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1 JOHDANTO

Opinnaytetydmme aihe on oppimispeli poliisiopintojen tukena. Lahestymme aihetta oppimispelin, pe-
lillisyyden ja pelillistamisen nakdkulmista. Oppimispelimme tietoperusta muodostuu pitkalti poliisin
tydssa kaytettavista lakipykalista kuten poliisilaki, esitutkintalaki, oikeudenkaymiskaari, pakkokeino-

laki, Suomen perustuslaki yms.

Olemme toteuttaneet opinnaytteemme toiminnallisena tyona ja se koostuu tasta raportista seka pro-
duktista. Opinnaytteemme produktina kehitimme oppimispelin prototyypin lautapelina, joka on tarkoi-
tettu oppimismenetelmaksi poliisiopiskelijoille muiden menetelmien rinnalle esimerkiksi opitun kertaa-
miseen ja tentteihin valmistautumiseen. Produktimme prototyyppi sisaltaa pelilaudan, pelimerkit, no-
pat, pelisdantokirjan, pelikortit ja pelilaatikon. Lautapelimme nimi on poliisipeli. Opinnaytetydssamme
kaytattamamme kehittamis- ja tutkimusmenetelmat ovat spiraali-malli, canvas-malli, visuaaliset mene-

telmat seka produktin testaaminen, havainnointi ja palautekysely.

Yksi syy tdman opinndytteen idean syntymiseen oli halu oman ammattiosaamisen kehittamiseen.
Idea aiheeseen syntyi juoksulenkilld pohtiessa poliisin tehtava- ja suoritekoodeja, miten niita olisi
helppo ja hauska opetella esimerkiksi porukalla. Koemme, ettd tdman tyyppinen lautapeli oppimisme-
netelmana rikastaa yhteisdllistd oppimista. Lisaksi yhdessa opiskelukavereiden kanssa pelaaminen

todennakoisesti lisaa entisestaan motivaatiota ja intoa eri aiheiden hallitsemiseen.

Aiheena opinnaytteemme on ajankohtainen, silla oppimispelit ja pelillistdminen ovat nykypaivaa ja nii-
den hyddyntaminen oppimismenetelmina ja -keinoina lisdantyvat korkeakouluissa yha enenevissa
maarin. Naiden lisaksi korona-ajan etaopiskelu on vaikuttanut opiskelijoiden ryhmaytymiseen ja ylei-
seen me-henkeen poliisiopiskelijoina. Mielestdmme varsinkin korona-ajan paattyessa peli voi auttaa

poliisiopiskelijoita ryhmaytymisessa ja yhteishengen luomisessa.

Opinnaytteemme tavoitteeksi maarittelimme poliisiopiskelijoiden osaamisen ja taitojen kehittdmisen
seka ryhmaytymisen, yhteishengen ja yhteenkuuluvuuden tunteen edistdmisen oppimispelin ja pelilli-
syyden keinoin. Tavoitteenamme on siis auttaa poliisiopiskelijoita kehittyma&an tulevaan ammattiin ja

kokemaan olonsa osaamisestaan entistakin valmiimmaksi ennen harjoitteluun lahtoa.

Oppimispelimme avulla poliisiopiskelijat pystyvat kehittdmaan mm. vuorovaikutustaitojaan, psykologi-
sia valmiuksiaan seka oikeustajun ja oikeudenmukaisuuden toteuttamista pelin hengen ja saantojen
puitteissa aivan kuten poliisi toimii lain mukaan. Pelia voidaan pelata yksildina, partioina tai pienryh-
missa. Tarkoituksenamme on synnyttaa pelin avulla syventavaa dialogia poliisiksi kehittymisen mat-

kalla, jota tydelamassakin tapahtuu eri poliisitehtavien valilla niita reflektoiden.

Rajasimme opinnaytteemme oppimispelin kasittelemaan poliisikentan laajuuden vuoksi vain 18 eri
poliisiopintojen osaamisaluetta. Sisallon ulkopuolelle jatimme myds salassa pidettavan materiaalin

kuten poliisin taktiset menetelmat. Nain ollen opinnaytteemme on julkinen.



2 OPPIMISPELIT, PELILLISYYS JA PELILLISTAMINEN

Maailman ensimmainen pelillistdmisen professori Juho Hamarin mukaan: " Tybeldma pelillistyy ja yhéa
enemmén asioita tehdéén pelaamisen kautta. Peleisté voi osoitetusti olla niin kognitiivisia, emotio-
naalisia kuin sosiaalisiakin hydtyj&a. Ndiden hyvien kokemusten uskotaan johtavan tyémotivaatioon ja
hyvinvointiin oikealla tavalla kéytettyn&”. Hamari kertoo myos, etta: "Pelikokemuksen uskotaan par-
haimmillaan tuottavan luovuutta ja onnellisuutta. Pelaamisella voidaan lisétd ongelmanratkaisukykya,

tunteiden saételyéa ja pitkéjanteisyyttd”. (Tuominen 2021.)

Pelillistdminen on liitetty myds osaksi opetusta ja kasvatusta. Jopa perusopetuksen opetussuunnitel-
man perusteissa pelillisyys mainitaan oppimisen iloa edistadvana toimintatapana, jonka kayttéa myds
suositellaan. Opetuksessa voidaan tavoitteista riippuen kayttaa oppimispeleja, pelillistettya oppimista
tai pelillisyytta. (Pelikasvatus 2019, 26 & 140.)

Pelikasvattajan kasikirjassa oppimispelit tuodaan esille esimerkkien kautta ja kuinka pelien avulla on
kautta aikojen pyritty opettamaan ihmisille tarpeellisia tietoja ja taitoja. Kasikirjassa kerrotaan mm.
maailman vanhimpana pelina pidettavasta Go-pelista, jonka vaihtoehtoiset syntyteoriat peilaavat pe-
lien merkitystd nimenomaan oppimisen apuvalineena. Yhden syntyteorian mukaan Go-peli kehitettiin
kruununperijan, prinssi Danhzhun, opettamista varten. Legendan mukaan Danzhu oli mukavuuden-
haluinen nuori mies, joka ei juurikaan perustanut opiskelusta. Niinpa hanet piti huijata harjoittelemaan
logiikkaa ja strategista ajattelua pelin avulla. Toisen kilpailevan syntyteorian mukaan Go-peli kehitet-

tiin sotapaallikdiden taktisen ajattelun harjoitteluvalineeksi. (Pelikasvatus 2019, 20-22.)

Oppimispelit, pelillisyys ja pelillistaminen kytkeytyvat toisiinsa hyvin laheisesti ja ne ovat keskeisia ter-
meja opinnaytetydssdmme. Tarkoituksenamme ei ole tarjota syvaa luotaavaa analyysia, mita nama
termit tarkoittavat eikd mydskaan sen enempaa tutkia niiden vaikuttavuutta opinnaytetydmme toimin-
nallisesta luonteesta johtuen. Pyrimme kuitenkin avaamaan hieman niiden maaritelmia ja miten ne

nakyvat kaytanndssa, jotta produktimme teoreettinen viitekehys konkretisoituu riittavasti.
2.1 Maaritelmia

Oppimispelit ovat peleja, jotka on suunniteltu opettamaan tai harjoittamaan jotakin tiettya tietoa, taitoa
tai asennetta (Pelikasvatus 2019, 140). Yksinkertaisimmillaan oppimispelit ovat muunnelmia klassi-
sista tehtavista. Oppimispelin tarkoituksena on toimia pelin kehittajien valitseman oppisisallén kana-
vana. (Jarvilehto 2014, 134.) Toisin sanoen oppimispeleissa opittava sisaltd on sisallytetty itse peliin.
(Ammattipeda 2013.)

Vesterinen ja Myllari puolestaan hahmottelevat pelillisyyden kasitettd Oppiminen pelissa —kirjan artik-
kelissa “Peleista pelillisyyteen” ja nakevat, etta pelillisyydessa on erilaisia muotoja. Heidan mukaansa

toiminnassa voi olla Iahtokohtaisesti pelillisyytta tai pelillisyys voi syntya luonnostaan. Lisaksi pelilli-



syytta voidaan saada myds pelillistdmisen kautta. Nain ollen pelillisyyden lisaksi on kaytetty pelilahtoi-
sen oppimisen kasitetta (game-based learning) ja pelillistamisen kasitetta (gamification). Vesterisen ja
Myllarin maaritelma&n mukaan koulun kontekstissa pelien ja oppimispelien sijaan voitaisiin puhua pi-
kemminkin pelillisyydesta, jolloin ollaan pelien ja pedagogiikan valimaastossa. Pelillisyyden ideana on
lisdtd oppimiseen samankaltaista kokemuksellisuutta ja uppoutumista kuin pelaamisessa ilman, etta
kyse on pelista. (Krokfors & Kangas & Kopisto 2014, 57-58.) Toisaalta Korhonen ja Koivisto ovat pe-
lien arvioinnin nakdkulmasta nahneet pelillisyyden pelattavuuden (playability) osatekijana (Korhonen
& Koivisto 2007, 13—-14).

Termin “pelillistdminen” maaritelmia on useita erilaisia riippuen asiayhteydesta tai kayttdymparistosta
eli kuka/ketka, miksi, missa ja miten peleille tyypillisid ominaisuuksia sovelletaan. Taman saman to-
teavat monet asiaan perehtyneet tahot liike-elaman asiantuntijoista akateemisiin tutkijoihin. Tassa

esimerkkeja pelillistdmisen maaritelmista erinaisista lahteista:

o Peliajattelun ja -mekaniikkojen hyodyntamista kayttajien sitouttamiseksi seka ongelmien ratkaise-
miseksi (Zichermann & Cunningham 2011, 14).

e Prosessi, jossa aktiviteeteista tehdaan pelimaisempia (Werbach 2014, 266-272).

e Oppimisprosessi on pelillistetty ottamalla kayttoon tyypillisia pelielementteja, esimerkiksi taso ja
pisteytys (Jarvilehto 2014, 134).

o Keskidssa on oletus, etta pisteilla, pienilld palkinnoilla ja saavutuksilla kannustetaan ja motivoi-
daan tietyn tehtdvan suorittamiseen (Angesleva 2014, 52).

e Pelin suunnittelussa kaytettavien elementtien hyddyntamista ei-pelillisessa kontekstissa (Deter-
ding 2015, 294).

e Prosessi, jossa palvelun hyddyntamista tehostetaan pelimaisen kokemuksen kayttdémahdollisuuk-
silla samalla tukien lisdarvon luomista/tuottamista kayttajalleen (Huotari & Hamari 2017, 25).

e Peleista tuttujen ominaisuuksien soveltamista eri ymparistéissa (Koiranen 2019, 21).

Pelillistamisen termia tulkitaan siis hyvin monella eri tavalla. Jos edella mainittuja maaritelmia lahde-
tdan yhdistdmaan, niin voitaisiin sanoa, etta tiivistettyna pelillistamiselld tarkoitetaan peleille tyypillis-
ten ominaisuuksien (ns. pelielementtien tai rakenneosien) hyédyntamista ja soveltamista eri konteks-
teissa pelimaisen kokemuksen seka tunteiden synnyttdmisen ja toiminnan ohjaamisen ohella lisaar-

von tuottamiseksi.
2.2 Tavoitteita ja vaikutuksia

Oppimispeli yndessa muiden oppimismenetelmien kanssa saattavat onnistuessaan tehda oppijasta
itseohjautuvan ja herattaa sisdisen motivaation oppimiseen. (Jarvilehto 2014, 134). Jos ja kun pelilli-
syydelld pyritddn motivoimaan, on siis syyta pohtia, mika tekee peleistd mukaansatempaavia ja mie-

lekkaita. Pelitutkimus osoittaa, etta pelien vetovoimaisuutta selittda esimerkiksi niiden synnyttamat



osaamisen, onnistumisen ja hallinnan kokemukset, seka jannitys ja sosiaalinen kanssakayminen.
(Pelikasvatus 2013, 116.)

Pelillistamisen vaikutuksia on tutkittu monella taholla ja erityisesti positiiviset vaikutukset opetuskon-
tekstissa liittyvat kayttajan motivaation ja sitoutumisen nousuun erilaisissa oppimistehtavissa (Ott &
Tavella 2009, 187). Muita haettuja vaikutuksia pelillistamisen kayttamiseen osana opetusta on opis-
kelijoiden yhteistydn kehittdminen, itseohjattu oppiminen, kotitehtavien tekemisen parantaminen tai
opiskelijoiden luovuuden kehittaminen (Caponetto & Earp & Ott 2014 ,55). My6s osallistumisen- ja
nautinnon tason kohoaminen seka saavutusten tunteen I0ytaminen ovat mainittu havaittuina vaiku-
tuksina (Nah & Zeng & Telaprolu & Ayyappa & Eschenbrenner 2014, 404).

Yhteenvetona voidaan sanoa, etta pelillistdmisen tavoitteena on vastaavien kokemusten herattami-
nen muissa konteksteissa kuten opetuksessa (Pelikasvatus 2013, 116). Pelillisyys puolestaan mah-
dollistaa “luokkahuoneen tuolla puolen” tapahtuvan oppimisen (Krokfors & Kangas & Kopisto 2014).
Ja oppimispeleissé itse kokemalla ja tekemalld oppimalla on helpompi ymmartadd monimutkaisiakin

kokonaisuuksia ja 16ytaa vaihtoehtoisia ratkaisuja ongelmiin (Angesleva 2014, 59).
2.3 Pelien rakenne ja suunnittelun lyhyt teoria
Pedagogiset pakopeli -oppaassa Koiranen tiivistda pelin ominaisuudet seuraavasti:

e Pelissa on selkea tavoite,

e Pelissa on saannot,

o Peli tarjoaa haasteen,

o Pelissa on kehittymisen seuranta,

e Pelit vaativat itseohjautuvuutta ja aktiivisuutta,

e Pelaaminen on usein sosiaalista toimintaa ja siihen liittyy vertailun aspekti
o Peli tarjoaa onnistumisen kokemuksia

e Peli on elamyksellinen ja immersiivinen (Koiranen 2019, 22—-24.)

Han tuo esille pelaajan peliin uppoutumisen eli immersion yhteydessa myos flow-tilan kasitteen. Flow-
tilaa kuvataan ikdan kuin kaiken sujumisena, jolloin ihmisen kyvyt ja tavoitteet ovat tasapainossa ta-
valla, joka tuottaa mielihyvaa. Mihaly Csikszentmihalyin Flow-teoriaa on kaytetty paljon seka oppimi-
sen tutkimuksessa etta pelisuunnittelussa. (Koiranen 2019, 25.) Nain ollen se kytkeytyy samalla
aiemmin mainitsemaamme pelillisyyden ideaan, jonka tavoitteena on lisata oppimiseen samankal-

taista kokemuksellisuutta ja uppoutumista kuin pelaamisessa.

Pelien ominaisuuksiin voidaan lukea myés mm. pelin rakenne, vapaaehtoinen pelaaminen, epavar-

mat lopputulemat, konflikti, ja sitd seuraava ratkaisu. Lisaksi keskeisiksi ominaisuuksiksi on mainittu



ihmisen psykologiset tarpeet autonomialle, kyvykkyydelle ja yhteenkuuluvuudelle, joiden tayttyminen

on pelinautinnon kannalta keskeista. (Tahtinen 2018, 14-16.)

Gabe Zichermannin ja Christopher Cunninghamin mukaan pelisuunnittelu muodostuu kolmesta (3)
pelielementista: mekaniikasta, dynamiikasta ja estetiikasta. Mekaniikalla he tarkoittavat pelissa olevia
pisteitd, tasoja, haasteita, palkkioita, sdantdja jne. Dynamiikalla puolestaan pelaajan ja mekaniikan
valistad vuorovaikutusta ja estetiikka pelaamisen aikana ja jalkeen lapikaytyjen tunteiden laatua ja kir-
joa. (Zichermann & Cunningham 2011.) Bunchball ndkee mekaniikan samoin, mutta heidan mu-
kaansa dynamiikoissa kuten kilpailu, saavutukset ja itseilmaisu, on puolestaan kyse iimidista, jotka
aiheuttavat haluttuja tunteita kayttajissa esimerkiksi innostusta, jannitysta, voitonriemua, pettymysta,
yhteenkuuluvuuden ja onnistumisen tunteita. (Bunchball 2010, 10.) Toisin sanoen pelimaisen koke-

muksen syntymisen kannalta juuri dynamiikalla on suuri merkitys.

Aartolahti ja Kankainen viittaavat myos dynamiikan merkitykseen omassa pohdinnassaan: " Tietoko-
nepelisuunnittelussa oleellista on vaikkapa pelin ohjelmallisen rakenteen tai grafiikan suunnittelu, kun
taas lautapelisuunnittelussa on tarkeéé suunnitella myés pelivélineet, kuten lauta, kortit ja pelinappu-
lat, sekd huomioida pelaajien vélisen vuorovaikutuksen merkitys pelille.” (Aartolahti & Kankainen
2010, 18-19.)

Heljakan mukaan pelisuunnittelijan tarkeimpia tydkaluja ovat luovuus, avoimuus uusille ideoille ja
ajattelua rikastuttava, erilaisten arsykkeiden arkielama. Lisaksi Heljakan mukaan esimerkiksi lautape-
lid suunniteltaessa suunnittelijan, on otettava huomioon myds kehitettavan tuotteen kohdeyleisé ja

markkinointipotentiaali jokaisessa suunnitteluprosessin vaiheessa. (Heljakka 2010, 25-26.)

Heljakka kuvaa (lauta)pelin suunnitteluprosessin seuraavasti:

Peli-idean keksiminen
Pelimekaniikan suunnitteleminen
Saantdjen kirjoittaminen

Pelin komponenttien suunnittelu (pelin osat)

1
2
3
4
5. Pelin kuvittaminen eli visuaalinen toteutus (pelilauta, komponentit, sdannot)
6. Pakkaussuunnittelu

7. Prototyypin valmistaminen

8. Pelin testaaminen oikealla kohderyhmalla

9. Prototyypin parantelu

1

0. Pelin tarjoaminen kustantajalle (Heljakka 2010, 26.)

Olemme samaa mielta Aartolahden ja Kankaisen kanssa, ettéd Heljakan prosessia voisi arvioida kriitti-
sesti siita, etta siina pelitestaus on jatetty aivan loppumetreille. Yleisesti ottaen testaaminen tapahtuu
aikaisemmassa vaiheessa. (Aartolahti & Kankainen 2010, 18—19.) Oman kokemuksemme mukaan

testausta on syyta tehda pitkin matkaa, mikali se on tarkoituksenmukaista.



3 KEHITTAMIS- JA TUTKIMUSMENETELMAT

Poliisiopintojemme alusta alkaen olemme pitkin matkaa keskustelleet opinnaytetydn toteutusmuo-
doista, ja molemmilla on ollut halu toteuttaa jokin konkreettinen tuotos. Nain ollen oli helppo paatya

toiminnallisen opinnaytetydn toteusmuotoon.

Olemme hyddyntaneet opinndytetydmme tekemisessa erilaisia toiminnalliseen opinnaytetydhdn sopi-
via kehittamis- ja tutkimusmenetelmia. Kuvaamme naista tarkeimmat menetelmat seuraavissa alilu-

vuissa.
3.1 Toiminnallinen menetelma/opinnaytetyo

Opinnaytetdita on tyypillisesti kahdenlaisia, tutkimuksellisia ja toiminnallisia opinnaytetoita. Nakokul-
mia tutkimukselliseen ja toiminnalliseen opinnaytetydhdn -oppaassa Salonen on kuvannut kolme kes-

keista eroa toiminnallisen ja tutkimuksellisen opinnaytetyon valilla:

1. Toiminnallisessa opinndytetydssa opiskelija tekee tuotoksen (malli, opas, esite yms.), kun tutki-
muksellisen opinnaytetyon tuloksena syntyy uutta tietoa yleensa tutkimusraportin muodossa.

2. Toiminnallisessa opinnadytetydssa toiminta, siis tuotokseen tahtaava tyén kehittdminen, edellyttaa
eri vaiheessa mukana olevia toimijoita. Tutkimuksellisessa opinnaytetyossa keskeinen toimija on
opiskelija.

3. Toiminnallisessa opinnaytetydssa eri toiminnan tai kehittdmisen vaiheet kohti tuotosta etenevat
toimijoiden kanssa dialogisessa tai trialogisessa vuorovaikutussuhteessa tietyssa toimintaympa-
ristossa. Tama merkitsee keskustelua, arviointia, toiminnan uudelleen suuntaamista, vertaistukea
seka palautteen antoa ja vastaanottoa. Tutkimuksellisessa opinnaytetyossa vuorovaikutteinen
tyoskentelytapa on hieman karjistden monologinen, yksisuuntaista tietojen keruuta tai niiden vaih-

toa. Poikkeuksena toimintatutkimus. (Salonen 2013, 5-6.)

Toiminalliseen opinnaytetydhon kuuluu kaytanndn toteutus ja sen raportointi tutkimusviestinnan kei-
noin (Airaksinen & Vilkka 2004, 9). Kaytannon toteutus voi siis olla jokin konkreettinen tuote tai tuotos
kuten kirja, ohjeistus, tietopaketti, portfolio, messu- tai esittelyosasto jne (Airaksinen & Vilkka 2004,
51). Raportoinnin osuus on kirjallinen esitys hankkeesta, jonka tuloksena on syntynyt erityinen ja itse-
nainen tuotos kuten kuvattu edella. Raportissa pyritaan esittamaan kokonaiskuvaus kehittamistoimin-
nan ymmartamisesta, ammatillisuudesta, ammattikorkeakoulun innovatiivisuudesta ja tekijan omasta

oppineisuudesta. (Salonen 2013, 25.)

Opinnaytetydémme on toiminnallinen opinnayte, jonka lopputuotteena on pelin prototyyppi eli produkti
seka tama raportti. Produktina kehitimme hauskan ja mukaansa tempaavaan lautapelin poliisiopinto-

jen tueksi. Produktimme sisaltaa pelilaudan, pelimerkit, nopat, pelisdantokirjan, pelikortit ja pelilaati-



kon. Raportissa kuvaamme, miten toteutimme produktimme mutta myds arvioimme ja pohdimme saa-
vutuksiamme. Lisaksi esittelemme kayttamamme kehittamis- ja tutkimusmenetelmat seuraavissa ali-

luvuissa.
3.2 Spiraali-malli

Opinnaytetydmme on laadittu soveltamalla spiraalimallia (kuva 1). Spiraalimallissa kehittdminen kuva-
taan prosessinomaisena perusrakenteena ja spiraali -mallille ominaisena jatkuvana syklina (Salonen
2013, 13). Spiraali-mallissa otetaan huomioon kehittdmistoiminnan inhimilliset, kulttuuriset ja sosiaali-
set piirteet eli toisin sanoen kehittdmistoiminnassa tapahtuu aina arviointia, paluuta ja pysahtymista
seka kehittamistehtavien, sisaltdjen ja toimenpiteiden uudelleensuuntaamista ja tarkentamista. Malliin
on sisdanrakennettu pienten askelten tydskentely- ja etenemistapa (inkrementalistinen tyoote), jossa
kaikkea ei voida suunnitella aivan kohdalleen ennen hankkeen alkua, vaan asiat tarkentuvat ja voivat

muuttuakin tyoskentelyn kuluessa. (Salonen 2013, 14.)

Spiraali-mallin uudelleen toistuvien syklien tavoitteena on kehittda tuotosta (produktia) vahitellen sen
lopulliseen muotoonsa. Mallin reflektiivisyys, arviointi ja vuorovaikutus ovat tarkea osa kehitystoimin-

taa. (Salonen 2013, 15.) Reflektointivaiheessa tapahtuu niin produktin kuin sen tekijdéiden kehitty-

mista.
Suunnittelu
Reflektointi
(.mum\
Suunnittelu  Reflektointi
Suunnittelul
Toiminta
Reflektointi

)

Suunnittelu  Reflektointi

N

Kuva 1. Spiraali-malli ja sovellettu spiraali-malli. (vas. kuvio: Toikko & Rantanen, oik. kuvio: Petri Kas-

sinen)



Kuvan 1. oikeanpuoleisessa kuviossa nakyy opinnaytetydmme kehitysprosessi. Koko prosessi alkoi
aloitus-, suunnittelu- ja ideointivaiheella. Taman alun suunnitteluvaiheen jalkeen siirryimme ensim-
maiseen uudelleen toistuvaan minisykliin, jossa kehitimme produktimme alustavan version. Naiden
uudelleen toistuvien minisyklien (toteutus, reflektointi, suunnittelu) jalkeen, produkti valmistui ensim-

maiseen testausvaiheeseen.

Testausvaiheessa produktimme asiakkaat paasivat testaamaan ensimmaista prototyyppia produk-
tista. Testin aikana havaintoja ja huomioita seka pelin jalkeen kerattya palautetta hyédynnettiin seu-
raavassa suunnitteluvaiheessa, jonka jalkeen toinen uudelleen toistuva minisykli kaynnistyi. Nama

syklit toistuvat jatkumona niin kauan kunnes produkti ja raportti ovat luovutettu arvioitavaksi.
3.3 Canvas-malli

Canvas-malli on tydkalu, jota tyypillisesti hyddynnetaan palvelusuunnittelussa ja yritystoiminnan kehit-
tamisessa. Sita voidaan kayttaa esimerkiksi uuden toiminnan ideoinnin, arvioinnin ja suunnittelun vi-
suaalisena valineena (Korander 2015, 47). Opinnaytetydmme produktina on poliisiopiskelijoille suun-
nattu oppimispeli (lautapeli), joten mielestdamme tdma malli soveltuu sen konseptoimiseksi loistavasti
(taulukko 1).

Canvas-malli rakentuu yhdeksasta osasta:

Avainasiakkaat, jossa maaritellaan kenelle palvelua/tuotetta suunnitellaan

Tuotettu lisdarvo, jossa pohditaan avainasiakkaiden saamaa hyotya

Vaikuttavuusarvio, jossa arvioidaan palvelun/tuotteen laajempaa merkitysta toimintaymparistolle
Kommunikointikanavat, jossa pohditaan toimivimpia kanavia kommunikointiin

Asiakassuhteiden hallinta, jossa pohditaan asiakasyhteyksien hallinnointia

Tarvittavat resurssit eli millaisia resursseja tarvitaan palvelun/tuotteen toteuttamiseksi
Tarkeimmat toimenpiteet, jossa maaritellaan, mitad edellisten kohtien toteutuminen vaatii meilta

Strategiset kumppani eli valitaan yhteistydkumppanit palvelun/tuotteen toteuttamiseksi

© ©®© N o bk~ w0 DN~

Kustannusvaikutukset, jossa arvioidaan kulut ja kustannukset (Canvas-malli kehittdmisen tyoka-
luna. Luettu 22.10.2021)



Canvas-malli: Poliisipelin konseptoimiseksi, Ville Kaikkonen & Petri Kassinen

8. Kumppanit

* Opinnaytetyn oh-
jaajat ja opponoijat

* Poliisiammatti-kor-
keakoulun kirjaston

henkilokunta + ope-
tushenkildkunta so-
veltuvin osin

* POHA?

7. Keskeiset toimen-
piteet

* Pelin kehittaminen (ra-
kenne, logiikka, meka-
niikka, kysymykset/tehtavat
yms.)

* Pelin fyysisen prototyypin
luominen

* Pelin testaaminen kohde-
ryhmilla

* Prototyypin tuotekehittely
palautteiden avulla

* Opinnaytetyon raportin
kirjoittaminen ja seminaarit
* Pelin mahdollinen tuot-
teistaminen opinnaytteen

valmistuttua

6. Osaamisen kehitta-
minen

* Pelillistamisen ja peli-
suunnittelun teoriaan syval-
lisempi perehtyminen

* Poliisi (AMK) -tutkinnon
opetusmateriaalin kertaa-
minen

* Solar2D engine ja Lua —
ohjelmointikieleen perehty-
minen

* lcoGrams sovellukseen
perehtyminen

* Adobe InDesign sovelluk-
seen perehtyminen

* Produktin tuotteistami-
seen liittyviin asioihin pe-

rehtyminen

2. Lisaarvo asiakkaalle
Poliisiopiskelijoille:

+ osaamisen ja taitojen kehitta-
minen esim. opitun kertaaminen
ja testaaminen, tentteihin valmis-
tautuminen

+ luontaisen motivaation lisdami-
nen opiskeluun

+ ryhméytymisen, yhteishengen
ja yhteenkuuluvuuden tunteen
edistdminen

+ yhteisollinen oppiminen

Poliisiammattikorkeakoulu ja
opetushenkilékunta:

+ Lisdapuvaline muiden oppimis-
menetelmien tueksi (Iahiopetus,
verkkoluennot, toiminnalliset har-
joitukset jne.)

* Poliisilaitokset ja henkilosto
(poliisit):

+ osaamisen kertaaminen ja tes-
taaminen

+ tyky/tyhy eli ryhmaytyminen ja
yhteishenki

Yleisesti kaikille:

+ Vuorovaikutustaidot

+ tiimityotaidot,

+ keskinainen luottamus,

+ yhteispeli,

+ psykologiset valmiudet,

+ oikeustaju ja oikeudenmukai-

suus

5. Asiakasyhteydet

* ON-seminaarit

* Yhteydenotot asiakkaisiin
puhelimitse ja s-postilla

* Produktimme saataville
tuominen kirjastoon ja siita
markkinointi opiskelijoille
esim. Kirjaston ja opiskelija-

kunnan kautta

4. Kanavat

* Poliisiammattikorkeakou-
lun kirjasto

* Poliisiammattikorkeakou-
lun opetushenkilokunta

* Pilkku

* POHA

1. Asiakkaat

* Poliisiopiskelijat

* Poliisiammatti-korkea-
koulu ja opetushenkild-
kunta

* POHA ja poliisilaitokset

ja henkildsto (poliisit)

9. Kustannusten muodostuminen

pelilaatikko (johon pelin sisélto tulee) (arvio 7 €)

A4 ja A3 vahvempaa tulostinpaperia (arvio 15 €)

* ON-produktimme prototyypin luomiseen liittyvat kustannukset:
A4 ja A3 laminointitaskuja (arvio 120 €)

blankopelinoppia ja niihin kirjain/numero tarroja (arvio 10 €)

Mahdollinen kk-lisenssi IcoGrams sovellukseen (arvio 19 $)
Painotalon palvelut produktin viimeistellymman version tuottamiseen (arvio 500—1500 €
sis. Pelilauta, kortit, pelilaatikko, pelimerkit/nappulat, saantokirja)

* Selvitetddn mahdollisen rahoituksen saaminen Poliisiammattikorkeakoululta

3. Yhteiskunnallinen vaikuttavuus

* Poliisin ammattitaidon kehittymisen my6ta yhteiskunnan

sisdinen turvallisuus lisdéantyy

* Luottamus ja arvostus poliisiin lisdantyy

Taulukko 1. CANVAS-malli. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)

3.4 Visuaaliset menetelméit

Artikkelissaan Visuaaliset menetelmat arkiajattelun tutkimuksessa, Hakokdngéas & Martikainen maarit-
televat visuaalisten tutkimusmenetelmien tarkoittavan Iahestymistapoja, jotka kayttavat visuaalisia
tuotoksia paaasiallisena tutkimusaineistona, kielellisen aineiston tuottamisen lahtékohtana tai keinona

esittaa tutkimustuloksia. Visuaalisia tutkimusaineistoja ovat esimerkiksi erilaiset pysahtyneet kuvat,



likkuvat kuvat, arkiset kayttdesineet ja taide-esineet, esitykset ajassa ja tilassa ja rakennettu ympa-
ristd. Visuaalinen aineisto voi olla tutkijan tai tutkimuksen osallistujan tuottamaa tai heista riippumatto-
masti tuotettua. (Rannikko & Ryynanen 2021, 82—-83.)

Visuaalisten menetelmien hyotyja ja mahdollisuuksia ovat:

¢ Ne puhuttelevat ja herattavat tunteita, kokemuksia ja muistoja eri tavalla kuin kirjoitettu tai puhuttu
ilmaisu.

e Tuovat arkipaivaisiinkin asioihin ja ilmiéihin uudenlaisen nakokulman, joka voi edistaa kriittista
ajattelua sekad mahdollistaa piiloisten kokemusten esilletulon ja tiedostamisen.

e Tutkimuksissa on huomattu myds, etta visuaaliset menetelmat usein motivoivat osallistujia.

o Abstraktien kielellisten kasitteiden sijaan visuaaliset aineistot konkretisoivat seka tutkimuskoh-
detta, etta sita koskevia ajatuksia ja kokemuksia niin tutkimukseen osallistujille kuin tutkijoille.
(Rannikko & Ryynanen 2021, 83.)

Opinnaytetydssamme hyddynnamme pysahtyneitd kuvia esim. piirroksia, taulukoita ja valokuvia,
mutta myods tuottamaamme konkreettista visuaalista aineistoa kuten pelilauta, pelimerkit, sdantokirja,
pelikortit ja pelilaatikko. Kuvasimme myos videolle produktimme testaamista. Videota hyddynsimme

padasiassa omaa reflektointia varten, eika sita ole tarkoitus julkaista osana opinnaytety6tamme.
3.5 Produktin testaaminen, havainnointi ja palautekysely

Produktin testaaminen, havainnointi ja palautekysely ovat olennainen osa opinnaytetydomme toteutta-

mista. Testausvaihetta ja havainnointia olemme esitelleet myds edella luvussa 3.2. Spiraali-malli.

Tarkoituksenamme oli testata produktiamme eli lautapelimme prototyyppia poliisiammattikorkeakou-
lun oman vuosikurssimme opiskelijoilla, mutta myos sellaisilla opiskelijoilla, joilla on tentteja ja harjoit-
telu vield edessapain. Korona rajoituksista johtuen jouduimme rajaamaan testipelaajat omaan vuosi-

kurssiimme.

Testipelaamisen aikana havainnoimme ja kirjasimme pelin aikana esiin tulleita pelin toimivuuteen,
saantdjen ymmarrettavyyteen yms. liittyvia huomioita, mahdollisia ongelmakohtia, mutta myds pelin
dynamiikasta syntyvaa ilmapiirid ja vuorovaikutusta kuten kilpailuhenkisyyttd, innostusta, jannitysta,
oppimista yms. Naita 16ydodksia hydédynsimme spiraali-mallin mukaisessa reflektiossa, jatkosuunnitte-

lussa seka toteuttamisvaiheessa.

Lisaksi pyysimme testipeleihin osallistuneilta opiskelijoilta palautetta jalkikdteen. Testaamisesta ja pa-

lautekyselyista tarkemmin luvussa 4.2.6 Pelin testaaminen kohderyhmalla.
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4 PRODUKTI

Paadyimme opinnaytetydssamme luomaan produktina oppimispelin lautapelin prototyyppina, jonka
olemme nimenneet yksinkertaisesti poliisipeliksi. Peli on suunniteltu mukaansa tempaavaksi lautape-

liksi poliisiksi opiskelun ja poliisin ammattiin kehittymisen tueksi.

Oppimispelimme tavoitteena on poliisiopiskelijoiden osaamisen ja taitojen kehittdminen seka ryhmay-
tymisen, yhteishengen ja yhteenkuuluvuuden tunteen edistaminen. Kehittdmamme peli toimii oppi-
mista tukevana oppimismenetelmana. Pelia voi hyodyntaa esimerkiksi opitun kertaamiseen ja tenttei-
hin valmistautumiseen. Uskomme, etta lukupiirien, harjoitustenttien, flashcardien yms. opiskelumene-
telmien hyédyntaminen yhdessa tdman oppimispelin kanssa opiskelijat voivat menestya paremmin

opinnoissaan.

Esimerkiksi pelin kysymys- ja tehtavakorttien kysyminen ja niihin vastaaminen tai suorittaminen vah-
vistaa jo opitun oppimista. Peli mahdollistaa myds uuden oppimisen esimerkiksi pelin aikana synty-

vien dialogien myota.

Produktimme sisaltaa pelilaudan, pelimerkit, pelikortit, pelilaatikon seka tietysti pelin saanndét. Peli on
rakenteeltaan modulaarinen eli peliin voidaan kehittaa lisdosia eri poliisin osaamisalueista. Tama an-
taa siis mahdollisuuden jatko kehittda pelin osia lisda. Rajasimme pelin noin 30 pelikorttipakkaan,

jotka liittyvat 18 eri poliisiopintojen osaamisalueeseen.

Luotua pelin prototyyppia voidaan sellaisenaan kayttaa jo opinnaytteemme valmistuttua, vaikka peli ei
olekaan taysin valmis kaupan hyllytuote. Pelin prototyyppi voidaan tuotteistaa rahoituksen avulla ja

jatkossa kehittda jopa mobiilipeliksi tai virtuaalitodellisuutta hyddyntavaksi simulaatiopeliksi.
4.1 Aloitus-, suunnittelu- ja ideointivaihe

Opinnaytetydprosessimme alkoi aloitus-, suunnittelu- ja ideointivaiheella. Seuraavissa aliluvuissa ker-
romme, miten kaikki alkoi, tydskentelymme eteni ja mitd menetelmia seka dokumentointitapoja kay-

timme. Havainnollistamme prosessia myos kuvamateriaalilla ja taulukoilla.
4.1.1 Idean syntyminen, materiaalin haalimista ja vapaata ideointia

Taman opinnaytetyon aiheen idea syntyi elokuussa 2021 juoksulenkilla poliisin tehtava- ja suoritekoo-
deja pohtiessa, miten niita olisi helppo ja hauska opetella ihan itsekseen, mutta eritoten myds poru-

kalla. Ajatus laajemmasta poliisipelistad alkoi jalostumaan jo siitd seuraavien paivien aikana.

Yhteisten keskustelujemme tuloksena piirsimme ensimmaisen alustavan vision poliisipelin pelilau-

dasta (kuva 2), joka toimi jatkossa opinnaytetydmme ideoinnin ja suunnitelmien lahtdkohtana.
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Kuva 2. Pelilaudan ensimmainen visio. (kuvio: Petri Kassinen)

Taman jalkeen olimme yhteydessa Poliisiammattikorkeakoulun ON-opintojakson vastuuopettajaan,
suomen kielen ja viestinnan lehtori Anu Haikansaloon, ja ehdotimme ideaa parityona toteutettavana
toiminnallisena opinnaytetyona. Idea sai erittain positiivisen vastaanoton. Opinnaytteemme aiheen

tydnimeksi maariteltiin “Pelillistaminen poliisiksi kehittymisen apuna”.

Viikkojen 35-38 aikana haimme oppimispeleihin, pelillisyyteen ja pelillistdmisen aiheeseen liittyvaa
kirjallisuutta ja tutkimuksia, mutta myos toiminnallisen opinnaytetyon menetelmakirjallisuutta kirjas-
tosta, internetista yleisesti, mutta myos erinaisista palveluista kuten theseuksesta, verkkokirjastoista,

YouTubesta yms.

Naiden kolmen viikon aikana jatkoimme myds poliisipelin ideointia ja keksimme runsaasti erilaisia
mahdollisuuksia pelin toteuttamiseen liittyen. Ideoimme tavanomaisempien tehtavakorttien lisaksi esi-
merkiksi pakopeleille tyypillisten tehtavien tai roolipelielementtien lisddmista lautapeliin. Pohdimme

jopa pelin toteuttamista kokonaan mobiilipelinad lautapelin sijaan.

Ajatus mobiilipelista innosti meita molempia ja tutkimmekin mahdollisuuksia sen toteuttamiseksi. Mo-
biilipelin luomiseen 16ysimme sopivan yksinkertaisen Lua —nimisen ohjelmointikielen ja taysin ilmai-

sen mobiilipelien luomiseen tarkoitetun alustan ns. Solar2d pelimoottorin.

Kaytimme viikon verran aikaa perehtydksemme Lua-ohjelmointikieleen ja Solar2D pelimoottoriin. Oh-
jelmoimme molemmat omilla tahoillamme mobiiliversion starship avaruuspelistd esimerkkikoodeja

hyodyntaen vain todetaksemme, miten helposti pystyisimme toteuttamaan poliisipelin ko. alustalla.
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Suuri innostuksemme mobiilipelista johtui myos siita, ettd ne ovat nykypaivaa. Hakiessamme eri |ah-
demateriaalia I6ysimme mm. Ylen —sivuilta tuoreen verkkouutisen “Yliopisto-opiskelijat uivat henkilbs-
téjohtajan nahkoihin pelaamalla — digitaaliset oppimispelit ovat rantautumassa myd6s korkeakoului-
hin”. Artikkelissa tuotiin esille, kuinka digitaaliset oppimispelit ovat pikkuhiljaa tulossa osaksi yliopisto -

opintoja ja tarve uusille oppimisen tavoille lisdantyy korkeakouluissa koko ajan. (Puurunen 2021.)

Nykypaivaisyyden lisaksi digitaalinen muoto saavuttaa tavoiteltavat asiakkaat helpommin ja on sa-
malla joustavammin paivitettavissa. Jatkokehitysta ajatellen myds uusien teknologioiden hyodyntami-
nen olisi luonnollista digitaalisella alustalla. Ideoimme mm. lisatyn- (AR) tai virtuaalitodellisuuden (VR)

hyédyntamistad osana pelikokemusta.
4.1.2 Suunnittelua ja ensimmaiseen seminaariin valmistautuminen

Tiedonhaun ja ideoinnin yhteydessa aloimme luomaan opinnaytetyoprosessin mukaista opinnayte-
suunnitelmaa poliisiammattikorkeakoulun tarjoaman opinnaytesuunnitelmapohjalle. Suunnitelman kir-
joitimme siten, ettad pystyimme hyddyntdmaan sen sisallon lahes sellaisenaan tassa toiminnallisen

opinnaytetydmme raportissa.

Suunnitelmassamme kerroimme opinnaytteemme aiheesta, esittelimme viitekehyksen seka tietope-
rustan ja miten aiomme toteuttaa tydmme. Yksi suunnitelmamme tarkeimmista asioista oli opinnayte-
tyon eri vaiheiden alustavan toteutusaikataulun maarittely. Aikataulun kuvaaminen mahdollisimman
tarkasti edesauttoi opinnaytteen viemista eteenpain suunnitellusti harjoittelun aikana, silla pystyimme
sovittamaan parityoskentelymme harjoittelun tydvuororytmien eroista huolimatta. Vanha sanonta:

“Hyvin suunniteltu, puoliksi tehty”, pitdnee siis paikkansa.

Tama opinnaytesuunnitelman eri vaiheiden alustava toteutusaikataulu on esitelty alla (taulukko 2).
Aikatauluun kuvasimme toteutus ajankohtien ja tyOvaiheiden lisaksi kaytettavat menetelmat seka do-
kumentointitavat. Tyévaiheissamme toimme esille kolme (3) paavaihetta: 1. Aloitus-, -suunnittelu- ja
ideointivaihe, 2. Mukautetun spiraali-mallin mukainen toteutusvaihe ja 3. Loppuraportointi, arviointi ja

julkistus. Naista vaiheet 2 ja 3 on kuvattu tarkemmin jaljempana tassa raportissa.
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AJANKOHTA TYOVAIHE MENETELMAT DOKUT:P':T°'"T'

ALOITUS-, -SUUNNITTELU- JA IDEOINTIVAIHE

5.8.2021 - ON-idean syntyminen + Juoksulenkki + Muistiinpanot

+ Idean jakaminen Villelle ja ajatusten TRl * Muistiinpanot
11.8.2021 pallottelua ideaan liittyen, o —— + Piirros powerpointtiin ja PNG-
« Alustava visio pelilaudast Piirtdminen ja kuvittaminen kuvat

26.8.2021 - Idean esittely Haikansalolle ON:ksi + Puhelinkeskustelu + Muistiinpanot
+ ON-idean lukkoon lydminen, parityona « Muistiinpanot
2.9.2021 toteutettavaksi sopiminen, ON-tydnimen * Puhelinkeskustelu « OVemood!
& ON-ryhman madrittdminen
« Ideointia, * Keskustelu * Muistiinpanot
. . + Tiedonhaku: menetelmékirjallisuus, + ON-suunnitelma
8.-8.0.2021 . m:"::'m":;a perehtymists tutkimukset, muu kirjallisuus + Aineiston tallentaminen tieto-
+ Kirjallisuuden lukeminen koneelle kansioihin
+ Tiedonhaku: menetelmakirjallisuus,
13.-19.9.2021 - Aineiston hakua ja perehtymisté tutkimukset, muu kirjallisuus + Muistiinpanot
« Kirjallisuuden lukeminen
+ ON-seminaari 1, . Eei o Matdedll
21.9.2021 | Reflektointia Esitys teams-yhteydelld Muistiinpanot

MUKAUTETTU SPIRAALI -MALLI:
¥D SUUNNITTELU / TOTEUTUS / TESTAUS / REFLEKTOINTI D

VK342

« Aineiston hakua ja perehtymisté,

+ Pelin s&éntojen ja mekanismin suunnit-
telua ja kirjoittamista,

+ Pelin aiheiden rajaaminen ja kysymys- ja
tehtavakorttien suunnittelua ja kirjoitta-
mista

+ Pelilaudan tydstaminen

+ Paivakirjan ja ON-raportin kirjoittamista

VKess2

+ Pelin v0.6 testausta Oulun harkkojen

kanssa,

« Tiedonhaku: menetelmékirjallisuus,
tutkimukset, muu kirjallisuus
+ Kirjallisuuden lukeminen

« Muistiinpanot
* ON-raportti

+ Palautteen dokumentointi ja reflektointi, + Havainnointi ; Mamipendt
+ Pelin paivittamista kokonaisuudessaan  + Valo- ja videokuvaus - ON-aport

+ Péivékirjan paivittdminen & ON-raportin
kirjoittamista

+ Pelin v0.9 testausta koululla yhdella/
muutamilla pienryhmilla,

+ Palautteen dokumentointi ja reflektointi  + Havainnointi mﬁlm:tot

+ Pelin péivittamista kokonaisuudessaan  + Valo- ja videokuvaus . ON- lo i

+ Paivakifan paivittaminen & ON-raportin B
kirjoittamista

+ ON-Seminaari 2 « Esitys * Muistiinpanot

LOPPURAPORTOINTI, ARVIOINTI JA JULKISTUS

+ ON-raportin viimeistelya

+ ON-Seminaari 3 It S
« ON-produktin ja -raporti julkaisu ar- .
Qi o o s p—

Taulukko 2. Opinnaytetyon eri vaiheiden alustava toteutusaikataulu. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri
Kassinen)
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Ennen ensimmaistd seminaaria valmistelimme yhteenvedon opinndytesuunnitelmasta powerpoint esi-
tyksen muotoon, jonka avulla pystyimme helpommin kertomaan omasta opinnaytetydostamme semi-
naarin osallistujille. Esityksessa (kuva 3) toimme esille tiiviissa paketissa opinnaytetydomme tavoitteet,

tydmuodon ja tietoperustan, mutta myds miltéd produktimme voisi nayttaa ja miten se toimisi kaytan-

Nnossa.
JO. . (o) Tietoperusta
Tavoitteita
" Do smenati aniityrisen v P usstopiskeknja ~ « Teoreettisena viitekehyksenamme on pelilli
* Luc ive g il i o Z . e 2 . " " L
Kol o modvastion hydyntiinen petlistmiesn g ‘i « Pelien dynamiikan ja mekaniikan soveltamista esimerkiksi koulutuksessa ja

+ Pelin tavoitieena on auttaa polisiopiskslioita kehittymadn tyGeldamassa.
tulevaan ammattin ja kokemaan olonsa osaamisestaan
entistakin valmimmaksi ennen tysharjoittewuun L&A

« Asiallisten, térkeiden ja vakavien asioiden tekemista eri tavoin
houkuttelevimmiksi ja helpc i kdsittaa.

+ ... mutta mybs harjottelun ai

+ Lisaapuvaline muiden oppimismeneteimien (ahiopetus,
verkkoluennot, toiminnaliiset harjotuksot jne) ohella

+ Pisteilld, pienilla palkinnoilla ja saavutuksilla kannustetaan ja motivoidaan
tie-tyn tehtévén suorittamiseen

+ Tentteinin valmistautuminen

* Ynteisoilinen oppiminen

« Ryhméytyminen ja yhteishenki . qu::sir] tyés;séi ay a k "“.l[a!(ipykét, isikoulun i iaalit ja
- Worovabasustaca, iy, keskinsine o, tybharjoittelussa saatu nk. hiljainen tieto

yhteispeli, psykologiset valmiudet, oikeustaju ja
okeudenmukaisuus

Suorita
Madrittele ikeaoppi
Toiminnallinen opinnayte sudlisuusperiaate /gy :':.}E‘”u?

Produkti

* Lopputuotteena pelin prototyyppi

« Pelilaudan tehtéva- ja
kysymyskortteineen seka tietysti pelin
saannot

* Rajaamme pelin tehtdva- ja

kysymyskortteja poliisikentan
laajuuden vuoksi muutamiin pakkoihin

* Mobiilipeli ? .... kenties ‘&'

* Virtuaalitodellisuutta hyddyntava
simulaatiopeli

Kuva 3. Seminaari | esitys. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)
4.1.3 Seminaaril

Ensimmainen opinnaytetyon seminaari pidettiin 21.9.2021, jossa esittelimme opinnaytesuunnitelman.
Opinnaytetydbmme ohjaajat, Esa Vuorinen ja llkka Lukkari, nimesivat tydmme opponoijiksi eli ver-

taisarvioijiksi Asmo Ahlgrénin ja Eeli Hamalaisen.

Esittelimme suunnitelmamme edella kuvattua PowerPoint esitysta hyddyntaen (kuva 3). Ennen semi-
naaria palautimme suunnitelman, jossa kerroimme kehittdvamme lautapelin prototyypin tydmme pro-
duktina. Tuossa suunnitelmassa olimme kuitenkin maininneet, etta tulevaisuudessa lautapelista voisi

halutessaan tehda myos mobiilipelin.

Seminaarissa kerroimme, ettad olimme molemmat ehtineet jo tutustumaan Solar2D ja Lua -ohjelmoin-
tikieleen sen verran, ettda mobiilipelin prototyypin kehittdminen saattaisi olla hyvinkin mahdollista. Luk-
kari pohti palautteessaan, ettd meidan olisi hyva pidattaytya opinndytteemme alkuperaisessa ideassa
ja samalla perinteisemmassa produktissa eli lautapelissa mobiilipelin sijaan. Vuorinen oli puolestaan
sitd mielta, ettd luovuutta ei ehka pitaisi rajoittaa. Vastasimme palautteeseen, etta lahtdkohtaisesti
kehitdmme lautapelin ja samalla tutkimme, miten helposti voisimme toteuttaa jonkinlaisen version mo-
biilipelista.
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Seminaarin vertaisarvioinnissa emme saaneet varsinaisesti muuta palautetta kuin, ettéd opinnaytetyon
aihe vaikuttaa erittain mielenkiintoiselta ja todennakdisesti tyolaalta. Ahlgrénilla oli ollut muutama ky-
symys mielessa suunnitelmaamme liittyen, mutta totesi koko suunnitelmaan perehdyttyaan, etta
olemme jo vastanneet niihin. Molemmat Ahlgrén ja Hamalainen toivoivat paasevansa testaamaan

produktiamme jossain vaiheessa.

Seminaariesityksessa kerroimme rajaavamme pelin aiheet sisaltéihin siten, etta opinnaytteestamme
tulee julkinen. Lukkari oli kanssamme samaa mielta siita ja ehdottikin rajausta suunnitelman mukai-
sesti. Vuorinen kommentoi suunnitelmassamme olevaa aikataulua selkedksi ja uskoi meilla olevan

hyva kasitys opinnaytteen etenemisen suhteen.

Seminaarin lopussa Vuorinen kysyi, olemmeko innoissamme aiheestamme. Totesimme, etta ehdotto-
masti ja samalla han totesi itsekin innostuvan tasta opinnaytetyostamme, silla se on hyvin erilainen ja

eikd vastaavia ole aiemmin toteutettu poliisiammattikorkeakoulussa.
4.2 Toteutus

Tassa luvussa kerromme pelissa kayttamastamme lahdemateriaalista, sen rajaamisesta seka kuinka
toteutimme pelin. Toteutus- ja testausvaiheemme eteni aiemmin kuvaamamme spiraali-mallin mukai-
sesti. Lisdksi tuomme lyhyesti esille opinndyteseminaareista saamamme palautteet ja kuinka otimme

ne huomioon produktissamme seka tassa raportissa.
4.2.1 Pelin tietoperusta ja rajaaminen

Opinnaytetydmme oppimispelin kysymys- ja tehtavakorttien tietoperusta muodostuu pitkalti poliisin
tydssa kaytettavista lakipykalista kuten poliisilaki, esitutkintalaki, oikeudenkaymiskaari, pakkokeino-
laki, Suomen perustuslaki yms. Olemme hyddyntéaneet myds poliisiammattikorkeakoulun oppimateri-
aaleja kysymyksia ja tehtavia kartoittaessamme ja maarittdessamme. Oppimateriaaleja hyddyntaes-
samme, kaytimme paaasiassa kuitenkin varsinaisten kysymysten seka tehtavien ja oikeiden vastaus-
ten kirjaamiseen julkisia lahteita. Poikkeuksena tasta olivat ruotsin ja englannin kieleen liittyvat kortit,
koska ne eivat sinansa sisalla salaiseksi luokiteltua sisaltoa. Julkisina kirjallisuus lahteina kaytimme

mm. seuraavia kirjoja, opinnaytteita tai internetlahteita:

e Ensiapuopas poliisille (Lindstrdm & Kinnunen 2019).

o Esitutkinta ja pakkokeinot (Fredman & Kanerva & Tolvanen & Viitanen 2020).

e Johdatus suomalaisiin oikeuslahteisiin (Koponen, Tuula 2020).

e Muistio sakon ja liikennevirhemaksun maaraamisesta (Jarvinen & Riipinen 2021).
o Poliisilaki (Helminen & Kuusimaki & Rantaeskola 2012).

e Poliisin rooli kuolemansyyn tutkinnassa (Kiiski 2009).

e Poliisitydn psykologia (Hyyti & Kaunisto & Koskelainen & Nieminen 2021.).
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¢ Rikos ja rikosprosessi (Rantaeskola 2019).

¢ Rikospaikalla suoritettavan teknisen tutkinnan kertauskoulutus ensipartioille (Heikkila 2020).
e Sata vuotta teknista rikospaikkatutkintaa (Gers 2019).

e Sormenjaljet rikoksen ratkaisijan (Juujarvi & Keltto 2021).

e Teknisen tutkinnan valokuvausopas (Tikkanen 2017).

o www.poliisi.fi

e www.rikosseuraamus.fi

o www.riku.fi

e www.syyttajalaitos.fi

Rajasimme tassa opinnaytteessa pelin tehtava- ja kysymyskortit kasittelemaan poliisikentan laajuu-
den vuoksi vain 18 eri poliisiopintojen osaamisaluetta (taulukko 3). Rajasimme sisallon ulkopuolelle
my0s salassa pidettadvan materiaalin esimerkiksi poliisin taktiset menetelméat. Loimme pelin prototyyp-

piversioon kysymyksia kaikkiaan 248 kappaletta ja tehtavia 39 kappaletta.

Jaoimme ndma edella mainitut pelikorttien aihealueet poliisiammattikorkeakoulun opetussuunnitel-
man opintojaksojen kurssien mukaan (Poliisi AMK -tutkinto 180 op opetussuunnitelma. Luettu
22.09.2021.) Alla olevassa taulukossa 3. rajaamamme 18 eri poliisiopintojen osaamisaluetta. Taulu-
kon aihealueiden edeltavat kirjain- ja numerokoodi viittaa osaamisalueiden opintojaksojen kurssien
osajaksoihin. Nama koodit auttavat pelaajia palauttamaan kortit oikeisiin pakkoihin pelin jalkeen. Esi-
merkiksi koodissa K ET 2, K tarkoittaa kysymyskorttia, ET tarkoittaa esitutkinnan opintojaksoa ja nu-
mero 2 osajaksoa 2 eli tassa tapauksessa kuulustelut -kurssia. Koodit, joissa on numero 0 tarkoittaa,
ettei oppiainetta tai kurssia sindnsa maaritelty mihinkaan tiettyyn osajaksoon kuuluvaksi vaan kasitel-

I1&d&n yhtena kokonaisuutena.
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K RU 0: Ruotsin kieli

K EN 0: Englannin kiel

K LT 1: Liikenneturvallisuus (Liikennesaannét ja ajo-oikeus)

K AT 1: Ajotekniikka ja -taktiikka (Poliisiauto tyovalineena ja ajoneuvojen tekniikka)

K OKJ 1: Operatiivinen kenttatoiminta ja sen johtaminen (Poliisin viesti- ja johtamisjarjestelmat)
K OKJ 2: Operatiivinen kenttatoiminta ja sen johtaminen (Ensiapu)

K OKJ 4: Operatiivinen kenttatoiminta ja sen johtaminen (Halytystehtavat ja valvonta 2)
K ET 1: Esitutkinta (Alkutoimet)

K ET 2: Esitutkinta (Kuulustelut)

K ET 3: Esitutkinta (Pakkokeinot ja tiedonhankinta)

K ET 4: Esitutkinta (Rikostyyppien erityispiirteita)

K POP 1: Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta (Johdatus oikeuteen)

K POP 2: Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta (Toimivaltajarjestelman perusteet)

K POP 4: Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta (Rikosoikeuden yleiset opit)

K POP 6: Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta (Rikosprosessin perusteet)

K POP 7: Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta (Oikeudenmukainen rikosprosessi)

K POP 8: Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta (Yksityisoikeus)

K PLV 0: Poliisin lupavalvonta

Taulukko 3. Pelikorttien osaamisalueet. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)
4.2.2 Peli-idean kehittely

Peli-idea syntyi pohtiessa poliisin tehtava- ja suoritekoodeja, miten niita olisi helppo ja hauska ope-
tella esimerkiksi porukalla. Tasta yksittaisesta aihealueesta jalostui ajatus kysya korttien avulla toisilta
useampia erilaisia poliisiopintoihin liittyvia kysymyksia. Pelkat kortit tuntuivat kuitenkin liilan yksinker-

taiselta idealta, joten ajatus pelilaudan luomisesta Iahti kehittymaan.

Pelin [&htokohdaksi muodostui se, ettd meilld olisi jonkinlainen pelilauta ja erilaisia kysymys- ja tehta-
vakortteja, joiden avulla pelin pelaajat eli opiskelijat voivat harjoitella esimerkiksi tentteja varten.

Yleensa peleissa on joku, joka voittaa, joten pelaajat tulisi asettaa leikkimieliseen kilpailuasetelmaan.
Leikkimielinen kisailu ryhman sisalla seka ryhmien ja vuosikurssien valilla vapaa-ajalla lisaavat haus-

kalla tavalla myds ammattiylpeytta poliisiopiskelijoiden keskuudessa.

Kilpailuasetelman lisaksi halusimme pelin kuitenkin mukailevan tyoelamaa, joten pelaajien tulisi toi-
mia pelissa partioina, silla poliisin ammatti itsessaan on pitkalti yhteistyéta partioina ja osana laajem-
paa organisaatiota. Keskindinen luottamus ja yhteispeli on hyvin tarkeassa roolissa, joten pelin tulisi
auttaa kehittamaan myaos tiimityotaitoja seka syvempia ja merkityksellisempiad suhteita tulevina poliisi-
kolleegoina.
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4.2.3 Pelimekaniikan suunnittelu ja saantojen kirjoittaminen

Peli-idean konkretisoimiseksi visioimme ensimmaisen pelilaudan visuaalisen ilmeen (kuva 4). Ajatuk-
semme oli, ettd pelaajat kulkevat pelilaudalla lineaarisesti kohti maalia. Matkan varrella pelaajat suo-
rittaisivat tehtavia, rekisterikyselyitd seka vastaisivat poliisiaiheisiin kysymyksiin. Naista suorituksista

ja vastauksista pelaajat saisivat pisteita.

Lautapeleissa on tyypillisesti [ahtéruutu ja maali, joten nimesimme ne tydvuoron aloitus- ja lopetus-
ruuduiksi. Perinteisista lautapeleista poiketen emme halunneet tuoda mukaan kuusisivuista (D6) pe-
linoppaa, jonka mukaan pelaajat etenisivat pelilaudalla. Nopalla eteneminen tapahtuisi liian nopeasti,
joten halusimme rajata liikkkumisen 1-3 ruudun siirtymiseen. Liikkuminen tapahtuisi sen sijaan korttien

pisteytyksen mukaan.

Halusimme tuoda peliin mukaan myds muita tydelaman elementteja, joten keksimme lisata valvonta-
ja halytystoiminnassa (kentalld) poliisipartioihin ja tehtaviin liittyvan statustamisen. Statustamisella tar-

koitetaan, onko partio esimerkiksi vapaana vai tehtavalla.

s e s ~N s ' e ~ s ' N
MAAR- REK.

TEHTAVA 0 TEHTAVA TELMA 0 0 KYSELY 0 TEHTAVA
\ A A y, \ A A y, \ A y,
e < s A e S e 3 e 3 e '

MAARI- )
TEHTAVA TELMA TEHTAVA TEHTAVA TEHTAVA 0
0 REK REK 0 0 ——
KYSELY KYSELY
REK MAARI )
KYSELY TEHTAVA TENTAVA TELMA TEHTAVA c
REK
0 0 KYSELY TEHNTAVA c TEHTAVA
MAARI
TEHTAVA TEHTAVA TEHTAVA c TELMA 0
\_ Z \ 7z \ Z \_ <
e < Y S e <\ " < >_<
MAARI- REK "
TELMA g KYSELY TEHTAVA TEHTAVA 0 TEHTAVA 0
- A A y, \ A A J
TYOVUORON (" Y Y TYOVUORON
ALorTus vapaa | VASTAAN- | maTiALLA [KOHTEESSA TAUOLLA| LoPETUS
. . N —_—

Kuva 4. Pelilaudan ensimmainen visuaalinen ilme. (kuvio: Petri Kassinen)

Hyvin pian paddyimme siihen, etta pelissa ollaan ikdan kuin kentalld tydvuorossa. Tasta johtuen paa-
timme muuttaa, miten pelilaudalla liikutaan ja sen myo6ta laudan visuaalista ilmetta. Muutimme liikku-
misen lineaarisesta etenemisesta vapaaseen liikkumiseen kartalla (kuva 5). Kartalla likkuminen ta-

pahtuisi reittipisteiden valilla.
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Kuva 5. Toinen versio pelilaudan visuaalisesta ilmeesta. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri

Kassinen)

Kartan myd6ta aloimme suunnittelemaan pelimekaniikkaa ja sdantoja. Pelisaantokirjaa (LIITE 1) 1ah-
dimme rakentamaan otsikkotasolla: 1. Pelin tarkoitus ja tavoite, 2. Pelin sisaltd (pelitarvikkeet), 3. Pe-
lin kulku, 4. Pisteyttdaminen, 5. Statustaminen ja 6. Pelikortit. S&dantdjen hahmottaminen toimi samalla
pelimekaniikan suunnittelun ja muodostamisen apuvalineena. Naistd ensimmaisia olivat perusliikku-

minen, pisteyttaminen ja statustaminen.

Perusliikkumiseen emme halunneet edelleenkadan kayttda noppia vaan paatimme, etta liikkuminen
tapahtuu yksi reittipiste kerrallaan. Jokaisen siirtymisen jalkeen pelaajilta kysytdan kysymys ja vas-
tauksen perusteella pelaaja ansaitsee pisteita. Jokaisen kortin kdantépuolella on esimerkkivastaus.
Kysymys- ja tehtavakorttien lopullista suoriutumista arvioivat kuitenkin muut pelaajat. Taman pisteyt-
tdmisen arvioimisen tausta-ajatuksena on, etta pelin avulla poliisiopiskelijat pystyvat kehittdmaan mm.
vuorovaikutustaitojaan, psykologisia valmiuksiaan seka oikeustajun ja oikeudenmukaisuuden toteut-

tamista pelin hengen ja saantéjen puitteissa aivan kuten poliisi toimii lain mukaan.

Statustaminen liittyy pisteyttamisen pelimekaniikkaan, mutta myds poliisipartion toimintaan kentalla,
kun partio asettaa itsensa esimerkiksi vapaaksi tai ottaa tehtavan vastaan. Halusimme taman pelime-
kaniikan avulla vahvistaa pelin ja tydelaman yhteytta. Harjoittelussa ohjaajat kuitenkin seuraavat, mi-
ten harjoittelijat suoriutuvat partion statustamisessa.

Pelimekaniikan ja -saantokirjan lisaksi tydstimme samaan aikaan my6s ensimmaisia kysymyskortteja
ruotsin ja englannin poliisisanastoon liittyen. Olimme jo opinnaytetydsuunnitelmaa tehdessa hahmot-
taneet erilaisia aihealueita, mutta tassa vaiheessa paatimme hyoddyntaa poliisiammattikorkeakoulun
opetussuunnitelmaa (Poliisi AMK -tutkinto 180 op opetussuunnitelma. Luettu 22.09.2021). Kieleen
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liittyvien kysymysten jalkeen aloimme pohtimaan sakkomenettelyyn, liikennesaantoéihin, radioaakko-

siin ja poliisin tehtavaluokkiin/-koodeihin kysymyksia ja vastauksia.

Alusta lahtien ideana oli, etta pelissa on kysymys- ja tehtavakortteja. Tehtavakorttien tarkoitus tas-
mentyi hatakeskuksen (HAKE) antamiksi tehtaviksi. Pelisaantojen kirjoittamisen ohella keksimme pe-
limekanismin, jonka perusteella pelilaudan kartalle ilmestyy satunnaisiin paikkoihin HAKE-tehtéavia.
Tata varten loimme pelilaudan kartalle koordinaattiruudukon seka arpakortit, joilla tehtavat arvotaan
ja sijoitetaan kartalle. Koordinaatit maariteltiin siten, etta Y-akselille tuli kirjaimet A-D ja X-akselille nu-
merot 1-6. Arpakorteilla oli vastaavat kirjaimet ja numerot. Naista arpakorteista luovuttiin myohem-
massa vaiheessa, kun paivitimme kartan isommaksi ja sita myoten myo6s koordinaattiruudukon Y-ak-

selin sisadltamaan kirjaimet A-F. Hankimme 2 x D6 noppia korvaamaan arpakortit.

Pelin alussa pelaajat sopivat, kuinka monta pelikierrosta peli kestaa. Peli etenee pelaajapartiolta toi-
selle kysymyksia kysyen pelikierrokselta toiselle. Pelin edetessa tiettyyn pisteeseen pelaajat arpovat
HAKE-tehtavia pelilaudan kartalle. Taméan pelimekaniikan suunnittelu ja kiteyttaminen pelisdantéihin

oli yksi haastavimmista vaiheista.

Ajatuksemme oli peilata poliisin saamia tehtavia [ahimman partion periaatetta mukaillen kuten ela-
vassa elamassa eli toisin sanoen pelikentélle iimestyva HAKE:n antama tehtava vaatii 1ahimpana ole-
valta pelaajalta toimenpiteita. Haaste tuli pelielementtien kuten perusliikkumisen, HAKE-tehtévien ar-
pomisen, tehtaville siirtymisen, suorittamisen seka pisteyttamisen yhdistamisesta toisiinsa siten, ettei
pelilogiikka ja -sdannét ole ristiriidassa keskenaan. Lisdksi saantdjen kirjoittaminen oli oma proses-

sinsa, jotta teksti saatiin riittavan ymmarrettavaan muotoon.

Pelimekaniikkaan rakensimme mukaan my0s kenttajohtaja- ja valttikortteja. Naita kortteja voi hyodyn-
taa pelitaktisesti oman partionsa tai muiden hyddyksi/haitaksi, silla kyseessahan on leikkimielinen
kisa. Esimerkiksi "Mutkia matkassa” -valttikortti on tarkoitettu hidastamaan jonkin toisen pelaajapar-

tion etenemista pelissa.

Edella mainitsemamme kenttajohtajakortit lisattiin peliin, koska halusimme tuoda tydeldaméasta myds
kenttgjohtajan roolin esille. Kenttajohtajan tehtavana on mm. seurata tilannekuvaa. Pelissamme kent-
tajohtajan vastuulla on pelisdantdjen noudattaminen seka pitda kirjaa ansaituista kysymyskorttien ja

tehtavakorttien pisteista.
4.2.4 Pelimateriaalin suunnittelua ja visuaalinen toteutus

Pelimme osia ovat pelilauta, pelimerkit ja -nappulat, nopat ja pelikortit, sdantokirja ja pelilaatikko. Esit-

telemme alla lyhyesti, miten suunnittelimme ja toteutimme naiden osien visuaalisen ilmeen.
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Pelilauta

Aiemmissa luvuissa olemme esitelleet pelilautamme visuaalisen ilmeen kehittymisen yksinkertaisesta
moniulotteisempaan ja reaalimaailmaa peilaavampaan toteutukseen. Padddyimme lopulta luomaan
pelilaudan grafiikan IcoGrams -websovelluksella. Sovellus oli yksinkertainen kayttaa ja silla sai luotua
helposti ammattimaisen nakdisen sekd nimenomaan peleille tyypillisen graafisen ilmeen. Siirsimme
luodun grafiikan Adobe InDesign taitto-ohjelmaan, jossa lisdsimme kartan paalle viela koordinaatti-
ruudukon, reitit, reittipisteet seka partioiden statuspalkin. IcoGrams -websovellukselle hankimme 1
kuukauden lisenssin ja Adobe InDesignia kaytimme 7-paivan kokeiluversiolla. Alla kuva pelilaudasta
(ks. myds LIITE 2) ja pelin osien selitteet (kuva 6).

koordinaatti- 1 2
ruudussa

6 Partiostatus

Koordinaatti-
ruutu esim. D2

Partion
status- *
nappula A

Kenttéjohtajan
pelimerkki

D
KENTTAJOHTAJA

Kuva 6. Pelilauta ja pelilaudan osien selitteet. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)
Pelimerkit ja -nappulat

Pelinappuloiksi halusimme poliisiauton (kuva 7), jonka grafiikan hankimme Pixabay.com verkkosivus-
tolta. Palvelun grafiikat ovat ilmaiseksi ladattavissa ja vapaasti kaytettavissa. Muita pelissamme kay-
tettavia pelimerkkeja ovat HAKE-pelimerkit ja kenttajohtajan pelimerkki (kuva 7). HAKE-pelimerkit
ovat kaksi puoleisia, jonka toisella puolen on numero 1 ja toisella 2. Naiden merkitykset on selitetty
saantokirjassa (LIITE 1). Ensimmaiseen testattavaan lautapeliversioon tulostimme kaikki nama grafii-
kat paperille, jotka limasimme pahville. Taman jalkeen laminoimme ja leikkasimme laminoidut peli-

merkit pelin testaamista varten (ks. luku 4.2.6).
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seka pitaa kirjaa ansaituista
pisteista.

Kuva 7. Pelimerkit. (kuvio: Petri Kassinen)

Lopullista produktimme prototyyppia varten tilasimme pussillisen mustia pelimerkkeja seka eri varisia
muovisia pelimerkin pystytukia lautapelikauppa.fi verkkokaupasta (kuva 8). Naiden lisaksi saimme
hankittua myds blankonopat ellinkauppa.fi verkkokaupasta (kuva 8). Tilaukset hoituivat Poliisiammat-
tikorkeakoulun kirjaston henkilokunnan avulla. Mustiin pelimerkkeihin ja noppiin limasimme numero

ja kirjain tarrat. Tarrat tulostettiin kirjastolta lainaamallamme dymo -laitteella.

Edelld mainittuihin poliisiautografiikoihin lisdsimme Microsoft Powerpoint sovelluksessa harmaat kiin-

nityslipareet. Nain saimme tulostamamme poliisiautopelinappulat kiinnitettyd muovisiin pystytukiin.

Kuva 8. Pelimerkkien pystytuet ja D6-pelinopat. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)

Pelikortit

Kysymys- ja tehtavakortit olivat lautapelimme suurin ponnistus. Ensimmaista testattavaa pelia varten
loimme Microsoft Wordiin korttipohjat, joihin kirjoitimme kysymykset ja vastaukset. Tama ratkaisu
toimi vahaiselld maaralla kortteja, mutta totesimme sen olevan hidas ja tyolas ty6tapa, mitd enemman
kortteja tulee. Pohdimme yhtena ratkaisua kayttaa painotalon palvelua. Tutustuttuamme eraan paino-
talon palveluihin huomasimme, ettad he vaativat painettavan materiaalin toteutettavan Adobe Indesign
-taitto-ohjelmalla. Tutkittuamme, millaisesta ohjelmasta on kyse, paatimme ottaa 7 paivan kokeiluver-
sion kayttoon. Lyhyen opettelun jalkeen, saimme luotua ohjelmalla nopeammin ja helpommin suuren

maaran kortteja. Alla olevassa kuvassa muutama esimerkki kortti (kuva 9).
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Kuva 9. Kysymys- ja tehtavakortit. (kuvio: Petri Kassinen)

Pelilaatikko

Yritimme etsia edullista ja sopivaa laatikkoa erilaisista verkkokaupoista. Emme kuitenkaan I6ytaneet

mitaan jarkevaa vaihtoehtoa, johon sopii A3 kokoinen pelilauta. Useimmat verkkokaupat tarjosivat

vain massatilausta.

Konsultoimme jalleen kirjaston henkildkuntaa, jotka tiedustelivat alkuun muutamalta painotalolta vaih-
toehtoja. Nama osoittautuivat kuitenkin kalliiksi vaihtoehdoiksi. Kirjaston henkilokunta keksi tarjota
postituskuorta yhtena ratkaisuna (kuva 10). Totesimme sen sopivan ja palvelevan kayttétarkoitusta,
silla kyseessa on kuitenkin vain produktin prototyyppiversio. Kuoren paalle tulostimme dymo-laitteella

"Poliisipeli” tekstitarran.

Kuva 10. Pelilaatikko. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)
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Saantokirja

Saantokirjan hahmottelimme aluksi Microsoft PowerPoint sovelluksessa (kuva 11). Grafiikat lata-
simme aiemmin mainitsemaltamme Pixabay.com verkkosivustolta. Paadyimme kuitenkin yksinkertai-
sempaan toteutukseen, sillad ajattelimme sen olevan tarkoituksenmukaisempi tdman opinnayte-

tydmme tavoitetta ajatellen. Laatimamme saantokirja kokonaisuudessaan liitteessa 1.

PELISAANNOT

TARINA : *Lorem ipsum dolor sit amet

"Lorem ipsum dolor sit amet, H
consectetur adipiscing elit, sed do H 1§

consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore H 2
et dolore magna aliqua. Ut enim ad

minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat H i
Duis aute irure dolor in reprehenderit H 4§
in voluptate velit esse cillum dolore
eu fugiat nulla pariatur. H 5§

eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat
Duis aute irure dolor in reprehenderit

Olette pienen poliisilaitoksen
poliiseja, joten tehtavakenttanne on
monipuolinen ja laaja... joudutte
poliisina ajamaan keikkoja ja
suorittamaan tehtévia niin hv:ssa,
likenteessd, tutkinnassa, teknisessa
tutkinnassa kuin palvelu-
péivystyksess ja lupahallinnossa.

3§

|
|
1
in voluptate velit esse cillum dolore "
eu fugiat nulla pariatur. Excepteur
| sint occaecat cupidatat non |
proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum
|
|

S 03 |

;

Kuva 11. Saantokirjan hahmotelma. (kuvio: Petri Kassinen)
4.2.5 Pelin testaaminen kohderyhmalla

Pelin toteuttamisen prosessiin kuuluu olennaisena osana pelin testaaminen oikealla kohderyhmalla.
Testaaminen toimii pelin suunnittelun ja toteuttamisen apuvalineend. Testipelin aikana voimme aktii-
visesti havainnoida pelin toimivuutta tai toisin sanoen sen pelattavuutta. Havainnoinnin ja palautteen
perusteella pystyimme suunnittelemaan ja kehittdmaan pelid yha paremmaksi. Tarkoituksenamme oli
testata pelia useamman kerran, mutta koronapandemiasta johtuen testaaminen rajautui yhteen aino-

aan kertaan.
4.2.5.1 Ensimmainen testi

Jarjestimme Oulussa harjoittelussa olevien oman vuosikurssin opiskelijoiden kanssa illanvieton yhtey-

dessa pelin ensimmaisen version testaamisen maanantaina 27.12.2021.

Tavoitteenamme oli koeponnistaa ja nahda pelin mekaniikan, logiikan ja saantojen toimiminen kay-
tannossa. Halusimme nahda ovatko pelisaannot riittavan selkeat ja ymmarrettavat siten, etta pelaajat
osaavat pelata pelia ilman puuttumistamme pelaamiseen esimerkiksi neuvomalla, miten pelia tulisi

pelata.

lllan aikana annoimme kolmelle testipelaajalle tamanhetkisen produktimme testattavaksi. Kerroimme
heille heti alussa, etta kaikki pelaamisen tarvittava sisaltdé saantéineen, pelilautoineen, nappuloineen
ja kysymyksineen I6ytyy laatikosta. Sanoimme pelaajille, ettemme puutu millaan tavalla heidan pelaa-
miseensa, ellei vastaan tule tilanne, joka ei ratkea saantoja lukemalla. Ohjeistimme pelin aikana pe-

laajia ainoastaan niissa tilanteissa, joissa pelin logiikassa ilmeni ristiriita tai ongelma.
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Videoimme ja valokuvasimme pelaamista seka kirjasimme pelin aikana pelaajien esiin tuomia huomi-

oita ja ehdotuksia. Pelaamisesta videoimme Iahinna pelaajien sdantéihin tutustumisen, pelin aloitta-

misen, pelin etenemisen kriittisissa kohdissa ja pelin paattamisen.

Pelin videoimiseen pyysimme pelaajilta luvan. Kerroimme, etta videoita ja kuvia hyddynnamme mah-

dollisuuksien mukaan esimerkiksi opinndytetydn seuraavassa seminaarissa osana esitystamme ja

opinnaytetyon raporttia kirjoittaessamme.

Alla pelin aikana havaitsemamme ja kirjaamamme huomiot (taulukko 4). Aliluvussa 4.2.5.3 olemme

dokumentoineet naiden huomioiden perusteella tekemamme muutokset.

- Huomiot ja ehdotukset pelin aikana
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Taulukko 4. Testauksen aikana kirjatut huomiot. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)

Kirjoitusvirhe "tarinassa”.

Pakkoihin tarkemmat tunnukset, pakkojen tunnistamisessa oli lievaa ongelmaa.
Kenttdjohtopakkoja ei sekoiteta yhteen. Taman voisi vield tarkentaa.
Kenttajohtajankortteja voi kdyttad omavaltaisesti. KJ-vuorollaan.
Valttikortti on hyvé pitaa muilta piilossa. Taktinen.

Statusvirhe pitda ilmoittaa kyseisen kierroksen aikana.

Selkeytd kenttdjohtajan rooli vedenjakajana.
Tehtavikortteihin lisad "HAKE" -tehtavakortit.

Voiko KJ saada rankkua, kun laittaa tehtdvan uuden ilmoituksen varaan, mutta tehtava on oikeasti
hoidettava. Virkarikos?

Kenttdjohtaja ei voi olla vedenjakajana omalla vuorolla. Voisiko olla kysymyksen kysyja olla
vedenjakajana.

Tarkenna, ettd vastaus ei tarvi olla tarkka, kunhan ajatus vilittyy.

Monivalintatehtévassa, jos se on osittain oikein niin siitd saa puolipisteen.

Tarkenna statustaminen, pitaako joka kysymyskorttiin statustaa.

Radio-aakkoset osittain oikein, annetaan puolipiste.

Milld kanavalla otat yhteytta kun pitdé selvittda nimia tai rekisteriotteita. Radio-aakkoset.

"Kerro radio-aakkosin..."” pitaa laittaa aina kysymyksen alkuun, ettei lukija vahingossa sité itse kerro
muille.

Kun 5.kierros alkaa... muokkaa sddntdihin. Ettei tulkitse vaarin, niin etta pelataan 5.kierros loppuun ja
sitten tulee vasta HAKE-tokenit.

Tarkenna HAKE-tokenin laittaminen, kun partio on jo valmiiksi ruudukossa.

Onko liikkkuminen Haketehtavilla MATKALLA ja kysymysvuoron aikana se pitdd muuttaa KOHTEESEEN.
Pitaa tarkentaa ja pohtia.

Kun pelaa tata pelia harjoittelun jilkeen, se herdttda hyvaa keskustelua, miten tehtévia on hoidettu ja
onko niitd hoidettu “oikein”.

Tehtavissa suorittakaa vain se mita pyydetaan.

Kun HAKE-tehtiva on suoritettu, niin se poistetaan pelilaudalta.

Selvenna kuka ottaa HAKE-tehtivan kun useampi partio on kyseisen tehtivin vieressa. Tehtidvin ottaa se
partio, joka on ensimmaisena vuorossa, tosin kyseinen partio voi olla ottamatta HAKE-tehtévan(?)
Jos partio osaa kertoa oikean suoritteen, niin siitd voisi saada lisapisteen.

Laatikkoon voisi laittaa kdytetyn DrugWipen rekvisiitaksi.
KJ voi kdyttda itseensa KJ-kortin.

Saatesanat vaikka pelissa on osin kyse tuurista, pelin tarkoitus etta kaikilla on mahdollisuusoppia....
YMS...
Seurantaan laitettu HAKE-token ei kdinny, ennen kuin se tulee takaisin peliin.

Erottuvammat reittipisteet.
Voisiko reittipisteiden valit olla isompia, esim. joka toiseen.

Kirjoita auki, pelia voi pelata yhdenmiehen partioilla.
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4.2.5.2 Palaute ensimmaisesta testauksesta

Edellisten lisaksi saimme osviittaa, miten poliisiopiskelijoiden osaamisen ja taitojen kehittdminen seka
ryhmaytymisen, yhteishengen ja yhteenkuuluvuuden tunteen edistdminen oppimispelin keinoin toteu-
tui jo tAssa vaiheessa produktiamme. Pyysimme pelaajilta palautetta, kuinka he kokivat edelld maini-
tut asiat pelia pelatessa. Tarkoituksemme palautteen kysymiselld oli ainoastaan saada viitteitd opin-
naytetydomme oppimispelin ja pelillisyyden keinoin saavutettavien hyotyjen toteutumiselle. Vaikka
emme sinansa tee kvalitatiivista tutkimusta niin, jonkin asteinen pelin pelaamisen kokemukseen liit-

tyva palaute edistdd produktimme kehittdmista.
Kehitimme ja esitimme seuraavanlaiset kysymykset pelin testaajille pelin jalkeen:

Asteikolla 1-5, miten seuraavat asiat toteutuivat mielestasi pelia pelatessasi (1 = huonosti, 2 = tyydyt-

tavasti, 3 = hyvin, 4 = erittdin hyvin ja 5 = erinomaisesti). Perustele lyhyesti arvioisi.

1. Miten hauskaksi ja mukaansa tempaavaksi koit pelin poliisiksi opiskelun ja poliisin ammattiin ke-
hittymisen apuvalineenad?

2. Milld tavoin peli vastaa mielestasi poliisiopiskelijoiden osaamisen ja taitojen kehittdmiseen oppi-
mismenetelmana?

3. Milla tavoin peli auttaa mielestasi poliisiopiskelijoiden ryhmaytymisessa, yhteishengen ja yhteen-
kuuluvuuden tunteen edistamisessa?
Lisdako peli mielestasi motivaatiota ja intoa eri aiheiden hallitsemiseen?
Miten mielestasi peli toimisi tentteihin valmistautumisen apuvalineena?

Miten hyvin peli toimii poliisin ammattiin kehittymisen itsearvioinnin valineena?
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Saimme seuraavanlaisen palautteen vastauksina (taulukko 5):

e | e | e

1. Miten
hauskaksi ja
mukaansa
tempaavaksi koit
pelin poliisiksi
opiskelun ja
poliisin
ammattiin
kehittymisen
apuvalineend?

2. Mill tavoin
peli vastaa
mielestdsi poliisi-
opiskelijoiden
osaamisen ja
taitojen
kehittdmiseen
oppimis-
menetelmana?

3. Milld tavoin
peli auttaa
mielestdsi poliisi-
opiskelijoiden
ryhmaytymisessd,
yhteishengen ja

yhteen-
kuuluvuuden
tunteen
edistamisessa?

4. Lisddks peli
mielestdsi
motivaatiota ja
intoa eri aiheiden
hallitsemiseen?

5. Miten
mielestdsi peli
toimisi tentteihin
valmistautumisen
apuvilineend?

Pelin eteneminen oli sujuvaa
ja tehtdvit monipuolisia.
Yhdessa tekeminen ja
pohtiminen lisaad
ryhmahenkea ja toisaalta
pieni kilpailutilanne tuo lisaa
mielekkyyttal

Pelissa esitetyt kysymykset ja
suoritettavat tehtavat

vastaavat hyvin todellisia
tyotehtavia. Koulussa opittu
teoria yhdistyy hyvin
kaytantoon. Mita enemman
oikeita valineitd (alkometrit,
huumepikatestit, virvet, yms.)
pelissd on kaytossd, sita
paremmin peli vastaa
todellisuutta. Toisaalta peli
toimii myos ilman valineita.

Toki ryhma/pelaajat
vaikuttavat tdhan paljon,
mutta peli tarjoaa hyvan
mahdollisuuden yhdessa
tekemiseen!

Tama riippuu varmaan myos
oppimistyylistad. Peli ei ehka
auta ottamaan uutta asiaa
yksityiskohtaisesti haltuun,
mutta toimii erinomaisesti
asioiden kertaamiseen!

Pelissa voi kasitelld
valitsemiaan aihepiireja ja
kerrata niihin liittyvia asioita.
Isolla ryhmalla pelatessa
kysymyksid/tehtivis ei
valttamatta osu paljoa omalle
kohdalle, mutta toisaalta
kysymyskortteja voisi kerrata
myos itsekseen.

Pelihdn oli oikein hauskaa
pelattavaa, toki hyvilla
porukallakin oma
merkityksensd, mutta
mukavaa oli!

lhan kaikkeahan peli ei
voikaan saavuttaa ja meille
sattu paljon englanti, ruotsi ja
natoaakkosien kysymyksia.
Teilldhan oli hyvina ideoina jo
eri kysymyspakkoja eri
teemojen mukaisesti, mita
haluaa opiskella.

lhan varmasti tietyn aiheen
alueen pakkaa olisi hyvinkin
voinut tenttia edeltavana
paivana pelailla samalla
yhteishenkea rakentamalla.

Kylla nakisin, etta peli-ilta, kun
olisi tulossa, nii hieman
tarkemmin kyseisen
aihealueen asioita opiskelisi,
vaikka itse tenttiin olisi vield
aikaakin.

Pelkan peliin varaan en
tenttiin valmistautumista
jattdisi, mutta hyvana tukena
ehdottomasti ja rennompaa
lukemista todellakin olisi
tiedossa.

Etenkin, kun peliin paasi
paremmin sisadn ja
sdannotkin alkoivat sujua, niin
oppimisesta tuli hauska
kokemus. Jos vertailee kirjojen
panttaysta ja muistiinpanojen
tekemista, niin
opiskelumuotona peli on
paljon mukaansa
tempaavampi.

Pelissa oppi uusia asioita tai
ehka tassa vaiheessa opintoja
kertaantui asioita esimerkiksi
ruotsin kielen osalta ja
sakkomenettelysta. Pelissa se
oli etenkin hyva ajatus, ettd
pelid pystyy mukauttamaan
opintojen mukaisesti ja
valitsemaan kysymys osa-
alueet. Tehtaviosioihin voisi
saada lis3a
kehitysmahdollisuuksia, jos
saisi sen oikean alkometrin tai
muita valineita kayttoon.

Vaikka pelilld on opettava
tarkoitus, niin se sopii
mainiosti illanistujaisiin ja
auttaa hitsaamaan porukkaa
yhteen. Peli onnistui hyvin
kolmen hengen porukassa,
mutta olisi mukava paasta
kokeilemaan pelid isommalla
ryhmalla.

Itse olen sen verran
kilpailuhenkinen, etta
ruotsinkin osa-alueet alkoivat
siind vaiheessa kiinnostamaan,
kun tiukkoihin kysymyksiin piti
osata vastata. Tosin saatan
omista peli-illoistani myos
jattaa kyseisen osa-alueen
pois. Mutta kylla peli madaltaa
kynnysta ryhtyd opiskelemaan
myos niitd vahemman
mieluisia aineita, etenkin jos
tentti on tuloillaan.

Koulun kiynnissa ehka vahiten
mieluisa vaihe on tentteihin
valmistautuminen, joten
uskon, etta peli voisi
motivoida opiskelijoita
opiskelemaan yhdessa. Peli
antaa hyvad vaihtelua muihin
opiskelumetodeihin
verrattuna. Tassadkin kohtaa
pitad nostaa isoksi plussaksi,
ettd kysymysten osa-alueet
ovat valikoitavissa.
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6. Miten hyvin
peli toimii poliisin
ammattiin

kehittymisen
itsearvioinnin
vélineend?

Kysymykset ja tehtavat
vastaavat todellisuutta, joten
niiden suorittamisella voi
peilata oman osaamisen
tasoa. Tietysti tehtdvit ovat
pienia osia kokonaisuudesta ja
poliisin ammattissa kaikki
tilanteet ovat erilaisia ja
vaativat tilanteen hallintaa ja
ongelmanratkaisukykya
laajemmin.

Téhan en osaa sanoa, etta
toimiiko tama apuna
itsearviointiin, etts kuinka
hyvin poliisiksi on kehittynyt,
mutta ihan varmasti osana
tatakin.

Kun pelissa vastasi
kysymykseen, niin vastauksen
sai saman tien, jolloin
huomasi, ettad missa osa-
alueissa on kehitettavaa.
Itsearviointia enemman
pelissa sai vertaispalautetta,
kun pelitoverit tekivat
lopullisen pastoksen, oliko
pelissa kysymykseen vastattu
riittavalla tarkkuudella oikein
tai, ettd suoriutuiko pelaaja
tehtdvasta. Mietin, etta voisiko
tehtidvakorttejakin jakaa, koska
useampi tehtava olisi ollut
tarkoituksenmukaisempi, jos
esimerkiksi alkometri olisi ollut

kaytossa. Eli voisiko tehtavia
jakaa niihin, joihin
suositeltaisiin otettavan
valineitd mukaan ja niihin,
joista suoriutuu hyvin myos
ilman valienita.

Taulukko 5. Kirjallinen palaute pelin testaaijilta. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)
4.2.5.3 Muutokset testipelin jalkeen

Ensimmaisesta testipelistd saimme arvokasta palautetta ja ehdotuksia pelin pelattavuuden kehittami-
seen. Alla olevassa taulukossa 6. muutoksia, jotka toteutimme testipelin aikana tehtyjen havainto-
jemme ja palautteen perusteella.

ehdyt muutokset

Korjasimme pelisddnndissa johdannon -osiossa olevan kirjoitusvirheen sekd muutimme hieman lauserakennetta sujuvammaksi tarkoitus -osi-
ossa.

Kortteihin tehddan aihealueiden mukaan tunnistemerkinnat, jotta kortit osataan palauttaa omiin pakkoihinsa. Lisaksi jokaiselle pakalle tehddan
oma aihe/otsikko kortti.

Tarkensimme saantokirjan Pelin sisalto- ja Valmistelut -osioon, etta kenttdjohtajankortteja ei sekoiteta yhteen.

Pelin kulkuun liittyviin vaiheisiin lisattiin tarkennuksena viitaukset ”pelitilanteet” ja ”pelitaktiikkaa”, joka selventaa KJ-korttien kayttamista.
Pelitaktiikka -osioon selitetty auki valttikortin taktinen hyédyntaminen.

Lisattiin statusvirheestd oma ohje Statustaminen -osioon.

Yksinkertaistettiin KJ roolia ja muutettiin pisteyttamiseen liittyva paatoksenteko kysyvdlle partiolla.

Lisattiin tehtavat peitekortiin sana HAKE. -> tulostettava uudelleen.

Selkeytettiin sanavalintoja sddnndissd HAKE-tehtdvien arpomiseen liittyen. Virkarikos asia oli sindnsd mielenkiintoinen huomio pelaajilta, mutta
emme ndhneet tarpeen kasitelld asiaa pelissa.

Lisattiin saantdihin Kysymys- ja tehtdvakortit -osio, joka selventda vastausten tasmallisyyteen liittyvaa arviointia.

Selkeytettiin monivalintatehtavien pisteyttamista

Selkeytettiin statustamiseen liittyvia saantoja

Selkeytettiin osittain oikeiden vastauksiin liittyvaa pisteyttamista.

Pelin aikana pelaajat pohtivat radiokanavien kayttdén liittyvia eroavaisuuksia. Esimerkiksi virallisen ohjeen mukaan lisitietoja kysytaan HAKE:It4
infokanavalla, kun taas Oulun PL:ssa on tapana kysyd suoraan JOKE:sta. Otimme huomioon tdmén asian yhden kysymyskortin kohdalla, jossa oli

viitattu JOKE:en -> muutettiin, ettd asiaa kysytaan VIRVE-radiolla.
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Selkeytettiin radioaakkosiin liittyvia kysymyksia. Lisdksi lisattiin Kysymys- ja tehtdvakortit -osioon oheistus “Kun kortin kysymys tai tehtdvd on
selostettu vastausvuorossa olevalle partiolle, kortin voi laittaa ndhtdvdksi poyddlle kysymys/tehtdvdnanto puoli yléspdin.”

Selvennettiin Pelikierros 5 - HAKE-tehtdvien mukaan tulo -osioon, milloin HAKE-pelimerkit otetaan kaytté6n ja miten pelaajien tulee toimia, kun
HAKE-pelimerkki arvotaan samaan ruutuun, jossa on jo pelaaja.

Selvennetty sdantdjen Statustaminen -osioon: Statustaminen tehdaan paasaantoisesti kysymyksen tai tehtavanannon aikana seka HAKE-
tehtaville siirtyessa statustetaan ensin matkalle ja sen jdlkeen tehtdvan avainsanan tai kontekstin mukaan.

RAPORTTIIN johtopaatoksiin: Kun pelaa tata pelia harjoittelun jalkeen, se herattaa hyvaa keskustelua, miten tehtavia on hoidettu ja onko niita

hoidettu ”“oikein”.

Lisattiin selvennys saantdjen Kysymys- ja tehtdvakortit -osioon, ettd tehtavissa suoritetaan vain se, mita pyydetaan.

Selvennettiin saantoja Pelikierros 5 - HAKE-tehtavien mukaan tulo -osioon: Kun HAKE-tehtava on suoritettu, niin se poistetaan pelilaudalta.

Bonuspisteiden kayttéonotto mahdollisesti pdivitettyyn produktiin.

Pyritdan lisadamaan laatikkoon yksi “kaytetty” Drugwipe.

Seurantaan laitettu HAKE-token ei kdanny, ennen kuin se tulee takaisin peliin -> Selkeytettiin ko. KJ-korttia

Luotiin kokonaan uusi pelilaudan kartta, jotta reittipisteet ovat erottuvammat ja niiden valit riittdvan pitkat pelattavuuden lisadmiseksi.

Taulukko 6. Muutoksia testipelin havaintojen ja palautteen perusteella. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri

Kassinen)
4.2.6 Seminaarill

Toinen opinnaytetydn seminaari pidettiin 24.1.2022, jossa esittelimme opinndytetydmme viimeisim-
man version. Aloitimme seminaari osuutemme nayttamalla lyhyen trailer -tyylisen videon oppimispe-
limme ensimmaisen version testaamisesta (ks. luku 4.2.6.1). Video toimii hyvana visuaalisena apuva-
lineend, silld se auttaa konkretisoimaan katsojille, milla tavoin oppimispelimme toimii kaytanndssa.
Videon avulla katsojille valittyy pelin pelaamisen kokemus ja tunnelma, vaikkei se olekaan sama asia

kuin itse pelaisi.

Videon jalkeen kerroimme osallistujille sisallysluettelon avulla, miten opinnaytteemme on edennyt en-
simmaisen seminaarin jalkeen. Sisallysluettelon lisaksi naytimme paivakirjaa, jota olemme yllapita-

neet koko prosessin ajan. Paivakirja on tiivistys siita, miten opinndytetydmme on edistynyt. Paivakirja
sisaltaa eri valilehdilla tydvaiheet, sdantdkirjan muutoksineen ja kaikki luomamme kysymys- ja tehta-

vakortit lahteineen.

Naytimme myds, miten pelilautamme visuaalinen ilme on kehittynyt prosessin aikana (kuva 12). Ku-

vassa vasemmalla ylhaalla on ensimmainen versio, oikealla toinen ja alimpana lopullinen.
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(1 1 J0jojogo

Kuva 12. Pelilaudan visuaalinen ilme. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)

Opponoitsijiamme, Ahlgrén ja Hamalainen, toivat palautteessaan esille, etta pelkastaan lukemalla olisi
ollut vaikea arvioida pelia, mutta video auttoi taydentamaan kasitysta siita. Itse opinnaytetyon raportti
on selked ja loogisessa jarjestyksessa, joten sitd on helppo lukea. Teoria ja erilaiset menetelméat ovat
myos hyvin esitelty ja havainnollistettu kuvioilla seka taulukoilla. He totesivat tybmme olevan aika iso
projekti ja tekemista todennakoisesti riittaa, mutta hyvalta nayttaa eika heilla ole mitaan huomautetta-

vaa.

Ohjaajistamme Vuorinen aloitti positiivisella palautteella sanoen, etta raportti on erinomaisen hyvin
kirjoitettu. Raportissa hyodynnetty lahdemateriaali on tuotu selkeasti esille viittauksineen ja avattu
omin sanoin. Rakentavana palautteena Vuorinen toi esille opinnaytetydomme otsikon. Han pohti riittai-
siko otsikoksi pelkastaan "Oppimispeli poliisiopintojen tukena” vai tuoko sana pelillisyys tai pelillista-
minen jotain lisdarvoa. Produktina kun kuitenkin on oppimispeli lautapelina. Tahan palautteeseen

vastasimme harkitsevamme asiaa.

Toinen Vuorisen rakentava palaute liittyi opinnaytetydn johdanto lukuun. Han sanoi: "Johdanto on
enemmankin pelin mainospuhe, tosin hyva sellainen, ja vastaa kysymykseen, miksi tama opinnayte.”
Vuorinen pyysi viela kertaamaan ohjeet, mika johdannon idea on, silld nyt se ei ole ihan oikeaoppi-
sesti kirjoitettu. Muutoin opinnaytetyo on loistava jo nyt.
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5 ARVIOINTI JA TULOKSET

Halusimme molemmat toteuttaa toiminnallisen opinnaytetyon ja paadyimmekin varsin kunnianhimoi-
seen opinnaytetydn aiheeseen ja kokonaisuuteen. Produktimme eli poliisiopiskelijoille suunnattu lau-
tapelin prototyyppi on ensimmainen laatuaan poliisiammattikorkeakoulussa. Aiheena opinnayt-

teemme on mielestdmme ajankohtainen, silld erilaiset oppimispelit ovat vahitellen tulossa osaksi kor-

keakouluopintoja, ja tarve uusille oppimisen tavoille lisdantyy korkeakouluissa koko ajan.

Opinnaytteen prosessin aikana ja produktin toteuttamisessa pystyimme hyddyntdmaan molempien
omaa taustaa, kokemuksia ja vahvuuksia. Mielestdmme onnistuimme todella hyvin produktimme to-
teutuksessa seka taman raportin kirjoittamisessa. Opinnaytteen tekeminen kehitti meitd molempia
ammatillisesti. Samalla opinnaytteemme produkti on merkittava myds tulevia poliisiammattikorkea-

koulun opiskelijoita ja heidan ammatillista kehittymista seka tyoelamaa ajatellen.

Seuraavissa aliluvuissa arvioimme joitain aiheellisiksi katsomiamme saavutuksia sekd haasteita, joita

kohtasimme ja miten ratkaisimme ne.
5.1 Haasteet ja ongelmanratkaisu

Jokaisen prosessin aikana ilmenee erilaisia haasteita ja ongelmia, jotka taytyy ratkaista tavalla tai toi-
sella. Meidan haasteitamme olivat mm. korona, viitekehyksemme termien monimuotoisuus, englan-
ninkielinen lAhdemateriaali ja pelikortteihin seka pelilaudan luomiseen liittyvat haasteet. Avaamme

tassa naista kaksi merkittavaa haastetta ja millaisiin ratkaisuihin pd&ddyimme naiden osalta.

Korona-aika on tuonut mukanaan monenlaisia haasteita kaikille. Korkeakoulut ja opiskelijat ovat jou-

tuneet sopeutumaan tilanteeseen monin tavoin. Korona sotki myés meidan suunnitelmiamme esimer-
kiksi pelin testaamisen osalta. Tarkoituksenamme oli testata produktiamme poliisiammattikorkeakou-
lun oman vuosikurssimme opiskelijoiden lisdksi opiskelijoilla, joilla on tentteja ja harjoittelu vield edes-
sapain. Korona rajoituksista johtuen jouduimme rajaamaan testipelaajat muutamaan oman vuosikurs-

simme opiskelijaan, jotka olivat my6s Oulussa harjoittelussa.

Suunnitelmissamme oli testata pelid muutamilla muiden vuosikurssien pienryhmilla heti harjoittelusta
poliisiammattikorkeakoululle palattuamme tammikuussa 2022. Jouduimme kuitenkin heti ensimmai-
sella viikolla koronakaranteeniin. Taman vuoksi emme pystyneet jarjestdmaan testipeleja. Myds
muilla luokilla ja vuosikursseilla oli erinaisia karanteeneja. Emme halunneet riskeerata ketaan opinto-

jen viivastymisilla.

Koronan vuoksi myos kaikki opinnayteseminaarit jarjestettiin etana, jonka vuoksi osallistujat eivat
paasseet konkreettisesti ndkemaan ja kokeilemaan lautapelin fyysisia osia. Nain ollen mahdollinen
palaute pelin fyysisesta olemuksesta jai saamatta. Lisaksi opinnayteraportin tydstamisen loppumet-

reilld jouduimme tydskentelemaan etana teams -sovelluksen kautta, silld toinen meista sai koronan.
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Toinen iso haasteemme liittyi pelikorttien ja pelilaudan suunnitteluun ja toteuttamiseen. Jouduimme
opettelemaan mm. taitto-ohjelman seka grafiikan luomiseen soveltuvien ohjelmien kayton korttien to-
teuttamiseksi. Suurin ajankaytéllinen haaste muodostui kuitenkin pelikorttien tulostamiseen, laminoin-
tiin ja leikkaamiseen liittyen. Onneksi otimme asian esiin opinnaytteemme ohjaajan Esa Vuorisen
kanssa, joka ohjasi meidat kdantymaan erittin avuliaan poliisiammattikorkeakoulun kirjaston henkil6-
kunnan puoleen. Saimme kirjastolta laminointi taskuja, laminointi laitteet seka paperileikkurit lainaan.
Lisaksi Vuorinen avusti pelilaudan A3 varitulosteissa. Myos oman luokkamme Minttu Jappinen ja

Maija Laukkanen auttoivat meitd aikaa vievassa laminointiprojektissa. Kiitos kaikille edella mainituille.

Pelikorttien kysymysten ja vastausten maarittely oli oma projektinsa ja vaati poliisin tietoperustan laa-
jaa lapikayntia. Hyvin varhaisessa vaiheessa kirjoitimme itsellemme muistiin, etta tiettyjen aihealuei-
den vastaukset tulee varmistaa jollain tavalla. Naiden osalta paadyimme ottamaan yhteytta mm. voi-
mankayton ja liikkenneturvallisuuden kouluttajiin, jotka auttoivat meita vastausten vahvistamisessa.
Muiden aihealueiden kysymysten osalta I16ysimme mielestdmme selkeat vastaukset, joten emme kat-
soneet niiden tarkistuttamista tarkoituksenmukaiseksi tydomme kannalta. Tietysti voi olla, etta naissa

pelikorteissa loytyy viela inhimillisia virheita, kuten kaikessa.
5.2 Tavoitteiden saavuttaminen

Opinnaytteemme alustavana tyénimena oli "Pelillistdminen poliisiksi kehittymisen apuna — Poliisipeli”.
Tyonimen mukaisesti lahdimme tutkimaan ja konkretisoimaan pelillistdmisen kasitteen kautta viiteke-
hyksemme teoriaa. Perehdyttyamme aika laajastikin pelillistamisen kasitteeseen huomasimme, etta
joudumme kasittelemaan tydssdmme myos pellillisyyden ja oppimispelin kasitteitd. Luomassamme
produktissa on enemman kyse lopulta kuitenkin oppimispelista kuin pelillistdmisesta. Termit kuitenkin
kytkeytyvat toisiinsa hyvin laheisesti, joten katsoimme tarpeelliseksi avata jokaista termia riittavassa
laajuudessa. Mielestamme onnistuimme kasittelemaan viitekehyksemme teoriaa ytimekkaasti ja joh-
donmukaisella tavalla. Teoriatutkimuksemme ja seminaarista saadun palautteen pohjalta muutimme

opinnaytteemme lopulliseksi nimeksi "Oppimispeli poliisiopintojen tukena - Poliisipeli”.

Oppimispelimme sisalldon ammatillinen tietoperusta muodostui poliisin tydssa kaytettavista lakipyka-
lista kuten poliisilaki, esitutkintalaki, oikeudenkaymiskaari, pakkokeinolaki, Suomen perustuslaki yms.
Kertasimme opinnayteprosessin aikana myos poliisiammattikorkeakoulun oppimateriaaleja hyvin laa-
jasti. Lisaksi perehdyimme useisiin muihin poliisin ammatillisen tietoperustan julkisiin lahteisiin (ks.
luku 4.2.1). Kokonaisuutena matka oli hyvin opettavainen ja asioiden kertaaminen yllatti meidat mo-
lemmat useamman kerran. Totesimmekin pelikorttien kysymyksia- ja vastauksia luodessamme, miten
paljon poliisin on hallittava erilaisia asioita niin teoriassa kuin kaytannossakin. Uskomme, etta jokai-
nen, joka pelaa poliisipelidamme tulee huomaamaan saman asian ja samalla tiedostaa, miten moni-

puolisesti olemme pyrkineet kasittelemaan naita poliisin eri osaamisalueita pelissdmme.
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Opinnaytteen pelin sisallén rajaaminen oli jokseenkin haastavaa poliisin tietoperustan laajuuden
vuoksi. Pelin pelattavuuden kannalta halusimme hyddyntaa riittdvan monipuolisesti eri poliisiopintojen
osaamisalueita. Yhteisten keskusteluiden ja pohdintojemme perusteella teimme harkitun paatéksen
pelin prototyyppia ajatellen luoda maksimissaan 10-20 kysymysta per osaamisalue. Lisaksi raja-
simme sisallon ulkopuolelle myods salassa pidettavan materiaalin kuten poliisin taktiset menetelmat.

Naiden paatosten myota onnistuimme rajauksessa hyvin.

Opinnayteprosessin kokonaisuutta ajatellen suoriuduimme mielestamme erinomaisesti prosessin lapi
viennissa. Alusta alkaen suunnittelimme aikataulun perusteellisesti ja tybomme eteni myos sen mukai-
sesti. Hankimme ja perehdyimme viitekehyksemme, tietoperustan ja TKI-menetelmien lahteisiin pe-
rusteellisesti. Syvallisen vertailun my6ta pystyimme soveltamaan tata aineistoa monipuolisesti. Pro-
sessiin kuuluvat seminaarit ja muun yhteistydn huomioimme jo ensimmaisesta seminaarista lahtien.
Hyddynsimme niin ohjaajilta ja opponoijilta saamaamme palautetta kuin myds omaa kahdenkeskista
reflektointia opinnaytteemme tyostamisessa. Mielestdmme saimme opinnaytteemme produktin ja ra-
portin valisen suhteen esitettya selkeasti. Olemme kuvanneet tydssamme produktimme tietoperustan,
suunnittelu- ja toteutusprosessin kattavasti. Lisaksi olemme arvioineet sen onnistumista ja hyodylli-

syytta ja sen vastaanottoa kohderyhmassa.

Produktin kehittaminen oli alusta Iahtien erittain mielenkiintoinen, opettavainen ja mukaansa tem-
paava prosessi. Saimme luotua ja rakennettua lahtéideasta hyvin innovatiivisen seka ammatillisesti
erittdin hyddyllisen produktin prototyypin, jonka kehittamistad on helppo jatkaa. Mielestdmme produk-
timme hyodynnettavyytta voidaan laajentaa myds tyoelaman kayttoon. Esimerkiksi tydelamassa ole-
vat poliisit voisivat virkistdytymispaivien yhteydessa halutessaan pelata pelia kisaamalla "mestaripolii-
sin” tittelista.

Produktin kehittaminen vaati meilta aktiivista ja luovaa otetta koko prosessin ajan. Matkan varrella
kohtasimme haasteita, joihin kuitenkin pystyimme kehittamaan ratkaisuja, jotka esittelimme edella.
Pystyimme myds testaamaan produktimme kayttékelpoisuuden jarjestdmalla testipelin. Lisaksi ke-
rasimme kayttajapalautteen, jonka dokumentoimme tdhan raporttiin. Alla olevassa kuvassa produk-

timme sisaltd kokonaisuudessaan (kuva 13).

Kuva 13. Poliisipeli. (kuvio: Ville Kaikkonen & Petri Kassinen)
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6 JOHTOPAATOKSET

Kehitimme toiminnallisen opinnaytteemme produktina oppimispelin prototyypin, joka on tarkoitettu op-
pimismenetelmaksi poliisiopiskelijoille muiden menetelmien rinnalle esimerkiksi opitun kertaamiseen

ja tentteihin valmistautumiseen. Tavoitteeksi maarittelimme poliisiopiskelijoiden osaamisen ja taitojen
kehittdmisen seka ryhmaytymisen, yhteishengen ja yhteenkuuluvuuden tunteen edistamisen oppimis-

pelin ja pelillisyyden keinoin.

Edella mainittujen tavoitteidemme saavuttamisen arvioimiseksi testasimme peliamme kohderyhmalla
ja pyysimme heiltéd myds palautetta (ks. luku 4.2.5.2). Testipelin ja palautteen perusteella onnis-

tuimme erittain hyvin tavoitteissamme.

Kriittisesti arvioiden saamamme palaute on kuitenkin enemman suuntaa antava kuin taysin lopullinen,
silld pystyimme testaamaan pelia yhden ainoan kerran ja vain yhdella kohderyhmalla. Olisimme ha-
lunneet saada testipelin muodossa palautetta myo6s sellaisilta kohderyhmaamme kuuluvilta opiskeli-

joilta, joita emme tunne entuudestaan ja joilla on harjoittelu vield edessa.

Toisaalta seminaareista saamamme palautteen perusteella opinndytetydmme produkti herattaa
suurta kiinnostusta ja innostusta niin poliisiammattikorkeakoulun opiskelijoissa kuin opettajissakin.
Lisaksi, kun olemme maininneet ja kertoneet opinnaytteestamme muillekin kuten ystaville, koulun
henkildkunnalle ja myds Oulun poliisilaitoksella erinaisille poliisimiehille, kiinnostus on ollut suurta
myds heidan keskuudessa. Palaute on ollut mm. ”Vau, miten keksittekin kehittaéa pelin!?”, ”"Minékin

haluan pelata sita!” ja "Tosi siisti! Tuothan ténne tdihin sen pelin sitten, niin saadaan kokeilla!”.

Edella mainittujen arvioiden ja palautteen perusteella, produktillemme on siis kysyntaa. Tulevaisuutta
ajatellen produktimme prototyyppi kannattaisikin viela tuotteistaa. TAma vaatisi useita satoja pelikort-
teja lisda, mutta myds pelin osien tuotteistamisen painotaloa hyddyntaen. Lisaksi peli olisi syyta pai-

vittdd vastamaan uutta opetussuunnitelmaa ja sen moduuleja.

Opinnaytteemme alkuvaiheessa suunnittelimme pelin toteuttamista digitaalisena mobiilipelina. Mie-
lestamme tama olisi looginen seuraava askel pelin eteenpain kehittamista ajatellen, silla digitaalinen
muoto saavuttaisi kohderyhmat helpommin ja peli olisi my6s joustavammin paivitettavissa. Lisaksi uu-
sien teknologioiden kuten lisatyn- (AR) tai virtuaalitodellisuuden (VR) hyédyntadminen osana pelikoke-

musta olisi luonnollinen jatkumo.

Naemme muutenkin, ettd kehittdmamme oppimispelin lisdksi erindisten oppikokonaisuuksien pelillis-
tdminen voisi tuoda lisdarvoa poliisiammattikorkeakoulun opinnoissa. Pelillistdmisen keinoja kannat-
taisi tutkia lisaa poliisiammattikorkeakoulun kontekstissa ja toteuttaa erilaisina toiminnallisina opin-
naytteina. Esimerkiksi pakopelin elementteja voisi kayttaa rikospaikkatutkinnassa ja simulaatioita val-
vonta- ja halytystehtavien toteuttamiseen. Olennaista olisi hydédyntada nimenomaan pelillistamisen kei-

noja opintojen eteenpain viemisessa.
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Toivommekin, ettd opinnaytetydmme inspiroi tulevia poliisiopiskelijoita hyddyntdmaan erilaisia oppi-

mismenetelmia ja toteuttamaan tulevaisuudessa uusia pelillilisyyden ja pellillistdmisen sovellutuksia.
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LITE 1

Pelin tavoite ja tarkoitus

Johdanto Olette pienen poliisilaitoksen poliiseja, joten tehtdvdkenttanne on
monipuolinen ja laaja. Pddsette poliiseina ajamaan keikkoja, vastaa-
maan kansalaisten kysymyksiin ja suorittamaan tehtavid niin val-
vonta- ja hdlytystoiminnassa, liikenteessd, tutkinnassa, teknisessa tut-
kinnassa kuin palvelupdivystyksessa ja lupahallinnossakin. Antoisia
hetkid tydvuoroonne!

Tavoite Pelaajapartiot liikkuvat vuorollaan pelilaudan merkittyja reitteja pit-
kin ja vastaavat kysymyksiin sekd suorittavat annettuja tehtavid. Pe-
laajapartioiden tiedot ja taidot seka strateginen ja taktinen toiminta

ratkaisevat voiton.

1. Pelinkesto (tydvuoro) on 10, 15 tai 20 pelikierrosta. Yksi kierros
on pelattu, kun kaikki pelaajapartiot ovat suorittaneet oman kysy-
mys-/tehtdvavuoronsa.

2. Koko tyovuoron pdatyttya pelin voittaa eniten pisteita kerannyt
partio.

3. Pelin alussa peliin osallistuvat partiot paattavat, millaisen palkin-
non voittajapartio saa. Pelin lopussa muut partiot palkitsevat voit-
tajaksi selviytyneen partion. Esimerkkejd palkinnoista: pizzaa, x
madrd janojuomaa, tiski-/siivousvuoro, aplodit tms.
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Tarkoitus

Poliisilta edellytetidn monitasoista osaamista, joka pohjaa poliisitoi-
minnassa yleisesti hyvaksyttyihin arvoihin ja toimintaperiaatteisiin.
Poliisiopintojen aikana opiskelijat hankkivat laaja-alaiset kdytannolli-
set perustiedot ja -taidot seka niiden teoreettiset perusteet sisdisen
turvallisuuden alan asiantuntijatehtdvissd toimimista varten.

Taman pelin tarkoituksena on tukea poliisiopiskelijoiden osaamisen
ja taitojen kehittamistd seka edistda ryhmaytymistd, yhteishengen ja
yhteenkuuluvuuden tunteita pelin keinoin. Peli toimii muiden oppi-
mismenetelmien (Idhiopetus, verkkoluennot, toiminnalliset harjoituk-
set, lukupiirit jne.) ohella poliisin ammattiin kehittymisen apuvali-
neend. Pelin avulla poliisiopiskelijat voivat yhdessa oppia ja kehittaa
seka testata osaamistaan koko opintojen ajan. Peli toimii loistavana
apuvdlineena tentteihin valmistautumisessa.

Pelin sisalto

Pelin mukana
tulevat pelitar-
vikkeet

* Kysymyskorttien peitekortti Tkpl

* Tehtavakorttien peitekortti 1kpl

* Aihealueiden mukaisia kysymyskortteja 248 kpl

* Aihealueiden mukaisia tehtavakortteja 39 kpl

* Valttikortteja 6 kpl

* Kenttdjohtajakortit 4x5 eli 20 kpl (jokaiselle viidelle pelaajaparti-
olle 1 samansisaltdinen KJ-korttipakkaa, jossa on 5 erilaista KJ-
korttia)

Tkpl D6-kirjain noppia

*

*

Tkpl D6-numero noppia

*

Tkpl pelilauta

*

Tkpl saantokirja

* 4kpl pelinappulaa (partioautot)

* 4kpl statusnappulaa (partioautot)

* 8kpl HAKE-pelimerkkeji (kaksi puoleinen: toisella puolen nro 1 ja
toisella 2)

* Tkpl KJ-pelimerkki
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Muu tarvike/
vdlineisto tar-
peen mukaan:

HAKE-pelimerkki
koordinaatti-
ruudussa

Koordinaatti-
ruutu esim. D2

Kenttgjohtajan
pelimerkki

D
KENTTAJOHTAJA

*

*

*

*

*

*

*

*

*

Kynad ja paperia pisteiden laskemista varten
Alco-sensor llI

Alco-sensor FST

Drager 6810

Lyon 500

DrugWipe 6s huumepikatesteri

DruglLab huumepikatesteri

Deco-kdsiase + sopivat harjoituspatruunat ja lippaat
Harjoitus pippurisumutin

Kasiraudat

Virve-radio 2kpl

CAT-kiristysside

Paineside

* Jalkineenjdlkifoliota

*

*

*

*

*

*

Taskulamppu
Ruutisavundytepakkaus
DNA tahranaytepakkaus
Mitta

TEK-naytepusseja
RIKU-esitekortti

Pelin aloitusruutu Reittipiste
(poliisiasema) .
1 2 3 a 5 6 Partiostatus

Partion
status-
nappula

00

=P

T
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Kysymys- ja tehtavakortit

1. Kysymys- ja tehtdvdkortit ovat 2-puoleisia. Toisella puolella on
kysymykset/tehtavanannot ja toisella puolella oikeat vastaukset.

HUOM! Korttien oikeat vastaukset ovat ohjeellisia eli pelaajat paat-
tavdt yhdessd, kuinka tasmallisid vastausten tai tehtavdsuoritusten tu-
lee olla (ks. pisteyttiminen).

2. Kun kortin kysymys tai tehtdva on selostettu vastausvuorossa ole-
valle partiolle, kortin voi laittaa ndhtavaksi poydalle kysymys/tehta-
vdnanto puoli ylospain.

3. Tehtavakorteissa suoritetaan ainoastaan tehtavakortin mukainen
pyydetty tehtava.

Aihealueet

Alkutoimet (Esitutkinta)

Englannin kieli

Ensiapu (Operatiivinen kenttdtoiminta ja sen johtaminen)

Haélytystehtdvdt ja valvonta 2 (Operatiivinen kenttdtoiminta ja sen johtaminen) Joh-
datus oikeuteen (Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta)

Kuulustelut (Esitutkinta)

Liikennesdanndt ja ajo-oikeus (Liikenneturvallisuus)

Oikeudenmukainen rikosprosessi (Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta) Pakko-
keinot ja tiedonhankinta (Esitutkinta)

Poliisin lupavalvonta

Poliisiauto tyovdlineend ja ajoneuvojen tekniikka (Ajotekniikka ja -taktiikka)
Poliisin viesti- ja johtamisjdrjestelmat (Operatiivinen kenttdtoiminta ja sen johtami-
nen) Rikostyyppien erityispiirteitd (Esitutkinta)

Rikosprosessin perusteet (Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta)

Rikosoikeuden yleiset opit (Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta)

Ruotsin kieli

Toimivaltajdrjestelman perusteet (Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta) Yksityis-
oikeus (Poliisitoiminnan oikeudellinen perusta)
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Valmistelut

o

Valitkaa yhdessa pelissa kaytettavat kysymys- ja tehtavdkorttipa-
kat niistd kategoria-/aihealueista, joita haluatte pelissa kaytetta-
van.

Sekoittakaa valitut aihealueiden kysymyskortit omaksi pakakseen
poydalle. Tehkda samoin valituille tehtavakorteille. Peittikdda mo-
lemmat sekoitetut pakat peitekorteilla.

Sekoittakaa valttikortit ja jakakaa jokaiselle partiolle sattumanva-
raisesti 1, 2 tai 3 valttikorttia riippuen, kuinka monta kierrosta pe-
laatte (ks. pelin tarkoitus/tavoite).

Jokaiselle partiolle jaetaan oma samansisdltoinen KJ-korttipakka.
Partiokohtainen pakka sisdltad 6 erilaista KJ-korttia. Nditd kortteja

ei tarvitse sekoittaa.

Jokainen partio asettaa pelinappulansa (partioautot) pelilaudan
kartalla ndkyvalle poliisiasemalle sekd VAPAA statuksiin.

Paattakaa yhdessd, montako kierrosta pelaatte (10, 15 tai 20).
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Pelin kulku

Pelin aloitus

—_

Yhteenlasketun idn mukaan nuorin partio paattaa, kuka partioista
saa aloittaa pelin. Kyseinen partio ottaa itselleen kenttdjohtajan
pelimerkin.

Pelivuoro kiertdd myotapdivaan.

Perus-liikku-

minen

Jokaisen kierroksen alkaessa kenttdjohtajan pelimerkki siirtyy
seuraavalle partiolle.

Taman jalkeen kaikki partiot liikuttavat pelinappulaansa yhden
siirron pelilaudalla haluamaansa suuntaan.

Siirtojen jdlkeen kenttdjohtajan pelimerkin omaava partio on en-
simmdisen vuorossa vastaamaan seuraavaan kysymyspakan kysy-
myskorttiin.

Pelivuorossa olevalle partiolle nostaa seuraavaksi vuorossa oleva
partio yhden kysymyskortin ja kysyy kortin kysymyksen, johon
vuorossa oleva vastaa kysymykseen parhaan kykynsa ja osaami-
sensa mukaan. -> ks. pisteyttaminen.

Taman jalkeen pelivuoro siirtyy seuraavalle partiolle (ks. kohta
4).

Kun kaikki ovat pelivuoronsa suorittaneet alkaa uusi pelikierros
(kohdat 1-6)

HUOM! Katso my0s pelisddntojen kohta "Pelitilanteet".
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Pelikierros 5 -
HAKE-
tehtavien mu-
kaan tulo:

Kun pelaajat aloittavat 5. pelikierroksen, HAKE alkaa antamaan 2
tehtavaa per kierros.

1. Kierroksen alkaessa kenttdjohtajan pelimerkki siirtyy seuraavalle
partiolle.

2. Taman jalkeen kaikki partiot liikuttavat pelinappulaansa yhden
siirron pelilaudalla haluamaansa suuntaan.

3. Seuraavaksi HAKE-pelimerkit arvotaan pelilaudalle koordinaatti-
ruudukon mukaan. Pelimerkkien sijainti arvotaan heittamalla
noppia (nro ja kirjain nopat). HAKE-pelimerkit (2kpl) sijoitetaan
arvottuihin koordinaattiruutuihin pelimerkin nro 1 yléspdin. Riit-
tad, ettd pelimerkki on koordinaattiruudussa eli sen ei tarvitse
olla reittipisteella.

4. Mikali pelivuorossa oleva partio on pysty- tai sivuttaissuunnassa
jonkin HAKE-pelimerkin viereisessi koordinaattiruudussa, siirtid
partio automaattisesti pelinappulansa valitsemalleen HAKE-
pelimerkin sisdltavdlle koordinaattiruudun reittipisteelle.

5. Jos partio siirtyi HAKE-pelimerkin siséltivdan koordinaattiruutuun
(ks. kohta 4) seuraavana vuorossa oleva partio nostaa pelivuo-
rossa olevalle partiolle HAKE-tehtivikortin ja esittid tehtivan.
Vuorossa oleva suorittaa tehtdvan parhaan kykynsd ja osaami-
sensa mukaan. -> ks. pisteyttdminen. Suoritetun tehtdvan jalkeen
ko. HAKE-pelimerkki poistetaan pelilaudalta.

TAI
Jos partio ei siirtynyt HAKE-tehtiville kohdan 4-5 mukaisesti niin
partiolle nostetaan kysymyskortti perusliikkumisen kohdan 4.

mukaisesti.

6. Taman jdlkeen pelivuoro siirtyy seuraavalle partiolle (ks. kohdat
4-5).

HUOM! Katso my0s pelisddntojen kohta "Pelitilanteet".

47



Pelikierrok-
sesta 6 eteen-
pain - HAKE-
tehtavia peli-
kentalla

Pelaaminen alkaa pelikierroksen 5 kohtien 1-3 mukaisesti silla
erolla, ettd ennen kuin uudet arvotut HAKE-pelimerkit laitetaan
pelikentille, HAKE-pelimerkit, jotka ovat nro 2 yléspéin poiste-
taan pelikentiltid. Muut mahdolliset pelikentilli olevat HAKE-
pelimerkit kddnnetdan ympari 1 -> 2.

Taman jalkeen pelikierroksen viimeinen partio laittaa uudet (2
kpl) HAKE-pelimerkit arvottuihin sijainti ruutuihin pelimerkin nro
1 ylospdin.

3. Pelaaminen jatkuu pelikierroksen 5 kohtien 4-7 mukaisesti.

HUOM! Katso my0s pelisddntojen kohta "Pelitilanteet".

Peli-tilanteet

Jokaisen pelikierroksen alussa, vuorossa oleva kenttdjohtaja voi
halutessaan kayttdd yhden KJ-kortin mahdollisuuksien mukaan.

Kenttdjohtajan mahdollisen toimenpiteen jdlkeen jokainen partio
voi hyddyntad kaytdssddn olevan valttikortin, mikali kortti sopii
tilanteeseen.

Kaytetyt KJ- ja partioiden valttikortit poistetaan pelista.

HAKE-tehtivin kohteeseen saapuvalle/saapuville partiolle tehti-
vdkortin nostaa jokin muu partio, joka ei ole ko. tehtavalla.

HUOM! Katso myos pelisddanttjen kohta ”Pelitaktiikkaa".

Pelitaktiikkaa

Pelaajakohtainen valttikortti/-kortit on hyva pitdd omana tietona.
Valttikorttia voi taktisesti kdyttaa pelaajan omaksi eduksi esim.
kerryttdmdan omaa pistesaldoa tai estdd muita pelaajia saamasta
pisteita.

KJ-rooli

48



Pelin lopetus

—_

Peli loppuu, kun pelin alussa pelaajien paattama pelikierrosten
maara on pelattu.

Taman jdlkeen lasketaan pelissa ansaitut pisteet yhteen ja voitta-
jaksi julistetaan eniten pisteita kerdnnyt partio.

Pisteyttiminen

Kysymyksen tai tehtdvan esittavalla partiolla on viimeinen paa-
tosvalta, kuinka pelivuorossa oleva partio suoriutui kysymyksesta
tai tehtavastd. Paatoksen tulee kuitenkin perustua jollain tapaa
yhteiseen arvioon.

Kysymyskorttien oikeasta vastauksesta saa 1 pisteen ja osittain oi-
keasta puolipistettd. Monivalintatehtdvdssd, jos se on osittain oi-
kein niin siitd saa puolipisteen. Yhdenkdan vaardn vaihtoehdon
valitseminen nollaa ko. tehtdvan pisteet.

. Onnistuneesta HAKE -tehtdvisti saa pisteitd seuraavasti:

1. Tdysin oikeaoppisesta tehtavan suorittamisesta partio saa 3 pis-
tetta.

2. Jos partio suoritti vahintddn puolet tehtdvanannosta oikein, saa
partio 2 pistetta.

3. Jos partio suoritti alle puolet tehtdvdnannosta oikein, saa partio
1 pisteen.

4. Muutoin 0 pistetta.

5. Statuksen vaihdon unohtamisesta -1 piste.
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1. Pelaajapartioiden tulee oman statuspelinappulansa avulla status-
taa pelin aikana itsensd kysymys- ja tehtavakorttien mukaan.

2. Kysymys- ja tehtdvékorteissa voi olla avainsanoja (matkalla, koh-
teessa, kuljettaa, perilld... jne.) tai niiden kontekstin mukaan par-
tion tulee hoksata muuttaa oma status pelilaudalla.

3. Statustaminen tehdddn pddsaantoisesti kysymyksen tai tehta-
vdnannon aikana.

4. HAKE-tehtiville siirtyessd statustetaan ensin matkalle ja sen jal-
keen tehtdvdn avainsanan tai kontekstin mukaan.

5. Jokaisen kysymys- tai tehtavakortin suoritettuaan partion tulee
muistaa statustaa itsensa vapaaksi.

6. Mikali joku partioista unohtaa tai virheellisesti statustaa itsensd
pelivuoronsa aikana, on muilla partioilla mahdollisuus rokottaa

partiota pelattavan kierroksen aikana (ks. pisteyttiminen)

1. Kenttdjohtajan vastuulla on pelisdantojen noudattaminen seka pi-
tdd kirjaa ansaituista pisteistd.

2. Kenttdjohtajalla on kdytossdan KJ-kortteja, joita voi hyodyntda
pelitaktisesti oman partionsa tai muiden hyodyksi.
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