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Pelien lisaantyminen nykymaailmassa innostaa ja kauhistuttaa. Pelillistdminen on termind monelle uusi, mutta sita
on kaytetty jo pidemman aikaa opetuksessa ja tydeldmassa. Pelillistdminen tarkoittaa pelillisten elementtien tuo-
mista arkeen tai kouluymparistédn. Se voi tehda oppimisesta helpompaa ja jopa hauskempaa. Hyvéna esimerk-
kina pelillistamisesta on pakopelien kayttoé koulutuksessa ja tyoelamassa. Pakopelit ovat yhdessa suoritettavia eld-
myspelejd, joissa ideana on selvittda yhteistyolla erilaisia pulmia ja tehtdvia. Pakopelissé korostuvat ongelmanrat-
kaisu- ja vuorovaikutustaidot, jotka ovat tana paivana tarkeita tydelamavaatimuksia.

Opinnadytetydn aiheena oli pelillistdminen taloushallinnon opetuksessa. Tydn ensimmaisena tavoitteena oli kehit-
taa toimiva pakohuonepeli taloushallinnon opintoihin. Toisena tavoitteena oli selvittda, voisiko pelillistdmisesta
olla hy6tya taloushallinnon opinnoissa. Pelin avulla haluttiin saada vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
toimiiko pakopeli ryhmaytymisen vélineena, voiko pelillisyyttd kayttaa taloushallinnon opinnoissa ja millaisia tai-
toja pelillisyys kehittda. Tyon teoriaosuudessa perehdyttiin pelillistamisen maaritelmaan seka sen hyédyntamiseen
koulutuksessa ja tydelamassa. Lisaksi tydssa on kuvattu oppimispeleja, pakopeleja ja taloushallinnon erilaisia
osaamisvaatimuksia. Teorian avulla opinndytety6ta varten suunniteltiin taloushallinnon alalle soveltuva pakopeli,
jota testasi 17 opiskelijaa. Opinnaytetyd toteutettiin ilman toimeksiantajaa tai yhteistydkumppania.

Opinndytetyd oli laadullinen tutkimus, jossa oli myds toiminnallisen tutkimuksen piirteita. Toiminnalliselle tutki-
mukselle ominaista on kehittaa jotain konkreettista, kuten téssé opinndytetydssa suunniteltu pakopeli. Tutkimus-
aineistoa kerattiin laadulliselle tutkimukselle tyypillisilla tavoilla eli havainnoimalla, haastattelemalla ja kyselylo-
makkeella. Kaikki pelatut pakopelit ja ryhmahaastattelut videokuvattiin, joiden pohjalta ainestoa analysoitiin. Ana-
lysoinnissa keskityttiin etukdteen maariteltyihin teemoihin, joita olivat esimerkiksi vuorovaikutus, pelillistdminen ja
ammatillisuus. Haastattelujen paatteeksi testaajat saivat kyselylomakkeen, jossa oli avoimia kysymyksia. Kyselylo-
makkeessa kysyttiin muun muassa, minkalaisia tydelamataitoja pakopelin uskottiin kehittdvan ja miten pelillisyy-
den koettiin toimivan opiskeluissa. Kysymysten vastaukset koottiin yhteen ja niitd tarkasteltiin teoriaan peilaten.

Tyon lopputuloksena saatiin aikaan kayttokelpoinen pakopeli, jota voitaisiin hyddyntaa tulevaisuudessa taloushal-
linnon opinnoissa. Tutkimuksen perusteella opiskelijat olivat vastaanottavaisia ja innokkaita pelillisyyden tuomi-
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Abstract

The increase of games in today’s world can inspire or terrify. Gamification is a new term for many but is has been
used in education and working life for quite some time. Gamification means bringing the elements from games
into everyday life or the school environment. It can facilitate learning and be even fun. A good example of gami-
fication is the use of escape rooms in education and working life. Escape rooms are experience games that are
played in groups, where the idea is to solve various problems and tasks by working together. An escape room
emphasizes problem-solving and communication skills, which are important requirements of working life today.

The subject of this thesis was gamification in financial administration education. The primary aim of this research
was to develop a functional escape room for financial administration studies. Moreover, a further aim was to ex-
plicate if gamification could be useful in financial administration studies. The purpose of the game was to elicit
answers to the following research questions: do escape rooms work as a tool for grouping, can gamification be
used in financial administration studies and what kind of skills does gamification improve? The theoretical part of
the thesis introduced the definition of gamification and its utilization in education and working life. In addition,
the present study described educational games, escape rooms and various competence requirements in financial
administration. With the help of the theory, an escape room was designed, which was tested by 17 students. The
thesis project was conducted without a client or partner.

The thesis was a qualitative study, which also had some features of action-based research. Characteristic of an
action-based study is to develop something concrete, in a similar manner as an escape room designed in this the-
sis. The research material was collected in ways typical of a qualitative research, by observation, interviews and a
questionnaire. All escape rooms and group interviews were filmed, on the basis of which the material was ana-
lyzed. Furthermore, the analysis focused on predefined themes such as interaction, gamification and profession-
alism. At the end of the interviews the testers of the game received a questionnaire with open ended questions.
The questionnaire asked for example what kind of working life skills escape room was believed to develop and
how gamification was perceived to work in studies. The answers were compiled and the yielded responses were
reflected to the theory.

In conclusion, the result of the thesis was a usable escape room that could be utilized in financial administration
studies in the future. Based on the study, students were receptive and eager to bring gamification to support
their studies. The results indicated that gamification can be used to develop a variety of working life skills, such
as the ability to endure stress and communication skills. An escape room was perceived to function especially as
a means of grouping and a way of revising learned information.
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetydn aiheena on pelillistamisen hyédyntdminen taloushallinnon opetuksessa. Pelillista-
misella tarkoitetaan pelien ominaisuuksien ottamista ja niiden hyddyntamista sellaisessa paikassa,
jonne ne eivat normaalisti kuuluisi, esimerkiksi tydelamassa (Workman 2013). Ajatus tyén aiheeseen
tuli alun perin viestinnan tunnilta. Kehitimme ryhmatyona taloushallinnon alalle sopivan lautapelin, jota
markkinoimme seminaariesityksessa. Lautapelida suunnitellessa innostuimme ajatuksesta hyodyntda
pelia ja pelillistamista taloushallinnon opetuksessa myds tosielamassa. Omakohtaisesti koimme, ettéd
erityisesti taloushallinnonalan teoriapitoisten opintojen, kuten esimerkiksi kirjanpidon ja kustannuslas-

kennan kohdalla pelillistamisesta olisi suuri hydty motivoinnin ja asioiden sisdistdmisen kannalta.

Pelillistaminen kiinnostaa meitda molempia ja se on myds aiheena erittdin ajankohtainen. Vaikka termi
pelillistédminen on uusi, on pelillisyytta hyddynnetty opetuksessa jo useita vuosia (Salavuo 2013). Pelil-
listdmisesta on viime vuosina kirjoitettu paljon ja esimerkiksi useita opinndytetéitd ja kandidaatintut-
kielmia on aiheen tiimoilta tehty.

Taman opinndytetyon tavoite on kaksivaiheinen. Ensimmainen tavoite on kehittda toimiva pakohuone-
peli taloushallinnon opintoihin. Toisena tavoitteena on selvittad, voisiko pelillistamisesta olla hyoétya

taloushallinnon opinnoissa. Pelin avulla halutaan saada vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

e Toimiiko pakopeli ryhmaytymisen valineenad?
o Voiko pelillisyyttad kayttaa taloushallinnon opinnoissa?

o Millaisia taitoja pelillisyys kehittaa?

Pelillisyys taloushallinnon opiskelussa toisi uuden nakékulman seka vaihtelua opintoihin. Tarkoituksena
oli paasta testaamaan pelillistamista opiskelijoilla, joita varten suunnittelimme alalle sopivan oppimispe-
lin. Pelityypiksi valikoitui pakohuonepeli sen toteutettavuuden vuoksi. Pakohuonepelissé on tarkoituk-
sena paasta ryhmassa toimien ja tehtdvia ratkaisten ulos huoneesta maaraajassa. Taloushallinnonalan
ollessa murroksessa, tulevan asiantuntijan tarkeiksi ominaisuuksiksi ovat nousseetkin vuorovaikutus-
sekd ongelmanratkaisutaidot. Oman ndakemyksemme mukaan vuorovaikutustaitoja ja ryhmaytymista

on hyva kehittad myds opintojen aikana.

Opinnaytetydmme on laadullinen tutkimus, jossa on my6s toiminnallisen opinndytetydn piirteita. Ai-
neistoa hankittiin havainnoimalla, haastattelemalla ja kyselylomakkeella. Laadulliselle tutkimukselle on
tyypillistd, ettd hankitaan tietoa kayttden metodeja, joissa tutkittavien nakdkulmat ja dénet paasevat
esille (Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara, 2009, 164). Opinnadytetydn pakohuonepeli suunniteltiin ja toteu-
tettiin ilman toimeksiantajaa. Peli pelautettiin vapaaehtoisilla kolmena paivana eri ajankohtina. Pelin
jalkeen pidettavilld pienryhmahaastatteluilla pyrimme syventamaan opiskelijoiden ajatuksia ja tunte-
muksia pelillisyyden toimivuudesta ja tarpeesta taloushallinnon opinnoissa. Naiden pohjalta saimme

materiaalin tutkimusosioomme.
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Opinnaytetyon teoria on rakentunut pelillistamisen kasitteen ymparille. Toisessa luvussa avataan pelil-
listdmisen madritelmd seka miten pelillistamista on hyddynnetty koulutuksessa ja ty6elamassa. Kol-
mannessa luvussa kuvataan oppimispeleja opetuksessa ja pakopelien rakennetta ja niiden kehittdmis-
prosessia. Naihin on haettu tietoa ammattikirjallisuudesta seka kansainvalisista artikkeleista. Neljan-
nessa paaluvussa avataan taloushallinnon nykypdivan osaamisvaatimuksia sekd tradenomiopintojen
rakennetta Savonia-ammattikorkeakoulussa. Viidennessa luvussa esitelladgn suunnitellun pakopelin
suunnitteluprosessia, rakennetta ja toteutusta. Kuudennessa luvussa tuodaan esiin aineistonkeruume-
netelmat seka tutkimustulokset ja viimeisessa luvussa pohditaan prosessin onnistumista ja sen kehitta-

miskohteita.
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2 PELILLISTAMINEN

Seuraavassa luvussa kasitellaan pelillistamista eri tilanteissa. Peleja ja pelillisyytta kdytetaan nykyaan
yha enemman tydelamassa, koulutuksessa ja arjessa. Pelillisten elementtien lisdaminen tyohyvin-
voinnin tueksi ja vaikkapa rekrytointiin antaa aivan uutta informaatiota persoonista ja heidén ominai-
suuksistansa. Kuinka pelillisyyttd voidaan hyodyntda ja mita se tarjoaa ty6elamassa ja opinnoissa
avautuu seuraavissa kappaleissa.

2.1 Pelillistdmisen maaritelma

Pelien lisaantyminen nykymaailmassa innostaa ja kauhistuttaa. Pelillistaminen ei kuitenkaan ole pelk-
kaa pelien pelaamista. Pelillistaminen on tullut teknologian kehityksen myéta lahemmas arkeamme
ja se on kasvava markkinoinnin ja teknologian trendi. (Hamari 2013, 115.) Kirjailija Gabe
Zichermann toi termin pelillistaminen tunnetuksi ensimmaisen kerran sanana funware, josta myo-
hemmin on puhuttu termilla gamification. Termi funware on laitteisto- ja ohjelmistotermi, jolla ku-

vattiin pelien muuntamista hyédylliseen muotoon esimerkiksi bisnespeliksi. (Angesleva 2014, 52.)

Pelillistamisen idea tulee taysin siita, ettd tehdaan asiasta pelinkaltaista, koska pelien pelaaminen on
hauskaa ja innostavaa. Se on jarjestelmdsuunnittelua, jossa halutaan kannustaa tietynlaiseen kayt-
tdytymiseen tai toimintaan, joilla on mahdollisesti samanlaisia psykologisia vaikutuksia mita pelitkin
pelaajassa herattévat. (Hamari 2013, 115.) Pelillisyys on siis asioiden, esimerkiksi tythaasteiden,
muuttamista houkuttelevammaksi, ja tété kautta helpommaksi kasitelld. (Angesleva 2014, 53.)
Pelillistamista voidaan verrata pelisuunnittelun prosessiin. Siina hyddynnetaan erilaisia komponent-
teja, joita pelisuunnittelussakin tarvitaan, esimerkiksi paamaaraad, tehtavia ja palkintoja. (Hamari
2013, 115.)

Pelillisyys ei ole termind helppo, vaikka asioiden mielekkaaksi tekeminen onkin helppo ymmartaa.
Pelillistamisesta ja pelaamisesta tulee monella ensimmaiseksi mieleen tietokonepelit. Pelaaminen ei
kuitenkaan aina liity tekniikkaan. Suomalaiset ovat monia vuosia pelanneet pihapeleja ja kisailleet
monella tavalla. Pelaamiseen liittyy monia eri ulottuvuuksia, mitkd mahdollistavat oppimisen. Pelilli-
syys on yksi ulottuvuus, joka tukee ihmisen tunne-eldmaa, luovuutta ja alyllistéd kasvua. (Lonka
2015, 112, 131.)

Pelillistdminen pyrkii opettamaan samoja taitoja mita yksilo tarvitsee, mutta hauskemmalla ja erikoi-
semmalla tavalla. Tallainen oppiminen hyddyttaa sellaisia ryhmia ja persoonia, joilla on vaikeaa toi-
mia pitkajanteisesti. Pelillisyys pyrkii usein vaikuttamaan kognitiivisiin prosesseihin ja kayttaytymis-
malleihin. Pelillistdmisen hydtyind ovat ongelmanratkaisu, organisointikyky, johtamis- ja empatiakyky
ja samalla myds taitojen kartuttaminen ja tavoitteisiin sitoutuminen. Sivuvaikutuksena pelillisyydessa

tulevat naiden rinnalla my®ds leikillisyys, onnellisuus, luovuus ja positiivinen kasvu. (Hamari 2018.)
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2.2 Pelillistdminen tybelamassa

Digitalisaation my¢ta tyéelama on muutoksessa, joten pelin piirteiden hyddyntaminen on kasvavan
kiinnostuksen kohteena. Viihdepeliteollisuus on jo globaalia liiketoimintaa, joka on satojen miljardien

arvoinen, mutta hyétypeliteollisuus on vasta kasvamassa. (Jarvensivu 2017, 256.)

Tybelamaan on siirtymdssa sukupolvi, joka ei ole enaa oppinut tietotekniikkaa pelkastaan Excel-tau-
lukoista ja tekstinkasittelyohjelmista. Oppiminen tulee pelien kautta, joka on eri lailla innostava, vuo-
rovaikutteinen ja varikas. Tama sukupolvi on oppinut jo pelien kautta erilaisia vuorovaikutustilan-

teita, ja he ovat motivoituneet suorittamaan annettua tehtdavaa. Nama opitut taidot kantavat ty6ela-

méaan asti. (Angesleva 2014, 21.)

Pelillistdmisen, eli peleistd tuttujen piirteiden lisddmisen ja niiden soveltamisen, on huomattu lisaa-
van kayttajien aktiivisuutta, tuottavuutta ja sosiaalista vuorovaikutusta. Pelillisten piirteiden lisaami-
sen on huomattu innostavan ja tukevan palvelujen kayttéa. (Jarvensivu 2017, 257.) Tydelamdssa
pelillistédminen tuo uutta intoa tydntekoon, se voi lisata tydntekijan yrittelidisyyttd, kannustaa heita
toimimaan tiimind ja kehittdmaan jopa uusia luomuksia. Pelillistaminen tydelamassa perustuu aja-
tukseen, etta peleissa paamaara ja mité on saavutettu, on selkeampi, kuin tydymparistén tavoitteet
ja ohjeistukset. Pelillistémisessa tyd halutaan pilkkoa pienemmiksi osa-alueiksi, joille voidaan luoda
tavoitteita. Nain omasta tyostdan saa enemman palautetta ja tydn tekeminen sitouttaa paremmin.
(Olander 2013.)

Tydeldmassakin on ollut jo pitkdan pelillistamisen piirteitd, esimerkiksi hampurilaisketjuissa on valittu
kuukauden tydntekija, ja verkkoyhteisdssa on ollut kaytdssa asiakaspalkitsemisjarjestelma. Sosiaali-
sen median kayttd ja sen kasvu on tuonut enemman mahdollisuuksia hyddyntaa pelillistémista tyd-
elamaéssa. (Salavuo 2013.) Tybdelamaa ei kuitenkaan tarvitse kokonaan muuttaa pistejahdiksi tai esi-
miestaistoksi, vaan luodaan tilanteita ja ymparistdjd, joiden uskotaan kohentavan saavutuksia ja li-

sadvan kannattavuutta tai kilpailuetua. (Angesleva 2014, 27.)

TyOyhteisda voidaankin kuvailla eradnlaiseksi yhdessa pelattavaksi peliksi. Tydntekij6illa on jokaisella
oma roolinsa ja jokainen tavoittelee yhteisen paamaaran saavuttamista. Yhteistoiminnallinen tyéym-
paristd edellyttda, ettd jokainen tydyhteisdn jasen tekee parhaansa omassa roolissaan ja tiimia voi-
daan arvioida kokonaisuutena. Tydymparistolta vaaditaan kuitenkin monipuolisuutta, jotta voidaan

kehittda toimintaa tai aloittaa uutta. (Angesleva 2014, 25.)

Pelillistaminen tydeldamassa nakyy myds pakopeleina. Erilaisia koulutushuoneita on luotu yrityksissa
tiimitaitojen kehittdmiseen. Nokia ja VR ovat kdyttaneet pakopeleja tyéntekijoidensad kouluttamiseen
muun muassa tyoturvallisuusperehdytyksessa. Nokialla se on kdytéssa muun muassa esimieskoulu-
tuksessa. (Kortesuo 2018, 14.) Pakopelihuoneita kaytetaan yrityksissa karkeasti arvioiden neljaan eri
kayttotarkoitukseen: markkinointiin, uuden tiedon siséllyttamiseen ja opiskeluun, ryhmahengen pa-

rantamiseen seka illanviettoihin ja yhteishengen luomiseen. (Kortesuo 2018, 107.)
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2.3 Pelillistdminen koulutuksessa

Pelillistémisen kayttdminen koulutuksessa tarvitsee organisaatiokulttuurin muutosta ja sen hyvaksy-
mista yhdeksi tyovalineeksi. Sana pel/’sisaltaa viela niin paljon painolastia, ettd se saattaa nostaa
monella enemman vihan kuin innostuksen tunteita. Asenteiden muutoksen my6ta pystytdan vasta
tarkastelemaan pelillisyyden mahdollisuuksia. (Angesleva 2014, 54.) Koulutuksessa on huomattu
pelien sitouttavan oppilaita ja samankaltaista uppoutumista ja kokemuksellisuutta kaivattaisiin myds
kouluympéristdon. Pelillisyys sallii myds luokkahuoneen ulkopuolella tapahtuvan oppimisen. (Vesteri-
nen ja Myllari 2014, 56-57.) Pelillistdminen tuo muutoksia niin oppilaiden kuin opettajien toimintaan,
se laajentaa my0s opettajan oppimisympariston ja laittaa opettajan oppimaan uutta. (Krokfors, Kan-

gas ja Hyvarinen 2014, 71.)

Pelillisen oppimisympariston tarkoituksena on edistda oppimista, mutta myds synnyttda vetovoimaa
ja innostaa toiminnallisuuteen oppimisessa. Se, etta pelillisyytta lisatdan opintoihin ei kuitenkaan
tarkoita sitd, etta oppimisen tulisi olla vaivatonta, koska suuri osa opinnoista vaatii ajankayttéa ja
voimavaroja. Tarkoituksena onkin vahvistaa positiivisuutta oppimista kohtaan ja ajatusta siitd, ettd
oppiminen on mielekasta. (Harju ja Multisilta 2014, 165.) Pelillisyyden lisadmiselld oppimisymparis-
tdon ei ole tarkoitus korvata muuta kautta tulevaa oppimista vaan laajentaa mahdollisuuksia (Ha-
mari 2013, 32). Pelillisissa oppimisymparistdissa painottuvat sosiaalisuus ja toiminnallisuus. (Hamari
2013, 91.)

Pelillisten mekanismien tuominen koulutukseen tekee helpommaksi 16ytaa olennaista tietoa rajatto-
masta tietovirrasta. Pelimekaniikat tuovat uusia vaihtoehtoja perinteisen tiedon ja ideoiden etsimisen
rinnalle. Etsija voi [yt pelin kautta aivan odottamattomia ratkaisuja. (Angeslevé 2014, 41.) Tutki-
muksissa on todettu, etta pelaavat ihmiset hahmottavat kokonaisuuksia ja suoriutuvat konfliktitilan-
teista paremmin ei pelaavia vastaan. Pelaamisen on todettu vaikuttavan aivojen muokkaavuuteen ja

nain ollen myés edistdd oppimista. (Angesleva 2014, 31.)

Yhtena esimerkkina, Aija Viita ja Riku Alkio ovat kehitténeet pelillisyydestd innostuneena SmartFeet-
pelialustan, jota on kdytetty muun muassa lukio-opetuksessa. SmartFeet on oppimisymparisto, joka
vaatii pelaajiltaan nokkeluutta, liikkumista ja toiminnallisuutta. SmartFeetissa oppiminen tapahtuu
oikeassa ymparistossa virtuaalisen pelisovelluksen avulla. Pelissa oppilaat tutkivat todellisen eldman
iimi6ita ja pyrkivat ratkaisemaan ongelmia, eivatka pelkdastaan opiskelemaan teoreettisesti aiheesta.
Design-suuntautunut pedagogiikka edistaa opiskelijoissa sellaisia taitoja, joita tulevaisuuden tydela-
massa tullaan vaatimaan. (Viita ja Alkio 2014, 221-223.)

2.4  Pelillistdminen oppimistydkaluna

Pelillistémisen hytdyntadmista tydelamassd, opetuksessa ja markkinoinnissa on jatkuvasti lisatty,
koska pelien parissa kasvaneiden ihmisten maara kasvaa koko ajan. (Koponen, Tarmia ja Turunen
2015, 55.) Pelillisyys-termina halutaan tuoda enemman esiin koulumaailmassa kuin opetuspelit,
koska oppimiseen halutaan lisata tuntemuksia, innostusta ja kokemuksia. Naitd samoja elementteja
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I6ytyy peleista. Pelit tuovat mahdollisuuksia oppimiseen eri tavoin. (Vesterinen ja Myllari 2014, 59.)
Tarkoituksena pelillisyydessa ei ole, etta tuodaan peleja kouluun, vaan lisétaan opetuspedagogiik-
kaan leikillisyytta ja pelillisyytta. (Kangas 2014, 87.)

Pelillistédminen ei ole opetuksellisista Idhtokohdista uusi keksintd. Erilaisia palkitsemisjarjestelmia on
ollut olemassa jo pitkdan, mutta nykyaan palkitsemisen kayttéa oppimisen valineena on kritisoitu.
Pelillisyytta tulisikin kehittéd enemman pedagogisista ndkdkulmista eli esimerkiksi oppilaiden itse ke-

hittdmaa pelillisyytta, joka syntyy vuorovaikutuksessa. (Vesterinen ja Myllari 2014, 64.)

Koulujarjestelma on itsessaan jo mainio esimerkki pelillisyydesta. Pelaajana toimii opiskelija, joka
oppii uusia asioita ja siirtyy ajan myota tasolta toiselle. Uusilla tasoilla eli tunneilla tai luokilla vaadi-

taan uusia taitoja ja toimintoja. (Vesterinen ja Myllari 2014, 59.)

Zirawagan, Olusanyan ja Madukun (2017, 55-56) tutkimuksessa listataan pelien hyodyt opetuksessa

seuraavasti:

1. Sitouttaa opiskeljjat. Suurin rooli pelillistamisen soveltamisessa opetuksessa on sitouttaa opiske-
lijoita ja rohkaista heitd osallistumaan. Pelien kdytdlla opetuksessa on tarkea rooli rohkaista

opiskelijoita kaytanndlliseen lahestymistapaan.

2. Auttaa opiskelijoita muistamaan. Pelien kayton tavoitteena opetuksessa on auttaa opiskelijoita
muistamaan oppimansa, silla heitd rohkaistaan aktiiviseen osallistumiseen. Oppimisen ei tule olla
ulkoa opettelua, mutta opiskelijat voivat pelien avulla muistaa kriittisia asioita, joita he voivat

hyddyntaa tenteissé sekd mydhemmin tydelamassa.

3. Visuaalinen- ja atk-lukutaito. Tama on elintérkedd, kun otetaan huomioon, etta eldmme maail-
massa, jota hallitsevat innovaatiot. Oppimispeleja pelaamalla opiskelijat saavat visuaalisia- ja

atk-lukutaitoja, jotka valmistavat heita tyéelamaan.

4. Saantdjen seuraaminen ja ongelmanratkaisutaidot, Peliharjoitukset perustuvat saéntéjen nou-
dattamiseen, ja opiskelijoiden on noudatettava ohjeita saavuttaakseen korkea pistemaara ja
paastakseen siirtymaan seuraavalle tasolle. Opiskelijat voivat helposti soveltaa téta tietoa reaali-

maailman tilanteissa, silla heité rohkaistaan ajattelemaan laajemmin.

5. Hydédyllinen opiskeljjoille, joilla on tarkkaavaisuushairioits. Pelien hyddyntédminen opetuksessa
voi auttaa kiinnittdmaan opiskelijoiden huomion, silla peleja pidetaén lahtdkohtaisesti hauskana
oppimismenetelmand. Suoritettu tutkimus osoittaa, ettd internetpohjaiset pelit voivat auttaa lap-
sia, joilla on tarkkaavaisuushairigita.

6. Muiden taitojen oppiminen. Oppimispeleja voidaan myds kayttdd muiden taitojen, kuten kriitti-
sen ajattelun, ongelmanratkaisun, urheiluhengen, vuorovaikutuksen ja yhteistydn ikatovereiden

kanssa. Tama auttaa luomaan "vdhemman tukahdutettuja” henkil6itd, joita ei ole rajoitettu,
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mutta jotka pystyvat sopeutumaan mihin tahansa todelliseen tilanteeseen. (Zirawaga ym. 2017,
55-56.)

Boyle puolestaan kuvaa pelien hyotyja seuraavassa kuviossa (kuvio 1). Han toteaa pelien olevan pe-
dagogisina valineina erittdin hyddyllisia. Pelit voivat elavoittaa opetettavia aiheita ja ovat erityisen
tehokkaita ongelmanratkaisussa. Tutkimus osoittaa, ettd peleilld on opiskelijoiden itsetunnon raken-
tamisessa erityinen rooli ja ne myds pystyvat pienentamaan nopeiden ja hitaiden oppijoiden valista
kuilua (Boyle 2011, 3).

Auttaa opiskelijoita
Luovat jé@nmurtajat pitdma&én térkeimmét
ja innovaatioiden kohdat opetuksesta
edustajat mielessddn

Vetoaa erilaisiin

Apu oppimistapoihin

keskittymisen
tasoihin
Kiinnittaa
opiskelijoiden
Helppo tapa huomion
sisdllyttaa

vertaisoppiminen Kéynnistda luovan,

erilaisen ajattelun
opiskelijoiden
keskuudessa

Rohkaisee
yhteistyshén
perustuvaan
ongelmanratkaisuun

KUVIO 1. Pelien hyodyt (Boyle 2011).

Pelillistémisessa on kuitenkin myds puutteita. Zirawaga ym. (2017) ovat tutkimuksessaan hydtyjen

lisdksi listanneet myds mahdollisia haittoja.

1. Kun opiskelijalle tarjotaan internetpohjaista alustaa pelia varten, voi ohjaajan tai opettajan olla
vaikea kontrolloida sellaista ymparistda. Opiskelijoilla voi olla paasy sitd kautta muihin haitallisiin
alustoihin.

2. Opiskelijat, jotka turvautuvat vahvasti pelimaailmaan, voivat helpommin jaada todellisen maail-
man ulkopuolelle.

3. Tietokoneiden ja muiden elektronisten laitteiden kayttd pelaamisessa voi aiheuttaa terveysris-
keja, kuten silmien rasitusta ja muita fyysisia ongelmia.

4. Jotkin pelit vaativat tietynlaista tekniikkaa tai tietokoneita, jotka voivat olla kalliita, ja tama voi
luoda kuilun niiden ihmisten valille, joilla on varaa sellaiseen tekniikkaan seka niiden, joilla ei ole.
(Zirawaga ym. 2017, 56.)

Pelillisyydessd, niin kuin muussakin uudessa on haittoja ja hydtyja, mutta sen toimivuutta ei née en-
nen kuin sita kokeilee. Pelillisyyden tuominen opetukseen ei vaadi suuria muutoksia. Pelillisyyden
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kaytto opetuksessa tarvitsee halua muokkaantua, innostua ja avoimuutta uudelle. Muutoksen ei aina
tarvitse tulla pelkdstdan ylemmalta johdolta tai opettaijilta, vaan jokainen voi itse kehittdd omaa tyo-
tapaansa. Suurin haaste on usein ensimmaisen askeleen ottaminen kohti pelillistémista ja epaonnis-
tumisen hyviksyminen. (Angeslevéa 2014, 82-83.) Monipuolisten opetusmenetelmien kéytto tukee
erilaisia oppimistyyleja. Leikkimielinen kilpailu ja pelaaminen tuovat opiskelumotivaatioonkin lisaa
puhtia (Viita ja Alkio 2014, 220).
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3 OPPIMISPELIT

Oppimispeleista puhuttaessa tormaa usein termiin ‘hydtypeli’. Puolakka (2017) kiteyttaa hyotypelin
(eng. serious game) olevan peli, jota pelataan jonkin hyédyn saavuttamiseksi. Pelin tarkoituksena on
opettaa jokin tieto tai taito, esimerkiksi uusi kieli, mutta tehden samalla oppimisesta hauskaa ja mo-
tivoivaa. Termina hyotypeli kattaa oppimis-, terveys- ja mainospelit, joita kayttavat seka yritykset ja
organisaatiot, etta yksityishenkilét (Puolakka 2017). Hyotypeleja voi myods verrata viihdepeleihin eri-
laisista ndkokulmista (taulukko 1). Hyotypeleissa ongelmanratkaisu ja oppimisen elementit ovat kes-
kipisteend. Simulaation ja viestinndn nakdkulmasta hyotypeleissa on aina vaarinymmarryksen vaara,
kun taas viihteellisissa peleissa tallainen mahdollisuus on minimoitu. (Susi, Johannesson ja Backlund
2007, 6.)

Oppimispelit (eng. educational games) ovat hyotypelien alalajityyppi. Ne ovat my6s suunniteltu
opettamaan pelaajalle tietty tieto, mutta toisin kuin hy&typelit, oppimispelit keskittyvat eniten koulu-
maailmaan. Oppimispelit ovatkin kehitetty opetuksen tueksi. Ero muihin peleihin 16ytyy pelin raken-
teesta, silla oppimispeleissa opetettava asia on integroitu peliin sisddn. Usein kuitenkin opetettavan
asian liittdminen peliin on turhan pintapuolista, jolloin pelikokemus ei padse samalle tasolle viihdepe-

lin kanssa. (Saarenpaa 2009.)

TAULUKKO 1. Viihdepelien ja hyoétypelien erot (Susi ym. 2007, 6.)

Hyotypelit

Viihdepelit

Tehtavat vai rikas kokemus

Ongelmanratkaisu

Rikas kokemus ensisijainen

Huomion keskipiste

Oppimisen elementit

Hauskanpito

Simulaatiot Toimiviin simulaatioihin vaa- | Yksinkertaistetut simulaatio-
ditaan oletuksia prosessit
Viestinta Tulisi kuvastaa luonnollista Viestinta usein tdydellista

(epataydellinen) viestintaa

Oppimispelit perustuvat aina johonkin toiseen lajityyppiin, eivatka ndin ollen ole oma genrensa. Ero
oppimispelien ja viihdepelien valilld on opetettava sisaltd, joka on oppimispelissa tavallisesti selkeasti
mukana. Saarenpaan (2009) mukaan ensimmaiset oppimispelit olivat niin sanottuja harjaannutta-
mispeleja (eng. drill and practice), joiden tarkoituksena on useiden toistojen kautta oppia opetettava
asia. Pelien tehtavat voivat olla samantyylisid kuin kouluaineiden tehtavakirjoissa, eli toistat saman-
tyylisia tehtdviad useita perakkain. Etuna taman tyylisissa peleissa on se, etta ne ovat helposti yhdis-

tettdvissa perinteiseen opetukseen erityisesti kertausvaiheessa. (Saarenpaa 2009.)
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Oppimispelit opetuksessa

Koko ajan lisaantyvalla teknologian kehityksella on nykyaan merkittéva rooli jokaisen nuoren ela-
massa. Kaikkien taskusta l16ytyy puhelin, jolla on valitdn padsy esimerkiksi sosiaaliseen mediaan.
Mutta puhelin ei ole enaa pelkastdaan yhteydenpitoa varten, vaan mygds ihmisten viihtymista varten,
ja erilaisia mobiilipeleja on jo olemassa loputon maara. Oppitunneilla voi olla vaikea keskittya kasitel-
tavaan aiheeseen, jolloin puhelimeen tulee tartuttua, jotta jaksaisi istua paikallaan ja viihtyd. (Kan-
gas, Vesterinen ja Krokfors 2014, 15.) Esimerkiksi Ylen (Kallunki 2019) opettajille tehdyn kyselyn
mukaan vastanneista yli kahdeksan kymmenesta kokee, etta seka ala- ettd ylékoulujen oppilaiden
keskittymiskyky on selvasti huonontunut viimeisen viiden vuoden aikana. Useat vastanneet opettajat
nimeavat juuri alylaitteiden runsaan kayton seka jatkuvan viriketulvan keskittymiskykya heikenta-
vaksi tekijaksi (Kallunki 2019). Nykypaivan yliopisto- ja ammattikorkeakouluopiskelijat kertovat, ettd
he suosivat visuaalisia ja aktiivisia oppimisymparistoja passiivisten luentojen sijaan, tama taas kertoo

siitd, etta pelillisyytta kaivataan opetukseen. (Moncada ja Moncada 2014, 9).

Opiskeluun sopivia peleja on ollut olemassa pitkaan. Ensimmainen korkeakouluopetukseen soveltuva
peli oli Elizabeth Magien vuonna 1904 patentoima Vuokraisénndét-peli, jonka pohjalta kaikkien tun-
tema Monopolifeli on kehitetty. Vuoteen 1936 mennessé oli kehitetty kolme erilaista rahoitukseen
littyvaa pelid. Tuohon aikaan kuitenkin pelien kdyttd opetuksessa nahtiin yleisesti ottaen sopimatto-
mana korkeakoulututkinnoissa. Pelien kayttd koulutuksen tydvalineena tuli kunnolla kéyttédn vasta
1900-luvun puolivélissa. (Moncada ja Moncada 2014, 10.) Saarenpaan (2009) mukaan joitakin digi-
taalisia oppimispeleja on ollut olemassa jo 1950-luvulla, mutta oppimispelin nimelld kulkevia peleja
kaytettiin ensimmadisia kertoja kouluissa 1970-luvulla. Opetuksen tueksi oppimispelit tulivat todella

vasta 1990-luvulla.

Suomi on erityisen tunnettu maailmalla korkeasta koulutuksensa tasosta, jonka oppeja hyédynne-
tdan ympari maailman. Myos viihdepelien puolelta Suomi on tuttu maa, esimerkiksi maailmanlaajui-
sen hittipeli Angry Birdsin kehittdjana. Mita kuitenkin tulee pelien hyddyntdmiseen opetuksessa,
Suomi laahaa perassa. Yhteiskunnan muuttuessa yha enemman ja enemman digitaaliseksi, tulisi pe-
lillistamista hyddyntaa paremmin koulutuksen kehittdmisessa ja uudistuksessa (Santti ja Virtanen
2018). Oppimispeleja Suomessa on kehitetty, mutta suurin osa peleista on tehty peruskouluihin, ei
juurikaan ammatillisiin opintoihin (Holvikivi, Joensuu, Nuorteva ja Suutari 2017, 9). Vuonna 2017
uudessa peruskoulun opetussuunnitelmassa pelillisyys on my6s nostettu esiin positiivisessa mielessa

tydtapana, joka edistaa oppimisen iloa (Holvikivi ym. 2017, 7).

Opetuksessa kaytettavia hyétypeleja on kuitenkin olemassa. Esimerkiksi liiketalouden alan opiskelijat
ovat kehittdneet muun muassa kansainvalisesta kaupasta opettavan pelin. Peli on verkossa pelat-
tava oppimispeli. Opetuksessa on kaytetty jo vuosia erilaisia yrityspeleja ja erilaisia pelillisia ohjel-
mia, joissa opetetaan taloustaitoja. Aun koulu loppuu -sivusto on artikkelissaan listannut muutamia
taloustaitoja opettavia peleja, joita ovat muun muassa Verokampus ja onnistuyrittdja.fi (Kun koulu
loppuu 2020). Lisaksi hotelli- ja ravintola-alaa opiskeleville on kehitetty verkossa toimiva kokkipeli.
Pelissa on esimerkiksi ravitsemustietoon seka asiakaspalveluun liittyvia tehtavia ja kysymyksia, joihin
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oikein vastaamalla pelaaja ansaitsee rahaa ja voi parantaa pelissa olevan ravintolan ulkoasua ja pal-
veluita. Mita paremman ravintolan saa kehitettya, sitd enemman pelaaja saa rahaa vastaamalla ky-
symyksiin. Turvallisuusalalle on tehty peli opettamaan vaaratekijdiden tehokasta tunnistamista, ja

peleja 16ytyy myos terveydenhoidon alalta ja rakennusalalta. (Holvikivi ym. 2017, 9-11.)

Ares eduEscape-yritys on tuonut vuonna 2019 pedagogiset pakopelit oppimisen vélineeksi. Heiddn
asiakkaitaan ovat kirjastot, oppilaitokset ja jarjestot. Heiddn tavoitteinaan on yhdistaa pelillisyys,
ryhmatyd ja ilmidoppiminen uudella tavalla. Pedagoginen pakopeli toimii samalla konseptilla kuin
kaupallinen pakopeli, vain siséllét vaihtelevat opittavan asian mukaan. (Adres eduEscape 2019.) Pa-
kopelien my6ta pelillisyys on saatu myds mukaan oppimisen valineeksi. Peda.net sivustolta 16ytyy

valmiita apuvalineita pakopelien suunnitteluun koulussa.

Kahoot

Kahoot on yksi keino pelillistaa ja se on ollut kdytdssa Savonia-ammattikorkeakoulussa. Kahoot on
tietokonepeli, joka on toteutettu kysymysten muodossa. Opettajat pystyvat itse luomaan kysymyksia
alustalle, tai valitsemaan jo valmiiksi tehtyja pohjia. Peliin osallistutaan nimimerkeilld omalla puheli-
mella tai tietokoneella. Vastausvaihtoehtoja on normaalisti 4, ja jokainen vastausvaihtoehto on eri-
varinen ja selkedsti erotettavissa. Vastausaika on rajoitettu, aikaa on yleensa noin 15 sekuntia. Opis-
kelija vastaa omalta laitteeltaan ja pisteitd saa aina oikeasta vastauksesta sitd enemman mita nope-

ammin vastaa. (Peda s.a.)

Kahootia on kaytetty opinnoissamme useampaan otteeseen, esimerkiksi markkinoinnin, englannin ja
juridiikan kursseilla. Tilanne on aina herattanyt tietynlaista intoa opiskelijoiden keskuudessa ja on
ollut selkedsti pidetty muoto pitda tunteja. Pelin aikana heraa usein kilpailuhenki, mika on kuitenkin
sailynyt leikkimielisena, vaikka pelin haluaakin voittaa. Omasta kokemuksesta olemme mydés huo-
manneet, etta vaikka aika on pelin aikana rajallista, niin pelissa esiintyneet asiat ovat jaaneet pa-

remmin mieleen, kuin esimerkiksi vain kirjasta luettuna.

3.2 Pakohuonepelit

Pakohuonepelit (eng. escape room games) ovat fyysisia ryhmapeleja, jossa luovuus, tiimity6 ja on-
gelmanratkaisutaidot korostuvat. Nimi tulee pelihuoneen yksikertaisesta tavoitteesta eli paésta ulos
pelitilasta. Pakeneminen voi olla my6s symbolista. Téma tarkoittaa sitd, ettd pakenemisen sijaan py-
ritdan ratkaisemaan pyydetty mysteeri tai I6ytdmaan piilotettu esine. Pakopeli on termind tunne-
tumpi, mutta laajempana kasitteena voisi kayttdd myos tosieldman seikkailupelid. (Koiranen 2019b,
16-17.)

Pakohuonepelin tarkoituksena on saada tiimi tai joukkue selviytymaan yhteispelilld huoneesta ulos
ratkoen pulmia ja selvittden mysteereitd. Tavallisesti pakohuonepeleja pelataan joukkueilla, jotka

koostuvat 2—6 hengen porukoista. Pakopeli on itsessaan ylékasite pakohuonepelille, koska pelaami-
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seen ei tarvitse aina huonetta. Pakopeleja on pelattu junassa, autossa ja asuntovaunussakin. Jouk-
kueella on usein 60 minuuttia aikaa paeta huoneesta, mutta myds lyhyempia huoneita on olemassa.
(Kortesuo 2018, 10.)

Pakopelit ovat Suomessa melko uusi ilmid. Ensimmainen pakopeli saapui vuonna 2014 Suomeen,
mutta muualla maailmassa koko 2000-luku on ollut pakopeliaaltoa. Ympari maailmaa I6ytyy jo tu-
hansia pakopelejg, joten pelaajilla riittda pulmia ratkottavaksi. (Kortesuo 2018, 13.) Pakopeliaalto on
rantautunut my®s oppimiseen ja koulutusymparistoon. Maailmalla oppimishyddyt pakopeleissa huo-
mattiin nopeasti kehittdmisen jdlkeen, mutta Suomeen oppimiseen yhdistettavat pakopelit ovat saa-
puneet vasta pari vuotta sitten. (Koiranen 2019b, 18.)

Pakohuoneet rakentuvat yleensa jonkin teeman tai tarinan ymparille. Pakohuonepelit eivét ole rooli-
pelejd, koska teemat luovat vain elamyksen, eivatkd vaadi ndyttelijantaitoja. Nykydan pakopeleihin
on kuitenkin lisatty myos nayttelijoita, jotta saadaan kokemuksesta vielakin todellisempi, kuin erdan-
laista teatteria. Teemat voivat koostua murhamysteerin ratkomisesta, pelastautumisesta ennen ve-
neen uppoamista tai edellisen illan tapahtumien selvittamistd. Naissa teemoissa vain mielikuvitus on
rajana. (Koiranen 2019b, 19.)

Pakopelissa korostuu ongelmanratkaisu. Ongelmanratkaisu onkin laskentatoimen ammattilaisen

ydinosaamista. Ongelmaratkaisukykya voi harjoittaa ja se tulee aloittaa omien uskomuksien tutkimi-
sesta. Henkil®, joka uskoo ratkaisevansa ongelman, myoés usein ratkaisee ongelman. Ongelmien rat-
kaisu ei ole helppoa, se vaatii pitkdjénteista ty6ta ja paljon positiivista mieltd. (Aho 2019, 176-177.)

Pakopeleissa ihminen kokee flow-tilan, jossa han syventyy johonkin tiettyyn asiaan niin keskitty-
neesti, ettd muu ymparilld tapahtuva unohtuu. Flow-tilassa ihminen lakkaa arvioimasta itsedan, ja
toimii yhtend ryhman jasenistda. Monet pakopelit onkin suunniteltu niin, etta niitd olisi mahdotonta
selvittda yksin. Pakohuoneessa tarvitaan jokaisen omia ajatuksia, jotta toiset voivat tarttua niihin ja
keksia uutta. Ryhmasta tulee ndin ollen yhta ja he keskittyvat vain sen hetkiseen toimintaan. (Koira-
nen 2019b, 29-31.)

Flow-tila on taydellinen tila oppia ja oivaltaa. Téman nakemyksen kehittdja Mihaly Csikszentmihalyi
kuvaa ilmion taustalla olevan optimaalinen keskittyneisyyden tila. Teoriaa on kuvattu tietyilld edista-

villa siséllgilla, joita pakopelissakin on:

Tehtavat, joilla on selked paamaara ja mahdollisuus onnistua
Selvat tavoitteet

Heti saatava palaute

Syva keskittyminen, ettd unohtaa ympérilld olevan normaali eldman
Kontrolli omasta tekemisestaan

Ajantajun katoaminen

Ei keskitytd yksilon toimintaan (Csikszentmihalyi 1990, 2-3.)

N ooy s W=
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3.3 Pakohuonepelin kehittdminen

Pakopelia suunniteltaessa on ensisijaisesti mietittdva, mihin tarkoitukseen pelia kaytetaan. Kaupalli-
set pakopelit ovat kokemuksellisia, joiden tavoitteena on tuoda pelaaijille eldmyksia ja olla viihdytta-
vid. Opetuspakopeleja kaytetaan usein toisenlaisiin tarkoituksiin. Niiden tavoitteena on usein opettaa
samalla joitain tdrkeita sisdltdja. Opetuksessa kaytetaan ilmaisua pop-up pakopeli. Ne ovat helppo
pystyttda ja purkaa pois, ja niihin ei kdytetd huomattavia summia rahaa. Kaupallisia peleja ja oppi-
mispakopeleja ei tule siis verrata toisiinsa suoraan. Eri resurssein valmistetut pelit ovat silti koke-
mukseltaan aivan yhta hyvia, koska pienikin opetuksellisuus ja tapa testata omia kykyja kiinnostaa
aina yksiloita. (Koiranen 2019b, 132-133.)

Kaupallisten pakopelihuoneiden suunnittelijat ja tekijat ovat usein kohdanneet suurimpana yllatyk-
send miten paljon pelaajat saavat vahinkoa aikaiseksi huoneissa. Professori Scott Nicholsonin (2015)
kyselyn mukaan on saatu selville seikkoja, joita tekijat listaavat vaikeimmiksi pakohuoneiden suun-
nittelussa. Vastaajat olivat saaneet arvioida seikkoja vaikeusasteikolla 1-5. Alla oleva taulukko listaa
joitain naista seikoista. (Nicholson 2015, 24.)

TAULUKKO 2. Vaikeudet huoneiden suunnittelussa (Nicholson 2015.)

Vaikeinta huoneen suunnittelussa? Arvosanalla 5, eli vaikein
Pulmien luominen 46 %
Elementtien luominen, eivat saa helposti rikkoutua 43 %
Juonen ja pulmien yhteen sitominen 40 %
Pelin ajastaminen oikein 34 %
Elementtien luominen, jotka on helppo kasata uudestaan 21 %
Juonen luominen 21 %

Ammatillisesta ndkékulmasta tehtdva pakopeli voi opettaa faktoja, uudenlaista ajattelutapaa tai am-
mattiin soveltuvia kykyja. Pakopeli voidaan opetusmielessa myds pelata roolipeling, jossa jokaisella
pelaajalla on pelin aikana omaksuttava rooli. Talléin samalla harjoitellaan myds ryhmadynamiikkaa-ja
esimiestaitoja. (Koiranen 2019a.)

Sujuva suunnitteluprosessi auttaa pakopelia etenemaan jarjestelmallisesti. Koiranen kuvaa kirjas-

saan omaa suunnitteluprosessiaan opetuspakopeleihin alla olevan kuvion 2 mukaisesti.



19 (61)

REUNAEHTOJEN MAARITTELY

. PELIRUNGON HAHMOTTELU

. PELIRUNGON TARKENTAMINEN

. MATERIAALINEN HANKINTA

. PELIN TESTAUS JA MUOKKAAMINEN

KUVIO 2. Pakopelin suunnitteluprosessi (Koiranen 2019b, 134.)

Suunnittelu aloitetaan reunaehtojen madarittelylla. On tarkeda miettia, kenelle peli on suunnattu,
kauanko sen on tarkoitus kestda seka minkalaisia sisaltéja peliin halutaan (Koiranen 2019b, 135—
137). Pelirunko on nimensa mukainen, se konkretisoi suunnitelman ja kehittda pelia eteenpain koko-
naisuutena. Pelirunko on yleensa ensimmainen luonnos itse pelistd ja se kannattaa suunnitella isolle
paperille. Suunnitelman ei tarvitse olla kovin tarkka, kunhan siita saa kokonaiskuvan pelista. (Koira-
nen 2019b, 138.) Pelirunkoon on hyva tuoda ideoita karkeasti, koska ne voivat kehittya pakopelipro-

sessin kuluessa tai jopa muuttua kokonaan. (Koiranen 2019b, 143.)

Alustavan pelirungon ollessa valmis voi sita alkaa hioa yksityiskohtaisemmaksi. Tassa vaiheessa on
jo hyva miettid mahdollisia materiaaleja mita eri tehtaviin tulisi hankkia. Minkalaisille alustoille vih-
jeet tulevat, tarvitaanko lukkoja tai videoita? Suunnitteluvaiheessa on jo hyva huomioida, etta peli
etenee johdonmukaisesti. Vihjeiden tulee olla loogisia, mutta yllatyksellisid, ja niissé ei saa olla varaa
oikoa. (Koiranen 2019b, 144.)

Pelirunko toimii pakopelin kasikirjoituksena. Se kertoo millaisia tehtavia peli siséltda ja mita materi-
aaleja tulee hankkia. Materiaalien tuottaminen on usein eniten aikaa vieva osuus. Tyémaara riippuu
my6s paljon siitd, millaisia arvoituksia on peliin suunniteltu. Jos joudut hankkimaan rekvisiittaa, os-
toksiin tulee myos varata reilusti aikaa. (Koiranen 2019b, 144.)

3.4 Pakohuonepelin rakenne

Professori Scott Nicholson on jakanut pakohuoneen rakenteen kolmeen osaan (kuvio 3). Pakohuo-
neissa on vihjeita ja arvoituksia, jotka ratkomalla peli etenee. On erilaisia tapoja asettaa arvoituksia
ratkottavaksi, Nicholson (2015) on nimennyt nama rakenteet seuraavasti: avoin, jono tai polkukoh-
tainen tapa.
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KUVIO 3. Pakohuoneen rakenne (Nicholson 2015, 17.)

Avoimessa mallissa arvoituksia voidaan ratkaista yksitellen, jolloin jokaisesta vihjeesta muodostuu
osa suurempaa kokonaisuutta. Jonomaisessa mallissa arvoitukset ratkaistaan jarjestyksessa ja pe-
lissa ei paase etenemaan ennen kuin ensimmainen vihje on ratkaistu. Polkukohtaisessa mallissa
huoneessa oleva voi valita mita polkua eli arvoituksia han lahtee ratkaisemaan. Téllaisessa mallissa
jarjestyksella ei ole valia, mutta kaikki arvoitukset tulee ratkaista. Jokainen polku johtaa kohti vii-
meistd pelivaihetta, mutta pelaajat voivat jakaantua ratkomaan arvoituksia erikseen. Poluista yleisin
on rinnakkaisten polkujen rakenne, jopa 45 % rakennetuista huoneista kayttaa tata mallia, 37 %

huoneista koostuu jonomallista ja loput 13 % ovat avoimia malleja. (Nicholson 2015, 17.)

3.5 Pakohuonepelit koulutuksessa

Pakopelien yleistyessa huimaa vauhtia, on niitd otettu myds vahvemmin osaksi opetusta. Esimerkiksi
Ité-Savossa toimiva ammattiopisto SAMIedun matkailualan opiskelijat ovat vuoden 2019 aikana ke-
hittaneet pakohuonepelin Punkaharjun luolastoihin. Pakopeli on suunniteltu opiskelijoiden ja yhteis-
tyotahojen kanssa Mysteeri luolassa-tapahtumaa varten. Pakopelia suunnittelivat puolen vuoden ai-
kana 10-15 opiskelijaa, mutta pelia ei ole suunniteltu koulutuksen tueksi. Kuitenkin pelkka pakopelin
suunnittelu antaa opiskelijalle paljon valmiuksia, ja jo siind ongelmanratkaisutaidot korostuvat. (SA-
MlIedu 2018.)

Myds opetuskayttéon on luotu pakohuoneita. Haaga-Helia on syksylla 2019 luonut yhteistydna K-
ryhman kanssa pakohuoneen aloittaville liiketalouden opiskelijoille. Pakohuone on tulossa osaksi pe-
rusopintojen Tuloksentekija-opintojaksoa, joka alkaa vuoden 2020 alussa. (Haaga-Helia 2019.) Pa-
kopeleillda on myds koulutettu henkilékuntaa, Espoon seudun koulutusyhtyma Omnia on kayttanyt
pakopelia henkildkunnan perehdyttémiseen (Koiranen 2019a).
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4 TRADENOMI TALOUSHALLINNON OSAAJANA

Tulevaisuuden tybelamadssa muutos digitalisoituun maailmaan etenee vauhdilla ja tdama muutos vai-
kuttaa myds ihmisten valiseen vuorovaikutukseen. Vuorovaikutus ei enda tapahdu vain ihmiselta toi-
selle. Vuorovaikutustaitoja tarvitaan myds ohjelmistojen ja tietokoneiden kanssa, ja etaallad olevien

tyokavereiden kanssa, jotka kayttavat samoja ohjelmistoja. (Hiila, Tukiainen ja Hakola 2019, 57.)

Opetushallituksen osaamisen ennakointifoorumissa on listattu vuonna 2035 kasvavia osaamistar-
peita liiketoiminnan ja hallinnon aloille. Niita ovat esimerkiksi stressinsietokyky, ajanhallintataidot,
kriittiset ajattelutaidot, ongelmanratkaisutaidot seka vuorovaikutus-, viestintd- ja kommunikointitai-
dot. (Opetushallitus 2019, 3). Monia ndista taidosta pystytaan kehittamaan pelillistamisen ja erityi-
sesti pakohuonepelin avulla. Esimerkiksi juuri stressinsietokyky ja ajanhallintataidot korostuvat, silla

pakohuoneesta on paastavé maaraaikaan mennessa ulos.

Valtioneuvosto on antanut asetuksen tutkintojen ja muiden osaamiskokonaisuuksien viitekehyksesta.
Ammattikorkeakoulututkintojen osaamisesta saddetaan viitekehyksen tasolla 6. Téman pohjalta val-
mistuvan opiskelijan tulisi hallita laaja-alaiset ja edistyneet oman alansa tiedot. Hallitessaan kaytén-
non taidot ja kognitiiviset taidot opiskelija pystyy osoittamaan kykya soveltaa, kykya luoviin ratkai-
suihin ja ongelmanratkaisuun. Han pystyy opintojensa jélkeen tyéskentelemaan asiantuntijatehta-
vissa itsendisesti tai toimimaan yrittdjana. Han kykenee toimimaan erilaisten ihmisten kanssa erilai-
sissa yhteisoissa ja verkostoissa. (Valtioneuvoston asetus tutkintojen ja muiden osaamiskokonai-
suuksien viitekehyksesta 2017, §1.)

Kirjanpidon ammattilaiset ovat koko ajan tekemisissa asiakkaidensa varallisuuden ja rahojen kanssa.
Tama myos johtaa siihen, ettd monessa muussa tydssa ei noudateta samanlaista varovaisuutta kuin
taloushallinnossa. Varovaisuuden periaatetta hoetaan jo koulutuksessa taloushallinnon ammattilai-
siksi pyrkiville. Nykyaan tama periaate painaa muutakin toimintaa. Virheiden tekemisen pelko nakyy
tydssa vastuun valttdmisend, eika uskalleta enad oikein tarttua uusiin haasteisiin. Muun muassa Aho
(2019, 59) on maininnut, etta tilitoimistoihin on tullut kulttuuri, jossa korostuu niin sanottu oikein
tekeminen. Tarkastellessamme lainsaadantda asiat ovat usein ehdottomia, mutta taloushallinnon

tyotehtavissa ei usein mikadn asia ole suoralta kadeltd oikein tai vaarin. (Aho 2019, 59.)

4.1 Taloushallinnon osaamisvaatimukset

Kirjanpitajien ja muiden taloushallinnon ammattilaisten tyénkuvan painotetaan uudistuvan. Talous-
hallintoliiton toimitusjohtaja Antti Soro toteaakin taloushallinnon ammattilaisten olevan uudistumis-
haasteen edessa. Soron mukaan heidan on sekd pystyttava luomaan uutta lisdarvoa asiakkaillensa,
ettd kouluttautumaan heidan sisdisiksi neuvonantajiksensa, jotta he pystyvat tarjoamaan tietoon
perustuvia suosituksia. Asiantuntijan neuvojen avulla asiakas voi kehittaa liiketoimintaansa. (Manni-
nen 2017, 8.)
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Tydelamataidoilla tarkoitetaan niita taitoja, joita tarvitsee parjatdkseen tydelamassa. Suuren osan
tiettya tyotehtdvaa varten vaadittavasta tiedosta saa tehtdvaan sopivan alan opiskeluista, mutta
kaikkia taitoja ei pystyta rajallisessa tutkinnossa opettamaan. Tarkeimpina tydelamataitoina on esi-
merkiksi mainittu oma-aloitteisuus, hyva asenne seka vuorovaikutustaidot. Taloushallinnon opin-
noissa on painotettu enemman teoreettisia opintoja. Tydelamavaatimusten muuttuessa erilaiset ryh-

matydt ja esitelmien pitéminen on kuitenkin otettu enemman osaksi opintoja. (Aho 2019, 108-109).

Substanssiosaaminen tarkoittaa lyhyesti sanottuna ammattiosaamista. Taloushallinnon tehtavissa
toimivalla on vuosien saatossa kertynyt laaja substanssiosaaminen omalta alaltaan, mutta asiakas-
kohtaamisissa osaamisen madraa on vaikea arvioida tarkasti asiakkaan nékdkulmasta. Talldin tyon-
tekija voi omalla olemuksellaan ja itsevarmuudellaan tuoda asiaa paremmin ilmi. Usein tilitoimis-
toissa myyntimies, jonka substanssiosaaminen taloushallinnon tehtavista voi olla hyvin rajoitettua,
voi antaa itsestdan osaavamman kuvan kuin kirjanpitaja, vaikka kaytannon tietoa ei juuri alalta ole.
(Aho 2019, 220-222.)

Toimialamurroksen my6ta ongelmanratkaisutaidoille on kasvava kysynta. Ongelmanratkaisutaitojen
tarkeys korostuu taloushallinnon tehtavissa sitda mukaa, mita enemman tyénkuva muuttuu asiakas-
l[ahtdisemmaksi ja enemman konsultoivaksi. Aho (2019) toteaa, etta "konsultti elad ongelmista”.
Konsultille ei ole tarvetta, ellei ongelmiakaan ole. Juuri siksi ndiden taitojen kehittéminen on muuttu-
valla toimialalla erityisen tarkead. Ongelmanratkaisutaidot eivat ole syntymdssa saatu asia, vaan
taito, jota voi itsendisesti kehittda. (Aho 2019, 167.)

Vuorovaikutustaidot ovat yksi térkeimmista tydelamataidoista. Koneiden kaytto yleistyy esimerkiksi
kirjanpidon tehtavissa, mutta vuorovaikutustaitoja koneet eivét voi korvata. Vaikka perinteiset kir-
jaukset hoituisivat kirjanpitorobotin avulla, kirjausvirheesta johtuneessa reklamaatiotilanteessa ro-
botti ei pysty asiakasta auttamaan, vaan avuksi tarvitaan ihminen. Jotta asiakassuhde seka luotta-
mus sailyvat, on ihmisen osattava kuunnella asiakasta ja ratkaistava hdnen ongelmansa. (Aho 2019,
137.) Ty6eldaman edustajilta on kuultu my6s paljon, kuinka tarkeda on osata toimia tiimissa. Esimer-
kiksi Accountorin palvelujohtajien Jukka Halosen ja Sanna Karvisen (2019-10-25) pitémalla luennolla
he toivat ilmi, etta kirjanpitajén tydn muuttuessa enenevissa maarin automaattisemmaksi ja digitaa-
lisemmaksi, tulee kirjanpitdjastd enemman asiakkaiden kanssa toimiva asiantuntija, jolloin vuorovai-

kutustaidot tulevat tarkeiksi.

Asiakashankinnassa vuorovaikutustaidot nousevat myds esille. Vuorovaikutustaidot eivat kuitenkaan
ole pelkkaa puhumista ja esilldoloa, vaan kuuntelu on yhta tarkea osa toimivaa vuorovaikutusta.
Jotta toimeksianto saadaan omalle yritykselle, on asiakkaan ja yrityksen vadlille alettava rakentamaan
luottamusta jo varhaisessa vaiheessa. Aina sanotaan, ettd ensivaikutelman pystyy luomaan vain ker-
ran, joten sen tarkeytta ei tule aliarvioida. Tilitoimistoyrittdjien asiakassuhteiden pohja syntyy juuri
ensitapaamisella. Yrittdja antaa omalla persoonallaan myds kuvan yrityksestd. (Svard 2016.) Onnis-
tuneessa vuorovaikutustilanteessa saadaan toivotun kaltaisia tuloksia (Aho 2019, 139). Yrityksen
kasvot yrittdjan lisaksi luovat sen tydntekijat. Monesti asiakas haluaa tapaamisiin my6s kirjanpito-
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tyostd vastuussa olevan kirjanpitajan. Kirjanpitdjan ja asiakkaan yhteydenpito on usein asiakassuh-
teen aikana kirjallista tai puhelimessa kdytavaa keskustelua, joten on ensisijaisen tarkead kayda
mahdollisissa tarjousneuvotteluissa tapaamassa asiakasta yrittajan kanssa. Yrittdjan ja tydntekijoi-
den pitda kummankin hallita erilaisia vuorovaikutustaitoja. Empatiakyky, joustavuus ja kuuntelemi-
sen ja lasndolon taito korostuvat aina neuvotteluissa asiakkaan kanssa. (Svard 2016.) Aidossa vuo-
rovaikutustilanteessa on oleellista, ettd keskustelun molemmat osapuolet padsevat osallistumaan
(Aho 2019, 138).

Vuorovaikutustaitoja kehittadkseen esilla oleminen ja esitelmien pitaminen ovat opiskeluissa oleel-
lista, ja sen takia esiintymisten maara on ammattikorkeakouluissa kasvanut. Monelle se on kuitenkin
haastavaa ja epamiellyttavaa, ja toistaiseksi useilla on kasitys, ettei taloushallinnon alalla tarvitse
juurikaan olla esilla. Monet tulevat tyétehtavat voivat olla hyvin pitkalti itsendisid, mutta asiakaskoh-
taamisia voi olla kenelld tahansa. Taitoja kehittddkseen paras tapa ei ole laittaa opiskelijaa saman
tien yksin 40 ihmisen eteen pitamaan esitysta, vaan kehitys kannattaa aloittaa vahan kerrallaan. Sa-
vonialla kdytanto on toimiva, koska ensimmaisena opiskeluvuotena toimitaan vahvasti ryhmassa,
jolloin esityksetkin ovat ryhmittdin tehtdvia. Néin esiintymista jannittavalle opiskelijalle on helpompi

esittda pienempi osuus, kuin koko 20 minuutin esitelma.

Joillekin pelkka daneen puhuminen useamman ihmisen kuullen on stressaavaa. Silloin vuorovaiku-
tustaitojen opettelu on helpoin aloittaa pienen askelin, esimerkiksi pienissa ryhmissa. Pakohuonepe-
leissé kommunikointi on erittdin térkead. Kun jokainen pelaaja tutkii itsendisesti pelitilaa, on tarkea

kertoa kanssapelaajille erilaisista havaitsemistaan vihjeista, muuten peli ei etene.

4.2 Taloushallinnon opintojen rakenne ja sisaltd

Liiketalouden tutkinto-ohjelman opinnot kestavét 3,5 vuotta ja niiden laajuus on 210 opintopistetta.
Tutkintonimike on tradenomi. Savonia-ammattikorkeakoulun sivuilla kuvataan, etta "valmistuttuasi
osaat toimia liilke-elamdssa tuloksellisesti ja vastuullisesti. Hallitset muutostilanteet ja osaat hyédyn-
taa kehittamisen tyokaluja uusien ja kilpailukykyisten toimintatapojen |16ytamiseksi tulevaisuuden

haasteissa” (Savonia 2019).

Opintoihin siséltyy yhteensa 30 opintopistetta vapaasti valittavia opintojaksoja, joiden avulla voi sy-
ventda osaamistaan haluamaansa suuntaan, esimerkiksi juridiikkaan tai eri kieliin. Koulutus sisaltaa
my6s yhteensd 5 kuukautta harjoittelua. Harjoittelusta kaksi kuukautta on perusharjoittelua, jonka
monesti voi hyvéksilukea opintojen aikana tulevalla tydkokemuksella. Kolme kuukautta on ammatil-
lista harjoittelua, jonka aikana opiskelija padsee syventdmaan koulusta saatua osaamistaan kdytan-
nossa. Opintoihin kuuluu myds opinnaytetyd, jonka laajuus on 15 opintopistetta. Tehtavanimikkeits,
joita tradenomeiksi valmistuneilla on, on lukuisia, esimerkiksi kirjanpitdja, asiakasneuvoja, palkanlas-
kija ja projektipaallikké. Tutkinnon suoritettuaan on pateva toimimaan erilaisissa asiantuntijatehta-
vissa.
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Ensimmainen vuosi koostuu tdlld hetkelld ns. Oivalla-opinnoista, joka on 50 opintopisteen koko-
naisuus. Oivalla-opintojen ideana on perustaa 6—8 hengen ryhmissa yritys, jota vuoden aikana kehi-
tetaan koko ajan eteenpain. Oivalla-opinnot ovat itse asiassa hyva esimerkki pelillistamisen hyddyn-
tamisesta, silla opiskelijoille on tehty mahdollisimman autenttinen ymparistd, jossa omaa yritysta
kehitetdan paremmaksi. Vuodessa on nelja jaksoa: yritystoiminnan suunnittelu, kdaynnistyva yritys,
toimiva yritys sekd menestyva yritys, ja ne etenevat tdassa jarjestyksessa. Jaksot ovat joko 10 tai 15
opintopisteen kokonaisuuksia, ja ndiden lisaksi ensimmaiseen vuoteen kuuluu seka ruotsin etta eng-

lannin kielen opintojaksot.

Toisena vuonna suunnataan opiskelut joko taloushallinnon tai myynnin ja markkinoinnin puolelle.
Kuviossa 4 kuvataan taloushallinnon osaajan opintojen rakennetta. Kaikki pakolliset opintojaksot
ovat 5 opintopisteen laajuisia. Taloushallinnon suuntautumisopinnoissa syvennytaan enemman esi-
merkiksi kirjanpitoon ja verotukseen, joista ensimmaisena vuonna saadaan vasta pintaraapaisu.
Opintojaksoja ovat muun muassa projektin talouden ohjaus, investointi- ja rahoitussuunnittelu seka
kustannuslaskenta. Naiden liséksi toisen vuoden opintoihin kuuluvat kirjanpito ja tilinpdatos-, yritys-
verotus- sekd yhtymat ja yhteisét-opintojaksot, jotka ovat hyvin teoriapitoisia. Opintoihin kuuluu
myds nelja opintojaksoa, jotka ovat yhteisia ammattiopintoja seka taloushallinnon osaajalle etta
myynnin ja markkinoinnin kehittajélle. Naita ovat asiantuntijaviestinta, English for International com-
munication, vuorovaikutteinen esimiesty6 seka opinnaytetydn kannalta merkittava tutkimus- ja ke-

hittdmismenetelmat.

Kolmantena vuonna pakollisia opintoja on viiden jakson verran. Niita ovat tilinpaatdksen erityiskysy-

mykset, talouden ohjaus, budjetointi ja luotonvalvonta, taloudellinen analyysi seka tilintarkastus.

@ SAVONIA TALOUSHALLINNON OSAAJA (2017 ja 2018 aloittaneet)
/ 55 op 20 op 300p 30 op 15 op
4S o 30 op
10 -
| Taloudellinen analyysi 5 op | *
3K | Tilintarkastus | 30 op
S5op -+
Talouden ohjaus
ONT
3op i50p
3 S jetointi ja I i Valinnaiset opinnot
il i 5
! 50p E 4+ Vuo:sj;:_la::::tt\trglnen op 30 op
Tilinpaatoksen erityiskysymykset g 5op
5o0p 3
Projektin talouden ohjaus 5 op E =
Asiantunti x5
2 K inti- ja 5' i ittelu Cda a 5 gg valinnaiset opinnot
op + wesstlnta 8 EEE 5o0p 30 op
o T
Yhteisit ja yhtymat 5 op 7 E T
Yritysverotus 5 op
English for International S —
i i alinnatr opinnoi
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| Kirjanpito ja tilinpaatos |
5op

KUVIO 4. Tradenomiopintojen rakenne (Suva-kuvat: ennen vuotta 2019 aloittaneet 2020.)
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Ammattikorkeakouluopinnoissa korostetaan tiimityotaitojen tarkeyttd. Melkein jokaiseen opintojak-
soon on kuulunut jonkinnakdinen ryhmatyd, esimerkiksi kolmen hengen ryhmassa tehty tilinpaatés
tai kuuden hengen esitys tutkimus- ja kehittamismenetelman kurssille. Yksilotoita pakollisilla kurs-
seilla on vain kaksi, ensimmaisend vuonna viestinnan tunneille kirjoitettu oppimispaivakirja Oivalla-

opintoihin liittyen ja kolmantena vuonna vuorovaikutteisen esimiestyon opintojaksoon tehtava esi-
mieshaastattelu.
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5 PIRKON TILINPAATOKSEN ARVOITUS - PAKOPELIN SUUNNITTELUPROSESSI

Opinnaytetyoprosessin yhtena tavoitteena oli kehittad pakohuonepeli, jota testattiin taloushallinnon
opiskelijoilla. Tassa luvussa esitelldan pakohuonepelin suunnitteluprosessi. Suunnittelussa on hy6-

dynnetty aiemmin luvussa 3.3 esille tullutta Koirasen (2019) mallia (vrt. kuvio 2).

5.1 Kohderyhma

Pakopelimme kohderyhmana toimivat taloushallinnon toisen vuoden opiskelijat. Tradenomiopintojen
toisena vuonna ryhmat jaetaan uudestaan suuntautumisvaihtoehdon mukaan ja opiskelijat saavat
jopa 20 uutta luokkakaveria. Ryhmaytymista tehtiin tutoreiden johdolla ensimmaisena vuonna,
mutta toisena vuonna uusiin luokkakavereihin tutustuminen oli opiskelijan omalla vastuulla. Pelin
avulla tulemme muun muassa selvittdmaan pelillistamisen mahdollisuuksia opiskelijoiden ryhmayty-
misessd. Pelin kestoksi paatimme 30 minuuttia, jottei yhden ryhmén kanssa tarvittava aika olisi liian

pitka. Nain ollen pystymme yhtend paivana pelauttamaan useamman ryhman.

5.2 Tehtavien suunnittelu ja toteutus

Pakohuonepelin suunnittelun lahtdkohtina ovat toimineet sen tarjoamat mahdollisuudet ryhmaytymi-
seen ja opiskelijoiden motivoimiseen. Lahdimme pelin suunnittelussa liikkeelle Koirasen (2019) suun-
nitteluprosessin mukaisesti reunaehtojen maarittelysta. Taloushallinnon opiskelijoilla opetus painot-
tuu 1ahinna luokkahuonetydskentelyyn, jossa asetelma on usein luentomainen. Omakohtaisiin koke-
muksiin perustuen lahdimme hakemaan tapaa, jolla saataisiin opiskelijat innostumaan luentojen si-

sallésta uudella tavalla.

Koska pakopeli on suunnattu taloushallinnon opiskelijoille, oli alaan sopivia tehtavia sisallytettava

peliin ja tehtavat ovat suunniteltu toisen vuoden syksyn kurssit mielessa pitden. Valitsemamme teh-
tavat sisdlsivat kirjanpidon seka verotuksen asioita. Tehtdvia ei saa olla pelissa liikaa, silla aikaa an-
netaan pelaajilla vain 30 minuuttia ja liiallinen erilaisten laskentatehtavien ratkominen vie idean pa-
kopelin alkuperaiseltd tavoitteelta, joka on yhteisty6- ja vuorovaikutustaitojen kehittdminen. Tavoit-

teena on saada pelaajat ratkomaan alaan liittyvia pulmia erilaisessa ymparistossa.

Toisena Koirasen (2019) suunnitteluprosessissa mainitaan alustava pelirunko, jonka hahmottelimme
paperille (kuva 1). Muokkasimme taté suunnitelmaa vield opinndytetydn edetessa, jotta saimme pe-

listd my6s konkreettisemman kuvan ennen kuin paasimme testaamaan sita.
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KUVA 1. Alkuperdisen pelirungon suunnitelma.

Tavoitteiden pohjalta suunnittelimme perinteisen tiliristikkotehtdavan seka ansiotulotehtdvan. Laaties-
samme tehtdvid tavoitteena oli saada niista sen laajuisia, etta niitd pystyy ratkomaan useampi ihmi-
nen yhdessa. Esimerkiksi tulostehtavaa ratkaistaessa jokainen pelaaja voi osaltaan jakaa osaamis-
taan eri tapahtumien kirjaamisessa. Jos ryhmdssa on pelaaja, joka ei muista miten varaston muutos
kirjataan, joukosta voi l6ytya toinen, joka sen osaa. Tama tehtava antaa mahdollisuuden tiliristikoi-
den kertaukseen ja mahdollisesti vahvistaa sellaisten opiskelijoiden taitoa, jotka eivat koe varmuutta
kirjausten teosta.

Ansiotulotehtdvassa on tarkoitus laskea Pirkon ansiotuloista maksettava verojen madra. Tassakin
tehtdvassa pelaajat pystyvat yhdessa pohtimaan, mitd tulee ottaa huomioon ja mita ei. Tata tehta-
vaa varten tilasimme palapelin, josta muodostuu valtion tuloveroasteikko. Siitéd pelaajien on katsot-
tava oikein veron maara alarajan kohdalta seka veroprosentti ylittavalle tulon osalle. Jotta tehtdvan
voi ratkaista oikein, téytyy jokainen palapelin pala I16ytaé huoneesta.

Suunnittelussa korostui pelillisyyden tavoite, eli tehda oppimisesta hauskaa. Taman takia toimme
peliin myods tehtdvia, joissa taloushallinto ei ole keskidssa. Vaikka kaikki ratkaistavat tehtavat eivat
ole varsinaisesti taloushallinnon laskentatehtavia, on peliymparistéon tuotu alaan liittyvia element-
teja. Esimerkiksi pelin neljas tehtdva on tyypillinen kaupallisen pakopelin arvoitus, jossa nuolia seu-
raamalla taulukosta saa ratkaistua kirjain kirjaimelta sanan. Tahan tehtavaan valikoimme sanaksi

luottokorttisaamiset, joka on keskeistd sanastoa kirjanpitotydskentelyssa.
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Pakohuonepelin rakenteeksi valittiin Nicholsonin (2015) luvussa 3.4 kuviossa 3 kuvaama lineaarisesti
eli jonomaisesti eteneva pelimalli, jossa oli myds hieman avoimen pelimallin piirteita. Jonomaisessa
rakenteessa pelid suoritetaan yksi tehtdva kerrallaan, eikd seuraavaan arvoitukseen paase ennen

kuin edellinen on kokonaan ratkaistu (kuvio 5).

7.KILAN
YLEISOHJE

1

6.PUHELIN

1

5.TILILUETTELO

Meikkilaukku

_I_

Avain kirjojen

8.LAATIKKO

1.SALKKU

|

2.TIETOKONE

Onginta muo-

vilaatikosta

|

9.KASSALIPAS

|

valissa

11.POSTI-

.KASILAUKK
SIS LAATIKKO

Palapelin

Nuolitehtava

4.LAATIKKO ) 10.REPPU

taululla kokoaminen

KUVIO 5. Lopullinen pelirunko.

Avoimen pelimallin piirteitd 10ytyi esimerkiksi tekemastdamme valtion tuloveroasteikko-palapelista,
jonka paloja l6ytyi huoneeseen piilotettuina, mutta myds lukkojen takaa. Naita pelaajat pystyivat
etsimdan muiden arvoitusten ohessa. Myos meikkilaukkuun sopiva avain on piilotettu huoneeseen

kirjan valiin, ja se on loydettavissa pelin alusta lahtien.

Pelirunko

Ensimmaisena tehtdvéna huoneessa on |6ytda avoin salkku, josta ldytyy tydvuorotaulukko ja muu-
tama palapelin pala. Palapelin palalla ei tassa vaiheessa tee mitdan, mutta tyévuorolistaa tutkimalla
pelissa paasee etenemaan. Tydvuorolistan reunassa on lappu, jossa lukee ”Muista Pentin syntymad-
péiva!l’. Pentti on Pirkon mies ja hdnen kuvansa on Pirkon ty6péydalla (kuva 2). Pentin kuvan ta-
kana lukee 10.07.57, joka on syntymapaiva, ja samalla salasana ty6pdydalla olevaan kannettavaan
tietokoneeseen. Tydvuorolista tehtdva on alkuperaisessa muodossaan Kortesuon kirjassa, josta sité
sai vapaasti kayttda ja muokata. (Kortesuo 2018, 127.)
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KUVA 2. Pentin kuva ja Pirkon kulkulupa.

Toinen tehtava Ioytyy tietokoneen avautuessa. Tietokoneen tydpdydalla on ainoastaan yksi Excel-
tiedosto, jota kuuluu kayttaa. Tiedosto on nimeltdan Pirkon kalenteri’ja tiedostossa on teksti “mi/-
loin toimisto on vapaana?”ja sen alla taulukko, jossa jokaisen pdivan ja tunnin kohdalla on erilaisia
kolminumeroisia lukuja. Pelaajien tulee selvittaa laukusta saamansa tyévuorolistan avulla, milloin
toimistolla ei ole ketdan tdissa. Talla kohdalla Excel-taulukossa on koodi, joka sopii numerolukkoon
pienessa ruskeassa laukussa.

Tulosti
115/350
72123

Ostold tehaiin kauden aikina 115 earcila.

| Uiketominnan muta blujs on kauden aikac 72 €03, 72
131523 on rostettu kauden aikena 125 & lanan 72 S Tulos 181

Vuosikorko on 4 %.

Lainaa hennetasn tiliausen sikana 20, I3ks| kul Laina

maksetaan & prosentin korko koko vuoHelts. g

Auvarasts on 100, o loppuvarssts 123.

Kok kulie Jo menst topabtuy pONKAITNRY

Varasto Varaston muutos
109 23

123 23]

KUVA 3. Laukku ja sieltd 16ytyva tulostehtava.
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Pieni laukku katkee sisalleen tulostehtdvan, joka pelaajien kuuluu selvittaa tiliristikoiden avulla (kuva
3). Pelaajat saavat avukseen tiliristikon pohjan, jonka joukossa voi olla myés tilejd, joita ei tule kayt-
taa. Tassa tehtdvassa nakee kuinka hyvin koulussa opitut kirjanpidon asiat ovat mielessa. Tehtavén
oikein ratkaisemalla saadaan kolminumeroinen koodi, joka kdy seuraavaan arkistolaatikkoon, jonka

lukossa lukee ‘tulos’ (kuva 4 ja 5).

KUVA 4 ja 5. Numerolukko ja musta arkistolaatikko.

Neljas tehtava huoneessa katkeytyykin kirjaimien taakse. Laatikon sisalta paljastuu paperilappu,
jossa on outoja nuolimerkintdja. Ennen jokaista nuolisarjaa on eri kirjain, josta pelaajan kuuluu léh-
tea liikkeelle. Tahan tehtavaan taytyy osata yhdistaa taululle piirretty kirjaintaulukko (kuva 6). Jotta
pelaaja ymmartaa yhdistaa paperilla olevat nuolet liitutaululla olevaan taulukkoon, kirjainten jou-
kossa on myos tahti. Kirjaimista muodostuu sana 7uottokorttisaamiset. Sana ohjaa selaamaan tili-

luetteloa.

KUVA 6. Nuolitehtdvan kirjaintaulukko.
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Tililuetteloa selaamalla oikean sanan kohdalta l16ytyy nelinumeroinen koodi, joka kdy pdydalla ole-
vaan puhelimeen pin-koodiksi. Puhelimen taakse on kirjoitettu teksti viestintuoja, joka ohjaa pelaajia
etsimaan puhelimesta viesteja (kuva 7). Puhelin katkee sisélleen viestin “voimmeko keskustella vield

kirjanpidon arvonlisaverotuksen kirjaamisperusteista?”.

KUVA 7. Pirkon tydpuhelin.

Viesti, joka puhelimeen on kirjoitettu, ohjaa selaamaan Kilan yleisohjetta, josta l16ytyy kohta arvonli-
saverotuksesta. Kilan yleisohjeen tekstin joukkoon on piilotettu koodi. Tekstid lukemalla huomaa hel-
posti, ettd sanojen keskella on isoja kirjaimia. Nama kirjaimet kokoamalla ja jérjestelemalld uudes-
taan saa kolme sanaa, kuusi, kaksija kolme. Numerot kdyvat tassa jarjestyksessa seuraavaan nu-

merolukkoon, joka on huoneen toisessa mustassa arkistolaatikossa.

Seuraavasta arkistolaatikosta pelaaja 16ytaa vield muutaman palapelin palan seka narun, jonka paa-
han on solmittu koukku. Pelaajat ovat huomanneet pelin alkaessa huoneen yhdessa nurkassa olevan
lapindkyvan laatikon, jonka kannessa on reika ja laatikon sisalla reian alapuolella yksi avain. Laatikko
kansineen on teipattu pdytaan kiinni ja laatikon paalla on vihrea post-it-lappu, jossa on teksti ?dssd
voit vain pilkkid’ Pelaajan tulee mustasta laatikosta saamallaan koukulla pilkkid avain l&pinakyvasta

laatikosta ulos (kuva 8 ja 9). Avain kady pieneen kassalippaaseen.
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KUVA 8 ja 9. Ongintapaikka.

Kassalipas on alun perin lukkojen takana Pirkon laukussa, mutta laukun lukon on saanut avattua kir-
jan valista loytyvalla avaimella. Kassalippaasta paljastuu leikkirahojen liséksi viimeiset palapelin palat
seka tehtdvalappu (kuva 10). Tehtdva on seuraavanlainen:

nka vanhuuden hépp

. L Qlénkaan, mitenkéas naita
_ ansiotuloja nyt ve

‘etaankaan...”

K v & {
4 i

t ot ovat28 000 euroa, |
Tuloveroprosentti kunnallisverotuksessa on 20% ';a(
kirkollisverotuksessa 1%.

Sairasvakuutus@%ksut ovat 1,55%.
Ansiotulot ovat palkk%a tai muuta tydtuloa.

{

KUVA 10. Kassalipas, Pirkon rahat seka verotustehtava.
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KUVA 11. Palapeli verotustehtavaan.

Jotta tehtdvan saa ratkaistua oikein, pelaajat tarvitsevat lisaksi kootun palapelin (kuva 11), jossa on
kuva valtion tuloveroasteikosta. Laskemalla Pirkon verojen kokonaismaaran, saa vastaukseksi /006,
joka kay pelin viimeiseen lukkoon. Nelinumeroinen lukolla on lukittu reppu, jonka sisélla on postilaa-
tikkoon kayva avain. Postilaatikosta 16ytyy pelin ratkaisu, tilinpadtds, jonka paalla lukee punaisella
arvoitus ratkaistu!’ (kuva 12 ja 13).

KUVA 12 ja 13. Postilaatikko, josta ratkaisu, eli hukassa ollut tilinpaatds, 16ytyy.
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5.4 Teema ja juoni

Ennen kuin pelaajat aloittavat pakopelin, heille kerrotaan pelin tarina. Pelin tarinan tarkoituksena on
johdattaa asianmukaiseen teemaan ja saada pelaajat asennoitumaan rooleihinsa.

Alkusanat: “Pirkko on hieman vanhempi, pitkan linjan kirjanpitdja, joka on tydskennellyt samassa
tilitoimistossa jo kymmenid vuosia. Nyt kun eldkeikd alkaa ldhestyd, niin tydnteko on kdynyt jo vé-
hén raskaammaksi ja varsinkin tilitoimistojen kiireiset kevaat olivat nyt Pirkolle liikaa. Niinpa Pirkko
Joutui dkillisesti hermolomalle ja otti dkkildhdon Kanarian aurinkoon toipumaan raskaasta kevaasta.
Ongelmana onkin se, ettd Pirkko unohti toimittaa yhden yrityksen tilinpéatoksen ennen I5htoéan, ja
nyt tilinpadtds on hukassa. Onneksi Pirkolla on nyt teiddt apunanne. Teidadn tehtdvanénne onkin 10y-
tdaa kadonnut tilinpaatos ja toimittaa se yritykselle ajoissa. Yrityksen edustaja tulee 30 minuutin

padsta hakemaan sen, joten tilinpadtoksen on I6ydyttava siihen mennessa. ”

5.5 Pelitila ja materiaalit

Pelitilaksi valikoitui koulun tiloista I6ytyva luokkahuone (kuva 14 ja 15.) Lahtokohtaisesti etsimme
huonetta, jossa ei olisi nakyvyytta kaytaville, silla ohikulkevat ihmiset hairitsisivat pelaajien keskitty-
mista. Lisaksi halusimme luokkahuoneen sisaltavan liitutaulun, flappitaulun ja mahdollisuudet heijas-
taa vinkit valkokankaalle. Luokkatila ei my&skdan saanut olla tietokoneluokka, vaan sisaltdvan liiku-
teltavissa olevia pulpetteja, joilla saisi rajattua pelialuetta. Nailla kriteereilld oli vain yksi mahdollinen

tila, missa halusimme pelin toteuttaa.

KUVA 14. Luokkahuone ennen pelin rakentamista.
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KUVA 15. Huone rakentamisen jalkeen.

Pakopelia varten tarvittavia materiaaleja on ensisijaisesti pyritty 16ytamaan valmiina itseltd. Muuta-
mia asioita on ostettu, esimerkiksi Pirkolle sopiva tydsalkku 16ytyi muutamalla eurolla kirpputorilta ja
kassalipas Tokmannilta. Lisdksi on hankittu postilaatikko, joka katkee pakopelin ratkaisun sisalleen.
My6s pakopelin kannalta oleellisia numerolukkoja on ostettu neljd, seké kolmi- ettd nelinumeroisia

lukkoja.

Koska pakohuoneen teema on toimisto, monet materiaalit 16ytyvat valmiina kotoa tai koulusta. Jotta
luokkahuoneesta saadaan mahdollisimman aidon oloinen toimistotila, huoneessa on esimerkiksi huo-
nekasvi, matto, pdytdlamppu ja valokuvakehys, jossa on Pirkon miehen Pentin kuva. Isompien tava-
roiden liséksi huoneessa on pienempid, toimistoon kuuluvia esineitd, kuten nitoja, rei‘itin, kynia ja
papereita. Huoneesta l6ytyy myds Pirkon henkildkohtaisia tavaroita, kuten huivi, silmalasikotelo,
meikkilaukku, tydpuhelin ja kannettava tietokone.

Jotta huoneen tunnelma saadaan oikeanlaiseksi, huoneessa on hyva olla taustamusiikkia ja sopiva
valaistus. Taustamusiikkia varten loimme Spotify-soittolistan, johon valitsimme hieman jannitysta
lisadvia instrumentaalisia kappaleita. Asianmukaisen valaistuksen saa sulkemalla suurimman osan

luokkahuoneen kattovaloista ja laittamalla tydpdydan lampun paalle.

Pelin kannalta tarkeitéd materiaalihankintoja oli esimerkiksi sininen teippi, jolla voidaan merkita pai-
kat, joita pelaajien ei kuulu tutkia, kuten lakanoilla peitetty paikka luokkahuoneen nurkassa, jossa
me pelinohjaajina olemme seuraamassa pelia. Teipilld myds merkataan alueet, joiden yli pelaajien ei

tarvitse menna.
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5.6 Peliohjaajan tehtavat

Pakopelissa kuuluu olla pelinvetdja/ohjaaja, jonka virkana on selittaa pelaajille pakohuoneen saan-
noét ja seurata pelin kulkua antaen helpottavia vinkkeja. Ohjaaja usein pelin alussa kertoo saannét,
jonka jalkeen han selittda peliin kuuluvan taustatarinan, jos sellainen on. Vinkit, joita pelaajat saavat
ohjaajalta, ovat vain auttavia vihjeitd, eivat suoria vastauksia ongelmiin. Pedagogisissa pakopelihuo-
neissa on tavoitteena, etta kaikki oppilaat paasisivat 1api, ja ndin ollen kaikki tehtdvat tulisivat suori-
tetuksi. Tassa pelinvetdjalla on tarkea osuus. Hanen tulee antaa vinkkejd, jos han ndkee ryhman
jaavan jumiin ja nain ollen viivdstyvan mahdollisesti ulospadsystd. Ohjaaja muistuttaa myds usein
ennen pelin alkua yhteistydn merkityksellisyydesta ja painottaa toimimaan huoneessa myds sita hy-
vaksikdyttaen. (Koiranen 2019b, 152-156.)

Toteutetussa pakopelissa meita pelinvetdjia on kaksi, joten pystymme seuraamaan tarkemmin kum-
pikin omalta kannaltamme tilannetta huoneessa. Ohjeet ja tarinan kday meista toinen kertomassa

ryhmalle, jotta toinen voi jo valmistautua tilanteeseen huoneessa olevan seindn takana.

Pakopeliin kuuluu saannét, joita noudattamalla peliymparisto on turvallinen. Saannét kerrotaan pe-
laajille ennen huoneeseen astumista. Sadannot ovat usein pelista riippumatta hyvinkin samanlaisia.
Pelissa kommunikoinnin merkitys korostuu, joten havainnoista puhuminen on hyva mainita jo saan-

noissa.

1. Tutkikaa huonetta ja puhukaa daneen havainnoistanne.
2. Lukkoja ei saa avata vakivalloin tai arvaamalla.

3. Voimaa ei tarvitse kayttad huoneessa.

4. Sininen teippi kertoo, ettei asia kuulu peliin.

5. Huoneessa ei tarvitse kiipeilla.

6. Yksi avain kay aina vain yhteen lukkoon.

Perinteisissa pakopeleissa on kaytdssa kameratekniikka, joka helpottaa pelaajien seuraamista ilman,
ettd ohjaajan tulee olla samassa tilassa (Koiranen 2019b, 156). Pohdimme suunniteltaessa pakohuo-
netta, kuinka ohjaajan pelin seuraaminen onnistuu ilman tallaista teknologiaa. Ratkaisuksi kehitte-
limme pulpeteista tehtavan seindn, jonka takaa pystymme tarkkailemaan ja kuuntelemaan pelin ete-
nemista ilman, ettd olemme itse huoneessa hairitsemassa tunnelmaa. Saamme huoneessa valmiiksi
olevalla tietokoneella heijastettua seka peliajan, ettd vinkit valkokankaalle, eikéd meidan nain ollen
ole tarvetta antaa vihjeita suullisesti. Tama myds varmistaa sen, ettd pelaajat paasevat uppoutu-

maan peliin mahdollisimman hyvin ilman ulkopuolisia hairidtekijoita.
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6 PAKOPELIN TESTAUS JA OPINNAYTETYON TULOKSET

Tassa luvussa kuvataan ensin pakopelin testaustapaan liittyvat menetelmét ja niiden perusteella
syntyneet tulokset. Pakopelin toteutuksen ja testauksen lisdksi tavoitteena oli saada vastaus tutki-
muskysymyksiin: toimiiko pakopeli ryhmaytymisen valineend, voiko pelillisyytta kayttaa taloushallin-
non opinnoissa ja millaisia taitoja pelillisyys kehittda. Haimme ndihin kysymyksiin vastauksia kehitta-
malla oikean pakopelihuoneen, jota testattiin taloushallinnon opiskelijoilla. Havainnoimme pelaajien
kayttaytymista ja suoriutumista pelissa, haastattelimme heitd ryhmana ja pyysimme myds henkild-

kohtaisia kommentteja kyselylomakkeilla.

6.1 Aineistonkeruumenetelmat

Opinnaytetydmme on kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Laadullisen tutkimusmenetelman kaytto
perustuu merkitysmaailman tutkimiseen eli henkiliden erilaiset kokemukset, ndkemykset ja ihmis-
suhteet vaikuttavat lopputulokseen. Tutkimusmenetelmassa halutaan saada selville mika on juuri
kyseisen kohdehenkilon mielesta arvokasta ja merkityksellista. Laadullisella tutkimusmenetelmalld on
tarkeaa selvittad, tutkitaanko kasityksiin vai kokemuksiin liittyvia merkityksia. Kokemukset ovat aina

henkilokohtaisia ja kasitykset ovat enemmankin perinteisia ja tyypillisia tapoja. (Vilkka 2015, 75.)

Opinnaytetydsséamme on myds toiminallisen opinndytety6n piirteitd. Toiminnallinen opinnaytetyd

tuottaa usein ammatilliseen kayttéon suunnatun tapahtuman, esitteen tai ohjeen. Erona toiminnalli-
sessa tutkimustytssa tutkimukselliseen tutkimustydhdn on se, ettd sen tavoitteena ei ole vain tuot-
taa uutta informaatiota tutkijalle tai lukijalle vaan kehittda jotain konkreettista. Toiminnallisen opin-
naytetyon tekemisessa korostuu huolellinen suunnittelu, muut osatekijat kuten toimivuus tarkentu-

vat vasta prosessin aikana. (Salonen 2013, 17-19.)

Aineistoa hankittiin havainnoimalla, haastattelemalla ja kyselylomakkeella. Valitsimme nama aineis-
tonkeruumenetelmat, jotta saisimme mahdollisimman kattavat vastaukset tutkimuskysymyksiimme.
Testasimme pelit koululuokkaan rakentamalla pakopelihuoneella, johon osallistui viisi opiskelijatesti-

ryhmaa.

Empiirinen tutkimus perustuu havaintoihin. Havainnointi on usein monille tieteenaloille valttdmaton
ja yhteinen perusmenetelma. Tieteellinen tieto perustuukin usein melkein pelkdstédan havainnointiin.
Havainnointi menetelmana yksistdaan on haastava, tietotulva on niin valtava, etta usein suositellaan
videoimaan havainnoitavia tilanteita. Toimimme pakopelissa peliohjaajina, joten itse peli tilanteessa
emme pystyneet tekemaan havaintoja. Taman takia jokainen pakopeli kuvattiin ja havainnointia to-
teutettiin jalkikateen videoita katsomalla. Havainnointi menetelméana on sopivin tarkkailtaessa ihmis-
ten vuorovaikutusta. (Hirsjarvi ja Hurme 2008, 38.) Olimme valinneet etukateen tietyt asiat, joiden
toteutumista tarkkailimme katsoessamme videomateriaalia. N&ita asioita olivat muun muassa

kuinka ryhma tyéskentelee yhdessd, kuinka kommunikointi toimii ja miten nopeasti tehtavat ratkais-

taan.
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Havainnoinnin lisdksi valitsimme aineistonkeruumenetelmaksi myos haastattelun. Haastattelu on
hyva ottaa havainnoinnin rinnalle, silld vaikka havainnointi nayttéda mita todella tapahtui, se ei kerro
mita pelaaja ajattelee, tuntee ja uskoo. (Hirsjarvi ym. 2009, 212). Loimme haastattelutilannetta var-
ten haastattelurungon, johon olimme koonneet kysymykset eri teemojen alle. Teemoja olivat amma-
tillisuus, ryhmaytyminen ja vuorovaikutus, pelillistdminen sekd ongelmanratkaisutaidot ja motivointi.
Haastattelu termina arkikielessa viittaa usein “jututtaa’ tai 'keskustella’ verbeihin. Sana viittaa usein
lyhyeen ja improvisoituun vuorovaikutustilanteeseen, jossa kysytdaan vastapuolen kuulumisia. Taman
takia monet kirjoittajat vertaavatkin haastattelu-sanaa keskusteluun, koska niista 16ytyy monia sa-
mankaltaisia piirteitd. (Hirsjarvi ja Hurme 2008, 42.) Haastateltavat eivat saa olla pelkastaan tiedon-
keruulahde vaan tarkeda on saada myos heidat ymmartdmadn paremmin tutkittavaa aihetta. (Vilkka
2015, 76.)

Kolmantena menetelmana kaytimme kyselylomaketta. Valitsimme lomakkeen haastattelun tueksi,
jotta saisimme jokaiselta peliin osallistuvalta henkilékohtaista palautetta. Kyselylomakkeessa omi-
naista on, etta tutkija miettii harkitusti kysymysten muodon ja esittamisjarjestyksen. Kyselyloma-
ketta kaytetaan, jos tutkimusongelman tavoite saadaan rajattua ja ongelma ei ole kovin laaja.
(Vilkka 2015, 79.) Kyselylomakkeelle kysymykset valittiin tarkoin. Halusimme kysymysten olevan sel-
keitd, lyhyita seka sellaisia ettd jokaiseen ei voi vastata vain yhdella sanalla. Kyselylomakkeelle kysy-

myksia valikoitui kymmenen, ja kysely toteutettiin anonyymisti.

Avoimen kyselylomakkeen vastauksia pystyy analysoida tilastollisin menetelmin tai kayttamaan laa-
dullista tarkastelua. Me valitsimme opinndytetyéssamme laadullisen tarkastelun kysymysten analy-
sointiin. Luokittelimme vastaukset ensin kysymyksittdin ja poimimme sieltd vastauksia, jonka jalkeen
viela tiivistimme samankaltaiset vastaukset yhdeksi vastaukseksi. Avointen kysymysten huonona
puolena voi olla se, etta niihin jatetdan vastaamatta ja hyvana puolena esille nousee se, etta vas-

tausten joukossa on usein uusia ideoita. (Valli 2018, 99.)

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta ei voida arvioida yksiselitteisesti. Sita voidaan tarkastella kui-
tenkin seuraavien kriteerien avulla, joita ovat muun muassa uskottavuus, siirrettavyys ja puolueetto-
muus. Naiden kriteerien kautta saadaan selville, onko tutkittava pysynyt tutkimuskohteelle neutraa-
lina, onko tuloksia mahdollista siirtdd muihin tilanteisiin seka onko ulkopuolinen henkil6 tarkastanut

tutkimusprosessin toteutumista. (Tuomi ja Sarajarvi 2011, 122-123.)

6.2 Testaus ryhmilla

Selvittdaksemme pakopelin toimivuutta opetuskaytéssa ja ryhmaytymisen vdlineend, halusimme pe-
lauttaa pelid mahdollisimman monta kertaa opiskelijoilla. Ensisijainen tavoitteemme oli saada toisen
vuoden taloushallinnon opiskelijoita pelaamaan. Sovimme opettajan kanssa paivan, jona tulisimme
puhumaan opiskelijoille ennen tunnin alkua opinndytetydstdamme. Esittelimme heille itsemme ja
opinndytetydmme aiheen ja mihin heita tulisimme tarvitsemaan. Tarkoituksena oli, ettd emme pal-

jastaisi mahdollisesta pakohuoneesta liikaa ja ndin ollen jannitys sailyisi.
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Tuloksena vierailusta kaksi innokasta vapaaehtoista ilmoittautui testaamaan pelia. Lahestyimme kui-
tenkin toisen vuoden opiskelijoita vield uudelleen ja lahetimme heille sahkdpostia, muistuttaak-

semme pelistd ja saadaksemme lisaa ilmoittautuneita. Toisen vuoden opiskelijoiden saaminen pelaa-
jiksi osoittautuikin haastavaksi, ja lopulta alkuperdisestd kohderyhmasta saimme vain kaksi opiskeli-

jaa testaamaan pelia. Loput pelaajat olivat kolmannen vuoden opiskelijoita.

Toiveena oli, etta saisimme sotkea ryhmia niin, ettei pelaajat vélttamatta tuntisi toisiaan hyvin, vaan
peli pelattaisiin hieman vieraammassa porukassa. Nain ollen saisimme parhaiten nahda, kuinka ryh-
matyd ja vuorovaikutus toimii toisilleen tuntemattomien kanssa. Tama toteutui osittain, silla muuta-

missa ryhmissa oli toisilleen joko tdysin tai hieman vieraampia pelaajia.

Ensimmaiseen testiryhmaan pyysimme kavereitamme, joista yksi on kolmannen vuoden taloushal-
linon opiskelija, ja kolme on kolmannen vuoden myynnin ja markkinoinnin opiskelijaa, joista kaikilla
on ensimmaisena vuonna opitut kirjanpidon alkeet hallussa. Kaikki nelja tunsivat toisensa ennestaan
ja jokainen oli pelannut pakopelia kerran aikaisemmin. Toisessa ryhmassa taas oli kaksi toisen vuo-
den ja kaksi kolmannen vuoden taloushallinnon opiskelijaa. Toisen vuoden opiskelijat tunsivat vain
toisensa hyvin ja samoin kolmannen vuoden opiskelijat ovat kavereita keskendan. Tasta ryhmasta

ainoastaan yksi oli pelannut pakopelia aiemmin.

Kolmannessa ryhmassa oli kolme pelaajaa. Heista kaksi on ollut samalla luokalla ensimmaisesta vuo-
desta asti ja kolmas on tullut uutena ryhmaan kolmannen vuoden alussa, jolloin he ovat ystavysty-
neet keskenaan. Kaksi pelaajaa oli pelannut pakopelia myds aiemmin. Neljas ryhma oli myds kolmi-
henkinen, jossa kaksi pelaajaa tunsi toisensa hyvin ja kolmas oli hieman vieraampi toisille pelaaijille.
Tassdkin ryhmassa kahdella oli aiempaa kokemusta pakohuonepelistd. Viimeisessg, eli viidennessa
ryhmassa oli kolme pelaajaa, joista kaksi oli pelannut pakopelia aikaisemmin. Opiskelukavereina he
olivat toisilleen tuttuja. Kolmesta viimeisestad ryhmasta kaikki olivat kolmannen vuoden taloushallin-

non opiskelijoita.

Seuraavissa kappaleissa on kuvattu jokaisen ryhman toimintaa pakohuonepelin aikana. Havainnot
tehtiin videomateriaalien pohjalta, joiden avulla ryhmien kayttaytymista on avattu lukijalle. Lisdksi

kappaleiden joukossa on pelaajien lausahduksia pelin aikana.

6.2.1 Ensimmainen testiryhma

Ensimmainen testiryhma toimi samalla koko pelin rakenteen toimivuuden tarkastajana. Ryhmén

avulla nahtiin, etenikd peli johdonmukaisesti vai oliko jossakin parantamisen varaa. Lisaksi mahdolli-
set puutteet tai virheet tulisivat pelin aikana ilmi. Olimme kayneet pelin rakenteen Iapi iiman pelaajia
useaankin otteeseen, seka paperilla, ettd ennen pelaajien saapumista oikeassa pelitilassa, mutta pe-

lin toimivuuden pystyimme havainnoimaan vasta oikeiden pelaajien kanssa.
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Pyysimme testiryhmaa odottamaan luokkahuoneen ulkopuolella. Ennen huoneeseen menoa ky-
syimme pelaajilta, kuinka moni oli kdynyt pakohuoneessa aiemmin, kerroimme huoneeseen liittyvia
saantdja ja esittelimme huoneesta |6ytyvia lukkoja. Lisaksi tarkensimme joitain huoneeseen liittyvia
yksityiskohtia, esimerkiksi pelialueen rajausta ja vinkkien danimerkkia. Kerroimme pelaajille, etta
vinkkeja saa pyytad, mutta niitéd annetaan heille, kun nayttaa silta, ettei peli etene. Lopuksi ke-
rasimme pelaajien henkilékohtaiset tavarat ja johdattelimme heidat huoneeseen silmat kiinni. Ennen
pelin alkamista kerroimme pelaajille alkutarinan, jonka he kuuntelivat silmat edelleen suljettuina.
Samalla toinen meista laittoi videokuvauksen padlle. Kun olimme valmiina, annoimme ryhmadlle luvan

avata silmat ja aloittaa pelin.

Huoneen tutkimisen ryhma aloitti yhdessa. He tutkivat salkun sisallén ensimmaisen minuutin aikana
ja huomioivat ‘Pentin syntymapadiva’” muistutuksen. Jokainen katseli aktiivisesti ymparilleen. Kolman-

nella minuutilla annoimme vihjeen: kuka voisi olla Pentti.

“Sielldhan se Pentti kattelee”

Samaan aikaan he loysivat avaimen kirjan valista. Avain vei hetkeksi mielenkiinnon ja viela viiden
minuutin jalkeen Pentti-vihjetta ei ollut ratkaistu. Pian kuitenkin yksi pelaajista uskalsi kokeilla tieto-
koneelle paasya. He saivat sen auki kuuden minuutin kohdalla ja kolme heista alkoi tutkia tyévuoro-
listaa, yhden liittyessé joukkoon hieman myéhemmin. Heti listaa tarkemmin katsottuaan han 16ysi
oikean kohdan.

Samaan aikaan, kun ryhma sai ensimmaisen numerolukon auki, kavi tilanne, jossa jo kertaalleen
kaytetylla avaimella saatiin auki myds kassalipas, jossa oli pelin viimeinen tehtava. Tehtavan teke-
malla pelaajat olisivat voineet hypata yli pelin kaikki valivaiheet, ja padsseet suoraan loppuratkai-

suun.

Koska tassa ryhmassa oli vain yksi taloushallinnon opiskelija, hanet selvasti valjastettiin tekemaan
tulostehtdvaa yksin. Tassa vaiheessa pelaajat kommentoivat, milla tehtavaa voi laskea, ja huoma-
simme, ettd olimme unohtaneet laskimen huoneesta. Annoimme pelaajille luvan kayttaa tietokoneen
laskinta, mutta samalla hetkelld siita loppui akku. Korjasimme tilanteen hivuttamalla oman puheli-
men huoneen puolelle, jotta pelaajat paasivat silla laskemaan tehtévaa. Peli oli hetken aikaa tauolla,

jotta peliaika ei kuluisi turhaan.

Kun oli ollut pitkdan hiljaista, jouduimme kehottamaan pelaajia puhumaan aaneen, jotta pystyi-
simme itsekin antamaan heille pelia edistavia vinkkeja. Aikaa oli tassa vaiheessa kulunut 17 minuut-

tia. Luulimme pitkaan, etta pelaajat suorittavat tulostehtavaa yhdessa.

Tulostehtava ratkaistiin yksin ilman vihjeitd, kun aikaa oli jaljelld 11 minuuttia. Kaksi aloitti ratkaise-
maan nuolitehtdvad, mutta sen logiikka vaati hieman aikaa. Silla aikaa kaksi muuta teki viela vero-
tustehtdvaa. Havahduimme lopulta verotuksen sanastoon, ja tajusimme osan pelaajista ratkaisevan

jo pelin viimeista tehtdvaa. Tassa vaiheessa meidan oli puututtava peliin sen verran, etté pyysimme
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pelaajia jattdmaan verotustehtdvan viela sikseen, ja jatkavan nuolitehtavan parissa ja etenevan pe-

lissa tarkoitetulla tavalla.

Kun taulukosta oli selvitetty luottokorttiosuus, yksi pelaajista yhdisti sanan jo tililuetteloon. Oikean
kohdan l6ytymiseen luettelosta meni muutama minuutti. Kun seuraava paikka, eli puhelinkin oli
saatu auki, koko ryhma oli yhdessa odottamassa, etta yksi pelaajista |6ytda seuraavan vihjeen puhe-
limesta.

"Ma luulen et me ei voida keskustella arvonlisaveron kirjaamisperusteista”

Taman I6ydettyaan ryhma keskittyi samaan asiaan, eli I6ytamaan viestissa viitatun asian Kilan oh-
jeesta. He I0ysivat ohjeesta oikean kohdan ja havaitsivat nopeasti tekstissa eroavat kirjaimet. Koko

tehtavan he tekivat yhdessa ja saivat ratkaisevat numerot nopeasti parin vinkin avulla.

Ryhma paasi takaisin verotustehtavan pariin, kun pelia oli pelattu 35 minuuttia. My6s tata suoritet-
tiin nyt koko ryhmén voimin ja koko ajan keskustellen. Epdonnistuttuaan ensimmaisessa yrityksessa,
ryhma palasi tarkistamaan laskua ja he huomasivat sairausvakuutusmaksujen puuttuvan loppusum-

masta. He saivat arvoituksen ratkaistuksi ajassa 38 minuuttia ja 11 sekuntia.

Ryhman toimintaa katsoessa huomasi, etta he olivat toisilleen tuttuja. Heidan oli helppo sanoa asi-

oita daneen, ja antaa toisilleen tehtdvia, jotka ovat heidan vahvuuksiansa.

6.2.2 Toinen testiryhma

Toisen testiryhman alkuinfoon teimme edellisen ryhman perusteella hieman muutoksia. Koska edelli-
nen ryhma oli saanut yhdelld avaimella kaksi eri paikkaa auki, painotimme toisen ryhmén alkuinfossa
tarkkaan sitd, ettd vain yksi avain kdy yhteen lukkoon ja kun olette avainta kayttaneet, kertokaa siita

myds muille.

Toinen ryhma aloitti huoneen tutkimisen uteliaasti ja yksi ryhman jasenista naytti olevan rohkein
tutkimaan huoneesta l6ytyvia asioita. Hanen 16ydettyaan kirjan valistéd avaimen, huomasi muidenkin
intoutuvan uudestaan tutkimaan eri paikkoja rohkeammin. Han myds yritti innokkaasti kayttaa luo-

vuuttaan ongintapaikalla.

"Musta tuntuu, ettd nailld laseilla ei pilkitd”

Ensimmadinen vihje annettiin neljan minuutin jalkeen, kun kysyimme mité muistettavaa Pirkolla oli.
Nain ohjasimme pelaajat takaisin ensimmaiseen ratkaistavaan asiaan, jossa tietokone taytyi saada
auki. Vihjeen antaminen selkeasti veti koko ryhman saman tehtavan aarelle ja heilld naytti olevan
hauskaa. Ryhmalla oli kuitenkin haasteita I6ytaa tydvuorolistasta oikeaa kohtaa. Kun pelia oli pelattu
noin kymmenen minuuttia, oikea kohta taulukosta l6ytyi ja ryhma sai ensimmaisen numerolukon

auki.
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Myds tulostehtdvaa pelaajat lahtivat ratkaisemaan koko porukalla. Tehtdva osoittautui haastavaksi
pelaajille, ja siihen oli myds vaikea antaa vihjeitd, silld emme kuulleet tarkkaan pelaajien pohdintaa,
emmeka ndhneet misséd mahdollinen virhe tuli. Pelaajat pyysivat apua, kun pakopelia oli pelattu 17
minuuttia. Tehtavaan vaikutti tulevan pieni kyllastyminen, jolloin osa pelaajista ldhti tutkimaan huo-
netta. Lopulta tehtdvan suorittamiseen meni yhteensa yli 10 minuuttia, mutta siind onnistuminen toi

lisad intoa pelaaijille.

Nuolitehtdvaa lahti suorittamaan kaksi pelaajaa ja sen pelaajat ratkaisivat minuutissa ja myos rat-
kaistu sana I6ytyi nopeasti tililuettelosta. Pelaajat osasivat heti testata koodia puhelimeen. Puheli-
men viesti 10ytyi myds todella nopeasti, ja he yhdistivat viestin sisallon Kilan yleisohjeeseen valitto-
masti. Seuraavan kohdan vihjeen |16ytyminen oli haaste, mutta téssakin ryhma tydskenteli koko ajan
yhdessa. Tassa kohdassa myds 30 minuuttia tuli tayteen, mutta ryhma oli erittdin innokas pelaa-
maan pelin loppuun, joten annoimme heille lisaa aikaa. Yksi pelaajista tutki oikeaa kohtaa ohjeessa,
mutta vasta toinen pelaaja huomasi joukossa olevan my6s isoja kirjaimia keskella tekstia, joista
muodostuisi sanoja. Muutaman vihjeen annettuamme pelaajat saivat oikean koodin ja seuraavan

lukon auki.

Viimeinen tehtava l6ytyi 35 minuutin kohdalla avainlippaasta, jossa oli tehtavan lisaksi palapelin pa-

loja seka leikkirahaa.

"Onko ndilld rahoilla jotain merkitysta?” "Ei, ne on varmaan vaan Pirkon massit.”

Tatakin tehtavaa ryhma teki yhdessd. Muutamaa oleellista palapelin palaa ei ollut I6ytynyt, joten
jouduimme kysymaan pelaajilta, mika tarkea luku puuttuu ja antamaan sen heille viestin valityksella.
Viimeisen tehtdvédn kohdalla kommunikointi petti, silld osa pelaajista laski tulon maaraa ja osa ve-

roja. Lopulta ryhmalla meni pelin suorittamiseen yhteensa 43 minuuttia ja 20 sekuntia.

Ryhma osasi tydskennelld hyvin yhdessa. Aina kun he saivat uuden asian auki, kaikki ryhman jase-
net olivat tutkimassa sisaltda yhdessa. Vaikka ryhman jasenet olivat toisilleen tuntemattomia, se ei

vaikuttanut hidastavan pelin etenemista vaan pelaajat pystyivat kommunikoimaan vapaasti.

6.2.3 Kolmas testiryhma

Kolmannessa testiryhmdssa osa porukasta aloitti tehokkaasti huoneen tutkimisen, mutta huoma-
simme ilmassa olevan myds hieman arkuutta. Edellisestd ryhmasta oppia ottaneena, annoimme en-
simmaisen vihjeen hieman aikaisemmin, noin kolmen minuutin kohdalla, ’kuka voisi olla Pentti ja
mita muistettavaa Pirkolla oli’. Ryhma oli jo huomannut Pentin kuvan ja sen takana kerrotun synty-
mapaivan, mutta ei viela osannut hyédyntaa tietoa. Tietokoneen he saivat auki neljan minuutin jal-

keen. Tydvuorolistatehtdvan ratkaisuun meni yhteensa noin kaksi minuuttia.

"Ei, tdalld oikeesti pitda tehda jotain kirjanpitoo”
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Saatuaan tulostehtdvan, ryhma aloitti sen ratkaisemisen heti yhdessa ja keskustelivat koko ajan,

mika kirjataan miten. Tehtavan tekoon meni ryhmalta noin 4 minuuttia.

Nuolitehtdvaa ratkaisi kaksi pelaajaa, kolmannen tutkiessa huonetta, mutta samalla kuitenkin seura-
ten tehtdvan etenemistd. Sanan valmistuessa han selkeasti arvasi tehtdvassa haettavan sanan, ja
halusi valittdmasti siirtya eteenpain, muiden ehka halutessa tehda tehtdva loppuun asti. Porukalle oli

heti selvad, etta sana liittyi tililuetteloon, ja tilin koodia testattiin heti puhelimeen.

Kun vihjeviesti I6ytyi puhelimesta, ryhma alkoi heti tutkia yleisohjeita. Ryhma mietti ensin, tulisiko
sisallysluettelon numeroista seuraava koodi, ja kun yksi testasi koodia lukkoon, toinen avasi oikean
kohdan ohjeesta, ja huomasi tekstiin tehdyt muutokset. Koko pelin toinen vihje annettiin Kilan yleis-
ohjetehtdvassa. Ryhmalla oli jo selkedsti oikea suunta, mutta sanojen muodostus ei heti onnistunut.
Annettuamme pelaajille seuraavan vihjeen “jakaakohan kappaleet jotenkin kirjaimia?” he keksivat

oikeat sanat heti.

Viimeiseen tehtavaan ryhma paasi 20 minuutin kohdalla. Sitakin he suorittivat yhdessa. He eivat
saaneet tehtavaa oikein ensimmaisella yrittdmalla, mutta yksi pelaajista kehotti vield muita tarkista-
maan tyonsa jalked. He eivat olleet ensimmaisella yritykselld ottaneet huomioon palapelistéd muodos-
tunutta tuloveroasteikkoa. Tamankin jalkeen ryhma yritti ensisijaisesti laskea tulon maaraa, mutta
saatuaan siita viisinumeroisen luvun, yksi pelaajista ymmarsi heti, etta tehtavassa haettiin verojen

kokonaismaarada. Ryhma suoriutui pakopelista lopulta 25 minuutissa ja 50 sekunnissa.

Ryhma tydskenteli hyvin yhdessa ja kommunikointi oli sujuvaa. Esimerkiksi pelaajat kysyivat toisil-

taan, oliko tietty laukku jo tarkistettu kokonaan.

6.2.4 Neljas testiryhma

Heti neljannen ryhman aloittaessa ja heidan puhuessaan aaneen huoneista I6ytyvista asioista, huo-
masimme tehneemme virheen. Emme olleet edellisen ryhman jaljiltéd poistaneet heidan liitutaululle
kirjoittamaa nuolitehtavédn ratkaisusanaa. Emme halunneet heti alkuun keskeyttaa pelaajien intoa,

joten paatimme odottaa, ettd he paasevat nuolitehtavaan asti, jolloin vasta kerroimme tekemas-

tamme virheesta.

Ryhma katseli rohkeasti ymparilladn ja huomioi erilaisia yksityiskohtia. Salkun sisalt6 tutkittiin heti
mutta jatettiin sikseen. Annoimme kolmen minuutin kohdalla vihjeen, jotta saimme pelaajat tutki-
maan salkkua tarkemmin. Sielta [6ytynyt Pirkon kayntikortti heratti hilpeytta. Ensimmainen vihje ei
vienyt ryhmaa eteenpain, joten seuraavassa vihjeessa muistutimme Pentistd. Pentin syntymapaiva
I6ydettiin, mutta kuusinumeroinen koodi ei I6ytanyt vield oikeaa paikkaa. Kolmannessa vihjeessa
kysyimme mita tydvalinetta Pirkko tarvitsee. Sen jalkeen yksi pelaajista I6ysi laskimen, johon oli
edellisen ryhman jaljilta jaanyt heidén laskemansa tiliristikkotehtdvan tulos 181, seka aikaisemmat
vaiheet. He eivat kuitenkaan lahteneet heti kokeilemaan lukua mihinkaan lukkoon.
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Jotta olisimme auttaneet pelaajia paremmin eteenpdin, annoimme kuuden minuutin kohdalla neljén-
nen vihjeen: ‘mihin tyékaluun menisi kuusinumeroinen luku?’. Hetken pohdittuaan ryhmé uskalsi ko-
keilla tietokonetta ja sai sen auki. Ryhma kommunikoi hyvin keskendan, eika hiljaisia hetkia juuri
ollut. Tyovuorotehtdvaa tehdessa yksi jatkoi huoneen tutkimista samalla kun kaksi pelaajaa selvitti

oikeaa vastausta. Kymmenen minuutin jdlkeen I6ytyi seuraavan numerolukon koodi.

Tulostehtdvan teon he aloittivat yhdessa ja puhuivat hyvin daneen eri vaiheet. Pian he ymmarsivat
laskimesta I8ytyneen luvun liittyvan tehtdvaan. He jatkoivat kuitenkin tehtdvan laskemista eteen-
pain, mutta miettivat jatkuvasti laskimesta I6ytyneiden lukujen merkitysta ja vertasivat niitd tehta-
vanantoon. He alkoivat kokeilla kolminumeroisia lukuja lukkoihin, ennen kuin olivat itse laskeneet
tehtavaa loppuun, mutta kun ensimmainen yritys epdonnistui, kaksi pelaaja palasi laskemaan tehta-
vaa. Yksi jatkoi lukujen kokeilua, ja lopulta sai tuloslukon auki. Toinen tehtavaa jatkaneista pohtikin
tehtavan ratkaisemisen tarpeellisuutta, mutta lukon avannut pelaaja totesi, etta he saivat jo oikean
vastauksen.

“Tarttis tdhan véhan kertausta”

Tassa kohtaa jouduimme keskeyttamaan pelin, silld ryhma oli alkamassa ratkaisemaan nuolitehta-

vaa. Kerroimme tehneemme virheen ja pyysimme heitd jatkamaan pelid, kuin he olisivat ratkaisseet
tehtdvasta saatavan sanan luottokorttisaamiset. He 16ysivat tililuettelosta oikean rivin ja hieman ha-
puiltuaan, annoimme pelaaijille vinkin ‘soitellaan’, joka aiheutti ahaa-eldmyksen pelaajissa ja he sai-

vat puhelimen auki. Puhelimesta I6ytyneen viestin he yhdistivat heti Kilan ohjeisiin.

Oikean kohdan léytyminen ohjeesta tuotti ongelmia. Aikaa tahan tehtdvaan meni ryhmalla viitisen
minuuttia ja jouduimme antamaan melko suoriakin vinkkeja. Muutaman vinkin annettuamme, he
|6ysivat oikean kohdan tekstista ja alkoivat poimia isoja kirjaimia pienien seasta. He saivat oikeat
sanat muodostettua ja seuraavan lukon auki, jonka takana oli onkimiskoukku. Peliaika kuitenkin lop-
pui heiddn paastessaan onkimaan avainta laatikosta. Taman ryhman kohdalla emme voineet antaa
mahdollisuutta pelata pelid loppuun, silld yhdelld heista oli sovittu meno. Kerkesimme kuitenkin
nayttaa heille pelin seuraavat vaiheet ja esimerkiksi kirfjojen valista I6ytyneet avaimen ja palapelin
palat.

Ryhman toiminta yhdessé oli kommunikoivaa ja osallistavaa. Yhden ryhman jasenen innostus koros-
tui selkeasti enemman kuin toisten. Han seikkaili ympari huonetta ldhes koko pelin ajan, ja samalla

kertoi innokkaasti havainnoistaan.

6.2.5 Viides testiryhma

Pelin alkaessa yksi ryhman jasenista meni heti ensimmaisena katsomaan, paaseekd Pirkon tietoko-
neelle. Nopeasti l16ytyi Pentin kuva ja ensimmaisen minuutin aikana tietokone oli jo auki. Sen auki
saatuaan he kuitenkin jatkoivat edelleen huoneen tutkimista. Annoimme heille vihjeen liittyen ty6-

vuorolistaan, mika sai heidat palaamaan tehtavan pariin. Pelaajat eivat kommunikoineet keskendan
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kovinkaan paljoa ja selvasti alkuun hiljaisin pelaaja tulkitsi tydvuorolistaa oikein ja I6ysi nopeasti oi-

kean kohdan ja koodin.

Ryhma toimi todella rauhallisesti, eivatka he oikean numerokoodin I6ytyessa sydksyneet kokeile-
maan kukin eri lukkoa, vaan testasivat rauhassa yhta kerrallaan. Kokeillessaan numerolukkoja, yksi
pelaaja |6ysi kirjan valista avaimen, ja tama vei kaikkien pelaajien huomion pois humerokoodista,

jonka ne olivat jo selvittédneet oikein. Palautimme heidat vihjeen avulla takaisin numerolukkoihin.

Seitseman minuutin jalkeen he saivat ensimmaisen taloushallinnon tehtdvéan kasiinsa. Tassa vai-

heessa myds huomasimme kommunikoinnin tason kasvaneen.

“Keltds sujuu taa kirjanpito parhaiten”

Tehtavaa ei juurikaan suoritettu yhdessd, vaan vastuu siirtyi yhdelle pelaajista muiden tutkiessa

huonetta lisad. Koska vain yksi ratkaisi tehtavaa hiljaa, niin emme pystyneet seuraamaan sen etene-
mistd, emmeka antamaan vihjeitd auttaaksemme heitd eteenpdin. Jossain vaiheessa tehtavan tekija
kysyy muilta apua varastonkirjaukseen, mika tuo ryhman yhteen hetkellisesti. Emme kuulleet heidan

ratkaisevan tai kokeilevan laskea tulosta, mutta he pyysivat apua, kun pelia oli pelattu 12 minuuttia.

"Pitéls kirjanpitajand tietis”

Jouduimme muistuttamaan pelaajia puhumaan aaneen puolessa valissa pelia. Tehtdvasta ensin
saatu tulos oli vaarin, ja tdma sai pelaajat tydskentelemdan yhdessa tehtdvan parissa. Jonkin aikaa

mietittydan ja annettuamme vihjeitd, yksi pelaajista Iahti testaamaan lukkoa oikealla tuloksella.

Kun aikaa oli jaljelld 12 minuuttia, ryhma sai nuolitehtavan laatikosta. Yksi pelaajista arvasi tehtavén
liittyvan liitutaulun taulukkoon, mutta haki toisen pelaajan avukseen selvittémaan tehtdvaa. Kolmas-
kin ryhman jasen tuli hetkeksi katsomaan tehtdvaa, mutta jatkoi pian huoneen tutkimista. Saatuaan
sanasta /uottokortti-osan ratkaistua, yksi jasenistd valjasti kolmannen etsimaan huoneesta luotto-
korttia. Vaikka tehtavan tekijat arvasivat oikean sanan ennen viimeisten kirjaimien selvittamistd, he
tekivat tehtavan loppuun, mutta pyysivat taas kolmatta tutkimaan jo paperinippuja. Yksi keksi nope-
asti sanan liittyvan tililuetteloon, josta myds oikea kohta 16ytyi valittémasti. Nelinumeroisen koodin
I6ydyttyd, he selkeasti tehostivat toimintaansa, ja kun yksi pelaaja kokeili koodia nelinumeroiseen
lukkoon, toinen pelaaja sai koodilla puhelimen auki. Myds yhteys puhelimen viestin ja Kilan ohjeen
valilla I6ytyi valittdmasti. Kilan ohjeesta yksi pelaajista I6ysi heti korostetut kirjaimet ja niiden tarkoi-
tusta kaksi pelaajaa suoritti yhdessa. Ajan ollessa lopussa, varmistimme vield pelaajilta haluavatko

he jatkaa pelin pelaamista ja saimme vastaukseksi juu juu juu!’.

Seuraava lukko aukesi noin puolen tunnin kohdalla ja he saivat kayttddnsa ongintavalineen. He sai-
vat ongitulla avaimella kassalippaan auki, mutta lippaassa ollut tehtdvananto sivuutettiin, silla sieltd
I6ytyneet rahat ja palapelin palat veivat mielenkiinnon. Yksi pelaaja huomasi tehtdvanannon, mutta
alkoi ratkaista sita itsendisesti.



46 (61)

“Ei 00 tottunut Kdyttas laskimia, ei ees tunnista tuommosta”

Hetken kuluttua toisetkin tulivat tehtavan pariin, mutta ryhma ei ollut vield yhdistanyt palapelia rat-
kaistavaan tehtavaan. Heidan saatuaan ensimmaisen vastauksen tehtdvasta, kysyimme heiltd, onko
palapeli valmis. Se sai yhden pelaajista huomaamaan, etta he olivat kasanneet palapelin vaarin. Kor-
jattuaan sitd hieman, he saivat sen valmiiksi ja huomasivat tarvitsevansa sita tehtdvaan. Muutaman
yrityksen jalkeen he saivat oikean luvun, ja viimeisen lukon auki. Pakopeli oli ratkaistu, kun aikaa oli

kulunut 37 minuuttia ja 49 sekuntia.

Tama ryhma osoittautui kaikista rauhallisimmaksi, eika heilld tuntunut olevan pakopelin aikana kiire
mihinkdan. Heidan kommunikointinsa oli maltillista ja he eivat turhia rupatelleet. Tehtdvien suoritus

tapahtui padasiassa joko yksin tai kaksin.

6.3 Pakohuonepelin haastattelujen tulokset

Pakopelin lisaksi pidimme jokaiselle ryhmalle haastattelut, jotka myds videokuvasimme. Halusimme
haastatteluissa tuoda esille ryhman pelin jalkeisia tuntemuksia, vuorovaikutustaitoja, kommentteja
pelillistamisestd seka pelissa esiintyvda ammatillisuutta. Purimme ensin haastattelut ryhmittdin poi-
mimalla oleellisimmat keskustelut. Taman jélkeen kokosimme ryhmien vastaukset teemoittain vuoro-
vaikutukseen, ryhmaytymiseen, pelillistdmiseen opinnoissa seka ammatillisuuteen ja tiivistimme sa-

mankaltaisia vastauksia yhtenevaiseksi kokonaisuudeksi.

Aloittaessamme haastattelun ja kysyessdmme ensimmadisia tuntemuksia, ryhmien kommentoivat,
ettd pelaaminen oli ollut hauskaa ja mukavaa, seka pelin aihe etta tehtavat sopivat hyvin huonee-
seen. Yksi ryhma oli kdynyt pelaamassa kuukausi sitten kaupallisen pakopelin ja yksi pelaaja kom-
mentoi tdman pelin olleen parempi kuin aiemmin pelattu. Toisen mukaan, se mita pelissa haettiin,
oli selkeammin esilld. Eras pelaajista oli yllattédnyt vaikeustasosta, silla odotti meidan pelimme olevan
helpompi. Ryhma, jonka peli jai kesken, kommentoi etta ‘olisi ollut ihana paasta loppuun’. Lisaksi

harmiteltiin liiallista arkuutta huoneen tutkimisessa.

"Ois pitanyt vaan uskaltaa kaivaa enemmadn.”

Toinen taman ryhman pelaajista pohti, olisiko tarvinnut lisaa pelaajia vai lisaa aikaa, silld hanelle jai

tunne, ettd paljon jai tekematta.

Vuorovaikutus

Ryhmien vuorovaikutus toimi hyvin yhteen, mutta pelaajat toivat esille hyvia nostoja. Yhdessa ryh-
massa kommentoitiin, ettd olisi pitdnyt enemman puhua daneen. Toisena he toivat esiin tehtdvien
tekemisen yhdessa, jos kaikki olisivat tehneet enemman yhdessa, niin peli olisi luultavasti edennyt

paremmin.
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Ryhmaltd, joka sai pelin ratkaistua maaraajassa, halusimme kysya, oliko peli heille liian helppo, silla
he suoriutuivat siita niin nopeasti. He kommentoivat, etta he eivat kokeneet pelia liian helpoksi,
mutta ryhmaty6 toimi hyvin, silla kun joku ei hoksannut jotain, toinen osasi asian. Hyvéna pointtina
nostettiin myds se, etta muutamassa ryhmadssa pelaajat tunsivat toisensa hyvin ja he tiesivat tois-
tensa vahvuudet paremmin, ja pystyivat nain ollen delegoimaan tehtdvia. Jos kyseessa olisi ollut
ryhma tuntemattomia pelaajia, tulisi tehtaviakin varmasti tehtya enemman yhdessa, silld toisten
vahvuudet eivat olisi olleet tiedossa. Yhden ryhman mielesta kommunikointiin vaikutti se, ettei kaikki
jasenet olleet itselle tuttuja. He toivat esille, etta tuntemattomien seurassa kyselee varovaisemmin,
eika ohjaile tai kaskyta toisia. Talldin peli voisi vaatia myds pidemman ajan, silld uusien ihmisten

seurassa omien ajatusten ddneen sanominen voi olla epdvarmempaa.

Keskusteltaessa erilaisista pelaajarooleista, yksi totesi olleensa ‘yksindinen’, silld han tutki aktiivisesti
huonetta muiden keskittyessa tehtavaan. Pelaajat toivat esille myds sen, ettd jos mukana olisi ollut
persoona, joka ottaa ohjat kasiin, peli olisi voinut sujua paremmin. Muutamassa ryhmassa pelaajat
eivat taas kokeneet pelin aikana tulleen erityisia roolijakoja, vaan kaikki olivat tasavertaisia. Yksi

ryhma tunsi, ettd eras heista otti enemman roolia viedakseen pelid eteenpain.

Ryhmaytyminen

Kun otimme puheeksi pakopelin ryhmaytymisen valineend, pelaajat olivat vastaanottavaisia ajatuk-
selle. Yksi pelaajista totesi pakopelin olevan hyva keino rikkoa jaa uusien ihmisten seurassa ja toinen
nosti esille pelillistémisen olevan keino ryhmayttda opiskelijoita, koska jos pelaat itsellesi uusien ih-
misten kanssa, joudut vadjaamatta kommunikoimaan heiddn kanssaan. Tata ei tapahtuisi pelkilla
luennoilla. Yksi ryhma koki pelin aikana tiimiytyvdnsa huomaamatta keskenaan. Pelissa ei ehtinyt

ajatella oletko tuttujen vai tuntemattomien kanssa pelaamassa.

Tarkea teema, joka nostettiin esille, oli opiskelijoiden kokema ryhmaytymisen puuttuminen ensim-
maisen vuoden opintojen jalkeen. Pelaajat nakivat pakopelin potentiaalisena ryhmaytymisen kei-
nona, erityisesti toisen vuoden alkaessa. Yksi pelaaja koki, etta olisi talléin padssyt tekemaan toita
muidenkin kuin entuudestaan tuttujen ihmisten kanssa. Toisen vuoden opiskelijat kertoivat, etta en-
simmaisend vuonna muodostuneet porukat sdilyivat myos toiselle vuodelle, eikd uusia ystavyyssuh-
teita enda luotu. Kolmannen vuoden opiskelijat olivat kokeneet saman, ja kertoivat tdman johtuneen
siitd, etta toisena vuonna ei enda ryhmaytetd, vaan pelkka opiskelu on paaasia. Nain ollen joku voi
tuntea olonsa yksindiseksi, jos ei padse mihinkaan porukkaan mukaan. Yhdessa ryhmassa koettiin,

ettd pakopeli voisi toimia ryhmaytymisen vadlineenad, jos suuria riitatilanteita ei synny pelin aikana.

Pelillistdminen opinnoissa

"Alkuun mua mietitytti, kun teidén opparin aihe on pelillistédminen,

et miten se liittyy taloushallintoon.”
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Pelaajat olivat miettineet ennakkoon, kuinka taloushallinnon opintoja pystyy pelillistémaan. Yhden
ryhman mielesta taloushallinto tuli pelissa hyvin esille ja tehtavia oli tarpeeksi aikaan nahden. He
kommentoivat, etta pakopeli voisi toimia opintojen tukena, silla erilaisessa tilanteessa tehdyt tehta-
vat jadvat paremmin mieleen. Heiddn mielestaén opiskelu olisi ndin mukavampaa ja hauskempaa ja
tata voisi myds soveltaa muillekin kursseille. Opiskelijat olisivat olleet innokkaita, jos tallainen peli-
mahdollisuus olisi tarjottu toisen vuoden alussa ja siitd, ettd paasisi testaamaan opittua kaytannon
kautta. Pelissa sai hauskalla tavalla kayttda opittuja tietoja. Opiskelijoiden mielestd peli sopisi myds

tydympariston virkistystoimintaan.

Kysyimme pelillisyyden toimivuudesta opinnoissa, johon yksi pelaajista totesi olevansa itse sellainen
oppija, jolla jaa asiat paremmin mieleen, kun niita tekee erikoisemmassa tilanteessa, kuin itsekseen
tunnilla. Toinen kommentoi, ettd varsinkin toisen vuoden asioita voisi opettaa pelillistamalla. Pelillis-
taminen toisi paljon vaihtelua, silla oppimistapa on talla hetkella se, etta kdydaan tunneilla kalvot

lapi, tehddan tehtavat ja suoritetaan tentti. Lisaksi kolmannen vuoden yksinkertaisimmat asiat voisi

my0s opettaa pelillisemmassd muodossa.

Ammatillisuus

Pelaajat kokivat olleensa pakopelin kohderyhmda ja kommentoivat tehtavien olleen haastavia, mutta
niiden ratkaisemisen olleen samalla hauskaa. He kokivat pakopelin soveltuvan toisen vuoden opiske-
lijoille, silla heilla asiat ovat tuoreemmassa muistissa, ja nain ollen voivat suoriutua tehtdvista nope-
ammin. Esimerkiksi tiliristikon kaltaisia tehtavia ei kolmantena vuonna enaa tehda. Opiskelijat sanoi-

vat pelin tehtdvien olevan kuitenkin hyvaa kertausta kolmannen vuoden opiskelijoille.

Pelaajat antoivat tehtavien tasosta eridvid kommentteja. Yksi totesi tehtdvien olevan suoritettavissa,
jos on yhtaan kirjanpitoa opiskellut. Tehtavat eivat tuoneet hanelle haastetta, mutta hdnen mieles-
tadan tehtavat eivat saakaan olla niin vaikeita, ettd pelissa ei paasisi omilla tiedoilla eteenpdin. Yhden
ryhman pelaajat taas kommentoivat tehtdvien olevan sen tasoisia, ettd niitd ei perusmatematiikalla
pysty suorittamaan, vaan alan opinnot ovat oleellisia. Toisessa ryhmassa pelaajat eivat kokeneet

oppineensa mitdan uutta, mutta saaneensa hyvaa kertausta.

Pelaajat ovat kokeneet teoriaopinnot valilla puuduttaviksi ja hiljaisiksi, joten jonkinnakdinen piristys
luentojen ohelle oli toivottua. Keskustelussa nostettiin myds esille paineen alla tyéskentely, jolloin
huomaa mita oikeasti osaa ja mika kaipaa viela kehittdmista. Huoneen kommentoitiin olevan "sopi-

van haastava”, myos pelaajalle, joka ei ollut aiemmin ollut pakohuoneessa.

6.4 Kyselylomakkeen tulokset

Jokainen pelaaja sai tayttaa pelin lopuksi kyselylomakkeen, jossa kysyttiin kolmena ensimmaisena
kysymyksena lahinnad taustatietoja pelaajasta. Kysyimme, tunsiko pelaaja ryhmansa entuudestaan,
monennenko vuoden opiskelija pelaaja on ja oliko han pelannut pakopelia ennen. Peliin osallistui

yhteensa 17 pelaajaa. Pelaajat olivat suurimmilta osin kolmannen vuoden opiskelijoita, jotka eivat
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olleet meidan alkuperdinen kohderyhmamme, ja lopulta vain kaksi toisen vuoden opiskelijaa osallis-
tui peliin. Pelaajista kolme opiskelee myynnin ja markkinoinnin puolella, loput ovat taloushallinnon
opiskelijoita. Pakopelia oli pelannut aikaisemmin 12 vastaajista. Viidella oli ollut ryhmassaén itselle

vieraampia pelaajia.

Neljantena ja viidentend kysymyksena kysyimme, mika oli pelissa hyvaa, ja missé oli parantamisen

varaa. Seuraavassa kuviossa on avattu yleisimpien kommenttien jakautumista (kuvio 6).

Sopivan haastava

Oman osaamisen kertaus
Erilaiset tehtavat
Hauska

Kaikki oli hyvaa
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KUVIO 6. Mika oli pelissa hyvaa?

Yhdeksén vastaajaa mainitsi pelin olleen sopivan haastava ja kuusi vastaajaa kertoi, etta peli oli hy-
vin jarjestetty. Viidelld lomakkeella mainittiin hyvaksi asiaksi se, ettd omaa osaamista sai kerrata ja
myds pelin erilaiset tehtdvat saivat kiitosta. Kaksi vastaajista kommentoi tyhjentavasti, ettd ‘kaikki oli
hyvaad.” Kyselyssa nostettiin myos esille seuraavia kommentteja: yhdessa tekeminen, hauska juoni,
hyva rekvisiitta, todellisen pakohuoneen tuntuinen, mukaansatempaava ja kiva, pelin jannitys seka

se, ettd paadsi kayttamaan ongelmanratkaisukykyja.

Viidennessa kysymyksessa, eli mitéd parantamisen varaa oli, nelja vastaajaa olisi kaivannut peliin
enemman aikaa. Kohdassa kommentoitiin my6s pelin aikana sattuneita virheitd, ja myos sitd, ettei
muutamaa palapelin palaa ollut I16ytynyt. Yksi vastaaja kertoi, etta vihjeita olisi voinut tulla nopeam-

min, jottei pelissa olisi jadnyt junnaamaan paikalleen.

Halusimme my6s saada palautetta pitdmaamme alkuinfoon, joten kysyimme kuudentena, etta olisi-
vatko pelaajat kaivanneet alkuinfoon jotain lisda. Vastaajista valtaosa, eli 15 henkilda, oli sitd mielta,
ettd alkuinfo oli riittavan kattava, eika olisi kaivannut siihen lisdyksia. Muutamassa vastauksessa toi-

vottiin enemman rohkaisua tavaroiden tutkimiseen, jotta kaikki pienetkin vihjeet olisivat |6ytyneet.
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Seitsemas kysymys liittyi pakopelin toimivuuteen tiimitydskentelyn vélineena. Jokainen vastaajista
koki, etta peli toimisi tiimitydskentelyn valineenad, ja osa perusteli vastausta myds ryhmaytymisella.
He kommentoivat, ettd pelin avulla paasi tutustumaan uusiin ihmisiin hauskalla tavalla, peli tiivisti
ryhmaa paineen alla tydskennellessa ja etta pelissa oli pakko hydédyntaa muiden pelaajien osaamista

ja tietoja.

Kysyimme kahdeksantena, kokivatko pelaajat peliryhman sopivan kokoiseksi. Vastauksissa tuli hie-
man hajontaa, silla kaikki eivat pelanneet samankokoisissa ryhmissa. Osa oli kirjoittanut vastauksiin
olleensa joko kolmen tai neljan hengen ryhmdssa, mutta kaikissa sita ei lukenut. Suurin osa, eli 11
vastaajaa oli ollut tyytyvdinen ryhmansa kokoon ja kommentoijien joukossa oli myés muutama kol-
men hengen ryhman jasen. Muutamissa vastauksissa kerrottiin, ettd ryhma olisi voinut olla hieman

isompikin ja osa arveli, etta kolmellakin pelaajalla olisi parjannyt.
Yhdeksannessa kysymyksessa kysyttiin pelaajien mielipidetta siihen millaisia tydeldmataitoja pako-
peli kehittaisi. Vastauksista saimme todella hyvia poimintoja erilaisista taidoista, mitd pelaajat koki-

vat pakopelin kehittavan. Eniten vastauksissa korostuivat tiimitydskentely, yhteistyd- ja ryhmatyotai-

dot (kuvio 7), joka mainittiin 14 opiskelijan toimesta.

Tiimitydskentely, yhteistyd, ryhmataidot

Kommunikointi
Ongelmanratkaisu
Rohkeus sanoa asioita daneen

]
paineensietokyky || |||

]

]

]

]

Heittdytyminen

o
N
N
(@)}
[0 0]
=
o
=
N
=
N
=
(@)}

KUVIO 7. Minkalaisia ty6elamataitoja uskot pakopelin kehittavan?

Viimeisena halusimme kuulla, miten vastaajat kokisivat pelillisyyden toimivan opiskeluissa (kuvio 8).
Kukaan ei kommentoinut kohtaa kielteisesti, vaan vastauksissa mainittiin esimerkiksi, etta pelillisyys

toisi kivaa vaihtelua luentoihin ja ettd se tekisi opiskeluista hauskempaa ja mielenkiintoisempaa.
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Kivaa vaihtelua luentoihin

Tekisi opiskelusta
mielenkiintoisempaa/hauskempaa

Mukava piristys taloushallinnon opintoihin

Ryhmayttaa opiskelijoita

Saisi opiskelijat innostumaan asioista enemman

Voi testata osaako opiskeltavat aihealueet
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KUVIO 8. Miten kokisit pelillisyyden toimivan opiskeluissa?

Kuviossa on tuotu esille eniten vastauksia saaneet kommentit mutta ndiden liséksi kyselylomakkeilla
tuotiin seuraavia asioita esille: voi opettaa yksinkertaisia asioita, hyva oppimismenetelma, pakopeli
toimi hyvéna kertauksena, konkretisoi opiskeltuja asioita, hyva lisa luentojen ohella ja paineen alla

nakee mita osaa hyvin ja mitd huonommin.

6.5 Johtopaatdkset

Ensimmainen tutkimuskysymys oli, toimiiko pakopeli ryhméytymisen vélineena. Kaikki kyselylomak-
keen vastaajat totesivat pakopelin toimivan tiimityoskentelyn valineena ja kolme vastaajista mainitsi
erikseen pakopelin toimivan my6s ryhmaytymisen keinona. Haastatteluissa opiskelijat olivat yksimie-
lisid siita, ettd pakopeli toimii ryhmaytymisen valineena. Asia heratti keskustelua jokaisen ryhmaén
kohdalla ja opinnoissa koettiin ryhmayttdmisen puuttuvan ja joitain menetelmia sen avuksi kaivattai-
siin taloushallinnon toisen vuoden opintojen alkuun. Yhdessa testiryhmassa toisilleen tuntemattomat
pelaajat kokivat pelin aikana ryhmaytyneensd. Tydsta saatujen tulosten perusteella saimme selkeaa

nayttoa, etta pakopelin toimivan erittdin hyvin ryhmaytymisen valineena.

Toisella kysymykselld haluttiin saada vastaus siihen, voiko pelillisyytta kayttaa taloushallinnon opin-
noissa. Kyselylomakkeella saaduista tuloksista viisi vastaajaa totesi yksiselitteisesti pelillisyyden toi-
mivan opinnoissa hyvin. Jokaisessa lomakkeessa asiaa kommentoitiin positiivisesti ja tuotiin esille
elementteja, joita pelillisyys opinnoissa tarjoaisi. Opiskelijat esimerkiksi kokisivat pelilliset tunnit mu-
kavaksi vaihteluksi luentojen tueksi. Haastatteluissa osa opiskelijoista kertoi muistavansa opetetta-
van asian parhaiten, kun se on tehty erikoisemmassa ymparistdssa. Lisaksi opiskelijat kommentoi-
vat, etta pelillisyyden avulla voisi opettaa toisen vuoden asioita ja kerrata kolmannen vuoden opin-

toja. Nama kommentit tukevat tutkimuskysymysta. Vastausten perusteella opiskelijat olisivat vas-
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taanottavaisia pelillisten elementtien tuomisesta opintoihin. Taloushallinnon opinnot varsinkin kai-
paavat erilaisia tapoja motivoida ja opettaa uutta. Boyle (2011) on kuvannut pelien elavéittavan

opetettavia aiheita ja tdma tukee myds meidan saamia tuloksia.

Viimeinen tutkimuskysymys tarkasteli sita, millaisia taitoja pelillisyys kehittad. Suurin osa opiskeli-
joista koki pakopelin kehittavan erityisesti ryhmatyétaitoja, joka on myds suuri osaamisvaatimus ty6-
eldmdssa. Pakopeli antaa tydkaluja kehittaa paineensietokykyd, kommunikointitaitoja ja ongelman-
ratkaisutaitoja. Naita samoja taitoja Zirawaga, Olusanya ja Maduku toivat esille luvussa 2.4 tutki-
muksessaan pelien hyodyista. Lisaksi luvussa 4 esille tulleessa Valtioneuvoston antamassa ammatti-
korkeakoulututkintojen viitekehyksessa todetaan, ettd opiskelijan tulee esimerkiksi pystya osoitta-
maan kykya luoviin ratkaisuihin ja ongelmanratkaisuun, ja juuri ndita taitoja myos opiskelijoiden

kommenteissa nostettiin esille.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta saimme vastauksia tutkimuskysymyksiimme. Saimme jokaiselta
henkilokohtaista, kirjallista palautetta, mika oli pelkdstaan tutkimuskysymyksia tukevaa. Havainnoin-
nilla saadut vastaukset voidaan todeta luotettaviksi, silla kaikki aineisto on kuvattu videoille, joten
riskid vastauksen muuttumisesta matkalla ei ole. Luotettavuutta myos lisaa se, etta pelid testaavat
opiskelijat ovat alan opiskelijoita, joilla on ollut riittdva taso pelissa selviytymiseen. Pelia testasi yh-
teensa 17 opiskelijaa, joista yksi oli mies ja 16 naisia. Naisten ja miesten viestintdtavoissa on suuria-
kin eroja, joten pakopelin avulla saadut tulokset olisivat voineet olla erilaisia toisenlaisella sukupuoli-
jakaumalla.
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POHDINTA

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittad, olisiko pelillistdmisesta hyétya taloushallinnon opiskelussa.
Projekti aloitettiin kevaalld 2019 jolloin aiheesta lahdettiin etsimaan teoria-aineistoa. Vastausta lah-

dettiin hakemaan suunnittelemalla tutkitun teorian tueksi pakopeli, jossa ymparistd ja tehtavat olivat
taloushallinto-painotteisia. Opinndytetydprosessin tavoitteena oli saada vastauksia tutkimuskysymyk-
siimme, joita olivat: toimiiko pakopeli ryhmaytymisen valineend, voiko pelillisyytta kadyttda taloushal-

linnon opinnoissa ja millaisia taitoja pelillisyys kehittaa.

Tuloksina saatiin vahvistus omille kasityksille pelillisyyden tarpeellisuudesta. Pelid testanneiden opis-
kelijoiden vastausten perusteella pakopeli toimii ryhmaytymisen valineena hyvin. Positiivinen palaute
pakopelin toteuttamisesta ja keskusteluissa saadut kommentit vahvistivat kasitysta siita, etta pelilli-
syys on hyva keino ryhmaytymiseen. Taman opiskelijaotoksen perusteella erilaisia keinoja ryhmayty-
miseen tarvitaan. Monet pelid pelanneista opiskelijoista meidan lisaksi olivat kokeneet, ettd opiske-
luissa ei enda kannusteta ryhmdytymiseen toisen vuoden alkaessa, ja mahdollisuudet jaada yksin
kasvavat. Varsinkin muuttuvassa ty6eldméssa vuorovaikutustaidot korostuvat jatkuvasti, joten tyo-
kaluja niiden kehittdmiseen tarvitaan jo opiskeluvaiheessa enemman. Tarkastellessamme pelillisyy-
den tarjoamia taitoja, havainnoinnilla ja kyselylomakkeella saadut opiskelijoiden vastaukset tukevat

jo teoriassa mainittuja hyo6tyja, kuten ongelmanratkaisutaitoja ja paineensietokyvyn kehittédmista.

Pelillisyyden koettiin toimivan taloushallinnon opinnoissa hyvin ja sité toivottiin jatkossa hyddynnet-
tdvan enemman eri tavoin. On monenlaisia eri oppimistyyleja eika kaikille sovi pelkké luentomainen
opiskelu, joten huomioidakseen kaikkia opiskelijoita opintoihin olisi hyva lisata pelillisia piirteita. Vas-
tauksissa tuotiin esille opintojen teoriapitoisuus, joka valilld puuduttaa opiskelijoita. Tdman alan teo-
riapohjainen opiskelu on todella térkeda, mutta jotta opiskelijat saadaan pysyméaan innostuneina ja
motivoituneina alaa kohtaan, erilaiset tavat pelillistaa voisivat tehda suuriakin muutoksia opiskelijoi-
den oppimiseen. Pelillisyyttd pystyy tuomaan opintoihin myds pienemmilla elementeilld, esimerkiksi
pelkka erilaisten tehtdvien tekeminen tunneilla pienryhmissa, kilpaillen toisia ryhmia tai aikaa vas-
taan, voi tuoda piristyksen luentojen oheen, ja asiat voivat jaada opiskelijoille eri lailla mieleen. Pelil-
lisyyden toteuttamisessa vain mielikuvitus on rajana. Vaikka pakopelin suunnittelu oli aikaa vievaa,
kerran hyvin suunniteltuna sita voi hyddyntaa useiden vuosien ajan. Opetussuunnitelmien muuttu-

essa pelia voi muokata tarpeen mukaan opetusta vastaavaksi.

Kokonaisuudessaan opinnaytetydprojekti on ollut innostava ja mielenkiintoinen toteuttaa. Tutkies-
samme pelillisyyttd ja sen mahdollisuuksia, huomasimme pakopelin kayton yleistyvan niin opetus-
kuin ty6eldmatasolla. Taman vuoksi koimme, ettd pystyisimme hyddyntamaan pakopelin kaltaista
pelillisyytta myds omalla alallamme. Toisella meista oli pakopeleista jo pidempi kokemus pelaajana,
joten pakopelin suunnitteluprosessi oli helppo laittaa kayntiin. Loysimme my6s suunnittelua tukevaa
kirjallisuutta, jotka edistivat pakopelin kaytantddn viemistd. Pakopelin suunnittelu ja toteutus oli
hauskaa, mutta my6s aikaa vievaa. Pelitehtavien kokoaminen toimivaksi kokonaisuudeksi ja materi-

aalien hankinta olivat opinnaytetydn hitaimmat vaiheet. Pelillisyyden tuominen opintoihin ei vaadi
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ndin suurta vaivannakda mutta halusimme pakopelin olevan mahdollisimman autenttinen kokemus

opiskelijoille pelillisyydestd parhaimmillaan.

Jalkikateen miettiessamme pakopelin kaytdanndn toteutusta kiinnittdisimme enemman huomiota
muutamiin asioihin. Suurimmat virheet, jotka sattuivat pelien aikana, olivat niin sanottuja huolimat-
tomuusvirheitéd. Oma varmuus pelin toimimisesta meni pelihuoneen tarkistuksen edelle. Opimme,
etta pelin jokainen vaihe pitda tarkistaa huolellisesti ennen seuraavan peliryhman saapumista.
Vaikka virheet eivat olleet suuria, ne vaikuttivat kuitenkin kyseisten opiskelijoiden pelikokemukseen.
My6s omaa pelinohjaajan roolia pohtiessamme 10ysimme parannettavia seikkoja. Pelin aikana huo-
masimme esimerkiksi tulostehtavan vinkkien antamisen olevan todella haastavaa, silla tehtdvaa saa-
tettiin suorittaa hiljaa yksin. Tahan ratkaisuna olisi ollut esimerkiksi kuvallinen vihje, jonka olisi pys-
tynyt heijastamaan valkokankaalle, ja tatd olisimme voineet soveltaa jo ensimmaisen ryhman jal-
keen. Lisaksi vinkkeja olisi voinut antaa pelaajille nopeammalla tahdilla, minkd huomasimme vasta
katsoessamme videotaltiointeja. Ajantaju tuntui todella erilaiselta kopista kasin kuunneltaessa, kuin
videoita katseltaessa. Pelin kesto oli mielestamme sopiva, silla tarkeinta ei ollut pelin suorittaminen
madraajassa, vaan sen kokemuksellisuus seka ryhmayttdmisen kokeilu kdytdannéssa. Jos nimen-
omaan pakopelia hyddyntaa opetuksessa, kannattaa kiinnittdd huomiota tehtavien suunnitteluun
tiimitydskentelyn kannalta. Tehtavat on hyva suunnitella sellaisiksi, ettei niita edes pysty suoritta-

maan yksin.

Haastatteluiden pidossa emme olleet omalla mukavuusalueella ja ne osoittautuivat haastaviksi. Halu-
simme pitda tilanteen pelaajille seka itsellemme rentona, mutta jalkikdteen huomasimme, ettéd mei-
dan olisi pitanyt perehtya haastattelunpitoon enemman. Alkuperdinen ajatuksemme oli pitda teema-
haastattelut, jossa pelaajat keskustelisivat enemmaén keskendan annetuista aiheista. Tama kuitenkin
osoittautui erittdin haastavaksi ja jouduimme antamaan paljon avustavia kysymyksia aiheen tueksi.
Eroavaisuuksia ryhmien valilla nakyi, silld osa vastasi hyvinkin laajasti annettuun aiheeseen, kun taas
osa saattoi vastata lyhyesti esitettyyn kysymykseen. Myds meidan olisi pitanyt kdyda etukateen ti-

lannetta paremmin I3pi ja tehda selkeammat jaot siitd, kumpi ottaa puheeksi minkakin aiheen.

Suuri harmituksen aihe oli myds se, ettemme saaneet alkuperdisesta kohderyhmastamme kuin kaksi
osallistujaa. Onneksi I6ysimme kuitenkin hyvan maaran opiskelijoita omalta vuosikurssiltamme, niin
saimme tutkimusaineiston kokoon. Pelid testasi 17 opiskelijaa, joka on otoksena varsin pieni. Suu-
remmalla testaajamaaralla tulokset olisivat voineet poiketa nyt saaduista. Kuitenkin ajalliset resurssit
ja tutkimuksen laajuus huomioon ottaen katsoimme otoksemme koon riittdvaksi. Testasimme pelid
viidelld eri ryhmalla ja pyrimme valikoimaan ryhmien yksilét niin etta heilld olisi tarvittavat taidot ja
kyvyt pelin ratkaisemiseen. Talla tavoin pyrimme varmistamaan, ettda saamamme tulokset vastaisivat

mahdollisimman hyvin tutkimusongelmaamme.

Pelin testaajat olivat vapaaehtoisia, mika voi viestia ulospainsuuntautuneisuudesta. Ulospainsuun-

tautunut henkilé on todennakéisesti rohkeampi kommunikoimaan, joten pelissd, jossa vuorovaiku-
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tustaidot ovat etenemisen kannalta erittdin tarkeita, talla voi olla suuri rooli. Luotettavuuden kan-
nalta tdma on oleellista. Jos pelin testauksen olisi voinut toteuttaa satunnaisotannalla, tulokset olisi-

vat voineet olla erilaisia.

Olemme pyrkineet puolueettomaan tutkimukseen, mutta omat ndkdkulmat ja aikataulu ovat var-
masti vaikuttaneet lopulliseen tulokseen. Olemme tutkimuksessa tarkastelleet asioita ainoastaan
opiskelijanakdkulmasta, jota itsekin edustamme. Puolueettomuus ei taysin toteudu, silld opettajien
ajankaytdn resursseja ei olla huomioitu. Toivomme, ettd projektin my&ta ovia avattaisiin pelillistami-
selle vielakin enemman ja panostettaisiin vuorovaikutustaitojen kehittdmiseen. Ymmarramme kuiten-
kin ajankdyton rajallisuuden opettaijilla. Opiskelijanakékulmasta tutkimamme perusteella pelillistami-
sesta on enemman hy6tya kuin haittaa. Se voi parhaimmillaan sitoa luokan yhteen ja samalla kan-
nustaa yksindisempia tulemaan kouluun. On sanomattakin selvda, etta ystavyyssuhteet vaikuttavat

siihen, miten koulussa viihdytaan.

Kaiken kaikkiaan opinndytetyoprosessi oli mielenkiintoinen ja antoisa kokemus meille molemmille.
Mielestamme onnistuimme saavuttamaan opinnadytetydlle asetetut tavoitteet ja pysyimme hyvin ai-
kataulussa. Tyon lopputuloksena saimme aikaan kayttdkelpoisen pakopelin, jota voitaisiin hyddyntaa
tulevaisuudessa taloushallinnon opinnoissa. Uskomme, etta pelillisyys ilmiéna liséantyy entisestdan

koulumaailmassa.
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LIITE 1: PELIRUNKO

1. Salkku (ty6vuorolista ja palapelin pala)

Ty6vuorolistassa muistilappu: muista Pentin syntymapaiva. Poydalla Pentin kuva, jonka takana
lukee syntymapaiva, joka on koodi tietokoneeseen.

2. Tietokone (excel-taulukko)

Excel-taulukossa on kysymys: milloin toimisto on vapaana? Kysymys viittaa aiemmin l6ytynee-
seen tydvuorolistaan. Tydvuorolistasta nakee, etta keskiviikkona klo 12—-13 toimisto on tyhja.
Excel-taulukossa on tdman ajan kohdalla numerosarja 494, joka kay kasilaukun numeroluk-
koon.

3. Kasilaukku (tiliristikkotehtava ja palapelin paloja)

Kasilaukussa on tiliristikkotehtdva, jonka ratkaisemalla saa tuloksen 181, joka kdy laatikossa

olevaan numerolukkoon.
4. Laatikko (nuolitehtdva ja palapelin pala)

Liitutaululla on kirjaintaulukko, josta nuolia seuraamalla muodostuu sana luottokorttisaamiset.

Tama sana loytyy pdydalla olevasta tililuettelosta.
5.Tililuettelo

Tililuettelossa luottokorttisaamisten kohdalla on tilinumero 1711. Tama on puhelimen PIN-
koodi.

6. Puhelin

Puhelimessa viesti: voimmeko keskustella vielad kirjanpidon arvonlisaverotuksen kirjaamisperus-

teista? Viesti ohjaa Kilan yleisohjeeseen.
7. Kilan yleisohje

Arvonlisaverotuksen kirjaamisperusteiden kohdalla tekstia on muutettu niin, etta osa kirjaimista
on suuria. Poikkeavat kirjaimet yhdistelemélla saa kolme sanaa, kuusi, kaksi ja kolme. Tama

koodi kdy seuraavassa laatikossa olevaan numerolukkoon.
8. Laatikko (koukku ja palapelin paloja)

Laatikosta l6ytyvan koukun avulla saadaan huoneessa olevasta muovilaatikosta ongittua avain.

Avain kdy kassalippaaseen.
9. Kassalipas (verotustehtava ja viimeiset palapelin palat)

Kassalippaasta l6ytyvilla viimeisillé paloilla palapelin saa viimeisteltya. Palapelista paljastuu val-
tion tuloveroasteikko, jonka avulla lippaasta I6ytyneen verotustehtdvan saa ratkaistua. Tehta-

vasta saatu tulos 7006 on koodi repusta l6ytyvaan viimeisen numerolukkoon.
10. Reppu (avain postilaatikkoon)

Repusta I6ytyy postilaatikon avain, jolla saa viimeisen lukon auki.
11. Postilaatikko (kadonnut tilinpaatos)

Postilaatikosta 16ytyy kadonnut tilinpaatds, jonka kannessa lukee: arvoitus on ratkaistu.
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LIITE 2: HAASTATTELURUNKO

Taustatietoa:
- aikaisempi kokemus pakohuonepeleista
- ryhman jasenten tunteminen

Ammatillinen:
- opiskeltavan alan esilla olo
- opiskelun hyddyt kdytdnndssa
- uuden oppiminen
- miten tassa pelissa tuli opiskeltava ala esille, koettiinko jo opiskelemasta olleen hyétya
pelissa

Ryhmaytyminen ja vuorovaikutus:
- ryhmaén toimivuus
- ystavyyssuhteet
- kommunikointi
- pelin vaikutus ryhmahenkeen
- roolit: johtaja, seuraaja

Pelillistaminen:
Selita pelillistaminen
- toimivuus kouluymparistossa
- toiveet pelillisyydesta
- tuntemukset pelin ennen/jalkeen

Ongelmanratkaisutaidot ja motivaatio:
- pelillisyyden tuominen oppimisymparistoon



LIITE 3: KYSELYLOMAKE

Kyselylomakepohja

Milla luokalla olet?

Olitko pelannut pakopelia ennen?

Oliko ryhmasi pelaajat tuttuja ennestaan?

Mik& oli pelisséa hyvaa?

Ent& missa nait parantamisen varaa?

Olisitko kaivannut alkuinfoon jotain lisa&a, mita se olisi ollut?

Toimiko pakopeli tiimitydskentelyn valineena?

Oliko peliryhméa sopivan kokoinen?

Minkélaisia tydelamataitoja uskot pakopelin kehittdvan?

Miten kokisit pelillisyyden toimivan opiskeluissa?
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