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Mysteeri 24/7 -hankkeen
opinnollistaminen opetti
epavarmuuden sietokykya

el

Tutkimus- ja kehittamistoiminta voi olla osa opetussuunnitelman mukaista
toimintaa, kun hankkeen toteutus suunnitellaan siten, etta seka hankkeen
tavoitteet, etta opiskelijoiden osaamistavoitteet kohtaavat. Tama vaatii
opettajilta ja hanketyontekijoilta huolellista suunnittelua seka opiskelijoiden
perehdyttamista hankkeeseen. Opiskelijan tulee oivaltaa, miten
hanketydskentely lisaa hanen ammatillista osaamistaan.

Mysteeri 24/7 -hanke

Mysteeri 24/7 -hankkeen tavoitteena on luoda virtuaalinen pakopeli tyoelaman ja
koulutuksen ulkopuolella olevien nuorten ja nuorten aikuisten ammatillisen kuntoutuksen
tueksi. Hankkeen rahoittaja on Kela. Virtuaalisen pakopelin tavoitteena on
opiskeluvalmiuksien seka arjen hallintaan liittyvien valmiuksien parantaminen ja se tukee
kuntoutustarpeen arviointia seka ammatillista kuntoutusta yhdessa nuorten kanssa seka
nuorten parissa tyoskentelevien tahojen kanssa (Kaitola 2019).

Tyoelaman ja koulutuksen ulkopuolella olevilla nuorilla on erilaisia elamantilanteeseensa
liittyvia tuen ja avun tarpeita. Yhdistavina tekijoina heille kaikille on pysahdyksissa tai sekaisin
oleva elamantilanne. Tyoelaman ja koulutuksen ulkopuolella olevia nuoria yhdistaa lisaksi
suurempi riski jaada tulevaisuudessa valtavirran ulkopuolelle seka jaada vaille koulutuksen
tuomia mahdollisuuksia (Hiilamo ym. 2017).

Hankkeessa tuotettava pakopeli on ns. hyotypeli (serious game), jonka ensisijaisena
tarkoituksena on viihdyttamisen sijaan opettaa ja edistaa pelaajan hyvinvointia (Susi,
Johannesson & Backlund 2007). Hyotypeleja voidaan kayttaa erilaisiin tarkoituksiin, kuten
terveyden edistamiseen, toiminnan kehittamiseen, perehdyttamiseen, opetukseen ja
tiedottamiseen seka mielenterveyden tukemiseen (esim. Deen ym., 2014; Falco ym., 2014;
Friess ym., 2014; Sturm ym., 2014; Koivisto ym., 2018, Heinonen ym. 2020). HyGtypelien tulee
olla visuaalisuudeltaan, peli-idealtaan ja mekaniikaltaan sellaisia, etta niiden kautta voi |0ytaa
ratkaisuja esitettyihin tilanteisiin tai ongelmiin (Serious Gaming Cluster Finland, 2019).
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Virtuaalitodellisuus (VR) voidaan maaritella todellisuutta jaljittelevaksi kolmiulotteiseksi
tietokonesimulaatioksi, jonka avulla luodaan realistinen kokemus kayttajalle (Gaba, 2007,
Virtual reality society, 2017). Haju-, maku-, nako- ja kosketusaistien lisaksi muun muassa
tasapainoaisti vaikuttaa yksilon kokemukseen todellisuudesta ja ne yhdessa muokkaavat
ihmisen todellisuuskasitysta (Virtual reality society, 2017). Jos siis aisteille tarjotaan
muutettua todellisuutta, niiden kannalta tilanne on oikeasti olemassa ja yksilo kokee
keinotodellisuuden totena.

Pakopelilla tarkoitetaan joukkuepelia, jossa tavallisesti muutaman henkilon joukkue yrittaa
yhteistyolla ratkaista maaraajassa tietyn maaran erilaisia pulmia, paatella oikeita ratkaisuja
tai etsia avaimia paastakseen ulos huoneesta. Pelissa edellytetaan ryhmatyo-, viestinta- ja
delegointitaitoja seka kriittista ajattelua, yksityiskohtien huomiointia ja lateraalista ajattelua.
Mysteeri 24/7 -hankkeessa tuotettava peli tulee olemaan tyypillisesta pakopelista poiketen
vksinpeli. Se toteutetaan pelattavaksi ensisijaisesti Oculus Quest -laseilla, jotka
mahdollistavat pelaamisen paikasta riippumatta missa vain eli pelia voidaan hyodyntaa
joustavasti, 24/7 periaatteellakin, riippumatta muista pelaajista. Pelille maaritellaan teema ja
tarina, jotka tukevat nuorten ja nuorten aikuisten ammatillista kuntoutusta. Hankitun
teoriatiedon ja kokemusperaisen tiedon pohjalta luodaan erilaisia mysteereit3, jotka tukevat
kuntoutujaa esimerkiksi opiskelutaidoissa ja arjenhallinnassa. Olennaista kuntoutuksen
nakokulmasta on, etta tehtyja valintoja ja pelikokemusta tarkastellaan pelin jalkeen yhdessa
ammattilaisen kanssa. Taman tueksi hankkeessa tuotetaan myos kuntouttajien kasikirja ja
koulutetaan Kelan maarittamia toimijoita pelin kayttoon.

Hanketyoskentelyn opinnollistaminen

Mysteeri 24/7- hankkeessa tarkoituksena oli opinnollistaa hanketyoskentelya osaksi
sosiaalialan perusopintoja. Taustalla tassa oli ajatus, etta hanketyodskentelyn kautta
sosionomiopiskelijat saisivat mahdollisuuden tutustua virtuaalitodellisuuden ammatilliseen
hyodyntamiseen. Laurea-ammattikorkeakoulun tehtavana hankkeessa oli tuottaa peliin
erilaisia ratkaistavia tehtavia eli pulmia (mysteereitad), jotka voivat liittya esimerkiksi
ajankayttoon, kellon hahmottamiseen, lukemisen ymmartamiseen, kokonaisuuden/pienten
yksityiskohtien hahmottamiseen, syy-seuraus -suhteiden ymmartamiseen tai eri toimintojen
vaiheistamiseen. Mysteerit voivat olla esimerkiksi etsimis-, lasku-, valinta- tai
yhdistamistehtavia, jotka tukevat pelaajan opiskeluvalmiuksia, tulevaisuudensuunnittelua,
oman elamantilanteen selvittelya, kuntoutuksen suunnittelua ja suunnitelmien tekemista
ammatilliseen koulutukseen liittyen.

Ennen opinnollistetun tyoskentelyn alkua opettajan tulee arvioida, ovatko autenttisessa
tyoymparistossa toteutettavat tyotehtavat sisalloltaan ja laajuudeltaan sellaisia, etta ne
tukevat opetussuunnitelman mukaisten tavoitteiden saavuttamista. Opettaja suhteuttaa
autenttisten oppimisymparistdjen tehtavat tavoitteiden mukaisiksi, osaamista edistaviksi
tehtaviksi ja maarittelee niille soveltuvan opintopistemaaran. Oppiminen tapahtuu erilaisten
oppimisen tavoitteisiin ja tydelaman toimintakulttuuriin suhteutettujen pedagogisten
ratkaisujen ja opetusmuotojen avulla. Ulkopuolisella rahoituksella toteutettavia TKI-



projekteja voidaan pitaa erityistapauksina autenttisten tydoymparistojen joukossa, silla

projektin toteuttamisen ja rahoittajan asettamat reunaehdot vaikuttavat paljon

opinnollistamiseen ja opiskelijoiden tydskentelyyn hankkeissa. (Haapala 2014, 10-13.)

Mysteeri 24/7-hankkeessa opinnollistettu hanketyoskentely tapahtui paaosin sosiaalialan

ensimmaisen vuoden ydinopintoihin kuuluvalla Sosiaalialan vaikuttamistyo -opintojaksolla.

Opintojakson tavoitteet liittyivat osallisuuden tuottamiseen ja vahvistamiseen yhteistyossa

asiakkaiden ja muiden toimijoiden kanssa seka yhteiskunnalliseen vaikuttamiseen.

Opintojakso pyrittiin rakentamaan niin, etta opintojaksolla pidetyt luennot, oppimisteht

ja hanketyoskentely tukisivat kokonaisuutena opintojakson tavoitteiden saavuttamista.

Hanketydskentelyn osuudeksi opintojaksolla maaritettiin kaksi opintopistetta.

Virtuaalitodellisuutta ja pulmien kehittamista

Kuva 1. Etdohjausta
hanketydskentelyyn (Kuva: Kati
Nykanen)

Opintojaksolla oli noin neljakymmenta ensimmaisen
vuoden sosionomiopiskelijaa, jotka suunnittelivat pulmia
Mysteeri 24/7-hankkeeseen sosiaalialan lehtoreiden ja
opettajaharjoittelijan ohjauksessa. Aluksi opiskelijat
perehtyivat hankkeeseen tutustumalla
hankesuunnitelmaan, ja hankkeen Laurean
projektipaallikko esitteli hanketta opiskelijoille.

Taman jalkeen alkoi pulmien tyostaminen, joka tapahtui
seka lahiopetuskerroilla lehtoreiden ohjauksessa etta
itsenaisesti noin neljan hengen ryhmissa. Mydhemmassa
vaiheessa opiskelijat saivat etayhteyden valityksella

perehdytysta VR-hyotypeleihin koko hankkeen projektipaallikolta Kajaanin

ammattikorkeakoulusta (kuva1.).

Kuva 2. Pakopelikokemus Laurean VR-laseilla

Opiskelijoille jarjestettiin myds mahdollisuus
tutustua Laurean VR-laseihin ja pelata
virtuaalista pakopelia (kuva 2.). Sosionomien
lisaksi kahdeksan fysioterapeuttiopiskelijaa
osallistui hanketyoskentelyyn palvelumuotoilun
opintojaksollaan. He jalkautuivat
kauppakeskukseen haastattelemaan nuoria ja
tekemaan aiheeseen liittyvaa kyselya. Taman
pohjalta he loivat nuorten toiveita ja odotuksia
heijastelevia pelin "kayttajapersoonia”.

Pulmien tyostaminen alkoi silla, etta opiskelijat
pohtivat ryhmissa, minkalaisia haasteita nuoret
voivat elamassaan kohdata. Nama ns. pulmat

ryhmiteltiin aihepiireittain isommiksi kokonaisuuksiksi, joiden perusteella muodostettiin

tyoskentelya jatkossa ohjanneet teema-alueet (terveys, riippuvuudet, sosiaaliset ongelmat,
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yksild, ihmissuhteet, taloudenhallinta, opiskeluvalmiudet, tydllisyysvalmiudet). Opiskelijat
valitsivat itseaan kiinnostavan teema-alueen ja jakaantuivat mielenkiintonsa mukaisiin
ryhmiin, joissa perehtyivat aihepiiriin. Seuraavassa vaiheessa ryhmissa kehitettiin pulmille
taustatarinat, toimintaymparistot ja mahdollisia ratkaisuvaihtoehtoja. Pulmien sisalto
koottiin Canvas-pohjiin (tavoite, interaktio, mekaniikat, opetussisalto), joiden lisaksi
opiskelijat tuottivat pulmista havainnekuvat ja kokosivat pulmaan liittyvaa tietoperustaa
kirjallisuuden perusteella. Talla tavoin pulmista alkoi vahitellen muodostua pienia juonellisia
tarinoita, joita sitten tyostettiin opettajien ohjauksessa koko opintojakson ajan. Yksittaisia
pulmia muodostui lopulta 15. Opintojakson lopuksi opiskelijat esittelivat pulmat tekemiensa
pulma-canvasien ja lyhyiden videoiden avulla hankkeen kick off -tapahtumassa hanketiimille,
pelinkehittajille ja pienelle joukolle hankkeen kohderyhmaan kuuluvia nuoria.

Opintojakson paattyessa mukana olleille opiskelijoille tarjottiin mahdollisuus jatkaa
tyoskentelya hankkeessa projektiharjoittelijoina kahden kuukauden ajan. Hanketyohon
valikoitui lopulta nelja opiskelijaa, jotka jatkoivat hankesuunnitelman mukaista tyota. Kyse oli
sosionomikoulutuksen ensimmaisesta harjoittelusta, jonka eraana keskeisena tavoitteena on
asiakaslahtoisen vuorovaikutussuhteen luominen asiakkaiden kanssa. Projektiharjoittelussa
opiskelijat pyrkivat osallistamaan kohderyhmaan kuuluvia nuoria ja heidan kanssaan
tyoskentelevia ammattilaisia pelin kehittamiseen. Yhteistydkumppaneiksi valikoituivat
Espoon mielenterveysyhdistys ry.:n Tule messiin —hanke, Ohjaamo Espoo ja Espoon Omnia.
Kohderyhmanuoret tavoitettiin yhteistydokumppaneiden kautta. Opiskelijat keskustelivat
nuorten kanssa erityisesti peliyhteisdjen kayttamassa kommunikaatiosovellus Discordissa.
Kohderyhmanuorten kanssa kaytyjen keskustelujen pohjalta opiskelijat kehittivat uusia
pulma-aiheita ja tyostivat vanhoja pulmia eteenpain. Projektiharjoittelua suorittaneet
opiskelijat myos jatkokehittivat pulmia hankkeen pelitiimin kanssa.

Opinnollistaminen haastaa seka opiskelijat etta
opettajat

Opinnollistamisprosessissa opettajan tulee kyeta yhteistyohon, vuorovaikutukseen ja
joustavuuteen, tuntea opetussuunnitelma syvallisesti, osata hahmottaa ja soveltaa erilaisia
pedagogisia ratkaisuja seka eriyttaa ja ohjata erilaisia oppimisprosesseja samanaikaisesti.
Halu heittaytya yhteiseen oppimisprosessiin ja oppimisprosessin hallitsemattomuuden
sietaminen ovat myos keskeisia opinnollistamisessa. Opiskelijan nakokulmasta oppimisen
toteuttamisen tapa voi poiketa paljonkin totutusta. Oppimisprosessin tavoitteet ja rajat tulisi
maaritella selvasti, mutta silti opinnollistettu oppimisprosessi vaatii myos opiskelijalta
epavarmuuden sietamista ja joustavuutta. (Haapala 2014, 13.)

Opiskelijat tarttuivat tehtaviin nopeastija varsin itseohjautuvasti. Osa opiskelijoista koki,
etteivat tehtavanannot olleet kaikilta osin selkeita, ja lehtorien ajoittainen epavarmuus nakyi
myos opiskelijoille. Joillekin opiskelijoille luova ja innovatiivinen tyoskentely oli hankalaa,
mutta hanketyoskentely toi myos opiskelijoiden osaamista uudella tavalla esille. Esimerkiksi
aiemmasta pelitaustasta oli hankkeessa hyotya, ja kokemus peleista nakyikin osalla



opiskelijoista kykyna hahmottaa tulevaa pelia muita paremmin.

Kenties selkein kritiikin paikka Mysteeri 24/7 -hanketyon opinnollistamisprosessissa liittyy
siihen, etta lehtorit eivat sanoittaneet aluksi riittavan selkeasti opiskelijoille tai itselleen sit3,
milla tavalla hanketyoskentely tukee opintojakson tavoitteiden saavuttamista. Opiskelijoilta
pyydettiin opintojakson oppimispaivakirjassa jasentamaan, mita kaikkea vaikuttaminen voi
sosionomin tyossa kaytannossa tarkoittaa. Jotkut opiskelijat olivat osanneet hienosti
sanoittaa hankkeelle tehdyn tyon suhteen vaikuttamistyohon, mutta laheskaan kaikki eivat
olleet asiaa hahmottaneet. Tama nakyi myods opiskelijoiden antamassa opintojakson
palautteessa. Lehtorit kavivat aiheeseen liittyvan reflektointikeskustelun kunnolla vasta
opintojakson jalkeen.

Opiskelijoiden kanssa olisi ollut hyva keskustella enemman siita, miten hanke suhteutuu
opintojakson sisaltoihin ja Laurean Learning by Developing (LbD) -pedagogiikkaan. LbD:n
elementit autenttisuus, kumppanuus, kokemuksellisuus, luovuus, tutkimuksellisuus seka
yhteison ja yksilon oppiminen seka uuden osaamisen rakentaminen ovat mahdollista
toteutua hanketyoskentelyssa (Raiji ym. 2011). Tyoskentelemalla hankkeissa
tyoelamakumppaneiden kanssa opiskelijat luovat verkostoja tyoelamaan, joista voi olla etua
myohemmin esimerkiksi harjoittelu- tai tyopaikan saamisessa. Opiskelijat parhaimmillaan
kokevat olevansa tasavertaisia kumppaneita niin opettajien kuin tyoelaman edustajien
kanssa yhteisessa kehittamisessa ja kokevat voivansa vaikuttaa hankkeen lopputuotokseen.
Kuten aiemmin jo mainittiin, opiskelijoiden kanssa olisi ollut hyva keskustella etukateen
projektityoskentelyn mahdollisuuksista ja haasteista. Usein luova, innovatiivinen ajattelu
vaatii aikaa, keskustelua, ideointia, joka parhaimmillaan tuottaa yhteisollista oppimista.

Opinnollistaminen vaatii heittaytymista ja
epavarmuuden sietokykya

Opintojaksolla myds tunteet nousivat esille. Ulkopuolisella rahoituksella toteutettavan
hankkeen edistamiseen liittyva tulosvastuu aiheutti painetta lehtoreille. Hanketyon osalta
lehtoreiden oli ajoittain toimittava projektipaallikon roolissa suhteessa opiskelijoihin.
Tyotehtavat jaettiin opiskelijoille vaiheittain hanketyon edetessa, ja opettajat perehtyivat
hankkeeseen yhta aikaa opiskelijoiden kanssa. Aluksi tutustuttiin yhdessa
projektisuunnitelmaan, virtuaalisesta pakopelista tai tyostettavista pulmista ei tassa
vaiheessa viela ollut paljonkaan tietoa. Osa opiskelijoista koki tehtavanannot ja hankkeen
raamit epaselvina seka aidon tyon ja opiskelumentaliteetin yhdistamisen hankalana.
Epavarmuuden sietokykya vaadittiin seka lehtoreilta etta opiskelijoilta.

Kaikki opiskelijat eivat myoskaan olleet yhta kiinnostuneita virtuaalisen pakopelin
kehittamisesta. Tahan pitaa varmasti varautua aina, kun hanketyota tehdaan opintojaksolla
kokonaisen opiskelijaryhman kanssa. Koko opiskelijaryhma sai kuitenkin hanketiimilta erittain
hyvaa palautetta esityksistaan kick-off tilaisuudessa. Opiskelijoiden kehittamat pulmat olivat
sisallollisesti niin laadukkaita, etta niiden pohjalta oli mahdollista alkaa hahmottaa
pakohuonepelin kokonaisuutta. Myos tilaisuudessa mukana olleet nuoret pitivat pulmia



kiinnostavina. Opiskelijat saivat siis kokea hanketyon tuskaa, mutta myos kehittamistyon
flowta ja lopulta yhteisen onnistumisen.

Opinnollistamisprosessin lopuksi opinnollistamista voidaan arvioida esimerkiksi kokemusten
tai tavoitteiden toteutumisen nakodkulmista. (Haapala 2014, 10.) Kokemuksena
hanketyoskentelyn opinnollistamiseen heittaytyminen oli seka lehtorien etta useimpien
opiskelijoiden mielesta antoisaa. Todella pienella ennakkovalmistelulla ja niukalla hankkeen
aihealueen tuntemuksella oli mahdollista tehda hankkeen ja suurimmalta osin myos
opintojakson tavoitteiden mukaista toimintaa kokonaisen ensimmaisen vuoden
opiskelijaryhman kanssa. Kun hankkeella on ymmarrettava ja konkreettinen paamaara, tassa
tapauksessa virtuaalinen pakohuonepeli, on mahdollista suunnata paamaaraa kohti, vaikka
askeleet eivat olisikaan alussa viela kovin selvat. Monitoimijainen hanketyoryhma on
mahdollistanut opiskelijoille sellaisten asioiden oppimisen, joihin liittyvaa osaamista kahdella
oman alan lehtorilla ei olisi ollut. Opinnollistamisen onnistumisen kannalta on valttamatonta
varata riittavasti aikaa seka opinnollistamisen etukateissuunnitteluun etta opiskelijoiden
tyoskentelynaikaiseen ohjaukseen. Mysteeri 24/7 -hankkeen opinnollistamiseen liittyvista
kokemuksista on mahdollista oppia seuraavaa opinnollistettavaa hanketta varten.
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