettava
yhdessa leiri, raivattava viidakkoa ja pidettdvd ryhma tyytyvaisend tietyn aikarajan
puitteissa. Peli koostuu vuoroista ja ennen jokaisen vuoron alkua pelaajat d&nestéavat,
miten toimia seuraavaksi, esimerkiksi rakennetaanko raivatulle alueelle koulu vai
viljella&nko silld maata. Mitd yhtendisempi pelaava ryhma on, sitd paremmin se

menestyy pelissa. (Eduplus LtD 2014.)
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4.4 Hyvan opetuspelin suunnittelu

Peleilla voidaan siis luoda pelaajalle mielekkditd oppimiskokemuksia, mutta
oppimispelien suunnittelun haasteena on ollut yhdistdd toisiinsa kaksi toisistaan
poikkeavaa alaa; opetus ja viihde. (Murphy ym. 2011). Seuraavissa alaluvuissa
késitelldan seikkoja, jotka huomioon ottamalla opetuksen ja viihteen yhdistymisté

opetuspelien suunnittelussa voidaan parantaa.

Flow

Flow, eli optimaalinen kokemus, on tila, jossa ihmisen keskittyminen kasilla olevaan
tehtdvéan on niin taydellists, ettd useimmat kuvailevat olevansa yhta tekemisensé
kanssa ja kontrolloivansa tilannetta. Kokemukseen liittyy my6s ajantajun
muuttuminen. Yhteys pelaamisen on selked, silla Csikszentmihalyin mukaan pelit
ovat erditd niisti toiminnoista, jotka on suunniteltu synnyttdméan flow-kokemusta ja
tarjoavat kaikki sen edellytykset. Niissa on sadnnét, jotka vaativat taitojen oppimista,
ne ovat tavoitteellisia ja niistd saatu palaute on valitonta. Lisdksi ne antavat pelaajalle
mahdollisuuden paneutua tekemiseensd ja kontrolloida tilannetta. Tarkedd on
kuitenkin, ettd pelin tarjoama haaste on tasapainossa pelaajan taitojen kanssa (kuva 4).
Jos pelin haaste ei vastaa pelaajan taitoja, seurauksena on pitk&styminen ja vastaavasti

lilan suuri haaste johtaa ahdistukseen. (Csikszentmihalyi 1990.)

N
(suuret) oo

Ahdistus

Haasteet \S

Pitkadstyminen

(vahaiset) 0 >

0 (vahaiset) Taidot (suuret) oo

KUVA 4. Taidon ja haasteen tasapaino (Csikszentmihalyi 1990)
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Flow-kokemuksen edellytyksid voidaan hyoédyntdd pelinsuunnittelussa seuraavasti;
suunnittelemalla pelin tehtdvat mahdollisimman selkeiksi, antamalla palautetta sita
mukaan, kun peli etenee, huomioimalla pelaajan taidot ja tasapainottamalla haasteen
niiden mukaan sekd minimoimalla mahdolliset héiridtekijat, jotka voivat vieda
pelaajan huomion tehtavésta. Tehtavien ei tulisi jattaa liikaa tilaa tulkinnoille olemalla
ymparipyoreitd ja jattamalla pelaajalle epéselvéksi, miksi tehtdvd on suoritettava.
”Kerdd 10 kolikkoa ostaaksesi esine X on paljon selkedmpi kuin pelkkd “Kerdi
kolikoita”. Palautteen on myds oltava tehtdvaan sopivaa. Esimerkiksi pelaajan
suoritettua tehtdvan kerata 10 kolikkoa, peli ilmoittaa ettd kaikki tarvittavat kolikot on
kerédtty. Haasteen ja pelaajan taitojen tasapainossa tulisi huomata, etta pelaajan taidot
kasvavat pelin edetessé. Pelin haasteen olisi siis kasvettava sitd mukaan kuin peli
etenee. Hairiotekijoiden minimointi onnistuu parhaiten pitamalla peli ja sen elementit

mahdollisimman yksinkertaisina. (Murphy ym. 2011.)

Motivaatio

Motivaatio on ihmisen toiminnan syy ja silla on suoria vaikutuksia oppimiseen seka
flow-kokemuksen syntymiseen (Csikszentmihalyi 1990). Kun toiminta itsessaan on
palkitsevaa, puhutaan sisdisestd motivaatiosta; ulkoinen motivaatio on taas
toiminnosta riippumatonta. Esimerkiksi pelin sisdiset saavutukset ruokkivat ulkoista
motivaatiota, mutta itse pelin pelaamisesta koetut positiiviset tunteet synnyttavat

sisdistda motivaatiota. (Murphy ym. 2011.)

Hauskuus

Kosterin (2005) mukaan “hauskuus on oppimisen synonyymi” ja ’hyvé peli opettaa
kaiken, mitd silli on tarjota ennen kuin pelaaja lopettaa pelaamisen”. Téstd
nékokulmasta katsottuna hauskuus on aivojemme antamaa positiivista palautetta
oppiessamme uutta ja ratkoessamme ongelmia. Hauskuus on olennaista myo6s

motivaation ja flow-kokemuksen syntymisen kannalta (Myrphy ym. 2011).

Lazzaro (2004) on osoittanut ettd myydyimmat viihteelliset pelit sisaltavat ainakin 3
tai 4 hauskuuden eri tyyppid. Naita ovat helppo (easy), vaikea (hard), vakava (serious)
ja sosiaallinen (social) hauskuus. Helppo hauskuus syntyy tutkimisesta, luovuudesta ja
fantasian elementeisté ja sita esiintyy MineCraftin kaltaisissa hiekkalaatikko peleiss4,
joissa pelaajaa ajavat hdnen omat tavoitteensa. Sitd vastoin vaikeaan hauskuuteen

liittyvét esteiden voittaminen, uusien taitojen oppiminen ja niiden harjoittelu. Vakava
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hauskuus, jota esimerkiksi keskittymistd vaativa Tetris edustaa, syntyy pelin luomasta
kokemuksesta, toistosta ja rytmistd. Hauskuuden tyypeistd kenties selkein ja helpoin
toteuttaa on sosiaallinen hauskuus, jolloin pelaajilla on mahdollisuus kommunikoida,

tehda yhteisty6té ja Kilpailla keskenaan.

Pelaamisen ja oppimisen yhdentyminen

Egenfeldt-Nielsenin (2011) mukaan pelit koostuvat verbeistd ja substantiiveista.
Substantiivit muodostavat pelin tarinan ja ympériston, tekemisen kohteet, kun taas
verbit sen ydinsisallén, sadnn6ét ja toiminnot, joiden avulla pelaaja on
vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Opetuspeleissa tarkeintd olisi ottaa huomioon, etté
opetettava sisaltd ei ja& vain substantiivien varaan, vaan oppiminen on osana myos

pelaajan toimintoja, verbeja.

5 PROJEKTIN ETENEMINEN

Tassa luvussa kayn lapi hankintalaki opetuspelin suunnitteluun liittyneet vaiheet.
Aloitin suunnittelun tutustumalla hankintalakiin paitsi lukemalla itse lain 1api myds
keskustelemalla aiheesta Mirja Loposen ja tarjousasiamies llkka Liljanderin kanssa.
Osallistuin myos Julkiset hankinnat — strateginen menestystekija- seminaariin, jossa
kéytiin  muun muassa lapi tapaus esimerkkeja hankintalain soveltamisesta
kaytannossa. Lisaksi selvitin, millainen pelin kohderyhm4 tulisi olemaan. Taustatyon
avulla pyrin selvittdméan, mik& tai mitkd alueet hankintalaissa olivat mahdollisesti
ongelmallisimpia kéytdnnon hankinta tydssa ja joiden opiskelu tuottaa opiskelijoille
eniten hankaluuksia. Tamén jalkeen ideoin muutamia karkeampia suunnitelmia, joiden

pohjalta kehitin 3 tarkempaa konseptia, joista lopullinen tuotos valittaisiin.

5.1 Toimeksianto

Opinnéaytetyoni tehtdvananto oli suunnitella elamyksellinen késikirjoitus hankintalain
pohjalta. Tarkoituksena oli, ettd hankintalaki ja sen mahdolliset ongelmakohdat
voitaisiin opiskella k&ytdannonlaheiselld tavalla. Tehtdvénanto tarkentui aiheesta
jarjestetysta palaverista niin, ettd hankintalaista olisi valittava jokin perusosa, jonka
pohjalta rupeaisin laatimaan kasikirjoitusta. Tdma tarkoitti, ettei pelin tarvitsisi ottaa

huomioon  laissa  esiintyvid  poikkeustapauksia, = kuten  puolustus- ja
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turvallisuushankintoja. Pelin sitomisesta reaalimaailmaan sekd sen rakenteen ei-
lineaarisesta toteutuksesta kéytiin keskustelua. Tyohon voisi myos liittdd visuaalista
materiaalia, esimerkiksi konseptitaidetta tai hahmosuunnittelua.

5.2 Hankintalakiin perehtyminen

Koska pelit ovat pelaajille riskittomi& ymparistoja kokeilla ja testata taitojaan ilman
epéonnistumisen pelkoa, pyrin loytdméaan hankintalaista jonkin alueen, joka on
tuottanut eniten ongelmia kaytannén hankintatdissa. Aluksi tarkoitus oli siis rajata
pelin aihe ké&sittelemdan tiukasti vain yhtd aluetta. Kdydessani hankintalakia
itsendisesti 1dpi  huomasin kuitenkin, ettei ratkaisu valttdmatta olisi néin
yksinkertainen. Hankintalaki on hyvin tiivis ja laaja kokonaisuus, jossa eri luvut ja
pykalat linkittyvat toisiinsa ja joista muodostuu hyvin tarkkaan saadelty
hankintaprosessi. Vain yhteen alueeseen keskittyminen tuntui siis olevan ratkaisuna
huono, silla lain yksittdiset luvut ja pykalat eivat tuntuneet tarjoavan tarpeeksi siséltoa,
jotta pelista tulisi sisalléltdén paitsi mahdollisimman hyodyllinen opetuksen kannalta
myo6s kokonaisuutena mielenkiintoinen. Koska julkiset hankinnat olivat minulle
aiheena tdysin tuntematon, en pystynyt myodsk&an arvioimaan kunkin alueen

ongelmallisuutta kdytdnnon hankintaty6ssa.

Keskustelin aiheesta Mikkelin ammattikorkeakoulun tietokanta-asiantuntija Mirja
Loposen kanssa ja ilmaisin hénelle ajatukseni tehdd pelistd riskiton
harjoitteluymparisté hankintalain ongelmakohdista. K&vi kuitenkin ilmi, ettei
hankintaprosessissa ole yksiselitteisesti vain yhtd hankaluuksia tuottavaa vaihetta,
vaan niihin jokaiseen liittyy omanlaisiaan ongelmia. Jo esimerkiksi sen arvioiminen,
onko hankinta kilpailutettava vai voidaanko siihen tehda suorahankintana tai toteuttaa
se yrityksen omana tyond, vaatii paljon harkintaa ja taustatutkimusta. Sain

tutkittavakseni myos tehtavi, joita opiskelijoille on aiemmin teetetty aiheesta.

Osallistuin 28.1 jarjestettyyn “Julkiset hankinnat — strateginen menestystekija” —
seminaariin, jonka aiheet vaihtelivat julkisten hankintojen merkityksesté aluetalouteen
aina tapaus esimerkkeihin onnistuneista hankintatapauksista. Seminaarissa korostuivat
mielestani  erityisesti  yritysten  haluttomuus  osallistua tarjouskilpailuihin,
innovaatiohankinnat sekd ennakoivan tyon ja markkinakartoituksen merkitys

hankinnan onnistumisen kannalta. Erityisesti yritysten haluttomuus osallistua
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tarjouskilpailuihin kiinnitti huomioni. Oletin tdman johtuvan hankintayksikdiden
ongelmasta laatia tarjouspyyntoé tai keskittymistd vain halvimpaan hintaan, jolloin
pienemmat yritykset kokevat mahdollisuutensa parjata kilpailuissa huonoiksi. Talloin
pelissd voitaisiin keskittyd tarjouspyynnén laatimiseen. Keskustellessani hankinta-
asiamies llkka Liljanderin kanssa aiheesta, han totesi, ettei ongelma niink&an ole
tarjouspyynnon laatimisessa, vaan hankintayksikoiden ja yritysten vélisessa teknisessé
vuoropuhelussa sek& paikallisten yritysten huomioon ottamisessa hankintaa

suunniteltaessa.

5.3 Pelin kohderyhma

Rajattaessa opetettavaa sisaltod, oli mielestani térkeda selvittdd myds, millainen
kohderyhmé pelilld tulisi olemaan. Kohderyhman madrittely auttoi myos
hahmottamaan, millainen pelin tulisi olla pelattavuudeltaan. P&&asialliseksi
kohderyhméksi madriteltiin - Mikkelin ammattikorkeakoulun ylemmén AMK:n
liiketalouden opiskelijat. Opiskelijoiden ikdjakauma ja taustat vaihtelevat
huomattavasti, joukossa on niin juuri ylemman AMK:n opiskeluoikeuden saaneita
kuin ldhempéana elakeik&a olevia henkiloitd. Joukossa on sek& niitd, joilla ei ole
lainkaan tai vain vahan kokemusta hankintojen tekemisestd, mutta myos henkil6ita,
jotka toimivat tydssdadn hankintojen parissa ja hakevat pdivitysta osaamiselleen. Sain
ohjeekseni olettaa, ettd kayttajaryhma koostuisi vasta-alkajista, jolloin pelin sisalléssa

voitaisiin keskittyd hankintalain perusasioihin.

En tehnyt kohderyhmasté taman tarkempaa maaritelmaa esimerkiksi haastattelemalla
opiskelijaryhméaa heidan kokemuksistaan hankintaprosessista, sen opiskelusta tai siita
millaisia pelikokemuksia heill4 on, vaan jatin mééritelman tarkoituksella avoimeksi.
Talloin sain toisaalta vapautta suunnitteluuni, eika pelin sisaltd perustuisi ndin vain
pienen ryhmén mielipiteelle tai pelikokemuksille ja mieltymyksille. Toisaalta taas
jouduin tekemadn karkeitakin oletuksia suunnittelun my6hemmadssd vaiheessa,

varsinkin valitessani jatkokehitykseen menevéaa konseptia (ks. luku 6).

5.4 Pelin sisallon rajaus hankintaprosessiin

Perehdyttyani hankintalakiin, méaariteltyani pelin kohderyhmén ja keskusteltuani
tietokanta-asiantuntija Mirja Loposen ja tarjousasiamies Ilkka Liljanderin kanssa,
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tuntui luonnolliselta valita pelin opetettavaksi sisalléksi hankintaprosessi ja pelin
tavoitteeksi pelaajan perehdyttdminen sen eri osa-alueisiin ja vaiheisiin. Ensinnékin se
kattaa kokonaisuutena ldhes koko hankintalain, jolloin se toimii hyvéana
yleisluontoisena perehdytyksend laista myo6s niille pelaajille, joilla ei ole aiempaa
kokemusta  hankinnoista.  Toisekseen se tuntui aiheena mahdollistavan
pelattavuudeltaan mielenkiintoisempien kokonaisuuksien ideoinnin. Lis&ksi se tarjosi
mahdollisuuden tehda pelistd paitsi riskittdman harjoitusympdariston hankintojen
tekemiselle, myds luoda opiskelijoille eli pelaajille positiivisia tydskentelymalleja
ottamalla huomioon myds markkinakartoitus ja tekninen vuoropuhelu yritysten

kanssa.

5.5 Benchmark opetuspeleista

Tassé luvussa kasittelen opetuspelejd, joihin tutustuin tdman projektin aikana ja joita
kaytin suunnitteluni apuna benchmarkkaamalla niit4. Bencmarking eli vertailuanalyysi
tarkoittaa oman toiminnan vertaamista toisten toimijoiden vastaavaan toimintaan ja
oman toiminnan Kkehittdmista taltda pohjalta (Karjalainen 2012.) Tavoitteeni oli
muodostaa benchmarkingin avulla kuva tarjolla olevista opetuspeleistd ja verrata
niiden toteutusta opetuspelien suunnittelusta kerdédméaani teoriaan sekd omaksua niista
onnistuneita toteutustapoja. Keskityin etsimadn ja tutkimaan Internetissd vapaasti
tarjolla olevia peleja riippumatta siitd, olivatko ne suunnattuja lapsille, nuorille tai
aikuisille. Yritin myos I0ytdd ammattiin harjoitteluun tarkoitettuja pelejd, mutta
tavallisesti téllaiset ns. laadukkaammat pelit tai monipuoliset opetussimulaatiot
(SimCityEDU) ovat maksullisia tai vaativat Kirjautumista suljetuille sivuille.
Valitettavaa on myods se, ettd suurin osa Internetin opetuspeleistd on lapsille
suunnattuja minipelejd, jotka toistavat edutainment perinnettd mitd&dn sanomattomalla
toteutuksellaan ja pohjautumalla opittavan asian toistoon. Loysin kuitenkin muutamia

mielenkiintoisiakin opetuspelejd, jotka esittelen seuraavissa kappaleissa.

Lykkyla-kuntapeli

Lykkyla-kuntapeli on nuorille suunnattu kaupunkisimulaatio, jossa pelaaja asettuu
uuden kunnanjohtajan rooliin. Tavoitteena on kehittdd Lykkyldd rakennuttamalla
palveluita, tyopaikkoja seka asuntoja, estdd kuntaa ylivelkaantumasta ja samalla
vastata asukkaiden toiveisiin ja pitd4 heidét tyytyvéisind 16 kierroksen ajan. Jokaisen
kierroksen aikana pelaaja voi ehdottaa kunnanhallitukselle rakennettavaksi kahta
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palvelua, esimerkiksi koulua tai terveysasemaa tai etté jokin tonteista myydaan. Myos
veroprosenttia voi tarpeen vaatiessa korottaa. Kierroksen lopussa kunnanhallitus
adnestaa toteutetaanko pelaajan ehdotukset. Kun uusi kierros alkaa, pelaaja saa
luettavakseen Lykkyldn Sanomat, josta han saa selville mita palveluita kuntalaiset

haluavat seuraavaksi. (Virtuaalikunnat.net 2014.)

Mielestani Lykkyladssd on onnistuttu yhdistam&an opetettava siséltd, kunnan
johtaminen ja toiminta, osaksi pelin saantdja tavalla, joka ei tunnu péélle liimatulle.
Vaikka peli ei otakaan tdysin huomioon jokaista mahdollista kuntapolitiikkaan
liittyvaé kiemuraa, se antaa hyvan yleiskuvan aiheestaan. Samalla se tarjoaa sopivasti
haastetta ja tapoja kokeilla eri ratkaisuvaihtoehtoja. Nama olivat ratkaisuja, joita
késittelemani opetuspelien suunnittelun ominaisuudet tukivat ja joita halusin ottaa

huomioon my@s omassa suunnittelussani.

Branches of Power

Branches of Powerissa (iCivic 2014) pelaaja ohjaa kolmea hahmoa, jotka edustavat
Yhdysvaltojen hallituksen toimialoja: parlamenttia, hallitusta ja tuomioistuinta.
Tavoitteena on sditdd lakeja koskien terveydenhuoltoa, opetusta, taloutta ja
ympéristod. Laille on ensin valittava padmaara, kuten “tillé lailla tuetaan sairauksien
hoidon tutkimista” ja keinot, jolla tdhadn péadstdan. Laille pitdd my0ds hankkia rahoitus
ja hallituksen hyvaksynté ja lopulta presidentti allekirjoittaa sen. Liséhaastetta pelille
tuovat eri tavoitteet ja arvot, presidentille voi valita 3 eri tavoitetta, joita han ajaa
kautensa aikana ja parlamentille 2 arvoa, joiden mukaan han lakeja toteuttaa. Talléin
laki, joka parlamentin arvojen mukainen voikin olla presidentin tavoitteiden vastainen.
Jos sen jattdad allekirjoittamatta, ei nauti parlamentin luottamusta, jos taas

allekirjoittaa, suututtaa kannattajansa.

Branches of Power on laaja ja haasteellinen ja se vaatii paljon harkintaa monien eri
vaihtoehtojen Vélilla. Se on myd6s yllattavan viihdyttdvd, vaikka aiheesta péaatellen
voisi luulla muuta. Toteutukseltaan se on kuitenkin monimutkainen, sill4 se tuntuu
ottavan huomioon jokaisen Yhdysvaltojen lainsaadantéon liittyvan seikan. Toteutus
tekee pelistd aikaa vievén ja jopa raskaan pelata, mika voi lisat4 joidenkin pelaajien
panostusta peliin, mutta myos johtaa tilanteisiin joissa peli vain pelataan lapi sen
enempaa miettiméttd. Mutta kuten Lykkyldssékin, pidin tavasta jolla pelisséa on

yhdistetty pelaaminen ja oppiminen.
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Saarella

Saarella on yhteistybhon kannustava oppimispeli, jossa pelaajat ovat
haaksirikkoutuneet autiolle saarelle. Tavoitteena on selvitd saarella 14 Kierrosta
rakentamalla suojia, kouluja tai peltoja sek& tutkia saaren ymparistdd. Rakennuksia
varten on Kkerattdvd puita ja kived ja haaksirikkoutuneet pidettdva tyytyvéisind
tarjoamalla kaikille tarpeeksi ruokaa, suojaa, koulutusta ja virkistystd. Kutakin
kierrosta kohden voi rakentaa yhden rakennuksen, josta paatetddn &anestamalla.
Kierroksilla on myos aikaraja, jonka aikana saarta voi tutkia ja materiaalia kerété

tietyn pistemaaran verran. (Eduplus LtD 2014.)

Pelin sanoma on selked, mitd paremmin yhteisty® sujuu, sen paremmin ryhma pérjaa
pelissd. Saarella onnistuu yhdistdméan sanomansa strategiapeleille tyypilliseen
resurssien kerddmiseen ja toimintojen harkitsemiseen parhaan lopputuloksen
saavuttamiseksi. Pelattavuudeltaan se on selked ja yhteistydssa toimiminen tarjoaa
tarpeeksi haastetta. Saarella ei tuonut suunnitteluuni yhta paljon kuin kaksi aiempaa

pelig, silla

5.6 ldeointi

Tehtyéni taustatutkimuksen, ryhdyin ideoimaan itse pelid kirjaamalla ylos karkeita
ideoita ja luonnostelemalla niitd tarpeen vaatiessa. Otin lahtokohdaksi suunnitella
pelin konstruktivistiselle pohjalle, jolloin padma&drdnd on pelaajan oman ajattelun
tukeminen. Pelin tavoitteena taas on opettaa pelaajalle hankintaprosessin eri osa-
alueet. Pyrin myos pitdamaan mielesséni pelien maaritelmét seké suunnittelun ja laadin
lukemani teorian pohjalta kaavion helpottamaan tydskentelyani (kuva 5.). Kaaviossa
havainnollistin itselleni opetuspelien suunnittelun eri osa-alueet ja kuinka ne ovat
yhteydessa toisiinsa. Esimerkiksi pelin siséltd, tdssé tapauksessa hankintaprosessi,
vaikuttaa pelin pddmaarééan (kuinka opetetaan) ja tavoitteisiin (mit4 halutaan opettaa).

N&ma4 taas vaikuttavat pelin sdéntdihin ja tehtdvien laatimiseen.
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Pelaajan panostus Todellisuuteen

pohjautuvuus
e Harjoittelu,
Lopputulos Riskittomyys o > P aiBminen
3
Pelin sisalto Paamaara, tavoite «—» Selkeat tehtavat _
Saannot Haaste
| > Flow
Pelin ja pglaajan Palaute I
vuorovaikutus 4
| Motivaatio — Oppiminen
Pelin genre Hairiottomyys I

Hauskuus

KUVA 5. Opetuspelisuunnittelun osa-alueet (Takkinen 2014)

Ensimmaiset ideat olivat vield melko yksinkertaisia minipelejé, esimerkiksi pelaajan
on yhdistettava eri hankintaprosessin osia péaéstdkseen haluttuun lopputulokseen tai
valittava sopiva hankintamenettely annettuun tilanteeseen ja toimittava sen mukaan.
Toiset taas perustuivat enemman tiettyihin genreihin, kuten idea pelista
tasohyppelyné, jossa pelaajan tehtédvédna on kerata kentasta eri hankintaprosessin osia
saadakseen niista infoa ja paéstdkseen jatkamaan seuraavaan kenttddn. Huomasin
kuitenkin eri genrejen sopivan paremmin opetuksen tavoitteeseen, hankintaprosessin
oppimiseen niiden luonteen vuoksi. Huomattavasti toiminnallisesmmat genret, kuten
toimintapelit, taistelupelit ja shooterit jaivat taman vuoksi pois ideoinnista, silla niiden
toimintapainotteisuus vei mielestani huomion oppimiselta. Myo6s idea pelista
tasohyppelyné jai pois, silla lopulta pelaaja oppisi siind vain hyppddmé&én oikeassa

kohdassa ja infon keradminen ja oppiminen on vain sivuseikka.

Vastaavasti taas pohtimiseen ja ongelmanratkaisuun perustuvat genret, simulaatio,
seikkailu ja puzzle, tuntuivat paljon luonnollisimmilta ratkaisulta. Varsinkin
simulaatio yhdistyi mielestani hyvin hankintaprosessiin, sill4 sen avulla pelaaja voisi
harjoitella hankintojen tekemista turvallisesti ja voisi samalla testata ja kokeilla, miten
mikékin ratkaisu vaikuttaa hankinnan lopputulokseen. Tein t&std myds jo karkean
puumallin, jossa havainnollistin eri vaihtoehtojen vaikutus lopputulokseen seka

millaisia elementteja pelissa voisi olla. Idean luonnokset 16ytyvait liitteesta 1.
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Ideoinnin aikana pohdin myds, millaista hauskuutta peli edustaisi ja kuinka se
ilmentyisi. Osittainhan tama liittyy my6s valittuun genreen, mutta myds pelin tarinalla
on vaikutusta, oli se sitten pa&osassa tai taustalla. Koska hankintaprosessi itsesséan on
aiheena vakava, mielestdni se vaati taustalleen tarinan, joka olisi itsessddn
mielenkiintoinen ja viihdyttdva. Jotta peli sitoutuisi reaalimaailmaan, oli alusta asti
selvaa, etta ympaéristot ja ndin ollen myos tarina sijoittuisivat toimistoymparistoon.
Pelaajahahmon ideoinnissa hyddynsin kohderyhman méérittelydni ja paatin kuvata
tdman vasta-alkajana luodakseni pelaajalle samaistumisen tunteen. Téstd asettelusta
syntyi myos pelin tarinan lahtétilanne, jossa pelaajahahmo on hakemassa tyota tai on

juuri aloittanut hankintavastaavana.

5.7 Vaihtoehtoiset konseptit

Taustatyon ja ideoinnin pohjalta pelistd syntyi kolme erilaista konseptia, jotka
lahestyivat pelin aihetta eri ndkokulmista ja genreistd. En vield tassé vaiheessa
paneutunut suunnitelmien yksityiskohtiin tarkemmin, vaan keskityin hahmottelemaan
pelien péapiirteet seka niissé olevat elementit. Jokaisessa suunnitelmassa peli alkaa
tilanteesta, jossa pelaajan hahmo on hakemassa t0itd hankintavastaavana tai on juuri
aloittanut tyoskentelyn tdssé tehtavassd. Kunkin suunnitelman tarina etenee tésta
alkutilanteesta toisistaan poikkeavasti ja hankintaprosessia on kasitelty eri tavoin
riippuen siitd mitd genrea peli edustaa. Kaytin suunnitelmista tyonimikkeitd, joilla
kuvasin  niiden nakokulmia pelin  toteutukseen; hankintaprosessi  o0sina,
hankintaprosessi kokonaisuutena ja hankintaprosessi tarinana. Seuraavissa alaluvuissa

esittelen kunkin suunnitelman paapiirteet seka heikkoudet ja vahvuudet.

5.7.1 Hankintaprosessi osina

Ensimmadisessd konsepti hankintaprosessi oli jaettu osiin tehtaviksi. Alunperin
pelaajan oli pelastettava tydpaikkansa muut tyontekijat heidat kaapanneilta kilpailevan
yrityksen tyontekijoilta ratkaisemalla heidan antamansa tehtévét ja taisteltava lopuksi
yrityksen pomoa vastaan hankintaprosessiin liittyvassé tietokilpailussa. Ideaa pidettiin
hyvand, mutta tarina oli lilan eparealistisena. Muutin sitd tarinaa niin, ettd pelaajan
hahmo on hakemassa tyotd hankintavastaavana ja tdmé&n on ehdittdva
tyohaastatteluunsa. Matkalla haastatteluun, han kulkee 7 ty6huoneen l&pi ja kohtaa

niissa tyontekijoitd, jotka tarvitsevat apua hankintaprosessia kasittelevissé tehtévissa.
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Jokaisella tehtavélla oli oma oppimistavoitteensa, esimerkiksi tehtdvassa joka
kasittelee hankintailmoituksia pelaaja oppii hankinnan ennakoidunarvon vaikutuksen
ilmoituksen tekemiseen. Tehtévat vaihtelivat virheiden etsimisestd ja puzzleista
valintojen tekemiseen annettujen tietojen pohjalta (kuva 6). Tasohyppely ideassa (ks.
luku 5.6) olleet hankintaprosessista kertovat infot siirtyivat tdhan versioon
infolappuina, joita pelaajaa saa suoritettuaan tehtdvan onnistuneesti. Infolapuista
pelaaja saa laajempaa tietoa tehtdvén aiheesta, mutta tat4 tietoa tarvitaan myos

tyohaastattelussa, joka on pelin viimeinen tehtava.

[ (Avoin menettely)
Menettely, johon kaikki

halukkaat tarjoajat voivat Gajoitettu menettel))
osallistua. Menettelyista

yksinkertaisin, mutta
voi olla tyolas seka

tarjoajalle etta Kilpaiiuliinen
hankintayksikolle. ( )

neuvottelumenettely

C Suorahankinta )

@ ‘ CSuunnitteIukinaiIlD

KUVA 6. Esimerkki ”Hankintaprosessi osina” -konseptin tehtavasta (Takkinen
2014)

Tama konsepti oli kaikista selkein ja siind yhdistyivat hyvin viihdyttava tarina seka
tehtdvien kautta opetettava siséltd. Tavoitteena oli tehda tehtévista selkeitd, pienempié
kokonaisuuksia, jotta pelaaja pystyy myods perehtymdan tarkemmin yhteen osaan
kerrallaan. Hauskuus syntyi paitsi tehtdvien ratkaisemisesta myds hahmoista ja
tarinasta, mik& oli myods tdman konseptin suurin vahvuus. Konseptin heikkoutena oli
kuitenkin sen yksinkertaisuus. Itse pelaajahahmolla ei ollut repliikkeja, joka on
tyypillinen ratkaisu roolipeleissd ja luo pelaajalle samaistumisen tunteen outoon,
uuteen tilanteeseen. Toisaalta ratkaisu vaikuttaisi myos pelin ja pelaajan
vuorovaikutukseen, silla pelaajalla ei ollut vaikutusta tarinan kulkuun. Pelaaminen
eteni vain lineaarisesti tehtdvastd toiseen eikd tarina ollut mielestani tarpeeksi

syvéllinen.
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5.7.2 Hankintaprosessi kokonaisuutena

Toinen konsepti oli genreltddn simulaatio, joka Kkasitteli hankintaprosessia
kokonaisuutena. Alkutilanteessa pelaaja tavoittelee ylennystd hankintavastaavaksi ja
tata varten hanen on suoriuduttava 5 hankinnasta onnistuneesti. Pelaaja valitsee aluksi
toteutettavan  hankinnan, tekee  markkinakartoituksen, paattda kaytettavéan
hankintamenettelyn ja etenee hankinnan loppuun valitun menettelyn mukaan. Pelaajan
valinnat vaikuttavat hankinnan lopputulokseen ja hén voi vapaasti valita, miten toimia
missakin tilanteessa. Kuitenkin véérien valintojen tekeminen, kuten vaaranlaisen
hankintamenettelyn  valinta, saattaisi johtaa hankinnan epdonnistumiseen.
Suunnitelmassa oli mukana hankinnan tekemiseen kaytettdvid elementtejd,
esimerkiksi kansio, johon pelaaja keréa tekeilla olevan hankinnan tiedot ja tietokone,
jonka avulla (kuva 7.) pelaaja tekee markkinakartoituksen, mutta jolta lahetetddn myds

hankintailmoitukset ja tarjouspyynnot.

Tietokoneen avulla voit
kartoittaa markkinoita
keraamalla tietoa

yrityksista. Silla lahetat
myo6s hankintailmoitukset
seka tarjouspyynnot ja
neuvottelukutsut
tarjoajille.

KUVA 7. Tietokoneen toimintojen esittely pelaajalle toisessa konseptissa
(Takkinen 2014)

Konsepti oli suunnittelun kannalta haasteellinen, mutta kaikista kolmesta realistisin ja
pelille asettamieni tavoitteiden mukainen. Se mahdollisti harjoittelun realistisessa

ymparistossa realistisilla tehtéavilld, sen avulla oli mahdollista esitelld monta erilaista
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hankintaa sek& hankintaprosessin toteutustapaa. Konseptin avulla voisi myds osoittaa
pelaajalle markkinakartoituksen tarkeys osana hankintaprosessia. Tama laajuus ja
realistisuus osoittautuivat kuitenkin pelin heikkouksiksi. Tehdessani benchmarkia
(luku 5.5) huomasin, kuinka pelit kuten Branches of Power, joka pyrkii ottamaan
huomioon jokaisen yksityiskohdan lakien laatimisessa, vaati toisaalta paljon
paneutumista jokaiseen yksityiskohtaan, mutta muuttuu nopeasti itsedén toistavaksi ja
raskaaksi pelata. Eli jos ottaisin huomioon jokaisen hankintaprosessin aikana esiin
tulevan ongelman ja yhdistéisin pelissé paitsi lakia myds kaytdnnon hankintaty6té,

tulisiko kokonaisuudesta liian laaja, monimutkainen ja raskas pelattavaksi.

5.7.3 Hankintaprosessi tarinana

Kolmas konsepti oli muita tarinavetoisempi ja oli genreltaan perinteinen seikkailupeli.
Alkutilanteessa  pelaajan  ensimmaisestd  hankinnasta on  tehty  valitus
markkinaoikeuteen ja han joutuu kaymaan l&pi takautuvasti hankintaprosessin
selvittadkseen, mitka virheet thén tilanteeseen johtivat ja kuinka se on véltettavissa.
Virheitd olivat muun muassa asiakirjojen unohtuminen, tarjouspyynnon lahettamétté
jattdminen kaikille sitd pyytaneille sek& huonosti laadittu tarjouspyynto. Pelaajan tulee
siis tietdd, miten missékin hankintaprosessin vaiheessa tulee toimia, jotta hén
onnistuisi valttamaan tulevan epédonnistumisen. Lisaksi pelin aikana on kerattdva
vihjeitd, sopimuksia ja juteltava tyokavereiden kanssa, joista on apua virheen
selvittdmisessd. Jos han onnistuu valttamaén kaikki virheet, markkinaoikeuden haaste

osoittautuu vaaraksi. Jos virheitd jad huomaamatta, pelaaja joutuu markkinaoikeuteen.

KUVA 8. Tarina konseptin luonnos (Takkinen 2014)
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Konseptin vahvuus oli sen tarinavetoisuus ja selked eteneminen. Pelin idea myos
poikkeisi  perinteisistd  opetuspeleistda ja olisi ollut suunnittelun kannalta
mielenkiintoinen. Ongelmana oli kuitenkin konseptin yksipuoleisuus. Toisin kuin
kahdessa muussa konseptissa, tarina ei mahdollistanut syvéllistd paneutumista
hankintaprosessin eri osa-alueisiin ja vaarana olisi ollut paitsi se, etta tarina vie
huomion prosessin oppimiselta my6s vaarien mielikuvien ja toimintatapojen luominen
pelaajalle. Lis&ksi virheiden etsimisen sanottiin olevan liian suoraviivaista ja helppoa,
jolloin mukaan olisi pitanyt suunnitella monipuolisempi maara virheitd kuten
asiavirheitd tai kadonneita tarjouspyyntdja. Tamé tuonut pelin tarinaan liséa

jannitystd, mutta ei olisi poistanut mielestani ongelmaa opetuksen yksipuoleisuudessa.

6 HANKINTALAKIPELIN PELISUUNNITELMA

Jokainen pelin konsepti olisi ollut potentiaalinen padsemaén jatkokehitykseen, mutta
pohdittuani asiaa palautteen sekd pelin tavoitteiden kannalta, pdadyin lopulta yhden
konseptin kehitettdvaksi pidemmaélle viedyksi pelisuunnitelmaksi. Téssa luvussa
kerron, miten péaadyin valitsemaani konseptiin (6.1) ja kuinka sen eri osat kehittyivat
(6.2). Konseptista kehittyi pelisuunnitelma, josta laadin Game Design Documentin ja
joka esitelldan kappaleessa 6.3.

6.1 Kehitettavan konseptin valinta

Saatuani palautetta laatimistani konsepteista, vertasin niitd asettamiini tavoitteisiin
seka opetuspelien suunnittelun osa-alueista laatimaani kaavioon ja valitsin konseptin
jonka kehittamista jatkaisin. Paadyin lopulta valinnassani hankintaprosessi osina-
suunnitelmaan. Se oli konsepteista kaikkein selkein ja siind yhdistyivat hyvin
viihteellinen tarina, opettavuus ja yksinkertainen pelattavuus. Vaikkei konsepti
vastannutkaan tavoitettani tehd& pelista riskitdon harjoitteluympéristd, pidin pelaajan
kannalta tdrkedmpang, ettd tamé voisi keskittyd yhteen hankintaprosessin vaiheeseen

kerrallaan.

6.2 Konseptin jatkokehitys

Valittuani konseptin, ryhdyin suunnittelemaan sen eri osia; tehtavig, tarinaa, hahmoja

ja kenttid. Suunnittelin kunkin osan ensin karkeasti erikseen, jonka jalkeen muokkasin
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ja parantelin niitd rinnakkain valttadkseni epédjohdonmukaisuuksien valttamiseksi.
Kerron seuraavissa alaluvuissa tarkemmin kunkin osan kehityksesta. Esittelen

lopulliset tuotokset luvussa 6.3.

6.2.1 Tehtavéat

Aloitin jatkokehityksen muokkaamalla pelin tehtavia ja maarittelemalld uudestaan
niiden oppimistavoitteet. Madritin uudestaan myos tehtévien siséllot, niin ettd
ensimmadinen tehtdva kasitteleekin hankintalakia yleisesti ja hankintaprosessin
ensimmadinen vaihe, hankinnan suunnittelu on osana markkinakartoitus ja tekninen
dialogi tehtdvdd. Tavoitteiden madarittely auttoi kunkin tehtdvan sisallon ja
pelattavuuden suunnittelussa ja pystyin  my6hemmin palaamaan asettamiini

tavoitteisiin arvioidakseni tehtévien onnistumista ja opettavuutta.

Alkuperaiset tehtévat olivat olleet suurimmilta osin monivalintoja ja niiden opetustapa
oli mielestani liian behavioristista. En my6skaan halunnut suunnitella tehtévista liian
aloittelijamaisia ja pelaaja kadesta kiinni pitavia. Talléin peli voisi yhdistyd myos
paremmin osaksi opetusta. Pyrin suunnittelemaan tehtdvat enemman puzzleiksi ja
joidenkin  kohdalla tam& toimi  paremmin kuin toisissa, esimerkiksi
hankintamenettelyja kasittelevassa tehtavassa, jossa pelaajan on yhdistettava toisiinsa
menettelyiden kuvia ja kuvauksia. Tehtdva on pelattavuudeltaan yksinkertainen
palapeli, mutta vaatii pelaajalta paattelyda ja muistelua kunkin menettelyn piirteista.
Joidenkin tehtévien kohdalla jouduin toteamaan, ettei niiden suunnittelu perinteiseksi
puzzleiksi toimisi opetuksen kannalta. Jotkin tehtdvat palasivat taméan vuoksi
monivalinnoiksi, mutta pyrin suunnittelemaan niiden rakenteista mahdollisimman
vaihtelevia ja tehtdvan sisdlle tyypillisid. Esimerkiksi tarjouspyyntd tehtdvassa,
pelaajan tehtéva on ensin arvioida kahden tarjouspyynndn paremmuutta, jonka jalkeen

tdman on laadittava oma versionsa niiden pohjalta.

Lisatakseni peliin haastetta, suunnittelin tehtdvat niin ettd pelaajan on hyvaksytettavé
vastauksensa. Toisin sanoen, peli ei ilmoita véalittdmasti pelaajan tekemadsté virheesta,
kuten monivalinnoissa yleensd, vaan ratkaistuaan tehtdvan mielestdén oikein, pelaajan
on painettava hyvéksy-painiketta. Taman jalkeen peli ilmoittaa onko tehtdvéssa
virheitd ja missa kohdissa virheet ovat. Jos tehtdvd on oikein pelaaja saa tehtavésté
pisteet joiden maéra riippuu tehdyistd virheistd ja kaytetyistda vihjeistd. Talldin



41
pelaajan on Kkeskityttdvd enemmén tehtdvan ymmartamiseen ja pohdittava

vastauksiaan parjatakseen pelissé paremmin.

Suunnitellessani tehtdvid luonnostelin alustavasti my6s niiden kayttoliittymén
graafista ilmettd. Koska peli sijoittuu toimistoymparistoon, tuli kayttoliittymén
elementtien olla tdhan liittyvia, esimerkiksi post-it-lapulla pelaajalle kerrataan vield
tehtdvananto. Maérittelin my6s mitd muita toimintoja kayttoliittyman tuli sisaltaa,
kuten tehtédvédn uudelleen aloitus painikkeen ja poistumispainikkeen ja miten ndma

elementit sijoittuisivat kayttoliittyméssa (kuva 10).
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KUVA 10. Luonnos tehtéavien kayttoliittymasta (Takkinen 2014)

Saatuani tehtdvien suunnittelun alulle, ryhdyin laatimaan niihin liittyvid infolappuja.
Infolappujen tarkoitus on tarjota pelaajalle tietoa tehtdvan kasittelemasté aiheesta seka
antaa siita lisatietoa. Lisaksi pelin viimeisen tehtdvan kysymykset pohjautuvat ndihin
lappuihin. Laadin infolappujen siséllon aluksi hankintalain ja luvussa 2 kéytetyn
teorian pohjalta. Sisaltoa tuli kuitenkin liikaa ja se oli kielellisesti lakitekstimaista ja
raskas lukuista. Helpottaakseni infon muistamista ja pitdédkseni ylld pelaajan
mielenkiinnon, muokkasin sisaltéd puhekielisemméksi ja lisasin joukkoon

esimerkkejd. Paatin hyodyntdd hankintaprosessi kokonaisuutena -suunnitelmaan (ks.
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luku) suunniteltua kansiota infolappujen kanssa. Pelaajan saadessa lapun, se siirtyy
infokansioon (kuva 11), joka on pelaajan kaytettdvissa aina muulloin kuin tehtévien
aikana.

Hankintalain tavoitteena on @®

« tehostaa julkisten varojen kayttoa
+ edistaa laadukkaiden hankintojen tekemista Hankintalaissa maariteltyja hankintayksikkoja
« turvata kaikille yrityksille ja yhteiséille ovat:
yhdenvertaiset mahdollisuudet tarjota .
ita, palveluita ja rak koi +Valtion, kuntien ja kuntayhtymien viranomaiset
+ Evankelis-luterilainen kirkko ja ortodoksinen

kirkko seka niiden seurakunnat ja muut

Julkisissa hanki issa on noud viranomaiset

lisuuden, syrjimattomyyden, @ « Valtion liikelaitokset
den ja suhteellisuuden peri i « Julkisoikeudelliset laitokset

koko hankintaprosessin ajan. + Mika tahansa hankinnan tekijé, kun se on
saanut hankinnan tekemista varten yli puolet

Lisdksi hankintayksikko on velvollinen hankinnan arvosta edelld mainituilta

hy6dyntaméén olemassa olevat (] hankintayksikoiltd

kilpailuolosuh ja hankintansa

mahdollisimman taloudellisesti ja

suunnitelmallisesti tarkoituksen mukaisina

kokonaisuuksina ymparistondkokohdat

huomioon ottaen.

KUVA 11. Infokansion ensimmainen versio (Takkinen 2014)

6.2.2 Tarina

Tarinan ongelmana oli sen vahdinen syvyys sek& hahmojen luonteettomuus ja se, ettei
pelaajan ja pelin vélilla ollut tehtdvien liséksi vuorovaikutusta. Lahdin muokkaamaan
tarinaa vahemman suoraviivaiseksi lisédmaélla ensin pelaajan ja tyontekijoiden valille
dialogit, jotka ndma kayvéat ennen tehtavan alkua. N&in sain repliikkien avulla tuotua
esille my6s hahmojen persoonallisuutta kayttdamalla erilaisia ilmaisuja ja puhetapoja.
Esimerkiksi pelaajan ensimmadisena kohtaama tyontekija puhuu rempseammin ja
iloisemmin (”Oottelepas hetki, eihdn tassa ole vield Kiirus.””) kuin 7 tehtdvan sihteeri,
jonka puhe on asiallisempaa ja tympeda (”Voi hyva tavaton, en kerta kaikkiaan.”).
Tama helpotti my6s hahmojen ulkonadn suunnittelua.

Dialogin lisdédminen paransi tarinaa jo huomattavasti, mutta se ei riittdnyt mielestani
poistamaan pelin suoraviivaisuutta eiké pelaajalla ei ollut vieldakdin vuorovaikutusta
pelin kanssa. Vuorovaikutuksen lisdédmiseksi oli kaksivaihtoehtoa: joko peli
ymparistdssd olisi muutakin tutkittavaa kuin tehtdvat tai dialogin rakenne olisi
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haarautuva, mutta polku pakotettu. Tdéma tarkoittaa sitd, ettd pelaajalle luodaan
illuusio  hdnen  vaikutuksestaan  tarinan  kulkuun  antamalla  useampia
valintamahdollisuuksia, mutta tarina etenee tastda huolimatta tiettyd polkua
(Metropolia, 2010). Ratkaisu on tyypillinen seikkailupeleisséa ja olin kéyttanyt sita
my6s hankintaprosessi tarinana -konseptissa. Paadyin lopulta jalkiméaiseen
vaihtoehtoon, silld se oli tarinan kannalta luontevampi ratkaisu. Lis&sin pelaajan
repliikkeja ja kdansi ne kysymyksiksi, joihin tyontekijat vastaavat. Rakensin dialogin
niin, ettd jotkin kysymykset avaavat lisdd kysymyksid ja yksi kysymyksistd johtaa

tehtdvan alkamiseen.

Tarinaa Kirjoittaessa otin huomioon myds tehtdvien vaikutuksen, sill& tarinan tuli
selittdd pelaajalle kuinka tehtdvan tilanteeseen oli jouduttu. Esimerkiksi pelaajan on
tehtdvassa 3 yhdistettdva hankintamenettelyiden kuvat ja kuvaukset, koska ne ovat
tyontekija 3:n muistilappuja, jotka hdn on vahingossa repinyt. Tai pelaajan on
jarjestettavd hankintakuoret oikeisiin hyllyihin riippuen siitd, missa niistd tulee
ilmoittaa, koska tydntekija 5 on tiputtanut kuoret ja ne ovat menneet sekaisin. Tarinan
edetessd kay pelaajalle kdy myos ilmi infolappujen tarkoitus, lopullinen tarkoitus

selviaa kuitenkin vasta viimeista tehtavaa edeltdvassa kentassa.

6.2.3 Hahmot

Tarinan ja tehtdvien kehittyessd, ryhdyin paneutumaan tarkemmin kunkin pelissé
esiintyvdn hahmon ulkonakdon ja siihen, kuinka se ilmentéisi hahmojen
persoonallisuuksia. Téhdn vaikuttavat paitsi hahmojen kasvonpiirteet ja ilmeet myds

naiden vaatetus ja asennot seké kaytetyt varit.

Pelaajahahmo oli muotoutunut ldhes nykyiselleen jo pelin ensimmaéiseen versioon
luonnostellessani hahmoille haluamaani tyylid (kuva 12). Pohdin vield t&ssa vaiheessa
suunnittelisinko pelaajahahmosta myds miespuolisen version, jotta pelaaja voisi valita
haluamansa sukupuolen. P&atin kuitenkin pitdytyd naispuoleisessa versiossa, silla
valinnan mahdollisuus ei mielestani vaikuttanut mitenk&an itse peliin eik& silla néin

ollen ollut peli kannalta merkitysta.
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KUVA 12. Pelaajahahmon kehitys (Takkinen 2014)

Olin luonnostellut tdssé vaiheessa myos osaa hahmoista (kuva 13) ja koska niiden
repliikit olivat pysyneet tyyliltdédn melko samoina tarinan Kkehittyessd, pééatin
hyodyntaéd niitd lahes sellaisinaan. Loput hahmoista syntyivat vuorovaikutuksessa
tarinan ja osittain myos tehtdvien kanssa. Tehtavissd 4 ja 6 oli esimerkiksi tarvetta
useammalle hahmolle. Tyontekijéiden ja pomon luonnokset ovat liitteend 2.
Viimeisteltyani hahmojen luonnokset mahdollisimman pitkalle, piirsin hahmot

puhtaaksi Illustrator-piirto-ohjelmalla.

u/l/\,

KUVA 13. Ensimmaisi& luonnoksia hahmoista (Takkinen 2014)
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6.2.4 Kentat

Pelissa ympaéristona toimii toimistorakennus, jonka kerrokset ja huoneet toimivat pelin
kenttind. Kenttid ovat rakennuksen aula, tyontekijoiden toimistotilat, arkisto, ruokala
seka sihteerin ja pomon ty6huoneet. Suunnittelin huoneista aluksi pohjapiirrokset,
joista kaksi ensimmaista esitelladn kuvassa 14. Pohjapiirustusten avulla hahmottelin
paitsi millainen tunnelma pelistad kentista kautta valittyy myods hahmojen sijoittelua

niissa ja kuinka pelaaja liikkuu kentésté toiseen.
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KUVA 14. Kahden ensimmaisen kentan pohjapiirrokset (Takkinen 2014)

Pohjapiirrosten pohjalta tein huoneista yksinkertaiset perspektiivikuvat (Liite 3),
joissa kokeilin kenttien eri elementtien mittasuhteita toisiinsa. Lisasin suunnitelmiin
yksityiskohtia ja méérittelin tarkemmin kunkin kentdn vérimaailmaa ja sisustusta.
Lopuksi tein huoneista Rhinoceros-mallinnusohjelmalla 3D-mallinnukset, joilla
testasin eri kuvakulmia. Méaritetty&ni kuvakulman siirsin mallinnukset Illustrator-
piirto-ohjelmaan viivapiirroksina, joista tuotin kenttien konseptikuvat. Samalla
suunnittelin pelaajan repliikkejéd varten tarvittavan dialogilaatikon ja infokansio

paikan.
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6.3 Hankintalakipelin Game Design Document

Suunniteltuani pelin tehtavét, tarinan, hahmot ja ympdristot, laadin pelista Game
Design Documentin (liite 4). Sovelsin tdhan tdman opinndytetyon luvussa 3.3
késittelemidni asioita omaan tarkoitukseeni sopivasti. GDD:n on tarkoitus maaritella
pelin sisaltd mahdollisimman tarkasti, jolloin sitd voidaan kéyttaa tehokkaasti pelin
toteutuksen apuna, mutta toisaalta my0s suuntaa-antavaksi. Tama siksi, etten itse
pysty ottamaan niin tarkkaan kantaa siihen miten peli kéytdnnossé toteutetaan.
Seuraavissa alaluvuissa esittelen Hankintalakipelin GDD:n konseptikuvauksen (6.3.1),

pelattavuuden (6.3.2), pelin elementit (6.3.3) seké& pelin kulun (6.3.4).

6.3.1 Konseptikuvaus

Pelin konseptinkuvaukseksi kirjoitin siitd lyhyen kuvauksen, jossa kerron lukijalle
titvistetysti pelin laht6tilanteen sekd aiheen ja millainen pelin sisalto on:

"Olet hakemassa paikkaa hankintavastaavana ja saavut hyvissd ajoin haastatteluusi.
Tiedat, ettd haastattelu jarjestetddn kello 12:sta mahdollisen tulevan Pomosi
ty6huoneessa. Muuta et sitten tiedakaan. Paatat siis etsida jonkun joka ehk& osaisi
neuvoa Liikkuessasi eteenpdin kerroksesta toiseen kohtaat tydntekijoitd, jotka
tuntuvat olevan yhta eksyksissa kuin sindkin. Auta heita selvidmaan tyétehtavistaan
ratkomalla onnistuneesti 7 tehtéavaa, jotka kasittelevat hankintaprosessin eri vaiheita,

kerad infolappuja hankintalaista ja selvita tiesi haastatteluusi ajoissa.”

Kuvasin myds pelin paamadran, joka on suoriutua jokaisesta 7 tehtavasta
onnistuneesti ja selvitd lopuksi pomon jarjestamastd tyohaastattelusta. P&améaaraéan
sisaltyy myos pelin oppimistavoite; pelaajalle  muodostuu  kokonaiskuva
hankintaprosessin kulusta sek& sen vaiheiden sisallGistd. Pelin on tarkoitus toimia

opetuksen tukena.

6.3.2 Pelattavuus

Pelin pelattavuudesta madrittelin pelin sadnnét sekd kuinka pelaaja liikkuu pelissa.

Liikkuminen tapahtuu klikkaamalla kentdssé kohtaa johon pelaajan haluaa hahmonsa

liikkuvan. Pelaaja etenee kentéstd toiseen klikkaamalla hissid, mutta seuraavaan
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kenttd&n péésee vasta kun tehtdva suoritettu onnistuneesti. Muutoin pelaajahahmo
toteaa: “Enkd kannattaisi ensin kysyd neuvoa”. Pelaajan ja tyontekijoiden valiset

dialogit alkavat pelaajan klikatessa tyontekijaa.

Liikkumisen rajoittaminen kenttien vélill& toimii myos yhtend pelin saannoéistd. Muut
sédannot koskevat tehtévissa kaytettavien vihjeiden madrad sek& niiden ja vadrien
vastausten antamisen eli virheiden tekemisen vaikutusta pelista saataviin pisteisiin.
Saantoéna on myos, ettd pelaajan on mahdollista aloittaa tehtava alusta ilman pisteiden
huonontumista eiké epaonnistuminen tehtévéssa pakota pelaajaa aloittamaan tehtdvaa

alusta.

6.3.3 Pelin elementit

Pelin elementtejd ovat kaikki ne objektit, joiden kanssa pelaaja on vuorovaikutuksessa
pelin kuluessa. Hankintalakipelissé néita elementtej& ovat kentat ja niiden osana oleva
kayttoliittymad, infokansiot- ja laput, tehtdvaalue eli tehtdvien kéayttoliittyma seka

hahmot. Esittelen ndma elementit seuraavissa kappaleissa.

Kentat

Loin kentista konseptikuvat, joiden tarkoitus on toimia toteutuksen apuna. Rajasin
kenttien kuvakulman hieman edestépdin kuvatuksi ja hieman ylaviistoon. Talldin peli
kentissd litkkuminen on pelaajan kannalta mukavampaa. Liitin kenttiin myos pelin
kayttoliittyman, joka koostuu dialogilaatikosta, infokansiosta ~ sek&

poistumispainikkeesta. Kaikki kentét on esitetty liitteessa 5.

Infokansio ja —laput

Tehtéavan jalkeen pelaaja saa tyontekijalta infolapun, jossa kerrotaan tehtdvan aiheesta.
Infolappujen lukeminen auttaa pelaajaa suoriutumaan viimeisestd tehtévasta.
Infokansio, jonne laput siirtyvat automaattisesti, ilmestyy pelaajan kaytettavaksi vasta
ensimmadisen tehtdvan jalkeen. Infokansio ikoni sijaitsee peliruudun oikeassa
alakulmassa. Pelaajan painaessa infokansion ikonia, kansio aukeaa ja taustalle jaavé
peli tummenee. Pelaaja voi navigoida eri lappujen vélilla painamalla kansion sivuilla
olevia numeroituja painikkeita. Infokansiota ei voi kayttaa tehtavien aikana, mutta

muuten se on vapaasti luettavissa. Infolappujen sisalto esitellaan liitteessa 6
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Mita?

@ ®_ .
Laki julkisista hankinnoista (30.3.2007/348) Kuinka?
eli hankintalaki
Hankintaprosessissa on noudatettava
® ® tasapuolisuuden, syrjimattomyyden,
avoimuuden ja suhteellisuuden periaat-
Miksi? teita.

Lain tavoite on tehostaa julkisten varojen Y Kuka noudattaa?
Kaytto4, edistda laadukkaiden hankinto- ®

jen tekemisté seka turvata kaikille yri- Laissa maadritellyt hankintayksikot, kuten
tyksille ja yhteiséille yhdenvertaiset valtion, kuntien ja kuntayhtymien seka
mahdollisuudet tarjota tuotteita, palve- kirkkojen ja seurakuntien viranomaiset
luita ja rakennusurakoita. @ seka valtion liikelaitokset ja ju-
lkisoikeudelliset laitokset.

KUVA 16. Infokansio ja sen sisallon paranneltu versio (Takkinen 2014)
Tehtéavaalue eli tehtavien kayttoliittyma

Tehtavét suoritetaan tehtavé alueella, joka koostuu post-it-lapusta, vihje-, aloita alusta-
ja valmis-painikkeista seké alueesta johon tehtéva sijoittuu (kuva 17). Post-it-lapulla
pelaajalle kerrataan vield tiivistetysti tehtdvananto, jonka tyontekija kertoo. Valmis-
painikkeella pelaaja hyvéksyttad vastauksensa tehtévéan ja aloita alusta-painike nollaa
tehtdvan. Vihje-painike korostaa tehtévasta yhden vaarén vastauksen.

TEHTAVA

Tehtdvan tavoite
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KUVA 17. Viimeistelty tehtavaalue (Takkinen 2014)

Onnistuttuaan tehtévassa pelaaja saa siita pisteet, joita ilmaistaan tdhdilld. Tahti4 voi
saada maksimissaan kolme ja niiden méaraan vaikuttavat pelaajan vaarat vastaukset ja
kaytettyjen vihjeiden mééara. Esimerkiksi kolme tahted saa, jos pelaaja ei anna véaria
vastauksia tai kaytd vihjeitd. Pistelaatikossa (kuva 18) pelaajalle kerrotaan tehtdvan
nimi, kuinka monta vastausta talld& meni vaarin ja montako vihjettd han tehtavéssa
kaytti.

TYONHAKIJA NRO. 19

SUORITUS

Tehtava: Tarjouspyynto

Viaarat vastaukset: 0
Kiytetyt vihjeet: 0

KUVA 18. Pistelaatikko (Takkinen 2014)

Hahmot

Hahmot ovat ulkon&dltdan tyypillisia toimistotyontekijoitd kauluspaitoineen,
hameineen ja pukuineen. Pyrin antamaan niille lisda ilmettd varien avulla, jotka
kuvastaisivat niiden luonteita parhaiten. Kuten kentista, loin my6s hahmoista

konseptikuvat, joiden pohjalta ne voidaan toteuttaa. Hahmot esitelldén liitteessa 7.
6.4 Pelin kulku
Tuotin pelin tarinasta ké&sikirjoituksen (liite 8), josta kdy ilmi my6s pelin kulku,

pelaajan ja tyontekijoiden véliset dialogit sekd pelaajan toiminnot, joilla peli etenee.

Kasikirjoituksesta ilmenee myos, mista pelaajan repliikeistd aukeaa lisaa repliikkeja.
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GDD:ssa esittelin  pelin  kulkua selostamalla pelin l&ht6tilanteen sanallisesti,
kuvaamalla yleisesti kuinka pelaaja ja tyontekijat kayvat keskendan dialogia seka
esitteleméalld kunkin tehtdvan mahdollisimman tarkasti.

Pelin alku

Pelaaja saapuu mahdollisen tulevan tytpaikkansa aulaan, vain todetakseen ettei tieda
yhtddn missd pain tyohaastattelu pidetddn. Aula on tyhjd, edes vastaanottotiskilla ei
ole Kketddn. Ainoa jarkevd vaihtoehto on siirtyd hissilla ylospain ja kysya
vastaantulijoilta neuvoa. Kun pelaaja on liikkumassa hissille, ensimmainen tyontekija
tulee hdntd vastaan ja tiedustelee hdneltd milla asialla han liikkuu. Dialogilaatikko
aukeaa ja pelaajalla on ensin valittavanaan kaksi vaihtoehtoa, han voi kertoa tulleensa
haastatteluun, jolloin tydntekija voivottelee hdnen joutuvan ehké etsimaan Pomoa.
Pelaaja voi vastata tdhdn kysymalla mitd tyontekija tarkoittaa ja saa tietdd Pomon
olevan liikkuvaista sorttia ja ettei tdmad valttdaméttd olisi edes paikalla. Toinen
vaihtoehto on ilmoittaa olevansa kiireinen, jolloin tyontekijd pysayttdd pelaajan
todeten ettei hanelld ole viela mikaan Kiire ja ehdottaa pientd visaa. Tama johtaa

ensimmaiseen tehtavaan.

Dialogit

Ennen tehtévédn alkua, pelaajahahmo ja tyontekijat kayvat keskenadn dialogin, joka
kaynnistyy pelaajan Kklikatessa tyontekijad. Dialogi etenee seuraavasti: hahmot
tervehtivat toisiaan, jonka jalkeen peliruudun alalaitaan ilmestyy dialogi laatikko.
Pelaaja valitsee laatikosta kysymyksen, johon tyontekija vastaa ja jotkin kysymykset
avaavat lisaa kysymyksia. Yksi kysymyksistd johtaa tehtdvan alkuun. Ennen tehtdvaa
tyontekija kertoo, mista tehtdvassa kysymys ja mika pelaajan tavoite on. Tehtévan
jalkeen hahmojen vélilla kdydaan vield lyhyt dialogi, johon pelaaja ei endd vaikuta ja
jonka jalkeen pelaaja saa infolapun.

Tehtavat

Tuotin my6s tehtdvista GDD:hen oman kasikirjoituksen, jossa ké&yn lapi kaikki
tehtaviin liittyvat seikat. Tehtdvistd esitelladn ensin niiden siséltd, kuten millaisia
kysymyksia tehtavassa on ja onko niihin useampi vastaus seka kuinka tehtévia tulee
pelata. Kévin myos lapi mitd kussakin tehtdvéssa tapahtuu pelaajan vastatessa vaarin,
kuten kuinka véarét vastaukset ilmenevét korostumalla punaisella ja oikeat vihrealla.

Tat4 varten laadin myos virheilmoituksen kuhunkin tehtdvaén, joka antaa pelaajalle
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pienen vihjeen mika tehtdvéassa on mahdollisesti vaarin, jotta tdimé& osaa kohdistaa
huomionsa siihen. Liitin tehtdvien loppuun niiden oppimistavoitteet. Liitin tehtdvien
késikirjoitus sek& virheilmoitukset osaksi GDD:ta (liite 4.). Laadin vield tehtdvien
sisallosta erillisen dokumentin toteutuksen helpottamiseksi, johon merkkasin myods

tehtdvien oikeat vastaukset (Liite 9).

7 POHDINTA

Taman opinndytetyon aiheena oli hankintalakiin pohjautuvan opetuspelin suunnittelu.
Tarkoituksena oli, ettd pelin avulla voitaisiin opiskella hankintalaki ja sen
soveltamisessa esiintyvat haasteet kaytannonlaheisellda tavalla. Oma tavoitteeni oli
perehtyd tarkemmin opetuspeleihin sekd niiden suunnitteluun. Projekti osoittautui
haasteelliseksi, silla se sisalsi paljon itselleni uusia asioita ja perehtyesséni aiheeseen
tarkemmin huomasin ottavani suunnitteluun mukaan yh& uusia huomioon otettavia
seikkoja. Samoin jo suunnittelun loppuvaiheessa esille tuntui nousevan jatkuvasti lisda
asioita, jotka koin tarpeellisiksi projektin kannalta. Néaist& seikoista johtuen projektin
aiottu aikataulu paasi venymaan pariinkin kertaan. Jalkikateen ajateltuna olisin voinut

rajata aihetta tiukemmin valttd&kseni tdmén projektin venymisen.

Projektin parissa tydskentely oli mielenkiintoista ja opettavaista. Onnistuin mielestéani
hyvin vastaamaan projektin tavoitteisiin, vaikka jouduinkin jattdmadn tavoitteen
harjoitteluympariston luomisesta pois. Luodussa suunnitelmassa yhdistyvat kuitenkin
pelien viihteellisyys ja opettavaisuus, miké oli tarkoituskin eika peli ole liian raskas
pelata vaan selked kokonaisuus selkeillda paamadarilla, mika toivottavasti miellyttaa

my0s pelin kohderyhmaa.

Oli mielenkiintoista huomata kuinka pelin eri osat olivat sidoksissa toisiinsa ja kuinka
muutos yhteen osaan vaikuttaa mahdollisesti myo6s toisiin osiin. Téllainen
kokonaisvaltainen tyoskentely yhden ihmisen toteuttamana oli valilla uuvuttavaa,
mutta antoisaa. Pelin graafisen puolen suunnittelun mukaanotto toi projektiin
lisdhaastetta ja tekemistd, mutta pddsin parantamaan myos graafisen puolen
osaamistani ja lllustratorin k&yttotaitojani. Erityisesti hahmojen suunnittelu tarinaan

pohjautuen oli projektin parasta antia.
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Lopputuotoksena syntynyttd GDD:t& on vield tarkoitus muokata ja parannella vieléd
syksylla. Pelisté ollaan mahdollisesti tuottamassa demo, jonka sisaltona olisi kaksi tai
kolme pelin tehtavdd. GDD on kuitenkin enemman suuntaa-antava kuin taysin
lopullinen, silld en itse pysty ottamaan kantaa pelin toteutukseen muutoin kuin
graafisesti ja sisallollisesti. Jos joitakin asioita ei ole mahdollista toteuttaa, kuten ne

tassé tyossa on esitetty, voidaan niitd muuttaa toteutuksen kannalta helpommiksi.
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Simulaatio idean luonnos

Hankinnan kohteena on talla kertaa X. Hankinta on tavallista monimutkaisempi/
perushankinta/ yms. Tama kannattaa ottaa huomioon kun teet valintojasi. Apua
saat ?-painikkeesta. Voit aina palata tdhan tehtavanantoon painamalla

Hankinta-painiketta.

Ennen

Tee markkinakartoitus

Lahetd kirjallinen tietopyyntd

Jarjestd tiedotustilaisuus

OHITA!

vahiten tuloksia

Riittako tama tieto vai
tarvitsetko lissa?

Pelin alussa pelaaja saa joitakin tietoja
tehtavasta hankinnasta,

esim, onke hankinta oletettavasti
monimutkainen tms,

Tamé vaihe vastaa hankinnan
tarvekartoitusta.

Seuraava vaihe on kerata tietoa
markkinoista. Vaihtoehtoina on tehda
markkinakartoitus, lihettaa tietopyynté
tai jarjestaa tiedotustilaisuus eli kiyda
vuoropuhelua yritysten kanssa, Pelaaja
voi myos suorittaa jokaisen vaihtoehdon
Ja saada nain enemman tietoa. Pointtina
on kuitenkin se, etta pelkalls itse
tehdylla markkinakartoituksella saa
tietoa vain pienesta maarasta tarjoajia,

Vaihtoehtona voi myds olla koko vaiheen
ohitus, joka johtaa pelaajan tilanteeseen,
Jossa seuraavat valinnat tehdasn
umpimahkaan.

Olet edennyt h

ettelyn

. Valitse hankintamenetelma
Jjoka mielestasi soveltuu hankintaan parhaiten. Kaytd hyvaksesi tarjoajista
saamiasi tietoja paatosta tehdessasi,

Valitse hankintamenetelma
joka mielestasi soveltuu
hankintaan parhaiten.

Avoin menettely

Rajoitettu menettely

Neuvottelumenettely

Valitse tarjoajat

Valitse tarjoajat

Tarjousten
vastaanottaminen.

Tarjouspyyntdjen
saaminen valituilta
tarjoajilta.

Valitse tarjous, joka mielestasi vastasi tarjouspyyntoa

parhaiten.

Hanki ttelyn valinta kohd.
pelaaja valitsee mielestaan parhaan
menettelyn tarjoajista saamiensa
tietojen avulla. Lisaksi apuna voi kayttaa
hankinnan “tehtavanantoa’

Bl . . i

Ja
pelaaja valitsee ne tarjoajat joille
tarjouspyynté lahetetdan.

Tarjouspyyntéjen madra riippuu
pelaajan aiemmista valinnoista.
Jos pelaaja on esimerkiksi valinnut
avoimen menetelman tilanteessa
Jossa tarjoajia on paljon, myds
tarjouksia tulee paljon mutta kaikki
eivdt valttimatta sovellukaan
tarjoukseen.
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Simulaatio idean luonnos

Pelaaja voi palata hankinnan “tehtavan-
antoon"ja tarjoajista saatuihin tietoihin
milloin tahansa peli aikana.

Hankinnankohde: X
Hankintalaji: X

Saadut tiedot voidaan esittda esimerkiksi
ns. yrityskortteina, joissa on esitetty
joitakin olennaisia tietoja yrityksista.

Avoimessa menettelyssa jokainen hankinnasta ?-napin avulla pelaaja saa apua
kiinnostunut toimittaja voi jattaa tarjouksen. yksittdisessa valinnassa, esimerkiksi
Soveltuu hyvin kertaluontoisten tavara- ja menettelyn valinnassa ruudulle aukeavat
palveluhankintojen tekemiseen. Voi olla lyhyet selitykset kustakin

ongelmallinen tilanteissa, joissa odotetaan hankintamenettelystd. ?-nappia voisi
suurta maaraa tarjouksia tai joissa tarjouksien avata myos listan josta pelaaja etsii
tekeminen on hyvin tydlasta. tarvitsemansa tiedon.




LIITE 2.

Kollaasi tyontekijéiden hahmoista




LIITE 3.

Kollaasi pelin kenttien luonnoksista
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Hankintalakipeli

Tarina

Olet hakemassa paikkaa hankintavastaavana ja saavut hyvissa ajoin haastatteluusi. Tiedat, etta haastattelu
jarjestetaan kello 12:sta mahdollisen tulevan Pomosi tydhuoneessa. Muuta et sitten tiedakaan. Paatat siis etsia
jonkun joka ehka osaisi neuvoa Liikkuessasi eteenpain kerroksesta toiseen kohtaat tyontekijoita, jotka tuntuvat
olevan yhta eksyksissa kuin sinakin. Auta heita selviamaan tydtehtavistaan ratkomalla onnistuneesti 7 tehtavas,
jotka kasittelevat hankintaprosessin eri vaiheita, keraa infolappuja hankintalaista ja selvitd tiesi haastatteluusi

ajoissa.

Paamaara

Pelin paamaaraana on selvittaa jokainen vastaantuleva tehtava ja lopulta selvita Pomon
jarjestammasta haastattelusta.

Tehtavat kasittelevat hankintalain taustoja seka hankintaprosessin eri vaiheita; hankinnan
suunnittelua, markkinakartoitusta ja teknista dialogia, hankintamenettelyita, tarjouspyynndn
laatimista, hankinnasta ilmoittamista, tarjousten kasittely ja tarjousten vertailua ja hankintapaatosta.
Tehtavien kautta pelaajalle muodostuu kokonaiskuva hankintaprosessin kulusta seka siitd mita naihin
vaiheisiin sisaltyy.

Selvitettyyan tehtavan, pelaaja saa tydntekijalta palkinnoksi tehtavan sisaltéa kasittelevan infolapun,
joista on apua viimeisessa tehtavassa, tydhaastattelussa.

Pelattavuus

Lilkkkuminen peliss3

Pelaaja liikkuu pelissa klikkaamalla kohtaa, johon haluaa hahmonsa liikkuvan.

Kentasta toiseen liilkkuminen tapahtuu klikkaamalla hissid tehtdvan jalkeen. Kun hiiri viedaan hissin
paalle, sen viereen ilmestyy teksti kayta hissia.

Jos pelaaja klikkaa hissia ennen kuin on suorittanut tehtavan, pelaajahahmo toteaa: “Ehka kannattaisi
ensin kysyad neuvoa”.

S33dnnot

Tehtavat on ratkaistava onnistuneesti ennen kuin peli etenee.

Vaikka pelaaja epdonnistuisikin tehtavassa useammankin kerran, sita ei tarvitse aloittaa alusta.
Epaonnistuminen vaikuttaa kuitenkin tehtavan lopputulokseen.

Vihjeita on kaytdssa 3. Vihjeiden kaytto vahentaa pisteita.

Tehtavan nollaus (ALOITA ALUSTA-painikkeen kayttd) ei vaikuta pisteisiin.

Pisteet ilmaistaan tahtina ja niita saa maksimissaan 3.

Kerroksesta ei voi siirtya eteenpain ennen kuin tehtava on suoritettu.
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Pelin elementit

L E

Ei kai tissd onnea tarvity? ...Eihin?

Dialogilaatikko

® Pelaajan klikatessa tyontekijaa, pelin alalaitaan avautuu dialogilaatikko, josta pelaaja voi valita

haluamansa kysymyksen.
X- painike
o Sulkee pelin.
Infokansio ja -laput

* Jokaisen tehtdvan jalkeen pelaaja saa tydntekijsilta infolappuja, joista on apua viimeisessa kentadssa.
¢ Infolaput siirtyvat automaattisesti infokansioon. Kansiota voi kayttaa vain tehtavien valissa.
* Kansio ilmestyy vasta ensimaisen tehtavan jalkeen.

INFO

* Lappujen valilla navigoidaan painamalla sivulla olevia numeroituja tarroja.



Mia?

Lala jullisista hankinnoista (30.3.2007/348)
eli hankintalaki

L
Milsi?

Lain tavoite on tehostaa julkisten varojen ®
kayttod, edistaa laadukkaiden hankinto-

jon tokomista seka turvata kaikille yri-
tyksillo ja yhteiséille yhdenvertaiset
mahdollisuu

det tarjota tuotteita, palve-
luita ja rakennusurakoita. @

toitus ja tekainen vuoropuhelu L J

Mankinran susnsitielu sikas tarvekanaitakss s ja
hankunnan madsselyiia i stk oliass hankkomuas
|8 mlasmeen tarpectesn seka niden taspemmiin @
hanknnar b vasat? Samalia seivsetaan onko
vastaavaa Paskisraa 1o 130y, oo harkintayiasia
voisam void-
21000 harinrea totesttas cmans fysed va kipaumik-
se0 18 BUlaInSn Mk (o Dubers Paskanats o6 g

o velviiner e
Imanea clovat Blpactioiedieer” Harkirayrnion
i wisn tutustus mackinua clovin toumiotn.

hankenta ja milasee Misann fe palvelistadn -
Jouent,

(NtAA esmerkiks: TtUIImLTen OGN
1

Inasmiilia jo afcrlaaskane
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yden,
avoimuuden ja suhteellisuuden periaat-
toita.

Kuka noudattaa?

Laissa maanitellyt hankintayksikot, kuten
waltion, kuntien ja kuntayhtymien seka

jonja
seldi valtion lilkelaitokset ja ju-
Lkisotkeudelliset laitokset.

Jos raziazta on hacoteeiaan morumukanen. yhis
144 e} Nasicssalaje|a (lavarcela. palvelista s caken-
samrakoa) i 08 86 koakoo alas. |clls hasica-
i Jdrjostany
Karcaran hyodyneas sebeiss wioipaherus marki
-

1340 perisattent huomoon ortaen Manloataykakkd
You AL RAR NSO 131 Dot rden, ahdd
Kirjallinen HEtCPYYAnSn Wi Y YUK kemnmantiegs tat-
JouspryIROR Mcnnoksera

¢ Infolappujen sisalté on maaritelty tehtava kohtaisesti tiedostossa “Infolaput”.

Tehtivialue

* Tehtavaalue koostuu post-it-lapusta, VIHJE, ALOITA ALUSTA ja VALMIS!-painikkeista seka alueesta

johon tehtava sijoittuu.

e Tehtavan alkaessa kentta jaa taustalle ja tummenee.
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TEHTAVA

® Post-it-lapuissa kerrataan viela tehtavan tavoite.

*  VALMIS!-painikkeella pelaaja hyvaksyttaa vastauksensa tai ratkaisunsa.

* ALOITA ALUSTA-painikkeella tehtava nollautuu.

® VIHJE-painikkeella pelaaja voi ottaa tehtdvasta pois yhden vaaran vastauksen, jolloin se korostuu
punaisella. Vihjeita on kaytossa 3.

Olet kdyttanyt 1 vihjeen.
Yksi vadra vastaus poistettu.
2 vihjetta jaljelld!

Jos tehtivi on viirin

® Kun pelaaja painaa VALMIS!-painiketta ja jokin vastaus tai teht&van osa on vaérin, tehtavan
paélle ilmestyy laatikko, joka ilmoittaa virheest. limoituksen sisalté vaihtelee tehtévan

mukaan (kts. tarkemmin kohdasta Virheilmoitukset)
Pisteet/tihdet

® Pisteet lasketaan seuraavalla kaaviolla:

Virheet/ |3 |2 |1 |0
vihjeet
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0
1
2

3 0|0 0
2 0|1 1
1 0|1 2
0 0|12 |3

e Esimerkiksi, jos pelaaja ei kdytd yhtasn vihjetta tai tee virheits téhtis saa kolme, 1 vihje, O

virhettd= 2 téhtes jne.

NHAKIJA NRO. 19

TYO!
SUORITUS

Tehtdva: Tarjouspyyntd

Vaarit vastaukset: 0
Kiytetyt vihjeet: 0

Pelin kulku

Pelin alku

Pelaaja saapuu mahdollisen tulevan tydpaikkansa aulaan, vain todetakseen ettei tieda yhtdan missapain
tydhaastattelu pidetaan. Aula on tyhja, edes vastaanottotiskilla ei ole ketaan. Ainoa jarkeva vaihtoehto on
siirtya hissilla ylospain ja kysya vastaantulijoilta neuvoa. Kun pelaaja on liikkumassa hissille, ensimmainen
tydntekija tulee hanta vastaan ja tiedustelee hanelta milla asialla han lifkkuu. Dialogilaatikko aukeaa ja
pelaajalla on ensin valittavanaan kaksi vaihtoehtoa, han voi kertoa tulleensa haastatteluun, jolloin tydntekija
voivottelee hanen joutuvan ehka etsimaan Pomoa. Pelaaja voi vastata tahan kysymalla mita tyontekija
tarkoittaa ja saa tietdd Pomon olevan liikkuvaista sorttia ja ettei tdma valttamatta olisi edes paikalla. Toinen
vaihtoehto on ilmoittaa olevansa kiireinen, jolloin tyontekija pysayttaa pelaajan todeten ettei hanelld ole vield
mikaan kiire ja ehdottaa pientd visaa. Tama johtaa ensimmaiseen tehtavaan.

Tarina ja dialogit

® Ennen tehtavaa ja sen jalkeen, pelaajan hahmo ja tydntekijat kayvat keskenaan lyhyen dialogin. Dialogi
kaynnistyy pelaajan klikatessa tydntekijoita ja etenee seuraavasti: tydntekija ja pelaaja tervehtivat
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toisiaan, peliruudun alalaitaan ilmestyy dialogilaatikko, josta pelaaja voi valita kysymyksen, johon
tydntekija vastaa. Jotkin kysymykset avaavat lisakysymyksia. Yksi kysymyksista johtaa tehtavan alkuun.
Ennen tehtdvaa tyontekija kertoo, mista tehtavassa on kysymys ja mika pelaajan tavoite on. Tehtavan
jalkeen tydntekijat antavat pelaajalle infolapun.

Tehtavit

Seuraavissa kappaleissa on esitelty tehtavien tavoite, kulku, ulkonakd seka oppimistavoite. Tehtavien sisallot,
tekstit ja oikeat vastaukset on maaritelty tiedostossa “Tehtavien sisalto”.

Tehtava 1. Laki julkisista hankinnoista

e Pelaajan vastaa 3 kysymykseen hankintalaista.Ensimmainen kysymys kasittelee hankintalain
tavoitteita, toinen periaatteita ja kolmas hankintayksikoita. Jokaiseen on useampi vastaus.Kun pelaaja
on mielestdan valinnut kaikki oikeat vastaukset han painaa VALMIS!

(s =\

L
Elvyttad taloutta
Tohostaa julkkiston varojen kiyttoa
®
EdistAl laadukkaiden
hankintojen tekeminta Mitka ovat
hankintalain
. A eoil tavoitteet?
ntaa hankantayksikoille
mahdollisuus Valitso olkeat
hankia tavaroita haivalla vastaukset ja
pama VALMIS!
@  Kitked korruptiota
Turvata yritysten
= |
tavaroita, palveluita tai
i wom nam |
~ J

* Jos joukossa on vaaria vastauksia, on pelaajan harkittava vastauksiaan uudestaan. Oikeat vastaukset
korostuvat vihredlla vaarat punaisella. Uudet vastaukset valitaan jaljella olevista vaihtoehdoista. Peli
jatkuu, kun kaikkiin 3 kysymykseen on vastattu taysin oikein.



LITE 4(7).

Hankintalakipelin Game Design Document

Elvyttai taloutta

Antaa hanlantayksieoile
mahdollisuus
hankia tavaroita halvalla

* Oppimistavoite: Pelaaja oppii hankintalain perusperiaatteet.
Tehtava 2. Markkinakartoitus ja tekninen dialogi

* Tehtavassa pelaajan on muodostettava polku valitsemalla oikeat ja hyvaksyttavat
markkinakartoituksen ja teknisen dialogin keinot. Ensin valitaan oikeat keinot, sitten kuinka ne
toteutetaan ja sitten kuinka tata tietoa kdytetaan. Taman jalkeen painetaan VALMIS!

* Jos joukossa on vaaria vastauksia tai niita puuttuu, peli ilmoittaa tasta ja pyytaa kokeilemaan
uudestaan. Jo oikeat vastaukset korostuvat vihrealla, vaarat punaisella.
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JARERTA
ESEURTELITRASUDS
e dnmiee)

e

* Oppimistavoite: Pelaaja oppii, kuinka markkinakartoitus ja tekninen dialogi voidaan toteuttaa ja miten

niita hyédynnetaan.

Tehtdva 3. Hankintamenettelyt

® Pelaajan on yhdistettava toisiinsa hankintamenettelyiden kuvat ja kuvaukset. Yhdistaminen tapahtuu

raahamalla ja kun palaset yhdistyvat niiden valiin jaa rako.

suursutelma
P — / b
(Jﬁ ﬁﬁﬁ e g - 5
forereer gl tarkasti
[T ——
v wp—
s inem aertirs ket memecminomgond
e ————— Ioumitajat vorrat

Kuvat ja kuvaukset
Kkoskonaan ja
paina VALMIS!

* Jos kuvat ja kuvaukset on yhdistetty vaarin, peli palaa takaisin tehtavaan. Vaarin yhdistetyt palat

korostetaan punaisella, oikeat vihrealla varilla.
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* Oppimistavoite: Pelaaja oppii eri hankintamenettelyiden peruspiirteet ja erot.
Tehtava 4. Tarjouspyynto

e Pelaajan on ensin valittava onko kumpikaan tarjouspyynto sellaisenaan hyva. Jos pelaaja vastaa A tai B,
peli ilmoittaa virheesta. Valittaessa "Ei kumpikaan” tehtava jatkuu.

4 ™
b — e m—
R — i—
B -y R R
REE e BRI i e
: b T
B e
e S e
JE—— T e ,._"""""'_—,..,
paina VALMIE

®  Uusi tarjouspyynto laaditaan valitsemalla A ja B versioista eri ominaisuuksia (4 molempiin tuotteisiin)
ja valitsemalla hinta ja laatupisteet.

[ )
frarstuy prerevsey
oo
L e 14
-
R — it
Popton e vabets st [E—— e s B
e 0 Temiraain o oo Laad: wom
Seh— s i s m [
f— R "-.I remed
g sk poyadie and
woleille) vardauste
et 14 s
VALMIS!
" J
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* Jos joukossa on vaaria vastauksia, tehtdvaan on palattava. Oikeat vastaukset korostuvat vinrealla,
vaarat punaisella.

4 )
r—— [ e——
potrerhoni praraitie
-
Ritravad
v ot Tyt hebasst 1w
Porits o haaren
- [ —
Tensi
ey
] sevtuan parros e
Mot e

* Oppimistavoite: Pelaaja oppii, miten haluttua tuotetta, palvelua tai rakennusurakkaa kannattaa kuvata

tarjouspyynnossa.
Tehtdva 5. Hankinnasta ilmoittaminen

® Pelaajan on jarjestettava hankinnat hyllyihin sen mukaan missa niista tulee ilmoittaa. Hankinnoista on

ilmoitettu niiden laji (tavara, palvelu, rakennusurakka) ja seka hinta.

Palveluhankinta
78 144

10
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Jos jokin kuorista on vaaralla hyllyll3, se siirtyy pois hyllysta ja pelaajan on harkittava vastaustaan
uudestaan.

Oppimistavoite: Pelaaja oppii missa hankinnoista tulee ilmoittaa riippuen niiden arvosta ja lajista ja
mita nama kanavat ovat.

Tehtdva 6. Tarjousten kasittely

® Pelaaja saa ensin tutkittavakseen tarjoajille ja tarjouksille asetetut vaatimukset.

=

e Taman jalkeen hanen on tarkistettava tarjoajien antamat tiedot ja valittava ne tarjoajat, joiden
tiedoissa on puutteita. Kun pelaaja on mielestaan valinnut kaikki oikeat tarjoajat painetaan VALMIS!

11
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r N
Verotodistus 16.7
Vakuutukset 16.7
K.rekisteriote OK
Rakonmustive | Lista tdytetty
QHaime Oy | Tarjouksen hinta:
450 5880 (alv 0%)
Luja Oy e
i
ehtoihin
(= Ao
-

* Jos joukossa on vaaria vastauksia, tehtdvaan on palattava. Oikein valittujen tarjoajien nimilaatta
korostuu vihredll3, vaarien punaisella.

(~ )
el —
Luja Oy eyt
425
L.

* Oppimistavoite: Pelaaja oppii, kuinka toimia tarjousten kasittelyssa.

12
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Tehtdva 7. Tarjousten vertailu

* Pelaajan on selvitettava kuka kolmesta tarjoajasta voitti tarjouskilpailun. Taulukossa on esitetty
vertailuperusteet seka tarjoajien tarjouksissa antamat tiedot, joiden pohjalta pelaajan on laskettava
kuka kilpailun voitti. Taman jalkeen valitaan tarjoaja (korostuu sinisell3) ja painetaan VALMIS!

& ™
T
Hosta (ale %) /ob Haiwin hirwa 40 00NN (v ON) TGN (e O BO00 4/ (v %)
Pawe aate Mussirpmtont 6 5
Pevbunkipenivk | Al N vp e Staidie oy
A Nviadn 15345 *i0p
™oy -5y
Tydenwibiden ikt 15 “p Kulka voitti
0 20p  Tyomekiemd  Tyeomjont Tremmiceu 12 tarjouskilpailun?
nio sifn Laske pistest
L ™ ey
s, Wy Bt R srplern vt S e B valitee volttaja ja
oty vt apyarst Faac: ivtase paina VALMIS!
op i Satpienen -
prriergy [seneant
ol

KUKA VOITTI?
. I
® Josvastaus on vaaraa, tehtavaan on palattava ja yritettdva uudestaan.

* Oppimistavoite: Pelaaja oppii tavan, jolla tarjousken voidaan pisteyttas ja kuinka vertailu kaytannossa
tapahtuu.

Tehtdva 8. Tyohaastattelu

® Pelaajan on vastattava 7 kysymykseen, jotka perustuvat tehtavista saatuihin infolappuihin ja aiempiin
tehtaviin. Kuhunkin kysymykseen on yksi oikea vastaus ja vastattuaan mielestaan oikein pelaaja painaa
VALMIS!

13
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vastaus ja
paina VALMIS!

v
vasan

" J

* Jos pelaaja vastaa vaarin, on kysymykseen vastattava uudestaan.
* Oppimistavoite: Pelaaja soveltaa aiemmin hankintalaista oppimaansa.

Virheilmoitukset

e Jos pelaajan vastaus/valinta on vaarin, peli ilmoittaa siitd seuraavilla ilmoituksilla.

14
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l.tehtava 2.tehtava 3.tehtava
Jotkin vastauksistasi Tiéssé on nyt jotain Jotkin palaset eivat
olivat vdirin. pielessa... taidakaan olla pari.
Kokeile uudestaan! Kokeile uudestaan! Kokeile uudestaan!
x x ®
4.tehtava
Pelaaja valitsee A version Pelaaja valitsee B version
Tissi versiossa tuotteiden Tissi versiossa hinnan osuus Jotain taisi jiidi puuttumaan.
laadulle on annettu kriteereja, kriteereistd on aika korkea ja Tai jokin kriteereista ei olekaan
joihin vastaaminen on tarjoajille alla tarpeeksi selled.
‘mahdotonta. hinnalla. Kokeile uudestaan!
® ® ®
5.tehtdava 6.tehtava 1.tehtava
Nayttda siltd, ettd jokin Jaikohin jotain ? Laskutoimituksesta taisi
kuorista on viiirilld hyllylla. Vai huomasitko vidrin? jdida jotain puuttumaan.
Kokeile uudestaan! Kokeile uudestaan! Kokeile undestaan!
8.tehtava
Kijai, viird vastaus.
Kokeile uudestaan!

15
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INFOLAPUT

LIITE 6(1).

Infolappujen sisalto

1. Lakijulkisista hankinnoista

Mita? Laki julkisista hankinnoista (30.3.2007/348)

Miksi? Lain tavoite on tehostaa julkisten varojen kayttdd, edistaa laadukkaiden
hankintojen tekemista sekd turvata kaikille yrityksille ja yhteisdille yhdenvertaiset
mahdollisuudet tarjota tuotteita, palveluita ja rakennusurakoita.

Kuinka? Hankintaprosessissa on noudatettava tasapuolisuuden, syrjimattomyyden,
avoimuuden ja suhteellisuuden periaatteita.

Kuka noudattaa? Laissa maaritellyt hankintayksikét, kuten valtion, kuntien ja
kuntayhtymien seka kirkkojen ja seurakuntien viranomaiset seka valtion liikelaitokset ja
julkisoikeudelliset laitokset.

2. Hankinnan suunnittelu, markkinakartoitus ja tekninen vuoropuhelu

(=]

Hankinnan suunnittelu alkaa tarvekartoituksella ja hankinnan maarittelylla. Eli mit3
ollaan hankkimassa ja millaiseen tarpeeseen seka keiden tarpeisiin hankinnan tulisi
vastata? Samalla selvitetdan onko vastaavaa hankintaa jo tehty, onko hankintayksikélla
esimerkiksi voimassa olevia puitesopimuksia, voidaanke hankinta toteuttaa omana
tydna vai kilpailutuksena ja millainen aikataulu ja budjetti hankinnalla on.
“Hankintayksikkd on velvollinen hyédyntamaan olemassa olevat kilpailuolosuhteet”.
Hankintayksikon tulisi siis tutustua markkinoilla oleviin toimijoihin, selvittaa onko niilla
edellytyksia toteuttaa suunniteltu hankinta ja millaiseen hintaan ne palveluitaan
tarjoavat. Yksinkertaisimmillaan markkinakartoitukseksi riittaa esimerkiksi tutustuminen
toimijoiden Internet-sivuihin ja esitteisiin tai vieraileminen alan messuilla ja
infotilaisuuksissa.

Jos hankinta on luonteeltaan monimutkainen, yhdistaa eri hankintalajeja (tavaroita,
palveluita tai rakennusurakoita) tai jos se koskee alaa, jolla hankintayksikkd ei aiemmin
ole jarjestanyt tarjouskilpailua, kannattaa hyddyntaa teknista vuoropuhelua
markkinatoimijoiden tai asiantuntijoiden kanssa hankintalain periaatteet huomioon
ottaen. Hankintayksikko voi jarjestaa tiedotus- tai keskustelutilaisuuden, tehda
kirjallisen tietopyynndn tai pyytaa kommentteja tarjouspyynnén luonnoksesta.

3. Hankintamenettelyt

(=]

Julkiset hankinnat, joiden ennakoituarvo on yli 30 000 euroa, on toteutettava jollakin
laissa saadetylla menetelmalla, jonka valintaan vaikuttavat vallitseva markkinatilanne
seka hankinnan ennakoituarvo. Alle 30 000 euron hankinnat kilpailutetaan
hankintayksikén omien ohjeiden mukaan.
= Avoimessa menettelyssa kaikki tarjouskilpailusta kiinnostuneet voivat jattaa
tarjouksen.
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= Rajoitetussa menetellyssa hankintayksikkd voi rajoittaa osallistujien maaraa
asettamalla soveltuvuusehtoja. Kaikki voivat jattaa osallistumishakemuksen,
mutta hankintayksikkd paattaa keille tarjouspyyntd lahetetaan.

= Neuvottelumenettelyssa. Voidaan kayttaa kun jokin laissa maaritetyista
ehdoista tayttyy, esimerkiksi hankinnan luonne tai sen riskit estavat
kokonaishinnoittelun etukateen.

= Kilpailullinen neuvottelumenettely on prosessina kaksivaiheinen, ensin
valittujen ehdokkaiden kanssa neuvotellaan ja maaritellldan hankinnan
ratkaisuvaihtoehdot, jonka jalkeen osallistujilta pyydetaan tarjoukset.

= Suorahankinnassa valitaan yksi tai useampi toimittaja ilman tarjouskilpailua
neuvottelemaan sopimuksesta. Voidaan kayttaa kun jokin laissa maaratyista
ehdoista tayttyy esimerkiksi silloin kun hankinnalla on hankintayksikosta
riippumaton kiire tai markkinoilla on vain yksi mahdollinen toimittaja.

= Puitesopimuksessa kilpailutuksella valittujen toimittajien kanssa laaditaan
sopimus tietylle ajanjaksolle, jonka ei valttamatta tarvitse johtaa tilaukseen, ellei
niin erikseen sovita.

= Suunnittelukilpailu jarjestetaan silloin, kun hankinnan kohteena on luovan tyén
tulos. Saantdjen on oltava kaikkien kiinnostuneiden saatavilla ja jos ne
rajoittavat osallitujien maaraa, niiden on oltava syrjimattomia.

4. Tarjouspyyntd

o

Tarjouspyynndnssa vertailuperusteina voidaan kayttaa joko halvinta hintaa tai
kokonaistaloudellista edullisuutta eli esimerkiksi laatua, hintaa, teknisia seikkoja,
ymparistoystavallisyytta tai elinkaarikustannuksia.

Tarjouspyyntd on laadittava sisdlloltaan niin selkedksi etta tarjoajat voivat tehda
yhteismitallisia ja keskenaan vertailu kelpoisia tarjouksia.

Al3 siis vain totea ettd esimerkiksi tuotteen on oltava esteettisesti miellyttava, vaan
anna tarkkoja vaatimuksia esimerkiksi kaytetyista materiaaleista ja niiden vareista.

5. Hankinnasta ilmoittaminen

o

Kun hankinnan ennakoituarvo ylittaa kansallisen kynnysarvon (30 000 euroa), siitd
ilmoitetaan HILMA-jarjestelmassa ja EU- kynnysarvon (134 000 euroa) ylittyessa
ilmoitus tehdaan myds Euroopan viralliseen lehteen. Pienhankinnoissa ilmoittaminen on
vapaaehtoista.

Hankinnasta voidaan ilmoittaa myds muissa tiedotusvalineissa kuten Internetissa tai
paikallislehdessa. Tarkeinta on ilmoittaa hankinnasta mahdollisimman laajasti, jotta
hankintalain periaatteet toteutuvat.

6. Tarjousten kasittely

o

Saatuaan tarjoukset, hankintayksikko jarjestaa avaustilaisuuden. Ensin tarkistetaan,
ovatko tarjoukset saapuneet ajoissa. Mythastyneet tarjoukset hylataan.
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o Tama jalkeen tarkistetaan tarjoajien kelpoisuus. Hankintayksikkd voi siis asettaa
tarjoajille joitakin vaatimuksia koskien esimerkiksi niiden taloudellista tilannetta.
Hankintalaissa maaritellaan myos joitakin ehdottomia poissulkemisperusteita, kuten
syyllistyminen veronkiertoon tai rahanpesuun.

o Samalla tarkistetaan tarjousten tarjouspyynnén mukaisuus. Jos tarjous on selkeasti
tarjouspyynndn vastainen (pyydettiin tarjousta tuoleista, mutta tarjotaankin kaappeja)
se voidaan sulkea pois kilpailusta. Jos tarjous taas on tarjouspyynndn mukainen
(pyydettiin punaisia tuoleja, mutta tarjotaankin sinisia), tarjoajalta tulisi pyytaa
tarkennuksia.

7. Tarjousten vertailu ja hankintapaatos
o Tarjousten vertailussa kaytetaan vain hankintailmoituksessa ja tarjouspyynndssa
ilmoitettuja vertailuperusteita eli halvinta hintaa tai kokonaistaloudellista edullisuutta ja
sille annettuja vertailuperusteita (laatua, hintaa yms.)
o Vertailusta laaditaan asiakirja, josta kdy ilmi tarjoajien sijoittuminen kilpailussa,
perustelut seka kilpailun voittaja ja hankintapaatés. Tama asiakirja seka hankintapaatds
toimitetaan jokaiselle tarjoajalle.
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Kasikirjoitus dialogeista ja pelin kulusta

Hahmojen dialogi ja pelin kulku

Pelaajan on mahdollista kysya muilta hahmoilta kysymyksia, jotka on lueteltu listana vastauksineen.
Kysymyksia/lauseita on useampi, joista yksi johtaa tehtavan alkuun. Nuolimerkki = kysymyksen edessa
tarkoittaa, etta kysymys ilmestyy dialogilaatikkoon vasta kun sita edelta kysymys on kysytty. Suluissa
olevat tekstit kuvaavat pelinkulkua.

Tehtdva 1. AULA

(pelaaja astuu sisdadn aulaan)

PELAAJA: Tama on kai oikea paikka.

(katselee ympdrilleen)

PELAAJA: Aika tyhjan nakaista. Mita siind sahkopostissa sanottiin? “Tule tyShuoneeseeni kello 12.”

PELAAJAN: Ja missdhan tama tydhuone on? Ja miksei taalla ole edes karttaa? Huoh, no kaipa
seuraavissa kerroksissa olisi joku, joka osaa auttaa.

(klikkaa hissid->tyontekija 1 saapuu aulaan)

T1: Kappas, uusi kasvo! Millas asialla liikut?

(dialogilaatikko aukeaa)

PELAAJA: Pdivad, tulin tybhaastatteluun ja etsin...

T1: Eli Pomon pakeille menossa? Onnea vaan, voit hieman joutua etsimaan.
-> PELAAJA: Kuinka niin?

T1: Han on joko huoneessaan tai sitten huseeraamassa pitkin rakennusta. Tai muualla.
Kyseleppa muilta tyontekijoilts, kai joku heista on nahnyt hanet.

PELAAJA: Anteeksi, minulla on kiire

T1: Oottelepas hetki, eihdn tassa ole viela kiirus. Mites olisi, jos pidettaisiin pikku visa. Siis mina kyselen
ja sina vastailet.

PELAAJA: Visa? Millainen visa?

T1: Ihan kevyt vain, hankintavastaavaksihan sina haet? Niin testailenpa ihan meidan molempien iloksi
onko sinusta mihinkaan.
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T1: Esitan sinulle 3 kysymysta hankintalaista. Kuhunkin kysymykseen on useampi vastaus ja sinun on
valittava ne oikeat. Yksinkertaista eik6? Yrita olla tekematta virheitd, 3 virhetta per kysymys, visa on ohi
ja joudut aloittamaan alusta.

TEHTAVA 1.

T1: Ei hassumpaa. Jos palkkaamisesi olisi minusta kiinni saisit paikan heti. Mutta toki sithen tarvitaan
muutakin kuin hyvat perustiedot.

T1: Ja nyt suonet anteeksi, mutta minulla on hieman kiire. Jatka tasta hissilla ylospain ja kysele muilta,
missa Pomo on. Ja ota tdma. Onnea matkaan!

(lappu pelaajalle->infokansionselitys->T1 poistuu)

Pelaaja: Ihme tyyppi. (pelaaja klikkaa hissid-> siirtyy hissiin->hissi liikkuu ylos)

Tehtdvd 2. TOIMISTOTILAT

(pelaaja saapuu 2 kerroksen toimistoihin)

(T2 seisoo pOytansa vieressd selin pelaajaan-pelaaja klikkaa)
Pelaaja: Om, paivaa.

(T2 kddntyy)

T2: Heissan! Minuako etsit?

PELAAJA:

Oh, en...

T2: Jaa. Tai no miksipa etsisit, emmehan me edes tunne toisiamme. Tai kylla mina muistasin, jos
olisimme tavanneet. Tosin olet vahan hajuttoman oloinen, joten ei ihnme vaikka unohtaisin. Hups,
unohda mita sanoin hahah!

PELAAJA: ....

(dialogilaatikko aukeaa)

PELAAJA: Minulla on tybhaastattelu ja etsin oikeaa paikkaa...
T2: Etsit Pomoa? Voi raasu, onnea vaan.

=> PELAAJA: Ei kai téssd onnea tarvita? ...Eihdn?
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T2: Uum, ei, ei tarvita. Haha, unohda mita sanoin. En ole ndhnyt Pomoa tanaan. Kaipa han on
jossain pain rakennusta, jos teilla kerta on tapaaminen. Siis pakkohan hanen on olla paikalla...
ehka. Ellei han unohtanut. Han on vahan sellainen, kerran han...

PELAAJA: Antaa olla. Nakemiin.

T2: Odotas, sindhan olet varmaan se hankintavastaavaksi hakeva.Kuules, eihdn sinulla mikaan
kiire ole, olet niin ajoissa. Ihan liian ajoissa, jos saan sanoa. Minulla on pieni ongelma, jossa
kaipaisin apua ja kukapa olisi parempi auttamaan kuin sina.

T2: Katsos kun, minun pitaisi laatia markkinakartoitus talle asiantuntijapalveluhankinnalle... tai jollekin
sellaiselle, mutta siis... Niin, tdma on todella mutkikasta, enka oikein tieda mita saan tehda ja mita en saa
ilman ettd joku valittaa. Joten sina saat tehda taméan! Muodosta polku, jossa tulevat ilmi kaikki keinot
joita voin kayttaa ja miten niita voi kayttaa. Aloita vasemmalta ja etene loppuun asti oikealle, niin etta
jokaisesta keinosta lahtee oma polkunsa aina viimeiseen pystyriviin asti.

Tehtava 2.

T2: Arvasin, ett3 osaisit, vaikka oletkin... Uuum, antaa olla. Tassa, ole hyva. Niin kuin sanoin, ettd pomo
on vahan hassu, tdman avulla parjaat hanen kanssaan. Edellisen kerran, kun meille tuli...

PELAAJA: Niin niin, kiitosta vain ja nakemiin.

T2: Odota! Vie tdma hankintasuunnitelma seuraavaan kerrokseen, sinipaitaiselle naiselle. Han saa
paattaa mita hankintamenettelya siina kaytetdan, en millaan jaksa ajatella sita itse talla hetkella.

(pelaaja saa pelaaja jatkaa hissilla ylospain)

Tehtdva 3. TOIMISTOTILAT 2

(pelaaja saapuu toimistoon->T3 istuu surullisena poytansa daressd)

(pelaaja klikkaa T3:sta)

PELAAJA: Uum, hei?

T3: Niin?

PELAAJA: Minulla on tybhaastattelu ja etsin pomoanne. Minnepdin pitdisi menna?
T3: Voi, ylospain vain, kai han jossakin on. Muttei taalla.

(dialogilaatikko aukeaa)

PELAAJA: Onko kaikki hyvin?
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T3: Voi, ei ole. Laitoin muistilappuni, jota tarvitsen tydhoni vahingossa silppuriin ja se on... silppuna.
Siina oli kuvattu eri hankintamenettelyt ja en milladn muista niitd ilman sita.

- PELAAJA: Tima3 ei varmaan ole hyvi hetki, mutta minun kiskettiin antaa sinulle tima.

Eih! Miksi juuri nyt? Talla on kai hirvittava kiire? En millaan voi tehda tata nyt. Ellei... auttaisitko
minua kokoamaan taman.

T3: Tein jokaisesta menettelysta sita kuvaavan piirroksen ja kirjoitin lyhyesti niiden viereen menettelyn
kuvauksen. Yhdista siis kuva ja kuvaukset oikein, niin voin jatkaa tydtani.

(pelaaja yhdistaa palaset)
T3: Seuraavaksi sinun paatettava, mika hankintamenettely sopisi parhaiten tahan hankintaan.
(Pelaaja pdattdad menettelyn, joka sopii tehtdvan 2 hankintaan)

T3: Kiitos! Kiitos tuhannesti! Menen heti kertomaan, etta voimme jatkaa tata hankintaa. Oletko muuten
se hankintavastaavaksi hakeva? Ota tama lappu.

(Pelaaja ottaa lapun)
T3: Usko pois siita on apua Pomon kanssa, han hieman... erikoinen. Kiitos vield avusta.

(Pelaaja jatkaa hissille-> peli siirtyy seuravaan kenttdan)

Tehtdva 4. TOIMISTOTILAT 3

(Pelaaja astuu toimistoon, jossa tyontekijat 5 ja 6 kinastelevat.)
T5: Tarkeilyn halusi menee aina tyoén laadun edelle.

T4: Ja sinun ammattitaidottomuutesi johtaa meidat taas pulaan!
(Pelaaja klikkaa jompaa kumpaa)

PELAAJA: O6m, anteeksi?

T5: No mita?

(dialogilaatikko aukeaa)

PELAAJA: Missa pdin pomonne ty6huone mahtaa olla?

T5: Hissilld ylos vain. (jatkavat tappelua)

PELAAJA: Niinpa tietysti.
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PELAAJA: Mista te tappelette?

T4: Meidan tulisi pian I3hettaa eteenpain erittain tarkea tarjouspyyntd, mutta tama kovakallo ei suostu
uskomaan, ettd minun laatimani versio sen kriteereista on paljon parempi.

T5: Rapellys?! Anteeksi vain, mutta minun versioni sentaan tuottaa vertailukelpoisia tarjouksia toisin
kuin sinun ylimalkainen sepustuksesi!

T4: Ja millahan perusteella? Viimeksi kun kdytimme sinun tuotostasi koko hankinta oli aloitettava alusta
ja me molemmat saimme karsia siita. En edes ymmarra miksi joudun taas tydskentelemaan kanssasi
saati miten olet viela toissa taalla.

T5: Hyva on, antaa uuden tydntekijan paattaa.
=> PELAAJA: Mina? Hetkinen, en ole edes tdissa taalla.

T6: Kuka tahansa on patevampi paattaamaan tasta kuin tuo. Anna menna vain, kumman
tarjouspyyntd on parempi?

T5: Yksinkertainen kysymys, johon on yksinkertainen vastaus. Kumman versio on parempi? Minun
tietysti, mutta koita edes nayttaa sille etta tuolla tomppelilla olisi mahdollisuus.

Tehtdvi 4 (valinta)

T4: Miten niin ei kumpikaan? No jos kerta luulet kykenevasi tdhan paremmin kuin me, niin tee meille
uusi versio.

Tehtdva 4 (uusi tarjouspyyntd)

T4: Ei hassumpi, pakko myontaa.

T5: Ei hassumpi ollenkaan. Kiitos, ota tama ja onnea haastatteluun. Ja nyt vain minun nimeni alle...

T4: Sinun nimesi? Minun nimenihan siina pitaisi olla!

T5: Ei kylla siind@ minun nimeni on oltava. Eihan kukaan edes viitsi lukea tat3, jos he nakevat sinun nimesi.
T4: Torppd!

T5: Tollo!

(jatkavat tappelua)

(lappu->pelaaja jatkaa hissilld ylospain)

Tehtdva 5. ARKISTO

(Pelaaja saapuu arkistohuc 1, jonka | on kasa paperia ja kansioita)
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PELAAJA: Haloo! Onko t33lla ketaan?

(Kasa liikahtaa->pelaaja klikkaa kasaa)

PELAAJA: ... Haloo?

T6: Apua! Olen jumissa. Auta minut pois taalta!

(Peli pimenee hetkeksi.)

T6: Huh, tattista vaan. Luulin jo ettad tukehdun ja jaan arkiston muumioksi, hahahaah!
PELAAJA: Eh, eipa kesta.

T6: Mitas haeskelet taalta? Paperia loytyy, tietoa myas.

(dialogilaatikko aukeaa)

PELAAJA: Mitd tapahtui?

T6: Tavallinen tarina, yritin kaivaa hyllysta muutamia papereita ja koko kasa romahti. Tallaista sattuu
vahan valia.

PELAAJA:
Eikd arkisto ole yleensa kellarissa?

T6: Pomosta oli katevampas, etta arkisto on rakennuksen keskivaiheilla. Ei tarvitse rampata hissilla
niin pitkia matkoja.

= PELAAJA:
Mitd taalla sailytetdan?

T6: Tailla on vanhoja sopimuksia, tydntekijdiden tietoja, palkkalaskelmia, tehtyjen
hankintojen papereita, sen sellaista. Kaikkea mita voidaan tarvita joskus tai ei ollenkaan.
Yleensa ei ollenkaan.

PELAAJA: Eikd tatd kaikkea voisi siirtaa digimuotoon?

T6: Ei, ei, ei! Tiedatkds miten epaluotettavia ne varkit ovat? Hakkereita on kaikkialla,
valtio valvoo ja ties mita. Kylla arkistointi, sano minun sanoneen, on paras keksintd
sitten pyoran.

PELAAJA:

Missa pdin on pomonne tyohuone? Pitdisi ehtid haastatteluun.
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T6: Menet vain hissilla ylospain. Mutta kai sinulla on viela aikaa, voisit auttaa jarjestamaan taman
kasan.

PELAAJA: O6m, no...

T6: Tama on helppo homma, kun sen oppii. Tassa ei ole kuin vanhoja hankintoja kynnysarvojen
mukaan jarjestettyna.

T6: Homma on hyvin simppeli. Jarjestata hankinnat hyllyihin niiden ilmoitus kanavien mukaan, eli
ylimmaksi Euroopan viralliseen lehteen ja Hilmaan I3hetetyt hankinnat, keskelle Hilmassa ilmoitetut ja
alimmalle hankinnat joista ei ollut pakko ilmoittaa missaa.

Tehtdvad 5

T6: No niin, tattista vaan. Ota tuosta. Aldka ole huolissasi, Pomo on hiukan outo, mutta kuka nyt ei olisi,
ehheh.

(pelaaja saa lapun)
Pelaaja: Eh, tattista. Miksi kaikki muuten antavat tallaisen? Onko nailla jotain merkitysta?

T6: Eikdhan se selvid aikanaan. Sanon vain, ettei tietoa ole koskaan liikaa. Ja sita voi tarvita yllattavissa
tilanteissa.

Pelaaja: Huoh, no tattis- ei kun kiitos.

(klikkaa hissi->siirtyy eteenpdin)

Tehtdvad 6. RUOKALA

(pelaaja saapuu ruokalaan)

T7: No niin, eli tervetuloa kaikille. Olemme kokoontuneet tdnaan tanne tarjousten avaustilaisuuteen
kasittelemaan vastaanottamiamme tarjouksia ja hylkaamaan kaikki tarjouspyyntéamme
vastaamattomat tarjoukset.

T8: O6m, tuota...

T7: Aloitamme tilaisuuden laatimalla avauspdytakirjan ja allekirjoittamalla sen. Jatkamme siita
tarjousten kasittelyyn ja sitten juomme pullakahvit.

T8: Anteeksi, mutta...
T7: Puheenjohtajana toimin mina ja sihteerina... Missa kaikki ovat?

T8: N-niin, kaikki muut estyivat. Sille yhdelle tuli jokin kiire ja ne kaksi ovat taas toistensa kurkussa kiinni.
Eli vain me kaksi olemme paikalla.
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T7: Me kaksi? ME kaksi?! Emmehan voi tehda tata kaksin! Se olisi epaeettista!
T8: Ei nyt sentdadn epaeettista. Kylla me voimme kaksis...
T7: ELIKINA! Ja kukas SINA olet?
(dialogilaatikko aukeaa)
PELAAJA: Anteeksi, etsin Pomoa, siis, tybhaastattelu.
T7: Ei ole nakynyt.
T8: Ei koko paivana. Kysyitkd jo muilta?
= PELAAJA:
Kukaan ei ole tiennyt mitdan. Paitsi ettd Pomo on vdhan hassu.

T7: Pomo saattaa olla omaperainen toimissaan, muttei hassu! Ei ikdna! Han on hieno mies,
jonka hienojen ominaisuuksien luetteleminen veisi ihmisian!

T8: Aivan aivan, ei han ole hassu... Paitsi joskus.
T7: Mita sanoit?
T8: En mitaan.

PELAAJA: Miksi teitd pitdisi olla useampi?

T7: Koska perinteet vaativat sita! Urani aikana olen aina pitanyt kiinni siita, etta
noudatamme hyvia vanhoja perinteita ja tdma on niista yksi.

T8: Eli teemme kuten han sanoo tai muuten.
T7: Mita sanoit?
T8: En mitaan.
= PELAAJA:
Hankin taitaa olla hieman hassu.
T8: Huokaus, kylla.
T7: Mita sanoitte?
PELAAJA ja T8: Ei mitdan.

PELAAJA: Voisin hakea ne kaksi pukaria. Sain heidat jo kerran rauhoittumaan, eikdhan se onnistu
uudestaan.
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T8: Tosiaanko? Siihen ei kukaan viela ole pystynyt. Jos kehtaisit mitenkaan...

T7: Mutta meilla on kiire! Emme voi odottaa, etta ne kaksi aikuistuisivat. Mutta sina taas...
T8: Oi voi.

PELAAJA: Hei, ei ei ei ei! Talla kertaa en suostu! Unohda koko juttu! Olen jo mydhassa!

T7: Pomolla on ihailtava kyky olla suvaitsevainen ja joustava alaisiaan kohtaan, miksi sina
olisit poikkeus? Hopi hopi!

T8: Anteeksi tama vaiva. Onneksi tissa ei yleensa mene kovin kauan. Pullakahvit, tiedathan... Ohém,
meidan on siis tarkistettava tarjoajien ja tarjouspyyntdjen kelpoisuus ennen tarjousvertailua. Vertaa
tarjoajien lahettamia tietoja asettamiimme ehtoihin ja tarkista etta kaikki todistukset on toimitettu.
Valitse joukosta ne, joiden tiedoissa on epaselvyyksia tai virheellisyyksia, niin voimme pyytaa
lisaselvityksia.

Tehtdvd 6

T7: Joko se on valmis? Epaillyttavan nopeaa toimintaa.

T8: Valmista on! Ja nythan me juomme pullakahvit vai mita?

T7: Tosiaan, perinteiset pullakahvit! Talld kertaa tarjolla on voisilmapullia.

(T7 poistuu)

T8: Huoh, kiitos. Ja nyt, nopeasti, jatka hissilla vield kerros yl&spain. Ai niin, ota tama. Kiitos viela kerran.
(lappu)

PELAAJA: Pullakahvit kylla kelpaisivat.

(hissilld eteenpdin)

Tehtdva 7. SIHTEERIN TOIMISTO

(pelaaja saapuu viimeiseen kerrokseen)

PELAAJA: Missa pomo on?

T9: ... Johtajako? Tyéhuoneessaan, tuon oven takana.

(pelaaja klikkaa ovea->kdvelee ovelle->pysdhtyy->kadntyy takaisin)
PELAAJA: Tuota..

T9: No?
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(dialogilaatikko aukeaa)
PELAAJA: Etko tarvitse apua?
T9: Apua? Jestas sentaan en.
Pelaaja: Etkd varmasti?
T9: En tosiaankaan.
Pelaaja: Oikeasti?
T9: Voi hyva tavaton, en kerta kaikkiaan. Miksi tarvitsisin?

PELAAJA: Kaikki muut ovat jo vaivanneet minua ongelmillaan, niin ajattelin, ettd sindkin keksisit
jonkin syyn pidattda minua taalla ja antaa minulle lappusen,jonka tarkoitusta en todellakaan
ymmarrd. Ja tuonne minun on ihan turha mennd, koska olen jo my6hassa ja...

T9: Hetkinen, oletko menossa tydhaastatteluun? Siina tapauksessa minulla on sinulle
tehtavaa.

Pelaaja: Et ole tosissasi.
T9: Olen aina tosissani.

T9: No niin, sain juuri muutaman tarjouksen koskien oppilaitosten siivouspalveluita ja tarkistin tarjoajien
kelpoisuuden. Ald muuten kerro tasta vanhalle herralle, hdn saisi kohtauksen. Lisdksi taytin jo
vertailulomakkeeseen tarjouksissa iimoitetut tiedot. Joten sinulle ei jaa muuta tehtavas, kuin laskea
tarjoajien pisteet ja selvittdd kenen kanssa teemme sopimuksen.

Tehtava 7

T9: Eihan se ollut niin paha, hmm? Ja nyt mita tulee naihin "lappusiin”, joita olet saanut. Tassa on
viimeinen,

(lappu)

PELAAJA: Niin nama lappuset. Kaikki sanoivat, etta naista on apua ja arkistomuumio, siis se
arkistotyyppi, sanoi tiedosta olevan apua yllattavissa paikoissa.

T9: Ja niin niista onkin. En nyt kiertele kuten se, hmm, "tyyppi”. Johtajan tybhaastattelu ei ole
varsinaisesti haastattelu, vaan koitos.

PELAAJA: Koitos? Siis joku testi vai? Millainen?

T9: Han esitaa sinulle kysymyksia noiden “lappusten” pohjalta. Jos vastaat kaikkiin kysymyksiin oikein,
péaaset toihin.
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PELAAJA: Ja te kaikki tiesitte t4sta? Miksei kukaan sanonut mitaan?

T9: Totta kai me tiesimme, jokainen taalla on kaynyt 1api saman. Ja olisit kuitenkin juossut karkuun, jos
olisimme kertoneet aiemmin. Luehan nyt ne ”lappuset” huolellisesti, ellet ole jo sita tehnyt ja jatka
matkaasi.

(pelaaja jatkaa seuraavaan huoneeseen)

Tehtévd 8. POMON TYOHUONE
(pelaaja saapuu Pomon tybhuoneeseen)

POMO: Siindhan sind olet! Tyylikkasti mydhassa! Olen odottanut sinua koko paivan, jatin lounaankin
valiin... Noh? Etkd pyyda anteeksi?

PELAAJA: ... anteeksi.

Pomo: Ala turhia pyytele anteeksi! Minusta on ollut hulvatonta seurata menoasi tydntekijdideni
kanssa! HAHAHAH!

—PELAAJA: Oletko seurannut minua?
Pomo: Totta kai olen, parkkipaikalta asti!
PELAAJA: Hoidetaan tdma nyt vain pois alta.
Pomo: Taidatkin olla aika itsevarma? Hyva on, aloitetaan.

Pomo: Taisitkin jo kuulla, ettei minun haastatteluni ole mikaan tavallinen. Toivottavasti kerkesit
valmistautumaan hyvin. Esitan sinulle x kysymysta hankintaprosessista. Vastaa kaikkiin oikein ja
tydpaikka on sinun. Vastaa yhteenkin vaarin, niin... joudut aloittamaan alusta.

Tehtdva 8

Pomo: HAHHAH! Tiesin etta olet eteva! Osoitit sen kylla jo auttamalla alaisiani. Mitas sanoisit, jos
menisimme pullakahveille, kuulin etta sielld on voisilmapullia. Jospa samalla keskustelisimme siita, mihin
kerrokseen haluat tydpoytasi?

Pelaaja: Saisinko oman kerroksen?
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Tehtavien sisallot, tekstit, kysymykset, vastaukset

Oikeat vastaukset alleviivattu tarvittaessa

Tehtdva 1. Kysymykset ja vastaukset

1) Mitkd ovat hankintalain tavoitteet?

a.
b.
e

Tehostaa julkisten varojen kayttoa

Edistaa laadukkaiden hankintojen tekemista

Turvata yritysten tasapuoliset mahdollisuudet tarjota tavaroita, palveluita tai
rakennusurakointia

Antaa hankintayksikdille mahdollisuus hankia tavaroita edullisesti

Kitked korruptiota

Elvyttaa taloutta

2) Mitka seuraavista ovat hankinnoissa noudatettavia periaatteita?

a.

x

Tm e oo T

Syrjimattomyys
Kotimaisuus
Suosiminen
Taloudellisuus
Tasapuolisuus
Avoimuus
Laadukkuus
Suhteellisuus
Salailu
Edullisuus
Innovatiivisuus

3) Mitka seuraavista ovat hankintalaissa maariteltyja hankintayksikkaja?

a.

P aeo o

> @

Mikkelin seudun Sosiaali- ja terveystoimi (kunnan viranomainen)
Metsahallitus (valtion liikelaitos)

Suomen evankelis-luterilainen kirkko {(uskonnollinen yhteisé)
Lindstrdm Oy (yksityinen)

Imatran Putkihuolto Qy (yksityinen)

Suomen Punainen Risti (julkisoikeudellinen laitos)
Helsingin Yliopisto (julkisoikeudellinen laitos)
Atria-valmisruoka Oy (yksityinen)

Osuuskauppa Suur-Savo (yksityinen)



Tehtdva 2.

1. Pystysarake: Keinot
a.
b.
c.
d.
2. Pystysarake: Kuinka toimia

Sm P oo oo

Laheta tietopyyntd

Antaa olla

Tee itse markkinakartoitus
Jarjestd keskustelutilaisuus

Alan toimijalle

Hilmaan

Alan toimijoille

Ei tata ole pakko tehda
Keraammalla tietoa laajasti
Perustuen yhden toimijan palveluun
Ja julkaise kutsu paikallislendessa

Ja julkaise kutsu Hilmassa

3. Pystysarake: Keinot
a.
b. Laadi tarjouspyynto
4. Pystysarake: Kuinka toimia
a.

b.
€
d

Laadi aikataulu

Fiilis pohjalta

Ja pyyda kommentteja toimijoilta
Hyodyntaen kaikkia saamiasi tietoja
Yhdessa alan toimijan kanssa

Tehtdva 3. Hankintamenettelyiden kuvaukset

AVOIN MENETTELY

Kaikki hankinnasta kiinnostuneet toimittajat voivat jattaa tarjouksen.

RAJOITETTU MENETTELY

LIITE 9(2).
Tehtavien sisallot

Tarjouskilpailusta kiinnostuneet |3hettavat osallistumishakemuksen ja hankintayksikkd valitsee
soveltuvimmat tarjoajat.

NEUVOTTELUMENETTELY

Hankinnan kohteena on asiantuntijapalvelu ja tarjouspyyntda ei voida laatia tarpeeksi tarkasti.

KILPAILULLINEN NEUVOTTELUMENETTELY
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Prosessi on kaksivaiheinen, ensin neuvotellaan ja maaritellaan ratkaisuvaihtoehdot, sitten pyydetaan

lopulliset tarjoukset.

SUORAHANKINTA

Hankinnalla on hankintayksik&sta riippumaton poikkeuksellinen kiire.

PUITESOPIMUS

Toimittajan kanssa laaditaan sopimus, mutta varsinaista tilausta ei valttamatta tehda.

SUUNNITTELUKILPAILU

Hankinnan kohteena on arkkitehtuurisuunnitelma.

Tehtdva 4. Tarjouspyynnont ja hyviksyttdva tarjouspyyntd

Hankinnan kohde: Tyopaikkaruokalan kalusteet

Versio A

Versio B

Halvin hinta 90 p.

Halvin hinta 40 p.

Tuotteiden Tuotteiden

ominaisuudet yht. ominaisuudet yht.

10 p. 60 p.

Poydat 5 kpl Kansi valkoista Poydat 5 kpl Pybred, halkaisija 1100 mm
laminaattia
Poyta on esteettinen Poyta ei heilu
Poydan pinta Poydan pinta ei likaannu
kulutusta kestava
Poydan pinta Yksijalkaisia ja pinottavia
helposti
puhdistettava

Tuolit 20 kpl Selkanoja valkoista Tuolit 20 kpl Verhoilu variltdan tummansininen
laminaattia
Helposti Verhoilu ei likaannu
puhdistettava

kangasverhoilu

Mukavat istua

Samanlaiset poytien kanssa

Jaloissa huopatassut

Metalliset jalat

Edellisista valitaan oikeat vaihtoehdot, jolloin hyvaksyttava tarjouspyyntd nayttaa seuraavalle

Halvin hinta 40 p.

Tuotteiden laatu ja
omir det 60 p.
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Poydat 5 kpl Kansi valkoista laminaattia

Pyored, halkaisija 1100 mm

Poydan pinta kulutusta kestava

Pdydan pinta helposti
puhdistettava

Tuolit 20 kp! Verhoilu variltaan
tummansininen

Helposti puhdistettava
kangasverhoilu

Metalliset jalat

Jaloissa huopatassut

Tehtdva 5. Hankintojen lajit ja hinnat

Tavarahankinta 55 850
Palveluhankinta 25 450
Tavarahankinta 177 093
Palveluhankinta 78 144
Rakennusurakka 164 208
Rakennusurakka 5 183 000
Tavarahankinta 14 068
Tavarahankinta 32 887
Palveluhankinta 67 297

D500 NGO ULl o M

Tehtdva 6. Vaatimukset ja tarjoajien tiedot
Hankinta: Kunnantalon peruskorjaus. Tarjousten jattopaiva 27.7

Tarjoajien ja tarjouspyynnon on taytetettava seuraavat vaatimukset, jotta tarjouspyyntd otetaan
huomioon vertailussa.

Ehdokkaiden tai tarjoajien soveltuvuutta koskevat vaatimukset:

* Todistus verojen maksamisesta (max. 3 kuukautta vanha)
* Voimassa olevat vakuutukset (max. 3 kuukautta vanha)
e Kaupparekisteriote

Tarjouksen sisalto:

e Liitteena tarjouksen vaatimuslista
e Tarjouksen hinta ilman arvonlisavero

Tarjoajat
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1. Hyppdsen Vasara Oy 2. Rakennusliike Menninkainen Oy
o Verotodistus 15.7 o Verotodistus 25.7
o Vakuutukset 16.7 o Vakuutukset 9.7
o Kaupparekisteriote o Kaupparekisteriote
o Lista taytetty o Lista taytetty
o Hinta 450 5680 (alv 0%) o Hinta 520 0250 (alv 0%)
3. ATV- rakennusliike 4. Lahden Rakennus Oy
o Verotodistus 17.7 o Verotodistus 28.6
o Vakuutukset 20.2 o Vakuutukset 1.7
o Kaupparekisteriote o Kaupparekisteriote
o Lista taytetty o Lista taytetty osittain
o Hinta 459 5670 (alv 0%) o Hinta 488 1500 (alv 0%)
5. Andersson Byggnads Ab 6. Rakennusliike O. Halme Oy
o Verotodistus 6.5 o Verotodistus 29.4
o Vakuutukset 10.6 o Vakuutukset 13.5
o Kaupparekisteriote o Kaupparekisteriote
o Lista taytetty o Lista taytetty
o Hinta 461 0030 (alv 0%) o Hinta 506 6730 (alv 0%)
7. Luja Oy 8. Konstruktu Oy
o Verotodistus 24.7 o Verotodistus 17.7
o Vakuutukset 3.6 o Vakuutukset 25.7
o Kaupparekisteriote o Kaupparekisteriote
o Lista taytetty o Lista taytetty
o Hinta 480 1050 (alv 23%) o Hinta 510 0700 (alv 0%)
Tehtdva 7. Tarjoukset
Hankinnankohde: Siivouspalvelut oppilaitoksille
Vertailutekija Pisteet Tarjoaja A Tarjoaja B Tarjoaja C
5500 e/kk 7500 e/kk 6000 e/kk

Hinta (alv 0%) kuukaudelle | 60 p.

Halvin hintz €0 .
. Muut pistemaarst
kaaval'a (halvin
hinta/tarjottu
hinta)*60

Palvelun laatu

Maksimi pisteet yht
40 p.
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Palveluun kaytettdva aika | Alle 15h=5p. 20 h/viikko 23 h/viikko 30 h/viikko
h/viikko 16-24 h=10p.
¥li 25 h= 15 p.
Tydntekijdiden maara 1-5=5p. Tyontekijoiti 8 | Tydntekijoita 7 | Tydntekijoits 15
6-10=10p.
Y1i 10 = 15 p.
Selvitys asiakaspalaute- ja | Ei-kirjallinen Palautteet ja Erillinen Yrityksen sivuilla
reklamaatiojarjestelmasta | jarjestelma=0p. reklaamaatiot sahkdposti, palaute- ja
hoidetaan posteja reklamaatiolom
Sahkdposti tai sahkopostilla ja | sdilytetaan 6 kk. | akkeet.
vastaava=5p. puhelimitse. Arkistoidaan
Sailytetaan sahkaoisesti.
Jarjestelma, jolla kunnes asia
palaute hoidettu.

dokumentoitavissa =
10 p.

Pisteet yht.

Tehtdva 8. Kysymykset ja vastaukset

1. Hankintayksikko jarjesti tarjouskilpailun kdyttaen rajoitettua menettelya. Osallistumisehtona oli,
etta tarjoajin tulee olla paikallisia toimijoita. Rajoitetta perusteltiin haluna tukea paikallisia
yrityksia. Menettelikd hankintayksikkd oikein vai vaarin?

a. OIKEIN, hankintayksikké voi rajoittaa tarjoajien osallistumista maantieteellisin perustein,
jos sille l16ytyy perustelu.
b. VAARIN, hankintayksikko ei voi rajoittaa tarjoajien osallistumista maantieteellisin

perustein, silld se on hankintalain syrjimattémyyden periaatteen vastaista.

2. Hankintayksikkd ilmoitti valitsevansa tarjouksista kokonaistaloudellisesti edullisimman.
Halvimmalla hinnalla sai 40 pistettd ja laadullisista tekijoista maksimissaan 60. Tarjoajan A sai
korkeimmat pisteet, hinnasta 35 ja laadusta 55. Toiseksi tullut B sai hinnasta 40 pistetta ja
laadusta 48. Voittajaksi valittiin B halvimman hinnan perusteella. Onko tarjoajalla A oikeus
valittaa paatoksesta markkinaoikeuteen?

a. ON, silla hankintayksikén on valittava tarjouskilpailun voittaja ilmoittamiensa
perusteiden mukaan.
b. El, hankintayksikdlla on oikeus muuttaa valintaperusteitaan perustellusti vaikka
hankintailmoitus on jo tehty.

3. Avoimeen tarjouskilpailuun osallistui 15 tarjoajaa. Hankintayksikolla oli tiukka aikataulu ja
kaikkien tarjousten vertailuun ei ollut aikaa. Niinp3 tarjoajien maaraa paatettiin karsia. Kuinka
monta tarjoajaa voitaisiin lain mukaan karsia?

a. Eiyhtaan.

b. Maksimissaan puolet.
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c. Maksimissaan 5.

Onko hankintayksikdn aina tehtava hankintailmoitus?
a. KYLLA, kaikista hankinnoista on ilmoitettava seka Hilmassa ettd Euroopan virallisessa
lehdessa.
b. El, pienhankinnoista ei valttamatta tarvitse ilmoittaa.
c. KYLLA, kaikista hankinnoista tehdaan ilmoitus ainakin Hilmaan.

Milloin tarjous on tarjouspyynndn vastainen?
a. Kun siing selkeasti tarjotaan muuta kuin on pyydetty.
b. Kun mika tahansa sen osa ei vastaa tarjouspyyntoa.
c. Kunsen on laatinut epamiellyttava tarjoaja.

Voiko hankintayksikko pyytaa yksittaista toimijaa kommentoimaan tarjouspyynnén luonnosta?
a. KYLLA, se on yksi teknisen dialogin keinoista.
b. KYLLA, mutta se ei saa enaa vaikuttaa tarjouspyyntdon.
c. El, kommentteja tulisi pyytdaa useammalta toimijalta.

Kaupungin ainoa paivakoti vahingoittui kayttdkelvottomaksi tulipalossa. Kaupungilla ei ollut
aiempaa sopimusta minkaan rakennusfirman kanssa, joten se paatti tehda kayttaa
kilpailutuksessa suorahankintaa, jotta uusi paivakoti saataisiin kaytt6don mahdollisimman
nopeasti. Paatoksestd valitettiin markkinaoikeuteen. Oliko télle suorahankinnalle perusteltu syy?

a. El, mikaan suorahankinnan edellytyksista ei tayttynyt.

b. KYLLA, hankinnalla oli poikkeuksellinen, kaupungista riippumaton kiire.

c. El, kaupungin olisi pitanyt ennakoida tama ja rakennuttaa toinen paivakoti ajoissa.



