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Yhteenveto

Taman kasikirjan tavoitteena on kouluttaa aikuiskoulutuksen alalla tydskentelevia
ammattilaisia niin, etta he voivat valjastaa kayttoonsa digitaalisten huonepakopelien
potentiaalin koulutusymparistoissa. Erityisesti tamé& kasikirja voi toimia oppaana
digitaalisten huonepakopelien luomiseen ja kayttoon koulutustilanteissa korostamalla
opetusmenetelmid ja ohjeellisia ndkdkohtia niiden suunnittelussa. Kasikirja sisaltaa
my06s ohjeet vaihe vaiheelta siihen, miten luodaan huonepakopeleja kayttaen Google
Formsia, ja tietty osa kasikirjasta on omistettu osiolle, jossa esitellaan
huonepakopeleja, joita kehitettin NEET-SYSTEM projektin kayttboénoton aikana.
Kaytyaan lapi taman kasikirjan, ammattilaiset:

e osaavat kuvailla pelin konseptia;

e pystyvat tekemaan eron pelien ja huonepakopelien valillg;

e tunnistavat pelien arvon koulutusymparistoissa digiaikakaudella;

e (Osaavat listata peliperustaisen oppimisen periaatteita;

e pystyvat soveltamaan peliperustaisen oppimisen periaatteita luodessaan omia

huonepakopeleja;

e osaavat kayttda NEET-SYSTEM huonepakopeleja opetustydssaan;

e pystyvat muuttamaan opetuskaytantdjaan kehittamalla hauskoja, haastavia ja
luovia digitaalisia peleja.

Saatavilla olevien digitaalisten pakohuonepelien potentiaalin hyddyntaminen voi
vaikuttaa merkittavasti aikuiskoulutuksen saatavuuteen ja kannattavuuteen. Tama
mielessa pyrimme taman kasikirjan kautta tarjoamaan hyodyllisen ty6kalun
aikuiskouluttajille, jotka tydskentelevat NEET-nuorten (NEET = young people who
are Not in Education, Employment, or Training), kanssa, jotta voitaisiin auttaa NEET-
kohderyhman jasenia kehittamaan valikoituja avaintaitoja, jotka ovat arvokkaita

eurooppalaisilla tyomarkkinoilla kussakin partnerimaassa.
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Huonepakopelit: Johdanto

Pelien vaikutuksella yhteiskuntaan on rikas ja kiehtova historia, silla pelien
omaksuminen jossain muodossa voidaan jaljittdd aina varhaisimpiin sivilisaatioihin,
jotka olivat olemassa satatuhatta vuotta sitten; lautapeleista, joita pelattiin Egyptissa
3500 eaa. (Clark et al., 2016) Australian alkuperaisasukkaiden pelaamiin peleihin
(Edwards, 2009). Nykyiselld vuosisadalla ja nykypaivana Clark et al. (2016) mukaan
‘on olemassa maailmanlaajuisesti nopeasti kasvava kiinnostus ja tarve
reaaliaikaisten ja interaktiivisten, pakohuoneina tunnettujen pelikokemusten
kehittamiselle ja niihin osallistumiselle” (s. 968). Borregon, Fernandezin, Blanesin ja
Roblesin  (2017) mukaan “Huonepakoja (tai Oikeita pakopelejd) kaytettiin
ensimmaisend Japanissa vuonna 2007, ja ne kasvoivat nopeasti vuosina 2012-13;
ne laajentuivat ensin Aasiaan (alkaen Singaporesta), ja sen jalkeen Eurooppaan
(alkaen Unkarista), jonka jalkeen ne etenivat Australiaan ja Pohjois-Amerikkaan” (s.
163).

Ennen kuin alamme  keskustella huonepakopelien  kayttdmisesta
koulutuksessa, on tarkedd ensin pohtia termia peli. Schell (2008) antaa
seuraavanlaisen yleisen maaritelman pelistd: "peli on ongelmanratkaisuharjoitus,
jota lahestytdan leikkimielisella asenteella” (s. 37). Tassad vaiheessa on syyta
huomata, ettd nykyajan termi peli on kehittynyt siité lahtien, kun ihmiset kiinnostuivat
antiikin ajan jalkeen syntyneistad perinteisistd peleistd, ja se on ollut tarkeassa
asemassa maapallon elaman ja yhteiskuntien kontekstissa ja kehityksessa. 2000-
luvun aikana pelin konsepti on saanut uutta tarkeyttd nopean teknologisen
kehityksen takia, digitaalisen vallankumouksen nosteessa (Clarke et al., 2017).

Digitaalinen vallankumous toi mukanaan tietokoneperustaisia teknologioita,
kuten videopeleja ja simulaatioita, jotka ovat vapaasti saatavilla suurelle osalle
ihmispopulaatiota (Clarke et al., 2017). Siirryttdessa tavallisista peleista
tietokonepeleihin, yksi suurimmista eroista, jonka voimme huomata on, etta
tietokoneet parantavat “pelaamiskokemusta” mikd on asia, jota ihmiset eniten
peleiltéa haluavat (Prensky, 2001, s. 18).

Joitain syita sille, miksi ihmiset pitavat tietokonepeleja kiinnostavina ja

tyydyttavina voivat olla: a) ne ovat tyypillisesti nopeampia ja responsiivisempia, b) ne
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voivat simuloida avaruudessa ampumisen fysiikkaa, tai ne voivat yhdistaa
lentokoneen lentamisen kaikki osa-alueet, tai niissa voidaan ottaa huomioon
miljoonat erilaiset mahdollisuudet arvoitusten ratkaisemisessa tai strategisissa
kilpailuissa, c) niissd on mahdollisuudet enempaan, parempaan ja huomattavasti
monipuolisempaan graafiseen esittamiseen, d) pelaajat voivat pelata eri tasoisia
haasteita ja e) niissd voidaan luoda ja sallia valtava méaard vaihtoehtoja ja
skenaarioita (Prensky, 2001, s. 5).
Denning et al. (2013) ehdottavat, ettd “peleilla on tarkoitus olla luontainen
viihdearvo, joka saa ihmiset tarttumaan niihin ja kayttamaan niitd omalla ajallaan” (s.
2). Prenskyn (2001) mukaan tietokone- ja videopelit ovat mahdollisesti kaikista
koukuttavin viihteen muoto ihmiskunnan historiassa kahdentoista elementin
yhdistelman vuoksi, jotka han tiivistaa seuraavasti:
1. Pelit ovat hauskanpidon muoto. Se antaa meille nautintoa ja iloa.
2. Pelit ovat leikin muoto. Se antaa meille vahvan ja intohimoisen osallistumisen
tunteen.

. Peleissa on s&annot. Se antaa meille rakennetta.

. Peleissa on tavoitteet. Se antaa meille motivaatiota.

. Pelit ovat interaktiivisia. Se antaa meille tekemista.

. Pelit mukautuvat. Se antaa meille flow’n tunteen.

. Peleissa on tuloksia ja palautetta. Se antaa meille oppimiskokemuksia.

. Peleissa voli voittaa. Se palkitsee egoamme.

© 0 N O O b~ W

. Peleissa on konflikteja/kilpailua/haasteita/vastustusta. Se antaa meille
adrenaliinia.

10. Peleissa on ongelmanratkaisua. Se sytyttda luovuutemme.

11. Peleissa on vuorovaikutusta. Se antaa meille sosiaalisia ryhmia.

12. Peleissa on edustusta ja tarinoita. Se antaa meille tunnetta (s. 1).

Kaikki yllaolevat syyt voidaan nahda& vahvana merkkia sille, ettd pelit voivat olla
tarkedssa osassa koulutuksen kentalla. Tang & Hanneghan (2015) tarjoavat
koulutuksellisen pelin maaritelman, jota voidaan kuvailla seuraavasti: “koulutuspeli,
joka tunnetaan myods nimella opetuspeli, hyddyntda pelaamisen periaatteita
pelillistaakseen teknologioita, jotta voitaisiin luoda kiinnostavaa opettavaista sisaltoa”

(s. 594). He myos toteavat, ettd koulutuspelit ovat “varteenotettava vaihtoehto
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olemassa oleville tietokoneavusteisille oppimisteknologioille, jotka voivat avustaa
diginatiivien taivuttelussa ja rohkaisussa tiedon hankkimiseen” (s. 581).

Pelien tai pelillistamisen kayttd opetus- ja oppimisprosessien tehostamiseksi
niin, etta niilla on positiivinen vaikutus oppilaan oppimiseen, on l&ahestymistapa, jota
on hiljattain alettu kutsua peliperustaiseksi oppimiseksi (PPO) (Clarke et al., 2017).
Termin PPO kayttoonotto koulutustutkimuksessa on alkanut yhdistya voimakkaasti
digitaalitekniikkaan 2000-luvun alusta, kun Prensky (2001) ehdotti termia Digital
Game-Based Learning (digitaalinen peliperustainen oppiminen), joka vaikutti tapaan,
jolla akateeminen yhteis® “tydskenteli, kehitti ja havainnoi vaadittavia PPO-
olosuhteita, erityisesti suhteessa teknologian vaatimuksiin” (Clarke et al., 2017,
s.74).

Tang, Hanneghan ja Rhalibi (2009) tarjoavat PPO:n maaritelman, joka seuraa
digitaalisesti maaraytynytta perspektiivia: “Peliperustainen oppiminen hybdyntaéa
peliteknologiaa luodakseen hauskan, motivoivan ja interaktiivisen virtuaalisen
oppimisympériston, joka edistdd kokemuksellista oppimista.” (s.1). Lisaksi, Clarke et
al. (2017) ehdottavat, etta peliperustainen oppiminen on |lahestymistapa, joka viittaa:
‘paradigmaan, jonka mukaan pelit ja leikki otetaan Kké&ytt6én jarjestelmind
reaalielamé&n olosuhteiden esittamiseksi ja simuloimiseksi, tiedon ja moraalisten

opetusten viélittdmiseksi ja yleisesti sosiaalisen evoluution vaalimiseksi” (s. 73).

Huonepakopelit, jotka ovat vasta hiljattain nousseet laajempaan tietoisuuteen ympari
maailman, ovat voittaneet nuorten kiinnostuksen ja huomion puolelleen. Pelattiinpa
niitd fyysisessa tilassa tai verkkoymparistossd, huonepakopelit tarjoavat
hauskanpitoa, kehittavat kriittista ja luovaa ajattelua ja edistavat tiimityoskentelya.
Viime vuosina on tutkittu huonepakopelien kaytt6a koulutusymparistdissa niiden
laajojen mahdollisuuksien vuoksi tukea oppimisprosessia (Borrego, Fernandez,
Blanes, & Robles, 2017; Snyder, 2018). Kuten Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, &
Quemada (2019) ehdottavat: “sen liséksi, ettd ne ovat suosittu vapaa-ajanviete,
pakohuoneet ovat saaneet kouluttajien kiinnostuksen puoleensa, silla ne edistavat
sellaisia arvokkaita taitoja kuin tiimityd, johtajuus, luova ajattelu ja kommunikaatio” (s.
31723).
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Mikali haluamme antaa yleisen maaritelman termille pakohuone, voimme
sanoa, etta sitd kaytetdan kuvaamaan prosessia, jonka aikana joukon ihmisia tulee
paeta huoneesta, johon siséltyy useita haasteita, ja se tulee yleenséa tehda tiettyyn
aikarajaan mennessa. Tassa kontekstissa, jotta pelaajat voittaisivat, eli onnistuisivat
‘pakenemaan’, heidan taytyy ratkaista kyseiset haasteet, joita huoneessa on
(Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 2). Nicholsonin (2015) maaritelman mukaan
pakohuoneet ovat: “reaaliaikaiseen toimintaan ja tiimitydskentelyyn perustuvia
peleja, joissa pelaajat |0ytavat johtolankoja, ratkaisevat arvoituksia ja suorittavat
tehtavia yhdessa tai useammassa huoneessa saavuttaakseen tietyn paamaaran
(yleensd huoneesta pakoon paaseminen) rajoitetussa ajassa’ (s. 45).
Verkkopohjaisissa huonepakopeleissa, joihin liittyy vihjeiden perusteella ongelmien
ratkaiseminen verkko-ohjelmassa, ei ole tarvetta varusteille, kuten fyysisissa
huonepakopeleissa. Kaikki mité tarvitaan, on laite, jossa on internetyhteys.

Pakohuoneita voidaan kayttdd myods koulutuksen kontekstissa, silla niita
voidaan kehittdd kurssikeskeiseen tapaan ja niihin voidaan sisallyttaa
arvoituksenratkaisuhaasteita niin, ettd oppilaat voivat ratkaista ne kayttamalla
hyodykseen kurssimateriaaleista saamiaan tietoja ja taitoja (Lopez-Pernas, Gordillo,
Barra, & Quemada, 2019). Talla tavoin oppimisesta voi tulla vdhemman tylsa ja

enemmankin luova prosessi.

Pakohuoneet tarjoavat kokemuspohjaista oppimista, ja kiinnostavat pelaajia, jotka
haluavat pelata vahemman perinteisia peleja (Wiemker, Elumir & Clare, 2015). Yksi
huonepakopelien erityisimmistd ominaisuuksista on pelaajan ja avatarin eli
virtuaalihahmon suhde. Toisin kuin digitaalisissa peleissa, joissa erotetaan pelaaja ja
avatar pelimaailmassa, huonepakopeleissa pelaaja ja avatar ovat yksi ja sama
(Nicholson, s. 1).

Salenin ja Zimmermanin (2004) nakemyksen mukaan yksi menestyksekkaan
pelin tekemisen tarkeimmistd konsepteista on merkityksellinen peli, kuten he
kertovat pelissuunnittelua koskevassa kirjassaan “Rules of Play”. Nain ollen, jotta
merkitykselliset peliaktiviteetit kiinnostaisivat pelaajaa, pelaajan toiminta tulee olla
havaittavissa, mika tarkoittaa, ettd pelaaja ymmartda tekojensa tulokset, seka
integroitua, mika tarkoittaa, ettd jokainen pelaajan toimi vaikuttaa pelin juoneen.
Huonepakopelien kontekstissa merkityksellinen peli tarkoittaa sita, ettd luotavat

7
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haasteet ja tehtavat: “eivat ole vain esteitd pelin voittamiselle, vaan jokaisella
haasteella on tarkoitus ja se liittyy laajempaan narratiiviin, antaen pelaajalle
mahdollisuuden loytaa tarkoitus teoilleen” (Nicholson, 2015, s. 6). Jotta
pelisuunnittelijat voisivat luoda merkityksellisempid huonepakopelejd, heidan tulisi

ottaa huomioon seuraavat periaatteet.

1. Pelaajan yhteys narratiiviin

Ensimmainen tapa, jolla haasteista voidaan tehda merkityksellisia, on ottaa pelaaja
mukaan pelin kontekstiin (Howard, 2008). Jos peli ei saa pelaajaa kiinnostumaan
siitd heti alusta alkaen, se saattaa johtaa pelaajan unohtamaan sen roolin, joka
hanelld kuuluisi olla. N&in ollen pelin narratiivin taytyy tarjota tasapainoa
kertomuksen ja pelin tarkoituksen vdlille, jotta pelaajalta saataisiin aktiivinen
osallistuminen ja kiinnostus (Nicholson, 2015, s. 7). Lisaksi huonepakopelien
suunnittelusta tehty tutkimus osoittaa, ettd on monia pakohuoneita, jotka “koostuvat
sellaisista haasteista, joissa ei ole jarkea kyseisessa genressa, puitteissa, tai siina
maailmassa, johon peli sijoittuu” (Nicholson, 2015, s.2). Valttaakseen pelaajan
mielenkiinnon menettamisen, huonepakopelien suunnittelijat voivat noudattaa Lee
Sheldonin neuvoa (lahde: Nicholson, 2016) niista kolmesta asiasta, joita yleist

tarinankertojilta haluaa:

¢ Vie minut paikkaan, jossa en ole koskaan ollut.
e Tee minusta joku, joka en koskaan voisi olla.

¢ Anna minun tehda asioita, joita en oikeasti koskaan voisi tehda (s. 5)

2. Johdonmukaisuus pakohuonekertomuksessa

Huonepakopelin aikana pelaaja kohtaa useita haasteita, jotka yhdistyvat pelin
kertomukseen, pelin puitteisiin ja pelaajan tekoihin. Mikéli edella mainitut eivat ole
johdonmukaisia huonepakopelin kanssa, se saa pelaagjan menettdmaan
kiinnostuksensa. Usein tallaiset epdjohdonmukaisuudet ovat olemassa, koska pelin
suunnittelija ei missdadn vaiheessa pysahtynyt miettimdan ’“miksi tadméa olisi

olemassa?” (Nicholson, 2016, s. 9).
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Huonepakopelit kannustavat pelaajia kayttdmaan aikaansa
ajatusprosesseihin ratkaistessaan arvoituksia. Tama prosessi vaatii yksiloilta
tyoskentelyad arvoitusten parissa kayttden monenlaisia lahtékohtia tietoon (Wiemker,
Elumir, & Clare, 2015). Jotta pelaaja ymmartaisi jokaisen arvoituksen, on tarjottava
hyvat kasikirjoitukset, jotta valtetddn vaarinkasitykset ja pettymys arvoituksen
ratkaisuprosessissa. Tasta syystad pelaajille pitaa tarjota hyodyllisia vihjeita, jotka
paljastavat ehdotettuja ajatustoimia ratkaisuun paasemiseksi.

Schellin (2008) mukaan tarkea suunnittelustrategia on taustatarinan pitdminen
yksinkertaisena, jotta pelaaja pystyy paremmin ymmartamaan, miten haasteet
sopivat kertomukseen ja pelin puitteisiin. Suunnittelijoiden on erittain tarkeaa
ymmartaa, ettd pelin lyhyen keston aikana pakohuonepelaajilla ei ole aikaa syventya
mutkikkaaseen taustatarinaan. Tastd syystd Sheldon (2014) ehdottaa, etta ’paras
ratkaisu on paljastaa taustatarina niin, ettd se tulee ilmi toiminnan aikana tarinan
ollessa kéynnissé” (s. 198).

Kun taustatarina paljastuu pelaajille osissa pelin haasteiden kautta, voidaan
tarinan sisdltd esittda pienissd paloissa sen sijaan, etta sijoitettaisiin pitkia
tarinateksteja ennen pelia olevaan kertomukseen. Sijoittamalla lyhyita tarinateksteja
osaksi haasteita — vaikkakin se voi vaikuttaa suunnittelijan nakokulmasta silta, etta
han joutuu lineaaristen pakohuoneiden suunnittelun vangiksi — pelaaja ymmartaa
pelin puitteet ilman, ettd han hammentyy kerralla tulevasta suuresta maarasta infoa
(Nicholson, 2015, s. 6).

3. Merkityksellisten arvoitusten luominen

Pakohuone voi koostua sarjasta arvoituksia. Nama arvoitukset esitetddn yleensa
jatkumona. Arvoitusten ketjutettu olomuoto pakohuoneissa on usein helpompi
suunnitella, ja silla on monia hyétyja pelaajakokemuksen nakdkulmasta. Yksi etu on
se, etta se vaati vahemméan ohjausta, tehden n&in etenemisesta oppilaille
helpompaa, ja toinen hyva puoli on, ettd se sallii kouluttajan seurata pelaajan
aktiivisuutta yksinkertaisemmin ja tasmallisemmin, kun kaikkien oppilaiden edistysta
ja suoriutumista voidaan mitata helpommin (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, &
Quemada, 2019).

Jokaista arvoitusta suunniteltaessa pelisuunnittelijoiden tulisi huolellisesti

yhdistaa arvoitus huoneen teemaan seka tarjota tarpeeksi informaatiota, jotta

9
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pelaajat ymmartavat asiat pelin kontekstissa. Pakohuonearvoituksen ytimessa on
yksinkertainen pelisiimukka:

1. Haaste, joka pitaa ratkaista

2. Ratkaisu (voi olla salattu)

3. Palkinto haasteen ratkaisemisesta (Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 4).

Luodakseen merkityksellisen arvoituksen, suunnittelijoiden tulisi ottaa huomioon
"hyvan” arvoituksen kriteerit. Vaikka nama kriteerit voivatkin olla subjektiivisia,
Wiemker, Elumir ja Clare (2015) ehdottavat joitakin kysymysten muodossa olevia
kriteereja  arvoitusten  arvioimiseksi  suunnitteluelementtien  n&kdkulmasta.

Kysymykset ovat seuraavat:

e Onko arvoitus integroitu tarinaan?

e Ovatko arvoituksen vihjeet loogisia?

e Pystyykd arvoituksen ratkaisemaan vain huoneessa olevaa informaatiota
kayttamalla?

e Tuoko arvoitus lisdarvoa huoneen tunnelmaan? (s. 4)

Mikali suunnittelija vastaa kylla kaikkiin yll&a oleviin kysymyksiin, on han silloin
todennakoisesti luonut hyvan arvoituksen. On tarkead, ettéa arvoitukset noudattavat
pelin kdanteitd ja ovat osa suurempaa pelikokemuksen kokonaisuutta (Wiemker,
Elumir & Clare, 2015).

Huonepakopelit: huomioon otettavia ohjeita

Richard Van Eck (2006) ehdottaa hyvin yksityiskohtaisesta artikkelissaan
littyen digitaaliseen pelipohjaiseen oppimiseen, ettd antamalla ymmartaa, ettd vain
pelit voivat olla tehokkaita oppimisen kannalta, voi joku saada kasityksen, etta kaikki
pelit ovat sopivia kaikille ja kaikenikaisille oppilaille ja, ettd ne sopivat kaikkiin
oppimistuloksiin, mikd voi olla harhaanjohtavaa. Han ehdottaa, etta pelien, joiden
tavoite on parantaa oppimiskokemusta, tulisi perustua hyvin perusteltuihin
oppimisperiaatteisiin, teorioihin ja malleihin (s. 2-3).

Samaan henkeen myds Clarke at al. (2017) argumentoivat, etta pelipohjaisen
oppimisen  olisi  hyédynnettdva erilaisten  tekniikoiden ja  digitaalisten

pelaamismieltymysten kayttoonottoa keinona tuottaa monimuotoisia
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koulutuskokemuksia ja tutkia tekniikoita motivaation ja sitoutumisen yllapitamiseksi,
jotka usein karsivat erilaisten materiaalien, lahestymistapojen ja pedagogisten
ohjelmien takia (s. 74).

Nicholson (2016) ehdottaa, ettd huonepakopelin suunnittelun aikana yksi
sellainen perusperiaate, jota suunnittelija voi noudattaa, on "miksi-kysymyksen”
konsepti. "Miksi-kysymyksen” aikana suunnittelijan tulisi pohtia jokaisen
pelaajakokemuksen elementin arvoa kysymalla "Miksi tama on taalla?”. Lisaksi
Nicholson (2016) neuvoo pelisuunnittelijoita tietamaan tarkalleen, miksi kukin
arvoitus, tehtava ja asia pakohuoneessa on laitettu juuri siihen kohtaan, jotta se olisi
johdonmukainen huoneen suunnittelun yleiskonseptien kanssa (Nicholson, 2016).

Pelaajakokemuksen kunkin elementin aseman pakohuonehaasteessa lisaksi
on toinen tarked nékokohta, joka on otettava huomioon Tangin ja Hanneghanin
(2015) mukaan, eli, ettd koulutuspelit on suunniteltava “pedagogisesti jarkevilla
teorioilla, jotta rohkaistaan jatkuvaa oppimista myds silloin, kun ei olla virtuaalisessa

ympaéristéssa” (s. 581).

Heikkisen ja Shumeykon (2016) mukaan pakohuone “huolimatta siitd, onko silla koko
pelin mittainen teema tai narratiivi vaiko ei, se ei kuitenkaan voi tapahtua ilman
arvoituksia, jotka ovat loppujen lopuksi pelin selkaranka” (s. 7). He ovat samaa
mieltd Claren pakohuonearvoituksen maaritelman kanssa, eli, etta se on “mika
tahansa haaste, joka vaatii henkisen vaivannadn kayttdd, jotta ongelman saa
loogisesti ratkaistua” (Heikkinen & Shumeyko, 2016, s. 7).

Nicholsonin (2016) mukaan hyvan suunnitelman arvoituksille, jotka ovat
arvokkaita maailman ja narrativin  tutkimisessa, tulisi seurata joitakin
perusperiaatteita, jotka on tiivistetty alla:

e Arvoitus koostuu useista elementeista, ja ainakin yhden naistd elementeista

jokaisessa arvoituksessa tulisi johtaa pelaajalle merkitykselliseen toimintaan.

e Resurssit, joita kaytetaan arvoituksen ratkaisemisessa, voivat tulla siita

maailmasta, mihin peli sijoittuu.

e Arvoituksen ratkaisemiseksi tarvittavat strategiat voivat liittya johonkin pelin

kerronnassa.

e Ratkaisu voi olla osa pyrkimysta, jota kohti pelaajat yrittdvat paasta, ja,
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e Arvoituksen olemassaolo pelissa taytyy olla jarkeenkaypééa genren, puitteiden

ja narratiivin nakékulmasta (s. 12).

Lisaksi toinen tarkea arvoitusten aspekti on, etta niilla taytyy olla selkea ratkaisu
(Selinker & Snyder, 2013). Yksi tavallinen ongelma, joka I6ytyy monista
pakohuonearvoituksista on, ettd ne johtavat epamadaraisiin ratkaisuihin, ja siten
pelaaja yrittda useita eri tapoja yhdistelmalukituksen avaamiseksi yrittdessaan loytaa
oikean vastauksen (Nicholson, 2016). Epamaaraisyyden valttdmiseksi ja pelaajan
sitoutumisen lisaamiseksi arvoituksen ratkaisun aikana suunnittelijan taytyy
tasapainottaa vaatimus vaivannadésta ja inspiraatio ratkaisemiseen. Kuten Selinker ja
Snyder (2013) asian ilmaisevat: “liikaa vaivannakoéa, ja arvoitus on tylsda
puurtamista. Liikaa inspiraatiota, ja arvoituksesta tulee arvausleikki. Juuri siina valilla
arvoitus on aikani arvoinen” (s. 7). Yhden arvoituksen ratkaisun tulisi myds johtaa
johonkin uuteen — se voi olla riippulukon koodi, toisen arvoituksen aloitusnappain,
toiseen huoneeseen avautuva ovi, pala meta-arvoitukseen tai se voi olla harhautus
(Nicholson, 2015, s. 2).

Toinen tarkeéd asia arvoituksen luomisessa on motivaatio. Jotta pelaajat olisivat
taysin sitoutuneita peliin, heidan taytyy olla motivoituneita ratkaisemaan arvoitukset.
Joitakin ohjaavia periaatteita motivaation suunnittelemiseksi koulutuksellisissa
peleissa ovat seuraavat:

e Suunniteltujen monimutkaisten aktiviteettien tulisi koostua pienemmista,
saavutettavissa olevista tehtavista, jotka opastavat oppijoita paatavoitteen
saavuttamisessa.

e Kaytetyn tarinan ja kertomuksen tulisi liittyd laheisesti oikean maailman

yleisiin tapauksiin (Tang & Hanneghan, 2015, s. 581).

Viimeisena, vyksi erittdin tarked elementti arvoitusten suunnittelussa on sen
estaminen, etta pelaaja jaisi jumiin yhteen arvoitukseen liilan kauaksi aikaa. Talloin
on todenndkdista, ettd pelaajat pitkastyvat, turhautuvat tai jopa vihastuvat.
Pedagogisesta nakdkulmasta tdméa saattaa johtaa pelaajan matalaan sitoutumiseen
ja vahaiseen maaraan yritystd ratkaista kaikkia arvoituksia. Jotta asiasta ei tulisi

ongelmaa, koulutuksellisten pakohuoneiden tulisi tarjota vihjeita niitd pyydettaessa,
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kun pelaaja jaa jumiin, tai, kun se on suunnittelijoiden mielesta sopivaa (LOpez-
Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019).
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NEET-SYSTEM Pakohuonehaasteet

Google Forms

Google Forms on tyokalu, jonka avulla voidaan kerata tietoa kayttajiltd personoidun
kyselyn tai visailun kautta. Google lomakkeen voi tayttdd kuka tahansa, joka on
saanut siihen linkin. Taman jalkeen tieto kerataan ja yhdistetddn automaattisesti
kaavioon. Kayttgjan luodessa Google lomakkeen, se tallennetaan Google Driveen ja

siihen paasee kasiksi suoraan sielta.

Google Forms on valittu kaytettavaksi tyokaluksi taman projektin tarkoituksiin sen

uniikkien ominaisuuksien vuoksi, joista tarkeimmat ovat:
e Aalykas vastauksen validointi — algoritmin kyky paattaa, onko vastaus oikein

e kysymystyyppien monimuotoisuus, joita on mahdollista kayttda (kuvailtu

yksityiskohtaisemmin alla)

e ominaisuuksien monimuotoisuus, joita voi muokata, lisdta ja jarjestaa,

mukaan lukien teksti, kuvat tai video

e mahdollisuus Iluoda sisaltdd yksinkertaisessa muodossa ja tietyssa
jarjestyksessa, mitkd ovat p&dominaisuudet, jotka halutaan saavuttaa

digitaalisessa pakohuonehaasteessa
e vaihtoehto sdhkdpostiosoitteiden keraamiseksi vastaajilta

e sisaltdéd voidaan helposti muokata, kopioida, jarjestaa ja poistaa, mika tekee
siité ihanteellisen tyokalun, jolla on lieva oppimiskayra, jota kuka tahansa voi

kayttaa ja joka ei vaadi edistynytta tieto- ja viestintatekniikan osaamista

e sisallon voi helposti jakaa suuren yleison kanssa
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Lyhyt kayttajan opas Google Formsiin

Vaihe 1: Tee uusi lomake tai visailu

1. Mene osoitteeseen forms.google.com.

2. Klikkaa "luo uusi lomake” (+merkki).

3. Uusi lomake aukeaa.

Vaihe 2: Muokkaa ja jarjesta lomaketta tai visailua
Osioiden, kysymysten, kuvien tai videoiden lisddminen
Osion lisédminen
Osiot voivat tehda lomakkeestasi helpomman lukea ja tayttaa.
1. Avaa lomake Google Formsissa.

2. Klikkaa Lisaa osio.

3. Nimea uusi osio.
Lisda kysymys

Avaa lomake Google Formsissa.

Klikkaa Lisaa.

Valitse haluamasi kysymystyyppi kysymyksen otsikon oikealta puolelta.

P O DN PR

Kirjoita mahdolliset vastaukset kysymykseesi. Estadksesi ihmisia olemaan
vastaamatta, laita paalle Pakollinen.

Lisaa kuva tai video

Voit lisata kuvan kysymykseen tai yksistaan.
Avaa lomake Google Formsissa.

Klikkaa kysymysta tai vastausta.

Sen oikealla puolella, klikkaa Lisda kuva.
Lataa tai valitse kuva.

Klikkaa Valitse.

Lisataksesi kuvan, klikkaa Lisaa kuva. Lisataksesi videon, klikkaa Lisaa

o a0k~ wbdh e
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video.

7. Valitse kuvasi tai video ja klikkaa Valitse.

Kysymyksen, kuvan tai osion toistaminen

Kysymykset tai kuvat

1. Klikkaa kysymysta tai kuvaa.
2. Klikkaa Kopioi.

Osiot

1. Klikkaa osion otsikkoa.
2. Klikkaa Lisaa.

3. Klikkaa Kopioi osasto.

Vaihe 3: Lomakkeen jakaminen

e Sahkopostilla: Avaa lomake ja klikkaa ylaoikealta Laheta. Lisdd vastaanottajien
sahkdpostiosoitteet seka viestin aihe ja itse viesti.

e Jakamalla linkki: Avaa lomake ja klikkaa ylaoikealta Laheta. Klikkaa Linkki ikkunan
ylaosasta.

e Lomakkeen jakaminen sosiaalisessa mediassa: Avaa lomake ja klikkaa ylaoikealta
Laheta. Valitse ylaoikealta joko Twitter tai Facebook.

¢ Lomakkeen upottaminen nettisivuille tai blogiin: Avaa lomake ja klikkaa ylaoikealta
Laheta. Klikkaa Upota HTML-koodi ikkunan yléosasta.
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Pakohuonehaasteen luominen Google Formsissa

1. Kehitettavan osaamisalueen valitseminen

Ensimmainen tarkea askel digitaalisen pakohuoneen luomisessa on sen
osaamisalueen paattaminen, johon peli tulee keskittymaan. Esimerkiksi tdman
projektin tuloksena syntyneet pelit edustavat tytkaluja, joilla kehitetd&n kulttuurista

tietoisuutta, aloitekykyd, digitaitoja, jne.
2. Puitteiden paattaminen

Yhta tarkea askel on myds asianmukaisen aiheen ja pelin puitteiden valinta.
Oikeiden puitteiden I6ytaminen ja houkuttelevan, johdonmukaisen ja uskottavan
taustatarinan luominen on erittdin tarkeda vastaanottajien huomion saamisen
kannalta, kuin myds heiddn saamisensa aktiivisesti mukaan pelipohjaiseen
oppimiseen ja heidan pitamisensd motivoituneina koko haasteen lapi. Google
Formsissa puitteiden ajatusta voidaan korostaa lisadmalla sopiva otsikkokuva,
tekstia joko ohjeiden muodossa tai kayttdmalla yksikon toista persoonaa — "sind”

nakodkulmaa.
3. Tehtavien mukauttaminen vaadituille osaamistasoille

Luotaessa yksittaisia tehtavid, on tarpeen pitda mielessa kohdeyleison taitotaso.
Talla tavoin voimme varmistaa, etteivat oppijat koe turhautumista johtuen turhan
korkeasta vaikeustasosta, vaan jatkavat yrittdmistd haasteen voittamiseksi mieltaen
sen samalla hauskaksi ja positiiviseksi oppimiskokemukseksi. Tama on erityisen

keskeistd, kun luodaan oppimistehtavia, jotka keskittyvat NEET-kohderyhmaan.
4. Tehtavien/arvoitusten muotoileminen

Seuraava askel on yksittaisten tehtavien tai arvoitusten luominen, joista tietyn tason
haaste koostuu. Avainasia tdssa on pysya aiemmin luodun skenaarion puitteissa ja
pitad kertomus lyhyend, mutta ymmarrettdvana ja uskottavana, jotta pelaaja ei
meneta yhteytta taustatarinaan missaan vaiheessa pelia. Arvoitusten tulee myés olla

merkityksellisia ja mukautettu kullekin taitotasolle sopiviksi.
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Google Forms tarjoaa laajan valikoiman vastaustyyppeja, kuten lyhyt vastaus,
kappale, monivalinta- tai rasti ruutuun -vastaukset, joista kaksi ensimmaista ovat

sopivimpia verkkopohjaiseen pakohuonehaasteeseen:

e |yhyt vastaus: pelaaja kirjoittaa muutamalla sanalla vastauksensa. Taman
projektin oppimistulosten kannalta haluttu vastaus on yksittdinen sana tai
useita sanoja kirjoitettuna isoilla kirjaimilla, numero tai numeroiden
yhdistelma. Sen takia on tarpeen muotoilla kysymys tdman mukaisesti. Avain
digitaalisen haasteen luomisessa on kayttaa alykasta vastauksen vahvistusta,
jonka avulla pelaaja voi siirtya seuraavaan osaan/kysymyksiin kirjoitettuaan
oikean vastauksen. On myds olemassa vaihtoehto vihjeen antamiseksi
(virheen teksti), joka ilmestyy automaattisesti pelaajan Kkirjoitettua vaara
vastaus. Taman vaihtoehdon kayttamista voi harkita sellaisten kysymysten
tapauksissa, joissa haasteen tekija odottaa oppijoiden kohtaavan vaikeuksia.

e kappale: tdméa vastaustyyppi edistaa itsendistd ajattelua ja on sopiva
tapauksissa, joissa kouluttaja haluaa oppijan ilmaisevan mielipiteensa.
Avoimia kysymyksia voidaan kayttdd myos ryhmakeskustelun aloittamiseen
tai ryhman saamiseen yhteiseen johtopdatbkseen paatyvaksi, mika edistaa
tiimityoskentelya ja kehittaa vaittelytaitoja. Koska tallaisiin kysymyksiin ei ole
olemassa oikeita tai vaaria vastauksia, vastauksen vahvistusta ei tarvitse

kayttaa.

Kysymysten koulutuksellinen sisaltd voi vaihdella arvoituksesta toiseen. Tarkeaa
merkityksellisten arvoitusten luomisessa on logiikka, rakenne ja luovuus. Ne pitaa
suunnitella niin, etta tavoitteena on sekéa kouluttaa etté viihdyttaa oppijaa, ja niiden

pitaa johtaa yhteen ratkaisuun.
Joitain arvoitustyyppeja, joita on kaytetty taman projektin oppimistuloksissa:

e matemaattiset arvoitukset: perinteiset matematiikan tehtavat (esim. “ratkaise
Xyz:n arvo”), kertomuksellinen arvoitus, jossa sovelletaan matematiikkaa tai
arvoitukset, jotka perustuvat kaavan loytamiseen jonosta lukuja.

e loogiset arvoitukset: esimerkkejd naistd ovat Sudoku, Picross tai loogiset
ruudukkoarvoitukset, joita voidaan helpottaa tayttdmalla arvoitus osittain

valmiiksi ratkaisijalle. Vaihtoehtoiset kirjoitusjarjestelmat (morseaakkoset,
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arabialainen kirjaimisto, kyrilliset aakkoset tai pistekirjoitus), keinotekoiset
kielet (Esperanto) tai muokattu Kkirjoitusasu (Leet) ovat my6s suosittuja
valintoja pakohuoneissa ja saman tyyppisissa peleissa.

e salatut arvoitukset: ovat yleisin arvoitustyyppi pakohuoneissa. Ratkaisu
voidaan loytaa kayttdamalla apuna vihjetta, mutta se miten vihjetta kaytetaan,
on h&maran peitossa ja avoinna pelaajan tulkinnalle.

e sana-arvoitukset: vaativat tietoa kielestd, ja niihin voivat lukeutua
ristisanatehtavat, sanalliset arvoitukset ja sanaleikit.

e luovaan ajattelutapaan liittyvat arvoitukset: ovat erikoisia tilanteita, joissa
pelaajalle annetaan vain vahan tietoa, ja hanen tulee sitten loytaa selitys.
Yrittaessaan ratkaista tdman kaltaisia arvoituksia oppijan tulee tarkastella
omia oletuksiaan, olla avoimin mielin, joustava ja luova, kooten yhteen useita

tiedonpalasia kerralla.

Taman projektin lopputuloksina syntyneet verkkopohjaiset pakohuonehaasteet

kayttavat erilaisia menetelmié vihjeiden antamiseksi:

e kuvat: voivat edustaa kyseessa olevaa objektia, sisaltda vihjeen tai ehdottaa
ratkaisua ongelmaan.

e videot: voivat sisaltdd avainsanan tai numeron, joka on vastaus kysymykseen,
samalla kun tarjoavat oppimiskokemuksen johonkin tiettyyn aiheeseen liittyen
laittamalla pelaajan katsomaan koko videon |0ytd&kseen tarvitsemansa
tiedonpalasen.

e upotetut linkit nettisivuille tai tiedostoihin: nailla on suuri potentiaali
tietoteknisten taitojen kehittgjina, silla ne vaativat, ettd pelaaja tydskentelee
erilaisten tiedostotyyppien kanssa (Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft
PowerPoint), joita ei voi kayttda suoraan Google Formsissa.

¢ QR-koodit: ovat eraanlaisia viivakoodeja, jotka sisaltavat informaatiota. QR-
koodi koostuu mustista nelidista, jotka on jarjestetty nelion muotoiseen
kehikkoon valkoiselle taustalle, ja se voidaan lukea mobiililaitteella, jossa on
kamera. Verkkopohjaisten pakohuoneiden tarkoituksiin QR-koodeja voidaan
luoda kayttamalla QR-koodi generaattoria ja ne tulee skannata oppijan

alypuhelimella, jotta han ohjautuu haluttuun kohteeseen (nettisivulle).
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e Google Maps: on hyodyllinen tytkalu oppijan perus tietoteknisten taitojen ja
loogisen ajattelun  kehittdmisessd, sen avulla voidaan tunnistaa

koordinaatteja tai I6ytaa jokin tietty sijainti.

5. Loppuratkaisun muotoileminen

Perinteisesti pakohuonehaasteen onnistunut loppuunsaattaminen sisaltda lukitun
oven avaamisen, eli paastaan pakoon oikeasta huoneesta/vankilasta, mutta siihen
saattaa myo0s liittyd mitd tahansa piilotetun esineen tai henkilon loytdmisesta aina

aarrejahdin menestyksekkaaseen paatokseen.

Sisdisen motivaation, joka syntyy asetetun tavoitteen saavuttamisesta lisaksi, tAman
projektin muodostamien digitaalisten pakohuonehaasteiden onnistunut suorittaminen
johtaa oppijan palkitsemiseen ansiomerkilla. Ansiomerkki edustaa muodollista
palkintoa seka taidon tai osaamisen huomioimista tietylla tasolla. Yksittaisista
haasteista kerattyja ansiomerkkeja voidaan kayttaa lisdksi osoittamaan tietylla

osaamisalueella tapahtunutta edistysta oppimisessa.
6. Datan kerddminen

Google Formsissa digitaalisen pakohuonehaasteen luoja pystyy kerddméén tarjottua
dataa, eli saa tietoonsa sahkopostiosoitteita kuin myds kaikkien osallistujien
vastauksia, joita h&n pystyy arvioimaan. Tiedot voi vastaanottaa joko yksittain
yhteenvetoina tai ne voi ladata taulukkomuodossa. Talla tavoin kouluttaja pystyy
saamaan valitonta palautetta kaikkien oppijoiden suorituksista, erityisesti

vastauksista avoimiin kysymyksiin.

Google Sitesin kayttaminen pakohuonehaasteiden luomisessa

Kuin Google Formsilla, myos Google Sitesilla voi luoda verkkopohjaisia
pakohuonehaasteita taman projektin merkeissa. Se on Googlen tarjoama jasennelty
nettisivujen tekemiseen tarkoitettu tyokalu, joka mahdollistaa sen, etta kuka tahansa
voi luoda yksinkertaisia nettisivuja, joissa on mahdollisuus yhteistydbhon eri

muokkaajien kanssa.
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Taman projektin tarkoituksiin Google Sitesia voidaan kayttaa niin, ettd siihen
integroidaan Google Formsilla luodut kysymykset ja kouluttaja saa ndin enemman

tilaa muokata teemaa, taustaa, asetuksia, jne.
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taman  projektin

oppimistuloksia, keskittyvat seuraavien osaamisalueiden kehittamiseen:

Kulttuurinen tietoisuus ja ilmaisu
Aloitekyky ja yrittajyys
Sosiaaliset ja kansalaistaidot
Digitaidot

N A

Jokaiselle naistd osaamisalueista on luotu kaksi erilaista pakohuonetta, joista

kumpikin tapahtuu erilaisessa ymparistdssa, jotta oppilaan mielenkiinto sailyisi.

Jokainen haaste sisdltaa nelja osaamistasoa:

Perustaso 2 arvoitusta
Keskitaso 3 arvoitusta

Edistynyt 4 arvoitusta

P w0 Db PR

Taitaja 5 arvoitusta

HAASTEEN
NUMERO

OSAAMISALUE

PUITTEET

TASO

Kulttuurinen tietoisuus ja

Hylatty laiva

Perustaso

Keskitaso

Edistynyt

Taitaja

ilmaisu

Matka Marsiin

Perustaso

Keskitaso

Edistynyt

Taitaja

3 Aloitekyky ja yrittajyys

Mafia-pakohuone

Perustaso

Keskitaso

Edistynyt

Taitaja
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https://docs.google.com/forms/d/1duYwz2gMtA5bXUgFXH07MhbY1ieq6sZlHZUCnP15_Dw/edit
https://docs.google.com/forms/d/1zf9fgXDSgb7_xNGQnAFU77XXZq-GJkGvmaW5TB8niaY/edit
https://docs.google.com/forms/d/1jnIrJ_7bC3xxxODKkBXo0wGfgeEW_vJKWuVPumP4EnE/edit?usp=drive_web
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Perustaso

Keskitaso
Vakoojapeli

Edistynyt
Taitaja

Perustaso

Sahkokatkos- Keskitaso

pakohuone Edistynyt

Sosiaaliset ja Taitaja

kansalaistaidot Perustaso

Keskitaso

Vaalit-pakohuone
Edistynyt

Taitaja

Perustaso

Hairio Keskitaso

serverihuoneessa Edistynyt

Taitaja

Perustaso

Digitaidot

Keskitaso

Edistynyt

Taitaja
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https://docs.google.com/forms/d/17CxVDDn7F4eiyWUqcHfnFLiRlZS2MzneH_HsZpxSGWE/edit
https://docs.google.com/forms/d/1JzXANUgwuWAw6jEAs6Jdrs9YpXpXVQBpph_S8weQwQ4/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/1leuiNcLR1BjcgiZFJFek8S1V6bPvJrokNTNjQcA2pd8/edit
https://docs.google.com/forms/d/1oyU4A_0FZUCD8l9eBCux4NYltwA05Xyg4SUDJbliffM/edit?usp=drive_web
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