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Pakohuonepelit ovat Suomessa nopeasti suosiotaan kasvattava ajanvietetapa, ja pelipaikkoja
onkin avattu lahes kaikkiin keskikokoisiin ja suuriin suomalaiskaupunkeihin. Ne ovat kasvattaneet
suosiotaan myos tydpaikkojen virkistysohjelmina, ja hyvasta syystéakin, silla hauskat pelit vaativat
ryhméatydtaitoja ja paineensietokykya.

Tyohyvinvoinnin kasitteella tarkoitetaan terveyden, turvallisuuden ja hyvinvoinnin parantamista
tyopaikoilla. Tydhyvinvoinnille haasteita asettaa jatkuva muutos tyopaikoilla. Yhteisollisyyteen ja
tiimitydhon panostaminen on tarkeaa tydhyvinvoinnin parantamiseksi. Virkistystoiminta auttaa
edistamaan tiimityota ja lisdd yhteisodllisyyden tunnetta mukavan yhdessdolon kokemuksen
kautta.

Hyvan ryhmahengen perusta on toisen tydn arvostaminen, luottamus, avoimuus, auttamishalu ja
onnistumisen tunteet. Tiimin jasenet oppivat tuntemaan toistensa erikoisosaamisen ja nain
hyédyntdmaan sitd parhaiten. Tiimityéhon ei  kuulu muiden aliarvioiminen eika
yksilésuorittaminen.

Taman opinnaytetydn tarkoitus on kehittdd bioanalytiikka-teemainen pakohuonepeli
bioanalyytikoille ja bioanalytiikan opiskelijoille virkistystoimintaan. Pakohuonepelin pulmat on
suunniteltu siten, etta niiden ratkaisemisessa pelaajan on hyédynnettava tietoaan ja osaamistaan
bioanalyytikkona. Pelin on kuitenkin tarkoitus olla viihteellinen. Opinnaytetyon tavoite on
tyéhyvinvoinnin lisddminen ja virkistyminen arjen keskella alaan liittyvan teeman ymparilla.
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Escape room games are a free time activity, that are quickly rising to popularity in Finland, with
game sites being opened to both medium and large cities. They have also become popular as a
recreational activity at workplaces, and for a good reason, since the fun games require teamwork

skills and an ability to deal with pressure.

The concept of wellbeing at work consists of improving the health, safety and wellbeing of the
employees, and the constant change at workplaces makes this challenging. Investing in commu-
nality and teamwork is important in order to improve wellbeing at work. Recreational activities

assist in improving teamwork and communality.

The basis of a good team spirit is trust, sincerity, willingness to help, the appreciation of other's
work and the feeling of success. Team members get to know each other's specialties and utilize

them. The underestimation of others and working solo are not a part of teamwork.

The purpose of this thesis is to develop a biomedical laboratory science themed escape room
game for the students and employees of the field. The puzzles of the game require the player to
utilize their expertise as a biomedical laboratory scientist while still having fun. The objective of

this thesis is to improve wellbeing at work and to refresh oneself during workweek.
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1 JOHDANTO

Pakohuonepelissa 2-6 hengen joukkue yrittdd paeta lukitusta huoneesta ratkomalla
erilaisia pulmia ennen kuin aika loppuu (Kortesuo 2018,10). Pakohuonepelit ovat
Suomessa nopeasti suosiotaan kasvattava ajanvietetapa ja pelipaikkoja onkin avattu
lahes kaikkiin keskikokoisiin ja suuriin suomalaiskaupunkeihin. Ne ovat kasvattaneet
suosiotaan myds tyopaikkojen virkistysohjelmina ja hyvasté syystakin, silla hauskat pelit

vaativat ryhmatyoétaitoja ja paineensietokykya. (Turunen 2015.)

Tyohyvinvoinnin kasitteella tarkoitetaan terveyden, turvallisuuden ja hyvinvoinnin
parantamista tydpaikoilla. Tyohyvinvoinnille haasteita asettaa jatkuva muutos
tyopaikoilla. Yhteisollisyyteen ja tiimitybhén panostaminen on tarkeaa tyéhyvinvoinnin
parantamiseksi. Virkistystoiminta auttaa edistamaan tiimity6ta ja lisda yhteisollisyyden
tunnetta mukavan yhdessaolon kokemuksen kautta. (Anttonen & Rasanen 2009;
Hakanen 2011.)

Hyvan ryhméahengen perusta on toisen tydn arvostaminen, luottamus, avoimuus,
auttamishalu ja onnistumisen tunteet (Manka, Kaikkonen & Nuutinen 2007). Tiimin
jasenet oppivat tuntemaan toistensa erikoisosaamisen ja nain hyddyntamaan sita
parhaiten. (Koivukoski & Palomaki 2019, 16.)

Opinnaytetydn tarkoitus on kehittdd bioanalytiikka-teemainen pakohuonepeli
bioanalyytikoille ja bioanalytiikan opiskelijoille virkistystoimintaan. Pakohuonepelin
pulmat suunnitellaan siten, etta niiden ratkaisemisessa pelaajan on hyddynnettava
tietoaan ja osaamistaan bioanalyytikkona. Pelin on kuitenkin tarkoitus olla viihteellinen.
Opinnaytetydn tavoite on ty6hyvinvoinnin lisdéaminen ja virkistyminen arjen keskella

alaan liittyvan teeman ymparilla.
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2 TYOHYVINVOINTI

Tyohyvinvoinnilla tarkoitetaan terveyden, turvallisuuden ja hyvinvoinnin parantamista
tyopaikoilla, ja sen tavoitteena on tyokyvyn edistaminen ja yllapito. Jatkuva muutos
asettaa haasteita tydhyvinvoinnille. Tarkedd on kaikkien tydyhteison jasenten
panostaminen yhteisoéllisyyteen ja tiimitydhon. Tiimissa tyoskennelldan yhteisten
tavoitteiden eteen tiiviissa yhteistydssa. Tydyhteisdssa virkistys- ja tydkykytapahtumien
mahdollisuus on tarkeaa, silla se tuo kokemuksen mukavasta yhdesséaolosta seka tiimin
tiivistymisesta. On tarkeaa, etta tydpaikalla vallitsee hyva ilmapiiri ja tyontekija tuntee,
ettd hanen tyopanostaan tiimissa arvostetaan. (Anttonen & Rasénen 2009; Hakanen
2011.) Tyohyvinvointi vaatii ty0yhteisoissa jatkuvaa kehittymista niin, etta jokaisella on
mahdollisuus olla mukana onnistumassa ja kokea tyon iloa. Arvostus tydelamassa luo
turvallisuutta ja tukee sosiaalista hyvinvointia. Ihmisen sosiaalinen hyvinvointi auttaa
sitoutumista tydhon ja tydssa jaksamista. Hyvassa tydyhteisdssa 16ytyy "me-henki” joka

kuvastaa yhteisollisyyden tunnetta. (Otala & Ahonen 2003.)

Tyohyvinvointiin vaikuttaa tyontekijdn kokema hyvinvointi ja tydympéristd eri osa-
alueineen. Tydhyvinvoinnissa on usein kyse niista asioista, mitka saavat tydt sujumaan
arjen keskelld: hyva tyo6ilmapiiri, myonteinen vuorovaikutus, tyon vaatimusten
kohtuullisuus ja riittavat keinot niistd selviytymiseen. Hyvinvointia lisda tyon ja vapaa-

ajan tasapaino. (Paasivaara & Nikkila 2010, 8-9.)

My6s opiskelijoiden hyvinvoinnista huolehtiminen on tarkeaa. Opiskelijan ty6td on
opiskelu. Opiskelukyky vaikuttaa opintojen etenemiseen ja oppimistuloksiin seka
ehkéisee opiskeluun liittyvia ongelmia. Opiskelukyvyn edistamisen tarkoituksena on
edistda opiskelijoiden kykyd toimia ja pitdd huolta omasta jaksamisestaan seké
opiskellessa, etta tydelaméassad. Opintokykyisestd opiskelijasta kasvaa hyvinvoiva ja
osaava tyontekija. (Kunttu ym. 2011, 154.)

2.1 Ty6hyvinvointiin vaikuttavia tekijoita

Ihmisten tydhyvinvointiin ja jokapdaivaiseen tydssé viihtymiseen vaikuttavat suuresti
tyopaikan ihmissuhteet. Lahes kaikelle yhteistoiminnalle edellytyksena on luottamus.
Kun ihminen luottaa tydkavereihinsa, sujuu yhdessa tydskentely paremmin. Toimivassa

ryhmassa vallitsee luottamus siihen, ettd yhdessd tekemaélld p&&staan sovittuihin
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tavoitteisiin. Tyontekija kokee tulevansa hyvaksytyksi ja saavansa arvostusta muilta.
Tyontekijdiden toimivasta yhteistydsta kertoo hyva kommunikointi ja téiden organisointi

tyontekijoiden kesken. (Laine 2010.)

Myds kiire ja stressi vaikuttavat tyohyvinvointiin. Kiire ja aikapaineet tydelaméassa ovat
kasvussa Suomessa sekd myos koko Euroopassa. Kiire synnyttaa stressia, joka jossain
maarin on positiivista ja vaikuttaa tydssa aikaansaamiseen myonteisella tavalla.
Ylikuormitus saattaa kuitenkin aiheuttaa esimerkiksi unihairioitd, masentuneisuutta,
sairastumista ja ammatillisen itsetunnon heikkenemista. Pitkékestoinen stressi voi
aiheuttaa tybuupumusta. Stressiin vahentavasti vaikuttavat henkilékohtaiset voimavarat,
joita voivat esimerkiksi olla terveys, energisyys, ongelmanratkaisutaidot seka
vuorovaikutustaidot. Ympaéristdon myonteisia voimavaroja saattavat olla sosiaalinen tuki
seka varallisuus. Tyon voimavaroiksi voidaan katsoa esimiehen antamaa sosiaalista
tukea, innovatiivista ilmapiiria, tyon hallintaa seka aktiiviset mahdollisuudet
vaikuttamiseen ja kehittymiseen. (Manka & Manka 2016.) Tydhyvinvointiin panostamalla
pystytddn vahentdmaan muun muassa sairauspoissaoloja ja tyokyvyttomyyseléakkeita
(Kauhanen 2016).

2.2 Tutkimuksia tyGhyvinvoinnista

Vuonna 2012 aloitetussa Tyoelamd 2020 -hankkeessa laadittiin tutkittuun tietoon
perustuvia suosituksia ty6hyvinvoinnin ja -terveyden edistdmiseksi suomalaisilla
tyopaikoilla. Hankkeen tavoitteena on saavuttaa Suomessa vuoteen 2020 mennessa
Euroopan paras tydelama. Hankkeessa suomalaisen tytelaméan kehittdmisalueita
kartoitettin Euroopan komission kehittdmalla MEADOW-tutkimuksella. MEADOW
(Measuring the Dynamics of Organisation and Work) -tutkimuksessa tyontekijoita
pyydettiin arvioimaan yleista tyytyvaisyytta nykyiseen ty6honsa. Kerdtyn aineiston
tuloksista ndhdaan Suomessa tydhyvinvoinnin olevan keskimaarin suhteellisen hyvalla
tasolla, mutta ty6paikkojen valilla ndkyy suuriakin eroja tyéhyvinvointiin liittyviin tekijoihin
panostuksessa. Yleisesti havaittiin kehittAmisen tarpeessa oleviksi asioiksi kiireen
hallinta sekd tyon tekemiseen ja tybaikaan liittyvat vaikutusmahdollisuudet.
Tyohyvinvoinnista huolehtiminen kuuluu koko tydyhteisdn yhteisiin tehtéviin. Myos
tyOnantajan tuki ja panostus ovat hyvin tarkeassa roolissa. Yleiset havainnot ovat

suuntaa antavia yleisesta tyohyvinvoinnin tasosta. Tydpaikoilla tulisi erikseen tunnistaa
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kehittamistarpeet ja tavoitteet seka keinot niiden tavoitteiden saavuttamiseksi. (Puttonen
ym. 2016.)

Keniassa tehdyssa tutkimuksessa selvitettiin virkistystoiminnan vaikutusta tyontekijoiden
tyodsuoritukseen Kenian Utaliin aikuisopistossa. Tutkimuksessa huomioitiin tyytyvaisyys
tyohon, palvelun laatu, asiakkaiden tyytyvaisyys ja tyontekijoiden tuottavuus. Vastaajia
oli 81. Syita virkistystoimintaan osallistumiselle olivat rentoutuminen, hyva olo, stressin
vahentaminen, sekd keskittymisen, itseluottamuksen, itsetunnon ja terveyden
parantaminen. Tutkimuksen tuloksena oli, etta virkistystoiminta vaikutti positiivisesti
tyotyytyvaisyyteen, palvelun laatuun, asiakastyytyvaisyyteen ja tyodntekijoiden
tuottavuuteen. Tyontekijat kokivat virkistystoiminnan palkitsevana, ja tydntekijoiden
kokoontuminen tarjosi mahdollisuuden saada palautetta tydssad suoriutumisesta ja
saavutuksista tayttden samalla tyontekijdiden sosiaalisia tarpeita. Suosituimpia
virkistysaktiviteetteja olivat rynméhenkea parantavat aktiviteetit, henkilokunnan juhlat ja
aerobic. Tulokset osoittivat virkistystoiminnan merkittdvan vaikutuksen tyontekijoiden
suoriutumiseen; virkistystoiminta paransi sitoutumista tyohon ja tyontekijan hyvinvointia
vaikuttaen positiivisesti tyOtyytyvaisyyteen, palveluiden tarjoamiseen,
asiakastyytyvaisyyteen ja tuotteliaisuuteen. Organisaatioiden tulisi taten tarjota
tyontekijoille mieluisaa virkistystoimintaa huomioiden esim. tyontekijoiden ian,
sukupuolen ja erilaiset mieltymykset. (Gitari & Mokaya 2012.)

2.3 Tiimityoskentely

Tiimi on tydyhteisén henkilékunnasta muodostunut ryhma, jolla on potilaan hoidosta
yhteinen tavoite ja ndkemys. Yhdessa laaditut pelisddnnot ja toimintatavat ohjaavat
tiimin toimintaa. Yhdessa laaditut pelisdannét tuovat myos kurinalaisuutta, joka edistaa
tiimin jasenten sitoutumista (Yli-Koski 2005, 78). Tiimin toiminta on tavoitteellista ja
tavoitteet saavutetaan yhdessa. TiimillA on yhteinen vastuu toiminnan sujumisesta,
mutta jokaisella tiimin jasenella on myds ammatillinen vastuu omasta toiminnastaan.
(Koivukoski & Paloméaki 2009, 15.)

Tiimi, joka on tytskennellyt pitkdan yhdessa, luo hyvan perustan yhteistyélle. Hyvan
ryhmahengen perusta on toisen tydn arvostaminen, luottamus, avoimuus, auttamishalu
ja onnistumisen tunteet (Manka, Kaikkonen & Nuutinen 2007). Tiimin jAsenet oppivat
tuntemaan toistensa erikoisosaamisen ja ndin hydodyntdmaan sité parhaiten. Tiimitybhon

ei kuulu muiden aliarvioiminen eikd yksilosuorittaminen. Hoitoyksikdn luonne,
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asiakkaiden hoidon tarve ja henkilostén vaihtuvuus vaikuttavat tiimin pysyvyyteen.
Esimerkiksi tydvuorosuunnittelulla, johon tiimin jAsenet voivat vaikuttaa, tuetaan tiimien
pysyvyytta. Vaikka tiimissa tapahtuu muutoksia esimerkiksi henkildstévaihdosten takia,
tulee tiimin pystya arvioimaan omaa toimintaansa ja ottamaan vastaan uudet haasteet.
(Koivukoski & Palomaki 2019, 16.)

Tiimi, joka muodostuu vapaaehtoisista, on yleensa aktiivinen ja innokas pyrkiesséaan
kohti tavoitetta. Pakolla perustetun ryhman sisainen toiminta voi takkuilla. Oleellisia
tarkeitd asioita tiimityoskentelyssa ovat vuorovaikutus, avoin keskustelu, koulutus ja
siihen liittyva tavoitteenasettelu seka sitoutuminen tyéhdn tavoitteiden saavuttamiseksi.
Tavoitteiden asettaminen on haastavaa ja tavoite voi jadda epaselvaksi, jos tiimilla ei ole
yhteista vuorovaikutusta ja avointa keskustelua siitd mita tehdaan ja mita tapahtuu. (Yli-
koski 2005, 74.)

Tiimityoskentelyssa tarkeaa on kuunteleminen, muiden arvostaminen ja oman tilan
antaminen. Jasenten taytyy tunnistaa omat vahvuutensa ja arvostaa toisten osaamista.
Ammatillista osaamista voi kehittdd koulutuksissa tiimin omien kiinnostusten mukaan ja
hyodyntaa tatd osaamista yhteiseen kayttéon. Tiimitydskentelyssa on tarkeaa myos
erilaisuuden hyvaksyminen ja sietdminen; tapoja tehdd asioita on monia, vaikka
paamaara on yhteisten pelisdanttjen noudattaminen. (Koivukoski & Paloméki 2019, 29-
30.)

Yli-kosken (2005) mukaan tiimitydn suurimpia ongelmia ovat yhteisen vuorovaikutuksen
ja avoimen keskustelun puute seka epaselvat tavoitteet ja sitoutumattomuus tavoitteiden
saavuttamiseksi. Lisaksi puutteita on koulutuksessa ja ohjauksessa, kun tydyhteis®
haluaa siirtya tiimitydéhon. Tiimin jasenten tulee kyeta avoimeen vuorovaikutukseen ja

luottamaan toisiinsa seka olla yhta mielta siita, mihin ollaan pyrkimassa.

Yhteis66n kuuluminen ja yhteenkuuluvuuden tunne on yksil6lle tarkeaa. Yhteisd onkin
tarkea voimanlahde yksildlle, silla ihmissuhteet lisddvat tyomotivaatiota, tyon
tuloksellisuutta ja ty6hyvinvointia. Yhteiséllisyys ja yhteenkuuluvuuden tunne syntyy
yhteisestd p&admaédrastd ja saumattomasta tyoskentelystd. Yhdesséolo lisda
yhteisollisyytta ja jokainen yhteisdn jasen vaikuttaa yhteison ilmapiiriin ja toimivuuteen.
(Rauramo 2008,122-123; Nikkil& & Paasivaara 2010, 21-22.)
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2.4 Bioanalyytikkokoulutus

Bioanalyytikko on kliinisen laboratoriotydn asiantuntija, joka toimii moniammatillisissa
tiimeissa  tuottaen potilaan hoidon edellyttamia laboratoriotutkimuksia.
Bioanalyytikkokoulutus koostuu perusopinnoista, ammattiopinnoista, harjoittelusta,

opinnaytetydsta ja vapaasti valittavista opinnoista. (Turun ammattikorkeakoulu 2016.)

Perusopinnot sisaltavat luonnontieteelliset ja biolaaketieteelliset perusopinnot, jotka
luovat pohjan ammatilliselle ydinosaamiselle. Perusopintojen aikana opiskelija hankkii
itselleen myds tarvittavan kielitaidon. Ammattiopintojen aikana opiskelija hankkii itselleen
teoreettista ja ammattikaytantdon perustuvaa tietoa, joka toimii pohjana bioanalyytikon
asiantuntijatehtavissd. = Ammattiopintoihin ~ kuuluu  kliininen  naytteenotto  ja
vierianalytiikka, kliininen fysiologia ja neurofysiologia, kliininen mikrobiologia ja patologia
sekd  klininen  biokemia, hematologia ja immunohematologia.  (Turun

ammattikorkeakoulu 2016.)

Harjoittelussa opiskelija hyddyntaa perus- ja ammattiopintojen aikana hankittua
tietoperustaa harjoitellessaan ammattikorkeakoulun opetuslaboratoriossa,
terveydenhuollon eri organisaatioiden kliinisissa laboratorioissa ja biolaaketieteellisissa
tutkimuslaboratorioissa. Harjoittelun aikana opiskelija harjoittelee mm.
laboratoriovélineiston  ja  mittalaitteiden  kayttéa seka laboratorioprosessin

kokonaisvaltaista hallintaa. (Turun ammattikorkeakoulu 2016.)

Jokaisella bioanalyytikolla on oikeus ja velvollisuus yllapitaa seka kehittdéd ammattitaitoa.
Tyoyhteisbn jokaisella jasenella on vastuu omasta sekd muiden hyvinvoinnista.
Bioanalyytikko  pyrkii luomaan ja yllapitamaan yhteistybsuhteita muiden
terveydenhuollon ammattiryhmien kanssa. Bioanalyytikko kunnioittaa asiantuntemusta
kollegoissaan seka muissa ammattiryhmissa. Tyodyhteisdissd bioanalyytikot yhdessa
vastaavat laboratorioprosessin korkeasta laadusta ja sen jatkuvasta kehittdmisesta.

(Suomen Bioanalyytikkoliitto ry 2017.)
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3 ESCAPE ROOM

Escape Room eli pakohuone on peli, jossa 2-6 hengen joukkue yrittda paasta ulos
lukitusta huoneesta ratkomalla erilaisia pulmia. Peli koostuu yhdesta tai useammasta

huoneesta ja joukkueella on yleensa yksi tunti aikaa paasta ulos. (Kortesuo 2018, 10.)

Peli alkaa pelinohjaajan ohjeistuksella, jolloin k&ydaan lapi pelin sdannot. Taman jalkeen
pelaajat astuvat lukittuun huoneeseen ja kello kaynnistyy. Pelaajat alkavat etsia vihjeita,
joiden avulla pulmat ratkaistaan. Vihjeet voivat olla mita vain; symboleja, numeroita tai
piilotettu avain. Peli koostuu useammasta pulmasta, ja yhden pulman ratkaisu johtaa
uuden luo ja lopulta ulos lukitusta huoneesta. Pulmien maaralla ja niiden haastavuudella
voidaan vaikuttaa pakohuoneen vaikeusasteeseen. Jos pelaajat ovat jumiutuneet yhden

pulman kimppuun, voivat he pyytaa vinkkia pelinohjaajalta. (Nicholson 2015, 2.)

Erilaiset videopelit ja live-roolipelaaminen ovat toimineet pakohuonepelien inspiraation
lahteend. Niissa yhteista on vihjeiden l6ytaminen seka pulmien ratkaiseminen, jotka

johdattavat pelaajan voittoon. (Nicholson 2015, 3-4.)

Pakohuonepelit ovat Suomessa nopeasti suosiotaan kasvattava ajanvietetapa ja
pelipaikkoja onkin avattu l&hes kaikkiin keskikokoisiin ja suuriin suomalaiskaupunkeihin.
Ne ovat kasvattaneet suosiotaan myos tydpaikkojen virkistysohjelmina ja hyvasta
syystakin, silld hauskat pelit vaativat ryhmatyoétaitoja ja paineensietokykya. (Turunen
2015.)

Zhang ym. (2018) mukaan tiimitydskentely on olennainen osa potilaan hoitoa, mutta sen
opettamiseen ei ole I0ydetty tehokasta tapaa. Tutkijat paatyivat kokeilemaan viihteellista
pakohuonepelia osana tiimityOharjoitusta, koska pelin avulla voidaan rakentaa
todentuntuinen ymparist6, joka on samankaltainen ensiavun kanssa. Pakohuonepelit
vaativat pelaajilta tiimityotaitoja, kommunikointia, tehtavien delegointia ja kriittista
ajattelua. Naita taitoja tarvitaan myo6s onnistuneessa ensiavun tydvuorossa. Peliin
osallistui yhdeksan ensihoidon opiskelijaa ja yksi ensiavun henkilékunnan jasen. Pelin
jalkeen pelaajat osallistuivat pelinohjaajan raporttiin, jossa kaytiin [api pelin tehtavéat ja
niiden ratkaisut. Pelaajat pystyivat samalla kertomaan kokemuksistaan ja kAymaan lapi
ongelmanratkaisutekniikoitaan. Pelaajat vastasivat myods 18 kysymykseen, jotka
arvioitiin kvalitatiivisesti. Tuloksista voitiin paatella, ettd pelissa ja ensiavussa on

yhtalaisyyksia esimerkiksi tiimitydskentelyssa ja kommunikoinnissa. Yhtalaisyyksia oli
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my0Os sosiaalisessa kanssakaymisessda, esimerkiksi erimielisyyksien selvittdmisessa.
Peli innoitti suurinta osaa pelaajista kehittamaan tiimityotaitojaan. Lisaksi pelaajat
kokivat pakohuonepelin olevan tehokas, hauska ja tiimitydskentelya kehittava aktiviteetti.
(Zhang ym. 2018.)

3.1 Escape Room -pelin suunnittelu

Escape room -peli voidaan rakentaa jonkin teeman ymparille. Teema ei tarkoita tarinaa
vaan ymparistda ja kulisseja, johon huone rakentuu. Teemana voi olla esimerkiksi pako
lukitusta vankityrmasta tai parannuskeinon Iéytaminen. Yleenséa teemaa tukee huoneen
sisustus ja propit eli pikkutavarat, jotka luovat tunnelmaa. Pelissé on yleenséa myés juoni,
joka kuljettaa tarinaa eteenpéin ja talléin pulmat rakentuvat usein juonen ymparille. Juoni
voi my6s olla vain taustatarina ja paamaara, eikd pulmien tarvitse vieda tarinaa
eteenpdin. (Nicholson 2015, 13-14; Kortesuo 2018, 37-38.)

Pakohuonepelin rakenne voidaan jakaa tehtavien jakautumisen mukaan kolmeen eri
tyyppiin; rinnakkaisten polkujen rakenne, perédkkdinen rakenne ja avoin rakenne.
Rinnakkaisten polkujen rakenteessa peliin on suunniteltu useampi tehtavapolku, jotka
pitdd kaikki ratkaista. Polkuja voi ratkoa yksi kerrallaan yhdessa tai pelaajat voivat
jakautua ratkomaan eri polkuja. Esimerkiksi huoneesta voi l10ytya kaksi avainta, jotka
johdattavat eri vihjeiden luo, jotka taas johtavat erillisiin kohteisiin. Peréakkaisessa
rakenteessa polkuja on vain yksi, jolloin yhden pulman ratkaisu johtaa seuraavan luo.
Kaikki pulmat saattavat olla esilla, mutta niiden ratkaisemiseksi vaaditaan edellisen
pulman ratkaisu. Pulmat taytyy siis ratkaista tietyssa jarjestyksessd. Avoimessa
rakenteessa peliin on suunniteltu monta lyhyttd polkua, jotka kaikki johtavat samaan
paikkaan. Pelaajien on esimerkiksi etsittdva kuusi avainta, jotka loytyvat eri keinoilla.

Nama kuusi avainta sopivat lukkoihin, jotka avaavat oven. (Kortesuo 2018, 41-42.)

Ennen pelid pelinohjaaja kay sdannot lapi pelaajien kanssa. Pelin aikana pelinohjaajan
tehtava on auttaa pelaajia eteenpdin vinkkien avulla. Pelinohjaaja voi antaa vinkin, jos
huomaa pelaajien jumiutuneen pulman kimppuun. Pelaajat voivat myds itse pyytaa
vinkkia paastdkseen eteenpdin. Vinkkien antamisessa voi kayttaa luovuutta; niitd voi
antaa  esimerkiksi  digitaalisesti,  paperilapulla  tai  suullisesti.  Joissakin
pakohuonepeleissa vinkin pyytdmisestad voi seurata aikasakko tai vinkkeja saa vain
tietyn maaran. Pelinohjaaja valvoo myfs, etteivat pelaajat riko mitddn sek& huolehtii

pelaajien turvallisuudesta. Pelinohjaaja voi valvoa pelid kameroiden kautta tai olla

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Nita Lindstrém, Petra Paloniemi ja Elina Pihlajaniemi



13

huoneessa fyysisesti lasna. Pelin jalkeen pelinohjaaja ja pelaajat voivat keskustella
pelista ja kayda lapi pulmat, jotka jaivéat epaselviksi tai ratkaisematta. (Nicholson 2015,
22-24.)

Pakohuonepelin ongelmia voi ehkaista jarjestamalla testipeleja. Pelid kannattaa testata
erikokoisilla joukkueilla. Testipelin jalkeen pelaajilta kannattaa kysya spesifeja

kysymyksia pelista ja ottaa vastaan kehitysideoita. (Kortesuo 2018, 52-53.)
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4 TAVOITE JA TARKOITUS

Taman opinnaytetyon tarkoitus on kehittdd pakohuonepeli virkistystoimintaan
laboratoriohoitajille seka Turun Ammattikorkeakoulun bioanalyytikko-opiskelijoille.
Pakohuonepelin pulmien ratkaisemisessa pelaajan on hyddynnettdva omaa tietoaan ja
osaamistaan bioanalyytikkona. Pelin on Kkuitenkin tarkoitus olla viihteellinen.
Opinnaytetydn tavoite on ty6hyvinvoinnin lisdaminen ja virkistyminen arjen keskella

alaan liittyvan teeman ymparilla.
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5 OPINNAYTETYON TOTEUTUS

5.1 Escape Room -pelin suunnittelu

Opinnaytetydn aihe saatiin Turun ammattikorkeakoululta syksylla 2018. Opinnaytetytn
suunnitelma saatiin valmiiksi kevaalla 2019 ja opinnaytetyésopimus allekirjoitettiin
syksylld 2019. Pelin suunnittelu alkoi kesalla 2019 opinnaytetydn suunnitelman
valmistuttua. Pelia lahdettiin alusta asti suunnittelemaan virkistystoimintaan.
Tavoitteena oli suunnitella viihteellinen pakohuonepeli, joka tarjoaa virkistymista alaan
littyvan teeman ymparilla. Pelin kohderyhména ovat sekd bioanalyytikot ettd alan

opiskelijat, joilla on suoritettuna perus- ja ammattiopinnot.

Opinnaytetyon tekijoilla oli kaikilla kokemuksia pakohuonepeleista, joten pelin perusidea
oli tuttu. Kirjallisuudesta ja internetistd haettiin apua siihen, mitd kannattaa ottaa
huomioon pakohuonepelin suunnittelussa ja mista suunnittelu kannattaa aloittaa.
Suunnittelu aloitettiin heittamalla ilmaan ideoita siitd, millainen juoni ja teema pelissa
voisi olla seka millaisia tehtavia peliin voisi tehda. Peliin haluttiin alusta asti suunnitella
tehtavat siten, ettd ne kattaisivat monipuolisesti bioanalytiikan erikoisaloja. Peliin
valikoitui tehtévia, jotka liittyvat naytteenottoon, pipetointiin, kliiniseen mikrobiologiaan,
kliniseen hematologiaan, immunohematologiaan ja kliiniseen patologiaan. Ideoita oli
aluksi paljon ja jopa liikkaa, mutta lopulta paadyttiin tehtdviin, jotka olisivat helppo

toteuttaa kaytadnnossa.

5.2 Escape Room -pelin toteutus

Taman escape room -pelin teemana on pako hullun tiedemiehen laboratoriosta. Juoni
on pelin taustatarina; pelaajat herdavat hullun tiedemiehen salaisesta laboratoriosta ja
heilla on tunti aikaa paeta ennen kuin kidnappaaja palaa laboratorioon. Pelin pulmat

liittyvat I0yhéasti teemaan.

Tassa escape room -pelissd on kaytetty perakkaistéd rakennetta, eli tehtavat tulee
suorittaa tietyssa jarjestyksessa. Tama varmistetaan siten, ettd edellisen tehtavan
ratkaisua vaativaan seuraavan tehtavan ratkaisemiseksi. Talloin pelaajat ratkaisevat

tehtavat yhdessa, eivétka jakaudu erikseen ratkomaan eri tehtéavapolkuja, kuten pelissa,
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jossa on kaytetty rinnakkaisten polkujen rakennetta. Tehtavat on suunniteltu siten, etta

pelaajien on hyddynnettava tietojaan ja taitojaan bioanalyytikkona.

Escape room -peli koostuu kuudesta tehtavasta. Kaikki tehtéavat vaativat loogista
paattelykykya seké bioanalytiikan opintojen aikana opittua tietoa. Ensimmaisessa
tehtavassa pelaajat etsivat lahetteen perusteella oikeat nayteputket, jotka on piilotettu
ympari huonetta. Nayteputkista paljastuu oikea koodi vakuuminaytteenottojarjestyksen
mukaan. Toisessa tehtavassa pelaajat hyodyntavat tietojaan immunohematologiasta ja
tulkitsevat kuvitteellisten potilaiden veriryhmat korttimenetelmalla. Kolmas tehtéva on
pipetointi kuoppalevylle. Edellisen tehtavan ratkaisu paljastaa oikean pipetointiohjeen.
Neljas tehtdva sisaltdd matemaattisia pulmia. Viidennessa tehtavassa pelaajat
hyodyntavat Kkliinisen mikrobiologian, hematologian ja patologian osaamistaan
yhdistamalla ympari huonetta l6ytdmidaan kuvavihjeita ristikkoon. Viidennen tehtavan
ratkaisu auttaa viimeisen tehtavan ratkaisemisessa: pelaajien tulee purkaa EKG-

tulosteista l6ytyva koodi.

Jokaisen pelin alussa yksi tai useampi pelinohjaaja kay saannét lapi pelaajien kanssa ja
ohjeistaa tiloissa toimimisesta. Ohjaaja kertoo pelin idean, keston ja kay lapi rajoitetut
alueet, esimerkiksi jadkaapit, joita ei saa avata pelin aikana (merkitddn punaisella
teipilld). Pelinohjaaja on fyysisesti lasnd koko pelin ajan ja antaa vihjeet suullisesti, kun

pelaajat niitd pyytavat.

5.3 Testipelit

Ensimmainen testipeli pelattiin 6.11.2019 kolmen opiskelijan voimin. Testipeli osoittautui
todella hyddylliseksi ja tarkedksi osaksi pelin kehittdmista, silla siina tuli esiin ongelmia,
joita ei osattu ottaa huomioon suunnittelussa. Ongelmia aiheutti muutaman tehtavan
lisaksi itse ymparistd. Peli jarjestettiin kahdessa luokkahuoneessa, joissa oli paljon
tavaraa, kuten laitteita ja niihin liittyvid valineitd, joita ei ymmarrettavasti voinut poistaa
pelin ajaksi. Kaikki huoneessa ollut tavara, mukaan lukien pelin rekvisiitat, h&masivat
pelaajia hieman liikkaa, jolloin heilla oli vaikeuksia paasta eteenpdin ensimmaisesta
huoneesta. Lisaksi todettiin, ettd peli soveltuu korkeintaan neljalle pelajaalle. Naita
muutamia ongelmia lukuun ottamatta pelistéd saatiin kuitenkin myos hyvaa palautetta ja
hyvid ehdotuksia jatkoon. Peli koettiin hauskaksi, sopivan haastavaksi, tehtavdméaara
sopivaksi ja myos pientd hienosaatoa kaipaavat tehtavat olivat hyvid. Jatkoa varten pelia

korjataan mm. muokkaamalla muutamia tehtavid, “siistimalld” peliymparistoa, eli
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piilottamalla peliin kuulumattomia esineitd enemman ja rajaamalla peliympéaristéa
selkeammin, seka laatimalla selkeAmmat ohjeistukset pelin alkuun ja jokaiselle

tehtavalle omat vinkit.

Toinen testipeli jarjestettiin 29.11.2019 neljalla pelaajalla. Testipelissa havaittiin viela
pientd hienosaatda kaipaavat asiat, seka itse pelissa ettd ymparistéssa. Osa ongelmista
johtui myos pelaajien yksilollisyydesta, esim. ympadristdn luonteen vuoksi pelaajat eivat
uskaltautuneet rohkeasti tutkimaan paikkoja. Tama ratkaistaan jatkossa joko
rohkaisemalla pelaajia ohjeistuksen yhteydessa, tai jarjestamalla peli erilaisessa
ymparistossa. Pelaajien yksilbllisyyden vuoksi jotkin tehtavat tulevat kuitenkin aina

olemaan yhdelle ryhmalle haastavempia kuin toiselle.

5.4 Metodologiset lahtokohdat

Toiminnallinen opinnaytetyd on yksi vaihtoehto ammattikorkeakoulun opinnaytetydélle.
Sen tulisi olla kdytannodnlaheinen, tydelamalahtdinen seka osoittaa riittdvaa tietojen ja
taitojen hallintaa. Toiminnallisen opinnaytetyon pohjalta syntyy jokin tuotos. Se voi olla
esimerkiksi ohjeistus tai opastus, kuten uusi tydohje ammatilliseen kaytantoon, tai
tapahtuman tuottaminen, kuten valokuvandayttely. Tavoitteena on yhdistaa kaytannon
toteutus ja sen raportointi kayttaen tutkimusviestinnan keinoja. (Vilkka & Airaksinen
2003, 9-10.)

Opinnaytety®d on toiminnallinen opinnaytetyd, koska se perustuu toimeksiantoon ja sen
tuotoksena syntyy bioanalytiikka-teemainen Escape Room -peli TUAS Labin kayttoon.
Pelia varten syntyy myds Kkirjalliset ohjeet sen toteuttamiseen. Opinnaytetydssa
kaytetaan myos testipeleja. Testipelin pelaajilta kerataan palautetta, minka mukaan pelia
voidaan muokata lopulliseen muotoonsa. Ty6 perustuu erilaisista lahteista kerattavaan

tietoperustaan.

5.5 Eettiset lahtokohdat

Hyvaa tieteellistd kaytant6d on noudattaa huolellisuutta, tarkkuutta ja rehellisyytta
opinnaytetytn jokaisessa vaiheessa. Hyvaa tieteellista kaytantda on myos kayttdd

eettisesti kestavia tiedonhankintamenetelmid ja huomioida tietosuoja. Lisaksi
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tutkimusluvat tulee olla kunnossa. Opinnadytetyon tekijat ovat vastuussa hyvéan
tieteellisen kaytannon toteutumisesta. (TENK, 2012.)

Télle opinnaytetydlle tehtiin opinnaytetydsopimus Turun Ammattikorkeakoulun kanssa.
Opinnaytetyota tehdessa noudatettiin huolellisuutta, tarkkuutta ja rehellisyytta jokaisessa
vaiheessa. Opinnaytety6ta tehdessa huolehdittiin tietosuojasta. Pelaajien henkilttietoja
ei keratty missdan vaiheessa. Peliin osallistuvien turvallisuudesta on huolehdittu pelin
aikana. Esimerkiksi pelaajat ovat pystyneet poistumaan tiloista turvallisesti tarvittaessa
kesken pelin.
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6 POHDINTA

Pakohuonepelin suunnittelu on ollut yllattavan haastavaa mutta hauskaa. Haasteita ovat
tuoneet mm. paattksenteko erilaisten ideoiden ja toteutusmahdollisuuksien keskella,
tehtavien yhteensovittaminen, ja pelaajan asemaan samaistuminen, mika jarjestajana
on ldahes mahdotonta. Naiden haasteiden takia testipelien jarjestdminen Kkoettiin
tarkedaksi. Ensimmaisessa testipelissa ilmenikin erilaisia ongelmia, joita pelin
suunnitteluvaiheessa ei osattu ottaa huomioon, joten toisen testipelin jarjestaminen oli
aiheellista. Toisessa testipelissa ilmeni pientd hienosaatéa kaipaavat tekijat, seka
pelaajien yksilollisyyden merkitys pelin sujuvuuteen. Raportin kirjoittamista on
vaikeuttanut puolestaan niukka teoriatiedon maard kasitellyista aiheista, kuten
virkistystoiminnasta. Etenkin aiheisiin liittyvien tutkimusten |6ytdminen on tuottanut

hankaluuksia.

Tybsta nousee mieleen paljon uusia ideoita pakohuonepelien hyddyntamiseen
tulevaisuudessa. Peleja voisi hyddyntdd jatkossa nykyista enemmdan etenkin
oppilaitoksissa, seka virkistystoimintana ettd opetuksessa. Opintojen alussa voitaisiin
jarjestaa pakohuonepeli uusille opiskelijoille, jolloin pelin avulla opiskelijat paasisivat
tutustumaan alaan ja toisiinsa, seka kohottamaan ryhmahenke&d. Opetuksellisessa
mielessa peli voitaisiin jarjestdaa esimerkiksi kurssin lopussa, jolloin voitaisiin mitata
opiskelijoiden osaamista, ja tieto tulevasta pelistéa saattaisi motivoida opiskelijoita hyvalla
tavalla kurssin aikana. Oppiminen pakohuonepelin kautta olisi hyva tutkimuksen aihe,

etenkin se, miten oppilaat itse kokevat asian.
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