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ABSTRACT

This thesis focuses on grouping and school engagement among high school
students, exploring methods to enhance these areas. Specifically, the project
involves developing an escape room game as a practical tool to improve stu-
dents' teamwork, interaction, and sense of belonging. The work is done in col-
laboration with the NEST Centre’s Meijan lukio Il project, which aims to pre-
vent dropout and support student well-being in Eastern Finland. The goal is to
create an escape room tool that schools can use to support effective grouping.

The thesis is carried out as a practical development project, resulting in an es-
cape room designed for high school use. The development process includes
planning, testing, evaluating, and refining the game's activities, as well as
creating clear, easy-to-follow instructions for teachers and facilitators.

The theoretical framework covers the basics of school engagement, effective
grouping methods, and the use of escape rooms in educational contexts.

The escape room game includes tasks designed specifically for high school
students, encouraging problem-solving, collaboration, and communication.
The game's practical testing and improvements involve student groups from
schools participating in the Meijan lukio Il project. Once the game functions
well technically, clear user instructions are created.

The final product is evaluated and improved based on feedback from students
and staff involved in the Meijan lukio Il project, as well as other youth workers.

In the future, this escape room can support high school grouping processes,

helping students feel more engaged and connected to their school environ-
ment.
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1 JOHDANTO

Opiskelijan kouluun kiinnittymisella tarkoitetaan hanen osallistumistaan ja si-
toutumistaan kouluyhteis66n seka opintoihin (Virtanen & Pelkonen 2023, luku
1: Mita kouluun kiinnittymisella tarkoitetaan?: Kolme kouluun kiinnittymisen
ulottuvuutta). Viime vuosina nuorten koulutukseen kiinnittyminen on herattanyt
keskustelua, silla tutkintoon johtavan koulutuksen suorittamisprosentit ovat
laskeneet, mika on lisdnnyt opintojen keskeyttamista (Tilastokeskus 2024a; Ti-
lastokeskus 2024b).

Taman opinnaytetyon toimeksiantajana toimii Meijan lukio — Lukiolaisten kou-
lupudokkuuden ennaltaehkaisy ja hyvinvoinnin tukeminen Itd-Suomessa |l -
hanke. Meijan lukio Il -hankkeen tavoitteena on tarjota lukiolle konkreettisia
tydkaluja koulukiinnittymisen vahvistamiseksi (Oikari 2024). Tilastot osoittavat,
etta lukio-opintojen keskeyttaminen ja vaikeudet valmistua tavoiteajassa ovat
jatkuvasti lisaantyvia haasteita (Tilastokeskus 2024 a; Tilastokeskus 2024b).
Tama korostaa tarvetta tukea opiskelijoiden sitoutumista opintoihinsa entista
systemaattisemmin. Yksi Meijan lukio Il -hankkeen keskeisista tavoitteista on
kehittda lukioymparistoon sopivia ryhmaytymisen keinoja, joiden avulla voi-

daan tukea kouluun kiinnittymista (Oikari 2024).

Taman produktiivisen opinnaytetydn tarkoituksena oli luoda Meijan lukio Il -
hankkeessa mukana oleville lukioille konkreettinen, valmiiksi suunniteltu tyo-
kalu ryhmayttamisen tueksi. Tyokalu kehitettiin kokonaisuudessaan jatkuvan
kehityksen PDCA-mallia kayttaen. Prosessissa on kaytetty tutkimusmenetel-
mana havainnointia ja pakopelia seka tyokalua on kehitetty kerattyyn ja saa-
tuun palautteeseen pohjautuen. Tyokalun tavoitteena on olla helposti kayttoon
otettava ja selkea apuvaline, jonka avulla lukioissa voidaan tukea opiskelijoi-
den ryhmaytymista ja sita kautta vahvistaa heidan kouluun kiinnittymistaan.



2 LUKIO

Uusi oppivelvollisuuslaki (1214/2020) astui voimaan 1.8.2021. Sen mydéta op-
pivelvollisuus laajeni koskemaan toisen asteen koulutusta, ja samalla toisesta
asteesta tuli maksuton niille nuorille, jotka kuuluvat laajennetun oppivelvolli-
suuden piiriin. (Antila 2021.)

Lukio on osa toisen asteen koulutusta, johon hakeudutaan yleensa perusope-
tuksen paatyttya. Kyseessa on yleissivistava koulutusmuoto, joka antaa val-
miudet jatkaa opintoja korkeakouluissa, kuten yliopistossa tai ammattikorkea-
koulussa. Lukio-opinnot koostuvat 150 opintopisteesta ja kestavat tyypillisesti
kolme vuotta. Opintojen paatteeksi suoritetaan ylioppilastutkinto. Opetushalli-
tuksen mukaan lukio-opinnot voi suorittaa myos etaopetuksena tai aikuisluki-
ossa. (OPH 2025.)

Tassa opinnaytetydssa keskitytaan lukioon toisen asteen oppilaitoksena seka
lukiolaisiin nuoriin (16—19-vuotiaat), jotka tyypillisimmin lukiossa opiskelevat.

Perusteena talle on toimeksiantajan, Meijan lukio Il -hankkeen, kohderyhma.

2.1 Lukion haasteet

Tilastokeskuksen (2024b) mukaan vuonna 2022 lukiokoulutuksen paattaneista
suoritti koulutuksen tavoiteajassa (3,5 vuodessa) 77 prosenttia opiskelijoista,
mika on prosenttiyksikon vahemman kuin edellisend vuonna. Pohjois-Savossa
lukuvuonna 2021-2022 lukio-opinnot keskeytti 4,7 prosenttia opiskelijoista, ja
kokonaan tutkintoon johtavan koulutuksen jatti kesken 1,8 prosenttia. Etela-
Savossa vastaavat luvut olivat 3,6 prosenttia ja 1,5 prosenttia. (Tilastokeskus
2024a). Tilastot osoittavat, etta lukio-opintojen keskeyttaminen seka haasteet
valmistua tavoiteajassa korostavat tarvetta vahvistaa opiskelijoiden sitoutu-

mista opintoihinsa.

Nuorten syrjaytyminen on yksi suomalaisen yhteiskunnan merkittavimmista
haasteista, ja sen taustalla vaikuttavat usein puutteelliset ryhmataidot ja vahai-
set sosiaaliset kokemukset. Syrjaytyneilta nuorilta puuttuu yhteisja, joissa he

voisivat tuntea yhteenkuuluvuutta ja jakaa elamansa kokemuksia. Tama puo-
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lestaan johtaa helposti passiivisuuteen ja toivottomuuteen. Vastaavasti positii-
viset ryhmakokemukset ja hyvat sosiaaliset taidot ennalta ehkaisevat tehok-
kaasti syrjaytymista ja muita sosiaalisia ongelmia. (Kannussaari ym. 2015,
10.) Taman vuoksi myds lukiossa tulisi aktiivisesti kiinnittdd huomioita sosiaali-

siin ryhmatilanteisiin.

2.2 Koulu sosiaalisena toimintaymparistona

Hakala ja Torvinen (2015, 11) maarittelevat koulun sosiaalisena tydymparis-
tona siten, etta koulun sosiaalinen ymparisto koostuu kaikista henkiloista,
jotka osallistuvat koulun toimintaan: opettajista, oppilaista seka muista koulu-
tyota tukevista toimijoista riippumatta siita, ovatko he fyysisesti lasna koulura-
kennuksessa joka paiva. Sosiaalinen kouluymparisté muodostuu kaikkien kou-
luymparistossa olevien ihmisten ymparille ja vastaavasti jokainen kouluyhtei-
son jasen vaikuttaa omalla toiminnallaan, millaiseksi koulun sosiaalinen ympa-
ristdé muotoutuu. Sosiaalisella kouluymparistdlla tarkoitetaan siis kaikkea sosi-
aalista toimintaa, joka liittyy kouluyhteison jasenten valiseen kanssakaymi-
seen. (Hakala & Torvinen 2015, 11.)

Koska lukio on toisen asteen oppilaitos ja laajennetun oppivelvollisuuden
myota yha useamman nuoren koulutuspolku, korostuu tarve kehittaa lukion
kouluymparistoa jatkuvasti. Muuttuva yhteiskunta, moninaistuvat opiskelija-
taustat ja uudenlainen koulupolku vaativat kouluymparistolta joustavuutta, tur-
vallisuutta ja yhteisollisyytta. Naihin vaatimuksiin vastaaminen edellyttaa aktii-
vista kehittamisty6ta, joka tukee opiskelijoiden hyvinvointia, motivaatiota ja
ryhmaytymista. Tama mahdollistaa oppimisen paitsi tiedollisesti myos sosiaali-

sesti mielekkaassa ilmapiirissa.

3 KOULUUN KIINNITTYMINEN

Tuomo Virtanen ja Jenni Pelkonen (2023) kuvaavat teoksessaan Poissa poru-
kasta: vahvista kouluun kiinnittymistéa ja puutu poissaoloihin kouluun kiinnitty-
mista kokemuksena yhteenkuuluvuudesta, vapaaehtoisesta sitoutumisesta ja
juurtumisesta omaan ymparistodn. Vahvasti kouluun kiinnittynyt oppilas kokee
olevansa arvostettu ja tuettu. Tama tunne auttaa hanta selviytymaan koulun-
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kaynnin haasteista. Tallainen oppilas nakee koulutuksen tarjpamat mahdolli-
suudet arvokkaina ja on valmis tekemaan toita saavuttaakseen omat tavoit-

teensa.

Oppilaan koulumenestykseen vaikuttavat monet taustatekijat, kuten perheen
sosioekonominen asema ja sukupuoli. Kouluun kiinnittyminen ei kuitenkaan
ole tallainen pysyva statustekija, vaan se on jatkuva, vuorovaikutteinen pro-
sessi oppilaan ja kouluympariston valilla. Kouluun kiinnittymisen keskiossa on
oppilaan kokemus suhteestaan koulutukseen, sen arvoihin ja kouluyhteison
ihmisiin. Taman vuoksi kiinnittymisen vahvistamisessa keskeista ei ole oppi-
laan muuttaminen, vaan koulun ympariston kehittaminen. (Virtanen & Pelko-
nen 2023, luku 1: Mitad kouluun kiinnittymisella tarkoitetaan?)

Virtasen ja Pelkosen (2023) mukaan kouluun kiinnittyminen tarkoittaa oppilai-
den yhteytta toisiinsa, koulun aikuisiin ja opiskeltavaan sisaltoon. Kouluun kiin-
nittyminen rakentuu kolmesta toisiinsa liittyvasta osa-alueesta: toiminnalli-

sesta, kognitiivisesta ja tunneperaisesta kiinnittymisesta.

3.1 Toiminnallinen kiinnittyminen

Fredricksin ym. (2004, 4) mukaan toiminnallista kiinnittymista voidaan maari-
tella kolmella eri osa-alueella. Ensimmainen osa-alue kattaa myonteisen kayt-
taytymisen, kuten saantdjen noudattamisen ja luokkahuoneen normien seu-
raamisen, seka hairitsevaan kaytokseen puuttumisen. Toinen osa-alue kattaa
osallistumisen oppimiseen ja tehtavien tekemiseen ja kattaa kayttaytymismuo-
toja kuten ponnistelu, sinnikkyys, keskittymiskyky, tarkkaavaisuus, aktiivinen
kysely seka osallistuminen luokkakeskusteluihin. Kolmas maaritelma koskee
osallistumista koulun ulkopuolisiin, mutta kouluun liittyviin toimintoihin, kuten
oppilaskunnan toimintaan tai koulun urheilukerhoihin. (Fredricks ym. 2004, 4.)

Toiminnallinen kiinnittyminen nakyy siis opiskelijan konkreettisessa toimin-
nassa. Se ilmenee esimerkiksi sinnikkyytena, yrittelidgisyytena, keskittymisky-
kyna, koulutehtavien tekemisena ja koulun saantdjen noudattamisena. Toimin-
nalliseen kiinnittymiseen voidaan lukea myos osallistuminen koulun yhteisolli-
seen toimintaan, kuten oppilaskunnan tyoskentelyyn tai muihin vapaaehtoisiin
koulun tapahtumiin. (Virtanen & Pelkonen 2023, luku 1: Mita kouluun Kiinnitty-

misella tarkoitetaan?: Kolme kouluun kiinnittymisen ulottuvuutta)
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Vahvasti toiminnallisesti kiinnittynyt oppilas on oma-aloitteinen, keskittynyt ja
tekee tehtavansa huolellisesti loppuun asti. Han osoittaa vastuullisuutta ja si-
toutumista koulutyéhon. Sen sijaan heikosti kiinnittynyt oppilas voi olla vetay-
tyva, passiivinen ja hajamielinen. Han saattaa tulla tunnille ilman tarvittavia va-
lineitd, jattaa tehtavia tekematta ja suhtautua valinpitamattdmasti koulun saan-
téihin. (Virtanen & Pelkonen 2023, luku 1: Mita kouluun kiinnittymisella tarkoi-

tetaan?: Kolme kouluun kiinnittymisen ulottuvuutta.)

3.2 Kognitiivinen kiinnittyminen

Kognitiivinen kiinnittyminen tarkoittaa opiskelijan pitkajanteista sitoutumista
opiskeluun, halua oppia uutta ja valmiutta kohdata opetuksellisia haasteita. Se
nakyy esimerkiksi korkeiden koulutuksellisten tavoitteiden asettamisena, ta-
voitteellisena oppimisena seka koulutuksen arvostamisena ja sen merkityksen
ymmartamisena. Vahvasti kognitiivisesti kiinnittynyt opiskelija panostaa koulu-
tydhonsa, uskaltaa tarttua haastaviin tehtaviin ja nakee koulutuksen tarkeana
osana omaa tulevaisuuttaan. (Virtanen & Pelkonen 2023, luku 1: Mita kouluun

kiinnittymisella tarkoitetaan?: Kolme kouluun kiinnittymisen ulottuvuutta.)

Sen sijaan opiskelija, joka on kognitiivisesti heikosti kiinnittynyt, ei juuri pa-
nosta oppimiseensa. Hanelta puuttuvat usein selkeat tavoitteet, ja opiskelu-
strategiat jaavat kehittymattdomiksi. Tallainen opiskelija ei mydskaan nae kou-
lutuksella merkitysta omassa elamassaan, mika heijastuu matalana motivaa-
tiona ja vahaisina koulutuksellisina tavoitteina. (Virtanen & Pelkonen 2023,
luku 1: Mita kouluun kiinnittymisella tarkoitetaan?: Kolme kouluun kiinnittymi-
sen ulottuvuutta.)

3.3 Tunneperainen kiinnittyminen

Tunneperainen kiinnittyminen viittaa oppilaiden emotionaalisiin reaktioihin ja
tunnetiloihin luokkahuoneessa, kuten kiinnostukseen, tylsistymiseen, iloon, su-
ruun ja ahdistukseen (Fredricks ym. 2004, 5). Tunneperainen Kiinnittyminen
tarkoittaa opiskelijan tunnesidetta kouluun, sen yhteis6o6n ja itse oppimiseen
(Virtanen & Pelkonen 2023, luku 1: Mita kouluun kiinnittymisella tarkoitetaan?:

Kolme kouluun kiinnittymisen ulottuvuutta).
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Kun opiskelija kokee olevansa hyvaksytty, arvostettu ja osa kouluyhteis6a, ha-
nen tunneperainen kiinnittymisensa on vahvaa. Tallainen opiskelija tuntee yl-
peytta ja tyytyvaisyytta koulunkaynnistadan. Oppitunneilla han on usein moti-
voitunut, keskittynyt ja kokee oppimisen iloa. Toisaalta tunneperaisesti kiinnit-
tymaton opiskelija voi suhtautua opintoihinsa kielteisesti. Han saattaa tuntea
ahdistusta, tyytymattomyytta tai kyynisyytta eika koe oppimista tai koulun ih-
missuhteita merkityksellisiksi tai miellyttaviksi. (Virtanen & Pelkonen 2023,
luku 1: Mita kouluun kiinnittymisella tarkoitetaan?: Kolme kouluun kiinnittymi-

sen ulottuvuutta.)

4 RYHMAYTYMINEN JA RYHMAYTTAMINEN

Nuorten kasvu ja kehitys tapahtuvat harvoin yksin. Suurin osa heidan arjes-

taan sitoutuu sosiaalisiin suhteisiin ja ryhmissa toimimiseen. Koulu, harrastuk-
set ja vapaa-aika tuovat nuorille monia tilanteita, joissa han kohtaa uusia ihmi-
sia ja joutuu etsimaan omaa paikkaansa ryhman sisalla. Tallaisissa tilanteissa
ryhman toimivuus vaikuttaa merkittavasti nuoren kokemuksiin, hyvinvointiin ja

oppimiseen. (Kannussaari ym. 2015, 8.)

Toimiva ryhma ei synny itsestaan, vaan se vaatii aikaa, vuorovaikutusta ja tie-
toisia toimintoja ryhmaprosessien tukemiseksi (MLL 2024). Tassa konteks-
tissa rynmaytyminen ja ryhmayttdminen nousevat keskeisiksi kasitteiksi, jotka
tukevat yhteisollisyyden rakentumista ja vahvistavat nuorten valmiuksia toimia
osana ryhmaa. Naiden prosessien ymmartaminen ja tukeminen ovat erityisen
tarkeitd kasvatustydssa, jossa tavoitteena on paitsi yksilon kasvu myds ryh-
man kehittyminen turvalliseksi ja toimivaksi kokonaisuudeksi. (Kannussaari
ym. 2015, 26.)

4.1 Ryhmaytyminen

Ryhmaytymisella tarkoitetaan prosessia, jossa yksittaisista ihmisista muodos-
tuu toimiva ryhma. Tama edellyttaa, ettd ryhman jasenet ovat tietoisia toisis-
taan, ovat vuorovaikutuksessa keskenaan ja toimivat kohti yhteista tavoitetta.
(Haanpaa 2016.) Ryhmaytymisen tavoitteena on luoda ilmapiiri, jossa jokai-
nen kokee olonsa turvalliseksi ja mukavaksi ryhmassa. Talloin ryhman jasen
uskaltaa olla oma itsensa, ilmaista mielipiteitaan, osallistua ja myos epaonnis-

tua ilman pelkoa. Tama luottamukseen ja hyvaksyntaan perustuva ilmapiiri on
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tarkea edellytys kannustavan ja oppimista tukevan ympariston syntymiselle.
(MLL 2024.)

Nuoruus voidaan nahda vahvasti ryhmalahtoisena ilmiona, silla nuoret pyrki-
vat aktiivisesti hakeutumaan ryhmiin lahes kaikissa ymparistoissa. Suuri osa
nuorten ajasta ja energiasta kuluu oman sosiaalisen paikan hakemiseen ja
vahvistamiseen ryhmissa. Tasta syysta ryhma muodostaa keskeisen yksikon
nuorten opetuksessa ja muussa kasvatuksellisessa tydskentelyssa. Hyvin toi-
mivassa ryhmassa jasenet tukevat, kannustavat ja motivoivat toinen toistaan.
Opetus ja ohjeistaminen sujuvat helpommin, kun ryhmassa on turvallinen ja
vastaanottava ilmapiiri. Myds tydskentely tehostuu ja tydrauha paranee. (Kan-
nussaari ym. 2015, 8.)

4.2 Ryhmayttaminen

Toimintaa, jolla pyritaan tietoisesti parantamaan ryhman toimivuutta, kutsu-
taan ryhmayttamiseksi (Kannussaari ym. 2015, 26). Kyseessa on prosessi,
jonka tarkoituksena on vahvistaa rynman jasenten valista vuorovaikutusta,
luottamusta, viihtymista ja keskinaista tuntemista. Ryhmayttamisella pyritaan
luomaan turvallinen ja toimiva ryhma ilmapiiri. (MLL 2024.)

Kaikki opiskelijaryhmat kehittyvat ja rakentuvat erilaisten vaiheiden kautta
(Kannussaari ym. 2015, 24.). Turvallinen ryhma ei synny itsestaan eika het-
kessa, vaan se vaatii pitkajanteista ja tietoista tyoskentelya koko lukuvuoden
ajan. Erityisen tarkeda ryhmayttdmiseen panostaminen on lukuvuoden alussa,
jolloin esimerkiksi uudet oppilaat vasta tutustuvat toisiinsa. Monissa kouluissa
tama otetaan huomioon jarjestamalla erilaisia yhteisia tapahtumia ja aktiviteet-
teja heti syksylla. Yksi yksittdinen ryhmaytymispaiva ei kuitenkaan riita. Tur-
vallisen ryhman rakentaminen edellyttaa jatkuvaa huomiota ja tyéta. (MLL
2024.)

Ulla-Riikka Tervamaki (2023) kasittelee opinnaytetydssaan ryhmaytymisen
merkitysta nuorisotydssa. Han kerasi aineistonsa lukion ryhmaytymispaivan
yhteydessa. Opinnaytetydn nimi /hana, kamala ryhméytyminen kuvastaa hyvin
hanen tutkimuksensa keskeista havaintoa: ryhmaytyminen herattda nuorissa
ristiriitaisia tunteita. Hanen tulostensa mukaan osa oppialaista kokee uuden
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ryhman ja uudet ihmiset ahdistavina, kun taas toiset innostuvat mahdollisuu-

desta tutustua uusiin ihmisiin. (Tervamaki 2023, 27.)

Ryhmassa toimiminen on taito, jota nuorten taytyy opetella ja harjoitella. Ryh-
matyoskentelytaitojen harjoittelu onnistuu vain ryhmissa ja varmimmin aikui-
sen johdolla. Ryhmanohjaajan ensisijaisena roolina on ohjata ryhmaa tavoit-
teenaan saada ryhma toimimaan yhdessa. Vahva ryhmahenki edesauttaa ryh-
man kykya hyvaksya ja arvostaa jasentensa yksilollisyytta seka erilaisia nake-
myksia, mika puolestaan tukee ryhman sisaista vuorovaikutusta ja hyvinvoin-
tia. (Kannussaari ym. 2015, 8-9.)

5 PELILLISYYS JA PAKOPELI

Pelillisyydella tarkoitetaan pelien tavoitteellista hyodyntamista tilanteissa,
joissa halutaan kasitella asioita konkreettisella ja mielekkaalla tavalla. Vaikka
pelillisyys mielletaan usein digitaalisiin tai videopeleihin liittyvaksi, myos perin-
teiset pelimuodot, kuten lautapelit ja korttipelit, ovat merkityksellisia ja toimivia
tydkaluja eri tilanteissa. (THL 2023.)

Pelaaminen on luonteeltaan sosiaalista. Se tuo ihmisia yhteen niin itse pelin
aikana kuin myos sen ymparille muodostuvissa yhteisoissa. Jaetut pelikoke-
mukset voivat vahvistaa ryhman yhteishenkea aivan kuten muussakin yh-
dessa tekemisessa. Ryhmassa toimiminen vaatii vuorovaikutustaitoja, mutta
se myos kehittaa niita. Moninpeleissa onnistuminen edellyttaa yhteistyota ja
tehokasta kommunikaatiota, ja parhaimmat tulokset syntyvat, kun ryhma pelaa
saumattomasti yhteen. Vaikka yhteisty0 voi ajoittain synnyttaa sosiaalista pai-
netta, se voi myos opettaa vastuullisuutta ja sitoutumista yhteisten tavoitteiden

saavuttamiseen. (Harviainen ym. 2013, 33-34.)

Pelillisyys ja pelit kiinnostavat monia nuoria, ja mahdollisuus nayttaa omat tai-
tonsa ryhmassa tukee heidan kokemustaan osallisuudesta. Nuorten kiinnos-
tusta pelaamiseen voidaan hyodyntaa kehittamistydssa, kunhan heidat ote-
taan aidosti mukaan. Aito osallisuuden kokemus syntyy vain silloin, kun nuori
kokee itse olevansa kiinnostunut ja mukana omasta halustaan, ei vain ylhaalta

ohjatun rakenteen kautta. (Purhonen ym. 2020.)

5.1 Pelien hyodyt
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Pelaaminen voi lievittaa stressia, tarjota iloa ja tuoda arkeen virkistavia ela-
myksia. Kaikki nama tukevat jaksamista ja kokonaisvaltaista hyvinvointia.
Vaikka pelaamisen hauskuus ja viihdyttavyys voivat tuntua itsestaanselvyyk-
silta, niita ei kannata aliarvioida. Jokainen kaipaa elamaansa asioita, jotka
tuottavat mielihyvaa ja antavat vastapainoa arjen vaatimuksille. (Merilainen
2024.)

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen mukaan pelillisyys vahvistaa osallisuuden
tunnetta monin eri tavoin. Se luo rennon ja turvallisen ilmapiirin, mika madal-
taa osallistumisen kynnysta. Pelilliset tilanteet mahdollistavat myos sen, etta
jokainen voi osallistua omalla tavallaan, joko aktiivisesti pelaten tai vain seu-
raamalla mukana. Ryhmassa pelillisyys ja leikillisyys rakentavat yhteisolli-
syytta ja tuottavat myonteisia kokemuksia yhdessaolosta. Pelien lomassa syn-
tyy usein luontevasti ryhmaytymista, ja pelit luovat tilanteita, joissa kaikki ovat
samalla viivalla. Pelaamiseen liittyva jannitys yhdistaa inmisia, ja pelilliset ti-

lanteet tukevat myos vertaistuellista vuorovaikutusta. (THL 2023.)

5.2 Pakopeli

Pakopelit ovat fyysisia ryhmapeleja tosielamassa, joissa pelaajat ratkaisevat
luovuutta vaativia tehtavia yhdessa. Usein peleilla on jokin teema tai tarina,
joka nakyy niin lavastuksessa ja rekvisiitassa kuin tehtavien sisallossakin.
(Koiranen 2019, 14.)

Nimensa pakopelit ovat saaneet siita, etta tavoitteena on useimmiten paeta
pelitilasta. Kaikki pelit eivat kuitenkaan sisalla konkreettista pakoa — joskus
kyse on enemman symbolisesta tavoitteesta. Peli voi esimerkiksi paattya mys-
teerin ratkaisemiseen tai kadonneen esineen Idytamiseen tietyn aikarajan puit-
teissa. Pakopelin sijaan kuvaavampi olisikin kayttaa laajempaa kasitetta “to-

sielaman seikkailupeli”. (Koiranen 2019, 14.)

Yliopisto-opettajana ja Joensuun mediakeskuksen ITC-kouluttajana tydsken-
nellyt Lyseon peruskoulun tuntiopettaja Tuomo Parkki vieraili Jukka Lehtoran-
nan isannoiman DigiErkon iltakoulun podcastin yhdeksannessa jaksossa. Jak-
son teemoina olivat pakohuonepedagokiikka ja pelillisyys opetuksessa. Parkki
pohti, merkittdvimman vaikutuksen oppimiseen olevan motivaatio kertoi, etta

pelia pelatessa opiskelijat paasevat tekemaan jotain tosi mielenkiintoista ja
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tosi hauskaa. Han kertoi, ettd pakopelia pelatessa korostuvat pelaajien kyky
paasta kayttamaan luovuutta seka ongelmanratkaisutaitoja. Parkki pohti pako-
pelin olevan formaattina monipuolinen ja muokattava, ja sen kayttdmahdolli-
suuksien olevat rajattomat. Han sanoi suurimman rajoitteen olevan mielikuvi-
tuksen puute. (Lehtoranta 2021.)

5.2.1 Pakopelin historia

Pakohuonepelien tarina ulottuu yli kymmenen vuoden taakse, vaikka ilmiona
ne ovat nousseet suurempaan suosioon vasta viime vuosina. Alun perin kyse
oli yksinkertaisista virtuaaliseikkailuista, mutta nykyaan pakohuoneet ovat le-
vinneet ympari maailmaa ja tarjoavat ihmisille mahdollisuuden olla osa viih-

detta, ei vain katsojana, vaan my0s aktiivisena osallistujana. (Ascalon 2021.)

Pakohuoneiden taustalla on ajatus video- ja tietokonepeleista, joissa peli-
hahmo on lukittuna esimerkiksi hylattyyn sairaalaan tai outoon kaupunkiin. Pe-
laajan tehtdvana on paeta ratkaisemalla arvoituksia, etsimalla piilotettuja esi-
neita ja avaamalla lukkoja. (Kortesuo 2018, 12.)

Ensimmainen oikea pakopeli toteutettiin Japanissa vuonna 2007. Sielta ne le-
visivat nopeasti muualle Aasiaan ja Eurooppaan, ja vuosien 2012-2014 valilla
myos Yhdysvaltoihin. Siita Iahtien pakopeliala on kasvanut vauhdilla. Yhtena
syyna tahan nahdaan inmisten kasvava kiinnostus "kokemukselliseen viihtee-
seen". Tama tarkoittaa sita, etta viihteen parissa ei enaa haluta vain olla sivus-
takatsojana, vaan kokea se itse ja osallistua siihen aidosti. (Ascalon 2021.)
Oman sysayksena pakopeleihin ovat antaneet myos aarteenetsintaelokuvat
seka erilaiset tosi-tv-ohjelmat (Kortesuo 2018, 13).

Pakohuoneet tarjoavat ainutlaatuisen elamyksen, jossa yhdistyvat vuorovai-
kutteinen seikkailu, luova ongelmanratkaisu, tiimityd seka tarinankerronta. Pe-
lit ovat kehittyneet vaatimattomista virtuaalipohjaisista peleista monipuolisiksi
ja mukaansatempaaviksi kokemuksiksi, jotka houkuttelevat pelaajia ympari

maailmaa. (Ascalon 2021.)

5.2.2 Pakopeli ryhmaytymisen valineena
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Erilaiset toiminnalliset harjoitukset ovat tehokas ja samalla hauska tapa edis-
taa ryhman jasenten valista tutustumista ja vuorovaikutusta. Ne tukevat myon-
teisen ryhmahengen syntymista ja kehittavat ryhmaviestinnan taitoja. Harjoi-
tusten kautta voidaan tarjota jokaiselle oppilaalle onnistuneita ja positiivisia ko-
kemuksia vuorovaikutuksesta. (MLL 2024.)

Pakopelit ovat luonteeltaan yhteistydhon perustuvia ja niiden keskiossa on yh-
dessa toimiminen. Pakopeleja voidaan hyodyntada pedagogisesti erityisesti
ryhmatyotaitojen harjoittelussa. Pakopeli tarjoaa loistavan mahdollisuuden ke-
hittaa yhteistyota ja vahvistaa ryhman yhteenkuuluvuuden tunnetta. Kun peli
onnistuu, se voi vahvistaa ryhman jasenten halua huomioida ja tukea toisiaan
myos pelitilanteen ulkopuolella. Yhteistyon merkityksen ymmartaminen pelin
kautta voi nakya myos arjessa. (Koiranen 2019, 36-59.)

Tervamaki (2023, 28) kerasi omassa tutkimuksessaan aineistoaan lukion ryh-
maytymispaivasta ja hanen kyselyidensa perusteella toisiin ryhmalaisiin tutus-
tuminen onnistuu paremmin, kun toimintapisteella ollaan pienessa ryhmassa.

Tama nakyy myds pakopelien rakenteessa: niissa suositeltu pelaajamaara on
yleensa kahdesta kuuteen henkil6a, mika mahdollistaa tehokkaan vuorovaiku-

tuksen ja aktiivisen osallistumisen jokaiselle.

6 MEIJAN LUKIO Il -HANKE

Meijan lukio - Lukiolaisten koulupudokkuuden ennaltaehkaisy ja hyvinvoinnin
tukeminen Itd-Suomessa Il -hanke on Euroopan sosiaalirahaston (ESR+) osa-
rahoittama. Meijan lukio Il -hanke toimii aikavalilla 1.1.2024-30.6.2026 ja on
jatkoa vuosina 2022-2023 toimineelle Meijan lukio -hankkeelle. (Meijan lukio Il
2024.)

Hanke toimii seka Pohjois-Savon etta Etela-Savon alueella ja hankeella on yh-
teistyo lukioita yhteensa 14. Hankelukioita ovat Joroisten lukio, Juankosken lu-
kio, Kallaveden lukio, Kuopion klassillinen lukio, Kuopion lyseon lukio, Kuo-
pion taidelukio Lumit, Leppavirran lukio, Nilsian lukio, Rautalammin lukio, Sa-
vonlinnan lyseon lukio, Siilinjarven lukio, Sulkavan lukio, Suonenjoen lukio ja

Vesannon lukio. Lisaksi hankkeella on kaksi pilottiylakoulua, nivelvaiheen
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opinto-ohjauksen tyéhon liittyen. Nama koulut ovat Minna Canthin koulu ja
Neulamaen koulu. Hanketiimiin kuuluu projektipaallikko, kolme hyvinvointival-
mentajaa, kaksi nivelvaiheen opinto-ohjaajaa seka koulunuorisotyontekija. (Oi-
kari 2024.)

Lukiolaisten koulupudokkuuteen pureutuvassa Meijan lukio Il -hankkeessa
opinnoista suoriutumisen tyokaluja on tarjolla monipuolisesti erilaisen tuen, toi-
minnan ja digitaalisten ratkaisujen avulla (Meijan lukio Il 2024). Hankkeen toi-
minta nivoutuu tavoitteiden mukaisesti lukiokoulutuksen toimintakulttuurin ke-
hittamiseen, koulukiinnittymisen edistamiseen, kohderyhmien osaamisen,
osallisuuden ja hyvinvoinnin lisdamiseen, digitalisaatiota ja teknologiaa hyo-
dyntamalla (Oikari 2024).

Hankkeen puitteissa opiskelijoille jarjestetdan matalan kynnyksen toimintoja,
hyvinvointia tukevia tapahtumia ja mittauksia seka vahvistetaan opiskelutaitoja
ja annetaan tukea opiskelukyvykkyyteen. Hankkeessa lisatdan myds opetta-
jien osaamista vastaamaan opiskelijoiden, tyéelaman ja yhteiskunnan tarpei-
siin seka edistetaan opettajien tydhyvinvointia ja tydssa jaksamista. Lisaksi
vahvistetaan huoltajien ymmarrysta nuorten hyvinvoinnista ja jaksamisesta
seka tuetaan huoltajia nuoren rinnalla kulkemisessa opintojen aikana. (Meijan
lukio 11 2024.)

7 PAKOPELITYOKALU RYHMAYTYMISEN TUEKSI

Toiminnallisen opinnaytetyon lIahtokohtana on konkreettinen olemassa oleva
tehtava, johon etsitaan ratkaisua opinnaytetyon avulla. Toiminnallinen opin-
naytetyo on tydelamalahtoinen, ja toiminnallisen osuuden tuloksena syntyy
tuotos. Tuotos voi olla esimerkiksi konkreettinen tuote ohjeistus tai konsepti.
Toiminnallisella opinnaytetydlla on usein ulkopuolinen toimeksiantaja. (Karelia
opinnaytetyon ohje: Opinnaytetyon eri muodot 2024.)

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on luoda produktioksi pakopelityokalu,
jota Meijan lukio Il -hankkeen hankelukioilla voidaan hyodyntaa yhtena ryh-
maytymisen valineena. Hankkeeseen kuuluvilla lukioilla ei ole viela yhtenaista
toimintamallia siihen, etta milla tavoin koulupudokkuutta ennaltaehkaistaan ja
kouluun Kiinnittymista tuetaan. Meijan lukio Il -hanke tulee luomaan tuotok-
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sena koulukiinnittymisen tukemisen mallin, joka muotoutuu hankeaikana han-
kelukioille sopivaksi ja yhtenaiseksi malliksi. Hankkeen tuottama koulukiinnitty-
misen tukemisen malli tulee sisaltamaan muun muassa kiusaamisen ennalta-
ehkaisy toimintamallin seka materiaalia huoltajille ja opettajille. Taman opin-
naytetyon produktio, Meijan lukion pakopeli, pakopelitydkalu, tulee osaksi ma-
teriaalipankkia.

Hankkeen yhtena tavoitteena on tuottaa lukioymparistdssa hyodynnettava ryh-
maytymisen keinoja, joiden avulla tuetaan kouluun kiinnittymista. Taman opin-
naytetyon tarkoituksena oli luoda pakopelitydkalu, jota lukioilla voidaan hyo-
dyntaa yhtena ryhmaytymisen tukemisen keinona. PakopelityOkalusta tulee
siis yksi ryhmaytymista tukeva apuvaline ja ryhmaytymisprosesseissa hyodyn-

nettava tuotos.

7.1 Opinnaytetyon ideointi ja suunnittelu

Syyslukukaudella 2024 olin suorittamassa sosionomi opintojeni syventavaa
harjoittelua Meijan lukio Il — Lukiolaisten koulupudokkuuden ennaltaehkaisy ja
hyvinvoinnin tukeminen Ita-Suomessa -hankkeessa. Harjoittelun aikana esille
nousi hankkeen tavoitteiden kautta ajatus tyostaa ryhmaytymista edistavaa
toimintaa. Hankkeen yhtena tavoitteena on tuottaa materiaalia hyddynnetta-

vaksi hankkeen piirissa oleville lukiolle (Oikari 2023)

Anni Immonen ja Joonas Ropponen (2024, 42) tutkivat opinnaytety6ssaan
opiskelijoiden kokemuksia kiinnittymisesta lukio-opintoihin. Heidan keraa-
mansa aineiston mukaan useimmat opiskelijat kokivat olevansa tunneperai-
sesti kiinnittyneita, joten yhteisollisyydella on merkitysta. Opinnaytetydn tulos-
ten analysoinnin perusteella opiskelijoilta oli noussut toive lukioiden yhteisolli-
syyden kehittamisesta. (Immonen & Ropponen 2024, 35). Olen itse pelannut
erilaisia pakopeleja ja saanut niista hyvia kokemuksia. Lisaksi olen myo0s itse
ollut ohjaamassa eri-ikaisia lasten ja nuorten ryhmia ja pitanyt sitad mielek-

kaana.

Tama toimi lahtokohtana ajatukselle kehitystyosta, jossa Meijan lukio Il -hank-
keen lukiolle luodaan ryhmaytymista tukeva pakopelityokalu. Ajatuksena oli
kehitella pakopeli, jonka pulmissa voidaan hyédyntaa koulua toimintaymparis-
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tona seka sitoa pulmat tavalla tai toisella lukioon. Aluksi tarkoituksena oli ke-
rata opiskelijoilta kommentteja peliin liittyen ja arvioida tuotosta tata kautta.
Mydhemmin ajatus kehittyi koko pakopelitydkalun luomisesta seka tuomisesta

osaksi lukioiden ryhmaytymisprosesseja.

7.2 Pakopelin suunnittelu

Pakopelin suunnittelu alkoi perehtymalla Katleena Kortesuon (2018) teokseen,
Pakopeli — suunnittele, toteuta, pakene. Teoksessa on kuvattu oman pakope-
lin suunnittelun prosessia, annettu vinkkeja erilasista pulmatyypeista, seka ku-
vattu kaavioiden avulla pakopelin ratkaisun mahdollista etenemista (Kortesuo
2018).

Joona Koiranen (2019) kuvaa teoksessaan Pedagogiset pakopelit omaa pako-

pelin suunnitteluprosessia seuraavin vaihein.

Speksien maarittely

alustava pelirunko

pelirungon hiominen

materiaalin tuotto

testaus

pelin hiominen testauksen perusteella (Koiranen 2019, 134).

oabkwbd~

Pakopelia suunnitellessa on Koirasen (2019) mukaan hyva myds huomioida
sen, etta ensimmaisen tehtavan kannattaa olla helppo, niin kutsuttu "early
win”, jotta pelaajat saavat heti aluksi onnistumisen kokemuksen ja paasevat
mahdollisimman pian kiinni tehtaviin (Koiranen 2019, 147). Myds mina halusin

hyodyntaa ensimmaisen tehtavan helppoutta omassa produktiossani.

Koiranen (2019, 147) kirjoittaa pakopelin vaikeusasteen olevan hyva, jos eri-
pelaajaryhmat juuttuvat eri tehtaviin, osa ryhmista paasee lapi ilman vihjeita
tai vahaisin vihjein, ja osa tarvitsee enemman apua. Motivaatiota lisaavia teki-
joita pakopelissa ovat esimerkiksi aikaraja, itsensa haastaminen seka yllatyk-
sellisyys (Koiranen 2019, 58). Pakopelissa kerrataan saannét ennen pelialu-
eelle menoa. Kun halutaan, etta pelaajat keskittyvat ryhmatyotaitojen harjoitte-
luun, tulee saantoja kerratessa painottamaan, etta pakopelissa on kyse ryh-
massa toimimisesta ja peli on mahdollista lapaista vain yhteistyolla. (Koiranen
2019, 61.)



20

7.3 PDCA-malli

PDCA-malli eli Plan (suunnittele), Do (toteuta), Check (tarkista), Act (korjaa)
on yksi laadunhallinnan kivijalkoja ja on ollut sita jo 1950-luvulta alkaen (Arter
2022). PDCA-ympyra on vaikuttava tydkalu, joka havainnollistaa laadunhallin-
nan keskeista periaatetta: jatkuvaa parantamista. Laadukas toiminta edellyttaa
jatkuvaa kehittamista, silla ilman sita prosessit alkavat vahitellen heikentya, ja

nain ollen kilpailijat voivat saavuttaa etulydntiaseman laadussa. (Arter 2022.)
Vaikka PDCA-malli on tunnettu erityisesti laadunhallinnassa, on jatkuvan ke-
hittamisen mallista hyotya muissakin yhteyksissa kuin vain laadunhallinnassa

(Arter 2022). Kuvasta 1 voimme nahda PDCA-mallin vaiheet. PDCA-mallin
kuva havainnollistaa prosessin jatkuvuuden vaihe vaiheelta.

ACT PLAN

CHECK DO

Kuva 1. PDCA-mallin vaiheet (mukaillen Arter 2022)

Kaytanndéssa PDCA-malli toimii seuraavasti:

Plan — Suunnittele: Tunnistetaan kehityskohteet, asetetaan tavoitteet

ja laaditaan toimintasuunnitelma.

e Do - Toteuta: Suunnitelma pannaan kaytantéon pienessa mittakaa-
vassa tai kokeiluna.

e Check — Tarkista: Analysoidaan tulokset ja verrataan niita tavoitteisiin.

e Act - Korjaa: Onnistuneet muutokset vakiinnutetaan, ja tarvittaessa

tehdaan lisaparannuksia ennen seuraavaa PDCA-kierrosta. (Arter
2022.)
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Kortesuon (2018) kuvaama pakopelin suunnittelumalli ja jatkuvan kehityksen
PDCA-malli sisaltadvat samankaltaisia elementteja. Tarkoituksena on aluksi
hahmotella ja suunnitella, sitten kokeilla, tehda kokeilusta havaintoja ja sen
kehittaa edelleen. Tasta johtuen PDCA-mallin hydédyntaminen tuntui luonte-

valta kehittdmismallilta kayttaa taman opinnaytetyon yhteydessa.

7.4 Havainnointi tutkimusmenetelmana

Hanna Vilkka (2006) kertoo kirjassaan Tutki ja havainnoi, mista on kysymys
tutkimushavainnossa ja miten eri tavoin tutkimuksessa voi havainnoida. Han
kertoo myds kirjassaan, mita tutkijalta edellytetdan havaintojen tekijana seka
millaisia keinoja tutkija voi kayttaa. Tutkimushavainnointi on ihmisen kokonais-
valtaista ja tietoista ilmididen asioiden ja tapahtumien aistimista suhteessa sii-

hen, missa ne iimenevat (Vilkka 2006, 9).

Tarkkaileva havainnointi tarkoittaa tutkimusmenetelmaa, jossa tutkija tarkaste-
lee kohdettaan ulkopuolisena havainnoijana osallistumatta itse kohteen toi-
mintaan. Tama menetelma soveltuu erityisen hyvin prokseemisen kayttaytymi-
sen tutkimukseen eli tutkimukseen, jossa tarkastellaan ihmisten suhdetta ym-
paristoonsa, kuten kayttaytymista ja tilan hallintaa. Menetelmalla voidaan
my0s havainnoida, kuinka ihmiset suhtautuvat tilassa toisiin ihmisiin seka ym-
parilla olevaan esineistoon ja kalustukseen. (Vilkka 2006, 43.)

8 PROSESSIKUVAUS

Seuraavassa osuudessa kuvaan aluksi pakopelin luomisen ja kehittamisen
vaiheita. Jokainen yksittainen pulma on keksitty, muutettu tai hiottu tahoillaan
prosessin mukaisesti. Prosessit ovat noudattaneet Kortesuon (2018) kuvaa-
maa pakopelin suunnittelumallia ja PDCA-mallia. Aion nostaa esille esimerk-
keja yksittaisten pulmien jatkuvaan kehitykseen liittyen, mutta jokaisen kohdan

yksildllinen eritteleminen tekisi prosessikuvauksesta sekavaa.

Prosessikuvauksessa keskitytdan koko pakopelityokalun eli yksiittaisten pul-
mien, pelikokonaisuuden ja sen ymparille rakennettujen kayttdohjeiden pro-
sessin kuvaukseen. Prosessi noudattaa PDCA-mallin mukaista kehitysproses-

sia.
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Kehitysprosessini on edennyt seuraavasti: ensin olen kehittanyt pakopeliin si-
saltyvat pulmat, sitten olen kehittanyt pakopelin kokonaisuuden ja viimeisena
olen kehittanyt valmiille pelille kayttoohjeet. Kuva 2 havainnollistaa pakopeli-

tyokalun kehitysprosessia vaiheittain.

PAKOPELITYOKALUN KEHITYSPROSESSI
o Pulmien o Pelikokonaisuuden o e = .
Hehitvspreons - kehitysprosessi ‘ Kayttoohjeiden kehitysprosessi
| | l PLAN |

== — +
$ & 3

| CHECK | I

e l | CHECK ’
ACT ;
| e | v |

Kuva 2. Pakopelity6kalun kehitysprosessin vaiheet

Kuten kuvasta 2 nakee, pakopelityokalun kehitysprosessiin on sisaltynyt
kolme erilaista vaihetta. Naista jokainen vaihe on sisaltanyt PDCA-mallin mu-
kaiset nelja vaihetta. Kuvassa 3 on esitetty pakopelityokalun prosessikuvaus

mukaillen PDCA-mallia.

ACT
PLAN
35
2
@
1. Pulmien kehitysprosessi
2. Pelikokonaisuuden kehitysprosessi
3. Kayttoohjeiden kehitysprosessi
CHECK DO

Kuva 3. Pakopelityokalun kehitysprosessin vaiheet PDCA-mallin mukaisesti.
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Kuvassa 3 on kuvattu prosessin eteneminen vaiheittain mukaillen PDCA-mal-
lia. Kokonaisuus on vaatinut jatkuvaa suunnittelua, testausta, tarkistamista
seka korjausta, kuten jatkuvan kehittymisen PDCA-malli edellyttaa. Yksittais-
ten pulmien testauksessa minua on ollut auttamassa niin hanketiimi, oma lahi-
verkostoni, aktiiviset yhdeksasluokkalaiset seka opiskelijakollegani. Muuten
kehitysprosessi on toteutettu yhteistydssa hankkeen opiskelijoiden seka tyon-

tekijoiden kanssa.

8.1 Pakopelin kehitysprosessi

Pakopelin kehitys lahti suoraan toimeksiantajan pyynnosta. Aluksi tarkoituk-
sena oli saada yhden lukion ryhmaytymispaivan osaksi toiminnallinen rasti,
joka tukee yhdessa tekemista ja edistaa ryhmaytymista. Tasta oma ideani oli

paasta rakentamaan pakopelia.

Tarkoituksena oli suunnitella pakopeli, joka kestaa noin puoli tuntia. Tilana pa-
kopelille toimisi luokkahuone. Muuten sain vapaat kadet suunnitteluun. Halu-
sin soveltaa pelissa lukioon liitannaisia oppiaineita, ja kaantaa niista pulmia.

Nain paastaan kehitysprosessin ensimmaiseen vaiheeseen.

8.1.1 Pulmien suunnittelu ja kokonaisuuden hahmottelu

Ensimmainen vaihe oli plan-vaihe eli suunnitteluvaihe. Suunnitteluvaiheessa
hyoédynsin vahvasti Kortesuon (2018) teoksen tarjoamia esimerkkeja pakope-
lin pulmista seka omia kokemuksiani pakopeleista. Ajattelin kymmenen pul-
man pelin olevan liian monimutkainen ja haastava, mutta vastapainona viiden
pulman peli tuntui liilan lyhyelta ja helpolta. Nain paadyin tilanteeseen, jossa
tavoitteeni oli rakentaa seitseman tai kahdeksan pulman pakopeli. Pidin myds
mielessa Koirasen (2019) mainitseman “early win” -tekniikan ja sen hyodynta-

misen.

Pulmia suunnitellessa virkistin muistiani omista lukioajoista ja kaivoin esiin
omia lukioaikaisia vihkoja ja kirjoja. Materiaaleja tutkiessani huomioni kiinnittyi
erityisesti MAOL-taulukkokirjaan ja siella olevaan jaksolliseen jarjestelmaan.

Tasta syntyi idea kehittda pulma, jossa pelaajien tulisi hyodyntaa alkuaineiden
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symboleja ratkaistessaan tehtavaa. Lahtokohtana oli ajatus, ettei kaikkea tar-
vitse muistaa ulkoa, vaan jaksollinen jarjestelma toimisi tukena ongelmanrat-
kaisussa

Toinen omaan lukioaikaani liittyva kiinnostuksen kohde olivat maailman valtiot.
Pydritellessani ajatusta valtioiden hyddyntamisesta osana pakopelia keksin
muodostaa sanasokkelotehtavan, johon piilotin eri valtioiden nimia pelaajien
|0ydettavaksi.

Koulumaailmassa tyoskennellessa olen monesti huomannut erilaisten palikka-
pelien kiinnostavan oppilaita. Yhdessa mobiilipelissa, johon olen oppilaita koh-
datessa tormannyt, on tarkoituksena merkita pelialustalla olevia ruutuja nume-
roiden ohjaaman jarjestyksen mukaan. Tasta kehitin pakopeliini ynden pul-

man.

Naiden lisaksi halusin jotenkin hyodyntaa yhdessa pelin pulmista myds mate-
maattista puolta ja keksinkin symboleihin yhdistetyn laskujarjestystehtavan.
Symboleiksi valikoitui koulumaailmasta tutut symbolit eli kyna, pyyhekumi, vii-

vain ja teroitin.

Pakopelien perinteeseen kuuluvat myds konkreettiset lukot, jotka lisaavat pe-
lin realismia ja jannitysta. Loysin omista tavaroistani vanhan paivakirjan ja sii-

hen kuuluvan avaimen, jotka paatin ottaa mukaan osaksi pelia.

Pelille punaista lankaa suunnitellessani paadyin hyodyntamaan numeroiden ja
kirjainten yhteytta. Kehitin yksinkertaisen ratkaisumallin, jossa jokainen nu-
mero vastaa tiettya aakkosten kirjainta jarjestyksessa 1 = A, 2 =B, 3 =C jne.
Tata tarkoitusta varten loin Canva-ohjelmalla selkean visuaalisen pohjan,
jossa jokaisen kirjaimen alapuolella on sita vastaava numero.

Tarina suunnitellessa ajatukseni tuli varastetusta esineesta tai asiasta. Pallot-
telin ajatuksiani kannettavan tietokoneen ja varastetun koepinon valilla. Itse
olen aina pitanyt matematiikasta, ja puhtaasti sen pohjalta paadyin koepinoon,
jolloin tarinaan syntyi osuus, jossa luokasta on varastettu tulevat matematiikan
kokeet ja tehtdvana on selvittaa, kuka kokeet on vienyt. Juuri matematiikan
kokeiden varastaminen osoittautui myohemmin erittain tarkeaksi elementiksi
pelin kannalta.
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Pohdin kouluymparistossa toimivia erilaisia ryhmia ja poimin peliini mukaan
oppilaskunnan hallituksen, joka lahes jokaisessa koulussa toimii jollain tavalla.
Tata seuraten kehitin taysin kuvitteellisen nimilistan, joka pelissa esiintyisi op-
pilaskunnan hallituksen osallistujalistana. Nimilistaan valikoidut nimet olivat
kaikki sukupuolineutraaleja etunimia ja suomalaisia viiden kirjaimen suku-

nimia. Lista toimisi myos loydettaessa helppona “early win” -osana.

Naiden vaiheiden tuloksena syntyi pakopeli, jonka yksittaisten pulmien ratkai-
suna on numeroita. Pelaajien tulisi muuntaa numerot niita vastaaviksi kirjai-
miksi kehittelemani ratkaisumallin avulle. Naista kirjaimista puolestaan muo-
dostuisi yhden oppilaskunnan hallituksen kokoukseen osallistujan nimi. Selvit-
tamalla taman nimen pelaajat pystyivat ratkaisemaan pelin keskeisen mystee-

rin eli paljastamaan, kuka oli varastanut matematiikan kokeet.

8.1.2 Yksittaisten pulmien testaus

Suunnitteluvaihetta seurasi PDCA-mallin toinen vaihe. Tassa do-vaiheessa eli
toteutusvaiheessa tarkoituksena on toteuttaa suunniteltu ty6. Ennen kuin tes-
tasin pakopelia kokonaisuudessaan ryhmaytymispaivassa, paatin testata yk-
sittaisten pulmien toimivuutta. Pyysin yksittaisten pulmien testaamiseen oman
lahipiirini apua. Kerroin heille tekevani opinnaytetyota aiheeseen liittyen ja tar-
vitsevani heidan apuaan koekaytdssa. Jokainen heista oli suostuvainen ja val-
mis auttamaan. Lisaksi jotkut heista kysyivat, saavatko he antaa omia kom-

menttejaan ja ajatuksiaan asiaan liittyen.

Yksitaista pulmaa testatessa hyddynsin menetelmana Vilkan (2006) kirjoitta-
maa tarkkailevaa havainnointia. Mielenkiintoni oli siind, miten oma ongelman-
ratkaisukykyni ja pulmien suunnittelu ovat onnistuneet. Tassa kohtaan ky-
seessa ei ollut viela tulevaan kohderyhmaan kuuluvia henkildita, vaan lahinna
erilaisia ihmisia, jotka ajattelevat asioista eri tavalla. Tarkoituksenani oli saada
tietoa siita, ovatko pulmat Iahtokohtaisesti ratkaistavissa. Lisaksi halusin sel-

vittaa sita, kuinka erilaiset inmiset lahestyvat pulmaa, ja tarttuvat siihen kiinni.

Annoin tassa vaiheessa kokeiluun yhden pulman kerrallaan. Lisaksi olin jo
suunnittelut muutamia vihjeita ja tarpeen vaatiessa, annoin kayttoon tarvittavat

vihjeet. Erityisesti huomioni oli kuitenkin siina, kuinka erilaiset ihmiset lahtevat
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pulmaa ratkaisemaan. Tarkkailin yleisesti sitd, saadaanko pulma ratkaistua,
kauan ratkaisuun menee aikaa ja onko vihjeen saaminen edellytys pulman rat-
kaisulle. Vihjeita kayttaessani tarkkailin sita, onko vihje pulmaan sopiva: tar-
peeksi suppea, jotta tietoa ei anneta lilkaa, mutta kuitenkin tarpeeksi laaja,
jotta se auttaa pulman ratkaisussa.

8.1.3 Pulmissa havainnoidut kehityskohteet ja niiden korjaustoimenpi-

teet

Check-vaiheessa eli tarkistusvaiheessa tarkoituksena oli analysoida do-vai-
heen eli toteutusvaiheessa saatuja tuloksia. Yksittaisten pulmien kokeilujen ai-
kana, niissa huomattiin muutamia puutteita. Juuri teknisten seikkojen takia ha-
lusin testata pienia osia kokonaisuudestani ensin. Talla pystyin myos valtta-
maan monen pienen asian kasaantumisen ensimmaiselle varsinaiselle testi-

paivalle.

Yksittaisia pulmia testatessa esimerkiksi valtiosokkeloa testatessa huomattiin,
etta osa valtioista jai usein |I6ytamatta. Tama pieni tekninen virhe oli mahdol-
lista korjata nopealla act-vaiheen eli korjausvaiheen reagoinnilla. Nain paa-
dyin ratkaisuun, jossa valtiosokkelon tueksi annetaan valtioista keratty lista.
Nain ollen listaa seuraamalla sokkelosta on mahdollista I6ytaa kolmetoista val-

tiota.

8.1.4 Pakopelin kokonaisuuden testaus

Kun pakopelia testattiin kokonaisuudessaan, oltiin kehitysprosessissa PDCA-
ympyran toisella kierroksella ja toisessa vaiheessa, do-vaiheessa. Ryhmayty-
mispaivana oppilaat oli jaettu kolmeen ryhmaan. Jokaisessa ryhmassa oli 7—
10 osallistujaa. Jokainen ryhma kavi vuorollaan pelaamassa pakopelin ja
kaikki ryhmat suoriutuivat pelista. Pelaajille kerrottiin pelin jalkeen, etta pako-
peli oli ensimmaista kertaa kokeilussa heilla, ja he saivat paivan paatteeksi
kertoa omia havaintojaan ja kokemuksiaan, ryhmaytymispaivasta kokonaisuu-
tena, seka ajatuksiaan pakopelista. Palaute kerattiin nimettdmana plauteky-

selyn (liite 2) avulla.
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Pakopelin toteutuksen aikana mina seurasin ryhmien toimintaa vieresta ja
kaytin tutkimusmenetelmana tarkkailevaa havainnointia. Seurasin seka opis-
kelijaryhmien toimintaa kokonaisuudessaan, etta yksittaisten pulmien ratkaisu-

jen etenemista.

8.1.5 Pakopelikokonaisuuden tarkastusvaihe

Ryhmaytymispaivana tehtyjen havaintojen seka oppilaiden palautteen kautta
paastaan check-vaiheeseen eli tarkastusvaiheeseen. Ryhmaytymispaivan jal-
keen oppilaiden palaute pakopeliosuudesta oli positiivista ja innostavaa. Oppi-
laat kokivat pelin mielenkiintoiseksi ja palautteen perusteella he pitivat koke-

muksesta.

Oli tosi mielenkiintoisia tehtévié ja hyvin toteutettu!
Oli kivaaa

Oli erittadin hauska kokemus :))

Pelin ohjaajan, eli minun, nakdkulmastani ryhmaytymispaivan aikana pelin
teknisista osista ilmeni puutteellisuuksia ja kehittamiskohteita. Yksi pulma oli
selkeasti lian monimutkainen ja pelin tarinallisuus jai uupumaan. Nama olivat
kuitenkin korjattavissa olevia asioita. Lisaksi ryhnmakoon todettiin olevan liian
iso. Positiivisen palautteen ja kehittdamiskohteiden mahdollisuuksien myoéta
lahti ajatus pelin muokkaamisesta seka uudelleen kokeilusta.

8.1.6 Pakopelikokonaisuuden korjausvaihe

Neljas PDCA-mallin mukainen vaihe on act-vaihe eli korjausvaihe. Jokaista
yksittaista pulmaa on prosessin edetessa korjattu ja hiottu. Yksittaisten pul-
mien testauksessa minua on ollut auttamassa niin hanketiimi, oma lahiverkos-

toni, aktiiviset yhdeksasluokkalaiset seka opiskelijakollegani.

Lahdin tydstamaan ja muokkaamaan runkoa yhteistydssa hankkeen yhteistyo-
lukioiden opiskelijoiden kanssa. Yhta pulmaa muokattiin, toista helpotettiin ja
kolmas vaihdettiin kokonaan uuteen. Muokkauksen jalkeen tarjosin pakopelin

mahdollisuutta esimerkiksi osaksi valituntitoimintaa, hyppytunteja tai ryhmay-
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tymispaiva muilla hankkeen lukioilla. Naiden pilotti kokeiluiden aikana oli tar-
koitus jatkuvasti kehittaa pakopelin teknista puolta; pakopelin pituutta, pulmien

haastavuutta seka yhteensopivuutta.

8.2 Yhteenveto pakopelin kehitysprosessista

Pakopelin kehitysprosessi alkoi toimeksiantajan pyynnosta luoda toiminnalli-
nen rasti lukion rynmaytymispaivalle, jossa tavoitteena oli tukea ryhmayty-
mista ja yhdessa tekemista. Pelin suunnittelussa pyrittiin hydodyntamaan erilai-
sia lukio-opetukseen liittyvia aiheita ja luomaan niista noin 30 minuuttia kes-

tava pakopeli luokkahuoneeseen.

Kehitysvaiheen aikana pakopelia paranneltiin yhteistydssa hanketiimin ja opis-
kelijoiden kanssa. Pulmia muokattiin, helpotettiin tai vaihdettiin uusiin, ja pelia
tarjottiin myos muihin lukioihin jatkuvaan pilotointiin ja kehittamiseen, huomioi-
den erityisesti teknisia asioita, pelin pituutta seka pulmien haastavuutta. Pako-
pelia paastiin testaamaan lopulta yhteensa kolmella eri hankelukiolla, erilai-
sissa konteksteissa; osana ryhmaytymispaivaa, osana oppituntia seka vali-
tunti/hyppytunti toimintana, aina erilaisissa opiskelijaryhmissa. Myos opiskeli-
jat saivat halutessaan antaa nimettomasti palautetta pakohuonepelista. Nain
varmistettiin pelin tekninen toimivuus. Pulmia kehitettiin, muunneltiin ja niille
haettiin oikeaa muotoa. Testeihin osallistuvat ryhmat olivat suurimmillaan

kymmenen opiskelijan ryhmia ja pienimmillaan kolmen opiskelijan ryhmia.

Erilaisien ryhmien avulla pystyin toteamaan aikarajoituksen olevan riittava ja
pulmien olevan lukiolaisten ratkaistavissa. Lisaksi lukioiden opiskelijoiden pa-
lautteessa nousi jatkuvasti esille yndessa tekemisen mielekkyys, ryhmassa te-
kemisesta syntynyt positiivinen ilmapiiri seka yhteinen vertaiskokemus muiden
opiskelijoiden kanssa. Kuten kuvasta 4 voidaan nahda, opiskelijat pitivat pako-

pelista.
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2. Arvioi tahdill3, kuinka paljon pidit pakopelista (1 tahti=en pitanyt laikaan, 5 tahted=pidin paljon) Lisdtietoja

4.1 1 Teso 4 [ 13
Keskimaarainen Taso 3 . ©

* * E* * }. Taso 2

Kuva 4. Opiskelijoiden mielipide pakopelista.

Pakopelin pelaajille, eli lukiolaiselle suunnatun palautelomakkeen (liite 2)
avulla pelista kerattiin palautetta. Opiskelijat arvoivat viiden tahden asteikolla,
kuinka paljon he pitivat pakopelista. Keskimaarainen luku oli 4.11.

Kerroin suunnitteluvaiheessa ajatuksesta matematiikankokeista ja niiden va-
rastamisesta. Kun keskustelimme toimeksiantajan kanssa pelista, huoma-
simme taman olevan nerokkaan tahaton sattuma. Totesimme yhdess3, etta
kun ihminen ohjataan alitajuisesti ajattelemaan matematiikkaa, han rupeaa
nakemaan laskutoimituksia ja numeroita myos siella, missa niita ei ole. Tama
johtaa pelin aikana siihen, etta jokainen numero halutaan yhdistaa peliin, ja
pelaajien pitdd muistaa, etta kyse on ongelmanratkaisusta, eikd matematii-
kasta. Toki, pelissa on myos yksi matemaattinen laskutoimitus, mutta pulma
on selkeasti merkattu ja kyseinen laskutoimitus on erikseen nakyvilla omana

osuutenaan.

Toimeksiantajan kanssa kavimme pitkaa pohdintaa kansainvalisten nuorten
huomioimisesta pelin kannalta. Toimeksiantaja kertoi minulle, ettd monella
heidan hankelukioillaan on ollut huolta kansainvalisten nuorten integroitumi-
sesta osaksi kouluyhteisoa. Keskustelun jalkeen paadyimme ratkaisuun, jossa
emme tarjoaisi pelin yhteydessa englanninkielisia ohjeita, vaan ryhmaytymi-
sen edistamiseksi, tama kielellinen haaste jatettaisiin pakopelia pelaavalle ryh-

malle yhdeksi lisdpulmaksi, johon heilta tarvitaan ratkaisu.

Prosessin edetessa havainnoitiin pakopelin potentiaalisuus ja tarve saada pa-
kopelista tyOkalu jokaiselle hankkeen lukiolle. Kun olin paassyt toteuttamaan
pakopelia itsenaisesti kolmella eri hankelukiolla, keskustelimme toimeksianta-

jan kanssa pelin mahdollisuuksista jalkautua osaksi ryhmaytymisen tukemista.
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Taman johdosta tulimme lopputulokseen, jossa varsinainen tuotos sisaltaisi
seka pakopelin, etta ohjeet peliympariston luomiseksi seka kaikki tarvittavat
tiedostot. Nain ollen hankkeella olisi tarjota valmis ryhmaytymista tukeva tyo-
kalu hankelukioille.

8.3 Kayttoohjeiden kehitysprosessi

Jotta pakopelin monipuolinen hyodyntaminen seka mahdollisimman helppo ja-
kaminen olisi mahdollista, tuotos tulisi olemaan kokonaisuudessaan digitaali-
nen. Digitaalisuuden ansiosta tuotos olisi helpoin saada tarjoille hankkeen lu-
kioille. Jotta konkreettisen pakopelin ajatus ei haviaisi, tuotosta hyddynne-
tassa, se tulisi kuitenkin tulostaa paperille. Nain ollen pulmat olisivat yksittaisia
tulostettavia papereita. Tama vaikutti alkuperaiseen pakopeliin ja palautti muu-

taman pulman takaisin suunnitteluvaiheeseen.

Toinen ohjaava tekija oli lukioymparisto, ja tasta luonnollisena yhtymakohtana,
peliymparistoksi soveltuisi helpoiten jatkossakin luokkahuone. Luokkahuonetta

oli jo kokeiltu mahdollisena peliymparistona, ja se tuntui toimivalta.

Naiden pohjalta syntyi lahtokohdat lopulliselle pakopelille seka sen ymparille
rakennettaville kayttoohjeille eli kokonaisuudessaan koko pakopelityokalulle.
Kokonaisuudessaan tahanastinen tyo oli edennyt yhden tayden PDCA-mallin
mukaisen kierroksen. Kun teknisesti toimivasta pakopelista alettiin kehittaa
pakopeli-tydkalua, palataan kehittamisprosessissa PDCA-mallin mukaiseen
plan-vaiheeseen uudelleen.

Valmis pakopeli tarvitsi ymparilleen kayttoohjeet, jotta pelia voitaisiin jatkossa
hyodyntaa useassa paikassa seka uusilla opiskelijaryhmilla. Kun pakopelista
oli saatu jatkuvan kehityksen kautta luotua toimiva pelikokonaisuus, oli aika

siirtya kayttoohjeiden suunnitteluun.

8.3.1 Kayttoohjeiden suunnitteluvaihe
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Kayttdohjeita suunnitellessa l1ahdin miettimaan aluksi, minkalaisia ohjeita pelin
rakentamiseen, vetamiseen ja toteutukseen ylipaataan tarvitaan. Koin etta pe-
lin ymparille tarvitaan kuvaus pakopelin rakenteesta, pelin etenemisesta, pul-
mien ratkaisusta. Lisaksi ohjeiden tulisi olla selkeat seka johdonmukaiset. Li-
saksi olisi tarkeaa, etta ohjeista kavisi selkeasti ilmi se, kuinka jokainen yksit-

tainen pulma ratkaistaan.

Eliisa Alatalo (2017) kertoo, etta pakohuonepelid on mahdollista kayttaa me-
nestyksekkaasti ryhmayttamisessa tai tiimitaitojen kehittamisessa. Hanen mu-
kaansa tama edellyttaa keskittymista vuorovaikutuksen painottamiseen pelin-
ohjauksessa (Alatalo 2017, 43). Taman vuoksi kayttdohjeissa tulisi myos olla
erilliset luvut siita, kuinka pelinohjaus tapahtuu, kuinka pelinjohtajana toimi-
taan ja minkalaisia asioita pelaajille tulee painottaa.

Pakopeleille ominaisia piirteita ovat myos pelaajien kaytossa olevat vinkit, joita
pelinjohtajalta voidaan pyytaa. Testatessa pakopelia aiemmin kolmella eri luki-
olla, olin jo huomannut joitain toistuvia pelikohtia, joissa vinkkia yleensa pyy-
dettiin. En halunnut muokata naita kohtia pois pelista, silla mielestani vinkkien
kysyminen voi olla osa pelikokonaisuutta. Tasta johtuen koin tarkeaksi, etta
kayttoohjeista |Oytyisi myos pakopelin johtajalle vinkkipankki, jossa olisi val-

miiksi muutamia mahdollisesti kysyttavia vinkkeja.

Paadyimme toimeksiantajan kanssa yhdessa ratkaisuun, jossa tarjoaisimme
pakopelityOkalua hankelukioiden henkilokunnalle kayttoon ja pyytaisimme
heilta palautetta tyokalusta. Taman myaota tyokalu tulisi jo tutuksi lukioille ja
palautteen myota tyokalua voitaisiin kehittaa paremmaksi.

8.3.2 Valmiin tyokalun kokeilu

Lahdin kehittamaan valmiin pakopelin ymparille kayttoohjeita. Kirjoitin kaytto-
ohjeisiin jo suunnitteluvaiheessa miettimiani asioita. Pelin rakenne, tarina ja
seka pakopelin ratkaisu etta pulmien yksittaiset ratkaisut avattiin. Liitin ratkai-
suihin kuvat pulmista seka siita, kuinka niiden ratkaisun kuuluisi edeta, jotta

peli ratkeaa ja pelissa etsitty syyllinen selviaa.

Kirjoitin ohjeet tyOkalun kayttajan roolista pelin valmisteluihin seka pelinjohta-

jana toimimiseen liittyen. Esimerkiksi kuinka huomioidaan ryhmatyoskentelyn
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seka yhdessa tekemisen merkitys, kun pelaajia saatetaan pakopelin aareen.
Naiden lisaksi kirjoitin kayttdohjeiden alkuun lyhyen esittelyn Meijan lukion -
pakopelista seka loppuun ohjeita ja vinkkeja siihen, jos pakopelitydkalun kayt-

taja haluaa soveltaa tai kehittaa pelia johonkin suuntaan.

Tutustutin pakopelin koko hanketiimille yhteisena pelikokemuksena. Sovimme
siis paikan ja paivan, kun kokoonnuimme yhteen ja yhteisena ohjelmana oli
Meijan lukion pakopeli. Nain hankkeen tyontekijat paasivat itse ensin pelaa-
maan pakopelia porukalla. Taman jalkeen esittelin heille koko tyokalua. Jokai-
nen sai tutustua tyokaluun ja antaa siita halutessaan nimettomasti palautetta
kyselypohjan (lite 1) avulla.

Tassa yhteydessa sovimme my0Os jakavamme tuotosta hankkeen ulkopuolelle
koekayttoon. Hankkeen yhteistyon kautta saimme mukaan yhden oppilaitos-
nuorisotyontekijan Mikkelista ja omien kontaktieni kautta tarjosin pelia nuoriso-
tyota tekevalle pajaohjaajalle Tampereella. Molemmat heista olivat vastaanot-
tavaisia ryhmaytymista tukevan tyokalun kokeilulle. Heille toimitettiin myds

tyokalu kokonaisuudessaan seka palautekysely.

8.3.3 Palautteen arviointi

Palautekyselyn perusteella pakopelitydkalu koettiin hyddylliseksi ja helposti to-

teutettavaksi.

Kiva peli ja helppo toteuttaa.
Todella nerokkaasti keksitty sisélté ja idea, helppo toteuttaa

Hieno kokonaisuus!!! Vaikuttava sisélté ja toteutus!

Palauteen yksi kysymyksista kuului: Missa tilanteissa voisit tydkalua kayttaa?
Tahan saadut vastaukset kertoivat, etta pelia pidettiin soveltuvana moniin
nuorten kanssa tydskentelyn tilanteisiin, kuten ryhmaytymiseen, vuorovaiku-
tustaitojen harjoitteluun seka toimintapaiviin ja oppitunneille. Vastaajat kuvasi-
vat omia kokemuksiaan pelistd myonteisiksi ja kokivat sen tukevan hyvin nuor-

ten aktiivista osallistumista.

Kehityskohteita nousi kuitenkin esiin. Suurimpana haasteena pidettiin tyokalun

sisallon asettelua ja jarjestelya. Materiaalin jasentely koettiin epaselvaksi ja
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hankalaksi hahmottaa. Tama voi vaikuttaa suoraan siihen, kuinka helposti pe-
lia voidaan kayttaa kentalla. Toinen kehitystarve liittyi tyokalun tekijatietoihin ja
taustojen nakyvaksi tekemiseen. Palautteen mukaan olisi tarkeaa tuoda esiin
seka hankkeen etta tyon tekijan rooli selkeammin. Tama lisaa tyokalun uskot-
tavuutta ja antaa kayttajille paremman kasityksen sen taustasta ja tarkoituk-

sesta.

8.3.4 Korjausta ja parantelua

Palautekyselysta nousseiden kehittamistarpeiden perusteella pakopelityOka-
lun jatkokehittamiseksi ehdotettiin seuraavia konkreettisia toimenpiteita. En-
simmaisena ja merkittavimpana kehittamiskohteena esiin nousi tyokalun sisal-
I6n selkeampi jasentely. Tata varten tyokalun materiaalit oli tarpeellista jarjes-
taa uudelleen niin, etta kokonaisuus hahmottuu paremmin ja sita on helppo
kayttaa. Lisaksi tydkalun kayton tueksi oli tarpeellista laatia erillinen tiivis pika-
ohje, joka auttaa erityisesti niita kayttajia, joilla on rajallinen aika perehtya

koko aineistoon kerralla.

Toiseksi palautteessa nousi esiin se, etta tekijatietojen ja hankkeen parempi

nakyvyys tulee huomioida selkeasti materiaalissa. Tama huomioitiin lisaamalla
tyokalun alkuun erillinen johdantosivu, jossa kuvataan lyhyesti tekijan ja hank-
keen tiedot, seka tyOkalun kayttotarkoitus ja konteksti. Samalla tama lisaa ma-

teriaalin luotettavuutta ja antaa kayttajille tarkeaa taustatietoa.

8.4 Yhteenveto kehitysprosessin kokonaisuudesta

Pakopelin kayttoohjeiden kehitysprosessi alkoi tavoitteesta tehda pelista mah-
dollisimman helppokayttdinen ja monipuolinen digitaalinen tyokalu lukioiden
kayttoon. Digitaalinen toteutus valittiin jakelun helppouden vuoksi, vaikka peli
on konkreettisesti pelattavissa paperille tulostettavien pulmien kautta. Tama

edellytti muutosten tekemista pelin alkuperaisiin pulmiin.

Luokkahuone todettiin toimivaksi peliymparistoksi, minka pohjalta rakennettiin
kayttdohjeet kokonaiselle pakopelitydkalulle. Prosessi eteni PDCA-mallin mu-
kaisesti, jossa teknisesti toimivan pelin jalkeen siirryttiin kayttoohjeiden suun-

nitteluun.
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Onhijeisiin sisallytettiin selkeat kuvaukset pelin rakenteesta, etenemisesta ja
pulmien ratkaisuista, mukaan lukien erilliset ohjeet pelinjohtajalle seka vinkki-
pankki yleisimpiin pulmatilanteisiin. Tama perustui seka omaan kokemukseen
etta Eliisa Alatalon (2017) nakemyksiin siita, kuinka vuorovaikutuksen painot-
taminen tukee pakohuonepelien onnistunutta kayttoa ryhmayttamisessa.

PakopelityOkalua esiteltiin hanketiimille seka tarjottiin koekayttoon Mikkelissa
ja Tampereella, mista kerattiin kayttajapalautetta. Palaute oli padosin positii-
vista, mutta esiin nousi selkea tarve sisallon parempaan jasentelyyn seka teki-
jatietojen ja taustojen nakyvaksi tekemiseen.

Palautteen perusteella tyOkalua paatettiin parantaa jasentamalla sisaltéa uu-
delleen ja luomalla pikaohje nopeampaa perehtymista varten. Lisaksi tyokalun
alkuun lisattiin johdantosivu, jossa kuvattiin tekijan ja hankkeen tiedot seka
tyokalun kayttotarkoitus ja konteksti, mika lisasi materiaalin selkeytta ja luotet-

tavuutta.

9 POHDINTA

Tassa luvussa kasittelen opinnaytetydhaoni liittyvia eettisia nakdkulmia, opin-
naytetyon luotettavuutta seka kehittamismahdollisuuksia. Pohdin tuotoksen
soveltuvuutta lukioymparistoon ja sen merkitysta ryhmaytymisen ja kouluun
kiinnittymisen tukemisessa. Tarkastelu perustuu prosessin aikana tehtyihin

havaintoihin ja kokemuksiin.

9.1 Opinnaytetyon eettisyys ja luotettavuus

Tutustuessani materiaaliin pedagogisista pakopeleista tein seuraavan havain-
non: Pakopelien pedagogisuuden kontekstissa keskustellaan vahvasti siita,
kuinka erilaisia oppiaineita, kuten historiaa tai biologiaa, voidaan liittaa osaksi
pakopelia. Ohjeistukissa ja pelien tekijoille suunnatuissa vinkeissa kerrotaan
keinoja upottaa pedagogisuutta osaksi pelia. Minun tydni tarve ei suoranai-
sesti liittynyt minkaan tietyn oppiaineen opiskeluun, vaan tarkoituksena oli
keskittya matalan kynnyksen pelilliseen toimintoon, jonka pedagoginen puoli
harjoittaa ryhmatyoskentelyn taitoja, kehittaa yhteistyota seka luo ryhmalle yh-
teisen kokemuksen. Olin yllattynyt siita, kuinka vahalle huomiolle ryhmatyos-
kentelyn kasitteleminen pedagogisella puolella jaa, silla koen itse sen olevan
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avainasemassa niin kouluun kiinnittymisen kuin mielekkaan oppimisymparis-
ton kannalta.

Produktiossa haasteena on vaikuttavuuden arviointi. Vaikka peli olisi toimiva
ja hauska, miten voidaan mitata, tukeeko se oikeasti rynmaytymista tai lisaako
se kouluun kiinnittymisen tunnetta? Koska produktio on kentalldan ainoaa laa-
tuaan, ei taman kaltaisiin vaikuttavuuden arviointeihin tassa prosessissa
paasty. Lisaksi luottamuksen rakentuminen vaatii aikaa ja toistuvia vuorovai-
kutustilanteita. Yksittainen pakopelikokemus voi toimia alkusysayksena, mutta

ei yksin riitd syvempaan yhteisollisyyteen.

Peli tarjoaa kuitenkin potentiaalisen, matalan kynnyksen alustan tutustumiselle
ja roolien luonnolliselle jakautumiselle, mika voi tukea ryhmadynamiikan kehit-
tymista, jos siihen yhdistetdadn mydhempaa reflektiota ja jatkotydskentelya.
Positiivisten yhteistyota tukevien kokemusten kautta voidaan edistaa opiskeli-
jan kokemusta olla hyvaksytty, arvostettu ja osa kouluyhteisda, jolloin hanen
tunneperainen kiinnittymisensa kouluun vahvistuu. Nain ollen pelin vaikutta-
vuutta ei tulisi myohemmin arvioida vain itse pelisuorituksen aikana, vaan
my0Os sen herattamien keskustelujen ja jalkivaikutusten kautta.

Produktion tuottamisen toimintaymparistona koulu asettaa rajoitteita tilojen,
ajan tai ohjaajien suhteen. Tata pohdittiin jo paljon seka pelia, etta tyokalua ra-
kentaessa. Peli suunniteltiin helposti soveltuvaksi kouluymparistdoon ja ohjeista
pyriittiin kehittamaan mahdollisimman tiiviit, selkeat seka helposti ymmarretta-
vat. Tarkoituksena oli alusta lahtien luoda produktio, joka on realistinen toteut-
taa arjessa ilman liiallista resurssien tarvetta, seka sita voidaan jatkossa kayt-

taa ilman alkuperaisen tekijan osallistumista.

Kokeillessani pakopelin toimivuutta eri lukioilla huomasin, kuinka paljon ryh-
man tydskentelyyn vaikutti se, toteutettiinko testaus osana oppituntia niin sa-
notusti pakollisena vai osana valitunti- tai hyppytuntitoimintaa niin sanotusti.
vapaaehtoisena. Vaikka kyseessa olisi osa koulupaivaa, oppilaiden osallistu-
misen tulee tapahtua ilman painostusta. Jos pelaajat osallistuivat toimintaan
kesken oppitunnin, heidan kaytdoksensa ja tyoskentelynsa oli alkuun hyvin vas-
tahakoista. Jos pelaajat puolestaan kerasivat valitunnin ajaksi porukan ja tuli-
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vat vapaaehtoisesti pelaamaan, heidan toimintansa oli alusta alkaen motivoi-
tuneempaa ja rennompaa. Toki tdhan varmasti vaikutti myos se, onko ryhma-

laiset entuudestaan tuttuja, vai vasta tutustumassa toisiinsa.

Missaan tilanteessa pakopelia ei saa kayttaa valineena, jolla testataan tai arvi-
oidaan yksilon kykyja tai sosiaalista suoriutumista. Osallistujille on aina hyva
kertoa etukateen pelin tarkoitus, rakenne ja mahdollisuus keskustella pelin jal-
keen kokemuksista. Pakopelin tarkoitus ryhmaytymisessa on rakentaa luotta-
musta, lisata yhteistydta ja vahvistaa yhteenkuuluvuuden tunnetta. On tar-
keaa, etta peli ei vahvista jo olemassa olevia klikkeja tai ulkopuolisuuden tun-
teita. Ohjeistuksessa ja pelinohjauksessa tulee huomioida ja korostaa, etta pe-

lissa edetaan yhdessa, ja rooleja tai vastuita voidaan tarvittaessa tasata.

Tein tarkean havainnon prosessin edetessa nimenomaan itse pelin sisallosta.
Pohdin jalkikateen, perustuuko peliin rakennettu sisalto aidosti taman hetken
lukiolaisten eli pelin tulevien osallistujien arkeen ja kokemusmaailmaan, vai

heijasteleeko se Iahinna omia kokemuksiani ja oletuksiani.

On myds tarkeaa miettia, miten hyvin kehitetty pakopeli aidosti tukee ryhman
vuorovaikutusta, luottamuksen rakentumista ja yksilon kokemusta osallisuu-
desta. Vaikka peliin sisaltyi yhteistoiminnallisia tehtavia, ei ole itsestaan sel-
vaa, etta kaikki osallistujat kokevat saavansa tilaa tai tulevansa kuulluiksi ryh-
massa. On mahdollista, ettd ulospainsuuntautuneet tai dominoivammat henki-
|6t ottavat pelissa enemman tilaa, jolloin hiljaisemmat osallistujat jaavat si-
vuun. Tama voi heikentaa pelin ryhnmayttavaa vaikutusta, ellei ohjauksessa
kiinniteta huomiota tasapuoliseen osallistamiseen.

9.2 Johtopaatokset ja kehittamismahdollisuudet

Seka opiskelijoiden etta heidan kanssaan tydskentelevien palautteen perus-
teella tydn tuotoksena syntynyt tydkalu seka pakopeli otettiin vastaan positiivi-
sin mielin. Tuotos koettiin tarpeelliseksi apuvalineeksi ja opiskelijoiden palaut-

teen perusteella myds he pitivat toiminnasta.

Ajatus pakopelityokalun jalkauttamisesta osaksi lukioiden arkea on seuraava
askel ja siina yhdistyy kaksi keskeista tavoitetta: materiaalin saavutettavuus ja

toiminnan jatkuvuus. Jotta pakopelityOkalu jaa osaksi koulujen toimintaa,
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hanke aikoo tulostaa jokaisella lukiolla tiedostoversion konkreettiseksi tyoka-
luksi kansioon. Lisaksi hankkeen tyontekija ovat valmiita viemaan tuotosta ak-

tiivisesti hankelukioiden tietoisuuteen.

Kuitenkin pelkka materiaalin saatavilla oleminen ei riita takaamaan sen aktii-
vista kayttda, vaan siihen tarvitaan myos kouluyhteison sitoutumista ja osaa-
mista. Tassa yhteydessa tutor-opiskelijoiden rooli nousee keskeiseksi. He
ovat jo valmiiksi aktiivisia toimijoita kouluyhteisdssa, ja heidan tehtavanaan on
tukea uusien opiskelijoiden sopeutumista seka edistaa rynmaytymista. Tutor-
opiskelijoiden kouluttaminen tyokalun kayttoon tekisi siita heille tutun ja hel-
posti hydédynnettdvan osan heidan toimintaansa. Nain pakopelia voitaisiin
kayttaa opiskelijalahtdisesti rynmayttamiseen ja yhteisollisyyden tukemiseen.
Tutorien kautta tyokalun kaytto vakiintuisi luontevaksi osaksi koulun toiminta-

kulttuuria.
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LITE 1

Meijén lukion pakopeli
-palaute

* Pakollinen

1. Osallistuitko pakopeliin? * [T}

() kylia
O En

2. Arvioi tahdilld, kuinka paljon pidit pakopelista (1 tahti=en pitanyt taikaan, 5 tahtea=pidin paljon) *

i St i

3. Mika oli pakopelissé parasta? Jarjestd. (1=tarkein, 5=ei niin térked) * [}
Opin jotain uutta
Paasin pois oppitunnilta
Sain kayttas omia vahvuuksiani
Ratkaisin pulman

Minulla oli hauskaa

4. Mika oli pakopelissa parasta? Jarjesta. (1=térkein, 5=ei niin tarked)
* WM

Meilla oli hauskaa

Selvitimme syyllisen
Onnistuimme yhdessa ryhmana
Opimme toisistamme jotain uutta

Saimme viettdd aikaa yhdessa

5. Anna vaikka vapaata palautetta, kehittédmisideoita tai kommentoi risuja ja ruusuja (T}

Kirjoita vastaus

)



Liite 2

Meijan lukion -pakopelin palaute

Vastaamalla tahan palautekyselyyn, annat samalla suostumuksesi hyodyntaa nakemyksiasi seka iasi tyokalun ittami: ‘0sana opinnaytetyoprojektia. Kyselyyn
vastaaminen tapahtuu anonyymisti, eika sinua voi yhdistaa vastauksiisi.

1. Millainen kokemuksesi Meijén lukion -pakopelistd oli? [T}

Kirjoita vastaus

2. Missa tilanteissa voisit tyokalua kayttaa? (1)

Kirjoita vastaus

3. Koetko tySkalun hyGdylliseksi tyokentélla? [T}

Kirjoita vastaus

4. Miké oli hyvaa ja mitd voisi vield kehitt

Kirjoita vastaus

5. Avoin palaute + muut kommentit! [}

Kirjoita vastaus
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Meijan lukion —Pakopeli

Magjan lukion -Pakopel on suunniteltu ryhmaytymista ediztavaksi tyokaluksi lukioon ja
joissain pulmissa on sovellettu lukiossa kaytdvia oppisineita.

Ohessa on pakopela varten pakopelin rakenne seka ohjzet, attd tarvittavat mataerigalit.
Tamén tydpakstin lissksi tarvitset vain kynan ja sakset.

Pakopelinwoit siis totauttaa pelkisiadn tasta loytywilla tedoilla ja tiedostoilla seka
kouluymparistista Woytyvilla perustarvikksilla.

los kuitenkin haluat lisdta pakopeliin tunnelmaa, seka parsoonallisuutta, sithenkin tasta
lgytyy winkkeja ja ohjeita.

Sanni Salmenpas, opinnaytetyo,
Sosionomi [AME), Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu. 2025,

Opinndytetyon toimeksiantajs on toiminut Meijgn lwkio || - Lukiclaisten koulupudokkuuden
ennaltashkaisy ja hpameoinnin tukeminen ta-Suomassa (ESR+) -hanke.
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Liite 1
Liite 2
Liite 3
Liite 4
Liite 5
Liite 6
Liite 7
Liite 8
Liite B
Liite 10
Liite 11
Liite 12

HUGM!

SAATEKIRIE ja LOPPUSAMAT
TARIMA
ABC-LAPFU
OSALLISTUJALISTA
SANASOKEELD
TAVUTA
RUUDLUKED
PEMAALI

FYKE 1

FYKE 2

FYKE 3

VIHIEET

—

e T (R

Jo= halust yrittad ratkaista t3man pakopalin pulmia itse, ennekuin siirryt odyntdmasn pelis

muutoin, suosittelen tissd kohtaa tulostamaan litteat 2-12.

Mama ovat pelissa hyodynnettavia bedostoja, eratka paljasta vastausta. Muutoin siirrymmea

seuraavaksi pakopalin rakenteesesn ja ohjeisiin, eikd naita voi kirjoittas antamatta asiaan
kuubuvia vastauksia.

Mukavia palihetkid ja onnea matkaan!



Pakopelin tarina

‘Yksi oieallinan osa pakopelid on taring, jonksa ympariile peli lucdaan. Meijan lukion -
pakopelissd tanng sijoittuw kouluymparistoon, ja pakopelin tilane toimii tarinaan sopivasti
luokkahuone.

Tarinan tarkoituk=ena on saattaa pelasjat pelin 8arella ja valmistella heille kokonaisvaltaisen
palikokemuksan alku.

Megjan lukion —pakopelin tarinan mukaan luokkshuonean edellisia kayttajia owat ollest
opiskelijat. jotka ovat pitdneet luokassa oppilaskunnan hallituksen kokouksen.

Myt opetiaja on tullut huonessean, ja huomannut, ettd opettajan poydalta on havinmyt nippu
walmiiksi tulostetiuja pepersita, tulevat matematiikan kokest.

Pakopelissd pelaajien tules selvitias, kuka matematiikan kokeat on viemyt.

Tarina loytyy kokonaisuudessaan liitteasts 1.

FPakopelin rakenne

Pakopelin suoritusaika on 30 minuuttia.
Tama pakopeli koostuu yhiteensa seitsemasta ratkaistavasta pulmasta.
Pulmat owvat nimetty ssuraavasti tyGpakeatin selkiyttamiseksi:

- ABC-LAPPU (liite 3)
- OSALLISTUJALISTA {liite 4}
- SANASOKKELO (liite 5

- TAVUTA (liite &)

- RUUDUKKD (lite 7)

- PENAALI {liite 8)

- FYKE (liite 8, 10ja11)

- VIHJEET (liite 12)

Wilsi pakopelin putmista on nnnakkaispulmia.

Tami tarkoittas sita, etis viisi pulmas on mahdollista ratkaista rinnakkain, eli naiden viiden
pulman kohdalla, =i ola maarattya jérjestysta ratkaisujen selvittdmiselle. Toisin sanoan
pulmat evat ola sidoksissa taisiinsa, vaan ne pystytaan ratkaisemaan tsandisesti



MNama viisi pulmas owvat:
SAMASOKKELD (vastaus, 28),
TAVUTA [vastaus, YH-DEK-SAN-TOIS-TA),
RUUDUKKD [vastaus, 9],
TAVUTA (vastaus, 22)

FYKE {wastaus, KYMMEMNEM {10))
Maista viidesta pulmasta saadasan jokaisesta sis vastaukseksi yksi numero,
HUOM! Jotkin pulmista vaativat kyseiselle paperilla markintdjen tekamista.

Kun viisi pulmasa on ratkaistu, eli pelasjet ovat saaneet selvilte viisi lukua, he tarvitsevat
kuudentsen pulmaan edetsksean ABC-LAPPUa (liita 4).

ABC-lappusa kayttamalla pelaajien on mahdaollisuws vhdistéd sasdut luvut kirjgimiin ja nain
ollan saada selville viisi tarvittavaa kirjainta.

- 28=4
- 18=5
- a=|

- @R=V
- 10=1

Kun pelaajat ovat saaneet salville kirjaimat, heidan tulee palata ydattyyn oppilaskunnan
hallituksen kokouksen OSALLISTUJALISTAaN (Lita 5).

Viimeizessa ongelmanratkaisutehtavassa pelagjien tules osata yhdistas saadut kirfgimet
oppilaskunnan hallituksen kokouksen OSALLISTUJALISTALS Loytywiin mimiin.

Osallistujaiistalla on yksi nimi, josta kaikki n&ma kifjaimeat Wytywat, AISLA JARVL. Tamé on
myos pakopelin ratkaisuy, ali syyilinen.

Pakopalin ratkaisu on siis AISLA JARVI.

Kun pelaajat saavat salbville nimen, he ovat pe&ssest pakopelin tavoitteasean, eli selvittaneat
syyilizen.

Taman jalkaan pali paattyy, ja pelaagjille lausutaan LOPPUSAMNAT (liitteas=s 2).

Pelaajille voidaan tassa yhteydessa kertoa myos haidan suoritusaikansa.

HUDM! Mikal pelasjat eivat selvitad ratkaisua annetussa 30minuutin ajassa, peli pagtetaan
ajan tullessa taytean ja heilla lausutaan LOPPUSAMNAT 2 (liitteassa 2)



Pulmien ja Pakopelin ratkaisut
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YHTEISKUNTAOPPI
DEKKARL
SANTILLINEN
TOISTAISEKSI
TAVUTA

Q-89

5x6-4x2=22

™ TELSKUNTADPPL
DEK  KARL

SAN  TILLINEN

TOIS TAISEKSI

TA WUTA

YH-DEK-SAN-TOIS-TA




Sinun roolisi

Kun helust hyodyntas tita pakopalid, sinun tehtavingsi ontehds tanittavat valmistelut seka

tnimia palinjnhtajana

Valmistelut
EMMNEN PAKOPELIPAIVAA:
- \araa lokaatioksi eli peltilaksi luokkahuons
Luaokkatilasts olisi hywa loytyd pulpettaja tai muuts vasteavas poytatasoa.

- Tulosta koko tdma tiedosto nippu itsellesi taltean ja tueksi
- itse paliin tanvitaan tulosteeksi vain litteat

HUOM! Jotkin pulmista vastivat kysaisalle paperille merkintGjen tekemista.
VALMISTAUTUMINEN:
Varaa valmisteluihin 30 minuwttia ja tuo litteet mukanasi lokaaticon ali pelihuoneessan.
Tarvitset valmisteluihin myds

- kirpoitusvalinesn

- sakset

Hyodynna luokkatilaa monipuolisesti. A8 ajattele luokkas nyt omana kotiluokkanasi tai
englannin kielanluokkana, vasn kadnna tila mialessasi pakohuoneeksi.

Jos luokasta Woytyy valkotaulu, Litutaulu tai ilmotustauio, voat hyodyntaa ngita. Myos kaapin
ovea yoi hyodyntaa.

Huomio myos, attd pulpattien alle voi piillotias ja lattistasos hyodyntés. Taéma lisag pakopelin
moniulotteissutta.

Ja jos hy'wa tuun kay, myos tyhjda roskakoria voi hyddyntaa pillopaikkana.

Jos luockkashuonaessa on opattajanpoyta, minka tavarocihin i toivota koskettevan, vl
luokkshuoneen sizalla olevas pelialuattakin rajata. Tama téytyy muistaa kartoa pelaajilie.
LOKAATION YALMISTELL:

Kiinnita ABC-LAPPU (liita 3) ndkyville, osaksi luokkahuonaen normaalia sisustusta.

Merkitze oppilaskunnan hallituksan kokouksen OSALLISTUIALISTASRN (liite 4] panamaara.
Laita paivamadaraksi edeltava arkipava ja kellonajaksi ilta-aika, 16-18. Pillota oppilaskunnan
hallituksan osallistujalista lattialle. TEman listan voi myos esimerkiksi taittas kahtia tai
rypistaé jollain tavoin.



VALTIOSOKKELD [liite 5)

- Mosta valtiosokkelo yhdelle pulpetille
- Wie LISTA VALTIOISTA {loyvtyy Liitteesta 11) erilleen sokkelosta.
- Yliviivaustussi on téss8 hyva lisg, mutta ei pakollinen

TAVUTA (liiLe 8

- Mosta tavuta-pulma yhdetla pulpatilie

RUUDLKKD (lite 7}

- Mosta ruudukko yhdelle vapaalle pulpatille

PEMAALI (liita 8)
- Laita yhtald nakyvilla, esim. Ksapin ovean tai taululla.
- Laikkaa liitteests 17 Ioytywal, osat irti toisistaan ja levitd ne ympéarn luokkas
inydettiviksi
FYKE (liittest 8, 10 ja 11)

- Mosta jakscliiset jGrjestelmat (liite 9 ja 10} vastakkaisilla puolills luokkaa.
- \ie vihkonsnu [lite 11) erlleen ndista tyhjalle pulpetille

LISAKSI

Pelaajille kannattaa tarota mehdollizuus suttupaparint

HUoM!

Jos haluat hyodyntda samoja tarvikkaita useammalle pelaajaryhmalle, suositielen
laminoimaan tai suojaamaan kontaktimuoviila osan litteists.

Jotkin pulmista vaativat kyseisells paparilla merkintojen tekemists.

Vioit myds ohjeistulsessa korostaa, etta merkintdja =aa tehds vain nithin paparaihin, missa sa
eriksean sallitaan. Toki tima ohje seattaa manna ohi tai unobtua peli-innostuksesta johtuan.
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Pelinjohiajana toimiminen

Pelinjohtajans et itse osallistu pelsamisean, vaan tehtavasi on saattaa pelaajat pakopalin
aarean.

Tama tapahiuu seuraavasti.
1. Ennen kuin pelaajst siityvat huonessean, haills luataan SAATEKIRIE (litteassa 1)

Sastekirjpan lukemisassa on hyva muistaa korostaa tiimityoskentelyd seka ryhmana
tekermisen markitysta.

Lizdksi muista kertoa suontus aika, 30 minuuttia.
Mama asiat lukevat erikssen sastekirjaassa.

2. Taman jdlkeen pelaajille annetean TARIMA (littesssa 2] ja haidat paastetaan
huoneesean.

Mikali kyseass8 on taisitlean tuttu pefasjaporukka, heiddt voi paastas keskensan huoneasaean
ja sopia, etté vihjean voi saada esim. koputtamalia huonsen oves kolmesti.

Jos ky=seessd on toisilleen tuntameton porukka ja tama pakopeli on esimerkiksi osana
ryhmaytymispaivas, sucsittelan pelinjohtajana myds siirtymaan huonessean. Main oilan voit
haveinnoida j8 puuttua tilanteesean, josss joku ryhman j@senists meinataan jattads tekemisan
ulkopuolelie. Kysesssa on kuitenkin nghmaytymista tukeva tyokalu, emmeka lehtokohtaisesti
halua tasta kanellekaan negatiivista kokamusta.

Huponeessen paastyd on palaajien wvuoro ioistaa.

‘\faraudu sithan, attd pelaajilla voi kestia hetki, ennebuin he lahtevat kiinni tehtaviin ja vain
kiartelevst hiljaa ympariinssa. Tamakin kuuluw asiaan.
3. Pelin aikana sinun roolisi on seurata suoritusaikaa ja olia valmiine antamaan pelaajille

vinkki, jos pelaajat sallaista pyytavat

Pelaajille on hyva muistuttaa kuluvasta ajasta, kun sikaa on jdljelid 8-10 minuuttia. Tassa
ajassa heilld onvield mahdollisuus tahd s ryhtliike ryhmatydskentelyyn ja saade pakopeli
retkaisua.

‘foi olla, atté sinun on halpompi antas tarittavat vinkit palaajille, jos olet heidén kanssaan
samassa tilassa ja havainnoit joko aktivisesti tai passivisest heidan toimintaansa.

Vihjetta pyydettSessa palasjilta voidaan kysya, halugvatko he vihjeen yleizesti paliin littyen,
vai haluavatko he apua jonkin tietyn pulman ratkaisussa.



HUOM! Jokairen ryhma toimii e tavalla ja siksi rghmat seattavat jumiutus pelin eri kohtin.
Tarke&a kuitenkin on, ettel valmiita vastauksis anneta. Kyseesss on ongelmanratkaisu peli.
Alie on kuitenkin listattu muutamia esimerkki vinkkaja, joista saattaa olia witya.

# Tarkoituksena on kergts viisi lukua.

» Huomeoikas laskujarpestys. (PENAALI-pulma)

»  Miten luvut voidaan muuttas kirjaimiksi (Tella ohjataan huomicimaan ABC-LAPPU]
= Muistatteko, keitd ep&illdan? [Talla voi ohjata huomicimaan OSALLISTUIALISTA)

#* Huomioikas koko nimi, §lk3a keskittykd vain sukunimesn.

Kun pelzajat ssgvat selville nimen, he ovat padssest pskopelin tavoittessean, ali selvittaneat

syyilisen
4. Taméan jilkesn pali paattyy, ja pelasjills lausutaan LOPPUSANAT (litteessa 1)

HUGM! Pelin johtajane tehtavasi on myos tarkkailla kelloa ja suoritusaikas. Katkki eivat
ratkaise pakopelid ajan puitteissa, ja tBmakin kuuluu asisan.

Jos aika loppuu, annen kuin syyllinen on selvitetty, tehtavdsi on kertoa ajan loppumisesta
ryhmalle. Mikili pelasjat eivét selvita ratkeisua snnetussa 30minuutin ajassa, pali paatetsan
ajan tullessa tayteen ja hailla lausutzan LOPPUSAMAT 2 (littesssa 2). Taman jaikaan voit
kartoa, kuinks ratkaisu olisi sastu ja ohjata heidat jatkemaan péivaa.

Jo= haluat, voit kysys pelaajilta palautatta.

Opitko jofain vutta ?
Fiditka pakopalista?

Mika todmi ja mika ai?

m!““

Foimasia akres
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Jos haluat soveltaa

Mikali haluat soveltas pakopelia, olet vapas tekemEan niin.

Pakopsli on testatiu toimivaksi sellsisenaan, mutts todettu myos, attd rekvisiitta i=ga
palaajen intoa ja sedesauttaa mielekasts kokamusts.

En voi vaatia sinua hwidyntdmadn seuraavia ohjaita, muita kokemuksasta voin vahvashi sita
kuitenkin suositella.

FENHAALI-pulma

- Sen sijaan, etts iaittaisit huonseseen tdman pulman paperilapuilla, etsi kasiisi penasli
Peanazalin sissan laita kyna, kumi, viivain ja teroitin. Mathin tarvikkeisiin voit joko
krrpoitias tai esimerkiksi teipata pulmassa kaytettavat numarnot.

LUKOLLINEMN ESINE

- [Etsi késiisi lukollinen esina, kuten pamvakirja tai rasia. Paivakirjan tai rasian sisille voit
piilottza TAVUTA —pulman {liite 7).

- Lisgksi esim. pawvakirjgan taka- tai etukantesn vol limata tai teipata myos
SANASOKEKELD-pulman valtioiden listan, jolloin pelizts tulea yha monulotteizampi

- los sovelsit myds PENASLI-pulmaa, voi avaiman piilottaa penaaliin.

MITA MUUTA

- Loksatiota woi myds muokats muulls tavoin. Voit esimerkiksi tuoda tilaan muuta
koulusiheista rekvisiittaa, joka ai lifty peliin. tse olen suosinut nokkahuilue ja
Kettanokka-lippista. Mama usein puhuttavat ja nostavat arilaisia tuntemuksia ja
muistoja pintaan pelaajian keskan, joka puolestaan edesautiea ryhmaytymisan
kokemusta.

- [Pakopelin aikapainetts lisstaksesi valkokankaalls woi myos haijastas 30 manuutin
ajastimen tikittBmaan, jolioin pelagjat myos nakevat kuluvan ajan.

LITTEET

Alta loytywat litteat ali kaikki peliin tanvittavat osat Meijan lukio -pakopelia varten.



SAATEKIRIE

Tervatuloa pakohuonepaliin!

Ennan kuin pagstian aloittamasn, kaydaan lapi muutamia sE8nbaja.

Teilld on 30 minuuttis aikea suonutua huoneesta.

Pakopelin aikana patee jo varmast wtut koulun yleizet jErjestyssainnot.

Lizdksi kiipaily, voimank&ytio seks juokseminen on ehdottormasti kiallattya.

Teidan ei mydskésn tarvitse avata kasppaja tai siirrella pulpettaja

Eaikki tarvitsemanna wihjeat ja tavarat ovat helposti saatavills jaftai osittain nakyvissd.

Tarvitzette timityoskentelya, paattelykylys sekd ongelmanratkaisutaitoja.

Teilla on myds kéytettdvissdnne 3 vinkkia,
jotka saatte kayttionne ryhiman yhieisella piatoksellsd pelinjohtajalta pyydettaessa.

Olatteko valmiita pelaamasn?

Onnaa matkaan!

LOPPUSAMNAT

Erinomaista toimintaal

Saitte yhiteistydlla, laskutaidoillanne seki paattelykyvylldnne selvilie kuka luokasta on
matamatitkan kokeat viemyt

Iso kiitos teilla! Syyllinen ei olisi selvinnyt ilman teitd.
Seuraavaksi lahdemme jututtamaan tata Aisla Jarves ja selvittdmasan asias.

Teidat padstin nyt jatkamaan paivaannal

LOPPUSAMAT 2

Talla kertaa pulmat efvat suenneet envatka ongelmat ratkenneet tiimitybskentelysta
huolimatta.

Kiitos kuitenkin aktinisesta osallistumisestal

Teidat padstin nyt jatkamaan péivaannat



TARIMA

Minun nimeni on Oiva Opettaja ja timd on minun kotiluokkani.
Saavuin tinne omaan luokkaam hetks sitten ja huomasin jotain kamalaa.

Pédstyiini opettajanpdvdiin Sfreen,
huomasin etid péydiltini on kadonnut eritidin tirked nippu papereita.
Nimittihin tulevat matematitkan kokeet.

Teidiin tehtivinne on auttaa minua ja selvittdd, kuka matematiikan kokeet on vienyt.

Tiedetdiin varmaksi, efd tissd luokassa on viimeksi pidetty
oppilaskunnan hallituksen kokous.

Toivottavasti luokkaan on j#inyt kokouksen osallistujalista,
jotta tieddmme, keitd thilli on viimeiseksi ollut,
silld jonkun heistd on thytynyt viedd matematiikan kokeet.

Luokkaan ndyitdisi jiineen myds erilaisia tarvikkeita.

Toivottavasti pystyiie vhdessi keksiméiin,
miten ndistd on apua syyllisen selvittimisessd,
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VALTIOT

Angola
Baliza
Etiopia
lzraed
Kamiarun
Kraikka
Liechtenstain
Mosambik
MNamibia
Ranska
Slovakia
Suomi
fimbabwea
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