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PEDAGOGISET PAKOPELIT

TIEDONHANKINNAN OPETUKSESSA

Metropolian Ammattikorkeakoulun kirjasto testasi pedagogisen

pakopelin kayttod tiedonhankinnan opetuksessa 2019-2020.

Oppimistulokset olivat rohkaisevia.

Mikéa pakopeli?
akopelit ovat tosielimin seikkai-
lupelejd, joissa ryhmi pelaajia
ratkoo ongelmanratkaisua edel-
lyttivid tehtivid. Pakopelissd on yleensi
tarina, joka madriccdd pelin ja sen tehti-
vien teemaa. Termi pakopeli tulee siitd,
ettd perinteisen pakopelin tavoitteena
on pdistd pois suljetusta pelitilasta,
esimerkiksi huoneesta. TAimi onnis-
tuu, kun kaikki tehtivit on ratkaistu.
Pakopeleji on kuitenkin erilaisia.
Osa peleisti on ns. arvoitus-, jahti- tai
pelastuspelejd, joissa tavoitteena ei ole
niinkain tilasta pakeneminen, vaan ar-
voituksen ratkaisu, kadonneen esineen
tai henkilon l6ytiminen tai vapautta-
minen. Osa pakopeleistd on kokonaan
digitaalisia. Yhdistdvini tekijini eri-
laisissa pakopeleissd ovat luovaan on-
gelmanratkaisuun perustuvat tehtivit
sekd pelid katkovien fyysisten ja digi-
taalisten lukkojen kiyteo.

Pedagogisten pakopelien miri, eli
pakopelien kiyttd oppimisen, koulut-
tamisen ja vaikuttamisen vilineeni,
on lisddntynyt valtavasti viime vuo-
sina eri aloilla. Kirjastoissa, museois-
sa, tiedekeskuksissa, oppilaitoksissa,
nuorisotyossi, henkildstokoulutukses-
sa, jarjestoissd ja yrityksissd, kaikkialla
missd oppimista tapahtuu, on tehty ja
tehddin pakopeleji. (Kts. esim. Koira-
nen, 2019a, 2019b ja 2019¢).

Useita oppimista tukevia
ominaisuuksia

Pedagogiset pakopelit ovat yleistyneet,
koska niilld on useita oppimisen kan-
nalta hedelmillisia ominaisuuksia. Pa-
kopelit suunnitellaan viemain pelaajaa
kohti flow-tilaa, jossa keskittyminen on
tdydellistd ja tekeminen tuottaa mieli-
hyvii (How-tilasta kt. Csikszentmiha-

lyi, 1990).
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Pakopeli antaa pelaajille haasteen.
Tehtivit eivit ole helppoja, ne vaativat
kykyd luovaan ongelmanratkaisuun,
jolloin pelaajat saavat mahdollisuu-
den koetella taitojaan. Pakopelit ovat
useimmiten ryhmipeleji, joista saa
yhteiséllisyyden kokemuksen: pelaa-
jat suoriutuvat pelistd vain tekemalld
yhteistyotd.

Pakopelitehtivit suunnitellaan
niin, etti niisti saa oivalluskokemuk-
sia. Tehtdvissi ei anneta suoria ohjeita,

vaan pelaajien on keksittavd yhdessd,

Tiedonhankinnan taitojen harjoittelu

soveltuu hyvin pakopelin sisdllsksi, silla

pakopelaaminen on tiedonhankintaa.

miten ratkaisu loytyy. Lisdksi tehtivis-
td saa vilitdntd palautetta: kun ratkai-
su on oikein, pelissd padsee eteenpdin.
Hyvi pakopeli ohjaa riittidvisti, jotta
itseniinen suoriutuminen on mah-
dollista ja syntyy onnistumisen koke-
muksia, mutta jittdd riittdvisti tilaa
oivaltamiselle.

Fyysisess tilassa pelattavat pakope-
lit mahdollistavat "kidet saveen” -tyyp-
pisten tehtivien kiyton. Pelaajat voivat
kosketella, kiddnnelld ja vddnnelld pe-
litilassa olevia tarvikkeita. Peli on toi-
minnallista ja kokemuksellista.

Lisiksi pakopelit sisiltdvit usein
pienid yllatyksid, jotka lisadvit pelin
mielenkiintoa. T4llaisia ylldcyksid ovat
esimerkiksi erilaiset piilotetut asiat,
tekniset vimpaimet, juonenkiinteet ja

lukituista lippaista 16ytyvit esineet ja
viestit. My®6s jannittavi ja/tai humoris-
tinen tarina lisid pelin viihdyttavyytcd
ja sithen uppoutumista.

Metropolian tiedonhankinnan
pakopeli: Kadonneen
opinndytetydntekijén arvoitus

iedonhankinnan taitojen harjoit-

telu soveltuu hyvin pakopelin

sisilloksi, silld pakopelaaminen
on tiedonhankintaa. Pelaajilla on tie-
dontarve, eli heidin pitdd selvicrda,
milld tavoin he saavat tehtivit ja lo-
pulta koko pelin ratkaistuksi. Pelitila
on informaatioymparistd, josta kaikki
pelissd tarvittava tieto 1oytyy. Pelaajat
etsivit tietoa seki tilasta etti verkosta,
ja soveltavat 16ytimiinsd tietoa ratkais-
takseen tehtivit.

Testasimme Metropolia Ammat-
tikorkeakoulussa tiedonhankinnan
taitoja kehittdvid Kadonneen opin-
niytetyontekijan arvoitus -pakope-
lid 2019-2020 sosiaali- ja terveysalan
opinniytevaiheen opiskelijoilla (Koira-
nen, 2020a). Pelin ohjeet ja materiaalit
on julkaistu avoimesti cC BY-NC-$A 4.0
-lisenssilld Theseuksessa seki avointen
oppimateriaalien kirjastossa (aoe.f1).

Pakopelin tarkoituksena on toimia
korvaavana vaihtoehtona opinniy-
tetyon tiedonhaun ohjauksen tyo-
pajoille. Pelissi osanottajat ratkovat
pienryhmissi tiedonhankintaan liitty-
vid tehtdvid. Pelin jilkeen on keskus-
telutuokio tietoasiantuntijan kanssa,
jolloin pelaajat voivat esittdd omaan
opinniytetydhonsi liittyvid kysymyk-



sid. Keskustelun tarkoituksena on liit-
tdd pelissd kiydyt tiedonhankinnan
perusasiat opiskelijoiden omaan opin-
niytetyon tiedonhankinnan prosessiin.

Kadonneen opinniytetydntekijin
arvoitus -pelissi opiskelijat selvitti-
vit, mitid kadonneel-
le opiskelukaverille
on tapahtunut ja aut-
tavat hintd palautta-
maan opinndytetyonsi
ajoissa. Tehtdvii on
yhteensi seitsemin ja
ne kisittelevit tiedonhaun prosessia,
hakutekniikoita, sosiaali- ja terveys-
alan tietokantoja ja niistd hakemista,
seki tiedon luotettavuuden arviointia.
Pelin enimmiiskesto on tunti, mutta
suurin osa ryhmisti suorittaa sen noin
45 minuutissa.

Pelitilana on kiytetty noin 15—20
nelién kokoista oppimistilaksi tarkoi-
tettua huonetta, joka sisiltdd poytita-
soja, tuoleja ja esitystekniikkaa. Pelaajat
toimivat huoneessa itseniisesti ryhmi-
ni ja pelid ohjaava tietoasiantuntija on
huoneen ulkopuolella niin, ettd hinelld
on nikoyhteys tilaan lasiseinin kautta.
Ohjaaja pysyy pidsidntoisesti piilos-
sa, jotta hinen lisniolonsa vaikuttai-
si pelaajiin mahdollisimman vihin.
Ohjaaja voi antaa pelaajille vinkkejd
padlet-chatin kautta.

Pelin vastaanotto

nsimmdisen vaiheen testaus jir-
jestettiin syyslukukaudella 2019
ja sithen osallistui neljitoista va-
paachtoista pelaajaa, joista kolmetoista

Pelia pidettiin
tavanomaista luentoa
mielekkdampdné

tapana oppia.

vastasi pelin vastaanottoa kartoittavaan
palautekyselyyn. Peli pelattiin neljis-
sd erillisessd ryhmissi. Palautekyselyn
tuloksia on kisitelty laajemmin blo-
gitekstissd Kokemuksia pakopelin kiy-
tostdi tiedonhaun ohjauksessa (Koiranen
2020Db).

Yli puolelle en-
simmiisen vaiheen
testauksen pelaajista
pakopeliin osallistumi-
nen oli kokemuksena
uusi. Pelin mekaniik-
ka, se miten pakopelissi kuuluu toi-
mia ja miten tehtévid ratkotaan, oli siis
suurimmalle osalle ennestdin tunte-
matonta. Vain yksi pelaajista oli koke-
nut pakopelaaja eli pelannut yli kolme
pelid.

Kaksitoista vastaajaa oli osittain tai
tdysin sitd mieltd, ettd pakopeli on hy-
vi tapa oppia tiedonhaun taitoja. Yksi
vastaajista ei ollut samaa eiki eri miel-
td. Kaikki kolmetoista vastaajaa olivat
tdysin tai osittain sitd mieltd, ettd pelin
pakopelitehtivit olivat mielenkiintoi-
sia. Tdmi nikyi myds pelin jilkeisissd
keskusteluissa, joissa korostui se, ettd
peli koettiin lihtokohtaisesti hyvin po-
sitiivisena kokemuksena.

Kyselyn 7sana on vapaa” -osiossa
vastaajat kommentoivat pelin viih-
dyttivyyttd, mutta myos oppimiseen
vaikuttavia tekijéitd. Pelid pidettiin
tavanomaista luentoa mielekkdimpi-
nd tapana oppia ja asioiden uskottiin
jddvin paremmin mieleen, kun tehti-
vid joutuu ratkomaan itse.




600%/2 WNNDIS E

Ensimmaisen vaiheen testauksen ja
palautekyselyn piiasiallisena tavoittee-
na oli pelin toimivuuden testaus seki
pelin kehittiminen. Testauksen ja pa-
lautteen perusteella peliin tehtiin vain
vihiisid muutoksia.

Oppimistulokset

oisessa vaiheessa halusimme
tutkia pelin oppimistuloksia
verrattuna perinteisempiin tie-
donhaun tyépajoihimme. Tiedon-
haun ty6paja on 1,5 tuntia kestivi
vapaachtoinen sosiaali- ja terveysalan
opinndytetyoti tekeville opiskelijoille
suunnattu tyopaja, joka koostuu luen-
to-osuudesta, jossa kdydiin ldpi samat
tiedonhaun perusasiat kuin pakopelis-
sikin, pienisti osallistavista tehtivistd
ja keskustelusta, seki ohjatusta tutus-
tumisesta eri tietokantoihin.
Jarjestimme lukuvuoden 2020 ai-
kana seitsemin pakopelii, joiden oppi-
mistuloksia vertasimme kahteen saman

lukukauden aikana jdrjestettyyn tys-

Oikeat vastaukset, %
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pajaan. Covid19-pandemia keskeyt-
ti tutkimuksen keviilld 2020 seki
uudelleen syksylld, kun kaikki ope-
tus siirtyi verkkoon eikid pakopeleji
voinut jirjestdd. Téstd syysti testipe-
lien méiri jii aiottua vihdisemmaksi.

Opiskelijat osallistuivat pakope-
leihin ja tydpajoihin vapaachtoisesti
osana tavanomaisia opintojaan. Pa-
kopeleihin osallistui yhteensi 31 ja
tydpajoihin 38 sosiaali- ja terveysalan
opinndytetyoti tekevid opiskelijaa.
Oppimistuloksia kartoitimme sekd
tyopajojen ettd pakopelien jilkeen
jarjestetylld Kahoot-pelilld. Opiske-
lijoiden ldhtStasoa ei tutkittu.

Opiskelijat vastasivat Kahoot-pe-
lissa kymmeneen tiedonhankintaa ki-
sitteleviin monivalinta- ja totta vai
tarua -kysymykseen, sekd kahteen
tydpajan antia ja omia tiedonhaun
taitoja kartoittavaan itsearviointiky-
symykseen.

Pakopelia pelanneiden opiskeli-
joiden oikeiden vastausten keskiarvo

Tyopajat ka (38) Pakopelit ka (31)

Taulukko: Oikeat vastaukset Kahoot-pelin kysymyksiin (%).



Oikeat vastaukset, %

B Pakopelitka [ Tyépajat ka

1. Sotealan tietokantoja ovat esim.

2. Haen hakusanoilla terveys OR sosiaaliala, saan
tuloksia, joissa...

3. Haen hakusanoilla terveys NOT sosiaaliala,
saan tuloksia, joissa...

4. Haen hakusanoilla terveys AND sosiaaliala,
saan tuloksia, joissa...

5. Kun kaytan tietokantoja kotona, paasen niihin
kasiksi...

6. Vertaisarviointi osoittaa luotettavuutta, koska
puolueettomat asiantuntijat ovat tarkistaneet

7. Tutkijat ovat puolueettomia, joten heidan
taustallaan ei ole valid (Oikein/vaarin)

8. Ei ole vélia milloin julkaisu on julkaistu, kunhan
julkaisija on luotettava (Oikein/vaarin)

Taulukko: Oikeiden vastausten madrs kysymyksiffdin (%).

Tiedonhaun taitoni ovat...

B Pakopelit (hig) [l Tyopajat (hl§)
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0
Erinomaiset. Loydan Ihan ok. Yleensa Parannettavaa ehka Vaikeaa on. En
lahes kaiken tiedon  I8ydan tarvitsemani olisi, mutta selvian  meinaa millaan l6ytaa
mita tarvitsen tiedon tarvitsemaani tietoa

Taulukko: Tiedonhaun taitoja koskeva itsearviointi.
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oli 9,19 (keskihajonta 0,98) ja tyopa-
jaan osallistuneiden keskiarvo oli 9,16
(keskihajonta 0,89). Eri ryhmien valilld
ei siis ollut merkitcavid eroa. Nayttdisi
siis siltd, ettd oppimistulokset eivit ol-
leet riippuvaisia siitd, missd muodossa
opetus jérjestettiin.

ltsearviointi
ahoot-pelin kaksi viimeistd ky-
symysti olivat itsearviointikysy-
myksig, joista toisessa opiskelijat
arvioivat omia tiedonhaun taitojaan
ja toisessa oppimistaan tydpajassa tai
pakopelissi.
68,4 % tyopajaan osallistuneista opis-
kelijoista arvioi tiedonhaun taitojensa
olevan erinomaiset tai ”ihan ok”. Pa-
kopeliin osallistuneista vastaavaa arvioi

Opin tassa tyopajassa...
B Pakopeli (hl6)
25

20

70,9 %. Parannettavaa taidoissaan tun-
nisti 26,3 % tydpajaan ja 25,8 % pako-
peliin osallistuneista opiskelijoista, eli
noin neljisosa. Tiedonhaun koki vai-
keaksi ainoastaan muutama opiskelija.

Itsearvioinnin perusteella pakope-
liin ja tydpajaan osallistuneiden opiske-
lijoiden tiedonhaun taidot eivit juuri
poikenneet toisistaan. Pakopeliin osal-
listuneet arvioivat taitonsa tydpajaan
osallistuneita paremmiksi, mutta ero
on hyvin pieni.

Tyopajaan osallistuneista opiske-
lijoista 42,1 % arvioi oppineensa tyd-
pajassa paljon ja 47,4 % jonkin verran
asioita, jotka hyodyttivit opinndyte-
tyon tekoa, eli yhteensi 89,5 % opis-
kelijoista koki hydtyneensi tydpajasta.
10,5 % opiskelijoista koki, etteivit ki-

B Tyopaja (hl6)

2. Jonkin verran
uutta. Se saattaa
auttaa minua
opinnaytetydsséani

1. Paljon. Tama
hyddyttdd minua
opinndytetydssani

3. Alka vahan. Sisallot 4. Aika vahan. Taitoni
eivat vastanneet ovat jo valmiiksi hyvat
tarpeitani

Taulukko: Opitun itsearviointi



sitellyt sisdllot vastanneet heidin tar-
peitaan. Kukaan ei kokenut taitojensa
olleen jo valmiiksi niin hyvit, ettei
uusia asioita olisi tullut vastaan. Pako-
peliin osallistuneista kaikki kokivat op-
pineensa pelissd joko paljon (32,3 %),
tai jonkin verran (67,7 %) opinniyte-
tyotd hyddyteivid asioita.

Yhteenveto

utkimuksesta saadut oppimistu-

lokset vahvistivat kisitystimme

siitd, ettd pakopelilld voidaan
opettaa tiedonhankinnan taitoja tys-
pajoja vastaavalla tavalla. Vaikka tut-
kimuksen otos oli pieni, tulokset
vastaavat opiskelijoilta saamaamme
palautetta.

Pedagogisella pakopelilld on paljon
oppimista edistdvii etuja, joita olen ku-
vannut tissd artikkelissa. Hyvin tehty
pakopeli tuottaa oppimisen iloa: oppi-
mista tapahtuu melkein kuin itsestddn
hauskan tekemisen ohessa. Pakopelissd
tapahtuu my®és vertaisoppimista, silld
pelaajat keskustelevat tehtivistd, niiden
mahdollisista ratkaisuista ja pelitilassa
olevista asioista lipi pelin ja jakavat
samalla tietoa toisilleen. Opiskelijat
nostivat vertaisoppimisen merkityk-
sen esiin toistuvasti pelin jilkeisessd
keskustelussa tietoasiantuntijan kanssa.

Ryhmidynamiikan keskeisyys on
seki pakopelin etu ettd heikkous. Mi-
kili pelaajien ryhmadynamiikka ei toi-
mi, pelikokemuksesta ei muodostu
mielekastd eikd oppimista vilttdmattd

Hyvin tehty pakopeli
tuottaa oppimisen
iloa: oppimista
tapahtuu melkein kuin
itsestdén hauskan

tekemisen ohessa.

tapahdu. Pelatessa tunteet tarttuvat,
joten yhdenkin pelaajan negatiivinen
asenne voi vaarantaa koko ryhmin pe-
likokemuksen. Testipelimme pelattiin
2—6 hengen pienryhmissi, joissa osa tai
kaikki pelaajat saattoivat olla toisilleen
tuntemattomia. Henkilokemioiden
merkitys korostui, mikili pelaajia oli
vain kaksi ja he eivit tunteneet toi-
siaan ennestdin.

Metropolia Ammattikorkeakoulun
tiedonhankinnan pakopeli toteutettiin
pienelld budjetilla ja suunniteltiin tes-
tausta varten aluksi vain yhdelle pien-
ryhmille. Seuraavaksi laajennamme
pelin toimimaan useammalle yhti aikaa
pelaavalle pienryhmille. Ryhmikoon
kasvattaminen tekee pelistd kiytin-
néllisemmin. Samalla siirrimme osan
pelin fyysisistd lukoista digitaalisiksi
lukoiksi, esimerkiksi verkkosivujen sa-
lasanoiksi, jolloin pelin kiyttoonotto
myos muissa korkeakouluissa on hel-
pompaa. My®s pelin uudistettu versio
tullaan jakamaan avointen oppimate-
riaalien kirjastossa (aoe.f1) kaikkien
kiinnostuneiden kiytt66n. %
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