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Nuorten Akatemia ja Liikenneturva kehittivit yhteisessi  pedagogisen pakopelin
kehittdimishankkeessaan (2019-2020) Tutkintaryhméa-pakopelin. Peli on pulmatehtévia sisdltava
elamyksellinen tosielaman pakopeli liikuteltavassa paketissa. Pelin avulla Kkisitellddn
liikenneturvallisuuteen liittyvia teemoja ammattioppilaitoksissa opiskelevien nuorten kanssa.

Opinnéaytetyon tilaajana toimi Nuorten Akatemia. Nuorten Akatemia on nuorten osallisuutta edistava
yhteistyborganisaatio, joka kehittia menetelmii ja malleja nuorten kanssa toimivien ammattilaisten,
asiantuntijoiden ja yhteisGjen tueksi, sekd pyrkii lisidmaidn nuorten vaikutusmahdollisuuksia.
Nuorten Akatemian toiminta tapahtuu hankkeiden ja projektien puitteissa.

Tutkintaryhmé-pakopeli on ensimméinen Nuorten Akatemian suunnittelema pedagoginen pakopeli.
Opinnéaytetyon tavoitteena oli koota yhteen pelinkehittimishankkeessa koottu tieto, havaitut hyvit
kaytanndt ja pedagogisen pakopelin suunnittelun vaiheet. Tyon pyrkimyksena on lisdtd nuoriso- ja
jarjestoalan toimijoiden ymmarrystd pelipedagogiikasta sekd madaltaa kynnystd ldhted
suunnittelemaan pakopeleja ja muita pedagogisia peleja.

Opinniytetyossd kuvaan pelin kehittdmisen prosessia ja valmiin pakopelikonseptin sisidlt6a. Tyon
tietoperusta koostuu pelipedagogiikasta ja pelioppimisesta, pakopeleistd ja kokemuksellisesta
oppimisesta. = Pakopelikonseptin ~ suunnittelua  toteutin = yhteistyossd  Liikenneturvan,
pakopelihankkeeseen kootun kehittdmistiimin sekd hankkeen projektipaallikon kanssa. Pelid
kehitettiin vaiheittain prototyyppien ja pelitestaamisen kautta. Hy6dynsin tutkimuksellisia
kehittdmistyon menetelmid keratdkseni aineistoa testipeleistd kehittdmistyon tueksi ja tulosten
arviointia varten.

Testipelien tulokset osoittavat, ettd pedagoginen pakopeli on soveltuva viline kokemuksellisen
oppimisen menetelmaksi. Testipeleihin osallistuneet nuoret kokivat pelin tarinan kiinnostavaksi ja
tehtdvit innostaviksi. He saivat oppitunneilla uusia ajatuksia liikenneturvallisuudesta. Nuoret ovat
kiinnostuneita  oppimiseen tarkoitettujen pelien hyodyntdmisesti osana opintojaan
ammattioppilaitoksissa.

Opinndytetyon tuotos on tilaajalle tuotettu opas pedagogisten pakopelien suunnitteluun. Oppaan
sisdlt6 koostuu pakopelin ja sen eri elementtien kuvauksesta, suunnittelun vaiheiden kuvauksesta
sekd neuvoista pakopelin ohjaamiseen. Opas tukee vastaavanlaisten projektien toteuttamista
jatkossa.
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In their joint pedagogical escape game development project (2019-2020), Youth Academy and
Liikenneturva developed an escape game called 'Tutkintaryhm&’. The game is an experiential real-
life escape game containing puzzles, in a moveable package. The game is applied to discuss themes of
traffic safety with young people studying in vocational schools.

This thesis was commissioned by Youth Academy. Youth Academy is a collaborative organization that
promotes the inclusion of young people, develops methods and models to support professionals,
experts and communities working with young people, and aims to increase young people’s
opportunities to influence. The operations of Youth Academy take place within the framework of
projects.

Tutkintaryhmi escape game is the first pedagogical escape game designed by Youth Academy. The
aim of this thesis was to collect the information gathered in the game development project, the
observed good practices and the stages of pedagogical escape game design. The aim of the thesis is to
increase the understanding of youthworkers and organizational actors about game pedagogy and to
lower the threshold of planning escape games and other pedagogical games.

The thesis describes the game development process and the content of the finished escape game
concept. The knowledge base of the thesis consists of game pedagogy and game based learning, escape
games and experiential learning. I designed the escape game concept in collaboration with
Liikenneturva, the development team assembled for the escape game project and the project
manager. The game was developed in stages through prototyping and game testing. I used research
based development methods to gather data from the gametests to support the development work and
to evaluate the results.

The results of the gametests indicate that a pedagogical escape game is a suitable tool for a method of
experiential learning. The young people who took part in the gametests found the story of the game
interesting and the puzzles inspiring. During the lessons, they formed new ideas about traffic safety.
Young people are interested in using learning games as part of their studies in vocational schools.

The product of the thesis is a guide produced for Youth Academy about designing pedagogical escape
games. The content of the guide consists of a description of the escape game and its various elements,
a description of the design phases and tips for facilitating an escape game. The guide will support the
implementation of similar projects in the future.

Keywords: experiential learning, escape games, gamification, pedagogy, activity-based methods
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1 JOHDANTO

Nuorten Akatemian ja Liikenneturvan pakopelihanke kaynnistyi vuonna 2019. Kaksi-
vuotisen hankkeen tavoitteena on kehittda Liikenneturvalle ammattioppilaitosten
kanssa tehtavaa liikennekasvatustyota varten pedagoginen pakopeli. Kehitettavan pa-
kopelin avulla ammattioppilaitoksissa opiskelevat nuoret padsevit kasittelemaan liik-
kumiseen liittyvid riskeja ja valintoja toiminnallisesti ja vuorovaikutteisesti. Pelin
suunnittelusta ja hankkeen muista kaytannon toteutuksista vastaa Nuorten Akatemia.
Pelin kehitysta on toteutettu yhteistyossa Liikenneturvan asiantuntijoista koostuvan

ohjausryhman kanssa. (Nuorten Akatemia 2019)

OpinniytetyOssa tarkastelen Nuorten Akatemian ja Liikenneturvan hankkeessa toteu-
tetun Tutkintaryhma-pakopelin kehittamisprosessia. Hankkeessa kehitetty peli on en-
simmainen Nuorten Akatemian toteuttama pakopeli. Ensimmaiisen hankevuoden
2019 toiminnot keskittyivat pakopelin suunnitteluun seki pelin testaamiseen ammat-
tioppilaitoksissa opiskelevien nuorten kanssa. Opinndytetyossd kuvaan pakopelin
suunnittelun vaiheita, pelin elementteja sekd pelin pedagogiikkaa. Esitan ja arvioin
myo0s testipelien tuloksia ja pelikonseptista saatua palautetta. Toisena vuotena 2020
hankkeessa kiaynnistettiin pakopelin levitysta, koulutettiin pakopelin ohjaajia seka vii-
meisteltiin pelikokonaisuutta. Covidig-pandemia lykkasi pelin varsinaista levitysta
kouluvierailukayttoon vuodelle 2021, mutta levitysta ja markkinointia suunniteltiin
valmiiksi toisena hankevuotena. Pelikonseptiin ja peliohjaajien tukimateriaaleihin
tehddan myos joitakin pienia lisayksid ja muutoksia alkuvuodesta 2021. Opinnayte-
tyoni tuotoksena tein tyon tilaajalle Nuorten Akatemialle oppaan pedagogisten pako-
pelien suunnitteluun. Oppaan sisilté perustuu pakopelihankkeen aikana havaittuihin

pedagogisten pakopelien suunnittelun hyviin kaytantoéihin.

Opinniytetyon tavoitteena alan kehittimisen nakokulmasta on avata pakopelien suun-
nitteluprosessia ja pelien elementteja kolmannen sektorin toimijoille tavalla, joka on
helposti omaksuttavissa, lisid ymmarrysta pelipedagogiikasta seka madaltaa kynnysta
lahtea suunnittelemaan pakopeleja seka muita pedagogisia peleja. Opinnaytetyo pyrkii
myos lisadamaan kolmannen sektorin toimijoiden ymmarrysta pelien ja erityisesti pe-
dagogisen pakopelin hyodyntamisesta kokemuksellisen oppimisen menetelméana. Ti-

lauksen osalta tavoitteena on vahvistaa Nuorten Akatemian osaamista pedagogisten



pelien kehittimisessa kokoamalla tietoa, tyokaluja ja hyvia kaytant6ja tulevia pelipe-

dagogisia hankkeita varten.

Kiinnostukseni pelien avulla tapahtuvaa oppimista ja pelikehittamista kohtaan on he-
rannyt jo ennen korkeakouluopintojani. Opintojen aikana olen etsinyt sopivia tilai-
suuksia perehtya naihin aiheisiin. Tilaisuus opinnaytetyolle tuli eteeni sattumalta, kun
kuulin Pelikasvattajien verkoston tapaamisessa joulukuussa 2018 Nuorten Akatemian
uudesta pakopelihankkeesta. Nuorten Akatemia haki pakopelin kehittamistiimiin ul-
kopuolisia asiantuntijoita ja opinnaytetyontekijoita, seka korkeakouluharjoittelijoita
kevatlukukaudelle. Hain molempiin tehtaviin ja aloitin harjoitteluni pakopelihank-
keessa ja opinniytetyoni suunnittelun helmikuussa 2019. Harjoitteluni paatyttya tyol-
listyin Nuorten Akatemialle, jossa tyoskentelen edelleen timéan opinnaytetyon valmis-
tumisen aikaan. Toukokuussa 2019 my6s vastuu pakopelin kehittamisesta ja muista
hankkeen kaytdnnon toiminnoista siirtyi minulle. Olen siis saanut toteuttaa tata han-
ketta ja kehittda pakopelid hankkeen kidynnistymisestd sen loppuun asti alun perin

suunnitellun muutaman kuukauden sijaan.

2 TAUSTAORGANISAATIOT JA HANKKEEN LAHTOKOHDAT

Nuorten Akatemia on asiantuntijaorganisaatio, jonka tavoitteena on edistda nuorten
osallisuutta. Osallisuuden edistiminen merkitsee Nuorten Akatemialle nuorten vaiku-
tusmahdollisuuksien lisddmista sekd toiminnan, mielipiteiden ilmaisun ja merkityk-
selliseen yhteisoon kuulumisen tukemista. Nuorten Akatemia pyrkii parantamaan
nuorten kykya ja halua toimia kasitellen heidan kanssaan yhteiskunnallisia aiheita toi-
minnallisin ja luovin menetelmin ja kehittden nuorten kanssa toimivien aikuisten vuo-
rovaikutustaitoja. Toiminnan paikohderyhmii ovat yhteisot, haavoittuvassa elaman-
tilanteessa olevien nuorten ohjaajat seki opettajat ja oppilaanohjaajat. (Nuorten Aka-

temia 2020a)

Nuorten Akatemian jasenjarjestoihin kuuluu 15 merkittavaa liikunta- ja nuorisoalan
jarjestoa. Jarjeston paarahoittajat ovat opetus- ja kulttuuriministerio ja STEA. Rahoi-
tukset hankkeiden toteuttamiseen tulevat julkisilta rahoittajilta, saatioilta ja yrityk-

siltd. (Nuorten Akatemia 2020Db)



Nuorten Akatemian toiminta koostuu erilaisista sektorirajoja ylittavista yhteistyo-
hankkeista. Vuoden 2020 lopulla Nuorten Akatemialla on kdynnissa 20 erilaista han-
ketta (Nuorten Akatemia 2020c). Projektiluonteisuuden takia organisaatiolla ei ole
varsinaista vakiintunutta toimintaa. Joidenkin pitkdin jatkuneiden hankkeiden tai yh-
teistyosuhteiden seka tiettyjen useammissa hankkeissa kiytettyjen toimintatapojen
kautta Nuorten Akatemialla voidaan kuitenkin katsoa olevan tiettyja vakiintuneita toi-
mintamuotoja. Esimerkiksi haavoittuvassa elamantilanteessa olevia nuoria ja heidan
ohjaajiaan tukevaa Mahis-toimintaa on vuonna 2020 toteutettu jo 22 vuoden ajan
(Nuorten Akatemia 2020d). Nuorten Akatemialla on useita pitkida kumppanuuksia ja
asiakassuhteita muiden toimijoiden kanssa. Vakiintuneisiin toimintamuotoihin kuu-

luvat muun muassa toiminnalliset oppitunnit seka yhteiskehittamisen tyopajat.

Nuorten Akatemia ja Liikenneturva ovat tehneet yhteisty6ta jo pitkaan, esimerkiksi
Liikkuva -hankkeessa 2012-2013, jossa toteutettiin nuorille draamatyopajoja (Nuorten
Akatemia 2020e) seka Paata itse!-hankkeessa, jossa tuettiin nuorten omia liikennetur-

vallisuutta edistavia projekteja (Nuorten Akatemia 2020f).

Liikenneturva on tieliikenteen turvallisuutta edistava julkisoikeudellinen yhdistys.
Valtakunnallisesti toimivalla yhdistyksella on 55 jasenyhteiso4 ja sen toimintaa rahoi-
tetaan valtionavustuksin. Liikenneturvan toiminta perustuu lakiin Liikenneturvasta.

(Liikenneturva 2020a)

Liikenneturva pyrkii riippumattomana asiantuntijana vaikuttamaan ihmisten liiken-
teeseen liittyviin arvoihin ja asenteisiin seka liikennekayttaytymiseen ja lisadamaan tie-
toa litkenneturvallisuudesta (Liikenneturva 2020b). Liikenneturvan toiminta koostuu
viestinnésta ja kampanjoinnista, liikennekasvatuksesta, koulutuksesta ja tutkimuk-
sesta. Kasvatustyon kohderyhmina ovat kaiken ikiiset ja Liikenneturva pyrkii lisaa-
maan erilaisten ihmisten ja yhteisgjen kanssa toimivien ammattilaisten liikennekasva-

tusosaamista. (Liikenneturva 2020 c)

Liikenneturvan uuden strategian 2021-2023 yhtena painopisteena ovat nuoret kuljet-
tajat. Yhtenevana strategisena tavoitteena Nuorten Akatemialla ja Liikenneturvalla on
nuorten osallisuuden korostuminen toiminnassa. Nuorten kuljettajien kohderyhmalle
suunnatussa tyossa huomioidaan esimerkiksi moninaiset nuoret ja nuorten hyvinvoin-

tiin vaikuttavat yhteiskunnalliset ilmi6t. (Liikenneturva 2020d.)



Nuorten Akatemia esitti Liikenneturvalle ajatuksen pakopelin hyodyntdmisesta liiken-
nekasvatuksen valineena. Liikenneturva oli halukas kokeilemaan uudenlaista toimin-
nallista menetelmaa riskialttiin kohderyhman kanssa. 15-24-vuotiaat ovat tilastoissa
suurimmassa onnettomuusriskissi muihin ikdluokkiin nihden. Vaikka nuorten liiken-
nekuolemien ja -loukkaantumisten méaara on vihentynyt viimeisen kymmenen vuoden
aikana, ovat nuoret silti yliedustettuina liikenneonnettomuustilastoissa. Melkein joka
kolmas liikenteessa vahingoittunut on tihan ikaryhmaan kuuluva nuori (Liikenne-
turva 2020e). Myos nuorten kuljettajien riski joutua kuolemaan johtavaan onnetto-
muuteen on muuhun viestoon nihden kolminkertainen. Nuorten liikenneonnetto-
muuksissa menehtyneiden nuorten miesten osuus on vuosina 2017-2019 ollut huo-
mattavasti naisia suurempi. Nuorille tapahtuvassa liikenneonnettomuudessa ovat tyy-
pillisia ajankohtana kesaviikonloppu ja onnettomuuden tyyppina suistuminen tielta,
ja rattijuopumukseen liittyvissd onnettomuuksissa loukkaantuneista tai menehty-

neista vuosina 2017-2019 oli nuoria 38 %. (Liikenneturva 2020f.)

3 TIETOPERUSTA

3.1 Pakopelit

Pakopeli on tarinallinen ryhméssa pelattava ongelmanratkaisupeli. Perinteisesti pako-
peli toteutetaan lavastettuun huoneeseen, jossa pelaajaryhma ratkaisee vihjeiden joh-
dattelemana sarjan pulmia. Peli paattyy loppuhuipennukseen, esimerkiksi mysteerin
ratkeamiseen tai huoneen lukitun oven avaamiseen. Pakopeleilla on aina jokin selkea
teema, johon pelin pulmatehtavit, lavastus ja rekvisiitta on sovitettu, ja usein pelii sii-

vittaa myos taustatarina (Kortesuo 2018; Koiranen 2019).

Pakopeligenreen luettavia tietokoneella pelattavia peleja on ollut olemassa jo paljon
ennen nykyaan yleisesti pakohuonepeleiksi kutsuttavia tosielaman pakopeleja, mutta
molempien pelityyppien perusideana on edeta pelissi pulmia ratkomalla ja paista pa-
kenemaan eristetysta paikasta (Kortesuo 2018, 12). Ensimmaiset oikean elaman pako-
pelit saivat 1ahtonsa Japanista vuonna 2007 SCRAP-nimisen yrityksen rakennettua
ensimmaisen pakohuoneen, josta ryhman pelaajia oli paastava ulos ratkomalla pulma-

tehtavia tietyn aikarajan puitteissa (Lock Academy Paris 2020). Taman jalkeen tosiela-



man pakopelit levisivit hiljalleen maailmanlaajuisesti ja nykyaan monissa maissa toi-
mii useita eri pakopeliyrityksid. Suomeen ensimmaiset pakopelit on tuonut peliyritys
Insideout Escape Game, nykyinen InsideOut Productions, vuonna 2014 (InsideOut

Productions 2020).

Pakopeli koostuu niin sanotuista pulmapoluista. Polku voi edeta tiysin lineaarisesti,
jolloin tehtavit on ratkottava tietyssa jarjestyksessa. Pulmapolku voi myos valilla haa-
rautua, tai peli voi koostua useammista poluista. Talloin huoneessa saattaa olla useita
tehtavia, joita pelaajat voivat ratkoa saman aikaisesti, tai he voivat ratkaista ensin yh-
den polun ja sitten toisen. Pulmatehtavien tulisi tukea pelin tarinaa vieden sita eteen-
pain, eika olla tarinasta irrallisia tehtavia. Pelin vaikeustasoa voi sdataa pulmien maa-
ralla tai yksittaisten pulmien vaikeusasteella. Perinteisia pulmatehtavatyyppeja pako-
peleissa ovat erilaiset lukot, vimpaimet ja vekottimet, aakkoset ja merkit, aisteihin pe-
rustuvat tehtavit, matemaattiset ja loogiset tehtavat, piilotetut vihjeet ja esineet, fyy-

siset tehtavat seka perinteiset aivopahkinat ja puzzlet. (Kortesuo 2018.)

Hyva pakopeli ei vaadi pelaajalta sellaista erityista tietoa tai taitoa, mika ei kuulu yleis-
sivistykseen. Tieto- ja taitovaatimusten kohdalla on huomioitava paakohderyhman
lahtokohdat, esimerkiksi pelaajien ika ja kielitaito. Pakopelilld aina ohjaaja, joka oh-
jeistaa pelin, seuraa pelin etenemista ja jolta pelaajat voivat pyytaa vinkkeja tehtiavien
ratkaisemiseen. Immersion, eli uppoutumisen, flow-kokemuksen ja elamyksen luomi-
nen on tosielaman pakopelien konseptille olennaista. Tarkeita asioita pakopeleissa im-
mersion luomiseksi ovat tunnelmaa luovat elementit, kuten lavastus, musiikki ja 4ani-

maailma, seka pelin tarina. (Mt.)

Pakopeleille on ominaista, ettd pelin lapaiseminen onnistuu vain ratkaisemalla kaikki
pelin pulmatehtaviat. Digitaalisten pakopelien tapaan myos tosielaméan pakopeleissa
pyritdan usein pakenemaan pois jostakin paikasta, mutta pelin loppuhuipennus voi
olla my0s jonkin muunlainen, kuten mysteerin ratkeaminen. Pakopeli voidaan toteut-
taa lahes minkalaiseen tilaan tahansa sisatiloihin tai ulos, ja se voi koostua yhdesta tai
useammasta tilasta. Roolipeleista pakopeli eroaa siten, etta vaikka pelin lahtoasetel-
massa pelaajat voidaan asettaa jonkinlaiseen rooliin tarinan nakokulmasta, ei pelin
tarkoituksena ole, ettd pelaajat lahtisivat elaytymaan roolihahmoihin tai nayttele-

maan. Tosielaman pakopelit genrena kehittyvit koko ajan eteenpiin ja uusimmissa
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pakopeleissa hyodynnetian jo paljon teknologiaa, virtuaalisia elementteja ja lisattya

todellisuutta seka luovia miljooratkaisuja. (Koiranen 2019, 14-17.)

3.2 Kokemuksellinen oppiminen

Nuorten Akatemian ja Liikenneturvan yhteishankkeessa kehitettdvan pakopelin peda-
gogiikka perustuu kokemuksellisen oppimisen teoriaan. Kokemuksellisen oppimisen
ideologia on, etta ilmioita tarkastellaan kokemukseen tai elamykseen perustuvan poh-

dinnan, havaintojen ja tutkinnan kautta.

Kokemuksellisessa oppimisessa aiheita ja ilmioita tutkitaan useista eri nakokulmista
kriittisesti uusien oivallusten saavuttamiseksi. Aiheista haetaan syvempaa ymmarrysta
ja pohditaan, millaisia merkityksia ilmi6illa on oman eldman ja esimerkiksi yhteiskun-
nan kannalta. Vuorovaikutteinen aiheen kasittely oppimisprosessissa auttaa oppijaa
uusien nakokulmien etsimisessd. Kokemuksellisessa oppimisessa oivallusten heratta-
misen ja ndkokulmien esittimisen menetelméana kaytetdan jonkin sellaisen kokemuk-
sen tai elamyksen tarjoamista, joka on jollain lailla etdannytetty tavallisesta elamaista,
joka pyrkii herattamaan tunteita tai jossa oppija voi esimerkiksi omaksua jonkin itsel-

leen uuden roolin.

Kehittdmistyon pohjalla soveltamani teoria on David Kolbin teoria kokemuksellisesta
oppimisesta. Kolb esittdd kokemuksellisen oppimisen kokonaisvaltaisena prosessina,
joka yhdistaa kokemusta, havaintoja, kognitiivista prosessia ja kayttaytymista. Kolb
perustaa oman teoriansa Kurt Lewinin, John Deweyn ja Jean Piagetin teorioihin oppi-
misesta. Kolb kuvaa kokemuksellisen oppimisen painottavan tulosten sijaan oppimi-
sen prosessia, jossa oppijan kasityksia ei nahda muuttumattomana asiana, vaan koke-

musten kautta uudelleen muotoiltavina. (Kolb 1984, 20-26)

Tunnettu Kolbin teoriaa kiteyttava kaava, Kolbin keha (kuvio 1.), perustuu alun perin
Kolbin tiivistimaan malliin Kurt Lewinin teoriasta. Kolbin mukaan Lewinin mallin
kulmakivi on konkreettinen kokemus, jonka kautta oppija kykenee liittimaan moni-
mutkaisiin konsepteihin henkilokohtaisia merkityksia. Oleellista on myos kokemuksen
jakaminen, jolloin ihmiset voivat liittda oppimaansa jaettuun kokemukseen. (em. 20-

21.)
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Kuvio 1: Kolbin kehi (Kolb 1984)

Suunnittelin pakopelikonseptin pedagogista kaarta Kolbin kehda mukaillen. Kolbin

kehassa kokemuksellisen oppimisen vaiheet toistuvat seuraavasti:

1. Kokemus tai elamys. Tutkittavaa aihetta lahestytaan sellaisen kokemuksen,
elamyksen tai harjoitteen kautta, jonka tarkoituksena on herittdaa ajatuksia ja
tunteita seka esitellda nakokulmia. Tarinallinen ja elimyksellinen pakopeli on
potentiaalinen viline tillaisen kokemuksen luomiseen.

2. Reflektio. Kokemuksen kautta tehtyja havaintoja ja siitd nousseita ajatuksia
jakokemuksia jaetaan muiden kanssa. Tata kautta tarkasteltavaan aiheeseen tai
ilmioon haetaan uusia nikokulmia ja uutta ymmarrysta. Oppiminen tapahtuu,
kun pelkdan uuden tiedon omaksumisen sijasta oppijat pureutuvat aiheeseen
tutkivalla ja reflektiivisella otteella.

3. Yleistaminen ja kasitteellistiminen. Havaittuja asioita ja ilmioita kasitteellis-
tetaan ja tutkitaan, millaisia vastineita niille 10ytyy oikeasta elamasta, maail-
masta ja yhteiskunnasta seka pohditaan niiden merkityksia.

4. Soveltaminen. Prosessin aikana syntyneita uusia ajatuksia, toimintamalleja
ja ratkaisuja kokeillaan joko ohjatusti tai oikean eliman luonnollisissa tilan-

teissa ja ymparistoissa.
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Kolbin mukaan oppiminen on jatkuva kokemukseen perustuva prosessi, joka sisaltaa
konflikteja oppijan vanhan tiedon ja uusien kasitysten valilla. Oppimistilanteen ei tu-
lisi pyrkia ainoastaan hiomaan oppijan vanhoja kasityksid, vaan synnyttamaan uusia
ajatuksia. Kyetikseen omaksumaan uutta tietoa, taitoja ja asenteita, oppijan on suh-
tauduttava kokemuksiin avoimesti ja ennakkoluulottomasti seka kyettava tarkastele-
maan ja havainnoimaan kokemuksia useista ndakokulmista. Oppiminen ei kytkeydy ai-
noastaan ihmisen kognitiivisiin toimintoihin ja havainnointiin, vaan koskettaa ihmista
kokonaisuutena ajattelun, tunteiden, havainnoinnin ja kayttaytymisen kautta. Kolb
kuvaa oppimisen olevan sopeutumista, jota tapahtuu kaikissa ymparistoissa ja kaiken
ikdisena. Niin ollen se kattaa sisidlleen my0s rajatumpia keinoja sopeutua, kuten luo-
vuuden, ongelmanratkonnan, paatoksen teon ja asenteiden muutoksen. Perinteisem-
mat kasitykset oppimisprosessista nakeviat sen henkilon sisdisena prosessina, josta oi-
kean elaman ymparistot jadvat syrjaan. Kokemuksellinen oppiminen sen sijaan niakee
oppimisen tapahtuvan ihmisen ja ympariston vilisena tapahtumana. (Kolb 1984, 29-

38.)

Kolbin kokemuksellisen oppimisen teoriassa on paljon yhtenevaisia ajatuksia ilmicop-
pimisen kanssa, joten paatin perehtya hieman myos siihen, millaisiin ajatuksiin ilmio-
oppiminen kouluissa perustuu. Ilmidoppiminen niakyy jo vahvana oppimiskasityksena
peruskoulun puolella vuoden 2016 opetussuunnitelmauudistuksessa. Irmeli Halisen ja
Liisa Jaaskeldisen mukaan uudistuksen kattava kasitys oppimisesta korostaa oppijan
kokemusta oppimisen mielekkyydestad ja opiskeltavien asioiden merkityksista ela-
massa. Uudistuksen kautta korostuvat myos kouluyhteison ja yhdessa opiskelun mer-
kitykset, silla osallisuus yhteisossa vahvistaa motivaatiota ja yhteinen oppiminen edis-
taa kriittista ajattelua, ongelmien ratkontaa ja nakokulmien jakamista. Opetuksessa
tulisi pyrkia herattamaan opiskelijoiden kiinnostusta ja mahdollistamaan yhteisen tie-
don rakentamista ja reflektointia. Ymmarryksen ja ajatusten herittamiseksi oppimis-
prosessin tulisi tahdata tulkintojen ja paatelmien muodostamiseen. Opetuksen jarjes-
telyn haasteena on oppilaiden aktiivisen roolin mahdollistaminen. (Halinen & Jaaske-

ldinen 2015.)

Ilmiolahtdisen oppimisen tavoitteena on oppia esimerkiksi ongelmanratkaisukykya,
tiedon jakamista, vuorovaikutustaitoja sekd muita tyoelamassa ja yhteiskunnassa tar-

peellisia taitoja rakentamalla tietoa yhdessa. Oppiminen on tutkiva, luova ja uutta ke-
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hittdva ryhmaprosessi. Myos ilmiooppimiselle on ominaista opiskelijan aiemman ko-
kemuksen ja uusien ajatusten kohtaaminen oppimisprosessissa. llmiéoppiminen yh-
distaa eri tieteenaloja ja niiden tarjoama tieto auttaa oppijaa havaintojen kasitteellis-

tamisessa. (Hietajarvi ym. 2015.)

Oppimisen motivaatioita ja opetuksen omakohtaistamista tulisi myo6s tarkastella suo-
malaisissa kouluissa. Opetuksen tulisi pyrkia siihen, etta kiytetyt opiskelun tavat ja
sisallot eivat perustuisi ainoastaan tiedonalan vaatimuksiin, vaan etta ne sidottaisiin
oppijan omaan elamankenttaan ja heidan omiin kiinnostuksen kohteisiinsa seka hei-
din tavoitteisiinsa. Muutoin oppija ei ehka ymmarra opiskeltavien asioiden merkitysta

omassa elamissaan. (Hilppo ym. 2015.)

3.3 Pelipedagogiikka ja oppiminen peleissa

Peleji ja pelillistamista on mahdollista kayttaa hyodylliseen tarkoitukseen tai oppimi-
sen vilineeksi ja tueksi monin eri tavoin. Peleja voidaan kehittaa 1ahtokohtaisesti hyo-
typeleiksi, jolloin niiden tavoitteena ei ole ainoastaan viihteellisen siséllon tai ajanviet-
teen tarjoaminen pelaajalle, vaan niiden tarkoituksena voi olla joidenkin pelaajan tai-
tojen kehittaminen tai tietyn tiedon tai asenteiden valittdminen (Puolakka 2019). Pe-
leja hyodynnetdan nykyaan hyvin monenlaisiin kayttotarkoituksiin. Pelaaminen on le-
vittynyt marginaalikulttuurista laajemmaksi osaksi ihmisten arkea erilaisten digitaa-
listen alustojen ja uusien pelin muotojen my6ta ja niiden tarjoamia hyotyja ymmarre-
taan jo laajasti opetuksessa ja tyoelamassa, joten myos hyotypelit, oppimispelit ja pe-
lillistiminen ovat vahvasti yleistyneet (Angeslevi 2014, 33-39). Pelaaminen on ihmi-
sille tuttua toimintaa. Kaikilla on jonkinlainen suhde peleihin. Kun ihmiselle esitelldan
peli ja peliohjeet, hédn tietda, mitd lahted tekemaan. Peleja helppo sisillyttda opetuk-

seen ja ohjaukseen silta osin, ettd kynnys toiminnan aloittamiseen ei ole korkea.

Pelit tuovat sdantoja ja rakennetta sellaistenkin asioiden kisittelyyn, jotka muutoin
ovat hyvin kompleksisia aivoille jasennettavaksi tai joista ihmisten saattaa olla haas-
teellista puhua tai jakaa kokemuksia. Tama voi helpottaa monien aiheiden kasittelya
opetuksessa ja ohjauksessa. Pelien rakenteissa on useita elementteja, jotka tukevat op-

pimista seki motivoivat toimintaan. (Angeslevi 2014, 13-14, 19.)
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Pelit asettavat toiminnalle selkeit tavoitteet, jotka ohjaavat pelaajan toimintaa, ja peli
ilmaisee myos selkeisti tavoitteen saavuttamisen. Peleissa tavoitteet voivat olla huo-
mattavasti selkeampia, kuin esimerkiksi oppimiselle asetetut tavoitteet ja tama voi li-
satd motivaatiota opiskelutilanteeseen. Tavoitteet myos asettavat pelaajalle haasteen
ja tavoitteiden saavuttaminen on palkitsevaa, ja siksi tavoitteet ovat vahva motivaa-

tiota luova tekija peleissa (Koiranen 2019, 22-23; Puolakka 2019).

Pelit tekevat myos etenemisen nakyvaksi konkreettisemmin keinoin, kuin mihin mo-
nissa muissa prosesseissa kyetaan. Esimerkiksi tassa tarkoituksessa pelillistamista
hyodynnetdan tuomaan jonkinlaista edistysta nakyvaksi erilaisilla pistesysteemeilla,
taulukoilla ja tasoilla. Niilld keinoin peli voi tuoda niakyviaksi my0s opittuja asioita
(Harviainen & Soanjarvi 2019, 139). Pakopeleissa edistyminen ketjutetulla tehtavapo-
lulla havainnollistaa pelaajalle etenemista ja luo onnistumisen kokemuksia (Koiranen
2019). Pakopeleissa selked merkki etenemisesti ja palaute pelaajan onnistuneesta toi-

minnasta on esimerkiksi lukon aukeaminen tai piilotetun esineen 16ytyminen.

Pelit kannustavat kokeilevaan toimintaan ja epdonnistuminen ovat luonnollinen osa
peleja. Koska epaonnistuminen kuuluu pelien luonteeseen, se tekee peleista turvallisen
paikan epaonnistua ja harjoitella suhtautumista epaonnistumisiin. Pelit opettavat pe-

laajaa oppimaan tekemilld ja haastamaan itsedin. (Puolakka 2019; Angeslevi 2014.)

Pakopeli opettaa erityisesti pelind vuorovaikutus- ja ryhmatyoskentelytaitoja, silla sen
toimintamekaniikka pohjautuu vahvasti pelaajien valiseen vuorovaikutukseen. Joi-
denkin pakopelien tehtdvien suorittamiseen voidaan jopa tarvita useampaa henkiloa.
Pelissd onnistuminen ryhmana voi parantaa ryhmain keskinaisti vuorovaikutusta
myo0s pelin ulkopuolella. Pelaajat saattavat pelissda omaksua myos itselleen arkielaméan
tilanteista poikkeavia rooleja. Ryhmén on opittava kommunikoimaan keskeniin, jotta

voivat onnistua pakopelissa. (Koiranen 2019, 34-36.)

Pakopeleille hyvin ominainen elementti on pelin tarina. Pedagogisessa pakopelissa ta-
rinan rooli on merkityksellinen. Tarinan avulla on mahdollisuus lisitd motivaatiota
opittavaa aihetta kohtaan, jos pedagogiset teemat on kirjoitettu luontevasti sisille ta-

rinaan (Harviainen & Soanjarvi 2019, 139).

Tarinallisuuden ja elamyksellisyyden ansiosta pakopeli toimii hyvin simulaationa oi-

kean elamin tapahtumista tai ilmiooppimisen vilineenad ja mahdollisuutena tuoda
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esiin erilaisia ndakokulmia kasiteltavasta aiheesta (Koiranen 2019, 37). Pakopelin pe-
laaminen pohjustaa myos hyvin reflektiivisen pedagogisen keskustelun kaymista,
koska pakopeli itsessaan on hyvin vuorovaikutteinen pelin muoto. Pelin toimintame-
kaniikka perustuu ryhmadynamiikalle ja kommunikaatiolle. Eri ratkaisuvaihtoehtoja
pulmatehtaviin prosessoidaan daneen ryhmaissa ja jaetaan havaintoja. Kun tallaista
keskustelua on kiyty jo pelaamisen aikana, on mahdollista, etta tutkiva ja keskusteleva

toimintaote siirtyy luontevammin pelista myos purkukeskusteluun.

3.3.1 Flow

Pelit ovat omiaan edistimaan flow-tilaan padasemista. Flow on intensiivinen tila, jossa
mieli on taysin keskittynyt kasilla olevan tehtavan suorittamiseen. Flow-tilassa moti-
vaatio tekemista kohtaan on myos korkea. Tila on optimaalinen uuden oppimiselle,
uusien asioiden kasittelylle ja luovalle tyolle. Siksi tyossa ja opiskelussa flow on tavoi-
teltua, ja tasta syysta myos pelit ovat suosittu oppimismenetelma ja myos ty6ta ja eri-

laisia prosesseja pelillistetdan nykyaan paljon.

Mihaly Csikszentmihalyin flow-teorian mukaan flow-tilaan paasemisen mahdollista-
vat selkeit tavoitteet, saannot ja yksiselitteinen palaute. Flow-tilan edellytyksena on
myo0s tasapaino tehtdavian vaativuauden ja yksilon taitojen valilld. Toiminnan on oltava
tarpeeksi yksilon taitoja haastavaa, mutta sen on vastattava taitoja myos riittavasti,
jotta han kokee tehtdvan mahdolliseksi hallita. Kun tekeminen haastaa ihmisen taitoja
niiden rajoille asti, han laittaa kaiken keskittymisensa toimintaan, eika se talloin kiin-
nity epaolennaisiin asioihin. Talla tavoin flow-tila mahdollistaa intensiivisen keskitty-
misen. Flow ja lasndolon kokemus kulkevat kasi kadessa, silld intensiivinen keskitty-
minen pitda huomion nykyhetkessi ja siirtad ajatukset menneesta ja tulevasta pois ka-
sittelystd. On myo0s yleista, ettd flow-tilaan paastessddn ihmiselta katoaa ajan taju.

(Csikszentmihalyi 1993, 233-243.)

Aina palaute toiminnasta ei ole valitonta. Mikali palaute, eli selva naytto onnistuneesta
toiminnasta, ilmenee vasta pitkan ajan kuluttua, on tavoitteen oltava ehdottomasti sel-
kea. Pelien luonteeseen kuuluu tarjota pelaajalle valitonta ja selkeda palautetta. Esi-

merkiksi tistd syystd pelit ovat omiaan pitamaan flow-tilaa ylla. Csikszentmihalyin
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mukaan flow-tilassa itsetietoisuus katoaa, mika voi edesauttaa myo0s sitd, ettd ylen-
maaraisen itsetietoisuuden ja itsekriittisyyden tuomat esteet voivat poistua toiminnan
ajaksi. Pohdin siis, ettd onnistuessaan tillainen tila olisi omiaan tukemaan yhdessa ta-
pahtuvaa vuorovaikutteista oppimista ja osallisuuden edistadmista oppimistilanteissa,
silld se voisi mahdollistaa osallistujille esimerkiksi itsensd ilmaisua matalammalla kyn-
nyksella. Flow-tilassa tekemisesta tulee autoteelista, eli se on palkitsevaa tekemisen
itsensa takia, eika vain lopullisen tavoitteen. Jos opiskellessa siis kaytetaan tapoja tai
menetelmia, jotka tukevat flow-tilaan paasemista, opiskelusta itsestaan tulee moti-
voiva tilanne eika ainoastaan sen lopputulemasta, esimerkiksi kokeen lipaisemisesta.
Tasta syysta toiminnan autoteelisuuden saavuttaminen on tavoiteltavaa arkisessa toi-

minnassa, jotta siitd tulee houkuttelevaa, miellyttavaa ja palkitsevaa. (Csikszentmi-
halyi 1993, 233-243)

Csikszentmihalyi esittda flow-kokemukselle useita vaikutuksia, joista mielestani olen-
naisimpia tamén pedagogisen pakopelikonseptin kannalta ovat mahdollisuus lahjojen
kehittdmiseen ja itseluottamuksen kasvaminen. Han pohtii, ettd flow-teoriaa tulisi
hyodyntaa juuri kouluissa lisaamaan mielihyvan kokemuksia oppimisprosessiin, silla
sen on jo tutkittu tukevan niiden koululaisten opiskelua, jotka ovat tunnistaneet lah-
jakkuutensa jossakin tietyssa asiassa. Mielestani flow-tilalle suotuisampien puitteiden
tarjoaminen tukisi kaikenlaisia oppijoita seka voisi tukea omien vahvuuksien ja into-
himon kohteiden etsimisessi. Csikszentmihalyin mukaan on flow’ta kokeneiden on
tutkittu myos kokeneen itseluottamuksen kohentumista. Vaikka itsetietoisuus heikke-
nee flow’n aikana, voi toiminnan reflektointi jilkeenpain auttaa havaitsemaan onnis-
tumisia toiminnan aikana ja kasvattaa itseluottamusta. Uskon, ettid sen lisdksi, etta
henkilon itseluottamus suhteessa omiin taitoihinsa voi kasvaa flow-kokemuksen mu-
kana, my6s hanen kokemuksensa omista vaikutusmahdollisuuksistaan seka hallinnan
tunteensa suhteessa toiminnan pedagogisiin tavoitteisiin voi kohentua. Tallaisen mah-
dollisuuden luominen on tavoitteeni liikenneturvallisuutta kisittelevan pakopelin

kohdalla. (Csikszentmihalyi 1993, 251-253)
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4 PEDAGOGISEN PAKOPELIN KEHITTAMINEN

4.1 Kehittamistiimin tyoskentely ja tarinan suunnittelu

Pakopelien ollessa Nuorten Akatemialle uusi menetelma, kehittamistyolle varattiin
reilusti aikaa ja resursseja haluttiin hakea myos organisaation ulkopuolelta. Nuorten
Akatemia paatyi kokoamaan pelikonseptin suunnittelua varten moniammatillisen pe-
likehittdmistiimin. Tiimiin koottiin asiantuntemusta palvelumuotoilusta, pelikehitta-
misestd, pakohuonepeleista, draamakasvatuksesta ja nuorisotyosta seka pedagogista
osaamista. Kevaalla 2019 hankkeen alkupuolella pelikehittamistiimi kokoontui kerran
kuukaudessa suunnittelemaan pelin taustatarinaa, pulmantehtivia ja pedagogisten ta-
voitteiden sisdllyttamisti peliin. Koska toimin korkeakouluharjoittelijana pakopeli-
hankkeessa, olin osa kehittamistiimia ja tehtavanani oli koordinoida tiimin toimintaa.
Suunnittelin tapaamisten sisaltoja, asetin tiimille valitavoitteita, fasilitoin suunnitte-
lutyota ja viestin tiimin jasenten kanssa. Tapaamisten vililla edistin pelin suunnittelu-
tyota kehittamistiimin tekeméan tyon pohjalta yhdessa projektipaillikon kanssa. Peli-
kehittdmistiimiin kuuluivat lisdkseni hankkeen projektipaillikké Nuorten Akatemi-
alta, pedagogisiin pakopeleihin ja draamakasvatukseen perehtynyt didinkielenopettaja

seka pelisuunnittelun maisteriopiskelija.

Pelikehittdmistiimin perehdyttivat Liikenneturvan suunnittelija projektin lahtékoh-
tien ja tavoitteiden osalta seka liikennepsykologi nuorten liikennekayttaytymisen
osalta. Molemmat perehdyttdjistd kuuluvat pakopelihankkeen ohjausryhmaan. He
osallistuivat myos projektin alkuideointiin kehittdmistiimin tukena. Aluksi tiimi hah-
motteli pelin tarinan kehyksia ja sitd, mika on pelin aihe ja se mysteeri, jota pelaajat
ratkaisevat. Tiimi teki pAdtoksen, etta peli kisittelee aiheeltaan onnettomuustutkintaa.
Seuraavana pelin tarinaan Kkirjoitettiin paapiirteittdin, mika oli tapahtumien alku-
asetelma, mita onnettomuudessa tapahtui, mitka olivat onnettomuuden seuraukset ja
keita henkilohahmoja tarinaan kuuluu. Teimme viestinnallisen ratkaisun kutsua kehi-
tettavaa pelia pakohuonepelin sijasta pakopeliksi, silla konseptin tihdennyttya liiku-

teltavaksi peliksi tila ei ollut enda oleellinen pelikonseptin elementti.

Pelia on kehitetty vuorovaikutuksessa pakopelihankkeen ohjausryhman kanssa. Ra-
portoimme kehittdmistiimin ja myohemmin tyontekijoiden toteuttaman suunnittelun
etenemisesta ja pelitestausten tuloksista ohjausryhmalle, joka on kommentoinut suun-

nitelmia ja tuotoksia seka antanut kehittamisehdotuksia ja -toiveita pelikonseptiin.
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Projektin alkupuolella oli tirkeda maaritella pelin pedagogiset teemat, silla pelin ta-
rina, tehtavat ja purkukeskustelu rakennettiin naiden ymparille. Pakopelioppitunnille

maaritellyt pedagogiset teemat ovat:

1. Elaméanhallinnan taidot — Kuinka ne vaikuttavat liikennekayttaytymiseen?

2. Rohkeus — ottaa tilanne haltuun ja ilmaista tunteensa ja mielipiteensa.

3. Yhteinen vastuu matkanteosta — niin kuskilla ja kuin matkustajilla.

4. Valintojen tekeminen — Mihin kaikkeen voin oikeasti vaikuttaa?

5. Ryhmaan kuuluminen — Miten vaikutan porukkaani? Miten he vaikuttavat

minuun?

Myohemmin hankkeen pelikehittdmisosion aikana paitettiin myo0s, ettd pelin purku-
keskustelussa painotetaan erityisesti ennakoinnin merkitysta liikenneturvallisuuden

kannalta.

Pakopelia suunnitellessa on pohdittava sitd, mika pelaajien rooli pelissa
on. Toisaalta pelaaja voi myos tayttda omalla paattelyllaan ja mielikuvituksellaan auk-
koja pelin alkuasetelmasta, mutta pelin alkuasetelma on uskottavampi ja leikkiin on
helpompi ldhted mukaan, jos pelaajalle kerrotaan, mihin rooliin hanen tulisi elaytya.
Pohdimme esimerkiksi mahdollisuutta siita, etta pelia ratkaisevat pienryhmat edustai-
sivat erilaisia asiantuntija- ja virkamiestahoja, jotka todellisessakin elamissa tekevét
oman osuutensa ja tuovat omat havaintonsa osaksi onnettomuustutkintaa. Paa-
dyimme kuitenkin paatokseen, etta pelaajat eivit omaksu roolia vaan pelaavat pelia
omana itsenain, mutta saavat viestin asiantuntijoilta, ettd heidin apuaan tarvitaan
nuorina, koska onnettomuustutkinnassa ei ollut onnistuttu paattelemaan, miksi nuo-
ret olivat liikenteessa ja paatyivit tekemaan tiettyja ratkaisuja. Onnettomuustutkinnan
idea kuitenkin sailytettiin niin, ettid kukin pelid ratkovista ryhmista tuo omat havain-
tonsa ja loydoksensa osaksi tutkintaa, ja yhdessa koko ryhméana luodaan kokonaiskuva

tapahtumien kulusta ja syista tapahtuneeseen.

Viitta pedagogista teemaa paatettiin kasitella tarinassa niin, etta kukin teema tulee ilmi
erityisesti yhden henkilohahmon kautta, vaikka toisaalta osa teemoista on myos katta-
vammin osana tarinaa. Pelin tarina sijoittuu nuorten illanviettoon mokilla viikonlop-
puna kesdloman alussa. Ajankohta valittiin siten, etta se vastaa tilastojen tietoja siita,
millaisena ajankohtana nuorten lilkenneonnettomuudet usein tapahtuvat. Nuoret lah-

tevat ajamaan autolla mokilta ja joutuvat matkalla onnettomuuteen.
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Tarinassa on nelji keskeista nuorta henkil64, joiden kautta pelaajat tutkivat tapahtu-
mia: Katja toimii auton kuskina. Mokkireissulla on nautittu alkoholia, mutta Katja ajaa
autoa selvin pain. Katja on saanut ajokortin hiljattain, joten han on kokematon kuski,
ja alue on hianelle taysin tuntematon. Katjan vieressa automatkalla istuu Kasper. Kas-
per on viettanyt villia iltaa ja lahtenyt humalaisena mukaan automatkalle. Katjan kes-
kittymista ajoon hankaloittaa huoli siitd, ettd Kasper saattaisi oksentaa lainassa ole-
vaan autoon, eika Kasper jata autoradion volyyminappulaa rauhaan. Takapenkilla is-
tuva Kimmo yrittaa ehtia viimeiseen bussiin, jolla hian ehtii ennen aamua kotiin ja ai-
kaiseen kesatyovuoroon. Bussille ehtiminen on siis automatkan syy. Kimmo alkaa her-
mostua myohastymisen pelossa ja hoputtaa Katjaa ajamaan lujempaa. Takapenkillda on
mukana myos Pihla. Automatkan aikana han tekstailee kaverilleen, etta pelkaa holti-
tonta ajotyylia ja autossa vireillaan oleva riita ahdistaa hanta. Han ei kuitenkaan us-

kalla ilmaista huoltaan matkatovereille.

Kunkin nuoren pulmapolusta pelaajat 16ytavit yksittiisia vihjeita ja johtolankoja ta-
pahtumien kulusta. Tarinan kokonaiskuva selvida heille vasta, kun jokainen ryhma tuo
omat johtolankansa yhteiseen purkukaavioon. Pohdimme kehittamistiimin kanssa,
kuinka saamme 20 opiskelijan ryhmille riittavasti tekemista peliin. Tama haaste tulee
varmasti eteen jokaiselle, joka tekee yli 10 hengen ryhmalle pakopelii. Tarinan ja nel-
jan erillisen pulmapolun hahmotuttua 16ysimme kuitenkin johtolangoiksi niin suuren
maaran oleellisia faktoja tarinasta, etta saimme koottua niista riittavasti tekemista ja

erilaiset tehtavat jokaiseen pulmapolkuun.

Koimme tarkedksi pyrkia suunnittelemaan pedagogisen sisilto4, tarinaa ja pulmia sel-
kedksi yhteneviiseksi kokonaisuudeksi niin, ettei mikdan niistd kolmesta osiosta
tunnu toisiinsa nihden irralliselta. Tarina rakennettiin pedagogisten tavoitteiden ym-
parille ja pulmat tarinan yksityiskohtien mukaan. Otimme kuitenkin jonkin aiemmin
suunnitellun osion uudelleen tarkastelun alle, mikali saimme uusia ajatuksia esimer-

kiksi tarinasta tehtavien suunnittelun myota.

4.2 Pelitehtavien suunnittelu

Pakopelin tarinan hahmottelun jilkeen pelikehittdmistiimi suunnitteli pelin pulmia.

Pulmia lahdimme pohtimaan sita kautta, millaisia pulmia pakopeleissa perinteisesti
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on, mitka olivat mielestimme hauskoja ja kiinnostavia pulmia, seki millaista temaat-
tista rekvisiittaa pelissa voisi hyodyntaa ja millaisia pulmia niiden ymparille voisi ra-
kentaa. Naita rekvisiittaideoita ja pulmaideoita yhdistelimme sopiviin kohtiin tari-

nassa.

Tutustuimme my0s pakopelien eri pulmatyyppeihin, haimme niista ideoita tehtaviin
ja pyrimme rakentamaan kokonaisuutta, jossa olisi mahdollisimman paljon erityyppi-
sia pulmia, jotta eri vahvuuksia omaavat pelaajat paisisivat loistamaan ja saamaan on-
nistumisen kokemuksia pelin aikana. Maarittelimme tarinasta sellaisia oleellisia fak-
toja, jotka pelaajien taytyy loytda pelin aikana, jotta pystyvit rakentamaan selkedn ko-
konaiskuvan tapahtumien kulusta. Paatimme, ettemme halua lisiti tarinaa erillisind
tekstipatkina peliin, vaan ettd mielestimme luontevin tapa tuoda tarinan palaset
osaksi pelia on sisillyttaa ne pulmatehtaviin ja vihjeisiin itseensa. Esimerkkina tasta
voi toimia tehtdva, jossa pelaajat 10ytavat tarinan hahmon Instagram-tililta valokuvan
promilletestista. Valokuvan kuvatekstissa nuori kertoo, ettd promilletesti nayttaa nol-
laa, ja ettd hin toimii tindan kuskina. Promilletestissa on nelja varillista viivaa. Tama
neljan varin sarja toimii vihjeena numerolukon koodiin ja toisaalta antaa pelaajille ta-

rinallisen vihjeen siita, etta kuski oli ajamaan lahtiessiaan selvin pain.

Pulmatehtédvien toimivuutta testattiin prototyypeilla testipeleissa. Testipelien tuloksia
kasittelen luvussa 5. Kunkin testipelin jalkeen arvioimme tuloksia, havaintoja ja opis-
kelijoiden palautetta ja kehitimme prototyyppia niiden pohjalta eteenpiin. Kolme en-
simmaista testipelid keskittyivat pulmien perusideoiden, teknisen toteutuksen seka
pelin kiaytannon jarjestelyjen testaukseen. Jokaiselle pelitestauskerralle tehtiin erilli-
nen testaussuunnitelma, jossa maariteltiin testauksen kaytdnnon jirjestelyt seki ta-
voitteet testaukselle. Tavoitteissa lueteltiin testaukseen liittyvit erityiset havainnoin-
nin kohteet ja se, millaisia asioita nuorilta kysyttiin testauksen jilkeisessa palautekes-

kustelussa.

Pelitestaukset aloitimme hyvin varhaisessa vaiheessa. Ensimmaisessa testissa kay-
timme niin kutsuttuja paperiprototyyppeja. Lukot eivit olleet aitoja ja tehtavat oli as-
karreltu materiaaleista, joita 16ytyi Nuorten Akatemian toimistolta. Nain pystyimme
kokeilemaan erilaisten pulmatyyppien toimivuutta lahtokohtaisesti, ennen kuin
teimme hankintoja peliin. Pulmatehtavien osalta arvioimme tehtavatyyppien moni-

puolisuutta, tehtavien teknista toimivuutta ja haastavuustasoa. Testauksissa pyrimme
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havainnoimaan sitd, kuinka ryhmat tyoskentelevit, kuinka opiskelijat reagoivat peliin
ja millaisia kommentteja he antavat testauksen aikana. Pyrimme myos selvittamaan,
toimiiko konsepti, jossa pelaajat ratkovat pulmapolkuja neljassa eri pienryhmassa. Pe-
lissd oli oltava riittavasti tehtavaa kaikille pelaajille, mutta ei myoskaan liikaa tehtavia
tai lilan haastavia tehtavii, jotta peli on pelattavissa lapi 40 minuutissa. Testausten
avulla pystyimme hahmottamaan myos, minka kokoinen pienryhma on sopivan kokoi-
nen yhden pulmapolun ratkaisemiseen. Tarinan ja pedagogisten sisaltojen osalta en-
simmaisissa testeissa arvioimme, kuinka hyvin tarina avautuu pelaajille pelitehtavien
kautta ja osaavatko pelaajat jo ennen purkukeskustelun testaamista hahmottaa, mil-

laisia liikenneturvallisuuteen liittyvid teemoja pelin tarina pyrkii nostamaan esiin.

4.3 Purkukeskustelu

Pakopeli on pelin muoto, joka kannustaa pelaajaa keskittyméaan pulmatehtivien rat-
kaisemiseen ja mahdollinen aikapaine tuo peliin tempoa. Pakopeliin itseensa on siis
luonnostaan haasteellista suunnitella reflektion paikkoja tai suvantokohtia temaatti-
selle keskustelulle. Mikali pakopelia siis suunnittelee kaytettaviaksi kokemuksellisena
oppimismenetelmina, jonka teemat vaativat omakohtaista reflektiota, on pakopeli-

konseptin osaksi hyva suunnitella purkukeskustelu.

Tutkintaryhma-pakopelissd tdma keskustelu on olennainen osa konseptia, eika peli
toimi ilman sita pedagogisena menetelmana. Keskustelun aikana pelaajat kayvat lapi
pelin tarinaa ja pohtivat siind ilmenneiden asioiden yhteyttid pedagogisiin teemoihin.
Keskustelu kannustaa pelaajia jakamaan omia ajatuksiaan ja kokemuksiaan aiheesta.
Purkukeskustelun rakenne on suunniteltu Kolbin kokemuksellisen oppimisen teoriaa
soveltaen: siind toteutetaan pelin tarinan reflektointia, kasitteellistetdan ja yleistetaan
oikeaan elamaan pelin kautta ilmenevia turvalliseen liikennekayttaytymiseen liittyvia
seikkoja, sekd annetaan opitun sovellutusehdotuksia oikean eldaman tilanteita varten.

Purkukeskustelu koostuu neljasta osiosta.

1. Purku alkaa digitaalisen tutkintakaavion tayttamisella (liite 1.). Opinnaytetyon liit-
teena on tutkintakaavion printattava luonnosversio, jota hyodynsin testipeleissa. Lo-
pullinen alkuvuonna 2021 valmistuva digitaalinen versio tutkintakaaviosta hyodyntaa

kuvakerrontaa. Sen avulla kiydaan lapi tarina vaihe vaiheelta edeten alkuasetelmasta
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tapahtumiin autossa, siitd onnettomuuteen ja lopuksi seurauksiin. Kukin kuva tutkin-
takaaviossa edustaa yhta oleellista pelin pulmatehtavista loytyvaa faktaa tarinasta. Pe-
liohjaaja pyytaa pelaajia kertomaan yksi kerrallaan pelin aikana tarinasta 16ytamansa
faktat ja paljastaa ndiden kuvien kuvatekstit. Taméan jalkeen kdydaan viela kertaalleen
lapi tarina alusta loppuun. Tdman osion tarkoituksena on koota tarina yhteen jarke-
vaksi kokonaisuudeksi ja varmistaa, ettd sen olennaisimmat kohdat tulevat selkeiksi
kaikille.

2. Seuraavaksi ohjaaja pyytiaa pelaajia kertomaan, mitka tekijat tarinassa vaikuttivat
siihen, ettd onnettomuus tapahtui. Nama kohdat merkitaan tutkintakaavioon ruksilla.
Taman osion tavoitteena on alustaa purkukeskustelun viimeistd kohtaa ja tuoda pelaa-

jille selkeasti nakyviin tarinasta mahdolliset ennakoinnin paikat.

3. Taman jalkeen siirrytaan keskustelemaan omassa pienryhmassa. Kukin pienryhma
saa oman keskustelukortin, jossa on kolme kysymysta. Jokaisen ryhman keskustelu-
kortin kysymykset pureutuvat syvemmalle yhteen pelin pedagogisista teemoista. Kort-
tien aiheina ovat tarkkaavaisuus, yhteinen vastuu, ryhmaan kuuluminen ja kommuni-
kointi. Kysymykset ohjaavat pelaajia pohtimaan, mita merkitysta aiheella on turvalli-
sen lilkkumisen kannalta seka kannustavat jakamaan aiheeseen liittyvia oikean elaman
kokemuksiaan liikenteestd. Keskustelun jialkeen ohjaaja pyytda pienryhmia jakamaan

paallimmaisia ajatuksia keskustelustaan koko ryhmalle.

4. Viimeisena palataan tarkastelemaan uudelleen tutkintakaaviota. Ohjaaja pyytaa pe-
laajia kertomaan yksi kerrallaan aiemmin merkityista onnettomuuteen vaikuttaneista
kohdista ne, joihin olisi jollakin lailla ollut mahdollista vaikuttaa. Ohjaaja pyytaa myos
jokaisen vastauksen kohdalla vastaajaa kertomaan, kuinka héan voisi toimia tillaisessa
tilanteessa oikeassa elamissa. Nuori antaa siis itselleen ja muille ehdotuksen siita,
kuinka soveltaa pelioppitunnin oivalluksia ja toimia ennakoivasti oikean elaman tilan-

teissa.

4.4 Pelin lisaelementit

Pakohuonepeleissa elamyksellisyytta ja jannitysta luovat erilaiset elementit, kuten
huoneen lavastus, tunnelmallinen valaistus, taustamusiikki, daniefektit ja kellotaulu,

jossa peliaika kulkee. Nama elementit myos auttavat pelaajia heittaytymaan pelin
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ajaksi fiktioon ja paasemain flow-tilaan. Halusimme luoda pakopelikonseptiimme sa-
manlaista elamyksellisyytta ja kokemuksellisuutta, kuin kaupallisissa pakohuonepe-
leissa, mutta kouluvierailumallina toteutettavissa pakopelioppitunneissa mahdolli-
suudet tihan olivat rajalliset. Mikéli pelin rakentamiseen kaytettiisiin jokaisella ker-
ralla paljon aikaa ja rekvisiittaa, saattaisi tima nostaa oppilaitoksille pelin tilaamisen
kynnysta sopivan tilan puutteessa ja pelin kasaamiseen ja purkuun kuluisi jokaisella
kerralla paljon aikaa. Oli siis pohdittava, mita tallaisia elementteja voitaisiin tuoda pa-
kopelikonseptiin, jonka tulisi olla mahdollisimman helposti ja nopeasti kasattavissa ja

liikuteltavissa 1ahes mihin hyvansa oppilaitoksen tilaan.

Pakopeliin paitettiin tuottaa pelin teemaan ja yleistunnelmaan sopiva musiikkiraita,
joka soi taustalla koko pelin ajan. Pelin musiikkiraidan haluttiin olevan jannittava ja
mysteerinen, mutta ei liian intensiivinen ja nopeatempoinen. Pelin musiikki toteutet-
tiin ammattioppilaitos Ekamin Rannikkopajojen ATK- ja mediapajalla. Pajalta tilattiin

myo0s pelin adnitehtavien danitys ja editointi.

Pelikonseptista puuttui myos se perinteisten pakopelien kokemuksellinen vaihe, jossa
pelaaja astuu sisaan huoneeseen ja saa ympariston ja ilmapiirin kautta selkean viestin
siitd, etta on siirtynyt hetkeksi arkipaivasta johonkin toiseen tilaan fiktion vietavaksi.
Tata kokemusta pyrimme pakopelikonseptissa jaljentamain silld, ettd luokan valais-
tusta hamarretaan ja peli alkaa videolla, jossa oikean elamin liikennepsykologi avaa
pakopelin. Psykologi kertoo videolla onnettomuustutkinnasta ja pelin ldhtoasetel-
masta. Han puhuttelee suoraan pelaajia kertoen tarvitsevansa heidan apuaan onnetto-
muuden tutkinnassa ja heittaa pelaajille haasteen selvittaa, miksi onnettomuus tapah-
tui. Peli lahtee kdyntiin suoraan videon paatyttya. Videoinsertteja paatettiin kayttaa
myo0s virittimaan purkukeskustelun eri osioita. Oppitunti paattyy videopatkaan, jossa
psykologi painottaa viela kertaalleen ennakoinnin merkitysta turvallisen liikkumisen

kannalta.

4.5 Pelinvetajan kasikirja

Pelin ohjaajien tueksi, taustamateriaaliksi ja pelioppitunnin ohjausrungoksi koottiin
pelinvetdjan kasikirja. Pelin ohjaajina toimivat Liikenneturvan kouluttajat, jotka to-

teuttavat myos muita kouluvierailuja ja tyopajoja oppilaitoksissa Liikenneturvan
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kautta. Ammattitausta ja kokemus peleista ja niiden hyodyntamisesta opetuskaytossa
ovat kouluttajilla vaihtelevia. Pakopeli on myos monien erilaisten tehtaviensa ja fyy-
sisten komponenttiensa puolesta ohjaajalle laaja pelikonsepti omaksua. Tasta syysta

pyrin kokoamaan kouluttajille mahdollisimman kattavan tukimateriaalin.

Pelinvetijan kasikirja sisiltaa tietopohjaa kokemuksellisesta oppimisesta ja pakope-
leista seka ohjaajan, opettajan ja opiskelijan roolista pakopelioppitunnilla. Oppaassa
kaydaan lapi pelioppitunnin sisalto seka ohjaus vaihe vaiheelta. Opas tarjoaa myos esi-
merkkivinkkeja pulmatehtaviin seka havaintoja yleisista ongelmatilanteista pakope-
lioppitunnilla ja ratkaisuehdotuksia niihin. Oppaasta loytyy kdaytannon tyokaluja pa-
kopelin ohjaamisen ja kasaamisen tueksi, kuten pelin materiaalilistan ja pulmapolku-
jen mallikaaviot (liite 2.). Liikenneturva on koonnut oppaaseen taustatietoa nuorten

liikennekayttaytymisesta.

5 PELIN TESTAAMINEN JA AINEISTO

Pakopelia testattiin huhtikuun 2019 ja maaliskuun 2020 vililld yhteensa 77 kertaa. Tes-
tipeleihin osallistui yhteensa 108 nuorta. Testeihin osallistuneet nuoret olivat ammat-
tioppilaitosten opiskelijoita logistiikka-alalta, autoalalta, sosiaali- ja terveysalalta seka
ympdristoalalta, VALMA-koulutuksen ja 10. luokan opiskelijoita sekd nuorten tyopa-
jatoiminnassa tyoskentelevia nuoria. Testauksissa mukana olleet oppilaitokset olivat

Hyria, Omnia, Turun ammatti-instituutti ja Stadin ammattiopisto.

Ensimmaisissa testipeleissa keskityimme testaamaan, kuinka hyvin pulmatehtavit toi-
mivat perusidealtaan ja kuinka hyvin pelin tarina tuli tehtavien kautta esiin. Palautetta
kysyimme pelaajilta siitd, millaisena he kokivat tarinan, mitd mielta he olivat tehtavista
ja millaisia teemoja pelista heidan mielestiaan nousi esiin. Testipeleissa neljannesta
seitsemanteen oli jo mukana pelin purkukeskustelu ja arvioinnin fokus alkoi tassa koh-
taa painottumaan pelin pedagogiikkaan. Niissa testauksissa kysyimme palautetta yk-
sityiskohtaisemmilla kysymyksilla tarinasta, tehtavista ja pelin pedagogisista tee-
moista seka aiheen kasittelysta pelin kautta.

Pakopelin kehittamistyon tueksi hyodynsimme testipeleissa tutkimuksellisia kehitta-

mistyon menetelmia. Kerasimme testipeleista aineistoa palautekyselyjen, palautekes-

kustelujen ja havainnoinnin avulla, ja kehitimme aina se tulosten pohjalta seuraavan
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pelin prototyypin. Kuhunkin testipeliin tein erillisen testaussuunnitelman, jossa maa-
rittelin, mita asioita erityisesti testaamme talla kerralla ja millaisia asioita pyrimme
havainnoimaan. Aineistoa testipeleista kertyi paljon. Valitsin opinnaytetyossa kasitel-
tavaksi aineistoa niista testipeleisti, joissa kehittimisen fokus ei ollut enda pelin tek-
nisessa ja mekaanisessa puolessa tai tarinan raameissa, vaan testauksen ja tarkastelun
kohteena oli jo jonkinlainen versio kokonaisesta pakopelioppitunnin konseptista nel-

jalla pulmapolulla ja purkukeskustelulla.

5.1 Palautekyselyt

Kyselylomakkeilla kysyimme palautetta jokaisessa seitseméssa testipelissa. Ensim-
maisissa testeissd palautelomake sisilsi vain avokysymyksia. Luovuimme tasta mal-
lista kolmannen testipelin kohdalla, silla totesimme, ettd emme saaneet lomakkeisiin
juurikaan vastauksia. Paattelimme, ettid pelin pelaaminen itsessdan vaatii niin paljon
ajatustyota ja vuorovaikutusta, ettd energiaa ajatteluun ei ehka riitd enaa palautteen
antamisen kohdalla. Muutimme kyselylomakkeet sisaltamaan padosin arviointiasteik-
kokysymyksia, mika kannatti. Lihes kaikki opiskelijat tayttivat kyselylomakkeen ko-
konaan seuraavissa testipeleissi. Jitimme lomakkeille viela avokysymyksia, joissa
opiskelijat pystyivat tihdentim&aan esimerkiksi sitd, mitka tehtaviat kokivat erityisen
helpoksi, vaikeiksi tai innostaviksi, ja mika olisi pakopelille hyva nimi. Naihin avoky-

symyksiin ei kuitenkaan tullut kuin satunnaisia vastauksia.

Tassa osiossa esitelty aineisto on koottu vastauksista niihin palautelomakkeiden kysy-
myksiin, jotka olivat useamman kuin yhden testipelin kyselylomakkeissa yhtenevia.
Kussakin testauksessa palautelomakkeilla oli myos muita tarkentavia kysymyksia, joi-
hin halusimme erityisesti vastauksia pelin eri kehitysvaiheissa. Kaikissa palautekysely-
jen arviointiasteikkokysymyksissa kaytimme standardia arviointiasteikkoa (5= taysin
samaa mieltd, 4= hieman samaa mieltd, 3= en osaa sanoa, 2= hieman eri mielti, 1=
taysin eri mielta). Kaavioissa opiskelijoiden vastaukset on esitetty numeraalisen arvi-
ointiasteikon mukaisten vastausten keskiarvona. Ensimmaisen kaavion (kuvio 2.) vas-
taukset edustavat 98 % prosenttia naihin kolmeen testipeliin osallistuneista opiskeli-
joista (n=54) ja 50 % kaikista testipeleihin osallistuneista opiskelijoista. Toisen kaa-
vion (kuvio 3.) vastaukset edustavat 96 % kahteen testipeliin osallistuneista opiskeli-

joista (n=27) ja 25 % kaikista testipeleihin osallistuneista opiskelijoista. Testipelien 1.,
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2., 4. ja 7. palautetta ei esitelld tassa osiossa. Testipelien 1. ja 2. kyselylomakkeissa ei
arvioitu viela pakopelioppitunnin kokonaiskonseptia, testipelista 4. ei keratty pa-
lautetta kyselylomakkeella ja testipelin 7. palautekyselyn kysymykset poikkesivat tay-
sin muista, silla kyselylomake oli asiakkaan (Liikenneturva) muotoilema ja perustui

heidan mittaristoonsa.

Vastausten esittelya varten olen luokitellut kysymykset numeroilla sen mukaan, mita

vastausten perusteella pyrittiin arvioimaan:
1. Pelin tarina
2. Pelin pulmatehtavit ja kokonaisuus

3. Purkukeskustelu sekid oppiminen ja pedagogisen sisallon vilittyminen

Kuvio 2: Opiskelijoiden vastaukset testipelien 3., 5. ja 6.
palautelomakkeen yhteneviin kysymyksiin

3. Pelissa kasiteltiin ryhméaéan kuulumista
3. Pelissa kasiteltiin ennakointitaitoja
3. Pelissa kasiteltiin yhteista vastuuta...
3. Pelissa kasiteltiin rohkeutta ilmaista itseddn
3. Pelissa kasiteltiin valintojen tekemista
2. Tehtavét olivat innostavia
2. Tehtdvien taso oli yleisesti vaikea
2. Tehtdvien taso oli yleisesti helppo
1. Tarina on samaistuttava

1. Tarina on kiinnostava

=
N
w
S
€3]

3. testi, Turun ammatti-instituutti, 27 vastaajaa
| 5. testi, Hyria, 15 vastaajaa

B 6. testi, Stadin ammattiopisto, 12 vastaajaa

Kuvio 2: Opiskelijoiden palautekyselyjen arviointiasteikkokysymysten vastaukset tes-

tipeleista 3.,5. ja 6.



27

Kuvio 3: Opiskelijoiden vastaukset testipelien 5. ja 6.
palautelomakkeiden yhteneviin kysymyksiin

3. Mieleeni tuli oppitunnilla uusia ajatuksia
liikkenneturvallisuudesta

3. Pelin jalkeen syntyi hyvaa keskustelua

3. Tunnen, ettd pystyn vaikuttamaan turvallisuuteen
liittyviin asioihin liikkuessa
3. Tiedan, miten voisin toimia tarinan kaltaisissa
tilanteissa
3. Pelissa kasitellyt asiat liittyvat mielestani
turvalliseen liikkkumiseen
2. Liikenneturvallisuuteen liittyvien asioiden késittely
pakopelin kautta oli kiinnostavaa
1. Koko tarina hahmottui selkedsti yhteisen
keskustelun jalkeen

Tarina on realistinen |

=

2 3 4 5

5. testi, Hyria, 15 vastaajaa B 6. testi, Stadin ammattiopisto, 12 vastaajaa

Kuvio 3: Opiskelijoiden palautekyselyjen arviointiasteikkokysymysten vastaukset tes-

tipeleista 5. ja 6.

5.2 Palautekeskustelut

Kahdessa pelitestauksessa paitin kdydda muutaman vapaaehtoisen nuoren kanssa
suulliset palautekeskustelut, jotka taltioin danittdmallda. Kysyimme ensimmaisissa tes-
tipeleissa palautelomakkeiden tayttamisen jalkeen nuorilta vapaamuotoisesti joitakin
kysymyksia, joiden vastauksia kirjasimme ylos. Kun pelikehitys eteni vaiheeseen, jossa
suunnittelin purkukeskustelun rakennetta ja sisaltod, koin keskustelujen kdymisen ja
paremman taltioinnin merkityksellisemmaksi, silla niissid nousi esiin yksityiskohtai-
sempia ja enemman nuorten nakemyksiin ja kokemuksiin perustuvia seikkoja, kuin
palautelomakkeiden kautta. Nain pystyin suunnittelemaan pelin pedagogista raken-
netta huomioiden nuorten omat nikemykset aiheesta paremmin. Tavoitteenani oli pi-
taa kolme palautekeskustelua neljannessd, viidennessa ja kuudennessa testauksessa.

Yhdessa testauksista ryhma vaikutti kuitenkin jo kaipaavan niin kovasti taukoa pelin,
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purkukeskustelun ja palautelomakkeen tayton jilkeen, ettd hylkasin ajatuksen len-

nosta.

Kahteen palautekeskusteluun osallistui yhteensa kuusi nuorta, jotka opiskelivat
VALMA-koulutuksessa tai ammatillisessa koulutuksessa, tai tyoskentelivat nuorten
tyopajoilla. En kerannyt nuorilta henkil6ivia tietoja. Kysyin heiltda luvan keskustelun
aanittdmiseen ja kerroin keskustelun ja danityksen tarkoituksesta. Ilmoitin nuorille
myos, etta kasittelen opinnaytetyossa keskustelujen sisaltoa tavalla, jolla heidan ker-
tomiaan asioita tai suoria lainauksia ei ole mahdollista yhdistaa henkil6on tai ryh-
maan, johon he kuuluivat, ja ettd poistan danitteet kirjattuani niiden sisallon teksti-

muotoon.

Aineiston kasittelyn helpottamiseksi litteroin palautekeskustelujen aanitteet. Halusin
kirjata nuorten palautteen ylos tavalla, jolla he itse asian sanoittivat, joten litteroin kes-
kustelun sanatarkasti, mutta koska kyseessi ei ollut tutkimushaastattelu vaan epa-
muodollisempi palautekeskustelu, en kirjannut asiakirjoihin jokaista dannahdysta tai
kayttanyt litterointimerkkeja (Puusniekka & Saaranen-Kauppinen 2006a). Aineisto on
maarallisesti suppea, joten tarvetta varsinaiselle teemoittelulle ei ollut. Esitin molem-
missa keskusteluissa nuorille paaosin samoja kysymyksia ja joitakin eriavia tarkenta-
via kysymyksid, mutta esitin kysymykset eri jarjestyksessa, joten kasittelyn helpotta-
miseksi ja selkeyttdmiseksi viarikoodasin kahdesta eri litteroidusta tekstista kohtia 16y-

taakseni nuorten vastaukset samoihin kysymyksiin.

Molemmissa keskusteluissa kysyin nuorilta, mita he pitivit pelisti. Suurin osa nuorista
kommentoi pelin olevan haastava, mutta ei liian vaikea tai litkaa turhautumista aiheut-
tava. Nuoret vastasivat heti ensimmaiseen kysymykseen monilla kehitysehdotuksilla
heille mieleen jaaneisiin pulmatehtaviin, jotka olivat tuntuneet heista turhan haasta-
vilta tai joissa oli sisallollisesti vield jotakin epaselvaa. Kysyin, kokivatko nuoret tarinan
realistiseksi ja sen tapahtumat sellaisiksi, joita voisi tapahtua oikeassa elamassa, ja la-
hes jokainen nuori vastasi myontavasti.

“Miltaa tilanteelt ei oikee voi valttya et eihan sita ikin tiia et mita tapahtuu.

Et si voi niinku olettaa et niinku et mitd tuleman pitaa. Et siin voi oikeest
tulla ihan mita vaa. Loppujen lopuks ku miettii.”
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Kysyessani, kiinnostaisiko nuoria taman tyyppisten aiheiden kasittely koulussa pelin

keinoin toistekin, kaikki nuoret vastasivat myontavasti.

”Siis ainahan siis pelin kautta on kivempi kaikkee melkeen teha.”

”Nii jaa paremmin mielee.”
Suurin osa nuorista koki, ettd liikenneturvallisuuteen liittyvisti asioista on tarkeia
keskustella. Kaksi nuorista totesi, ettei lilkenneturvallisuuteen liittyvia asioita tule eri-
tyisesti pohdittua, ellei joku avaa aiheesta keskustelua. Yksi nuorista kertoi keskuste-
levansa aiheesta kavereidensa kanssa paljon, silld useat ovat hankkineet hiljattain ajo-
kortin, ja ettad aiheesta keskusteleminen on helppoa. Neljan nuoren ryhmalta kysyin,
kiinnostaako heita lahestya liikenneturvallisuuden aihetta ja keskustella siitd ennem-
min pelin ja tarinan kautta vai perinteisen oppitunnin tavoin. Kaksi nuorista vastasi,
etta peli on kiinnostavampi tapa lahestya aihetta, silla siihen on helpompi keskittya.
Kahden nuoren keskustelussa kysyin nuorilta, tulisiko koulussa keskustella liikenne-
turvallisuudesta enemman ja tulisiko aiheesta keskustellessa puhua esimerkiksi tun-

teiden tunnistamisesta ja hallinnasta. Nuoret vastasivat molempiin myontavasti.

Kysyin kaikilta nuorilta, kokevatko he pystyvansa havaitsemaan riskeja liikenteessa ja
osaavatko he ennakoida niitd. Kolme nuorista koki, ettd kykenee havaitsemaan riskeja
ja osaa ennakoida.

“Tottakai. Yks tarkein asia mika pitda osaa et sun pitda ennakoida. Ethin sa

ny ketdan paihtyneena voi padstaa rattiin. Tai ketad ihmista semmoses mie-
lentilas et se on vaha ehka agressiivinen tai jotain muuta vastaavaa ni.”

”Siis, omalta osaltaan niinku voi vaikuttaa, en tiedda ymmarsinko ma kysy-
mysta oikein mutta, siis tavallaan niinku voin tunnistaa — sen oman tontin.”

Nelja nuorista oli sitd mielta, ettd he tietdisivat, kuinka toimia, jos pelin tarinan kaltai-
nen tilanne tulisi oikeassa elamaissa eteen. Kaksi nuorista totesi, ettd heidan omat va-
lintansa riippuisivat siitd, millainen rooli heille muodostuisi tilanteessa tai millainen
kemia ryhmassa on.
“Riippuu ihan ryhmakemiasta. Ja kuinka tavallaan hyvin sa tunnet et sa voit
olla niinkun avoin ja ilmasta itseisi. Ni se riippuu ihan siitd mun mielesta,

ei silla tavallaan — tai nii, koolla on ainoastaan siind mielessa merkistysta
etta, et vaik kemia voi olla vaha hatarampi suuremmissa porukoissa.”
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Viimeisena kysyin, millaiset asiat nuoria itseddan huolestuttavat liikenteessa. Osa nuo-
rista vastasi ensin, ettei heita huolestuta mikaan liikenteessa. Tahdensin, etta kysymys
kattaa kaikenlaisen liikkumisen, myos jalankulkemisen, pyorailyn ja julkisten kulku-
neuvojen kayton. Suurin osa nuorista mainitsi timan jalkeen muiden, moottoriajoneu-
voilla liikkkuvien ihmisten liikennekayttaytymisen huolettavan heita. Kaksi nuorista to-
tesi oman ennakoinnin olevan haastavaa muiden arvaamattoman toiminnan vuoksi.
Kaksi nuorista ilmaisi huolestuttavimmaksi asiaksi ylinopeuden ajamisen, ja yksi oli
erityisesti huolissaan huolimattomasta ajamisesta alueilla, joilla liikkuu lapsia. Kysyin,
mita naille asioille nuorten mielesta tulisi tehda. Yksi nuori vastasi, ettd hanen mieles-
taan olisi kaytava ihmisten kanssa rajusti lapi seurauksia, joita huolimattomasta lii-

kennekayttaytymisesta voi tulla.

5.3 Havainnointi

Toteutimme testipelien arviointia myos havainnoinnin kautta. Havainnointi osoittau-
tui tarkedksi tyokaluksi pelikehittamisessa, silla pelin suunnittelijoina kiinnitimme
usein huomiota erilaisiin tai yksityiskohtaisempiin asioihin, kuin mihin palautteiden
sisalto keskittyi. On mahdollista, etti pelin aikana tapahtuvan intensiivisen keskitty-
misen vuoksi pelaajat eivat huomioi tai jalkeenpdin muista kaikkea pelin aikana tapah-
tunutta, tai eivit halua kirjoittaa kaikkea palautekyselyyn. Ilman havainnointimuisti-
oita myos testipelin ohjaajille olisi ollut haastavaa muistaa kaikkea pelin aikana tapah-
tunutta ja kiinnittda huomiota esimerkiksi toistuviin havaintoihin testipeleissa. Toteu-
timme havainnointia strukturoimattomasti, eli emme sitoneet havaintoja laajempaan
tutkimuskysymykseen emmeka hyodyntaneet vakioitua havainnointilomaketta (Puus-
niekka & Saaranen-Kauppinen 2006b). Havainnoinnin kohteet maarittelimme testi-
pelikohtaisesti pelin kehittamisvaiheen, testaussuunnitelman seka edellisen testipelin
tulosten ja havaintojen mukaan. Yleiskatsauksena havainnoinnin kohteisiin testipe-

leissa pyrimme havainnoimaan ja kirjasimme muistioon seuraavanlaisia asioita:

e Mitka tehtavat vaikuttivat erityisen haastavilta tai erityisen helpoilta?

e Pelaajien kommentit pelin aikana.

e Toimivatko pulmien perusideat? Tarvitseeko pelaajan tehda tehtavan
ratkaistakseen liian pitkia loogisia hyppyja?

e Pysyiko pelaajien fokus pelissa? Millaiset asiat rikkoivat fokusta?
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¢ Kuinka ryhma toimi pelatessaan?

¢ Onko pulmatehtavissa teknisia vikoja?

e Millaisiin asioihin pelaajien huomio keskittyi? Onko pelin komponen-
teissa tai tehtavissa harhaan johtavia kohtia?

¢ Kuinka kauan pulmien ratkaisemiseen suurin piirtein kului aikaa?

e Missa kohdissa pelia ryhmille annettiin vihjeita? Auttoiko annettu vihje
ryhmaa etenemaan?

e Millaiset asiat innostivat pelaajia? Millaisista asioista pelaajat yllattyi-

vat?

Testipelien muistioista koostuva aineisto on hyvin laajaa ja turhan yksityiskohtaista
kasiteltavaksi laajemmin opinniytetyossd. Nostan tdssa osiossa esiin muutamia ha-
vaintoja, jotka olivat merkityksellisid opinnaytetyon tuotoksen ja pelinvetdjan kasikir-
jan kannalta tai toistuivat useammissa testipeleissa. Testipeleja pitamaan kannattaa
lahted useamman, kuin yhden henkilon. Niin toinen voi keskittya pelin ohjaamiseen
ja toinen havainnointiin. Pelikonseptissa voi my0s olla paljon materiaalia, joten kun
konsepti on pelin ohjaajallekin melko uusi ja harjoiteltava asia, useammasta kasipa-
rista pelin valmistelussa ja muussa fasilitoinnissa on hyotya. Ohjeistus on hyvin tarkea
osa pakopelia, mutta sen yksityiskohdat voivat unohtua pelaajilta herkasti pelin ai-
kana. Ohjeistuksesta onkin sitd enemman hyotya, mita tiiviimpi se on, ja voi olla hyva

ratkaisu antaa pelaajille lyhyt muistio peliohjeistuksesta myos pelin ajaksi.

Pelaajille on hyva esitelld ennen pelia tai heti pelin kdaynnistytty4, mika heidan roolinsa
pelin fiktiivisella tasolla on. Jos rooli on episelva tai jatetdan tiysin tulkinnanva-
raiseksi, pelaajan voi olla haastavaa heittaytya mukaan peliin. Pelaajien keskittymisen
hetkittdinen herpaantuminen pelin aikana on yleista, eika se ole haitallista, jos fokus
palaa jossakin kohtaa tehtdviin. Ratkaisun keksiminen haastavaan tehtdavaian antaa pe-
laajille uutta intoa jatkaa pelaamista. Peliohjaajan on oltava valppaana, silla sopivan
vihjeen antaminen on ratkaisevaa pelaajien jadtya jumiin. Liian haastavat vihjeet eivat
auta ja liian helpot eivat jata pelaajille tilaa ratkaista pulmaa itse ja saada onnistumisen
kokemusta. Ohjaajalla on hyva olla lista esimerkkivihjeista mukana ensimmaisissa pe-
leissa. Esimerkkivihjeita saa koottua hyvin jo testipelien pohjalta. Pelin vaikeusastetta
on mahdollista saataa monin keinoin, esimerkiksi tehtavien maaraa ja yksittaisten teh-

tavien haastavuutta mukauttamalla, seka silld, kuinka paljon erilaisia vihjeita ja pelin
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komponentteja pelaajilla voi olla kisiteltdvana saman aikaisesti. Aukot ja epaloogisuu-
det pelin tarinassa varastavat pelaajien huomiota. Naiilla ei valttamatta ole ratkai-
sevasti tekemista pelin pedagogisen sisallon tai pulmatehtavien kanssa, mutta siita
huolimatta virheet on hyva korjata ennen pelin julkaisua ja levitysta. Itse pelin pelaa-
minen vie huomattavasti energiaa aivoilta. Tastd syystd mahdollinen pelin jilkeisen
purkukeskustelun ei kannata olla kovin pitka ja monimutkainen. Testipelien purku-
keskusteluissa pelin teemoihin liittyva knoppitieto ja oikean elaman esimerkit toimivat
hyvin mielenkiinnon ja keskustelun herattijana, jos opiskelijoiden keskittyminen alkoi

jo hieman karkailemaan purkukeskustelun aikana.

5.4 Opettajien palaute

Pyysimme testipeleissa palautetta myos ryhmien opettajilta ja ohjaajilta. Kehittamis-
vaiheen testauksissa kyselylomakkeiden sisdlt6 keskittyi opettajien toiveisiin ja tarpei-
siin pakopelioppituntia koskien seka heidan ajatuksiinsa nuorten liikenneturvallisuu-
teen liittyen. Kyselyjen vastauksia hyodynnettiin kehittamistyon tukena. Viimeisessa
testipelissa kysyttiin varsinaista palautetta oppitunnista ja menetelmasta. Tarkastelen

tassa osiossa kuuden kyselyyn vastanneen opettajan antamia vastauksia.

Seuraaviin aiheisiin palautelomakkeella vastasi nelja opettajaa, joista kolme opettivat
ammatillista opiskelijaryhmai ja yksi 10. luokkaa. Ennakkotietona pakopelioppitun-
nista opettajat toivoivat tietoa pakopelin perusideasta, oppitunnin vaiheista, selkeda
ohjeistusta opiskelijaryhmalle seki tietoa kaytannon jarjestelyista kuten tilaan liitty-
vistd tarpeista ja oppitunnin kestosta. Pelin saavutettavuuteen liittyen kysyimme,
mistd opettajat ja ohjaajat haluaisivat tilata pelia ja missa pelid kannattaisi markki-
noida ammattioppilaitosten henkilokunnalle. Opettajat ehdottivat tiedotusta ja mark-
kinointia paikan paalla oppilaitoksessa, sahkopostitse suoraan opettajille, somefooru-
meilla ja Educa-messuilla sekda markkinoinnin kohdentamista oppilaitosten koulutus-
paallikoille. Yksi opettajista pohti, etta pakopelioppitunti sopisi myos lisiopetukseen,
kuten yhteiskuntaopin, matematiikan ja kielten opetukseen. Kysyimme, millaiset asiat
opettajia mietityttavat nuorten liikenneturvallisuuteen liittyen ja millaisia asioita hei-
dan mieleensa nousi testipelin aikana. Opettajia pohdituttivatkin monet asiat. Seuraa-

vat ovat suoria lainauksia opettajien vastauksista tahan kysymykseen:
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“Itsedni mietityttad, miten paljon nuoret luottavat lilkennesdant6ihin hy-
vissa ja pahassa. Moni luottaa suojatien turvallisuuteen. Moni luottaa osaa-
vansa ajaa kovaa.”

“Teema on teini-ikaisille tarkea. Useat opiskelijat tulevat kouluun autoilla
tai mopoilla ja ovat hyvin vasyneen oloisia koulussa. Epdilen, etteiviat nuoret
ymmarri, kuinka vasymys vaikuttaa ajokykyyn. Vahvat nuoret pystyvit ma-
nipuloimaan epidvarmempia nuoria myos liikennekayttaytymisessa.”

“Ylinopeudet, piittaamattomuus, asenteet, koulutuksen, varsinkin teorian
vahaisyys. Pelin aikana vinkkien tarkempi antaminen, varsinkin niille, ke-
nella on vaikeuksia ja turhautuneisuutta.”

“Miten liikenneturvallisuuden merkityksen saa konkretisoitua muksuille
niin ettd ne oikeasti tajuu.”

Kahdessa pelitestauksessa kysyimme opettajilta, hyodynnetaanko oppilaitoksessa ko-
kemuksellisia oppimismenetelmia, hyotypeleja tai pelillistettyja menetelmia, ja mita
mielta he ovat naista. Kaksi opettajaa vastasi kysymykseen menetelmista. Toisen opet-
tajan mukaan tillaisia menetelmii hyodynnetaan vain erityispaivina ja arjessa hén ei
ole kuullut niitd hyodynnettavin. Hanen mielestdan niitd hyodynnetian liian vahan.
Toinen opettaja vastasi, ettd hoitotyon koulutuksessa simulaatio-oppimiseen on pa-
nostettu ja se lisaantyy toisen asteen koulutuksessa. Toisaalta hinen mukaansa pelil-
listetyttyja menetelmia kaytetaan vahan siksi, ettd ne vaativat paljon valmistelua, ja

itse kehitetyt pelimenetelmit ovat monesti yksinkertaisia.

Viimeisesta testipelistd kerasimme jalleen palautteen Liikenneturvan kanssa muotoil-
lulla digitaalisella kyselylomakkeella, joka koostui arvoasteikkokysymyksista (1 = Tay-
sin eri mieltd, 5 = Taysin samaa mieltd) sekd kahdesta avokysymyksesta. Kyselyloma-
ketta tullaan kayttamaan, kun peli otetaan Liikenneturvan kouluttajien kayttoon am-
matillisten oppilaitosten vierailuilla. Testipelissd kyselyyn vastasivat ryhman kaksi
opettajaa. Kaaviosta kayvit ilmi opettajien vastausten keskiarvo arvoasteikkokysy-

myksiin (Kuvio 4).
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Kuvio 4: Opettajien vastaukset palautekyselyyn

Sain riittavasti ennakkotietoa pakopelioppitunnista.

Pakopeli sopii opetusmenetelmaksi
ammattioppilaitoksiin.
Pakopeli oli toimiva tapa kasitella turvallista
liikkkumista.
Liikenneturvallisuusaiheinen pakopelioppitunti oli
mielestani tarpeellinen.

Oppitunti toi opiskelijoille uusia oivalluksia turvallisesta

lilkkumisesta.
Uskon, ettd pakopelioppitunnilla ja yhteisella
keskustelulla on vaikutusta opiskelijoiden toimintaan...

Liikenneturvallisuutta kasitelldan oppilaitoksessamme
riittavasti.

Pakopelioppitunti innosti minua ottamaan
liikkenneturvallisuusasioita kasittelyyn myds jatkossa.
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Kuvio 4: Opettajien arvoasteikkokysymysten vastauksen viimeisen testipelin opetta-

jien palautekyselysta.

Avokysymyksissa kysyttiin, mikd opettajia mietityttdd nuorten liikennekayttaytymi-
sessd ja mitd muita terveisia heilla on Liikenneturvalle ja Nuorten Akatemialle. Toinen
opettajista vastasi, ettd liikennekayttaytymisessa huolettavat kannykat. Toinen vastasi
avoimiin terveisiin, ettd pakopeli oli innostava ja hyvin rakennettu, ja etta kaikille opis-
keljjoille vaikutti riittdvan tekemista ja pelin ratkomiseen oli innostusta, mutta koko-

naisuus oli hieman liian pitka. Han piti tehtya tyota hyvana ja aihetta tarkeana.

6 TULOKSET

Pedagogisen pakopelin suunnittelu kokonaisuudessaan henkilokohtaista reflektiota
vaativan aiheen kasittelyyn on haastava ja monitasoinen prosessi. Jotta pelimekanii-
kat, tehtavit, tarina ja pedagoginen sisilto saadaan suunniteltua eheiksi kokonaisuu-
deksi, on suunnittelijan jatkuvasti otettava askel taaksepiin ja tarkasteltava kokonai-
suutta melko kriittisesti. Taméan prosessin aikana olen ymmartanyt hyvin, miksi viih-

teellisten pelien kehittimiseen kuuluu niin paljon testaamista. Kaikkien liikkuvien
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osien kanssa itseni oli hyvin hankalaa hahmottaa muuten, kuin testaamalla pelid pe-

laajien kanssa, toimiiko kokonaisuus ollenkaan.

Testipelien tuloksia oli toisinaan hankala tulkita. Yleensa nuorten palaute ja teke-
mamme havainnot pulmatehtidvien kohdalta antoivat selkeintd viestia siitd, mika
niissa toimii ja mika ei. Oppimisen ja purkukeskustelun sisallon arviointiin tarkoitetut
kysymykset kyselylomakkeissa ja palautekeskusteluissa antoivat kaikissa kehittamis-
tyon loppupuolen vaiheissa hyvin vaihtelevia vastauksia. Jotkut eivat olleet lainkaan
sita mielta, etta peli heratti ajatuksia ja kasitteli tavoittelemiamme pedagogisia tee-
moja ja toiset olivat tiysin sitd mieltd, ettd olimme paisseet liikenneturvallisuuden
ydinteemojen direlle. Suurin osa opiskelijoista koki, ettd pelioppitunti kasitteli tavoit-
telemiamme teemoja jokseenkin hyvin. Pelisuunnittelijana tuloksista oli hankalaa paa-

tella, mihin suuntaan kehittaa seuraavaa versiota pakopelioppitunnista.

Palautekyselyisti ja keskusteluista kay kuitenkin ilmi, ettd opiskelijat kokevat pelien
kautta oppimisen kiinnostavana. Tarina koettiin kiinnostavaksi ja pelin tehtavit in-
nostaviksi. Havainnoidessamme testipeleja ndiimme useita onnistumisen hetkia, yllat-
tyneita ilmeita ja intensiivista ryhmatyoskentelya. Neljan nuoren pienryhmakeskuste-
lussa nuoret palailivat jatkuvasti puhumaan tarinan ja tehtdvien yksityiskohdista,
vaikka esittamani kysymys liittyivit jo pedagogisiin teemoihin. Pelin tarina ja pulma-

tehtavat vaikuttavat jadvan mieleen.

Palautekyselyissa ja palautekeskustelussa kysyimme nuorilta useita oppimiseen ja pe-
dagogisten teemojen kisittelyyn liittyvid kysymyksia. Mielestiani naista kysymyksista
ratkaisevimpia ovat ne, joissa kysyttiin, kokevatko nuoret saaneensa pakopelioppitun-
nilla uusia ajatuksia liikenneturvallisuudesta, uskovatko he pystyvinsa vaikuttamaan
liikenneturvallisuuteen liittyviin asioihin ja kokevatko he tietdviansa, kuinka toimisivat
tarinan kaltaisessa oikean elaman tilanteessa. Viimeisen paalle hiotuillakaan menetel-
milla ei ole mahdollista vaikuttaa sithen, millaisia valintoja toinen ihminen tekee. Mie-
lestani on ensisijaisen tarkeaa, etta pakopelioppitunnin jalkeen nuorilla onkin koke-
mus siita, etta he kykenevat havaitsemaan mahdollisuutensa vaikuttaa ja etta heilla on
konkreettisia toimintaehdotuksia itselleen oikean elaman tilanteiden tullessa eteen.
Vastaukset naihin kysymyksiin palautteissa ovat positiivisen puolella ja tilla perus-

teella arvioin Tutkintaryhma-pakopelin olevan toimiva pedagoginen menetelma.
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Testipelien kautta voin todeta pakopelin toimivan menetelmana hyvin monenlaisten
nuortenryhmien kanssa ammattioppilaitoksissa, VALMA-koulutuksessa sekid nuorten
tyopajalla. Kuitenkaan ainakaan kehittamamme Tutkintaryhma-pakopelikonseptia ei
voi suositella hyodynnettavaksi ryhmaytymisvilineend, vaan ennemmin sellaisten ryh-
mien kanssa, jotka ovat jo jonkin aikaa toimineet yhdessa. Yksi testipeleistimme to-
teutettiin kaksi viikkoa ryhman aloitettua koulutuksessa ja vihaisen osanottajamaéran
vuoksi jouduimme yhdistimaan kaksi ryhmaa, jotka eivat olleet toisilleen kovin tut-
tuja. Testin havaintojen ja tulosten perusteella arvioimme, etta uusi ryhma saattoi olla
syyna siihen, ettd monet eivit osallistuneet aktiivisesti pelin pelaamiseen tai purkukes-
kusteluun. Pakopelin pelaaminen saattoi olla liian vieras konsepti, jotta siihen olisi voi-

nut heittaytya uusien ihmisten kanssa.

Pakopelit, tai mahdollisesti kyseessa oleva Tutkintaryhma-pakopeli, ei valttamatta sovi
kaikille. Jotkin palautekyselyjen vastauksista viestivit, ettei opiskelija ollut kiinnostu-
nut pelista tai ymmartanyt sen yhteytta liikenneturvallisuuteen. Testipeleissaimme oli
myos joitakin pienryhmii, joiden jotkut opiskelijat eivit osallistuneet toimintaan roh-
kaisuista huolimatta. Opettaja tai ohjaaja voi varmasti vaikuttaa tallaisiin haasteisiin
pohtimalla tarkkaan, millaisia pedagogisia peleja hyodyntaa ryhman kanssa ja milloin.

Pelit eivit kuitenkaan valttamatta ole sopiva tai riittava ratkaisu kaikkiin tilanteisiin.

Haasteena pakopelikonseptin kanssa on my®os se, ettd opiskelijoiden kiinnostus tapasi
testipeleissd usein hieman lopahtaa purkukeskustelun aikana. Pelin pelaaminen on
varmasti monille innostavampaa, kuin pienryhméakeskustelut. Tutkintaryhma-pako-
pelin kohdalla olisikin pitinyt ehka aikaisemmassa vaiheessa pohtia tarkemmin,
kuinka innostusta voitaisiin paremmin pitda ylla purkukeskustelun aikana. En koe,
ettd oma peliosaamiseni olisi kuitenkaan ollut tdhan viela riittdvaa, joten oikea ratkaisu
olisi ehka ollut konsultoida pelikehittamisen kriittisimmissa pisteissa jotakuta pelike-

hittamisen asiantuntijaa.

Vaikka pakopelikonseptiimme kuuluu purkuosuus, jossa pelin teemoja kasitellaan ja
reflektoidaan, koen kuitenkin, ettd taman kaltaiset kokemukselliset ja pelimenetelmat
toimivat paremmin osana kokonaisuutta. Myos Nuorten Akatemian muiden koulutoi-
minnan menetelmien kohdalla asia on pohdituttanut minua. Mietin, kuinka paljon vai-
kuttavuutta yksittaiselld oppitunnilla voi olla syvemman oppimisen saavuttamiseksi ja

ymmarryksen loytamiseksi. Kokemuksellinen oppimisen teoria ei kuitenkaan perustu



37

kertaluontoiseen asian tarkasteluun ja Kolbin teoria ei ole kaari, joka alkaa ja paattyy,
vaan kehai, jossa kasiteltyyn aiheeseen tai ilmioon palataan tietyin ajanjaksoin uusien
nakokulmien kautta. Tahan ajatukseen perustuen kannustaisin Tutkintaryhma-pako-
pelivierailun tilaavia opettajia sitomaan oppitunnin osaksi laajempaa kokonaisuutta,
jossa kasitelladn esimerkiksi lilkenneturvallisuutta, terveytta ja hyvinvointia tai ela-
manhallintaa. Pelioppitunnin viimeisessi osassa pelaajat antavat toisilleen ja itselleen
konkreettisia ehdotuksia siita, kuinka voisivat toimia oikean elaman ennakoinnin pai-
koissa. Sovellutusehdotuksena voisin suositella antamaan opiskelijoille esimerkiksi
jatkotehtavan kokeilla jotakin annetuista ehdotuksista omassa arjessaan ja kirjata aja-
tuksensa kokeilusta seka havaintoja liikenteestad. Niita voitaisiin jalleen kasitella seu-
raavalla oppitunnilla toiminnallisin menetelmin. Jatkossa aion pohtia téllaisia jatko-

sovellutusideoita myos tuleviin menetelmiin, joita suunnittelen.

6.1 Opas pedagogisten pelien kehittdmiseen

Opinnaytetyon tuotoksena toteutin Nuorten Akatemialle oppaan pedagogisten pako-
pelien suunnitteluun (liite 3.). Oppaan sisalto perustuu pakopelihankkeen aikana ha-
vaittuihin hyviin pedagogisen pakopelin suunnittelun ja ohjauksen kaytantoihin seka
kehittamistyota ja opinnaytetyotd varten kartoittamaani tietoperustaan. Oppaan tar-
koituksena on pilottihankkeessa kertyneen osaamisen jakaminen, jotta Nuorten Aka-
temian tulevissa pakopelihankkeissa kehittamisprosessi olisi kevyempi. Opas on kir-
joitettu kohderyhména Nuorten Akatemian henkilokunta, joten olettamus on, etta lu-
kijalla on jonkinlaista pedagogista seka fasilitointiosaamista ja hian on tottunut oppi-

mis- ja ryhmaytymismenetelmien suunnitteluun ja kehittimiseen tyossaan.

Oppaan sisilto koostuu pakopelin ja sen eri elementtien kuvaamisesta, suunnittelun
vaiheiden kuvauksesta pedagogisten teemojen suunnittelusta purkukeskusteluun asti
sekd neuvoista pakopelin ohjaamiseen. Lisdsin oppaaseen sisiltoa elavoittimaan ja
toiminnallisuutta lisaamaan tehtavia, joiden avulla voi huvin vuoksi tai pakopelipro-
jektin ideointia varten ideoida nopean pakopelikonseptin. Oppaan lopusta l0ytyy myos
muutama lukuvinkki pakopelin suunnittelijalle. Oppaan alkuun lisdsin huomion siita,
ettd osa oppaan sisillosta soveltuu mielestdani hyvin my6s muun tyyppisten pelien

suunnitteluun.



38

Opasta arvioimaan pyysin Nuorten Akatemialta kahta tyontekijaa, jotka toteuttavat
suunnittelutyota erilaisissa hankkeissa. He vastaavat 10 % Nuorten Akatemian henki-
lostosta. Kiireisena ajankohtana vuodesta arvioin maaran olevan riittavan edustava ja
vastaajien pystyvan arvioimaan tyotd Nuorten Akatemian tarpeiden nakokulmasta.
Arvioijat lukivat oppaan ja vastasivat digitaaliseen kyselylomakkeeseen. Kyselylomak-
keen sisdlto koostuu arviointiasteikkokysymyksistd, jotka perustuvat opinnidytetyon
tavoitteisiin, seka avokysymyksesta, johon oli mahdollisuus jattda avoimia komment-

teja oppaasta.

Kyselyn ensimmainen kysymys oli ” Pohjatietoni ja vilineeni pedagogisten pakopelien
suunnitteluun ennen oppaan lukemista olivat”. Ensimmaisen arviointiasteikon kysy-
mykselle asetin laajemman asteikon, jotta saisin paremman kuvan vastaajien lahtota-
sosta (1= erittain heikot, 10= erittdin hyvit). Toinen vastaajista arvioi lahtotasoaan nu-
merolla 6 ja toinen vastaajista numerolla 8. Kuviosta 5. kdyvat ilmi vastaukset muihin
arviointiasteikkokysymyksiin suppeammalla asteikolla (1= tiysin eri mielti, 5 = tdysin

samaa mielta).

Oppaan avulla on mahdollista vahvistaa Nuorten Akatemian
asiantuntijuutta pedagogisten pelien suunnittelijana

Oppaan avulla on mahdollista madaltaa Nuorten Akatemian
tyontekijoiden kynnysta ldhtea suunnittelemaan pedagogisia
pakopelejd ja muita peleji
Opas tarjoaa riittavisti taustatietoa pedagogisten pakopelien
suunnitteluun

Opas tarjoaa riittavasti kaytannon vinkkeja ja tyokaluja
pedagogisten pakopelien suunnitteluun

Oppaan sisilto oli minulle ymmarrettavii ja kasitteita avattiin
riittivasti

Opas heritti minussa kiinnostusta pedagogisten pelien
suunnitteluun

Sain oppaasta uutta ymmarrysta pakopelien hyodyntamisesta
kokemuksellisen oppimisen vilineena

Opas ei vastannut kysymyksiini pedagogisten pakopelien
suunnittelusta

[N}
S
3]

Oppaassa oli ylimadraistd tai epiolennaista sisiltoa

W Vastaajal ™ Vastaaja?2

Kuvio 5: Lukijoiden vastaukset palautekyselyyn pedagogisen pakopelin suunnitteluop-

paasta.
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Molemmat oppaan lukijat vastasivat myos avoimeen kohtaan, jonka otsikkona oli
”Avoimet kommentit”. Lukijat kokivat oppaan olevan hyvin jasennelty, selkokielinen
ja kaytannollinen. Heidan mielestaan se on konkreettinen katsaus pedagogisiin pako-
peleihin, ja tekee osaamisen nikyviksi ja sovellettavaksi muissa projekteissa. Se ko-
koaa hyvin ensimmaisessa pakopelihankkeessa saadut opit yhteen. Lukijat olisivat toi-
voneet oppaaseen lisdi kuvia esimerkiksi lukoista ja muista mahdollisista pelien kom-
ponenteista seka esittelya erilaisista lukkotyypeista. Lisdksi he toivoivat tiivistelmaa
koko pelin suunnitteluprosessista ja kuvia erilaisista oppaassa mainituista tyokaluista.
Toinen lukijoista muisti myos, ettd Tutkintaryhma-pakopelia kehittiessimme huoma-
simme aiheen saattavan olla joillekin henkil6kohtainen ja herkka, ja etta téllaisten asi-
oiden kasittelyyn on syyta varautua. Han toivoi huomiota tista oppaaseen. Tama aihe
tuli my0s opinnaytetyon tietopohjassa ilmi. Kaiken kaikkiaan lukijat kuvasivat tehdyn

tyon hyviksi ja tilaajan tarpeisiin sopivaksi.

Jotta pedagogisen pakopelin suunnitteluopas palvelisi Nuorten Akatemian tarpeita,
tulen tekemaan siihen lukijoiden ehdottamat muutokset myohemmin. Opinnaytetyon
liitteena (liite 3.) on se versio oppaasta, jonka lukijat arvioivat. Naiden arvioiden poh-
jalta osaan kuitenkin jo paatella, ettd opinnaytetyon tuotos vastaa tilaajan kanssa sille
asetettuja tavoitteita ja tilaajan tarpeita. Tyoskenneltydni Nuorten Akatemialla pelei-
hin liittyvid hankkeita toteuttaen olen havainnut, ettd organisaatiossa on tarve konk-
reettisille projektityokaluille ja oppaille ja hyvien oppien valjastamiselle toteutetuista
hankkeista selkedin, helposti omaksuttavaan muotoon. Useissa henkilokunnan kes-
ken kaydyissa keskusteluissa on noussut esiin toiveita hiljaisen tiedon ja osaamisen
jakamisesta Nuorten Akatemian sisélla. Erityisesti peliosaamiselle on tidlld hetkella
paljon kysyntaa nykyisissa ja tulevissa hankkeissa ja henkilosto kaipaa lisdad osaamista
aiheesta. Pedagogisten pakopelien suunnitteluopas on tilaajan nakoinen ja onnistunut

tuotos.

7 POHDINTA

Opinnaytetyoprosessini on ollut pitka ja tulee paatokseensa samaan aikaan, kun peda-
gogisen pakopelin kehittamishankkeen piti tulla paatokseensi. Covidig-pandemian

vuoksi joitakin hankkeen toimintoja on jouduttu lykkaamaan viela tulevalle vuodelle



40

2021. Toivon, ettd pandemiatilanteen helpottaessa ihmiset kaipaavat digitaalisten tyo-
kalujen sijasta konkreettista ja kiasin kosketeltavaa tekemistia yhdessa muiden kanssa.
Ehka pystymme tata kautta nakemaan pakopelin levittamisen lykkaantymisen myos

mahdollisuutena.

Opinnaytetyon tekeminen on herédttdnyt minussa paljon ajatuksia siitd, kuinka arvi-
oida Nuorten Akatemian pelimenetelmien laatua ja kehittda pelimenetelmii ja ndihin
liittyvia palveluja eteenpain. Uskon, ettd opinnaytetyon ansiosta minulla on myo6s
enemman rohkeutta ja valmiuksia tarttua niihin asioihin asiantuntijana. Liikennetur-
vallisuus oli haastava pedagoginen teema, jonka kisittelyyn suunnitella pelid, mutta
my0Os hyvin mielenkiintoinen. Projekti on ruokkinut kiinnostustani kayttaytymista
kohtaan ja sita, kuinka kayttaytymiseen ja kayttaytymismallien muodostumiseen on

mahdollista vaikuttaa.

Tyoni jatkuvat Nuorten Akatemialla ja pelihankkeiden méara vaikuttaa olevan kasvu-
suunnassa. Opinnaytetyotd tehdessini ja Tutkintaryhma-pakopelid suunnitellessani
olen saanut huikean méaran kokemusta ja uutta tietoa pelien pedagogisesta ja hyoty-
kaytosta. Olen kiitollinen, ettd saan viedd oppini suoraan kayttoon tyoelaméaan organi-
saatiossa, jossa olen 10ytanyt oman paikkani ja jonka visioon uskon. Pedagogisia peleja
ja pakopeleja kohtaan on kiinnostusta kaikilla sektoreilla, joten uutta tietoa, hyvia kay-
tantoja ja aiheen ymparille muodostuneita verkostoja syntyy koko ajan. Tiedan siis

myos, ettd padsen jatkuvasti oppimaan uutta aiheen parissa.
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Liite 2: Pulmapolun mallikaavio yhdesta pakopelin pulmapoluista
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Liite 3: Opas pedagogisten pakopelien suunnitteluun
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Sisallys

1 Pakopelit

2 Pelin pedagogiset tavoitteet
2 Teema ja aihe

4 Tarina

& Suunnittelun tydkalut
7 Monialainen yhteistyd
8 Pulmatehtivat

10 Pelin komponentit
10 Tila

11 Lis&elernentit

12 Esteettémyys

13 Purkukeskustelu

14 Pelin ohjeistus

15 Pelin chjazminen

16 Vinkit pakopelissa
17 Testaaminen

18 Lukuvinkit

Téma& opas  on  suunniteltu  osana  Humanistisen  ammattikorkeakoulun
kansalaistoiminnan ja nuorisotyén koulutusohjelman opinnaytetyita “Pedagogiset
pakopelit kokemuksellisen oppimisen menetelmana, Case: likenneturvallisuus”, 2020,
Opinnaytetydn tilaajana toimi Nuorten Akatemia. Opas perustuu Nuorten Akatemian ja
Liikenneturvan yhteisen pedagogisen pakopelin kehittdmishankkeen ("Tutkintaryhma —
Pakopeli likenneturvallisuudesta™) toteuttamisen aikana havaittuihin hyviin kiytanteisiin

seksd teoriapohjaan.
Sonja Hamalginen

2019-2020




Lukijalle

Tama opas on tarkoitettu tueksi pedagogisten pakopelien suunnitteluun ja pyrkii
tarjoamaan tahan tarkoitukseen nikakulmia ja vinkkeja. Oppaassa ei mennd pintaa
syvermmaille yleiseen peliteoriaan tai kokemukselliseen ja epgmucdolliseen oppimiseen.
Mikali olet suunnittelemassa jonkin muun tyyppista pelis kuin pakopelia, l&ytyy joistakin
oppaan osiosta hyvid yeisid vinkkeja pelisuunnitteluun (esim. pedagogiset tavoitteet,
teema ja aihe seka testaaminen). Toivottavasti opas auttaa sinua pagsemasn alkuun
pedagogisten pakopelien suunnittelussa ja vastaa joihinkin kysymyksiisi aiheesta!

Pakopeli

Pakopeli on pulmanratkontapeli, jota pelataan ryhmassa. Pakopelid siivittaa aina tarina
tai silld on jokin vahva teema. Pelimuctona se on hyvin vuorovaikutteinen, silld pulmien
ratkaisuja prosessoidaan yhdessa. Peli rakentuu yhdesta tai useammista pulmapoluista,
joissa tehtivat seursavat toinen toistsan paattyen jonkinlaiseen loppuhuipennukseen
tai mysteerin  ratkeamiseen. Perinteisissd pakohuonepeleissd  tima  tarkoittaa
useimmiten ulospd&syreitin l&ytdmistd huoneesta, esimerkiksi avaimen |&ytdmists
viimeiseen lukittuun oveen. Pakopeleissd on yleensd myds aikaraja, jonka puitteissa
tehtdvat tulee suorittaa, miksd luo jannitettd peliin. Vuorovaikutus- ja ryhmatydtaitojen

lisaksi peli haastaa pelaajien loogista paattelykykya ja luovia ongelmanratkaisutaitoja.

Pakopelit soveltuvat monien erilaisten teemojen kasittelyyn ja niitd voi rakentaa ldhas
mihin tahansa. Pakopelejd on tehty myos poytapeleiksi, joiden materiaalit loytyvat
lautapelien tapaan lzatikosta, sekd digitaalisiksi peleiksi. Totta puhuen, pskopelien
ensimmaiset muodot olivat digitaalisia pulmanratkontapelejs, joita oli olemassa jo 80-
luvun lopulla. Pakopeli kattavampana genrena tai pelin muotona maariteltiin sen vasta
mydhemmin, kun ensimméiset oikean eldman pakohuonepelit kehitettiin 2010-luvun
alulla. Digitaalisista pulmanratkontapeleistd laytyy kuitenkin todella paljon hyvis idecita
ja inspiraationlahteita erilaisiin pakopeleihin. Alemmin mainittujen lisaksi olemassa on
monia muita pakopelien alagenrejd, esimerkiksi luonnossa tai kaupungilla pelattavat
pakopelin perusrakennetta noudattavat seikkailupelit.

P
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Pelin pedagogiset tavoitteet

Pedagogiset tavoitteet on hywd méartelld heti prosessin alkuun, koska pelin eri
elementtien suunnittelu rakentuu niiden ymparille. Pedagogisia teemoja on helpointa
kasitelld tarinan kautta. Myas pelin varsinaiset tehtdvit kuitenkin soveltuvat tdhan
tarkoitukseen. Esimerkki: jos pelin teemana on luonnonsuojelu kaupunkiympéaristdssa
ja pedagogisena tavoitteena on 1. lis&td ymmarrystd yksilén mahdollisuuksista vaikuttaa
arkisella toiminnalla ja 2. tuoda esiin, miten erilaiset puulajikkest ovat tarkeits elaimille
kaupunkiympéaristéisss, tavoitteen 1. kannattaa nousta esiin tarinan ja purkukeskustelun
kautta, silld sen kasittely kaipaa reflektoivaa pohdintaa ja keskustelua, ja tavoitteen 2.
voi tuoda esiin tehtivien kautta, silla se on informatiivinen. Tamad myds sitoo
pulmatehtévia koko pelin kattavaan yl&teemaan ja nad@in peliin valitut pulmatehtivat

tuntuvat harkitummilta ja perustellummilta.

Tavoitteiden kanssa kannattaa tehdd tiukka rajaus alussa ja pohtia, mitkd ovat
tarkeimmat kasiteltdvat asiat. Jos tavoitteita on lilkaa, kasilld saattas loppujen lopuksi
olla sekava ja poukkoileva kokonaisuus, joka tuo esiin paljon asioita, mutta hipaises
kaikkia asioita pintapuclisesti eikd auta pelaajaa syventymaan mihinkasn. Jos vaikuttaa,
ettd muille kasitelgville asioille on konseptissa tilaa, niitd voidaan lisdtd mydhemmin.
Pedagogisten ydinteemaojen tEytyy nousta esiin pelists ja purkukeskustelusta vahvasti ja
niiden t&ytyy pelata yhieen pelin tarinan ja tehtdvipolun kanssa. Mikali vaikuttaa silts,
ettd pedsgogisia tavoitteita on lilan monta ja niistd ei voida joustas, on harkittava,
olisiko pskopelin oltava esimerkiksi osa tydpajakokonaisuutta, jossa ensimmaisells
kerralla pelataan pakopeli ja kiydasn sen purkukeskustelu, ja toisilla kerrcilla

syvennytadn muihin pedagogisiin tavoitteisiin.

Teema ja aihe

Teeman ja aiheen masrittelyjad on useita riippuen siitd, mitd teosta tarkastellaan. Pelien
osalta maarittelisin, ettd pelin teema on se yleismaailmallinen, yhteiskunnallinen tai
inhimillinen asia tai ilmid, jota peli kasittelee, ja athe on se tapahtuma tai tapahtumien
sarja, jonka kautta peli tarkastelee teemaa. Esimerkiksi Tutkintaryhma-pakopelin teema
on liilkenneturvallisuus ja aihe on onnettomuustutkinta.
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Viihdekayttosn soveltuvissa peleissd aihe voidaan hahmotella ennen teemaa, mutta
pedagogisen pelin suunnittelussa teema on syy [Bhted suunnittelemaan koko peli. Voi
toki olla, ettd suunnittelija keksii kinnostavan pelin aiheen ja vasta mydhemmin
hahmottuu, minkd teeman kasittelyyn peli-idea voisi sopia. N&its ideoita kannattaakin
kirjoittaa ylos poytalaatikkoon.

Aiheen ja teeman ei tarvitse aina niin ilmeisest kytkeytyd toisiinsa, kuin Tutkintaryhma-
pakopelissdmme. Pedagogisissa peleissd teema on sellsinen asia, joka jollakin
olennaisella tavalla littyy pelin pelaajan elamisn ja on yleissivistévad tai ihmisille
yleisasti hyviksi pohtia teeman merkityksia omalle elamalleen. Aiheen sen sijaan ei
tarvitse valttamaEttd milldan tavoin liittyd ihmisten tavanomaisen eldman tai arjen
tilanteisiin, mutta se wvoi soveltua silti hyvin walitun teeman kisittelemiseen.
Purkukeskustelun kautta pelin teemoja sitten tarkastellaan oikean elaman kontekstissa.
Etdannyttaminen voi myds olla hyadyksi, jos pelin teemat ovat hankalia kasitelld tai
niihin liittyy vhteiskunnassa jonkinlaista vastakkainasettelua. Toisaalta taas joillekin
teemoille on haitaksi, jos niitd etd&@nnytetdan likaa oikean eldman tilanteista ja
realismista.  Tutkintaryhma-pakopelin - teemoja  olisi  ollut  haasteellista  edes
purkukeskustelun avulla tuoda lEhelle pelaajan todellista elam&s, jos autotiells
tapahtuneen auton ja mopon onnettomuuden sijasta pelaajat olisivatkin tutkineet
toisiinsa térmanneiden avaruusalusten onnettomuutta. Aihetta suunnitellessa onkin
hywa kayda keskustelua siits, onko pelin pedagogisille tavoitteille eduksi vai haitaksi, jos
aihe on etdannytetty. Keskustelu kannattaa kayda erityisesti siing kohdassa, jos
keksitdan sellainen aihe, josta saataisiin hauska ja mielenkiintoinen peli, silla miksi tehda

pelid ollenkaan, jos siitd ei ole tulossa hauska ja mielenkiintoinen. ldecintivaiheessa

voikin |&hted listaamaan ennemmin lilkaa ja hyvin kaukaa haettujakin aiheideocita pelille

ja sitten pohtia, mitka niista voisivat oikeasti olla jarkevia ja reslistisia toteuttaa.

Tehtdva

Pohdi ja kirjoita ylés 10 eri teemaa ja 10 eri aihetta. TAmEn
jalkeen kokeile yhdistelld ei teemoja ja aiheita toisiinsa.
Millainen yhdistelma olisi hauska? Mitkd yhdistelmat voisivat
oikeasti toimia pelikonseptina? Voisiko luottamukseen liittyvid
kysymyksig kisitelld kummittelevassa talossa tai kulttuurien
moninaisuutta sukellusvenematkalla?
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Tarina

Vithteellisiss& pakopeleiss& saattaa olla
riittdvas, ettd pelilld on vahva teema, eiks
tarinan tarvitse valtamattd olla kovin
vaiheikas tai narratiivinen, jotta peli on
tarpeeksi  wvithdyttavd  ja  houkuttelee
pelaszjia. Pedagogiselle pelille tarina on
kuitenkin usein tarpeellinen pedagogisten
tavoitteiden kasittelyd varten. Hyva tarina
lisda pelin innostavuutta ja  pelaajien
mativaatiota pelin ratkaisemista kohtaan
ja kutkuttavaa mysteerid on jannittavas
ratkaists. Pelin tarina on hyva kirjoittas
sellaiseksi, ettd sen voi valittda pelissa
pienind informastion palasina, wvihjeing
sekd muuten kuin sanallisesti, esimerkiksi
kuvien ja rekvisiitan avulla seka pulmateh-
tdvien kautta. Seki tarinan kerronnassa ettd pedagogisten sisdltjen valittimisessd
suosittelisin valttdmaan kiusausta sisdllyttds pitkia tekstisisaltejd pelin. Pakopelissa
nama eivat juuri koskaan toimi, silla pelagjat ovat pelin luonteen takia niin kiireisess3 ja
virittyneessé tilassa, ettd tekstin sisdlto ei j38 mieleen. Jopa tdman kappaleen mittainen
teksti pakopelisséd on aivan lilan pitkd. Sellaisissa pulmatehtivissa, jotka perustuvat
esim. kieleen tai kirjallisuuteen, voi hyadyntad pitkiskin tekstejd, miksli tekstin
sisalléssd ei ole tarinan tai pedagogisten tavoitteiden kannalta mitdan erityisen

aleellista.

Tarinan toimivuutta on hyvd testata mekaniikkojen ja pedagogisen siséllan lisaksi.
Pelitestausten ja tarinan luetuttamisen kautta tarinasta voi ilmetd aukkoja tai
ristiriitaisuuksia, joita suunnittelija el itse aina huomaa. Vaikka tuntuisi, ettd jotkin
epaloogisuudet tarinassa eivat haittaa, jos ne eivit ole oleellisia pedagogisten
tavoitteiden kannalta, kannattaa niita silt aina kartoittaa ja korjata ne ennen valmiin
pelin lanseerausta. Pelaajan havaitsemat sukot tai epadloogisuudet tarinassa voivat
ja&da niin pahasti mielen paalle, ettd se voi haitata tarkesn tiedon omaksumista pelissa

ja purkukeskustelussa, hajottaa pelin uskottavuutta seka rikkoa illuusion ja flow-tilan.
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Tarinan suunnittelussa auttaa se, ettd ensin hahmotellaan, millaisia ilmigita pelin
teemaan liittyy tai millaiset nakdkulmat teemaan liittyen woisivat olla oleellisia ja
kiinnostavia tuoda esiin. Tallaisia asioita voi kartoittaa esimerkiksi kutsumalla pelin
kohderyhmaan kuuluvia henkilditd tai muun ryhman ihmisid kdymaan keskustelua
aiheesta tai osallistumaan teeman purkamiseen suunniteltuun tyépajaan. Keskustelun
kautta teeman purkua voi toteuttaa erilaisin dialogimenetelmin, jolloin keskustelu
kannattaa &&nittsd tai tehdd siitd  vyksityiskohtainen muistio. Tamén  jalkeen
keskustelusta hahmotetaan keskeisimmiat puheensiheet tai nakékulmat, ja naiden
pohjalta voidaan ladhted kirjoittamaan tarinaa. Toinen vaihtoehto woisi olla jarjestia
game jam -tapshtuma. Game jamien ideana pelisuunnittelun maailmassa on
suunnitella perinteisesti noin vilkonlopun mittaisena sprintting mahdeollisimman valmis
peli. Pelin tarinaa hahmoteltaessa tavoitteena ei tarvitse olla edes kehitelld valmista
peli-ideaa, vaan tuottaa mahdollisimman paljon nakskulmia ja ajatuksia teemasta seki
hahmotelma pelin tarinasta, jota voidaan lihted kehittdmasn eteenpéin, Game jamissa
voidaan esimerkiksi hyddyntad teemaan littyvda  lhdemateriaalia  herdttdmasn
ajatuksia ja keskustelua sekd kaytisa erilaisia luovia harjoitteita  tarinaidean
synnyttdmiseen.

Tarinaa suunnitellessa on myds pohdittava, missad roolissa pelaajat ovat pelissa, seka
missd roolissa pelinvetdjd on, mikali hén on nakyvissd tai l&snd huoneessa. Pelin

uskottavuutta ja illuusiota voi rikkoa se, jos pelaaja ei ymmarrs, miks rooli hanen tulisi

omaksua suhteessa pelin tarinaan. Samoin naitd asioita rikkoo se, mikdl pelaajia

pyydetdsn eldytymaan rooliin ja tarinaan ja pelissd luodaan illuusiota muuten lukuisilla

elementeilla, mutta peliohjaaja on tilassa lasna aivan omana itsenaan.

Tehtdva

Valitse jokin aikaisemmassa tehtfvissd tekemistési teeman ja
aiheen yhdistelmisti. Kokeile kirjoittaa pelin tarina kolmella
lauseella: mistd tarina alkaa, mikd k& nnekohta tarinassa
tapahtuu, ja miks on tarinan loppuhuipennus.
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Suunnittelun tyokalut

Pakopelin suunnittelussa on paljon lilkkuvia osia. Suunnittelutyén ja projektihallinnan
tydkalut ovat siis erityisen hyadyllisia, jotta kaikista pelikonseptiin liittyvista seikoista

pysytasn kartalla ja jotta kaikkia edistetdan sopivassa suhteessa.

Liikenneturvallisuuspakopelin  suunnittelussa hyodynnettiin Moscow-taulukkoa, joka
auttoi tiimid hahmottamaan, miten pelin eri elementtejd priorisoidaan: mitd asioita
pelissd on ehdottomasti oltava, mitad siind olisi hyvd olla, ja mitkd asiat ovat niin
sanottua ekstraa. N&in suunnitteluprosessin aikana pysyttiin kartalla siitd, mitks
elementit ovat ensisijaisen tarkeitd suunnitella, testata ja hioa toimiviksi, ja mita

elementtejd voi tarvittaessa j&tta44 kokonaan pois.

Pelisuunnittelucanvas (Game Design Canvas) voi auttaa pelikonseptin kokonaisuuden
hahmottamisessa ja esittelyssd esimerkiksi kumppaneille. Netistd 1&ytdd useita
esimerkkejd erilaisista pelisuunnittelucanvaksista, joita voi kiyttdd esimerkking
pakopelin suunnittelucanvaksen tekoon. Eri osioita pakopelin suunnittelucanvaksessa
voivat olla esimerkiksi: pedagogiset tavoitteet, teema ja aihe, tarinan paskohdat,
kohderyhma, tila, lisdelementit, pelin chjaajat, testaussuunnitelma, markkinointi ja

levitys.

Pakopelin kulkua on helpompi suunnitella
jarakentaa pala palalta, kun pulmapolusta
rakentas karttsa heti suunnittelun alusta
asti. Pulmapolun kartta on ajatuskartts,
josta kay ilmi, kuinka vihjeet linkittyvat
tehtsviin, mistd vihjeet ja tehtdvat laytyvat
ja  kuinka ne johtavat seurzavaan
tehtdvaan. Polkua on  paivitetiava
jatkuvasti pelin kehittdmisen edetessa.
Polkua tarkastelemalla on helpompi kayda
lzpi pelin progressiota, onkao
pulmatyyppeja rittdvasti erilaisia ja milts
peli alkaa kokonaisuutena naytta4. Polusta
on myos esimerkiksi helppoa tarkistaa,
millaisia fyysisia komponentteja peliin on
hankittava ja mitka ovat lukkojen koodit.
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Palvelupolun  tekeminen auttaa hahmottamaan  pelikokonaisuutta  pelaajan
nakokulmasta. Palvelupolussa kannattaa kayds lapi pelaajan kokemus siitd, kun han saa
ensimmaisen kerran tietoa pelistd siihen, kun pelikokemuksesta on jo hetki aikaa.
Palvelupolku on tyypillinen palvelumuotoilun tyévaline. Myas nadihin laytyy hyvia

esimerkke]& netista.

Monialainen yhteistyo

Pedagoginen pakopeli, lukuun ottaen kokonaisuuteen myds alku- ja purkukeskustelun,
on moninainen kokonaisuus. Pakopeli pelien muotona on roolipelien ochella
pelimucdoista |ahimpand draaman omaista toimintsa sen pyrkiessd tarjoamaan
ihmiselle mahdollisuus heittaytyd ja eldytya fiktioon tunniksi. Teeman, tarinan ja
pulmatehtdvien rakentaminen dynaamiseksi, eheiksi kokonaisuudeksi, joka haastaa
pelaajaa sopivassa maarin, voi olla haasteellista. Likenneturvallisuuspakopelin
suunnittelussa koimme, ettd suunnittelutydn starttaaminen monialaisen tiimin avulla
oli naistd syistd hyddyksi. Omaan tiimiimme kokosimme osaamista ja asiantuntijuutta

pelisuunnittelusta, pedagogiikasta, draamakasvatuksesta, pakopeleista  Ja

palvelumuotoilusta. On helpompi tyéstasd kokonaisuutta, kun eri osagjat huolehtivat

kehittamisen aikana pelin  laadusta ja toimivuudesta oman osaamisalansa
nakikulmasta. Vuorovaikutus kumppanin tai asiakkaan kanssa on myds tarkeas pelin
kehittdmisen aikana. Joskus heiddn substanssiosaamistaan tarvitzan siihen, ettd

tehtavaideat saadaan toimimaan kasiteltdvan teeman kanssa.

Aivopahkind
Miké luku on peitetty?

16 06 68 838 [ 98
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Pulmatehtavat

Pakopelien pulmatehtivat testaavat yleensd pelagjan loogista paattelykykya, luovaa
ongelmanratkaisukykya, hahmotuskykya tai jonkinlaista suorituskykya. Pulmatehtavat
voivat siis olla hyvin monenlaisia, ja peliin sopivat tehtavat maarittyvat usein pelin
teeman ja kaytettdvissd olevien puitteiden mukaan. Hyvadn pakopelin pulmatehtivat
eivat vaadi pelaajilta mitdan erityistietoja tai -taitoja, vaan tehtavien olisi hyva perustua
ihmisen luontaisen paattely- ja hahmotuskyvyn haastamiseen sekd yleissivistykseen
kohderyhman huomioon ottaen.

Erilaisia pulmatyyppeja
* Lukot (avainlukot, numerot, suunnat,
rasialukot)

Gadgetit (vimpaimet ja vekottimet,
jotka on rakennettu tai muunneltu
tavanomaisista esineistd  kyseistd
peliad varten)

Aakkoset ja merkit
Kirjalliset tehtavat
Matemaattiset tehtavat

Aistitehtavat (42ni, tunto, haju)

Varit, muodot, kuvat ja kuviot

Etsimistehtavat (piilotettu  avain,
salaluukku tms.)

Ketteryys ja kadentaidot
(kurottaminen, heittdminen, nopeus)

Tyokalut

Klassiset pulmatehtavat ja puzzlet
(palapelit, sudokut, Einsteinin
arvoitus jne.)

Fyysiset, pari- ja ryhméatehtavat
Digitaaliset tehtavat




Peliin on hyvd wvalita mahdollisimman monipuolisesti eri pulmatyyppeja. NEin en
vahvuuksia omaavilla pelaajilla on mahdellisuus saada onnistumisen kokemuksia pelin
aikana, eikd ryhman peli kaadu tyystin sithen, jos suurin osa pelin tehtivistd perustuu
esimerkiksi kielelliseen hahmottamiseen, eika tiimissd satukaan olemaan ketdan tElE

osin nokkelaa pelaajaa.

Voi olla, ettd jotkin pelin pulmatehtivistd ovat ratkaistavissa sellaisenaan ja kaikki
ratkaisuun tarvittava informaatio on yhdessa paikassa selkedsti esitettyna. Pakopeleille
on kuitenkin myds ominaista, ettd suurin osa tehtivistd e ole ratkaistavissa
sellaisenaan, vaan pelaajien on hoksattava tai l6ydettéva vihje, joka on avain pulman
ratkaisemiseen. Yksi pakopelin haasteista on siis loogisesti p&&gtelld, mistd pulmaan
sopiva vihje laytyy tai mika pelaajien loytamists vihjeistd kuuluu mihinkin pulmaan.
Toisaalta pelin haastavuustasoa voi helpottaa tekemalla pulmista sellaisia, etts pelaajan
el tarvitse yhdistelld vihjeitd pulmiin. Téma on kuitenkin jossain maarin oleellinen osa
pakopelin  mekaniikkas, joten sucsittelen hyodyntdmaan sitd  ainakin joissakin
tehtdvissa.

Pakopeli koostuu niin sanotuista pulmapoluista, joissa pulmatehtivat seuraavat toinen
toistaan vieden pelaajia askel askeleelta kohti loppuratkaisua. Pakopeli voi olla

lineaarinen, jolloin se koostuu yhdestd suorasta polusta, jossa tehtfwvat seuraavat

toinen toistaan. Pelissad voi olla myés rinnakkaisia pulmapolkuja. Tallgin polkuja on

usein mahdollista ratkoa saman aikaisesti tai silld ei ole merkitystd, kumman palun

pelaajat paattavat ratkaista ensin.

Tehtdva

Valitse jokin aikaisemmassa tehtfvissd tekemistési teeman ja
aiheen vyhdistelmistd. Keksi yksi esine tai wvekotin, joka
tillaisesta pakohuoneesta woisi loytyd. Kehitd idea
pulmatehtiville, jossa tita esinetts voitaisiin hyddyntés.
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Pelin komponentit

Pelin fyysisilla komponenteilla k&sitetdan kaikki se tavara, josta pakopelin pulmat
rakentuvat sekd kaikki muu rekvisiitta ja lavastus. Pelissd voi olla myas digitaalisia
komponentteja, esimerkiksi digitaaliset tehtavat, musiikki- ja &8niraidat seks videot.
Kaikkien naiden hankinta, kokoaminen ja askartelu seka listaaminen vievat paljon aikaa.
Pelkistaan niille tehtaville on siis hyva varata riittdvasti tydaikaa sekid aikaa ennen
pelitestauksia ja varsinaisten pelien vetamists tai pelin lanseerausta. Kustannusarvioon
kannattaa mahdallisuuksien mukaan laittaa kustannuksia, joita voi tulla ulkepuclisten
palvelujen hankinnasta, mikali joitakin pelin komponentteja tai lisgelementte]s
taytyykin teettdd muualla.

ateriaalilistaa on hyva pitds seka fyysisists ettd digitaalisista komponenteista alusta
asti ja pitda lista ajan tasalla. Pohdi, kuinka digitaaliset elementit ovat pakopelichjaajan
saatavilla. Kun hankit fyysisid komponentteja, kirjsa aina ylés oleelliset yksityiskohdat
niista: esimerkiksi, ettd peliin ei sovi mika tahansa reppu wvaan sellainen, jonka
vetoketjuun on mahdollista kaittaa lukko. Mikali jotkin komponentit vaikuttavat olevan
hankalasti saatavilla {esimerkiksi suuntalukot ovat oppaan kirjoitushetkelld sellaisia),
kirjoita tarkkaan ylos tuotteen valmistajan kdyttama tuotenimi ja oleelliset tuotetiedot,
jotta tuctteen vaihtoehtoisia myyjia olisi mahdollista etsid netistd mydhemmin. Pohdi
myds, kannattaako herkasti  hajoavia, katoavia tai  hankalasti  askarreltavia
komponentteja hankkia tai valmistaa muutama varalle hajoamisten ja katoamisten
varalta. MWaiden tlanteiden wvaralta kannattaa myos pohtia, onko pulmatehtivan
alkuperginen toteutusidea ainut mahdollinen, vai onko toteutus korvattavissa jollain
sellaisilla komponenteilla, joita on helpompaa hankkia tai helpompaa askarrella

uudelleen, muuttamatta pulmatehtdvan perusideaa.

Tila

Perinteiset pakopelit on usein rakennettu sisdtilaan vyhteen huoneeseen tai
huoneistoon. Mikali peli rakennetaan pysyvasti johonkin tilaan, silloin tilan tarjoamia
mahdollisuuksia ja rajoitteita hyddynnetddn vahvasti yhtend pelin elementting.
Toisaalta pakopelejd voi tehdd lghes millaiseen tilaan tahansa, sisé& tai ulkotiloihin tai

liikuteltavaksi.
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Tarkeimpigd asioita lienevat tilan turvallisuus ja se, ettd ennen suunnittelua on
maaritelty tietty tila, johon peli rakennetaan tai jossa sitd pelataan, tai ettd peli el ole
mitenkadn tilasta riippuvainen vaan lilkuteltava konsepti. Jos konsepti on lilkuteltava ja
se viedddn tilaan, joka on ryhmalle hyvin tuttu tai muuten todella arkinen tila, on hyva
pohtia, milla erilaisilla elementeilld tilaan voitaisiin vaikuttaa, jotta tilan tunnelma
muuttuisi pelin ajaksi arkisesta poikkeavaksi. Sisdtilojen osalta yksi hyvd yleissdants
lienee myds, ettd tlan on oltava rauhoitettu pelin ajaksi pelille, eikd sen lapi voi
esimerkiksi tapahtua pelin ulkopuolisten henkilgdiden kulkua toiseen tilaan. Pakopeleja
on niin paljon erityyppisia, mikali poytapelit ja digitaaliset pelit lasketaan mukaan, etts
on hankalaa sanoa, onko tila thysin valttdmaton osa pakopelikonseptia. Omien
kokemusteni mukaan sanoisin kuitenkin, ettd pelin on wihint&&n luoctava selkes
mielikuva tilasta.

Tehtava

Kirjoita viisi eri tilaa, joihin voisi suunnitella pakopelin. Sen
sijaan, ettd kirjoittaisit “huone” tai “pihalle”, keksi jotakin
yksityiskohtaisempaa, kuten "kansallisoopperan takahuone”
tai "péivakodin piha”.

Lisdelementit

Pakohuonepelin on tarkoitus olla kokemus, jossa pelazjan on helppoa heittédytyd ja
elaytya pelin tunnelmaan, tarinaan ja teemaan sekd paistd flow-tilaan. Perinteisissa
pakopeleissd tunnelmaa luovia ja teemaa vahvistavia elementtejd on  paljon.
Pakopeleille olennaisin ja yleisin téllzinen elementti on tilan lavastaminen ja rekvisiitan
lisggminen. Myds tehtivien fyysiset komponentit suunnitellaan useimmiten teemaan
sopiviksi. Pakohuoneista |6ytyy usein teemaan sopiva musiikki, joka vahvistaa peliin
suunniteltua tunnelmaa. Asniefektejd peleissd voi olla joko silloin, jos ne sopivat
teemaan, tai ne voivat littyd olennaisesti johonkin pulmatehtavian. Samalla tavoin
pelissgd voidaan kiyttdd myds videoita. Tutkintaryhma-pakopelissa videoita kiytettiin

pelin alussa, pelin lopussa ja purkukeskustelun siivittamiseen.
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Koska Tutkintaryhma on
luokkahuoneeseen vietdva pakopeli,
jonka toteutuksessa luokkahuonetta ei
ole mahdollista lavastuksen ja rekvisiitan
avulla luoda toisen tilan tuntuiseksi,
haluttiin pelin aloitusvideolla
mahdollistaa pelaajille sisgistd
kokemusta siitd, ettd he ovat siirtyneet
hetkeksi toiseen tilaan: tami e ole
tavanomainen oppitunti, vaan pelin ajan
liikutaan fiktion tasolla. Samoin pelin lopetusvideon tarkoituksena ali luoda tunnetta
siita, ettd teeman kasittely jatkuu, mutta peli on pasttynyt. Myds valaistus vaikuttaa
tilan tunnelmaan paljon, joten on hywd miettid, miten valoja voitaisiin hyadyntas
kaikenlaisissa tiloissa: sisdlla, ulkona, rakennettavassa tilassa, luokkahuoneessa ja ehka

Jjopa tilassa tilan sisalla (esimerkiksi komerossa tai laatikossa).

Aivopahkina
Mitd ihmeen pelejd ndma ovat?

* Jatketaan Belgian portilla
* Massakulttuurin kiuas sielulle
* EU-keinojen etiketti’

Esteettomyys

Pakopeleissd wvoi olla monia sellaisia kohtia eri pulmatyypeistd tilaan ja fyysisin
komponentteihin, jotka wvoivat olla ihmisille jollain tavoin esteellisia. On  ldhes
mahdotonta suunnitella pelikonseptia, joka on esteetén jokaiselle mahdolliselle
pelagjalle. Suunnittelun aikana pelin tilaa, pulmia ja komponentteja kannattaa kuitenkin
valilla kayds lapi esteettdmyyden nakdkulmasta ja pohtia, onko esimerkiksi olemassa
kewyttd tapaa tehdid joistakin pulmista vihemman esteellisid ilman, ettd niiden
perusidea muuttuu, ja kuinka esteettomyyttd voitaisiin edista esimerkiksi tilavalinnan

kohdalla.
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Mikali on mahdollista, ettd peliz jossakin kohtaa pelasvat esimerkiksi muut kuin
suomea didinkielengsdn puhuvat henkilot tai ettd pelists tehdd&n jossakin kohtaa
kiannasversio, talléin kieleen perustuvat tehtivit eivat tule pelissd toimimaan. En
mene oppaassa syvemmalle esteetidmyyden aiheeseen, mutta pelille lienee hyva
tehds suunnittelun alkuvaiheilla kartoitus siitsd, ketkd peliz mahdeollisesti tulevat sen
valmistuttua pelaamaan, pohtia esteettdomyysnakikulmaa ja tarvittaessa konsultoida

muita asiantuntijoita aiheesta.

Purkukeskustelu

Pakopeli on pelin muoto, joka kannustas pelaajaz keskittymaan pulmatehtivien
ratkaisemiseen ja mahdollinen aikapaine tuo peliin tempoa. Pakopeliin itseenss on siis
luonnastaan haasteellista suunnitella reflektion paikkoja tai suvantokohtia temaattiselle
keskustelulle. Mikali pakopelid sis  suunnittelee  kéytettdvaksi kokemuksellisena
oppimismenetelmans, jonks teemat wvaativat omakohtaista  reflektiota, on
pakopelikonseptin  osaksi hyva suunnitella purkukeskustelu. Purkukeskustelu  voi

koostua kokemuksellisen oppimisen kaavaan pohjaten esimerkiksi seuraavista osioista:

Pelin reflektointi: Mitd pelissd tapahtui? Mistd pelin tarina kertoi? Millaisia

nakakulmia peli tarjoas opittavaan aiheeseen?

kasitteellistdminen ja yleistdminen: Mikd merkitys pelin kisittelemilld teemoilla on?
Mité esimerkkejs naistd kohdataan oikeassa elamassa? Mitd ajatuksia ja kokemuksia
pelagjilla itsellddn on naihin liittyen? (Tahan osioon woi olla hyva sisallyttaa

tietopohjaa aiheesta, jos se on tavoitteena.)

Soveltaminen: Kuinka pelasjat voisivat toimia kohdatessaan naits ongelmakohtia
oikeassa elamassa?

Purkukeskustelun osioihin voidaan soveltaa erilaisia keskustelu- ja tyGpajamenetelmis,
jotka voi valita teemojen kisittelyyn sopivista waihtoehdoista. Pelin pelaaminen
itsessdan on jo melko energiaa vievdd ja aivoja tysllistivds. Purkukeskusteluun
kannattaa siis valita "vBhemman on enemman” ajatuksella melko vahan erilaisia osioita
ja menetelmia, mutta wvalita ne harkitusti ja perustellusti, sekd testata myds

purkukeskustelua muutamaan otteeseen pelitestauksissa.
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Riippuen siitd, millaisia pelin teema ja tavoitteet ovat ja kuinka paljon henkilékohtaista
reflektiota niiden kasitteleminen vaatii, purkukeskustelun ei vilttamatts tarvitse aina
olla edes kovin pitkd ja strukturoitu. lyhyemméEssd purkukeskustelussa woidaan
toteuttas esimerkiksi kokemuksen reflektointia ja kdsitteellistamistsd saman aikaisesti, ja

opitun soveltaminen voi tapahtua luonnostaan myshemmin

Pelin ohjeistus

Pelichjeistukseen riittd yvleensa noin 10-15 minuuttia aikaa, riippuen siita, kerrotaanko
pelille jotakin aloitustarinaa. Pelichjeet on hyvd usein kertoa ennen wvarsinaiseen
pelitizan menemistd, mikali se on mahdollista, tai vaihtoehtoisesti pyytda pelaajia
koskemsan asioihin tilassa vasta, kun siihen annetaan lupa. Voit esitelld erilaiset
lukkotyypit, jos lukkoja on ylimasrdisia tai kertoa, ettd niistd |Gytyy aina jonkinlainen
viiva tai merkki, joka osoittaa, mihin kohtaan koodi laitetaan. Tassa esimerkkilistaus

mahdollisista pelisd&nndists ja -ohjeistuksesta:

Pakopeli on looginen pulmanratkontapeli, jossa tarvitaan paattelykykys, luovuutta,

vuorovaikutustaitoja ja ryhmatysskentelytaitoja.

Ratkaisernalla pulmia p&asette etenemaan pelissa askel askeleelta. Pulmien

ratkaisemiseen on X minuuttia aikaa.

Kerro, kuinka peli on rajattu: onko huoneessa merkittynd kohtia, jotka eivit kuulu

peliin, vai ovatko kaikki pelivdlineet esimerkiksi yhdessa pdydassa,

Tutkikaa ympéaristdg tarkasti, Mikall kukin vihje outtoo pelid vain yhden tehtdvin

ratkaisemiseen, tdstd on hyvd mainita.

Kerro, mitd pelagjat tarvitsevat pelin aikana, ja mitd ei soa kiyttdd, Esimerkiksi

saako puhelinta kiyttdad vai onko sen kiyttd jopa valttamdatantd.
Kohdelkaa pelin materiaaleja varoen. Alkaa kayttaks voimaa mihinksan.

On hyvad sanoa d&neen pelikavereille kaikki ideat pulmien ratkaisemiseksi ja kertoa
kaikesta, mita on laytanyt.

Pyytakda peliohjaajalta vihjeitd tai apua tanvittaessa. Kerro, kuinka vinkkeja
pyydetidn ja kuinka niitd annetaan.

Mikali pelissé on rajottu aika ja se an ndhtavilld kerro, mistd pelaajat nédkevét

peligjan.
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Pelin jalkeen on hya pyytds, ettd
pelaajat  tarkistavat, etteivdt ole
ajatuksissaan laittaneet mitdan peliin
liittyvaa taskuihinsa sekd ajan salliessa
tarkistaa materiaalilistan kanssa, ettd
kaikki pelin komponentit ovat tallella

Pelin ohjaaminen

Kun pedagogista pakopelid hyddynnetdan kokemuksellisen ja epamuodollisen
oppimisen valineena, peliohjaajan tarkoituksena on toimia toiminnan ohjaajana, pelin
vetdjana ja fasilitaattorina. Ohjaajan tavoitteena on siis viedd toimintaa eteenpain.
Pelinvetdjs tai ohjaaja ei pyri pelin aikana tai purkukeskustelussa antamaan pelaajalle
vastauksia vaan esittamaan ratkaisua kohti vievid kysymyksia ja auttaa pelaajaa itsedan
tulemaan johonkin paatelmaan. Erityisesti pelin purkukeskustelun aikana ohjaajan
nakokulmasta jokainen osallistujan antama vastaus tai esittdma kysymys on
mahdollisuus tarttua johonkin sellaiseen, minka osallistuja on kokenut tarpeeksi
merkitykselliseksi ilmaista daneen.

Peliohjaajan rooli muuttuu jonkun verran siirryttdessd pelistd purkukeskusteluun,

etenkin jos pelin tarina ja illuusio vaatii ohjaajaa elaytymaan johonkin tietynlaiseen

rooliin pelin aikana. Yksi menettelytapa voi olla erottaa ndma roolit kokonaan toisistaan

ja jakaa ty6 niin, ettd yksi ohjaaja toimii pelinvetdjana ja toinen antaa peliohjeistuksen
ja ohjaa purkukeskustelun. Pelin aikana
ohjaajan tarkoitus on antaa vinkkeja
eteenpain ja olla pelaajien tukena jos
jotakin menee pieleen sekd
huomauttaa, mikali pelaajat rikkovat
pelisdantoja. Pelin flowta, illuusiota ja
jannitettd voi rikkoa se, jos peliohjaaja
kady pelin akana jutustelemaan
pelaajien kanssa ylima&araisia.
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Vaikka pelaajat kivisivatkin hyvaa keskustelua, heittiisivat kysymyksia tai kiinnostavia
nakékulmia pelin teemasta pelin aikana, ei ndihin kannata pelin aikana osallistua vaan
kirjata ne esimerkiksi ylas ja palata nithin purkukeskustelussa. Ohjagjan kannattas olla
valmis ottamaan vastaan muuttuvia tilanteita sekd pelin ettd purkukeskustelun aikana,
silld vastaan voi tulla niin peliteknisid kuin esimerkiksi ryhman ohjaamiseen liittyvia

ongelmakohtia.

Vinkit pakopelissa

Pakopeleille on ominaista, ettd pelaajilla on
mahdollisuus pyytad cohjagjalta vinkkejd pulmien
ratkaisuun  pelin aikana. Mahdollisuus  pyytaa
vinkkejd auttaa pelagjia pysymaan pelin imussa,
vaikka pelagjat  woivat  joskus  kokes  wvinkin
pyytamisen  epionnistumisena.  Jos  pelasjat
kuitenkin  ja&vat kowin pitkdksi ajaksi  jumiin
johonkin teht&vaan, se voi olla turhauttavaa, laskea
pelagjien motivaatiota jatkaa ja rikkoa flow-tilan.
Hywa vihje ei paljasta ratkaisua, vaan ohjaa pelaajia
oikeaan suuntaan ratkaisun kanssa. Tallgin heills on
vield itselldan mahdollisuus saada onnistumisen

kokemus ratkaisun oivaltamisesta.

Peleistd on hyva listata ylos esimerkkivihjeitd ohjaajaa varten. Kun pelid on ohjannut
useita kertoja, ohjaaja keksii naitd varmast myés helposti lennosta, mutta alkuun niists
on suuri apu. Esimerkkivihjeitd kannattaa kirjoittaa esimerkiksi testauksen jalkeen sen

perusteella, missa kohdissa pelaajilla oli useimmin testipeleissa haasteita.

Pelin ensimmaisen 10 minuutin sisélld ei kannata antaa pelaajille vihjeits. Aivotkin ovat
lihas, jonka on lammettava, ennen kuin se voi toimia parhaallz teholla. Jos pelaajat
eivat heti pelin alussa pddse wvauhtiin pulmien ratkonnassa, se on luonnollista
alkukankeutta. Vihjeiden antamisesta voi sopia myds pelzajien kanssa. Voidaan
asimerkiksi sopia, ettd peliohjaaja kysyy "Haluaisitteko vinkin?” ennen vinkin antamista.
MWonissa pedagogissa peleissa voi olla oleellista, ettd kaikki pelaajat ehtivat pelaamaan
pelin loppuun asti vinkkien avulla tai ilman. Vinkkikdytannot kannattaa siis pohtia tast3
nakdkulmasta.
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Testaaminen

Pelejd kehitetdan kokeilemalla kehittgen — ja hywistd syystd. Pelimekaniikkojen
toimivuuden testaaminen on oma tyénsd pedagogisen  testsamisen  lisdksi
Pelitestaaminen  kannattaa aloittaa  mahdollisimman  varhaisessa  vaiheessa.
Ensimmaiset prototyypit pelistd voivat olla niin sanottuja paperniprototyyppeja. Jopa
lukot voi tehds askartelemalla, eika budjettia tai aikaa kannata laittaa sellaisen pulman
rakentamiseen, jonka teknistd toimivuutta ei ole kokeillut,

Jokaiselle testaukselle on hyvd myos tehda erillinen testaussuunnitelma ja paattas,
mita asioita kussakin testauksessa arvioidaan. Maita voivat olla esimerkiksi ietyt uudet
tai parannellut pulmatehtdvit, ryhmien toiminta pelissd, pulmien ratkomiseen kuluva
aika, pelin haastavuustase tai kuinka hyvin pedagogiset teemat valithyvat pelissa. Voi
myas olla hywd idea painottaa arvicinti joissakin testauksissa pelin tekniseen ja
mekaniikkojen testaukseen, ja toisissa testauksissa pedagogiikkaan. On haastavaa

pyrkia tekemn&sn havaintoja ja arvioida molempia saman aikaisesti.

Testaaminen kohderyhman kanssa on aina suotavaa, mutta teknisid testauksia voi
valilla pitad kenelle tahansa. Mikali omilla tygkavereilla on valtavia haasteita saada
piilotettua paperilappua ulos putkilosta tai |oytad pillotettua koodia kirjeestd, woi
olettaa, ettd vika on tekninen ja tehtdva ei tule toimimaan minkisn pelagjaryhman

kanssa.

Pelin ohjaaminen, ryhman seuraaminen ja vinkkien antaminen pelaajille pitavat
pelinvetijan kireisend. Tastd syystd testauksia kannattaa lahted pitdmasn tydparin

kanssa. Toinen voi keskittyd pelin chjaamiseen ja toinen havainnointiin,

Aivopahkina

Kuvittele olevasi pelastusveneessid keskelld avomerta.
Ympérillesi veteen ilmestyy nélkdinen hai, joka hetkittdin
tikkii wvenettdsi uhkaavasti. Haikaloja tulee koko ajan
enemmaén, yksitoisensa jélkeen. Kuinka pistét lopun talle?
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Lukuvinkkeja

Muorten Akatemian peleihin littyvat blogit. Kay lukemassa kollegojen parhaat
vinkit pelisuunnitteluun  sekd TET-harjoittelijoiden ja muiden nuorten
kokemuksia pedagogisista peleistal

Pedagogiset pakopelit. Joona Koiranen

Pakohuone. Suunnittele, toteuta, pakene. Katleena Kortesuo
Pelisuunnittelijan peruskirja. Jookko Kemppainen
Pelikasvattajan kasikirja. Harviainen & Merildinen & Tossavainen
Pelikasvattajan kasikirja 2. Tommi Tossavainen (toim.)

Level up: Tyarutiinit peliksi. Sonja Angesleva

Tehtdvat:

Oletko sdilyttényt vastauksesi oppaan
tehtéviin? Voit nyt tarkastella, onko niist3
syntynyt sellainen pelikonsepti, jonka
voisi kenties oikeasti toteuttaa. Tai ehké
niistd syntynyt peli-idea on aivan liian
levoton koskaan toteutuakseen. Se ei
haittaa, tehtdvit on tarkoitettu huvin
vuoksi ja harjoituksen kannalta teht&viksi.
Vaihtoehtoisesti voit myés hyddyntds
tehtévis joskus uudelleen peli-ideciden
synnyttdmiseen tai aivoja herattelemaén.

Ratkaisut aivopahkindihin:

Sivu 7: 87 (katso lukuja ylosalaisin, niin ymmarrat ratkaisun)
Sivu 12: N&mé& ovat tietysti Nuorten Akatemian peleji, mutta
anagrammeina: Globaalit pelinrakentajat, Sukellus
saamelaiskulttuuriin ja Tie tekijénoikeuteen.

Sivu 17: Lakkaa kuvittelemasta.




