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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Pakopeli

Pelillistadminen

Tiimi

Aktiivisuus

Osallistaminen

Ryhmaytyminen

Laadullinen tutkimus

Ylatermind seikkailupeli, jossa pelaajat lukitaan tilaan si-
sélle ennalta maaratyksi ajaksi. Alya ja yhteistyota kaytta-
malla pelaajat ratkovat tehtavia ja pyrkivat padsemaan ulos
tilasta maaréaaikaan mennessa. Tunnetaan myos termeilla:
escape room -peli, huonepakopeli, pakohuone, pakohuo-
nepeli, tosielaman pakopeli.

Pelikulttuuriin ja peleihin liittyva termi, jossa pelien keinoja
hyodynnetadn eri osa-alueiden kehittamisessa, esimer-

kiksi oppimisen tai viestinnan osa-alueilla.

Opinnaytetydssani kaytan tiimi-sanaa kuvailemaan pako-

peleissa pelaavia ryhmia.

Sosiaalipsykologiaan liittyva termi, joka maarittaa subjektin
fyysista, sosiaalista ja henkista osallistumista elaman eri

osa-alueilla.

Sosiaalipsykologiaan liittyva termi, johon liitetadan usein ka-
sitteité vaikuttaminen, osallistuminen ja osallisuus. Osallis-
taminen on toimintaa, jossa hyédynnetdan edella mainit-

tuja kasitteita.

Sosiaalipsykologiaan liittyva termi, joka maarittaa ryhman

toimintaa ja syntyprosessia.

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus on menetelma, jossa

pyritdan ymmartamaan ja analysoimaan tutkittavaa ilmiota.



1 JOHDANTO

Tutkimuksen lahtékohtana oli seingjokisen Pakopeli FindOutin saama toimeksianto
koulutuskuntayhtyma Sedulta, joka halusi oppilaita osallistavan rastityyppisen pa-
kopelin ryhméayttamisen ja aktiivisuuden lisaamiseksi osana Liikkuva opiskelu -toi-
mintaa. Toimeksianto heréatti tarpeen tutkia aihetta asiakkaan seké yrityksen nako-
kulmasta. Voisiko pakopeleja ja pelillistamista hyodyntaa laajemmin osallistavassa,
ryhmayttavassa ja aktivoivassa toiminnassa? Miten pakopeliyritykset tuotteistavat

tamankaltaisia uusia palveluja?

Pakopelien suosio elamyspalvelutuotteena on kasvanut rajahdysmaisesti niin Suo-
messa kuin maailmallakin 2010-luvulla (Talouseldmé& 2017). Suosio perustuu koko-
naisvaltaiseen kokemukseen; tarina, visuaalisuus ja loogista paattelykykya vaativat
tehtavat nivoutuvat pelissa yhteen luoden ainutlaatuisen elamyksen (Kortesuo
2018, 10). Teknologian kehitys on saanut ihmiset hakemaan yha useammin todelli-
sen elaméan kokemuksia ja tdahan tarpeeseen pakopelit vastaavat. Pakopeleja luon-
nehditaan usein "hauskaksi tekemiseksi” ystavien kesken. Suurimmat asiakasryh-
mat pakopeleissa ovatkin Myllymaen (2019) mukaan ystavaporukat, perheet seka

tyoporukat pikkujoulujen tai tydhyvinvointipéivien vietossa.

Pakopelien hyodyt ja pelillistamisen mahdollisuudet ovat vasta viime vuosina tulleet
osaksi tutkimusten aihepiirid, silla pakopelit itsesséan ovat suhteellisen tuore kasite.
Pelillisyyttd on hyddynnetty jo pitkdan oppimisen valineena erilaisissa konteksteissa
ja uudenlaiset oppimispelit ovat Jarvilehdon (2014, 134-135) mukaan ottaneet paik-
kansa oppimisen véalineena. Pakopelien avulla voidaan myds opettaa ja oppia: pul-
manratkaiseminen, tarinallinen opetus tai niiden yhdistaminen tarjoaa oppimiseen
uusia vaylia. Oppimisen lisaksi pakopelin keinoja voidaan hyddyntda muun muassa

sosiaalisten taitojen ja sisdisen viestinnén kehittamisessa.

Pakopeli FindOutin toimeksiannon kohteena olivat kaikki Sedun opiskelijat, mutta
erityisesti syrjaytyneet tai syrjdytymisvaarassa olevat opiskelijat. T&man vuoksi pai-

nopisteet olivat osallisuudessa, ryhmayttamisessa seké fyysisen ja sosiaalinen ak-



tiivisuuden lisddmisessa. Pakopelin keinoja hyédyntamalla naihin osa-alueisiin kes-
kittyminen tarjosi niin tutkimuksellisesti kuin pelin siséllénkin kannalta paljon mate-

riaalia hyodynnettavaksi eri alojen sisalloista.

Tutkimuksen tekijana oma kiinnostukseni aihetta kohtaan antoi kirjoittamiseen seka
aiheeseen perehtymiseen oman lisansa. Opinnaytetyoprosessin aikana tehty pelin
suunnittelu- ja toteutusty® kulkivat kasikddessa ammentaen tietoa toinen toisistaan;
pakopelin suunnittelu- ja toteutusvaiheessa sisaltd muuttui tiedon lisdéntyessa ja
sain myos tutkimukseen sisaltoa pelin suunnitteluprosessista. Teoreettinen ja luova

tyd antoivat paljon uutta ammatillista osaamista myo6s tutkimuksen tekijalle.
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2 PAKOPELIT JA PELILLISTAMINEN

2.1 Pakopelien historia

Tosielaman pakopelit saivat inspiraationsa internetin videopeleista, joissa pelaajat
yrittavat |0ytaa ulospaéasya virtuaalisesti rakennetusta huoneesta ratkaisemalla eri-
laisia tehtavia ja [oytamalla piilotettuja esineita. Jo 1980-luvulta tutut videopelit olivat
edellakavijoita ratkaisukeskeisessa ja alya vaativissa peleissa. Suurin vaikuttaja ny-
kymuotoisten tosielaman pakopelien syntyyn oli kuitenkin japanilaisen Toshimitsu
Takagin luoma videopeli Crimson room. Peli ilmestyi vuonna 2004 ja siita lahtien
sadat miljoonat pelaajat ovat yrittaneet I0ytaa ulospaasya virtuaalisesta huoneesta.
(History of Escape Rooms, [viitattu 26.7.2019].) Suuren suosion saavuttanut Crim-
son room ja sitd seuranneet muut escape room -videopelit osoittivat markkinaraon

tosielaman pakopeleille.

Digitalisaation ja internetin kasvun myota ihmiset hakivat yhtd enemman tosielaman
elamyksia ja kokemuksia. Taman huomasi myds Takao Kato, joka perusti ensim-
maisen tosielaméan pakopelin, Real Escape Game:n Japaniin vuonna 2007, video-
peleista inspiroituneena. Tosielaméan pakopelit levisivat hiljalleen Aasian maista
Amerikkaan ja lopulta Eurooppaan. (History of Escape Rooms, [viitattu 26.7.2019].)
Reilussa kymmenessa vuodessa tosielaman pakopelit ovat levinneet ympari maail-

maa ja pakopeleja loytyy l&hes kaikista maailman maista.

2.2 Pakopelit Suomessa

Suomen ensimmaiset pakopelit avattiin Helsingissa ja Tampereella vuonna 2014.
Seuraavana vuonna tarjonta kolminkertaistui yrittdjien avatessa toimipisteita uusille
paikkakunnille. Vuosien 2016-2018 aikana tarjonta lisdantyi entisestaan ja myos uu-
det palvelut, kuten lastenpakopelit, virtuaalipelit sek& palvelujen yhdistaminen ko-

koustamis- ja ruokailupalveluihin tuotteistettiin useissa eri pakopeliyrityksissa.
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Pakopeliyritysten maara Suomessa
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B Pakopeliyritysten maara

Kuvio 1. Pakopeliyritysten maara Suomessa vuosina 2014-2018 (Kortesuo 2018,
21).

Pakopeliala on kasvanut Suomessa hyvin nopeasti vimeisen viiden vuoden aikana.
Kova kilpailu pakopeliyritysten valilla on aktivoinut yrittajat tarjoamaan uudenlaisia
palveluja eri kohderyhmille. Kortesuon (2018, 13) mukaan ensimmaiset pakopeliyri-
tykset keskittyivat tarjoamaan pakohuoneita, jotka sisalsivat perinteisia pulmanrat-
kaisutehtavia ja lukkojen avaamista. Nykyaan yritykset kehittavat ajatusta pidem-
malle ja hyddyntavat huoneissaan muun muassa kauhuteemaa, nayttelijoita ja uu-
sinta teknologiaa. Naiden avulla yritys erottuu joukosta. Vaikka pakopelit ja niiden
siséltd on kehittynyt ja laajentunut tarjonnaltaan, ovat pulmanratkaisu, looginen
paattelykyky ja tiimityoskentely yha pelien keskidssa luoden tiimille uniikin kokemuk-

sen.

2.3 Pakopeli FindOut

Pakopeli FindOut on perustettu vuonna 2015. Pakopeli FindOut aloitti toimintansa
kesalla 2015 nimella WayOut Pohojanmaa limajoen Yli-Lauroselassa, mutta vaihtoi
nimensa Pakopeli FindOutiksi lokakuussa 2015 ja toimii nykydén Seindjoen kulttuu-
rikeskus Rytmikorjaamolla ympari vuoden seka limajoella Yli-Lauroselan talomuse-
ossa sesonkiaikoihin. Syksylla 2018 FindOut laajensi toimintaansa Vaasaan, Rewell

Centerin kellarikerrokseen. Rytmikorjaamolta sek& Yli-Lauroselasta 10ytyy kolme
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erilaista pakopelihuonetta pelattavaksi. Vaasassa on kolme valmista pelihuonetta

seka yksi rakenteilla oleva pelihuone.

Yritys tarjoaa pakopelielamyksia asiakkaillensa ja haluaa kehittyd Suomen par-
haaksi ja elamyksellisimmaksi pakopeliyritykseksi. Asiakasryhmina Pakopeli Fin-
dOutilla ovat muun muassa kaveri-, tyky- ja polttariporukat, perheet, yhdistykset ja

kaikki, jotka haluavat kokea uudenlaisia ja hauskoja elamyksia. (Myllymaki 2019.)

Pakopeli FindOutin ymparille on rakentunut vahva brandi, sill& se oli ensimmainen
pakopelitoimija Etela-Pohjanmaan alueella sekd ensimmaisten joukossa Suomen
mittakaavassa. Pakopeli FindOutin vahvaan bréandiin kuuluu humoristinen seké pai-
kallisuuteen viittaava tarinankerronta. Yritys my6s erottuu muista pakopeliyrityk-
sistd, silla FindOuitilla ei ole laisinkaan valvontakameroita tai mikrofoneja huoneissa,
mik& on yleinen tapa alalla. (Myllymaki 2019.) Kesakuussa 2019 yritys tyollisti nelja
vakituista tyontekijad Seinajoen ja Vaasan toimipisteessa seka 6 osa-aikaista tyon-

tekijaa.

2.4 Pakopelien hyodyt ja mahdollisuudet

Pakopelin ollessa suhteellisen uusi kasite elamyspalvelu alalla, ei pakopelien hyo-
tyja ja mahdollisuuksia ole tutkittu kovin tarkasti. Kortesuo (2018, 107) jakaa pako-

pelien kayttotarkoitukset karkeasti neljaan eri osaan:

Tiimintyon ja ihmissuhteiden kehittdminen
Oppiminen ja koulutus

Markkinointi

A

lllanvietot ja tydhyvinvointipaivat

Pakopeli FindOutin yrittdja Kuivaniemi toteaa (Latva-Mantila, 2018) pakopelien ole-
van ryhmayttadmisen ja tiimin siséisten suhteiden kehittamisen kannalta hyddyllista
tekemistd. Pakopelissa tiimi suljetaan tilaan tavoitteenaan paasta ulos ratkomalla
tehtavid ja kommunikoimalla. Yhteinen tavoite luo arkielamé&std poikkeavan paa-

maaran ja tilanteen, jossa kukaan ei ole toistaan viisaampi ja kommunikaatio on
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valttamatonta. Pakopeli FindOut tarjoaa myds sisaisille tiimeille palvelua, jossa tii-
mivalmentaja fasilitoi pelin kulkua sen aikana seka pelin jalkeen (FindOut, [Viitattu
2.8.2019]). Pakopelit tuovat tiimien kehittamiseen seka ryhméaytymiseen uudenlai-
sen ympariston, joka stimuloi tiimien toimintaa useiden eri aistien seka tydtapojen
avulla. Pakopelit voivat nostaa esiin kipupisteita tiimin sisélld, joita ei olla ennalta
edes ajateltu tai huomattu. Tiimin kehityksen kannalta peli on tarkeda aina purkaa
kokemuksen jalkeen. Jos purku ja& ohueksi, voi pakopelien hydty tiimityon kannalta
kaantya itseaan vastaan, esimerkiksi toisten tiimin jdsenten syyttelyyn ja jdsenten

vastakkainasetteluun. (Kortesuo 2018, 110.)

Ryhmayttamisen ja tiimin kehittamisen lisdksi pakopeleja kaytetaan laajasti oppimi-
sen valineend. Jarvilehto (2014, 18) toteaa oppimisen olevan tehokkainta, jos se on
hauskaa. Oppiminen syntyy kahden tekijan yhteisvaikutuksesta: altistuksesta seka
kiinnostuksesta aiheeseen. Talloin on tarkeaa esitella aihe kohderyhméaa kiinnosta-
vassa muodossa. Jarvilehto nostaa esiin oppimiseen sitoutumisen seka motivaation
herattamisen. Tiedon ja taidon omaksumiseen voidaan hyddyntaé laajasti leikkien

ja pelien kautta oppimista.

Esittelen muutamia viimeaikaisia esimerkkeja oppimistarkoitukseen kehitetyista pa-

kopeleista lyhyesti:

1. Nuorten Akatemia kehitti pakopelikonseptin kevaalla 2019 Liikenneturvan
kayttoon. Pelin tavoitteena oli k&sitella vastuullista likennekayttaytymista ko-

kemuksellisen oppimisen keinoin hyédyntaen pakopelia. (Hamalainen 2019.)

2. Vuoden 2019 museopedagoginen teko -palkinnon ehdokaslistalta |6ytyy Ha-
meenlinnan ja Fenix ohjelmapalvelut oy:n yhteistydssa jarjestama Pako lin-
nassa -tapahtuma, jossa pelaajilla oli kaksi tuntia aikaa selvittéda tiensa ulos
Hameenlinnasta oppimalla samalla linnan historiasta. Palkinnon jakaa syys-

kuussa 2019 Museopedagoginen yhdistys Pedaali ry. (Salonen 2019.)

3. Pelastakaa Karvamato -pakopeli toteutettiin Tuusulassa 2018 opinnayte-
tyona yhdelle alakoulun luokalle. Pakopelin tarkoituksena oli ryhméayttaa,
osallistaa seké opettaa sosiaalisia taitoja. Pelin yhteistydkumppanina toimi

Tuusulan kunnan kasvatus- ja sivistystoimi. (Kiuru & Lahdeniemi 2018.)



14

Esimerkkien perusteella voidaan todeta, ettéd pakopelit todella ovat ottaneet paik-
kansa oppimisen valineena erilaisille kohderyhmille. Pakopeleissa ja oppimisessa
yhdistyy hauskuus, motivaatio onnistua, flow-tilan luominen seka yhteisollisyys,
jotka ovat keskeisia asioita tehokkaan oppimisen toteutumisessa. (Jarvilehto 2014,
17-23).

2.5 Pelillistdminen

Pelillistaminen tarkoittaa jonkin asian tai aiheen muuttamista pelin muotoon. Tarkoi-
tuksena on pelillistamisen avulla selventdd, opettaa, osallistaa tai tukea aiheeseen
liittyvia osa-alueita. Pelillistamisen avulla voidaan muuttaa tylsaksi koettu aihe kiin-
nostavaan muotoon tai esitellda se totutusta poikkeavalla tavalla. Pohjana on hou-
kuttelevuus, yllatyksellisyys seka tehokkuus. Peleihin liittyy usein jokin kannuste,
joka motivoi tehtavan suorittamista. (Angesleva 2014, 52-53.) Vaikka pakopeli on
peli itsessaan, hyddyntaa se paljon pelillistamisen keinoja. Pakopelien avulla voi-
daan oppia, osallistaa, ryhmayttaa seka kehittdd sosiaalisia taitoja ja loogista paat-
telykykya pelillistamisen keinoin. Pakopeleissad kannuste tehtédvan suorittamiseen
on ulospaasy huoneesta ja sen kautta onnistumisen tunne. Pakopelin siséisesti pal-
kitaan jo yksittaisen tehtavan suorittamisesta, silla sen avulla paastaan eteenpain

pelissa seka askeleen lahemmas lopullista paamaaraa.
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3 LIIKKUVA OPISKELU -TOIMINTA

3.1 Liikkuva koulu -hanke taustalla

Vuosina 2010-2012 toteutettiin pilottivaihe Liikkuva koulu -hankkeeseen, jonka koh-
deryhména olivat peruskouluikaiset oppilaat. Hankkeen tarkoituksena oli lisata op-
pilaiden osallisuutta, tukea erilaisen oppimisen muotoja seka lisata fyysista liikku-
vuutta. Pilottivaiheessa kerattiin tietoa ja tutkittiin koululaisten fyysista aktiivisuutta
sekad sen kehitysta pilottivaiheen aikana. Pilottiin osallistui 45 koulua 21 eri kun-
nasta. Positiivisten arvioiden saattelemana vuonna 2012 alkoi hankkeen ohjelma-
vaihe, jossa hanke laajeni 815 kouluun. Tavoitteita ja niiden toteutumista seurattiin
pilottivaineen tapaan ja ohjelmavaihe kesti vuoteen 2015. Saman vuoden syysluku-
kaudella hanke tuli osaksi hallituksen karkihanketta kulttuuri- ja opetusministeri-
0ssa. Hankkeen toiminta laajeni vuoteen 2017 mennessa yli 2000 kouluun. (Liik-
kuva koulu, [Viitattu 2.8.2019].)

3.2 Liikkuva opiskelu -toiminta

Liikkuva koulu -hanke laajeni positiivisten tulosten saattelemana myags toisen asteen
oppilaitoksiin sekd korkeakouluihin nimella Liikkuva opiskelu -toiminta. Liikkuva
opiskelu -toiminnan tavoitteet jatkavat samaa linjaa Liikkuva koulu -hankkeen
kanssa; yhteisdllisyys, fyysinen ja sosiaalinen aktiivisuus, osallisuus sekéa oppimi-
sen eri menetelmaét. (Liikkuva opiskelu, [Viitattu 2.8.2019].)

3.3 Sedu ja Liikkuva opiskelu -toiminta

Seingjoen koulutuskuntayhtyma Sedu on ammatillisen koulutuksen jarjestaja maa-
kunnallisesti. Sedussa opiskelee paatoimisesti noin 5000 opiskelijaa ja henkilostoa
on noin 750. Seingjoen koulutuskuntayhtymaan kuuluu 17 eri kuntaa: Alajarvi, Ala-
vus, limajoki, Isokyrd, Karijoki, Kauhajoki, Kauhava, Kristiinankaupunki, Kuortane,
Kurikka, Lapua, Multia, Sein&joki, Soini, Teuva, Virrat ja Ahtari. (Sedu, [Viitattu
2.8.2019].)
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Sedu on mukana Liikkuva opiskelu -toiminnassa jo toistamiseen. Ensimmainen han-
keosio toteutettiin 1.8.2017-30.6.2018 ja toinen osio aikavalilla 1.8.2018-30.6.2019.
Sedun tavoitteena on lisata opiskelijoiden aktiivisuutta niin vapaa-ajalla kuin opis-
keluymparistossa Liikkuva opiskelu -toiminnan periaatteiden mukaisesti. (Sedu, [Vii-
tattu 3.8.2019].) Sedulla on hankekumppaneita, joihin myds Pakopeli FindOut kuu-
luu. Sedu lahestyi Pakopeli FindOutia kevaalla 2019 toimeksiantonaan rastityyppi-
nen pakopeli, joka osallistaa, ryhmayttaa ja aktivoi opiskelijoita. FindOutin hankkeen
osion toteutus on elokuussa 2019, kun uudet opiskelijat aloittavat Sedulla. Tavoit-

teena on ryhmayttaa opiskelijat heti opintojen alettua.

3.4 Nuorten syrjaytymisen ndkoékulma

Syrjaytyminen voidaan yleisella tasolla maaritellda yhteiskunnan ulkopuolelle jaa-
miseksi tai yhteiskuntaan yhdistavien siteiden jaamiseksi vajaaksi (Raunio 2006, 9).
Yleinen nakdkulma syrjaytymiseen on nimenomaan yhteiskunnallinen nakdkulma,
silla koemme syrjaytymisen liittyvan yhteiskunnallisiin osa-alueisiin, erottaen sen
sosiaalisista suhteista (Raunio 2006, 10—11). Taman nakékulman mukaan ihminen
voi siis olla yksindinen, mutta se ei automaattisesti korreloi syrjaytyneisyyden
kanssa. Syrjaytyneisyyteen vaaditaan yhteiskunnallisten normien ulkopuolelle jaa-

mista, esimerkiksi koulutukseen tai tydelamaan osallistumattomuutta.

Syrjaytymiseen liittyy useita eri osa-alueita kuten kasvuymparistd, perheen tarjpama
malli sek& koyhyys, jolloin syrjaytyminen voi olla my6s periytyvdd. Yha enemman
on myos tutkittu syrjaytymiseen vaikuttavia geneettisia riskitekijoita (Reivinen & Va-
hakyla 2013, 23.) Syrjaytymista seka sen ehkaisemista on tutkittu eri ndkdkulmista
ja loydetty useita eri syy-seuraussuhteita. Monialaisten tutkimustulosten my6ta on
turha kiistaa, ettei ongelma olisi todellinen. Me-sééation (2018) laskurin mukaan Suo-
messa oli vuonna 2018 yli 60 000 syrjaytynytta 15—29-vuotiasta nuorta. Suomen

mittakaavassa luku on suuri, vaikkakin laskenut aavistuksen aiemmista lukemista.
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3.5 Nuorten syrjaytyminen Liikkuva opiskelu -toiminnassa

Liikkuva opiskelu -toiminta tukee tavoitteidensa osalta myds nuorten syrjaytymisen
ehkaisemista. Toiminnan tavoitteena on osallistaa, aktivoida ja innostaa toisen as-
teen opiskelijoita seka korkeakouluopiskelijoita oppimaan uusin tavoin. (Liikkuva
opiskelu, [Viitattu 2.8.2019].) Sedun toimeksiantoon Pakopeli FindOutille Liikkuva
opiskelu -toiminnan osiossa kuului tarkeana osana syrjaytyneiden seka syrjaytymis-

vaarassa olevien opiskelijoiden huomioon ottaminen erikoiskohderyhména.

Videopelien ja syrjaytymisen vaitetyt syy-seuraussuhteet luovat mielenkiintoisen na-
kokulman Liikkuva opiskelu -toiminnan osalta. Liikapelaaminen seka peleissa esiin-
tyvan véakivallan on todettu vaikuttavan nuorten aggressiivisuuteen, sosiaalisiin suh-
teisiin, fyysiseen jaksamiseen sek& mahdolliseen riippuvuuteen johtaminen. Naiden
tekijoiden yhtenaisvaikutus saattaa aiheuttaa syrjaytyneisyytta. (Nuorten mielenter-
veystalo [Viitattu 15.8.2019].) Videopelit ja pelaaminen ovat saaneet myds puolus-
tavia nakokantoja, joissa painotetaan peliyhteison tukea toinen toistaan kohtaan,
seka pelien hyotyja aivojen kognitiivisen kehityksen kannalta. Neurotieteilija
Daphane Bavelier (2012) kumoaa useita vditteitd pelien haitoista aivotoiminnan
kannalta: pelit eivat pahenna nakoéa tai aiheuta keskittymisvaikeuksia, painvastoin,
ne parantavat naitd ominaisuuksia. Pelaaminen vapauttaa myds arjesta ja tarjoaa
pelaajalle mahdollisuuden upota visuaaliseen maailmaan. Talla tavoin pelaaminen
tuo mielihyvan tunnetta ja vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa lisaa sosiaalista
kanssakaymista. (Kuuluvainen & Mustonen 2017, 37.) Kukaan ei tosin kiista liialli-
sen pelaamisen haittoja, silla se on riippuvuus muiden joukossa, joten kohtuus pe-

laamisessakin on paikallaan.
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4 SEDUN PAKOPELIN SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

Erittelen tdssa osiossa projektisuunnittelun eri vaihteita pelisuunnittelijan sek& pro-

jektivastaavan nakokulmasta.

4.1 Tausta ja tavoitteet

Toukokuussa 2019 kavimme ensimmaiset keskustelut Sedun vastaavan kanssa
mahdollisesta projektista osana Liikkuva opiskelu -toimintaa syksyksi 2019. FindOut
kiinnostui mahdollisuudesta tuottaa pakopelin keinoja hyddyntava rastityyppinen
pakopolku, silla se kohdistaa FindOutin toimintaa uudelle kohderyhmalle, tuo uusia
nakokulmia pakopelin tekemiseen seka antaa mahdollisuuden vaikuttaa pelillista-
misella uusiin osa-alueisiin. FindOut osallistui toukokuussa 2019 my6s Sedufest-
paivaan, jossa esitteli opiskelijoille yrityksen toimintaa seka kerasi oppilaiden yh-
teystietoja pelisuunnittelun osallistamiseen. Tarkoituksena oli osallistaa muutama
oppilas mukaan pelisuunnitteluun, jotta saataisiin ajankohtaista tietoa kohderyhman

mielipiteista, kiinnostuksen kohteista seka ideoita pelin sisaltta varten.

Pakopeli FindOutin tavoitteena oli luoda peli, joka tayttaisi Liikkuva opiskelu -hank-
keen maareet, mutta sen liséksi ottaisi huomioon erityisesti syrjaytyneet tai syrjay-
tymisvaarassa olevat opiskelijat. Tavoitteena oli my6s luoda FindOutille uudenlai-
nen tapa tuottaa seka tuotteistaa palveluitaan, jolloin FindOut voisi laajemmin hy6-
dyntéda osaamistaan pelillistamisen saralla. Perustamisestaan lahtien Pakopeli Fin-
dOut on pyrkinyt tuottamaan palveluja perinteisten pakopelin ulkopuolelle paatuot-
teenaan kuitenkin pakopelihuoneet. Vuosien aikana pakopeli FindOut on ollut mu-
kana messuilla, tuottanut lyhyitéa pakopeleja erilaisiin tilaisuuksiin ja uusimpana tuot-
teenaan fasilitoinnin keinoin toteutettu pakopelikokemus organisaatioiden siséisille
timeille (Myllymé&ki 2019). Tavoitteena oli siis luoda my6s pohja erilaisissa ymparis-
toissa toimivialle pelille, jota voitaisiin hyddyntda mydhemmin uusille asiakasryh-

mille.
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4.2 Kohderyhma

Rastityyppisen pakopelin kohderyhmana ovat kaikki Sedun opiskelijat, mutta peli on
suunnattu erityisesti ryhmayttavana toimintana syksylla 2019 aloittaville opiskeli-
joille. Huomioon tuli ottaa myds englanninkieliset ryhmat ja maahanmuuttajat. Eri-
tyisryhmana huomioitiin syrjaytyneet tai syrjaytymisvaarassa olevat opiskelijat. Koh-
deryhmaén ollessa nainkin laaja-alainen, oli my6s pelisuunnittelussa huomioitava eri
kohderyhmien tarpeet. Kaikki materiaali kaannettiin englanniksi, jotta se olisi mui-
denkin kuin suomenkielisten opiskelijoiden pelattavissa. Kohderyhman ik&haarukka

on noin 15-22-vuotiaat.

Pakopeli FindOutin pelaajien keski-ika on noin 35-vuotta, joten pelin kohderyhma
poikkesi suuresti FindOutin omasta kohderyhmastéa. Pelin suunnittelussa tuli siis ot-
taa huomioon taysin uuden kohderyhman tarpeet, kiinnostuksen kohteet sek& mo-
tivaation herattaminen pelaajien ndkdkulmasta. Ammattikoulu aloitetaan yleensa 16
vuoden iassa, jolloin monen nuoren eldmé&én kuuluvat epavarmuus itsestaan,
tunne-elaman myrskyt ja oman identiteetin etsiminen (Vaestdliitto, [Viitattu 5.8.]).
Vaikka nama osa-alueet kuuluvatkin nuorten elamaan, tuli pelin suunnittelussa
muistaa eri tekijat, jotta pelikokemus olisi turvallinen, hauska, onnistumisen tunteen

herattava ja vapaaehtoisuutta korostava.

4.2.1 Ammattiin opiskelevien syrjaytyneisyys

Aiemmassa (ks. 15) luvussa kasiteltiin syrjaytymista yhteiskunnallisesta nakokul-
masta. Ammattiin opiskelijat eivat taysin sovi kyseiseen muottiin, silla he ovat kou-
lutuksen kautta sidottuja yhteiskuntaan. Syrjaytymista voi kuitenkin katsella eri na-
kokulmista ja varsinkin aloittavien opiskelijoiden kanssa on tarkeaa ryhmayttaa,
osallistaa ja sitouttaa opiskelijat heti ensimmaisesta paivasta alkaen opintoihin. Am-
mattiin opiskelijoista osa lukeutuukin ennemmin syrjaytymisvaarassa oleviin kuin jo
syrjaytyneisiin. Ta&man vuoksi syrjaytymisen ehkaiseminen heti opiskelujen alettua

on ensiarvoisen tarkeaa.
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Ammatillisen koulutuksen kehittamisyhdistys AMKE ry:n tekeman selvityksen mu-
kaan ammatillinen koulutus siirtyy yha enemman tyodpaikoille ja osaamisperus-
taiseksi, eik& kontaktiopetuksen maaré ole enaa lahtékohtana opetuksen suunnitte-
lussa. Vaikka osaamisperusteisuus on saanut kiitosta opetuksen jarjestajilta, eivat
kaikki opiskelijat pysty ottamaan vastuuta omien opintojen etenemisesta. Vaarana
on opintojen keskeyttaminen tai haaste suorittaa opinnot loppuun. (Lampelto ym.
2015, 12-14.) Kontaktiopetuksen vdheneminen ammattiopinnoissa saattaa nimen-
omaan syrjaytymisvaarassa olevat opiskelijat heikompaan asemaan, silla omien
opintojen jarjestdminen ja vastuullisuus saattavat tuntua ylitsepaasemattomilta teki-
joiltd nuoren elamassa. Tama voi johtaa opintojen hidastumiseen tai jopa opintojen
keskeyttamiseen. Lukuvuotena 2016-2017 nuorten ammatilliset opinnot keskeytti-
vat 7,4% opiskelijoista (Suomen virallinen tilasto 2017).

4.2.2 Kohderyhman osallistaminen pelin suunnitteluun

Pakopeli FindOut osallistui 10.5.2019 Sedufest-paivaan esittelemalla toimintaansa
ja etsimalla kohderyhm&&n sopivia opiskelijoita osalliseksi pelin suunnitteluun.
Ideana oli saada ajankohtaista faktaa suoraan kohderyhmalta heidan mielenkiinnon
kohteistaan ja toiveista pelin siséllon kannalta. Kerasimme noin viiden, kohderyh-

maan sopivan, opiskelijan yhteystiedot ja avasimme projektia sanallisesti.

Rahoituksen varmistuttua kesdkuussa 2019 alkoi pelin suunnittelu, jolloin projekti-
vastaavana otin yhteytta valittuihin opiskelijoihin. Kaksi opiskelijaa sain edelleen
kiinnostumaan projektiin osallistumisesta, mutta into vaihtui pian tapaamisten pe-
ruuttamisiin ja sovitusta poiketen, opiskelijat jattivat saapumatta paikalle. Suunnitte-
lun kannalta olisi ollut hyva tavata opiskelijat fyysisesti, silla pakopelien ollessa
osalle vieras kéasite, olisi FindOutin tiloissa pystynyt esitella toimintaa ja demon-
stroida mahdollisia tehtavaideoita.

Oppilaiden osallistaminen projektin suunnitteluun epaonnistui muutamasta syysta.
Suunnittelun ja toteutuksen aikataulu sijoittui kesan ajalle, jolloin opiskelijat olivat
toissa tai poissa Seindjoelta. Aikataulu oli myos suhteellisen tiukka projektin toteu-

tukseen, joten projekti oli saatava nopeasti liikkeelle ja sisalté suunniteltua vauhdilla
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eteenpain toteutusta varten. Toinen syy osallistamisen epdonnistumiseen oli opis-
kelijoiden epaonnistunut sitouttaminen projektiin. Kun osallistuminen on taysin va-
paaehtoista ja kannustimena toimii hyva mieli seka oma kiinnostus, on helpompaa

jattaa projektiin osallistuminen valista.

Vaikka Sedun opiskelijoiden osallistaminen projektiin ei onnistunut, I6ysin ajankoh-
taista tietoa nuorten kiinnostuksen kohteista internetin keskustelupalstoilta seka
anonyymien sovellusten avulla. Opinnaytety6hon liittyvasta kirjallisuudesta oli myos
hyotya, kun puhutaan nuorison ymmartamisesta ja heidan mielenkiinnonkohteis-

taan.

4.3 Pelin sisalloén suunnittelu ja toteutus

4.3.1 Pelin teema ja sisélto

Tutkiessani nuorten maailmankuvaa ja kiinnostuksen kohteita tormasin mielenkiin-
toiseen teemaan: vapaus valita ja vaikuttaa. Valinnanvapautta seka valintojen eh-
dollistamista on hyddynnetty videopelissa jo jonkin aikaa niin narratiivisessa muo-
dossa kuin tehtavasisaltojen osalta. Videopelien lisdksi myds muut mediat ovat ha-
vahtuneet valintoja tarjoavan narratiivisuuden hyddyntamiseen. (Perttola 2012, 38.)
Yksi suurimmista elokuvamaailman puheenaiheista oli joulukuussa 2018 julkaistu
Black Mirror -sarjan tekijéiden Bandersnatch-elokuva, joka julkaistiin Netflix -suora-
toistopalvelussa. Bandersnatch on interaktiivinen elokuva, jossa katsoja saa valita
vaihtoehtoisia tarinankulkuja elokuvan edetessa ja vaikuttaa elokuvan lopputulok-
seen. (Hallamaa, 2018.) Kyseisen elokuvan katsottuani, halusin tuoda my6s Sedun
peliin vaihtoehdon vaikuttaa ja valita jollakin tasolla. Nuorten elamaan kuuluu valin-
tojen tekeminen seka niista oppiminen. Joskus valintoja voi olla vaikea tehda, mutta
riski valita vaarin kuuluu jokaisen ihmisen elamaéan. Jos on varaa valita, tarkoittaa

se myos, etta on vaihtoehtoja.

Pelin aihealueen ja tarinan tuottaminen olivat suunnittelun tydlaimmat vaiheet. Yritin

tutkia nuoria kiinnostavia aihealueita, lukea palstoja seké keskusteluja aiheesta. Pi-
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din my6s mielessa jatkuvasti syrjaytyneet seka syrjaytymisvaarassa olevat opiske-
lijat, joita sisallon tulisi jollain tapaa koskettaa. Keskusteluissa toistui yksi ja sama
aihealue; videopelit. Aihe alkoi innostaa, silla videopelien maailmasta |0ytyy paljon
ammennettavaa pakopelien maailmaan sek& se aiheena sopi erinomaisesti kohde-
ryhmalle. Ovathan pakopelitkin saaneet inspiraationsa videopelien maailmasta (ks.
8). Videopeli aihealueena asetti myos rajoituksia, silla kaikki eivat ole pelanneet vi-
deopeleja tai niiden maailma ei ole valttaméatta koko kohderyhmalle tuttua. Ratkaisu
|6ytyi toisenlaisten pelien maailmasta: lautapeleista.

Valinnanvapaus: lautapelit vai videopelit? Pelin siséltd syntyi naiden kolmen osa-
alueen kombinaatiosta. Pelaajat saavat valita kahdesta eri pelireitistd mieluisensa;
pelaavatko he mieluummin lautapelien vai videopelien maailmassa? Molemmilla pe-
lireiteilla on omat tarinansa seka tehtavansa, joten niita ei voi suoraan verrata toi-
siinsa. Tama poistaa myos mahdollisen kilpailuasetelman syntymisen, jossa verrat-
taisiin, mika tiimi oli nopein ja kuka keksi ratkaisut parhaiten. Lisaksi motivaatio pelin
loppuun asti kdymiseen kasvaa, kun on saanut valita itseaan kiinnostavan aihealu-
een. Toki opiskelijat pelaavat ryhmissé, jolloin valinta taytyy tehda ryhmén sisaisesti.
Tama tuo taas uuden aspektin peliin: ryhmaytymisen kannalta taytyy ryhman myos

pystya tekemaan yhteisia paatoksia ja kommunikoimaan toistensa kanssa.

Videopelireittiin haettiin vaikutteita suosituimmista videopeleistd seka videopelien
historiasta. Reitti on suunnattu koko kohderyhmalle pelattavaksi, mutta erityisesti
syrjaantyneille tai syrjaytymisvaarassa oleville opiskelijoille. Videopelireitille on tipu-
tettu viittauksia eri videopeleihin, jotka vain peleja pelanneet oppilaat saattavat poi-
mia reitin varrelta. Nain ollen erikoiskohderyhmé saa pelireitistd hieman enemman
irti kuin muut pelaajat. Lautapelireitti on suunniteltu koko kohderyhmélle ja sopii
myds laajasti ikdhaarukkaan. Lautapelireitti on saanut vaikutteensa tunnetuista lau-
tapeleista, kuten monopolysta, huojuvasta tornista ja shakista. Ennakkotietoa pe-

leista ei tarvita, vaan ne ovat yhdistavana tekijana reitin soljuvuudelle seka tarinalle.

Seka lautapelireitti ettd videopelireitti lahtevat likenteeseen samasta tarinallisesta
lahtbkohdasta, mutta jatkavat eri suuntiin pelireittivalinnan jalkeen. Peli on siis pe-
lattavissa kahteen kertaan niin tarinan kuin tehtavienkin puolesta. Koska pelin ta-

voitteena on ryhmayttda seka aktivoida, lisdsimme pelin sisaltoon naita osa-alueita.
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Ryhmayttaminen tapahtuu jo ennen pelid, kun pelaajat saavat katsoa oman pelaa-
janimensa generaattorista, joka on rakennettu nuorisokieltd hyédyntamalla. Pelin
alustukseen kuuluu myoés tiiminimen keksiminen, jossa on otettu vaikutteita Alias-
pelin sanankaytosta. Tiiminimi antaa ryhmalle yhteisen nimikkeen, jonka alla tehda
yhteisty6té ja kommunikoida. Fyysista aktiivisuutta on tuotu peliin muun muassa si-
joittamalla tehtavéapisteita portaisiin seka kasvattamalla tehtavéapisteiden etaisyyk-
sid. Pakopeleissd ryhmaytyminen tapahtuu ikdan kuin vahingossa, silla tehtavien

suorittamiseksi on tiimin pakko kommunikoida keskenaan.

4.3.2 Projektin aikataulutus ja toteutus

Kuvaan projektin etenemistéa ensin taulukon avulla, jota avaan myds sanallisesti.

Taulukko 1. Rastityyppisen pakopeliprojektin aikataulutus

Toukokuu 2019 - Projektin aloitus

- Toimeksianto Sedulta

- Tilaajan tapaaminen ja konsultinti

- Sedufest -paiva

- Alustava aikataulutus seka projektisuunnitelman

teko

Kesakuu 2019 - Rahoituksen varmistuminen
- Aiheen pohjatutkimus ja siséllén alustava suunnit-

telu

Heinakuu 2019 - Siséllon suunnittelu

- Siséallon toteutus

- Rekuvisiitan hankinta ja pelimateriaalien kokoami-
nen

- Testipelit

Elokuu 2019 - Viimeiset viilaukset pelin kulkuun
- Tilaajan koepeli
- Peli kokonaisuutena valmis opiskelut aloittaville

opiskelijoille
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Kuten taulukosta voi paatella, projekti toteutettiin suhteellisen nopealla aikataululla.
Perinteisen pakopelihuoneen suunnittelu ja toteutus kestda noin kaksi-kolme kuu-
kautta, mutta tassa projektissa aikatauluun vaikutti suuresti pohjatutkimuksen teke-
minen uudelle kohderyhmalle seka rastityyppisen pelin suunnittelu. Lisaksi kesaaika
vaikeutti pohjatutkimusta, suunnittelua ja toteutusta kesalomien vuoksi. Pelin suun-
nittelu ja aiheeseen tutustuminen olivat ty6lain vaihe projektissa. Itse pelin toteutus
seka rekvisiitan ja materiaalien hankinta tehtiin kokonaisuudessaan vasta heina-

kuun loppupuolella valmiin suunnitelman pohjalta.

Kortesuo (2018, 52) painottaa testipelien merkitystd ennen pelin valmista lopputu-
losta. Testipelien sopiva maara on 5-10 pelia ennen pelin julkaisua valmiina tuot-
teena. My0s tassa projektissa testasimme pelia viidella eri testiryhmalle ennen ti-
laajien koepeleja. Joskus pakopelia suunnitellessa sokeutuu omille suunnitelmilleen
eik& ole ottanut huomioon esimerkiksi tehtdvien monitulkintaisuutta tai tarinan auk-
koja. Testipelien tarkoituksena on nahd&, kuinka pelaajat ratkovat tehtéavia ja toimi-
vat pelin aikana. Testipelien perusteella saadaan tarkeda informaatiota pelin puut-
teista tai muutoksenkohteista. Projektin ensimmaisten testipelien jalkeen muutamaa
tehtavaa jouduttiin muokkaamaan, silla pelaajat eivat toimineet tehtavassa oletetulla
tavalla. Testipeleissa on myos tarkeaa saada pelin kohderyhmaa testaamaan. Kun
peli on suunniteltu opintonsa aloittaville ammattikoululaisille, tdytyy myos testipelaa-
jien vastata tata ryhmaa. Yllattaen oikeaa kohderyhmaa oli hankala |6ytaa testipe-
laamaan, vaikka yleensa Myllymaen (2019) mukaan FindOutin testipelit uusiin huo-
neisiin varataan loppuun paivassa. Oikean kohderyhman loytamisen vaikeuksiin
saattoi vaikuttaa esimerkiksi sosiaalisen median vaylat, joissa testipeleja markkinoi-
tiin sekd kesalomakausi. Teimme yhteistyota seingjokisen JoJo ry:n kanssa testipe-
lien Facebook-markkinoinnissa seka olin yhteydessa Seindjoen etsivdan nuoriso-
tyohon. Koska kesékaudella ei ole toimintaa, eivat he pystyneet auttamaan testipe-
laajien hankkimisessa. Kuitenkin saimme testattua peli& osittain kohderyhmalle, eli
jokaisessa testipelissa vahintaan yksi pelaaja kuului kohderyhméaan. Nailta pelaajilta
saimme térkeda palautetta pelin toimivuudesta. Heinakuun viimeisella viikolla jar-

jestetyt testipelit loivat myds uskoa pelin toimivuudella ja hyodyllisyydelle.
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Onnistuneiden testipelien perusteella esittelimme pelikokonaisuuden tilaajille eli
Sedun opettajille 5.8.2019. Opettajat saivat mahdollisuuden tutustua pelin sisaltéén
seka pelata sen lapi ryhmissa. Palaute pelisté oli positiivista kaikin puolin seka sen
hyodyt osallisuuden, aktiivisuuden ja ryhmayttamisen lisddmiseksi saivat kiitosta.
Peli toi opettajille uusia nakokulmia aiheeseen seka osoitti, etté naitéa osa-alueita voi

harjoittaa my0s totutusta poikkeavin tavoin. (Sedun opettajat 2019.)

Sedun opettajien koepelaamisen jalkeen valmis tuote on kaytettavissd Sedun uu-
sien opiskelijoiden ryhmayttamiseen, kun opiskelijat aloittavat opintonsa elokuussa.
Peli suunniteltiin liikkuvaksi, joten sité voidaan kayttaa kaikissa Sedun toimipisteissa
tulevaisuudessa. Sedun ohjaavat opettajat ovat vetovastuussa pelista tulevaisuu-

dessa.
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5 SEDUN PROJEKTIN ANALYYSI

5.1 Tilagjan nakdkulma

Sedu halusi osana Liikkuva opiskelu -toimintaa ryhmayttad uudet opiskelijat pako-
pelin ja pelillistamisen avulla. Tavoitteena oli my6s osallistaa seka aktivoida oppi-
laita uusin tavoin. Yksi erityiskohderyhmista olivat syrjaytyneet tai syrjaytymisvaa-
rassa olevat opiskelijat. Tutkimukseni mukaan Sedu otti askeleen ensimmaéisena
oppilaitoksena Etela-Pohjanmaan alueella hyddyntaessaan pakopeleja ja pelillista-
mista opiskelijoita ryhmayttavana toimintana. Esimerkkia pakopelien kaytosta am-
matillisessa oppilaitoksessa ovat nayttaneet jo ammattiopisto Lappian ja Kemin kir-
jaston yhteistydssd organisoima pakopeli lahihoitajaopiskelijoiden ammatillisten
opintojen tueksi, osana Liikkuva Opiskelu -toimintaa. (Liikkuva Opiskelu, [Viitattu
5.8.2019]). Kyseisessa esimerkissa paapaino oli oppimisessa toisin kuin Sedun

hankkeen osion tavoitteissa.

Pakopeleja ja pelillistamista on painotettu erilaisissa hankkeissa seka tutkimuksissa
usein nimenomaan oppimisen nakokulmasta. Sanat "oppia” ja "oppiminen” voivat
tuottaa automaattisesti negatiivisia mielleyhtymia hankkeisiin osallistujille. Jarvileh-
don (2014, 19) tekeman kyselyn mukaan "oppia” -sana tuotti muun muassa seuraa-
via mielleyhtymia vastaajille: ohjattua, vakavaa, vaikeaa sek& vékinaistd. Sedun
projektissa oppiminen on sivutuote, joka syntyy ryhmaytymisen, osallistavuuden
seka aktivoimisen tuotteena. On mahdollista, ettd Sedu toimii edellakavijana seka
nayttaa mallia muille pakopelien ja pelillistamisen hyddyntamista pohtiville oppilai-
toksille poikkeavaan lahestymiseen aihetta kohtaan. Tulokset toki puhuvat myds
puolestaan ja tavoitteena on, ettd tuottamamme pakopelipolku tayttaa edes osittain

ennalta maaritetyt tavoitteet.

5.2 Kohderyhman kokemukset

Projektin alusta alkaen oli selvaa, etta kohderyhmaa saattaa olla vaikea miellyttaa
tai heréattdd mielenkiintoa pelid kohtaan. Niin tilaajan kuin Pakopeli FindOutikin n&-

kokulmasta realiteetit oli otettava huomioon jo suunnitteluvaiheessa. Tarkeinta oli
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luoda toimiva peli, jonka myota edes yksi opiskelija saisi kipindn osallistua uskali-

aammin, onnistumisen tunteen tai tunteen, etta kuuluu johonkin ryhmaan.

Muutamat Sedun opiskelijaryhmat paasivat pelaamaan pelia heti opintojensa alet-
tua viikolla 33. Projektivastaavana olin mukana ohjaamassa ensimmaisia peleja
opiskelijoille seka ohjeistamassa opettajia tulevia pelinohjauksia varten. Vaikka tes-
tipelit olivat antaneet positiivisia tuloksia pelin toimivuudesta, oli ratkaisevaa nahda
pelin toimivuus kohderyhmalle kaytdnnossa. Viikolla 33 pakopelin pelasi noin 60
uutta Sedun opiskelijaa kolmen-kuuden hengen ryhmissa. Seuraavassa taulukossa

analysoin kolmen anonyymin opiskelijatimin peleja.

Taulukko 2. Opiskelijatiimien pelianalyysit
Opiskelijatiimi x: | Opiskelijat olivat pelin alustuksessa sekd ensimmaisella pis-

teelld hiljaisia ja passiivisia. Tiimia kannustettiin tekemaan yh-
- 5 Opiskelijaa o - - L .

teistyota ja kommunikoimaan toisilleen ohjaajien toimesta,
- Videopelipolku | mutta alku vaikutti hankalalta. Peli lahti alkuvaikeuksista huoli-
matta kayntiin ja toisella pisteella tiimi uskalsi jo itsendisesti al-
kaa ratkaisemaan tehtavaa. Kolmannella pisteella tiimi kom-
munikoi jo avoimemmin toistensa kanssa ja viimeisella pis-

teelld tiimi ratkaisi tehtavan nopeasti yhteistyota kayttamalla.

Opiskelijatiimi y: | Opiskelijat olivat pelin alustuksesta asti innoissaan ja lahtivat
ratkaisemaan ensimmaista tehtavaa tiimina pelin alusta lah-
-4 Opiskeljaa tien. Tiimi toimi hyvin yhteen ja eteni pisteelta toiselle ripeasti.
- Videopelipolku | Pelinohjaajan ei tarvinnut avustaa tiimia pelin edetesséa, vaan
tiimi toimi itsendisesti yhteistyota, alya ja kommunikaatiota
- Lautapelipolku kayttaen. Tiimi suoritti pelireitin ennatysajassa, jolloin pelinoh-
jaaja kannusti tiimia pelaamaan my@s toisen reitin. Taman tu-
loksena tiimi pelasi molemmat reitit suoriutuen erinomaisesti
tehtavien ja pulmien ratkaisemisesta. Tiimistd huomasi pelin
tuoman onnistumisen ja tyytyvaisyyden tunteen seka kiinnos-
tuksen pakopeleja kohtaan. Tiimi myos analysoi ryhmassa pe-
likokemusta keskenaan ja totesivat pelin olleen uutta ja eri-

laista seka hauskaa.
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Opiskelijatiimi z: | Tiimin neljd opiskelijaa olivat passiivisia pelin alusta lahtien.
Viides opiskelija kayttaytyi hyvin passiivis-aggressiivisesti ja
- 5 Opiskelijaa dominoi koko ryhman dynamiikkaa negatiivisella asenteellaan
- Lautapelipolku | Peliéa seka muita tiimin jasenia kohtaan. Peli eteni hitaasti ja
tiimin oli hankalaa tehda yhteistyota. Verkkaisesta etenemi-
sesté ja yhden tiimin jasenen negatiivisesta asenteesta huoli-
matta, tiimi suoritti pelin loppuun asti. Viimeisella pisteella saat-
toi huomata jo aavistuksen asenteen muuttumista positiivisem-
paan suuntaan ja halua suorittaa polku loppuun asti. Tiimin yh-
teistyd oli kokonaisuudessaan hankalaa ja yhden jasenen

asenne vaikutti koko tiimin toimintaan.

Opiskelijaryhmat jaettiin tiimeihin satunnaisesti, jolloin tiimin jasenet eivat valtta-
matta tunteneet toisiaan entuudestaan. Taulukon analyysien perusteella voidaan
todeta, etta pelilla oli positiivinen ryhmayttava vaikutus, mutta tiimin jasenten oma
asenne vaikutti suuresti positiivisen vaikutuksen syntymiseen. Taulukossa analysoi-
dut pelit edustavat otannan aaripaita; opiskelijatiimi x osoitti vaikuttavinta kehitysta
pelin aikana rynmaytymisessa seka aktiivisuudessa, opiskelijatiimi y yllatti positiivi-
sella asenteellaan sek& yhteistyolla kokonaisuudessaan ja opiskelijatiimi z osoitti,
kuinka yksi tiimin jasen voi vaikutta koko tiimin kokemukseen negatiivisesti. Kopak-
kalan (2008) mukaan ryhmadynamiikka syntyy jasenten valisestd vuorovaikutuk-
sesta ja kommunikaatiosta positiivisessa seka negatiivisessa muodossa. Loput
opiskelijatiimit toimivat hyvin ja alun passiivisuuden jalkeen tiimit alkoivat tydsken-
nellda yhdessa ryhmaytyen, osallistuen pelin etenemiseen seké aktivoituen tehtéavien

tekemiseen ja ratkaisemiseen.

5.3 Yrityksen ndkékulma

Sedun projekti oli pakopeli FindOutille ensimmainen laatuaan rastityyppisen pako-
pelin tuottamisessa nain laajassa mittakaavassa seka taysin uudelle kohderyh-
malle. Pakopeli yritykset ovat joutuneet pohtimaan tuotteitaan seka tarjontaansa vii-

meisen parin vuoden aikana, silla kilpailu on kovaa ja uusia yrityksid perustetaan
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jatkuvasti. Vielad alkuvuodesta 2017 Pakopeli FindOut oli Etela-Pohjanmaan ainoa

pakopeleja tarjoava yritys. Vuonna 2019 alueella on jo nelja eri pakopeliyritysta.

Taulukko 3. Pakopeliyritykset Etel&a-Pohjanmaan alueella (Room Escape Kauha-
jarvi, [Viitattu 6.8.2019]; Run Out Seingjoki, [Viitattu 6.8.2019]; Pakohuone Cube,
[Viitattu 6.8.2019]).

Yritys Perustamisvuosi Huoneiden lukumaara

Pakopeli FindOut 2015 Seindjoki: 3 huonetta
llImajoki: 3 huonetta

Vaasa: 3 huonetta

Room Escape Kauhajarvi 2017 2 huonetta
Run Out Seinajoki 2018 2 huonetta
Pakohuone Cube 2018 2 huonetta

Vaikka kilpailu on kiristynyt, se tuo mukanaan mygs positiivista vaikutusta. Pakope-
leistd puhutaan yha enemman ja ne nakyvat laajemmin katukuvassa. Etela-Pohjan-
maan yritykset myo6s painottavat tarjontaansa toisistaan eroten; Pakohuone Cubelta
l6ytyy lapsille suunniteltu pakohuone, Run Out panostaa jannitykseen ja kauhuun ja
FindOutilta 16ytyy humoristisia paikallisuuteen viittaavia huoneita ilman valvontaka-

meroita.

Pakopelin voi rakentaa kuka tahansa ja pakohuoneen rakentamiseen ei vaadita
pohjakoulutusta. Tdméan vuoksi trendind onkin ollut harrastusmielessa rakennetut
pakopelit esimerkiksi sivutoimisena ty0na tai taysin vapaaehtoisena projektina.
Tama asettaa paatoimiset pakopeliyritykset hankalaan asemaan, silla harrastus-
mielessa rakennettujen pakopelien laatua ei voida taata ja ensikertalaiselle huono
kokemus voi pilata koko alan maineen. Kilpailuaseman positiivisena puolena voi-
daan nahda asiakkaiden tietoisuus laadukkaasta huoneesta ja palvelusta. Asiak-
kaat vaativat huoneilta tiettyja elementteja laadukkuuden suhteen. Kortesuo (2018,
61-63) nostaa esiin hyvan pakohuoneen tunnusmerkeiksi huoneen visuaalisuuden,
dadnimaailman hyddyntamisen, tehtdvien seka tarinan loogisuuden unohtamatta

asiakastilojen viihtyisyytta ja asiakaspalvelun tasoa.

Alan laajentuessa ja monipuolistuessa hurjaa vauhtia, ovat Sedun rastityyppisen

pakopelin kaltaiset projektit aarimmaisen tarkeita pakopeliyritykselle. Ne tarjoavat



30

mahdollisuuden osoittaa ammattitaitoa pelillistimisen osalta seka luoda uusia ta-
poja kayttaa pakopelien keinoja erilaisissa ymparistdissa. Yrityksille on tarkeaa loy-
ta& uusia asiakasryhmid. Kun pakopeli viedaan pois perinteisesta ymparistostaan,
voidaan tuoda pakopelit helpommin saavutettavaksi ja poistaa tiettyja stigmoja, ku-

ten pelottavuus, pulmien hankaluus ja ahdistavuus.
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6 PAKOPELIPALVELUIDEN TUOTTEISTAMINEN

6.1 Rastityyppisen pakopelin tuotteistaminen

Tuotteistamiselle ei ole kasitteena yksiselitteista maaritelmaa. Parantainen (2007)
maarittelee tuotteistamisen tyéntulokseksi, jossa asiantuntijuus tai osaaminen jalos-
tetaan myyntikelpoiseksi palvelutuotteeksi. Tuotteistamiseen liittyy erilaisia proses-
seja riippuen siitd, onko kyseessa palvelu vai tuote. Parantaisen mukaan palvelu-
tuottamiseen liittyy seuraavat kuviossa esitellyt vaiheet.

Toimintamallien
erottuminen

Palvelun Palvelun
jalleenmyynti hahmottuminen

Palvelun
monistuminen Sisallon
yrityksen vakiintuminen
ulkopuolelle

Palvelun
monistuminen
perimatietona

Kuvio 2. Tuotteistamisen prosessin vaiheet (Parantainen 2007).

Tuotteistaminen on jatkuva prosessi, jossa kehitetd&n konseptia, tuotetta tai palve-
lua askel kerrallaan. Sedun projektin kaltaisen rastityyppisen pakopelin sisallontuo-
tantoon Parantaisen (2007) esittelema prosessimalli toimii hyvin. Prosessi lahtee
likenteeseen toimintamallien erottumisella, eli pakopelien hyddyttavaksi todettujen
osa-alueiden erottumisella. Sisallontuotannon ja asiakastarpeiden tutkimuksen
myota palvelu alkaa hahmottumaan ja sen siséltd vakiintuu testipelien seka peliko-
kemusten myota. Palvelu alkaa monistumaan asiantuntijoilta asiakkaille, tassa ta-

pauksessa Sedun opettajille, jotka ottavat pelin ohjaukseensa ja FindOut jatkaa asi-
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antuntijan roolissa. Myohemmin on mahdollista, ettda Sedun projektin kaltainen ras-
tityyppinen pakopeli monistetaan yrityksen ulkopuolelle jalleenmyytavéaksi palve-

luksi.

6.2 Uusien pakopelipalveluiden tuotteistaminen

Yksi pakopelien suurimmista ongelmista tuotteena on sen pelattavuus vain yhden
kerran. Samaa huonetta ei suositella pelattavaksi uudestaan, silla toiseen kertaan
pelattuna ei synny pakopelikokemukselle tunnusomaisia piirteita, kuten yllatykselli-
syytta, flow-tilaa ja tehtavien ratkaisua ilman ennakkotietoa. Poikkeuksena voi pitda
tilannetta, jossa peli on ensimmaisella kerralla pysahtynyt ensimmaisiin tehtaviin ja
pelin loppuratkaisu on kokematta. Tosin usein pelinohjaajat esittelevat huoneen rat-

kaisuprosessin pelin jalkeen, jos tiimi ei ole paassyt ulos huoneesta.

Yhden pakopelihuoneen elinika on noin puolitoista vuotta. Esimerkiksi pakopeli Fin-
dOutilla on Seinajoen toimipisteessa kolme huonetta, mika tarkoittaa, etta yksi tiimi
voi kayda pelaamassa kaikki kolme huonetta noin puolentoistavuoden aikavalilla,
jos huoneiden ennustettu elinik& toteutuu. Asiakas siis tulee todella sitouttaa yrityk-
sen toimintaan, jotta he jaksavat odottaa uusien huoneiden valmistumista. Toisaalta
kilpailun koveneminen alalla tarjpaa enemman valinnanvaraa eika paine uusien
tuotteiden jatkuvalle syotolle ole liian suuri. Pakopelit ovat elamyspalvelu muiden
joukossa. Asiakkaista osa kokeilee peli& vain kerran ja toiset koukuttuvat elamyk-
seen pysyvasti. Pakopeli FindOutin tilanne alalla on hyva, silla suhteellisten valimat-
kojen etaisyydella pystytdan tarjoamaan asiakkaille jopa yhdeksan eri huonetta pe-

lattavaksi.

Vaikka FindOutin tilanne onkin positiivinen tuotteiden laajuuden vuoksi, kohtaavat
pakopeliyritykset tulevien vuosien aikana myds ongelman; kuinka kehittya ja luoda
uutta? Pakopelit ovat kehittyneet siihen pisteeseen, etta asiakkaat osaavat jo vaatia
laadukkuutta sekéa yha yllattavampia ja luovempia peleja. Pakopelien tulevaisuuteen
kuuluvat niin narratiivisuuden uudistaminen kuin visuaalisuuden seké& pulmanratkai-

sun teknologinen immersio.
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Pakopelien odotetaan kehittyvan jatkuvasti teknologisempaan suuntaan. Joskus
hyppéays eteenpain voi tarkoittaa myds paluuta perusasioiden aarelle. Hyva esi-
merkki pakopelien uudenlaisesta tuotteistamisesta ovat suuren suosion saavutta-
neet pakopelilautapelit. Brandien luoma Exit-lautapelisarja tarjoaa mahdollisuuden
kokea pakopelien keinoja hyddyntava pelielamys omalta kotisohvalta. Toki koke-
mus ei taysin veda vertoja pakopelihuoneen elamykselle visuaalisuuden puuttuessa
lahes kokonaan. Toisaalta hinta- ja laatusuhde ovat erilaiset ja lautapelin avulla ko-
kemuksen saa huomattavasti huokeampaan hintaan. (Saari 2019.) Pakopelien tuot-
teistaminen lautapeleiksi kohdistuu yksityisille asiakasryhmille ja viihteelliseksi tuot-

teeksi. Se osoittaa kuitenkin uusia tarpeita, joita pakopeliasiakkaille voidaan luoda.

Pakopeleilla on useita eri nimia, mutta vakiintuneessa kaytdssa on liite pako. Nichol-
sonin (2015, 28) mukaan taméa vakiintunut liite (englanniksi escape) voi tuottaa vaa-
ria mielleyhtymia asiakkaille pelin sisallésta. Pako-sana viittaa pakenemiseen,
mutta kaikissa pakopeleissa ei paeta huoneesta tai tilasta eika pakenemisella saata
olla mitaan tekemista tarinan kanssa. Opinnaytetydssani seka tilaajien kanssa kay-
timme pakopeli-nimitystd myos Sedun projektissa, vaikka pelin sisalto ei liity millaan
tavalla pakenemiseen eika ole edes suljettuna yhteen tilaan. Nicholson ehdottaakin
pako-liitteen muuttamista esimerkiksi seikkailupeliksi, jolloin nimi ei itsesséaan sulje
pois mitaan asiakasryhmia. Tassa voisi olla hyva porkkana my6s suomalaisille pa-
kopeliyrityksille toimintansa uudistamiseen. Tuotteistaminen l&htee liikenteeseen
perusasioista ja tuotteen nimi myy itse itsensa. Pakopeli tai pakohuone-nimitys voi
olla harhaanjohtava, varsinkin, jos pelia tuotteistetaan Sedun kaltaisiin projekteihin.
Tassakin yhteydessa rastiseikkailu olisi voinut olla tarkempi nimitys Sedun projek-
tille, silla tarkoituksena on luoda turvallinen ymparistd pelaamiseen. Nimityksen
muuttaminen erottaisi selvasti erilaiset palvelut toisistaan: pakopeli tai pakohuone
on yhdessa tilassa tapahtuva tilasta pakenemiseen suunniteltu tuote ja seikkailupeli

erilaisiin ymparistoihin sopiva tuote.

Pakopeleja voi pelata mobiilisti, erilaisissa tiloissa tai liikkuvana kokonaisuutena.
Kautta aikain ovat teatteriesitykset ja sirkukset liikkuneet paikasta toiseen tarjotak-
seen elamyksia ja kokemuksia ymparistosta riippumatta. Asiantuntijat kiertavat val-

takunnallisesti eri paikkakuntia pitdmassa puheita ja esityksid. Miksi pakopeli ei tai-
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puisi samaan? Osa pakopeleista tarjoaakin liikkuvia kokonaisuuksia juhliin, poltta-
reihin tai pikkujouluihin. Viihteellisessa viitekehyksessa liikkkuvuutta osataankin jo
tarjota, mutta esimerkiksi Liikkuva opiskelu -toiminnan kaltaisiin valtakunnallisiin
hankkeisiin voisivat pakopeliyrityksetkin tarttua kiinni ja markkinoida itsedan suo-
raan pelillistdmisen ammattilaisina seka osoittaa todeksi pakopelin hyddyt ryhmayt-
tavana, osallistavana, opettavana ja aktivoivana toimintana. Sedun projekti osana
Liikkuva opiskelu -toimintaa toteutettiin Pakopeli FindOutin toimesta nimenomaan
Sedun kayttoon eiké ole suoraan monistettavissa tuotteeksi muihin samantyyppisiin
projekteihin. Pohja rastityyppiselle pakopelille on kuitenkin luotu, joten sen voisi hel-
posti muokata sopivaksi erilaisiin konteksteihin tuomalla esiin eri osa-alueiden hy6-
dyt.

Pakopeleista puhuttaessa luonnehditaan niiden kehitystd usein lausahduksella
“vain luovuus rajana”. Lausahdus pitaa paikkansa, silla pakopeliin voi sisallyttaa la-
hes mita tahansa eika esteita luovuuden rajoittamiselle ole. Elettdessa vuotta 2019
ovat pakopelit edelleen suuressa suosiossa, mutta elamyspalveluna uutuuden-
viehétys on hiljalleen katoamassa ja uusia elamyspalveluita syntyy lisédé vuosi vuo-
delta. Mik& on pakopelin tulevaisuus tuotteena? Riittddkod kiinnostus pelkkia pako-
pelihuoneita kohtaan seuraavan viiden vuoden aikana ja mihin suuntaa ne kehitty-
vat? Tulevaisuutta on mahdoton ennustaa, mutta pakopeliyritysten tulee heréata mu-
kaan muuttuvaan maailmaan ja ymmartaa, ettd pakopelitkin menettavat statuksena
uutena elamyspalveluna muutaman vuoden kuluessa. Nicholson (2015, 30) ennus-
taa seuraavan suuren kehityksen pakopelien maailmassa olevan pelien uudelleen
pelattavuus, jolloin tarinat ja tehtéavat ovat muunneltavissa ja pelaajat saavat vaikut-
taa pelin etenemiseen. Valinnat maarédavat pelin suunnan, aivan kuten Sedulle

suunnitellussa pelisséakin.
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7 POHDINTA

Pakopeliprojektin suunnittelu- ja toteutus Sedulle osana Liikkuva opiskelu -toimintaa
oli &arimmaisen mielenkiintoinen, mutta samalla haastava kokonaisuus. Pakopelin
kokoaminen on kuin palapelin tekeminen: otat palasen kerrallaan, sovitat sita pai-
koilleen, toteat palan olevan vaara ja kokeilet uutta palasta. Pala kerrallaan syntyy
kokonaisuus, jonka lopputuleman néet vasta astumalla askeleen taaksepain.

Tein tutkimusty6ta opinnaytetyohoni pakopeliprojektin kanssa samanaikaisesti.
Tama osoittautui erinomaiseksi yhteisprosessiksi, jossa molemmat osa-alueet tuki-
vat toisiaan. Opinnaytetython lI6ytamani tutkimusaineisto ja kirjallisuus antoivat pe-
lisuunnitteluun uusia nakdkulmia. Kirjallisuuden avulla sain myds varmistusta pelin

aiheen toimivuuteen.

Suoritin kulttuurituottajan opintoihin kuuluvan ensimmaisen ty6harjoittelun Pakopeli
FidOutilla syksylla 2018. Tyopanokseni mydta minut palkattiin tydsuhteeseen Fin-
dOutille erityisesti luovan tyon tuottamiseen, kuten tarinoiden kirjoittamiseen seké
pelisuunnitteluun. Olen aina pitanyt erilaisista peleistd seka kokenut ne kiinnosta-
vana aihealueena, mutta pelifanaatikoksi en ole koskaan ennen lukeutunut. Taus-
tani teatterin maailmassa on antanut paljon ymmarrysta esimerkiksi roolipelaamista
kohtaan, jonka koen erityisen kiinnostavana. Rikoskirjallisuuden ystavana olen aina
ollut kilnnostunut mysteereista ja niiden ratkomisesta. Ty6harjoitteluni edetessa syk-
sylla 2018 huomasin uppoavani nopeasti pelien maailmaan, varsinkin pakopeleihin.
Pakopeleissa yhdistyvat tekijat: visuaalisuus, tarinan kerronta seka pulmanratkaisu,
vievat nopeasti mennessaan. Pakopeli FindOutin tydpaitojen tekstin mukaisesti: pa-
kopeli aiheuttaa riippuvuutta. Pakopelimaailman I6ytaminen oli itselleni taysin uu-
denlainen kokemus ja muokkasi myds omaa ammatti-identiteettiani pelien ja pelil-

listAmisen suuntaan.

Videopelien aiheuttama riippuvuus ja likapelaaminen ovat jatkuvasti uutisaiheina ja
niiden seurauksia yritetddn ehkaista erilaisilla hankkeilla. Liikapelaaminen ja siihen
muodostuva riippuvuus ovat ehdottomasti ehkéisemisen arvoisia asioita, mutta

usein unohdetaan pelaamisen hyodyt asiasta keskustellessa. Koen ymmartavani
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pelaamiseen hurahtaneita, silla joskus on mukava paeta maailmaa epatodellisuu-
teen. Oma uppoutumiseni pakopelin maailmaan sai ymmartamaan, kuinka paljon
pelit voivatkaan kehittédd kognitiivista ajattelua, yhteistyota seka sosiaalisia suhteita.
Pelit myds osallistavat, opettavat ja aktivoivat pelaajia ennennakemattomin tavoin.

Opinnaytetyon tekeminen vahvisti naita ajatuksia.

Mihin suuntaan pakopelit kehittyvét tulevaisuudessa? On pystytty osoittamaan pa-
kopelien hyodyt elamyspalveluna, osallistavassa, ryhmayttavassa ja aktivoivassa
toiminnassa seké oppimisen valineena. Vaikka hyodyt pystytdankin osoittamaan to-
deksi, ei nilden maksimaalista hyédyntadmistasoa ole viela saavutettu. Ensimmainen
askel on irtautua pelkésta viihteellisesta viitekehyksesta ja tutkia pakopelia nimen-
omaan pelien ndkodkulmasta ja tuotteistaa niité uusin tavoin. Videopelit ovat kesta-
neet aikaa, kehittyneet jatkuvasti ja ovat suositumpia kuin koskaan. Lautapelit eivat
todennakoisesti kuole koskaan. Miksi pakopelien tulevaisuus ei olisi samanlainen?

Pakopelit ovat niin paljon muutakin kuin vaan "hauskaa yhteista tekemista”.
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