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Kehittamispainotteisen opinnaytetydémme tarkoituksena oli luoda mielen hyvin-
vointia tukevia ja vahvistavia taitoja kehittdva pakopeli ArcoKeravan sateenkaa-
rinuorille. ArcoKerava on kehittdmishanke, joka on luonut turvallisen ja inklusiivi-
sen tilan sateenkaarinuorille ja tuottaa heille saanndllista toimintaa. Kohderyh-
manamme ovat seksuaali- ja sukupuolivahemmistéon kuuluvat nuoret, silla esi-
merkiksi vuoden 2019 kouluterveyskysely nayttaa, miten sateenkaarinuorilla on
lahes kaksi kertaa muita nuoria yleisemmin mielialaan liittyvia huolia. Tavoitteena
oli luoda ArcoKeravan tyontekijoille ja vapaaehtoisille yksi tyokalu liséa, jonka
avulla nuoria voitaisiin aktivoida pohtimaan mielen hyvinvointia hauskalla ja nuo-
riin vetoavalla tavalla. Pakopeli materiaaleineen jai Keravan kaupungin kirjastolle,
jossa ArcoKerava toimii. Pakopelista tehtiin ohjeistus suomeksi ja englanniksi pa-
remman saavutettavuuden vuoksi.

Tuotoksen kehittamisen lahtokohtana oli ennen kaikkea positiivinen mielenter-
veys ja ilot kuulua seksuaali- ja sukupuolivéhemmistton, eivat niink&d&an negatii-
viset vaikutukset, jotka ovat taas osittain pohja opinnaytetyon synnylle. Kehitta-
mismenetelméné sovelsimme yhteiskehittamista, johon osallistui rynmamme [i-
saksi ArcoKeravan asiakkaat ja tyontekijat.

Demoversio pakopelista ja pakopeli toteutettiin syksylla 2023. Pelaajilta kerattiin
palautetta anonyymisti palautelomakkeilla molemmissa versioissa. Demoversion
palautteiden perusteella pakopeliin tehtiin tarvittavat muutokset. Saadun palaut-
teen perusteella voidaan sanoa, ettd pakopeli toimii pelillisena menetelméana ja
sen kautta voidaan oppia tarpeellisia taitoja, kuten vuorovaikutustaitoja ja ryhma-
tydskentelytaitoja.

Avainsanat: Sateenkaarinuoret, seksuaali- ja sukupuolivdhemmist6t, mielen hy-
vinvointi, pakopeli, pelillisyys
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ABSTRACT

Catharina Lind, Elina Peltonen, Meri Rautasalo ja Tiia Ruotsalainen
Escape game for LGBTQ+ youth for supporting mental well-being.
46p., 6 appendices
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The purpose of this development-oriented thesis was to create an escape game
for the LGBTQ+ youth at ArcoKerava. ArcoKerava is a development project,
which has created safe and inclusive space for LGBTQ+ youth and offers them
regular activities. The goal of the game was to develop skills needed for support-
ing and strengthening mental wellbeing. The target group consisted of sexual and
gender minority youth, as, for example, the 2019 school health survey in Finland
showed that LGBTQ+ youth experienced mental health concerns almost twice as
often as other young people. The goal was to provide ArcoKerava's staff and
volunteers with an additional tool to engage young people in contemplating men-
tal well-being in a fun and appealing way. The escape game along with its mate-
rials were left at a library, where ArcoKerava is held. Instructions for the game
were written both Finnish and English for better accessibility.

The starting point for developing the product was primarily positive mental health
and the joys of belonging to the sexual and gender minority community, rather
than focusing on negative impacts, which partly formed the basis for the thesis.
The development method applied was co-creation, involving the authors as well
as ArcoKerava's visitors and staff.

The demo version of the escape game was implemented in the fall of 2023. Feed-
back was collected anonymously from players through feedback forms for both
versions. Based on the feedback from the demo version, necessary adjustments
were made to the final escape game. The feedback suggests that the escape
game functions as a method for gamification method and through it, essential
skills such as interpersonal skills and teamwork skills can be learned.

Keywords: LGBTQ+ youth sexual and gender minorities, mental well-being, es-
cape game, gamification
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1 JOHDANTO

Seksuaali- ja sukupuolivahemmist6on kuuluvat nuoret altistuvat vahemmistdase-
mansa takia krooniselle stressille eli vAhemmistostressille. Vahemmistostressia
aiheuttavat muun muassa syrjinnan kokemukset, pelko, hapea ja salaaminen.
Vahemmistostressi on merkittava riskitekija HLBTIQ-ihmisille mielenterveys- ja
paihdeongelmien syntyyn ja sen myo6ta siitd on haittaa myos fyysiselle tervey-
delle. (Duodecim, 2021.) Kouluterveyskyselyn mukaan nuoret eivat saa apua oi-
kealla hetkella ongelmiinsa, ja ahdistuneisuus sekd masennusoireilut ovat lahes

kolme kertaa muita nuoria yleisempia (THL, 2019).

Positiivinen mielenterveys ei ole ihmisen pysyvéa ominaisuus vaan se muovautuu
elaman kokemusten kautta koko elamén ajan. Erilaiset elaman kokemukset
muokkaavat mielenterveytta niin, ettéd se joko kehittyy, hairiintyy tai korjaantuu.
(Aalto-Setala, ym. 2020, s. 18-19.) Kohderyhmanamme olevat vahemmistoon
kuuluvat nuoret ovat erityisen huomiomme kohteena, silla esimerkiksi vuoden
2019 kouluterveyskysely nayttaa, miten sateenkaarinuorilla on lahes kaksi kertaa

muita nuoria yleisemmin mielialaan liittyvia huolia (THL, 2021).

Tarkoituksena on luoda ArcoKeravalle toiminnallinen peli, jossa nuoria haaste-
taan toimimaan yhdessa ja pohtimaan mielen hyvinvointiin liittyvia aiheita. Sa-
malla kehittyvat taidot, joilla nuoret voivat vahvistaa omaa mielenterveyttaan ja
saavat tietoa siita, miten jo kehittyneita haasteita voidaan helpottaa. Kyseessa ei
kuitenkaan ole vahvasti mielenterveyden haasteisiin pohjautuvaa pohdintaa,
vaan hyvaa mielta tuottavaa toimintaa, josta nuoret saavat sivutuotteena myaos
tietoa. Tavoitteena on luoda ArcoKeravan tyontekijoille ja vapaaehtoisille yksi ty6-
kalu liséda. Pakopeli jaa materiaaleineen Keravan kaupungin kirjastolle, jossa Ar-
coKerava toimii. Pakopelin ohjeistus tehddan suomeksi ja englanniksi saavutet-

tavuuden vuoksi. (Liite 5. ja 6.)

Kehittamistydon menetelménéa kaytdmme yhteiskehittamista. Pakopelin suunnit-
telu ja toteutus tapahtuu ArcoKeravan asiakkaiden, nuoriso-ohjaajien seka Kera-

van kaupungin kirjaston tyontekijoiden kanssa. ArcoKerava on kehittdmishanke,



joka on luonut turvallisen ja inklusiivisen tilan sateenkaarinuorille ja tuottaa heille
saanndllista toimintaa. Yhteistybkumppaneina opinnaytetydlle toimivat myos
Mannerheimin lastensuojeluliiton koordinoima Onnila, Keravan kaupungin Kir-

jasto, Keravan nuorisopalvelut, sekd ArcoKerava. (Keravan kaupunki, i.a.)



2 SEKSUAALI- JA SUKUPUOLIVAHEMMISTOIHIN KUULUVAT NUORET

2.1 Seksuaali- ja sukupuolivahemmistojen méaarittely

Seksuaalivahemmistoilla eli sateenkaarivaestolla tarkoitetaan henkil6ita, joiden
seksuaalinen suuntautuminen on muu kuin heterous. Hetero eli heteroseksuaali-
nen ihminen kokee vastakkaista sukupuolta kohtaan emotionaalista ja/tai seksu-
aalista vetoa. Yleensa tdma tarkoittaa sita, ettd mies kokee vetoa naista kohtaan
tai nainen miestd kohtaan. My6s osa ei-binaarisista, eli henkiloista, jotka eivat

identifioidu mieheksi tai naiseksi, maarittaa itsensa heteroiksi. (Seta, 2023.)

Ihmisen sukupuoli on moninainen ilmié. Sukupuolen moninaisuus kasittaa niin
sukupuolivahemmistot kuin enemmistot. Voidaan ajatella, etta jokainen sukupuoli
koostuu ainutlaatuisista piirteista. (Seta, i.a.) Sukupuolivahemmistdilla viitataan
heihin, joiden sukupuolikokemus ei vastaa syntymassa maariteltya sukupuolta tai
joiden sukupuoli, sen ilmaisu ja kokemus eivat kaikin tai jollain tavoin vastaa nor-
matiivisia kasityksia sukupuolesta. Cissukupuolisuudella tarkoitetaan heita, joi-
den syntymadssad maaritelty sukupuoli vastaa heidan sukupuolikokemustaan.
(Seta, 2023.) Sukupuolivihemmistotiksi lasketaan kuuluvaksi transihmiset, suku-

puolettomat ja intersukupuoliset (Seta, i.a.).

Seksuaali- ja sukupuolivihemmistdon kuuluvista ihmisistéa voidaan kayttdd myos
lyhennettd HLBTIQ-ihmiset. Lyhenne pitaa sisalladn homo-, lesbo- ja biseksuaa-
lit, trans- ja intersukupuoliset ja seka queer-ihmiset. (Duodecim, 2021.) Sateen-
kaarisanastoa paivitetaan tarpeen tullen. Muuttuvassa maailmassa myads kieli ja

kéasitykset muuttuvat.

Homolla eli homoseksuaalilla tarkoitetaan ihmista, jonka seksuaalinen tai romant-
tinen intressi kohdistuu samaa sukupuolta olevaan henkiloén. Homolla tarkoite-
taan usein erityisesti miesta, mutta sanaa on kaytetty myos laajemmin kuvaa-
maan kaikkia samasta sukupuolesta kiinnostuneita. Lesbo on homon naispuoli-
nen vastine eli nainen, joka on kiinnostunut toisista naisista romanttisella tai sek-

suaalisella tavalla. Biseksuaali voi tuntea seksuaalista tai romanttista vetoa niin



naista kuin miesta kohtaan. Transsukupuolisella ihmisella tarkoitetaan henkiloa,
joka kokee sukupuoliristiritaa syntymassa maariteltya sukupuolta kohtaan.
Transsukupuoliset ihmiset eivat tunne syntymassa maariteltyd sukupuoli-identi-
teettid heille kuuluvaksi tai oikeaksi. Intersukupuolisuuteen kuuluu, ettd sukupuo-
litetut piirteet, kuten kromosomit, sukuelimet tai hormonitoiminta eivat ole selke-
asti nais- tai miestyypillisia. Intersukupuolisuuden kautta voidaan todeta, ettei ih-
misté voi luokitella biologisestikaan kahteen sukupuoleen. Luonnollinen keholli-
nen vaihtelu kun on intersukupuolisuudessa ominaista. Queer-ihminen ei koe ha-
lua tai tarvetta maaritella seksuaalista suuntautumista tai sukupuoli-identiteetti-
aan. (Seta, 2023.)

2.2 Seksuaali- ja sukupuolivihemmist6jen haasteet yhteiskunnassa

Huolimatta siitd, etté seksuaali- ja sukupuolivahemmistéjen asema on parantunut
viime vuosikymmenten aikana, ovat he edelleen haavoittuvassa asemassa yh-
teiskunnassa. Vahemmistbasemansa takia seksuaali- ja sukupuolivahemmis-
t6on kuuluvat nuoret altistuvat krooniselle stressille eli vihemmistdstressille. Sen
aiheuttajia ovat esimerkiksi syrjinnan kokemukset, pelko, hapea ja salaaminen.
Vahemmistostressi on merkittava riskitekija HLBTIQ-ihmisille mielenterveys- ja
paihdeongelmien syntyyn ja sen my6ta siitd on haittaa myoés fyysiselle tervey-
delle. (Duodecim, 2021.) Erityisesti transihmisiin ja muunsukupuolisiin kohdistuu
yhteiskunnassamme rakenteellista syrjintad. Tassd transihmiset ja muunsu-
kupuoliset on lueteltu erikseen, mutta muunsukupuoliset voidaan n&dhda myoés
lukeutuvan transihminen termin alle. Transihminen on kattotermi, jonka alle
yleensa luetaan transvestiitit, muunsukupuoliset ja transsukupuoliset. Transihmi-
nen on henkild, jonka sukupuoli-identiteetti tai sukupuolen ilmaisu poikkeaa syn-
tymassa maaritetysta sukupuolesta. Muunsukupuolisella henkil6lla tarkoitetaan
ihmist&, joka voi olla sek& mies ettéa nainen, jotakin mieheyden tai naiseuden va-
lilta tai kokonaan taman jaon ulkopuolelta. (Seta, 2023.) Rakeenteellinen syrjinta
nakyy esimerkiksi useissa julkisissa wc-tiloissa, joissa on edelleen vain kaksija-
koinen sukupuolijaottelu. Tallaiset tilanteet saattavat pakottaa transihmisen toi-

mimaan sukupuolikokemustaan vastaan olevalla tavalla.



Vaarinsukupuolittaminen on merkittdva sukupuolivahemmistdjen distaalinen

stressitekija. (Duodecim, 2021.)

Lisaksi bi- ja panseksuaaliset ovat asemansa takia seksuaali- ja sukupuoliva-
hemmistossa erityisen alttiita erilaisille mielenterveyden ja hyvinvoinnin haas-
teille. Bi- ja panseksuaalisiin henkildihin kohdistuu vahattelya ja mitatdintia niin
heteronormatiivisessa valtakulttuurissa, etta sateenkaariyhteisoissa. (Oulu Pride,
2021.) Panseksuaali tarkoittaa sita, ettd henkild kokee seksuaalista ja/tai romant-
tista vetoa ihmisia kohtaan sukupuolesta riippumatta. Biseksuaalisuus on méaari-
telty luvussa 2.1. Seksuaalisuus- ja sukupuolivdhemmisttjen maarittely. (Seta,
2023). Heteronormatiivisuus taas on kasite, jolla tarkoitetaan oletusta kahdesta
vastakkaisesta sukupuolesta eli miehesta ja naisesta, ja johon liitetd&dn samalla
oletus heteroudesta (THL, 2022). Lehtosen ja Huuskan (2002) mukaan hete-
ronormatiivinen oletus poissulkee myds ne ihmiset, jotka eivat ulosannillaan tai
kaytoksellaan vastaa kulttuurisiin sukupuolioletuksiin. Mies ei saa kayttaytya fe-

miniinisesti ja naiselle ei sovi maskuliinisuus. (Mustonen, 2019, s. 21.)

Useat bi- ja panseksuaalit ovat toivoneet, etta heidan hyvinvoinnistaan ja mielen-
terveydesta puhuttaisiin aiempaa enemman. Bi- ja panseksuaalit kokevat itsensa
usein nakymattomiksi. Tutkimuksissa on selvinnyt, etta he karsivéat heteroihin,
homoihin ja lesboihin verrattuna enemman mielenterveyden hairidista, paihteiden
riskikaytosta, itsetuhoisuudesta, seksuaalisesta hairinnasta ja lahisuhdevakival-
lasta. Ristiriita oman identiteetin, halun ja toiminnan valilla ovat mielenterveys-
riski. Paihteiden riskikaytto ja itsetuhoisuus selittyvét ylla mainitulla ristiriidalla.
Nuoremmissa ikaryhmissa erot eivat ole huomattavia, mutta vanhemmissa ika-
ryhmissa erot ovat selkeitd. Aikuisten biseksuaalien on todettu olevan enemman
masentuneita kuin homojen tai lesbojen. Yhtena selityksena talle on se, etta bi-
seksuaali tunnistaa oman biseksuaalisuuden vasta aikuisuuden kynnyksella, jol-
loin masennusoireet luonnollisesti siirtyvat mydhaisempaan elaménvaiheeseen.
Osa maarittelee itsensa heteroiksi, vaikka tuntisivat seksuaalista tai romanttista
vetoa molempia sukupuolia kohtaan. Yhdysvaltalaisen tutkimukseen mukaan bi-
naisista jopa kolmannes oli kokenut seksuaalista vékivaltaa yliopiston kampuk-
sella, heteronaisista noin joka kuudes. Yhtena syyna talle pidetaan ennakkoluu-

loa, jossa bi- ja panseksuaaleja pidetdan yliseksuaalisina ja heiddn oletetaan



olevan suostuvaisempia seksiin. Tama ennakkoluulo altistaa myds lahisuhdeva-
kivallalle. (Kangasvuo, 2022, s. 1/46.) Bi- ja panseksuaaliset kokevat kuitenkin
usein, ettd oma seksuaalisuus on vapautunutta ja erityislaatuista, mika puoles-

taan tukee heidan hyvinvointiaan (Oulu Pride, 2021).

Jotta tasa-arvo ja yhdenvertaisuus toteutuisi myds seksuaali- ja sukupuolivdhem-
mistoon kuuluvien nuorten parissa, tulisi kiinnittaa erityistd huomiota vahemmis-
tostressin juurisyihin. Tietoisuutta taytyy lisata ja tehda asioita ndkyvammiksi,
jotta yhteiskunnan eriarvoistavia rakenteita voidaan purkaa. Etenkin vakivallan
uhan ja mielenterveyden hairididen tunnistaminen ja ehkéaiseminen olisi tarkeaa
seksuaali- ja sukupuolivahemmistéjen mielenterveydelle. Seksuaali- ja sukupuo-
livahemmistjen kokonaisvaltainen tukeminen kattaa myds sateenkaarinuorten

perheiden ja laheisten huomioimisen. (Jokela, ym., 2020, s. 30-31.)

2.3 Vertaistoiminta menetelmana sateenkaarinuorten kanssa

Vertaistuki on joko vapaamuotoista tai suunnitellusti jarjestettya vastavuoroista
tukea ja apua, jonka perusteena ovat tukijan ja tuettavan yhteiset kokemukset ja
niiden tuoma ymmarrys. Vertaistuki tapahtuu vuorovaikutuksen kautta. Siihen si-
saltyy jakaminen puheen valityksellda, oman historian tarkastelu, toisesta valitta-
minen ja arjen elamassa tukeminen. Naiden asioiden kautta ihminen voi voi-
maantua. Voimaantuminen ilmenee vertaistuen kontekstissa uskona omiin mah-
dollisuuksiin, tilan I6ytymisenéd kokemuksille ja kanssaeldjanéd olemisena. Vertais-
tuki edistaa hyvinvointia muun muassa vahentamalla yksindisyyden ja eristynei-
syyden tunnetta seka tukemalla hyvaa oloa ja yksilollistd motivaatiota. TAméan
perusteella on todettu, etta vertaistuella on fyysiseen ja psyykkiseen hyvinvointiin
myonteisia vaikutuksia. Kun vertaistukea tarjotaan, se parhaimmillaan antaa ai-
don kokemuksen kuulluksi tulemisesta, kohtaamisesta ja empatiasta seké tuen
saajalle avautuu uusia nadkdkulmia tilanteeseensa. Vertaistukea voidaan tarjota
tai vastaanottaa kahden henkilon valilla, verkostossa tai ryhmémuodossa. (Koski,

la.)
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Sateenkaarinuorille l16ytyy erityisesti padkaupunkiseudulta monia erilaisia vertais-
ryhmid, joissa nuoren voi olla helpompaa jakaa ajatuksiaan ja kokemuksiaan.
Helsinki Pride -yhteiso (i.a.) listaa sivuillaan monia erilaisia toimintoja sateenkaa-
rinuorille, joissa toimii sateenkaariteemoihin perehtyneiden nuoriso-ohjaajien li-
saksi myos vapaaehtoisia. Helsingin puolella listauksessa on yhdeksan vertais-

ryhmaa, joista yksi on ruotsinkielinen.

Espoosta ja Vantaalta ryhmiéa loytyy yhteensa nelja. Vertaisryhmia I6ytyy muun
muassa pelaamista harrastaville 16—25-vuotiaille sateenkaareville nuorille ja su-
kupuoltaan pohtivien ja sukupuoleltaan moninaisille 15—-23-vuotiaille nuorille. Li-
séksi useampi vertaisryhma toimii avoimena ryhméné, jossa sateenkaarinuoret
paasevat tutustumaan muihin nuoriin turvallisessa tilassa. Vantaalta |0ytyy suku-
puoltaan pohtivien 10—15-vuotiaiden ryhma. Ryhméaan voi osallistua vanhemman
tai muun tukihenkilon kanssa. Lisaksi vertaistukea voi saada discordissa toimi-
vasta verkkonuorisotalo Loisteesta. Taman kohderyhmana toimivat 13—20-vuoti-
aat sateenkaarinuoret. (Helsinki Pride -yhteiso, i.a.)

HelsinkiMissio taas tarjoaa mahdollisuuden sateenkaarikaveriin. Sateenkaarika-
verit ovat yli 20-vuotiaita vapaaehtoisia, joilla on omaa kokemusta ja tietoa siita,
millaista on kuulua seksuaali- ja/tai sukupuolivihemmistdihin. Sateenkaarikave-
ria on mahdollisuus tavata noin kahdesti kuukaudessa yhteisen keskustelun ja
tekemisen merkeissa. Sateenkaarikaverit ovat tarkoitettu paakaupunkiseudulla
asuville 12—29-vuotiaille. Padkaupunkiseudun ulkopuolella asuvat voivat saada
etakaverin, jos henkild on yli 15-vuotias. (Helsinki Pride -yhteisg, i.a.)

Kaikissa vertaisryhmissa korostuvat turvallisen tilan periaatteet ja kunnioitus jo-
kaisen itsemaaraysoikeutta kohtaan. Turvallisen tilan periaatteisiin kuuluu kunni-
oittaa toisen henkilokohtaista fyysista ja psyykkista tilaa ja kunnioittaa kaikkia.
Liséksi turvalliseen tilaan ei kuulu kehosyrjinta tai hairinta. Jokaisen mielipidetta
tulee kunnioittaa ja antaa tilaa muidenkin kertoa halutessaan mielipiteensa. Jo-
kainen on my6s vastuussa omasta toiminnastaan ja kaytoksestaan. Turvallisessa
tilassa ollessaan tulee osata reflektoida omaa kaytostaan ja pohtia millainen vai-

kutus omalla toiminnalla on muihin ihmisiin. (Yhdenvertaisuus, 2022.)
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Usein nuoret saavat vertaissuhteita aikuislahtoisista yhteisotista, kuten perhees-
taan, koulusta ja asuinyhteisdsta. Naiden ohella nuoret kuuluvat moniin ryhmiin
ja yhteisdihin, joissa aikuiset eivét ole lAsna. Nuoruusian merkityksellisemmiksi
ihmissuhteiksi usein kasitetaan juuri nuorten valiset omat ryhmittymat ja yhteisot.
Naihin suhteisiin kuuluvat vastavuoroinen tuki, yhteisyys ja molemminpuolinen
luottamus, jotka ovat myds nuoren sosiaaliselle paaomalle tyypillisia piirteita.
Nuoren terveyden, itsetunnon ja hyvinvoinnin ndkdkulmasta vertaissuhteet tar-
joavat kognitiivisia, emotionaalisia ja sosiaalisia resursseja. Kognitiiviset resurssit
nayttaytyvat nuorten toisilta saamaan tietoon ja informaatioon. Tuki ja luottamus
nakyvét taas emotionaalisena resurssina ja sosiaalisten resurssien kautta nuori
oppii sosiaalisia taitoja. (Korkiaméaki, 2013, s. 42—43.) Voidaan sanoa, ettd yhtena
ihmisen perustarpeista on tuntea kuuluvansa johonkin yhteisdon. Yhteisoissa ko-
rostuvat vertaisuus ja samanikaisyys. (Heino, 2022, s. 19.) ArcoKerava tuo sa-
manhenkisia nuoria yhteen ja toimii linkkind nuorten valisiin vertaissuhteisiin. Yh-
tena tarkeanad elementtind ArcoKeravan toiminnalle on sen vapaaehtoisuus.
Myds Heino (2022) tutkielmassaan on paatellyt, etta tarkedné elementtind nuor-
ten spontaanissa yhteisollisyydessa on se, ettei nuorta pakoteta toimintaan mu-
kaan. Sitomattomuus on myos yksi tarkea elementti. Nuorta ei velvoiteta osallis-
tumaan, vaan han saa kayttaa itsemaaraamisoikeuttaan. Lisdksi Heino luettelee
tarkeina elementteind muun muassa sosiaalisen median sek& tapahtuman mak-
suttomuuden. Nuori saa tietonsa tapahtumista sosiaalisen median kautta. Ta-
pahtuman maksuttomuus taas edesauttaa sitd, ettd se on saavutettavissa kai-
kille. Nama kaikki asiat toteutuvat ArcoKeravan toiminnassa, joten voidaan sa-
noa, etta nuori saa sielta tarpeellisia vertaissuhteita, jotka edesauttavat hyvin-

vointia.

Vaikka alkujaan 2000-luvulla valtakunnalliseksi kasitteeksi levinnyt termi koke-
musasiantuntija onkin alkuperaiselta tarkoitukseltaan enemman joku, joka on jo
toipunut ongelmastaan ja nyt kertoo kokemustaan toisille toipujille, kokemustie-
toa on sen jalkeen alettu hyddyntdmaan laajemminkin. Esimerkiksi yhteiskehitté-
misessa tyontekijat ja palvelujen kayttajat tekevat yhteistyota, jolla luodaan pa-
remmin asiakkaiden tarpeisiin vastaavia palveluita. Kokemusasiantuntijaksi voi-
daan kouluttautua ja tuolloin kokemusta ja tietoa on helpompi jasentéaé ja suh-

teuttaa omaa kokemusta ymparilla olevaan todellisuuteen ja néin tarjota tietoa
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muille omasta kokemuksesta kasin. Kokemusasiantuntijuus ei kuitenkaan ole
ammatti tai patevyys, vaan joku, jolla on omakohtaista kokemusta esimerkiksi
sairaudesta, kokemuksesta, kuntoutumisesta tai palveluiden kayttamisesta, tai
esimerkiksi lAheisenda tai omaisena olemisesta. (Hirschovits-Gerz, ym., 2019, s.
10-12))

3 MIELEN HYVINVOINTI

3.1 Nuoruus elaméanvaiheena ja sateenkaarinuorten mielen hyvinvointi

Nuorisolaki m&arittelee nuoruuden niin, etta kaikki alle 29-vuotiaat ovat nuoria,
Yhdistyneet Kansakunnat, eli YK taas niin, etta kaikki 15—24-vuotiaat ovat nuoria.
Koska maaritelmid on monia, nuoret eivat ole vain yhtendinen joukko. Kuten
muissakin ikaluokissa, nuorten kiinnostuksen kohteet, elamantilanteet ja tarpeet
vaihtelevat. (Ilman nuoria, i.a.) Nuorella tarkoitetaan tassa opinnaytetyossa 12—
29-vuotiasta.

Nuoruusvuosien aikana kasvavan nuoren keho ja mieli alkavat kehittya ai-
kuiseksi. Tamé& kehitysvaihe on monelle haastavaa, silla silloin tapahtuu paljon
muutoksia fyysisessa seka henkisesséa kasvussa. Jotta nuori paasisi kasvamaan
turvallisesti ja tama tukisi nuoren muun muassa positiivisesti nuoren mielenter-
veytta siihen tarvitaan turvallinen kasvuymparistd seka tukiverkosto. Nuorena
aletaan miettimaan omaa seksuaalista suuntautumista ja on tarkeaa, etta siihen
ymparistd suhtautuu seksuaali- ja sukupuolisensitiivisesti. Nuoria kohtaavien ih-
misten olisi hyva tiedostaa omaan ajatteluunsa ja sukupuolirooleihin liittyvia ka-
sityksia ja tuntemuksia. Sukupuolisensitiivisessa kohtaamisessa ymmarretdan
sukupuolten moniulotteisuus ja se, ettei ole yhta oikeaa tapaa edustaa mitakin
sukupuolta. (Erkko & Hannukkala, 2018, s. 33-55.)
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Nuoret voivat talla hetkella huonosti. Tutkimusten valossa voidaan todeta, etta
joka neljas nuori kéarsii jostakin mielenterveydenhairiosta (MLL, 2023). Mielenter-
veyshairididen lisadantyminen nuorten keskuudessa nékyvat muun muassa Tam-
pereen nuorisopsykiatrian lahetemaéarien kasvamisella 40 prosentilla viiden vuo-
den aikana. Nuoret hakevat apua masennusoireisiin seka ahdistukseen ja kay-
tos- ja tunnehairidihin. (Tays, 2020.) Mielenterveyshairididen puhkeamisen syina
ovat useasti nuoruuteen kuuluvat kuormitustekijat. Nuoruus on voimakkaan fyy-
sisen ja psyykkisen kasvun vaihe, jossa my6s hormonaaliset muutokset ovat suu-
ria. Nama voivat vaikuttaa suoraan nuoren mielialaan. Nuoruus on myés kehitys-
vaiheena merkittava, jossa tapahtuu samaan aikaan paljon. Nykyisessa suoritus-
keskeisessa yhteiskunnassa nuoria painostetaan varhaisessa vaiheessa |0yta-
maan oma urapolkunsa seka irtautumaan vanhemmistaan ja itsendistymaan.

Nuorille ei anneta tilaa kasvaa rauhassa. (Karlsson, 2022.)

Miten nama asiat nékyvét sateenkaarinuorissa? THL:n mukaan mielenterveyden
hairiét ovat sateenkaarinuorilla lahes kaksi kertaa muita nuoria yleisempia. Vuo-
den 2019 kouluterveyskyselyn mukaan sateenkaarinuoret eivat saa apua oikealla
hetkella ongelmiinsa seka ahdistuneisuus sekd masennusoireilut olivat lahes
kolme kertaa muita nuoria yleisempid. (THL, 2019.) Edella mainittujen tutkimuk-
sien mukaan mieliala huolettaa siis sateenkaarinuoria, silla moni jaa ilman tarvit-
semaansa tukea. Kyselyn tulokset avaavat cissukupuolisten, heteronuorten ja
sateenkaarinuorten valisia terveyteen ja hyvinvointiin liittyvia eroja. Tulosten mu-
kaan sateenkaarinuoret kokevat muita enemman tyytyméattomyytta elamaansa.
Sateenkaarinuoriin kohdistuu yleisesti enemman kiusaamista, hairintaa ja syrjin-
taa. (Jokela, ym., 2020, s.10, 27.) Lisaksi kuormittavia tekijoita mielenterveyteen
ovat julkinen vihapuhe ja hairinta sosiaalisessa mediassa, kouluissa ja harrastuk-
sissa. Sateenkaarinuoriin kohdistuu lisdksi my6s paljon henkisté, seksuaalista tai
hengellistd valtaa sek& heidan seksuaalista suuntautumistansa tai sukupuoli-
identiteettia yritetddn eheyttaa tai pyritdéan muulla tavalla muuttamaan. Nama yh-
dessa kielteisen ilmapiirin kanssa yllapitavat sateenkaarinuorten vahemmisto-

stressia ja sisdistettya itsesyrjintaa. (Seta, 2023.)

Kouluterveyskyselyssa kartoitettiin myos ruokailun sdannollisyytta, riittdvaa unen

saantia seka liikunnan harrastamista. Naissd havaittin enemman puutteita
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sateenkaarinuorilla kuin muilla ikatovereilla. (Jokela, ym., 2020, 10, 27.) Paivite-
tyssa kouluterveyskyselyssa (2021) eroja seksuaali- ja sukupuolivdhemmistdjen
ja muiden nuorten valilla 16ytyy edelleen. Seksuaalivahemmistdihin kuuluvista pe-
rusopetuksen 8. ja 9. luokan oppilaista 54,4 prosenttia kertoi, etteivat he sy6 aa-
mupalaa joka arkiaamu. Sama luku heteroista oli 39,1 prosenttia. Seksuaaliva-
hemmistdihin kuuluvista 51 prosenttia kertoi nukkuvansa alle kahdeksan tuntia
arkena, sama luku heteroista oli 38,2 prosenttia. Seksuaalivahemmistoihin kuu-
luvista 13,8 prosenttia liikkuu paivittéain vahintaan tunnin, kun heteroista sama
luku on 26,7 prosenttia. (THL, 2021.)

Huoli sukupuoli- ja seksuaalivahemmistoihin kuuluvien nuorten hyvinvoinnista on
suuri ja siksi sen edistimiseen on panostettava. Seta ry toteutti kaksivuotisen
hankkeen sateenkaarinuorten hyvinvoinnin ja toimintakyvyn vahvistamisen puo-
lesta lokakuusta 2021 elokuuhun 2023. Hankkeen tavoitteena oli pyrkia helpotta-
maan koronaepidemian jalkeisia vaikutuksia sateenkaarinuoriin, silla seksuaali-
ja sukupuolivahemmistdjen kouluterveyskysely 2021 kertoo, etta jo ennen epide-
miaa syrjimista seké ulkopuoliseksi jattamista kokevat nuoret ovat kokeneet sita
vain enemman epidemian aikana sekéd sen jalkeen. Hankkeen kohderyhmana
olivat 12—29-vuotiaat sateenkaarinuoret, mutta alle 20-vuotiaat olivat sen erityi-
sené painotuksena. (Seta ry, 2021.)

Kouluterveyskyselyssa on havaittu myos positiivisia tuloksia sateenkaarinuorten
hyvinvoinnista. Esimerkiksi seurustelusuhteessa olevilla nuorilla oli myonteisia
kokemuksia ihmissuhteista ja nuoret kokivat saavansa arvostusta kumppaneil-
taan. Seurustelusuhteessa he kokivat pystyvansa olemaan omia itsedan. Sa-
teenkaarinuoret myos harrastivat taidetta ja kulttuuria muita nuoria enemman.
(Jokela, ym. 2020, s. 27.) Taideharrastuksistaan sateenkaarinuoret |oytavat sa-
man henkisia ystavia ja yhteisoja (Hyvarinen, ym., 2021). Myos ArcoKeravan toi-
minnassa huomaa, kuinka juuri nuorten moninaisuus saa aikaan sen, etta poruk-
kaan otetaan uudet ihmiset avosylin vastaan. Vahva yhteisollisyys suojaa vahem-
mistostressin vaikutuksilta. Vertaistuki yhteison sisalla merkitsee paljon sateen-

kaarinuorille. (Kangasvuo, 2022, s.1/46.)
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Aiheemme mielenterveyden nakokulmasta on ajankohtainen ja tarpeellinen.
Nuoret aikuiset tarvitsevat entistd enemman arkeensa sekd muutenkin lisda
myonteisia kokemuksia elamaan, jotta mielenterveytta saataisiin kohotettua. Yh-
tena mielenterveytta tukevana keinona pidamme luomaamme pakopelid. Muista

omaa hyvinvointia edistavista keinoista kerromme seuraavassa osiossa.

3.2 Hyvinvoinnin edistdminen

Positiivinen mielenterveys ei ole ihmisen pysyva ominaisuus vaan se muovautuu
elaman kokemusten kautta koko eldmé&n ajan. Erilaiset elaman kokemukset
muokkaavat mielenterveytta niin ettéa se joko kehittyy, hairiintyy tai korjaantuu.
Riskitekijat voivat altistaa meitd mielenterveyden erilaisille hairidille, kun taas
suojaavat tekijat edistavat positiivista mielenterveytta. Mielenhyvinvointia tukevia
asioita ovat muun muassa hyvaksytyksi tulemisen tunne, itsensa toteuttaminen
erilaisin keinoin, fyysinen terveys, myodnteinen kuva itsesta, myonteiset sosiaali-
set suhteet, tunne yhteis66n kuulumisesta ja kyky ratkaista ongelmia. (Aalto-Se-
tala, ym. 2020, s. 18-19.)

Nuorten kokonaisvaltainen hyvinvointi koostuu monesta eri osa-alueesta. Asioita,
jotka vaikuttavat merkittavasti hyvinvointiimme ovat ravinto, uni, luovuus, harras-
tukset, liikunta, tunteet ja ihmissuhteet, mielekas tekeminen seka ihmisen omat
arvot. Oleellista hyvinvoinnin yllapitamisessé ja sen edistamisessa on tasapainon
l6ytaminen edella mainittujen osa-alueiden kanssa. Nuorten olisi hyva pohtia
mitka asiat elamassa ovat itselle merkityksellisia ja mille asioille antaa enemman
tilaa kuin toisille. Omien arvojen pohjalta nuoret ovat kykenevaisia tekemaan paa-
toksia seka valintoja hyvinvointinsa edistamiseksi, kunhan he ovat tietoisia
omista arvoistaan. (Erkko & Hannukkala, 2018, s. 33—-34.) Hyvinvointikasitetta
voidaan jakaa kolmeen eri osa-alueeseen, jotka ovat terveys, materiaalisen
omaisuuden maard seka subjektiivinen elaménlaatu. Yleiskielessa hyvinvointi
termin& liitetd&n useimmiten henkilon terveydentilaan tai taloudelliseen vaurau-
teen. (THL, 2015.)
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Hyvinvoinnin edistamisella tarkoitetaan sellaisia toimia, joilla yllapidetaan ja pa-
rannetaan terveyttd, hyvinvointia, osallisuutta seka toimintakykya. Terveyden
seka hyvinvoinnin edistdminen kannattaa ja siihen on mahdollisuus myos vaikut-
taa omilla elaman valinnoilla. Liikunta seka terveellinen ruokavalio ehkaisevat eri-
laisilta sairauksilta, kun taas tupakoinnista seka alkoholista on suuria terveyshait-
toja. (Soste, i.a.) Setan mukaan sateenkaarinuorten hyvinvoinnin edistdminen
vaatii juuri heihin kohdennettuja jarjestelmallisia toimenpiteitd seka myds nuorten
kanssa tyoskentelevien osaamisen vahvistamista. Jotta saataisiin parannettua
sateenkaarinuorten hyvinvointia, tarvitaan systemaattisia toimia ainakin mielen-
terveystyohon, lastensuojeluun ja perhetyéhon, kouluihin ja vapaa-ajantoimin-
taan. Erityisesti sateenkaarinuorten mielenterveyden oireiluun seké myos vaki-

vallan varhaisen tuen tarjoamiseen tulee |0ytaa ratkaisuja. (Seta ry, 2020.)

Keinoja vahentaa vahemmistostressia ovat muun muassa luonnossa liikkuminen,
taideharrastukset, omalle keholle sopiva tanssi, improvisaatioteatteri, urheiluhar-
rastukset, kuten joukkuelajit, jossa paasee kokemaan kuuluvansa joukkoon, kir-
jastossa kayminen ja lukeminen. Yksi hyva keino on myds turvakartan luominen,
johon voi tehda listan omista turvallisista paikoista ja ihmisista. Akuuteissa tilan-
teissa hengityksen rauhoittaminen ja palleahengitys voivat auttaa lievittamaan
vahemmistostressia. (Nousiainen, 2020, s. 20/20.)

Monella osa-alueella yhteiskunnassamme on viela tehtava t6ita, jotta sateenkaa-
rinuoret voisivat luottaa siihen, etta heidan hyvinvoinnistaan pidetaan huolta.
Muun muassa syrjinnan ehkéisemisessé seké yhdenvertaisuuden edistamisessa
nuorten arjessa on viela paljon tehtavaa. Sateenkaarinuorilla on monia muita
nuoria isompi riski tulla syrjityksi. On tarkeaa pitaa huolta, etta jokainen nuori ko-
kee turvaa niin ettd on tilaa kehittyd. Jokaisen nuoren kuuluisi tulla arvostetuksi,

nahdyksi ja kuulluksi omana itsenaan. (Mokko, 2021.)
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4 PELILLISYYS JA LEIKILLISYYS

4.1 Pelillistaminen ja leikillistaminen menetelminé

Leikki on ollut tarke& osa kulttuuria ja ihmisten valista vuorovaikutusta kautta his-
torian. Pelit ovat tavoitteellisia leikkeja. PelillistAmisessa on kysymys leikin kayt-
tamisesta siina, ettd tehdaan opittavasta asiasta mielekasta, osallistavaa seka
konkreettisempaa kuin monissa muissa oppimisen muodoissa. Pelillistaminen on
myo6s vahvasti voimavaraldhtéinen menetelma ja pelillistaen pelaajat voivat seka
|dytad omia voimavarojaan ja vahvuuksiaan, etta kayttaa niita esimerkiksi tehta-
vien ratkaisuun. (THL, 2023, s. 2-4.)

Termina pelillisyys on 2010-luvulla noussut yleisempaan kayttéon, mutta selkeita
maaritelmia sille ei kuitenkaan ole. Monet tutkijat kuitenkin maarittelevat pelilli-
syyden prosessiksi, jossa otetaan ei-pelillinen aktiviteetti ja muokataan siita pelil-
linen niin, etta kaytetdan esimerkiksi osallistuvia ja konkreettisia elementteja. Pe-
lillisyydessa tehdaan aktiviteetista ja jarjestelmasta miellyttavampaa ja viihdytta-
vampaa, ja nain myos vahvistetaan asiakkaiden itseohjautuvuutta. (Purhonen,
ym., 2020, s. 91-92.)

Pelit myds toimivat vahvasti sisdaisen motivaation kautta. Sisdinen motivaatio voi-
daan jakaa kolmeen eri periaatteeseen, jotka toimivat sen takana: yhteenkuulu-
vuuden tunteeseen, kompetenssiin ja autonomiaan. Kun nama kolme toteutuvat,
pelistd tulee nautinnollista ja se saa pelaajan jatkamaan pelaamista vastakin. Yh-
teenkuuluvuuden tunne siséaisen motivaation osana perustuu siihen, etta pelkéas-
taan pelin sisdiset palkinnot eivat merkitse paljoakaan, elleivat ne liity pelaajan
henkil6kohtaisiin tavoitteisiin, asioihin, joista han on itse kiinnostunut. Pelin siséi-
set palkinnot pelillistetyssa jarjestelmassa toimivat vain, jos pelaaja voi jakaa ne
toisten kanssa ja olla osana yhteis6d. Kompetenssilla merkitaan sita, miten pela-
tessa kokemus uuden oppimisesta ja positiivisesta palautteesta lisdavat pelaa-
misen mielekkyyttd ja ndin sisaistd motivaatiota. Koukuttavuus ja pelin antama
mielihyva tulevat suurelta osin oppimisesta ja nain ollen se, miten saa ratkaistua

pelin eteen tuomat ongelmat tekevat pelaamisesta hauskaa. Autonomia osana
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sisdista motivaatiota perustuu pelien vapaaehtoisuuteen seka siihen, miten pe-
laaja usein itse paattaa mita pelaa ja milloin. Pelin ulkoisten palkintojen tehtavana
on antaa palautetta pelaajan kontrolloinnin sijaan, jottei palkinto onnistu heiken-
tamaan pelaajan siséista halua toimia. (Purhonen, ym., 2020, s. 91-93.)

Leikillisyys antaa myds hyvat puitteet kasitella vaikeitakin asioita. Kun tilanne on
keksitty ja hahmot eivét ole oikeita ihmisia, on helpompi katsoa tilannetta ulko-
puolelta ja silti oppia siita. Leikkija kuitenkin ottaa osaa leikkiin myds itse ja on
nain haavoittuvassa asemassa, joka pitda ottaa huomioon leikin vetajana. Ryh-
man tulee olla turvallinen ja leikkijan tulee pystya luottamaan ryhmaansa. (THL,
2023, s. 8.) Tama patee myds pelillistdmiseen, ja suoraan pakopeleihin. Myos
Missé on Kuura? -pakopelissa kasitellaan vaikeitakin aiheita, kuten koulukiusaa-
mista, ja seksuaali- ja sukupuolivahemmistojen elamaa. Se saattaa jostakusta
tuntua vieraalta ja toisella taas olla hyvinkin lahella omaa kokemusta. Palauttei-

den mukaan moni pelannut nuori samaistui vahvasti tarinan Kuuraan.

Pelillisyys eli pelien tavoitteellinen kayttdminen on yksi hyvinvoinnin edistamis-
tydssa kaytettava menetelma. Pelillisyytta voidaan soveltaa tilanteissa, joissa va-
littuja asioita pyritddn kasittelemaan mielekkaalla tavalla. Menetelmana pelilli-
syys lisda osallisuuden ja yhteiséllisyyden kokemusta. Pelatessa kaikki osallistu-
jat ovat tasavertaisia ja pelin aikana syntyva jannityksen tunne ja onnistumisen
kokemukset tuo ihmisia yhteen. (Kukkonen, ym., 2021, s. 8.) Pelillisissd mene-
telmissa usein myds ammattilainen on toimijana ja néin voidaan purkaa valtasuh-
teita kohtaamisessa. Molemmat osapuolet ovat tasa-arvoisemmassa asemassa
ja peli ja leikki voivat toimia jaanmurtajina tilanteissa, joissa sellainen on tarpeen.
Yhdesséa pelaaminen voi kaventaa hyvinvointi- ja terveyseroja ja tutustuminen
asiakkaan ja ammattilaisen valilla tapahtuu pelin varjolla luonnollisemmin. Tallai-
sia asiakkaita olisi erityisesti ne, joilla on jo valmiiksi tiettyja ennakkoluuloja viran-
omaisia kohtaan, tai muutoin syrjaytyneet tai syrjaytymisriskissa olevat asiakkaat.
(THL, 2021, s. 7.)

Luova toiminta yleensékin tutkitusti vahvistaa mielen hyvinvointia ja myds pelilli-
nen ja leikillinen toiminta on luonnostaan luovaa toimintaa. Siind harjoitellaan yh-

dessa luovaa ongelmanratkaisua ja tuodaan uusia nakdkulmia niin ammattilaisille



19

omaan tyohonsa, kuin myos asiakkaille. Koska pelillisilla menetelmilla on tutki-
tusti mielen hyvinvointia parantavia vaikutuksia, pelilliset menetelmét sopivat eri-
tyisesti mielenterveyskuntoutujien kanssa tyoskentelyyn. Pelit ovat myos useille
lapsille ja nuorille tuttuja ja mieluisia tapoja viettda vapaa-aikaa ja erityisesti digi-
taaliset pelit ovat monelle nuorelle se luontaisin tapa olla vuorovaikutuksessa.
(THL, 2021, s. 8-9.) Ammattikorkeakoulussa Kajaanissa kehitetylla mobiilipelilla
nuoret loysivat itse itselleen keinoja puhua omista mielen hyvinvoinnin haasteis-
taan. Pelit ja pelillisyys eivat aina valttamatta ratkaise itsessaan ongelmia, mutta
ne voivat ohjata keskustelua ja helpottaa vaikeista asioista puhumista. (Korho-
nen, 2018.) Kuten pakopelissa Missa on Kuura, myods Kajaanissa kehitetyssa
mobiilipelissé nuori pystyi samaistumaan pelin hahmoihin ja I6ytamaan niiden
kautta tapoja puhua omista ongelmistaan turvalliselle aikuiselle, kuten esimer-

kiksi nuorisotyontekijalle.

4.2 Pakopeli pelillisyyden menetelmana

Pakohuonepeli on joukkuepeli, jossa joukkue pyrkii yndessa paattelemalla ja rat-
komalla pulmia seka etsimélla vihjeitd paasta huoneesta pois. Kullekin huoneelle
voidaan asettaa jokin aikaraja. Pakohuonekonseptin on keksinyt japanilainen Ta-
kao Kato Kiotossa vuonna 2007, josta konsepti levisi muualle maailmaan. Suo-
meen ensimmainen pakohuone tuli vuonna 2014 ja siita lahtien pakohuonepelista
on kukin taho kehitellyt omia variaatioitaan. Pakohuoneiden innoittajana ovat toi-
mineet video- ja tietokonepelit, joissa pelihahmo on lukittuna vaikkapa vanhaan
sairaalaan tai omituiseen kaupunkiin. (Kortesuo, 2018, s. 10-13.) Pakohuonepe-
lissa noudatetaan annettuja saanttja, mutta pelaajan omalle harkinnalle ja luo-
vuudelle jatetadn myads tilaa. Pelin tavoitteellisuus ja sopivissa maarin haasteelli-
suus ovat tarkeitd motivaatiotekijoitda. Pakohuonepelaaminen vaatii tiimityon li-
saksi omaa aktiivisuutta seka itseohjautuvuutta. Onnistumisen kokemukset ovat

pakohuonepelaamisen parhaita puolia. (Koiranen, 2019, s. 22-23.)

Pakopeleja on tutkittu yhtend opetuskeinona ja on huomattu, etta se motivoi ja
auttaa opiskelijoita oppimaan uusia asioita. Pakopelit ovat tutkimusten mukaan

olleet hyvad keino vahentda stigmaa, ja leikilliset keinot ovat toimivia myos
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ihmisten tietoisuuden lisaamiseen. (Rodriguez-Ferrer, 2022, s. 9.) Myds sateen-
kaarinuorille suunnitellussa pakopelissa on tarkoituksena hyoédyntaa nain leikilli-

sen ja pelillisen toiminnan keinoja mielen hyvinvoinnin tietouden kasvattamiseksi.

Tutkittaessa pedagogisia pakopeleja on huomattu, ettd myods 15-16-vuotiaat
nuoret jaksavat keskittya opinnollistettuihin pakopeleihin hyvin, vaikka aiheena
olisi vaikkapa matematiikka. Keskittyminen oppilailla herpaantuu lahinn& erimie-
lisyyksiin ongelmanratkaisussa, eika niinkdan ulkoisten arsykkeiden vuoksi.
(Veldkamp, 2020, s. 7-9.) Pakopelin kautta nuoret voivat oppia erilaisista ilmi-
Oista, tassa tapauksessa seksuaali- tai sukupuolivahemmistdihin kuuluvan nuo-
ren mielen hyvinvoinnin haasteista seka keinoista, joilla mielen hyvinvointia voi-
daan tukea. Oppiminen pakopelin avulla on konkreettista, mutta myds turvallista,
silla vaikka se kasitteleekin todellisia haasteita, on se silti yha vain peli. Pakopelin
kautta pelaajat voivat harjoitella ja oppia ilman pelkoa epaonnistumisesta, mutta
pakopelien kautta voidaan kasitella myds tunteisiin vetoavia aiheita. (Koiranen,
2019, s. 37-38.) Nuori paasee konkreettisesti samaistumaan pelin aikana fiktiivi-

seen sateenkaarinuoreen ja oppii hanen kauttaan, seka hanen kanssaan.
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5 TARKOITUS JA TAVOITE

Opinnaytetyon tarkoituksena on luoda ArcoKeravalle toiminnallinen peli, jossa
nuoria haastetaan toimimaan yhdessa ja pohtimaan mielen hyvinvointiin liittyvia
aiheita. Samalla kehittyvat taidot, joilla nuoret voivat vahvistaa omaa mielenter-
veyttaan ja saavat tietoa siitd, miten jo kehittyneitd haasteita voidaan helpottaa.
Kyseessa ei kuitenkaan ole vahvasti mielenterveyden haasteisiin pohjautuvaa
pohdintaa, vaan hyvaa mielta tuottavaa toimintaa, josta nuoret saavat sivutuot-
teena myos tietoa. Tavoitteena on luoda ArcoKeravan tyontekijdille ja vapaaeh-
toisille yksi tyokalu lisaa, jonka avulla nuoria voitaisiin aktivoida pohtimaan mielen
hyvinvointia hauskalla ja nuoriin vetoavalla tavalla. Pakopeli materiaaleineen jaa
Keravan kaupungin kirjastolle, jossa ArcoKerava toimii. Pakopelista tehdaan oh-
jeistus suomeksi ja englanniksi paremman saavutettavuuden vuoksi. (Liite 5. ja
6.)

Itse pakopelin tavoitteena on kasitella mielen hyvinvointia konkreettisesti, mutta
tarkoituksena on myds vahvasti ryhmayttaa ja osallistaa pelin osallistujia. Pelia
pelatessaan ryhmat saavat yhdessa ratkaista rasteilla olevat pulmat. Pakopelin,
jonka suunnittelemme erityisesti sateenkaarinuorille, on muukin tarkoitus kuin tie-
don lisdaminen sekd mielenterveys. Tavoitteenamme on ottaa myds huomioon
se, etta tuemme ArcoKeravan toimintaa siten, etta toiminta yhdistaa kavijoita uu-
della tavalla yhteen huomioon ottaen koronapandemian aiheuttamat erkaantumi-

set seka yksinolon.

Tavoitteenamme ammatillisen kasvun nakokulmasta on lisatd ymmarrysta sa-
teenkaarinuorten moninaisuuden ja sensitiivisyyden merkityksellisyydesta tyds-
kennellessé sateenkaarinuorten tai ylipaataan eri asiakasryhmien kanssa sosi-
aalialalla. Asetamme myods ammatillisen kasvun tavoitteiksi oman toiminnan ha-
vainnoinnin ja reflektoinnin siitd, millainen vaikutus omalla toiminnalla on muihin.
Sosiaalialalla tehddan vahvasti toita tiimeissa ja verkostoissa, joten vuorovaiku-
tus- ja ryhmatyoskentelytaidot ovat tarkeita. Liséksi osallisuuden kokemus on
merkityksellistd ihmiselle, joten asetamme osallisuuden lisaamisen vield yhdeksi

tavoitteeksi.
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6 TYOELAMAYHTEISTYO, LAHTOKOHDAT JA TAUSTA

6.1 Kehittdmistyon tyoelamayhteistyOkumppanit

ArcoKerava on kehittamishanke, jonka tavoitteena on saavuttaa keravalaiset sa-
teenkaarinuoret ja tarjota heille inklusiivinen ja heidan erityistarpeensa huomioon
ottava tila. ArcoKerava jarjestad sateenkaarinuorille tapaamisia joka tiistai ja tors-
tai kello 17.00—-20.00 Keravan kaupungin kirjaston Satusiipi-tilassa. Tapaamiset
ovat usein vapaamuotoisia hetkid, joissa nuoret saavat tavata vertaisiaan, pelata
lautapeleja, keskustella turvallisten aikuisten kanssa tai oppia lisé& seksuaalisuu-
den ja sukupuolen moninaisuudesta. ArcoKerava jarjestaa myds ohjatumpaa toi-
mintaa, kuten kuukausittainen kirjapiiri, jossa tutustutaan sateenkaarinuorten Kir-
jallisuuteen, seka erilaisia retkia myos kirjaston ulkopuolelle. (Keravan kaupunki,

la.)

Alkuperainen idea ArcoKeravalle oli luoda turvallinen tila, jossa sateenkaarinuori
voi olla vapaasti oma itsensé, silla moninaisuus on ryhman perusoletus. Siella
nuori paasee oppimaan lisda, seka jakamaan omia kokemuksiaan ja loytamaan
tapoja paasta eteenpdin vaikeissakin elamantilanteissa. ArcoKeravan idea on
kasvanut myos hankkeeksi, joka tekee yhteistydtd muiden kuntien sateenkaari-
ryhmien kanssa, kuin myos erilaisten jarjestéjen, kuten Helsinki Pride -Yhteis6
ry:n kanssa. ArcoKeravan toiminta alkoi tammikuussa vuonna 2021 ja se on siita
l&htien kasvanut pisteeseen, jossa se on nyt. Sateenkaarinuortenilloissa kay kes-
kimaarin 20—30 nuorta joka tiistai ja torstai, 0sa molempina paiving, osa vain toi-
sena. ArcoKeravan toiminta pohjautuu vahvasti nuorten omiin toiveisiin. Vaikka
hankkeen kohderyhmana ovat keravalaiset nuoret, ei ketddn kadnnyteté ovelta
pois. Jonkin verran kavijoista on siis kotoisin lahipaikkakunnilta, kuten Vantaalta,
seka Jarvenpaasta, osa tulee Helsingista saakka. Myoskaan kuuluminen seksu-
aali- tai sukupuolivdhemmistoéihin ei ole kriteeri, jota kavijoilta vaaditaan, vaan
osa on heteronuoria, jotka ovat tulleet ystdviensd mukana toimintaan mukaan.
Nuorisolain (1285/2016) mukaan nuori on alle 29-vuotias, mutta henkildllisyysto-

distustakaan ei keneltdkdan tarkisteta, vaan mukaan voi tulla itsensa
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sateenkaarinuoreksi identifioiva ihminen. Suurin osa kavijoista on kuitenkin 12—

18-vuotiaita nuoria.

Tapaamisissa on aina paikalla vahintaan yksi nuorisotyontekija seka vaihtelevasti
joko nuorisokirjastovirkailija Keravan kaupunginkirjastolta tai Mannerheimin las-
tensuojeluliiton perhetoiminnan koordinaattori, jotka molemmat ovat tiiviisti mu-
kana myos muissa ArcoKeravaan liittyvissa tapahtumissa seka erilaisissa ret-
kissa. ArcoKeravan toimintaa tuottaa myo6s joukko vapaaehtoisia, joista iso osa

kuuluu itsekin sukupuoli- tai seksuaalivdhemmistéihin.

ArcoKeravaa toteuttavat yhteistydssa Keravan kaupunginkirjasto, Keravan nuo-
risopalvelut ja Mannerheimin Lastensuojeluliiton Uudenmaanpiirin Onnila. Man-
nerheimin lastensuojeluliiton perhetoiminnan koordinaattorit ovat molemmat osa
MLL:n Uudenmaan piiria, joka on MLL:n itsenainen aluejarjestd Uudenmaan alu-
eella. ArcoKeravan liséksi vapaaehtoisia toimii MLL:n Uudenmaan piirin alueella
perhekummeina, maahanmuuttajaditien ystavind, varamummeina, ystavaper-
heinéd ja muissakin tehtavissa. Kohtaamispaikkoja Keravan Onnilan lisaksi 16ytyy

Koivukylasta, Hakunilasta ja Pukinmaesta. (MLL Uusimaa, i.a.)

6.2 Opinnaytetyon tausta ja kehittamistyon lahtokohdat

Ryhmaamme yhdisti jokaisen huoli seksuaali- ja sukupuolivahemmistdjen ase-
masta yhteiskunnassamme. Kuten aiemmasta kertomastamme teoriasta ja tutki-
mustiedosta tulee ilmi, seksuaali- ja sukupuolivdhemmist6t ovat edelleen heikom-
massa asemassa yhteiskunnassa, vaikka asiat ovatkin edistyneet. Padkohtainen
rajaus opinndytetydssa on sateenkaarinuoret, mutta kasittelemme myo6s enem-
mistéon kuuluvien nuorten mielenterveyden tekijoita. Nuorten mielenterveys ja
etenkin kasvavat mielenterveyden haasteet ovat puhuttaneet yhteiskunnassa
viime vuosien aikana. Ajankohtaiset ilmiot opinnaytetyon taustalla ovat mieles-
tamme perustelu, miksi talla hetkella ja ehka tulevaisuudessa on tarvetta tdméan
kaltaiselle opinnaytetydlle. Opinnédytetyon toteutustapa, pakopeli, on myés inno-
vatiivinen ja nykyaikainen idea. Pakopeleista ei ole tehty montaa opinnéaytetytta,

etenkdan koskemaan seksuaali- ja sukupuolivahemmistdjen tilannetta.
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Opinnaytetydbmme voi jatkossa toimia innoittajana muillekin opinnaytetydnteki-

joille kokeilla jotakin uutta tapaa toteuttaa kehittamistyo.

Keskeinen kehittamisen lahtdkohta oli k&sitella hyvinvointia konkreettisesti, mutta
myo6s pelin tarkoitus on ryhmayttdd ja osallistaa peliin osallistujia. Rissasen
(2021) mukaan asiakasosallisuus tarkoittaa sosiaalityon tyotapaa, jossa asiakas
itse on keskeinen toimija, ei pelkka kohde. Toisaalta silla tarkoitetaan palvelujen
laadun parantamista asiakkaiden tarpeiden perusteella tai asiakkaan toimimista
kokemusasiantuntijana palvelujen kehittdmisessa, toteuttamisessa ja arvioin-
nissa (Rissanen 2021, 137-138).

Kehittamistydbmme eteni alla olevan lineaarisen mallin mukaisesti. (Kuvio 1). Ete-
nimme vaiheistettuna tavoitteiden maarittelyn ja suunnittelun kautta toteutuk-
seen, paattamiseen ja arviointiin. Kehittamistyon prosessi lahti liikkeelle tavoit-
teen maarittelysta, joka on luettavissa Tavoite ja tarkoitus -osiossa. Taman jal-
keen etenimme suunnitteluprosessiin, joka oli pisin vaihe ajallisesti kehittamis-
tyon prosesseista. Suunnitteluvaihetta kesti syksysta 2022 syksyyn 2023. Taman
jalkeen tulivat toteutus ja arviointi, jotka tapahtuivat myds syksyn 2023 aikana.
Naisté prosessin vaiheista lisdé luvuissa 7.2. Pakopelin suunnittelu, 7.3. Pakope-

lin toteutus ja 7.4. Pakopelin arviointi.

Kehittamistyon vaiheet

PAATTAMINEN
SUUNNITTELU JA ARVIOINTI
TAVOITTEET TOTEUTUS

Kuvio 1. Kehittdmisty6n vaiheet
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7 KEHITTAMISTYON VAIHEET

7.1 Kehittamistydon menetelméa

Mielen hyvinvointia tukevan pakopelin toteutimme yhteiskehittamisena ArcoKe-
ravan asiakkaiden, nuoriso-ohjaajien sekd Keravan kaupungin kirjaston tyénteki-
joiden kanssa. Yhteiskehittamisella tarkoitetaan asiakkaiden sek& muiden sidos-
ryhmien kanssa tehtavaa yhteistyota, jonka tavoitteena on kehittdd esimerkiksi
tuote, palvelu tai toimintamalli (Kahkoénen, 2021). Kehittdmistuotteemme idean
synnysta k&vimme dialogista keskustelua ArcoKeravan nuoriso-ohjaajien kanssa
siitd, mité teemoja pakopelissa kasitellaan, missa tiloissa se voidaan toteuttaa ja
minka hyodyn asiakkaat siita saavat. Kavimme opinnéaytetytn alkuvaiheessa Ke-
ravan kaupungin kirjastolla nakemassa tyontekijoitd, ohjaajia seka tarkeana
koimme ettad nadkisimme tilat, johon l&hdimme kehittdmaan pakopelihuonetta. Ti-
lojen nakeminen auttoi meité pakopelihuoneen kehittdmisvaiheessa. Tilat muun

muassa maarasivat montako rastia pelissamme tulisi olemaan.

Asiakkaiden sekd muiden yhteistyokumppaneiden osallistaminen kehittamis-
tydssa mahdollistaa yhdessa seka toisilta oppimisen. Kéahkdsen (2021) mukaan
asiakkaiden osallistaminen tuotteen kehittdmisessa on toimivan lopputuloksen
kannalta tarke&da. Nain saadaan asiakkaan tarpeet, toiveet ja mahdolliset esiin
nousevat ongelmakohdat huomioitua. YhteiskehittAmisprosessin tarkoituksena
onkin tuoda yhteen erilaisia kokemuksia, asiantuntijuutta, tarpeita ja toiveita. N&in
ollen yhteiskehittdminen on keino vahvistaa myos osallisuutta seka lisata erilais-
ten sidosryhmien keskindistd ymmarrysta. Eri nakdkulmien huomioiminen onkin

tarkeda eri kehittamistarpeissa. (Mansbridge, 2015, s. 39.)

7.2 Pakopelin suunnittelu

Opinnaytetydmme suunnitteluprosessi kaynnistyi syksylla 2022 ideasta luoda toi-

minnallinen pakopeli sateenkaarinuorille, jonka teemana on mielen hyvinvointi.

Opinnaytetyoprosessin alkaessa eras ryhmaamme kuuluva jasen tyoskenteli



26

vapaaehtoisena ArcoKeravalla. Innostuimme heti mahdollisesta opinnaytetyo-
homme sopivasta yhteistyotahosta ja melko pian sen jalkeen sovimme ArcoKe-
ravan tyontekijoiden kanssa tapaamisen, jossa esittelisimme heille opinnayte-

tydomme idean.

Sisallyttaisimme pakopeliin erilaisia rasteja, joissa kasiteltaisiin mielen hyvinvoin-
tia edistavia aiheita. Onnistuaksemme tekem&én pakopelistéa pelaajilleen mah-
dollisimman kiinnostavan ja samaistuttavan, meidan tuli huomioida tietyt asiat.
Tallaisia huomioon otettavia asioita olivat esimerkiksi ArcoKeravan asiakaskun-
nan nuori ik, ikaan perustuva elamantilanne ja vaikeustaso pakopelin tehtavissa
sekd seksuaali- ja sukupuolisensitiivisyys. Naiden huomioiden pohjalta kehitte-
limme pakopeliin tarinan teini-ikaisesta Kuura-nimisesta henkilosté, joka katoaa
kesken koulupaivan. Pakopelin hyvaksytty lapaiseminen edellyttaa, etta pelaajat
l[6ytavat Kuuran ennen tietyn ajan paattymista. Pelaajat etsivat Kuuraa yhteensa
neljalta eri rastilta, joihin eteneminen tapahtuu tietyssa jarjestyksessa. Nime-
simme rastit kouluksi, sosiaaliseksi mediaksi, kirjastoksi ja Kuuran kodiksi.

Pakopelin suunnittelu oli nyt vaiheessa, jossa oli tiedossa teema, alustava juoni,
rastien nimet seka asiakaskohderyhma. Olimme valmiita esittelemaan idean Ar-
coKeravan tyontekijoille. Esittelypaivana paikalla ArcoKeravassa ollut nuoriso-
tyontekija ja ArcoKerava hankkeen koordinaattori puolsi ideaamme pakopelista
ja saimme vahvistuksen siita, etté toteuttaisimme pakopelin ArcoKeravassa. Sa-
malla kaynnilla tutustuimme ArcoKeravan omiin sekd Keravan kaupungin kirjas-
ton tiloihin, jonka jalkeen aloimme suunnittelemaan visuaalista naktkulmaa pa-
kopeliin. Lisaksi tyontekijat esittelivat meille tavaroita, joita saimme kayttéémme
pakopeliin. Tarvitsimme tutkimusluvan pelia pelaavien asiakkaiden nimettdmien
palautelomakkeiden vuoksi. Tutkimusluvan saimme Keravan kaupungin vapaa-

ajan ja hyvinvoinnin toimialalta.

Kevaalla 2023 aloitimme rastien siséltdjen suunnittelun. Rasteilla olevien tehta-
vien tuli olla sopivan haastavia seka sisallgiltdan informatiivisia, mutta pelaami-
sen oli samalla tarkoitus olla viihdyttavaa ja pelaajan mielenkiinnon sailytettava
pelin loppuun asti. Etsimme pakopelimme teemaan liittyvaa tietoa kayttdéen mo-

nipuolisesti lahdekirjallisuutta hyvaksemme. Haimme inspiraatiota pakopelin
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tehtavien suunnitteluun kdymalla myos itse pelaamassa pakohuonepelia Escape
Room Helsingissa. Osa ryhmamme jasenista ei ollut aikaisemmin pelannut pa-
kohuonepelig, joten koimme hyodylliseksi, etta jokainen sai kokemuksen pelaa-
misesta. Sen lisaksi saimme uusia ideoita omaan pakopeliimme, joita muutimme

pakopelimme teeman mukaiseksi.

Paatimme, ettéa tapa, jonka koimme jarkevaksi osallistaa ArcoKeravan asiakkaita
seka tyontekijoitd pakopelin suunnitteluun ja kehittamiseen, oli demoversion jar-
jestaminen syyskuussa 2023 ennen lopullista pakopelia. Ennen demoversion jar-
jestamista, ryhmastdmme osa kavi ArcoKeravan tiloissa varmistamassa, etta
kaikki tarvitsemamme tavarat ja tila, jossa demoversio jarjestetdén, olisi kaytos-
samme. Demoversiosta tiedotettiin ArcoKeravan asiakkaiden ja henkilokunnan
eraassa sosiaalisen median keskusteluryhmassa. Samassa tiedotteessa ilmoi-
tettiin, etta alaikaisen pelaajan huoltajan on allekirjoitettava lupalappu ennen ala-
ikaisen pelaajan osallistumista pakopeliin. (Liite 1.) Teimme lupalapun ja lahe-
timme sen sahkopostilla ArcoKeravan tyontekijalle, joka tulosti ne Keravan kau-
pungin Kirjaston infopisteelle. Demoversioon ilmoittautui ja osallistui kaksitoista
henkil6a. Jacimme osallistujat kahteen ryhmaan eli pakopelin demoversiota pe-

lattiin yhteensé kaksi kertaa.

Pakopelin molempiin versioihin, demo- seka lopulliseen versioon olimme tehneet
omat palautelomakkeet ja lahettaneet ne ArcoKeravan tyontekijalle ennen demo-
version jarjestamisesta. (Liite 2. ja Liite 4.) ArcoKeravan tydntekija oli tulostanut
palautelomakkeet valmiiksi ja sovimme, ettd demoversion pelaamisen jalkeen
tyontekija jakaa pelaajille palautelomakkeet. Demoversion pelanneet asiakkaat
tayttivat sekaannuksen vuoksi lopulliseen versioon tarkoitetut palautelomakkeet
ja ryhmamme huomasi tdman virheen liian mydhaan. Paatimme lopulta hyddyn-
taa pakopelin kehittamisessa niita palautelomakkeita, joita ei ollut tarkoitus kayt-
téaa viela demoversiossa. Enimmékseen hyédynsimme kuitenkin pakopelin de-
moversiota pelanneiden asiakkaiden seka ArcoKeravan henkilékunnan antamaa
suullista palautetta pelin kehittamisessa lopulliseen versioonsa. Lisaksi demover-
sion aikana tekemdmme omat havainnot vaikuttivat siihen, ettd paadyimme

muokkaamaan joitain rasteihin siséllytettyja tehtavia selkeammiksi.
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7.3 Pakopelin toteutus

Pakopelin lopullinen toteutus jarjestettiin lokakuussa 2023. Pakopelista tiedotet-
tiin ArcoKeravan, Keravan kaupungin kirjaston ja Keravan kaupungin sosiaalisen
median kanavilla. Liséaksi ArcoKeravan henkilokunta mainosti pakopelia Keravan
ammattikoulun oppilaille siella vieraillessaan. Pakopeli jarjestettiin ArcoKeravan
omissa tiloissa siten, etta koko nuorisotila, nimeltdan Satusiipi, jaettiin siirrettavilla
seindkappaleilla kahteen osaan. Huoneen toisessa osassa pelattiin pakopelia ja
toisessa osassa nuoret viettivat yhdessa aikaa. Ennen pakopelin aloitusta ryh-
mamme esittaytyi ArcoKeravan asiakkaille seka henkilokunnalle. Kerroimme ke-
hittAmispainotteisen opinnaytetyémme tarkoituksen seka tavoitteen. Avasimme
mielen hyvinvoinnin kasitetta, jotta pelaajilla on ymmarrys siita, miksi peli sisaltaa
mielen hyvinvointia tukevia teemoja. Pyrimme luomaan tilanteeseen mahdollisim-
man mukavan ja rennon tunnelman. Ohjeistimme halukkaita pelaajia jakautu-
maan ryhmiin ja keksimaan ryhmallensa oman nimen. Pakopeliin osallistui yh-
teensa kolmetoista pelaajaa, jotka jakautuivat kolmeen eri rynmaan. Pakopelia
pelattiin kolme kertaa, jokainen ryhma vuorollaan. Me pakopelin ohjaajat olimme
koko ajan lasna siind osassa huonetta, jossa pakopelid pelattiin. Annoimme kes-

kittymisrauhan pelaajille olemalla hiljaa omilla maaréatyilla paikoillamme.

Kun ryhma saapui tilaan, jossa pakopelia pelataan, kerroimme pakopelin saan-
not. Saantdjen kertomisen yhteydessa esittelimme myds rastien nimet. Pakopeli
sisélsi yhteenséa nelja rastia, joissa pelaajat ryhminé ratkoivat erilaisia tehtavia
paastakseen seuraavalle rastille. Nama rastit olivat etenemisjarjestyksessa ni-
meltdan koulu, sosiaalinen media, kirjasto ja Kuuran koti. Kaytanndssa rasteilla
tarkoitetaan neljad poytaa, jotka olimme sijoittaneet nelion muotoisen tilan jokai-
seen kulmaan. Pakopelin kasikirjoitukseen on liitetty kuvia pakopelin rastien ase-
telmasta. (Liite 5.). Jokaisella poydalla oli johdatteluteksti, joka antoi pelaajille
vinkin etenemiseen rastilla. Yhdell& rastilla oli 2—4 ratkaistavaa tehtavaa. Eri ras-
teilta pelaajat saattoivat 16ytdd myos esineitd, jotka olivat valttamattomia vasta
myohemmassa vaiheessa pakopelia. Lopulta peli paattyi Kuuran olinpaikan sel-
vidmiseen viimeisella rastilla. Pakopelin siséltd kokonaisuudessaan tehtéavineen
on luettavissa pakopelin kasikirjoituksesta (Liite 5.). Kasikirjoitus on tehty myos

englanniksi (Liite 6.).
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7.4 Pakopelin arviointi

ArcoKeravan tyontekijat kertoivat jo ennen demoversion toteutusta, ettd asiak-
kaissa on aistittavissa selkeaa innostusta ja jopa pienta jannitystakin. Arviomme
yhdessa ArcoKeravan tyontekijdiden kanssa, ettd innostus sailyi koko pelin ajan
ja viela sen jalkeenkin. Demoversion jalkeen molemmat ryhmat jaivat pohtimaan
yhdesséa pelin kulkua, pelin pd&henkil6d sekd omaa toimintaansa. Tasta paatte-
limme, ettd pakopelimme puhutteli nuoria juuri toivomallamme tavalla. Pakopelin
demoversiosta saamamme palaute nuorilta oli pelkastaan positiivista. Nuorilla ei
ollut varsinaisia kehittdmis- tai muutosehdotuksia lopulliseen pakopeliin. Taméa
saattoi tietenkin johtua palautelomakkeiden sekaannuksesta, josta oli maininta jo

aikaisemmin tasséa luvussa. (Liite 4.).

Kirjasimme yl6s havaintoja pelinkulusta demoversion aikana. Suurin osa havain-
noistamme liittyi tiettyjen rastien tehtavien helpottamiseen ja selkeyttamiseen.
Esimerkkina “Sosiaalinen media” rastilla pelaavat saivat kayttoonsa tabletin ja
paasyn pakopelin juonen paahenkilomme Kuuran sosiaalisen median kanaviin.
Aluksi QR-koodi johdatti pelaajat Kuuran Tumblr:iin. Tumblr on blogipalvelu,
jonne kayttajat voivat tehda esimerkiksi omia blogipostauksiaan ja jakaa erilaista
sisdltva. Molempien ryhmien pelatessa demoversiota havaitsimme, etta teke-
mamme hamaaviksi tarkoitetut blogipostaukset aiheuttivat pelaajissa paljon ute-
liaisuutta. Jouduimme pelin aikana ohjeistamaan pelaajia suullisesti menemaan
oikeaksi tarkoitettuun sivustoon Tumblr:ssa, jotta pelaajat eivat paady vaariin si-
vustoihin. P4ddyimme siis poistamaan osan tekemistamme blogipostauksista
selkeyttadksemme kokonaisuutta ja samalla huomioiden alaikaisten pelaajien
nettiturvallisuuden. Toinen esimerkki tekemistamme havainnoista liittyy “Kir-
jasto’- rastiin, jossa yhtena tehtavana oli tayttaa “Hyvinvointiin vaikuttavat tekijat”
tietovisa. Tietovisa sisalsi monivalintakysymyksia ja oikeiden vastausten perus-
teella pelaajien tuli paatella koodi numerolukkoon, jolla pdésee etenemaan ras-
tilla. Demoversiossa havaitsimme, etta osa tietovisan kysymyksista oli liian haas-
tavia. Toinen ryhmistd sai numerokoodin auki pelkastaan arvuuttelulla ja toinen
ryhma pyysi apua ohjaajilta. Yhteen palautelomakkeeseen oli kirjattu kysymyk-
sen “Mitd opin pakohuonetta pelatessani?” vastaukseksi erdéan kysymyksen

vaard vastausvaihtoehto. Tarkoituksenamme ei ollut opettaa vaaraad tietoa
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nuorille, joten paadyimme helpottamaan tietovisan kysymysten vastausvaihtoeh-
toja. Yksi oleellisimmista havainnoistamme liittyi kuitenkin asettamaamme aika-
rajaan. Demoversiossa aikaa pakopelin suorittamiseen oli yksi tunti. Paadyimme

tekemiemme muutosten vuoksi laskemaan myds aikarajaa 45 minuuttiin.

Demoversion jalkeen saimme suullisesti ArcoKeravan tyontekijoilta palautetta
seka kehittamisehdotuksia pakopeliin. Kehittdmisehdotuksia saimme yhteensa
nelja. Ensimmainen liittyi rastien valisten siirtymien selkeyttamiseen. Ehdotuk-
sena oli jonkinlainen &animerkki siirtymisen merkiksi. Taman pohdittiin lisdavan
innostusta ja onnistumisen kokemusta. Lisasimme aanimerkin lopulliseen pako-
peliin. Aanimerkki laitettiin soimaan pelinohjaajan puhelimesta aina, kun rastilta

sai siirtya seuraavaan. Aanimerkkina toimi puhelimen ilmoitusaani.

Toinen kehittamisehdotus oli Iahinné vain pohdintaa siita, voisiko pakopelin to-
teuttaa siten, ettd ohjaajat eivat olisi lasnd huoneessa, jossa pelia pelataan. Kay-
tanndssa tama tarkoittaisi sita, etté pelaajat olisivat keskenaan lukitussa tilassa.
Pelinohjaajat seuraisivat tilan ulkopuolelta pelin etenemista jonkin teknologisen
ratkaisun avulla ja olisivat nain myo6s pelaajien saatavilla tarvittaessa. Peruste-
luna talle ehdotukselle oli, etta pelaajat saisivat taydellisen rauhan pelin pelaami-
seen, eivatka kiinnittaisi mitd&n huomiota paikalla oleviin pelinohjaajiin. Jaimme
pohtimaan tata vaihtoehtoa ryhnmassamme ja kysyimmekin pelaajien mielipidetta.
Pelaajat kokivat miellyttavand sen, etta tarvittaessa pelinohjaajien kanssa voi
kommunikoida samassa tilassa, jossa pakopelia pelataan. Yksi pelaajista mai-
nitsi, etta pelinohjaajien lasnéolo loi turvallisuuden tunnetta. Havaitsimme myads,
etta tabletin kdytdssa molemmat ryhmat tarvitsivat apua teknisten ongelmien
vuoksi. Koimme kaytanndlliseksi sen, etté pelinohjaajat pystyivat valittomasti aut-
tamaan teknisissa ongelmissa. Lopulta arvioimme, etté jatkossakin on hyva, etta

pelinohjaaja on samassa tilassa, jossa pakopelid pelataan.

Kolmas kehittamisehdotus, jonka tyontekijoilta saimme, oli pakopelin paatyttya
kaytava yhteinen loppukeskustelu pelaajien ja pelinohjaajien kanssa pelaajien
pelikokemuksesta. Loppukeskustelun tarkoitus olisi mahdollistaa suullisen pa-
lautteen anto seka jakaa mahdollisesti pelin aikana heranneita tuntemuksia yh-

teisesti. Tdman lisdasimme lopulliseen pakopeliin. Koimme hyvéksi ideaksi sen,
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ettd kirjallisen palautelomakkeen liséksi pelaajille mahdollistetaan heti pakopelin
jalkeen apukysymysten avuin kertominen ajatuksista ja kokemuksista. Olimme
lopullisessa pakopelissa seka ennen etté jalkeen enemman sanallisessa vuoro-

vaikutuksessa asiakkaiden kanssa.

Neljas kehittdmisehdotus oli, ettéa pelin pelinohjaajat avaisivat pelaajille mielen
hyvinvoinnin kasitettd. Useammat pelaajat olivat tyontekijoiden mukaan jaaneet
demoversion jalkeen pohtimaan mielen hyvinvoinnin kasitetta ja sitd, miten se
littyy pakopeliin. Taman toteutimme lopullisessa pakopelissa siten, etta ava-
simme mielen hyvinvoinnin kasitettd samalla, kun esittelimme itsemme ja opin-

naytetydomme asiakkaille yhteisesti ennen pelin alkua.

Lopullisesta pakopelista pelaajilta saatu suullinen ja kirjallinen palaute oli positii-
vista. Pelaajista osa kertoi, etta oli hauskaa toimia ryhméassa ja elaytya Kuuran
kaverin rooliin pelissa. Paattelimme, ettd Kuura oli samaistuttava hahmo nuorille.
Nuoret oppivat tuntemaan Kuuraa pelin aikana ja heille vaikutti olevan mieluinen
ajatus, ettd hankin kady ArcoKeravassa. Pelinohjaajille nayttaytyi pakopelin ai-
kana, etta kavereiden merkitys ja kuuluminen johonkin yhteis66n on todella vah-
vasti tarke& asia nuorten elamasséa. Eras nuori oli palautteeseen kirjoittanutkin

oppineensa pakopelista sen, ettd ystavista tulee pitda huolta.

Palautelomakkeiden sekaannuksen vuoksi paadyimme ratkaisuun, jossa yhdis-
timme asiakkaiden antaman kirjallisen palautteen pakopelin demo- ja lopullisesta
versiosta. Tahan vaikutti myos se, etta osa lopullisen version pelaajista olivat jo
tayttdneet saman palautelomakkeen demoversiosta, eikd heilla ollut tarvetta
muuttaa tai lisdta palautetta. Yhteensé 16 asiakasta antoi kirjallisen palautteen
pakopeleistd. Nama palautteet on kuvattu alla olevassa kuviossa. Pelaajien tayt-
tdmien palautelomakkeiden mukaan pakopeli oli kokemuksena positiivinen kai-
kille sitd pelanneille. Tama on kaikista tarkein palaute huomioiden opinnayte-
tydmme tavoitteen. Vastaajista 69 % kertoi, ettd pakopeli kehitti pelaajien ryhma-
tyoskentelytaitoja. 31 % pelaajasta koki oppineensa jotain pelatessaan pakopelia
ja saman verran pelaajista koki oppineensa lisda sateenkaarevasta toiminnasta.

Vain 13 % vastaajasta oppi uutta tietoa hyvinvoinnista. (Kuvio 2).
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Jokainen palautetta antanut, eli 100 % vastaajista vastasi pakopelin olleen posi-
tiivinen kokemus ylipaataan ja kritiikki peliin koski lahinna tehtavien vaikeustasoa.
Suurin osa vastaajista, kaksitoista nuorta kuudestatoista, koki oppineensa jotain,
ja erityisesti siitd, missa lahikunnissa jarjestetddn ArcoKeravan tapaista sateen-
kaaritoimintaa. Valtaosa, yksitoista vastaajaa kuudestatoista, myds koki kehitty-

neensa vuorovaikutuksessa pelin aikana. (Kuvio 2).

Pakopelin palautteet

LOKRARUU 2023

] Kyllii « Ei

Koki positiiviseksi

Koki oppineensa jotakin

Koki vuorovaikutustaitojensa kehittyneen

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Kuvio 2. Pakopelin palautteet
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8 POHDINTA

8.1 Pohdinta kehittamisen prosessista

OpinnaytetyOprosessimme kehittaminen eteni lineaarisen mallin mukaisesti.
Aluksi ideoimme opinnaytettamme aihetta, jonka jalkeen etenimme suunnittelu-
vaiheesta toteutukseen, ja taman jalkeen arviointivaiheeseen. Yhteiskehittami-
nen oli toimiva menetelma opinnaytetydprosessissamme. Tuote vastaa parhaiten
haluttua lopputulosta, kun huomioidaan tuotteen kehittdmisen kannalta keskeiset

mutta erilaiset nakokulmat.

Pakopelin suunnitteluvaiheessa kokonaisuuden hahmottaminen oli haastavaa,
silla pelissé oli monta vaihetta seka nakokulmaa, jotka halusimme huomioida.
Halusimme tehda pelistd monipuolisen ottaen huomioon, etté sen sisaltd on pe-
laajille mahdollisimman kiinnostava, informatiivinen sekd mielenhyvinvointia tu-
keva. Pelia luodessa meille oli tarked& myds, etta pelin kulku toimisi mahdollisim-
man moitteettomasti sek& juoni olisi suunniteltu niin, etta se k&sittelee hyvinvoin-
tia seka seksuaali- ja sukupuolivdhemmistton liittyvia teemoja. Pakopelin koko-
naisuudesta tuli toimiva, johon vaikutti huolellisesti suunnitellut pakopelin rastit.
Rastien avulla pystyimme tuomaan esille tietoperustaan kaytettya tietoa laaja-
alaisesti. Demoversion jalkeen saimme varmuuden pelin toimivuudesta, ja ryh-

mamme seka yhteistytkumppani oli tyytyvainen pelin kokonaisuuteen.

Prosessin aikana opimme kayttamaan omia vahvuuksiamme ja valjastamaan
niitd rynman kayttéén. Opinnaytetybprosessiimme siséaltyi myds haasteita, jotka
liittyivat nelihenkisen ryhnmé&mme keskinaisiin ajoittaisiin aikataulutus- ja kommu-
nikaatiovaikeuksiin. Kaytdnndssd naméa haasteet johtivat siihen, ettemme saa-
neet opinnaytetyota valmiiksi asettamassamme tavoiteajassa. Ryhmamme toi-
minta kuitenkin kehittyi vaihe vaiheelta ja opimme jakamaan osa-alueet jokaisen

vahvuusalueille, joka lisési tydskentelyn tehokkuutta.
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8.2 Pohdinta eettisyydesta ja luotettavuudesta

Turvallisemman tilan periaatteisiin kuuluu, etta ketaan ei syrjita, ei sukupuoleen
tai seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvissa asioissa, eikd missaan muussa-
kaan. Turvallisen tilan periaatteisiin kuuluu myds koskemattomuus, seka hyvan
yhteishengen luominen yhdessa. (Sinuiksi ry, i.a.) Koska opinnaytetydmme to-
teutettiin ArcoKeravan tiloissa, toteutimme sen noudattaen turvallisemman tilan
periaatteita. Arvostamme kaikkia yhdenvertaisesti ja kunnioitamme jokaisen itse-
maaraamisoikeutta, seké oikeutta maaritella itse oman sukupuolensa, nimensa,
emme tee ihmisista oletuksia esimerkiksi ulkonadn perusteella. Jos joku termi ei
ole tuttu, sitd saa kysya, eika erehtyminen ole syy sulkea ketaan ulkopuolelle tai
kohdella vaarin.

Tila on paihteettn ja tassa tapauksessa mydskaan energiajuomat eivat ole sallit-
tuja, ei nuorten eik& ohjaajienkaan nauttimana. Olemme kaikki yhdenvertaisia,
opimme ja teemme yhdessa. Sama vaitiolovelvollisuus, joka koskee ArcoKera-
van ohjaajia ja vapaaehtoisia, koskee myos opiskelijoita. Emme keranneet osal-
listujien henkildtietoja. Nuorten nimia ei kysytty missaan vaiheessa pelia, vaan
ryhmét saivat itse nimeta ryhméansa. Suostumuslomakkeissa olisimme saaneet
tietoomme nuorten nimet, ellemme olisi sopineet, ettd lomakkeet menevat suo-
raan ArcoKeravan tyontekijoille. Tyontekijat kertoivat meille, keilla nuorilla oli lupa

pelaamiseen ja naista nuorista nuoret itse kokosivat ryhmat.

Opinnaytety6 on tehty prosessina yhdessa ohjaajan seké yhteistydkumppanin
kanssa, ja eettisista syistd huolehdimme yhteisistd sdanndista. Opinnaytetyon
prosessi on pitka ja siihen liittyy monia eri vaiheita, joten huolehdimme siita, etta
kommunikoimme yhteistydkumppanimme kanssa ja raportoimme mahdollisista

muutoksista sekd pysyimme avoimena haasteiden kanssa.

Kaytimme jo olemassa olevaa tutkimustietoa varmistaaksemme, ettd kaytta-
mamme tieto on ajan tasalla ja ndin pystymme pitamaan huolen, etta pakopeli on
nuorille avartava seka terveytta edistava kokemus. Pidimme huolta, etta lahteet
olivat oleellisilta osin tuoreita, erityisesti tutkimukset sateenkaarinuorten nykyti-

lanteesta.
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Arene (2020) on koonnut seka kirjoittanut laajan listan Opinnaytetyon eettisista
ohjeista. Seurasimme opiskelijoille luotua muistilistaa siitd, mihin opinnaytetyota
kirjoittaessa on hyva kiinnittdd huomiota. Opiskelijan muistilistalta meidan ty6-
homme liittyvia ohjeistuksia ovat muun muassa tutustuminen tutkimuseettisiin oh-
jeisiin, yhdessa sovitut ohjaajan ja yhteistyokumppanin kanssa tarvittavat sopi-

mukset sekd ymmarrys siitd, ettéa opinnaytetydémme on julkinen asiakirja.

Arenen lisaksi perehdyimme Tutkimuseettisen Neuvottelukunta TENK:in hyvaan
tieteelliseen kaytantdon, eli HTK:hon. Tieteellinen tutkimus, jota ei ole suoritettu
HTK:n edellyttamalla tavalla, ei ole eettisesti hyvaksyttavaa tai luotettavaa, ei-
vatka sen tulokset uskottavia. Hyvaan tieteelliseen kaytant6on kuuluu nelja eri
perusperiaatetta. Luotettavuus, eli varmistetaan tehtavan tutkimuksen laatu
suunnittelusta asti aina menetelmiin, analyyseihin seka voimavarojen kayttéén
asti. Rehellisyys, johon kuuluu avoimuus raportoitaessa ja viestitessa tieteelli-
sesta toiminnasta, seka suunnittelussa, toteutuksessa ja arvioitaessa toimintaa.
Arvostus niin kollegoita kohtaan, kuin yhteiskuntaa ja kulttuurejakin kohtaan. Vii-
meisena vastuunkanto, joka kulkee lapi tutkimuksen elinkaaren, ideasta toteutuk-
seen, julkaisemiseen ja vaikutuksiin asti. (Tutkimuseettinen Neuvottelukunta,
2023, s.11-12))

Suomi on monikulttuurinen eivéatka kaikki osaa Suomen kielta. Vuonna 2022 Suo-
messa asui 508 000 ulkomaalaistaustaista, mika tekee noin 9 % koko vaestosta
(Tilastokeskus, i.a.). Huomioimme tdman pakopelin suunnittelussa. Osa ArcoKe-
ravan tyontekijoistd kommunikoi englannin kielella. Johdattelutekstit seka kyltit
tehtiin englannin ja suomen kielella ja fonttivalinnoiltaan ne olivat mahdollisim-
man saavutettavia. Lisdksi sosiaalisen median rastilla oleva sukupuoli- ja seksu-
aalivahemmistoista oleva tietovisa tehtiin myds englannin kielella, samoin Tiktok-
video. Tiktok-videossa oli puheen liséksi tekstitys, jotta esteettémyys toteutuu.
Jatimme pakopelin Keravan kaupungin kirjaston kaytettavaksi ja pelin ohjeet kir-

joitettiin suomeksi seka englanniksi.

Otimme huomioon mya@s pelin suunnittelussa sen, ettemme kasittelisi liian arkoja

aiheita. Halusimme, ettd aiheet olisivat positiivisia ja huomio tulisi keskittymaan
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erityisesti niihin iloisiin asioihin, joita sukupuoli- ja seksuaalivahemmistoon kuulu-
miseen liittyy. Nama tulivat esille etenkin seksuaali- ja sukupuolivahemmistdai-
heisessa tietovisassa seka hyvinvointia kasittelevassa tietovisassa. Paahenkild
Kuuran nimi valikoitui siksi, ettd se on sukupuolineutraali nimi ja pakopelin kan-
nalta ei ole oleellista, mitd sukupuolta henkild on. Pakopelin edetessa selviaa,
ettd Kuuraa kiusataan, mutta lopuksi myds selviaa se, etta Kuuralla on onneksi
turvallisia aikuisia ymparillaan, joille kertoa kiusaamisesta. Hanella on mygs ys-
tavia, jotka valittavat. Olimme valmiita jattdmaan kiusaamisteeman pois, silla
aluksi se tuntui kokonaisuudesta irralliselta. Ei olisi ollut tAhdellista kertoa pelin
alussa, ettd Kuuraa kiusataan ja se olisi antanut nuorille vaaran sanoman, jos

pakopelin aikana kiusaamiseen ei olisi puututtu mitenkaan.

Tiedossamme oli, etta ArcoKeravan kavijoista suurin osa on alaikaisia. Tata var-
ten olimme jo etukateen toimittaneet lupalaput kirjastolle. Lapuissa luki neutraa-
listi, ettd kyseessa on kirjastolla jarjestettava pakopeli, josta keratddn anonyymisti
mielipiteitd nuorilta. Mainintaa sukupuoli- ja seksuaalivahemmistdista ei ollut.
Emme sadilyttaneet suostumuslomakkeita, vaan niita kasittelivat vain ArcoKera-
van tyontekijat. Nain turvasimme nuorten oman vapauden kertoa mahdollisesta
seksuaali- tai sukupuolivahemmistoon kuulumisestaan omille huoltajilleen, jos tai
kun itse haluavat ja n&in myoskaan emme itse tulleet kasitelleeksi nuorten tietoja.
Iso ikdjakauma oli myds meidan tiedossamme, mutta suurin osa kavijoista oli tie-
tojemme mukaan 14—-16-vuotiaita, eika ikéero ole koskaan ollut ongelma nuorten
yhteisissd muissa toiminnoissa, eika myodskaan aikaisemmissa pakopeleissa,
joita kirjastolla on jarjestetty. Vain harva kavija on yli 16-vuotias, vaikka joitakin
18-22-vuotiaita 16ytyy ArcoKeravan vakiokavijoista. My6s vain harva on 12—-13-

vuotiaita.

Olimme varautuneet ohjaamaan nuorempia pelaajia vahvemmin pelin kulussa ja
puolestaan rajaamaan aikaa lyhyemmaksi, mikali pelaajat olisivat taysi-ikaisia.
Pelaajat olivat kuitenkin pa&osin osin ylakouluikaisia. Liséksi kahteen ryhmaan
osallistui kaksi tyontekijaa: demoversiossa yksi ArcoKeravan vapaaehtoistyonte-
kija, joka antoi nuorten ensin itse yrittdd, ennen kuin auttoi ja lopullisessa pako-

pelissa yksi ArcoKeravan tyontekija, jolla oli apunaan nuoria, jotka olivat
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suorittaneet demoversion. Pakopeli toimi havaintojemme mukaan niin nuorille

kuin aikuisillekin.

8.3 Pohdinta ammatillisesta kasvusta

Sosionomin kompetensseihin kuuluvat ammattieettisesti toimiminen seka yhden-
vertaisuuden ja tasa-arvon edistdminen. Lisaksi sosionomin kuuluu ottaa huomi-
oon haavoittuvassa asemassa olevat yksilot ja yhteistt, edistaa toimillaan heidan
hyvinvointiaan sekd ymmartaa moninaisuutta. Sosiaalialan ammattilaisen tulee

toimia vuorovaikutustilanteissa sensitiivisesti (Diak, i.a.)

Asetimme ryhmallemme opinnaytetytprosessin alussa ammatillisen kasvun ta-
voitteita. Tavoitteet ovat luettavissa luvussa 5 Tarkoitus ja tavoite. Yhtena amma-
tillisen kasvun tavoitteenamme oli lisatd ymmarrysta sateenkaarinuorten moni-
naisuutta kohtaan. Ymmarrys moninaisuutta kohtaan kasvoi aluksi tiedonhaun
kautta seka taman jalkeen tutustuessamme nuoriin ArcoKeravan tiloissa. Pelin
suunnitellussa otimme moninaisuuden huomioon sukupuolisensitiivisella kielen-
kaytolla seka loimme turvallisen ja myonteisen ilmapiirin pakopelin aikana ole-
malla l&sna turvallisina aikuisina nuorille seka kannustamalla positiivisesti onnis-
tumisten hetkella. Moninaisuuden huomioon ottaminen nakyy my6s saavutetta-
vuuden kautta. Jo aikaisemmin olemme kertoneet, etta meille oli tarkeaa, etta
pakopeli olisi mahdollisimman saavutettavissa useammalle ihmiselle. Moni-
naisuus ei nay pelkastaan siind, etta pakopeli mahdollisti myds englanninkielisten
pelaajien osallisuuden, vaan otimme huomioon myds esimerkiksi kuulovammai-
set tekstittamalla suomeksi ja englanniksi TikTok-videon, joka nékyy pelin aikana.

Huomioimme pakopelissa myds selkeat varit ja fontit kaikissa teksteissa.

Sateenkaarinuorten moninaisuuden ymmartamisen lisaksi ammatillisen kasvun
tavoitteenamme oli ymmartda sensitiivisyyden merkityksellisyys sateenkaa-
rinuorten kanssa tyéskennellessa ja ylipdataan sen merkitys eri asiakasryhmien
kanssa sosiaalialalla. Sensitiivista vuorovaikutusta padéasimme toteuttamaan use-
assa vuorovaikutustilanteessa ArcoKeravan sateenkaarinuorten ja ArcoKeravan

tyontekijoiden kanssa. Kohtasimme nuoret kunnioittavasti ja sensitiivisesti.
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Annoimme nuorille tilaa puhua ja toimia ryhmana pakopelin aikana. Toimme kui-
tenkin esille, ettd olemme koko pakopelin ajan saatavilla ja nuorilla oli koko ajan
lasn& turvallinen aikuinen. Havainnoimme myds ryhmadynamiikkaa ja olimme
valmiita puuttumaan esimerkiksi konfliktitilanteessa. Taman kautta uskomme,
ettd nuoret uskalsivat avoimin mielin kertoa mielipiteitddn demoversiosta ja lopul-
lisesta pakopelistd ja osa pelaajista jai juttelemaan muistakin asioista meidan

kanssamme pelin paatyttya.

Oman toimintamme reflektointi on kasvanut koko opintojen aikana seka etenkin
opinnaytetydprosessimme aikana. Taman asetimme myds yhdeksi ammatillisen
kasvun tavoitteeksi, koska sosiaalialan ammattilaisen on tarkeda tunnistaa omat
vahvuutensa seka kehittamiskohtansa. Tydyhteis6t koostuvat myds erilaisista ih-
misistd, joilla on omat vahvuudet. Omien vahvuuksien ja kehittamiskohtien tun-
nistaminen on tukenut ammatillista kasvuamme. Tunnistamisen kautta pys-
tyimme tekemaan tyonjakoa hyddyntaen jokaisen vahvuuksia. Pakopelissé nuor-
ten vuorovaikutus- ja ryhmaétyotaidot lisdéntyivat ja nama tulokset ovat luettavissa
luvussa 7.4 Pakopelin arviointi. Asetimme omaksi ammatillisen kasvun tavoit-
teeksi myds vuorovaikutus- ja ryhmaétyotaitojen lisdéntymisen, koska sosiaa-
lialalla toita ei tehda yksin. Koska kyseessa oli neljan hengen ryhmaty6 ja opin-
naytetyoprosessi oli pitk&, saimme yli vuoden tydskennelld yhdessa tiiviisti. Taméa
edesauttoi vuorovaikutus- ja ryhmatydskentelytaitojen kehittymista prosessin ai-

kana.

Ammattieettisyys ja sen kasvu nékyivat useassa osassa opinnaytetyoprosessin
aikana. Etenkin pakopelin suunnittelussa pidimme tarkeana osana osallisuuden
edistamistd. TA&ma on myods yksi sosiaalialan ammattilaisen osaamisvaatimus
(Diak, i.a.). Kehittdmistydmme yhtena tarkeimpana tavoitteena oli luoda ArcoKe-
ravan sateenkaarinuorien tarpeisiin vastaava peli. Tama tarkoitti sita, etta osallis-
timme ArcoKeravan nuoria mukaan kehittamaan pakopelid. Demoversion jalkeen
nuoret olivat positiivisessa vuorovaikutuksessa ryhmamme kanssa ja antoivat
mielellaan palautetta suullisesti ja kirjallisesti. Osa nuorista oli samoja varsinai-
sena pakopelipaivana ja tulivat innoissaan katsomaan, mita olimme muuttaneet

pakopeliin palautteiden perusteella. Osallisuuden edistdminen téltéa osin onnistui
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hyvin ja tdma itsessaan tuki ammatillista kasvuamme, joka oli myds yksi ryh-

mamme tavoitteena.

8.4 Johtopaatokset ja jatkokehittamisideat

Onnistuimme luomaan toiminnallisen mielen hyvinvointia tukevan pakopelin sa-
teenkaarinuorille yhdessa ArcoKeravan asiakkaiden, tyontekijoiden, vapaaeh-
toisten tyontekijoiden sekéd Keravan kaupungin kirjaston tyontekijéiden kanssa.
Y hteistydkumppanimme saumaton ja hyvin sujunut yhteistyé mahdollisti ryhmal-
lemme taydelliset puitteet pakopelin yhteiskehittamiseen. Mielenhyvinvointia tu-
keva pakopeli mahdollisti pelaajille ryhméasséa toimimisen ja sen opettelun, onnis-
tumisen kokemuksien saamisen seké hyvaa mielta tuottavan toiminnan. Osalle
pelaajista pakopeli myos lisasi tietoutta omaan hyvinvointiin vaikuttavista teki-
joista. Pelillisend menetelméné pakopeli haastoi pelaajat myds toimimaan pai-

neen alla ja kisaamaan aikaa vastaan.

Asiakkailta seka tyontekijoilta saamamme palaute osoitti ryhméallemme sen, etta
kokonaisuudessaan opinndytetyémme tavoite toteutui. Onnistuimme luomaan
pakopeliin tarinan, joka vetosi nuoriin juuri toivomallamme tavalla. Seurates-
samme pakopelia pelaavia nuoria, emme voineet valttya itsekaan innostukselta,
joka pelaajista valittyi. Teettamamme palautekyselyn mukaan kaikki pelaajat oli-
vat kokeneet pakopelin positiiviseksi ja se itsessdan on jo ryhméllemme suuri
saavutus. Palautekyselysta ilmeni my@s, ettd vain 2/16 pelaajasta koki oppi-
neensa uutta tietoa hyvinvoinnista. Tama tulos yllatti meidat pienella maarallaan,
mutta tavoitteeseen silti paastiin. Vaikka varsinaisesti uutta tietoa hyvinvoinnista
valtaosa pelaajista ei kokenut oppineensa, niin havaintojemme perusteella pako-
peli kuitenkin aktivoi pelaajia pohtimaan hyvinvoinnin teemaa koko pelin ajan.
Pakopeli tarvikkeineen ja ohjeineen jai ArcoKeravalle kayttdon yhdeksi tyokaluksi

heidan toiminnalleen.

Pohdimme ryhméassadmme mielen hyvinvointia tukevan pakopelin jatkokehittdmi-
sen eri mahdollisuuksia jo prosessin suunnittelun aikana. Vastaan tuli tilanteita,

jotka pakottivat meidat pohtimaan, toimiiko pakopelimme alkuperainen idea
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hyodyttavana vield tulevaisuudessakin? Ovatko valttamatta ne aiheet, joita kasi-
telldaén jollain rasteilla, viela joidenkin vuosien paasta enaa ajankohtaisia? Ovatko
tietyt termit endé kaytdssa vai ovatko ne muuttuneet ja onko niita tullut lisaa?
Paadyimme lopulta siihen johtopééatdkseen, ettd pakopelid on mahdollista kehit-
taa sitd mukaan, kun aika kehittaa inmisia. Pakopelin saannot ja rastit tehtiin niin,
ettd ne ovat tarvittaessa katevasti muokattavissa. Lisdksi pohdimme, etté voisiko
pakopelia pelata myds muut kuin sateenkaarinuoret? Mikaan osa pelissé ei mie-
lestamme ole esteena sille, etteikd pakopeli toimisi myds muun asiakaskunnan
parissa. Useat nuoret voisivat hyotya siita, koska pakopeli opettaa heille tarkeita
taitoja, kuten ryhmatydskentelytaitoja seka pakopelissa kasitellaan nuorten liikun-
taa, ravintoa ja unta. Pakopeli myds opettaa tarkeda tietoa sateenkaaritoimin-
nasta, jonka oppimisesta nuoret voisivat hyotyd. Pakopeli on suunniteltu enem-
man nuorten tarpeita kuunnellen, mutta aikuinen kirjaston kavija voisi myos naut-

tia siitd, jos on avoimella mielella.

Voisi myds olla hyva lahteéa tutkimaan, miten muutoin pelillistamisen menetelmia
voidaan kayttaa erityisesti sateenkaarinuorten kanssa. Olisiko esimerkiksi mah-
dollista luoda mobiilipeleja, joissa kasitellaan nuoria puhuttavia aiheita? Erilaisia
roolipeleja ArcoKeravan nuortenilloissa pelataankin ja olisi mielenkiintoista tutkia,
miten tallaista fiktiiviseen hahmoon samaistumista ja eskapismia voitaisiin kayt-

téa mielen hyvinvoinnin tukemiseen.

Luodessamme pakopelia vierailimme myds erilaisilla sivustoilla, joista etsimme
ideoita pakopelimme tehtaviin. Osalla noista sivustoista ja Facebook -ryhmista
vierailivat my6s peruskoulujen opettajat, jotka olivat rakentaneet erilaisia pako-
peleja esimerkiksi matematiikan opiskeluun. Opettajat olivat kuitenkin aina itse
tehneet pakopelit alusta alkaen ja nyt pakopelin itse rakentaneina pohdimmekin,
voisiko johonkin luoda esimerkiksi valmiita pakopeleja, joita opettajat voisivat
hyddyntaa tydssaan. Nain keventaisimme pelillisia menetelmia kayttavien opet-
tajien tyotaakkaa ja samalla ehkd motivoisimme myds muita opettajia kayttAmaan

pelillisia menetelmid omassa tydssaan.

Kaiken kaikkiaan pelillisten menetelmien kayttd opetus- ja viihdetarkoituksessa

tulee olemaan todennakoisesti kasvava trendi, joten toteuttamamme
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kehittamisty6 voi toimia kipinana muillekin toteuttaa taman kaltaisia pakopeleja

tulevaisuudessa.
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LITTEET

Liite 1 Nuorten huoltajille jaettava suostumuslomake.

B AR

4 MISSA ON KUURA? -pakopelin
// saatekirje ja lupalappu
N huoltajille

N )

i Hei huoltaja! © Jarjestdmme neljdn opiskelijan voimin mielen hyvinvointia
tukevan pakohuoneen Keravan kaupungin kirjaston tiloissa ?7.7.2023. Olemme
V] Diakonia-ammattikorkeakoulun viimeisen vuoden sosionomiopiskelijoita, ja
kyseessd on osa opinndytetydtdmme. Taimén vuoksi haluaisimme kysya
‘N pakohuoneeseen osallistuvilta nuorilta heidin mielipiteitdan pakohuoneesta.
T Kysely on taysin anonyymi, eikd nuorista kerata tietoja, vain heidan kommenttinsa
1 keritain, ja koostetaan osaksi opinndytetydmme raporttia, joka lopulta julkaistaan
"N muiden opinndytetdiden tavoin Theseukseen.

Kysymykset, jotka aiomme nuorille esittda:

] | Miten koit pakopelin?

. Mitd opit pakopelid pelatessa?

/ Miten koet pakopelin vaikuttaneen hyvinvointiisi?
/ Miten pelaaminen vaikutti ryhmatydtaitoihisi?

Allekirjoitettu lupalappu palautetaan takaisin kirjastolle, ja siti vastaan paasee
/\/ mukaan pelaamaan pakopelid. Ndma lupalaput toimivat myds
ennakkoilmoittautumisina, jotta tieddmme, kuinka isoilla ryhmilla pakopelid
paasee pelaamaan.

N Y IN 7T RZF

Lisdtietoja voit kysyad suoraan meiltd opiskelijoilta sdhkdpostilla:
meri.rautasalo@student.diak.fi
tiia.ruotsalainen@student.diak.fi
elina.peltonen@student.diak.fi

catharina.lind@student.diak.fi
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Huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennys
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Liite 2 Nuorille jaettava palautelomake.

2 A = "
24 MISSA ON KUURA? -pakopelin
-// palautelomake

A/ Hei! 2) Kiitos kun pelasit MISSA ON KUURA? -pakopeli&
kanssamme! Nyt meilla olisi esittdd muutama kysymys

I g sinulle kokemuksestasi. Voit vastata niin pitkalla tai lyhyella
il palautteella kuin haluat, jokainen palaute on meille
arvokas!
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Y Miten koit pakopelin?
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Mitd opit pakopeliad pelatessa?
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Miten koet pakopelin vaikuttaneen hyvinvointiisi?
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Miten pelaaminen vaikutti ryhmatyotaitoihisi?
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Liite 3 Tyontekijoille jaettava palautelomake.
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>4 MISSA ON KUURA? -pakopelin

‘A palautelomake tysntekijsille

/\/ Hei! ;) Haluamme kiittaa teita siita, ettd olemme saaneet
toteuttaa ArcoKeravan kanssa yhteistyona

I J opinndytetydtimme, mutta meilld olisi silti vield muutamia
) kysymyksia liittyen prosessin sujuvuuteen. Kaikki palaute,
niin rakentava kuin positiivinenkin, on meille arvokasta!

AN

N ()

Miten yhteistyd sujui opiskelijoiden kanssa? Jaiké mieleen
asioita, joissa olisimme voineet olla selkeampia, tai oliko
jotain, mita voisimme vield parantaa tulevissa
projekteissamme tulevassa ammatissamme?
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Liite 4 Demoversion pelanneille nuorille jaettava palautelomake.

A, v, v. Sl — S
24 MISSA ON KUURA? -pakopelin
// palautelomake DEMO

/\/l Hei! :) Kiitos kun pelasit varhaista versiota MISSA ON KUURA? -

pakopelistimme! Tassa vaiheessa haluamme kysya sinulta muutamia
kysymyksia peliin liittyen, jotta voimme viimeistelld sen mahdollisimman
hyvin.

v

Mita olisit kaivannut enemman?

Mitka asiat tuntuivat turhilta tai tylsilta?

Mika tehtava oli sinusta helpoin?

Mika tehtava oli sinusta vaikein?

Oliko joku tehtava liian helppo, tai liian vaikea? Mika?

Milta pelin aikaraja tuntui sinusta? Oliko sinulla tarpeeksi aikaa selvittaa
pakopeli, tai tuntuiko, ettd aikaraja oli aivan liian pitka?

Sana on vapaa, jos vield jai jotain mielen paalle. :)
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Liite 5 Pakopelin kasikirjoitus

Pakopelin tarkoitus, lahtdasetelma, tiivistelma, yksityiskohtainen seli-
telméa

Tarkoitus

Tarkoituksena oli luoda ArcoKeravalle toiminnallinen peli, jossa nuoria haaste-
taan toimimaan yhdesséa ja pohtimaan mielen hyvinvointiin liittyvia aiheita. Sa-
malla kehittyivat taidot, joilla nuoret voivat niin vahvistaa omaa mielenterveyt-
ta&n ja saada tietoa siita, miten jo kehittyneité haasteita voidaan helpottaa. Ky-
seessa ei kuitenkaan ollut vahvasti mielenterveyden haasteisiin pohjautuvaa
pohdintaa, vaan hyvaa mieltd tuottavaa toimintaa, josta nuoret saivat sivutuot-
teena myos tietoa. Tavoitteena oli luoda ArcoKeravan tyontekijbille seka vapaa-
ehtoisille yksi tyokalu lisda, jonka avulla nuoria voitaisiin aktivoida pohtimaan
mielen hyvinvointia hauskalla ja nuoriin vetoavalla tavalla. Pakopeli materiaalei-
neen jai Keravan kaupungin kirjastolle, jossa ArcoKerava toimii, ja pakopelista
tehtiin ohjeistus suomeksi ja englanniksi paremman saavutettavuuden vuoksi.

Lahtdasetelma

Kuuran kavereiden (pelaajien) tulee selvittaa, minne heidan koulukaverinsa
Kuura (pakopelin paahenkild) on lahtenyt koulusta

Tiivistelma

Pakopelissa on nelja rastia, joissa pelaajat ratkovat eri pulmia. Nama rastit ovat
koulu, sosiaalinen media, kirjasto ja koti. Rastit ovat paikkoja, jossa Kuura eli
pakopelin paahenkild, usein viihtyy. Kuuran kaverit eli pelaajat saapuvat kou-
lulle, jossa he lukevat ensimmaisen johdattelutekstin. Johdattelutekstissa sel-
viaa, etta Kuura on lahtenyt koulusta pois kiusaamisen takia ja pelaajien tulee
selvittdd, mihin Kuura on lahtenyt. Erilaisia pulmia ratkomalla pelaajat tutustuvat
Kuurahahmoon seka ovat koko ajan lahempéana selvittamassa, missa Kuura
on.

Yksityiskohtainen selitelma

Pelaajat tuodaan nelibnmalliseen huoneeseen, jossa on nahtavilla nelja poytaa.
Pelaajat ohjataan huoneen keskelle pdytien véliin, jossa pelin ohjaaja kertoo
heille sdannot. Sadnnoissé kerrotaan, ettd rasteja on nelja ja heidan tulee 45
minuutissa selvittad, minne pakopelin paahenkil6 Kuura on mennyt. Pelaajat
saavat kayttoonsa tabletin, mutta ohjeistuksena, etta tablettia tulee kayttaa vain
silloin, kun siihen saa erillisen ohjeistuksen. Pelaajat ohjataan aloittamaan en-
simmaisesta rastista, joka on koulu. Kotirastilta pelaajat |6ytavat johdatteluteks-
tin, jossa kerrotaan Kuuran lahteneen koulusta kiusaamisen takia. Koulurastilla
on my6s Kuuran kassi lattialla, joka sisaltaa vesipullon, penaalin, historiankirjan
seka lukujarjestyksen. Poydalta pelaajat lI6ytavat tunnusteluboksin seka lukitun
rasian nelinumeroisella koodilla. Pelaajat |0ytavat historiankirjan valista piilote-
tun avaimen, mika ei kay talla rastilla olevaan lukittuun rasiaan. Pelaajat
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l6ytavat lukujarjestyksessa vihjeen, jolla numerokoodilukko avautuu. Lukitusta
rasiasta he loytavat valkoisen paperin seka koodinpurkajan. Pelaajat [oytavat
tunnusteluboksista uv-lampun, jolla he osoittavat valkoiseen paperiin. Valkoi-
sessa paperissa lukee: Sosiaalinen media? joka tarkoittaa, etta pelaajien tulee
siirtya seuraavalle rastille. Sosiaalisen median rastilla pelaajat I6ytavat lukitun
rasian. Historiankirjan valissa ollut avain kay lukkoon. Lukitusta rasiasta he |0y-
tavat johdattelutekstin rastiin sekd QR-koodin ja QR-koodin ohessa lukee: Avaa
koodi tabletilla. Pelaajat avaavat QR-koodin tabletilla ja paasevéat kasiksi Kuu-
ran Tumblr-tilin. Tumblr on blogimainen tili, jossa on postauksia. Tilin alusta pe-
laajat l0ytavat testin sukupuoli- ja seksuaalivAhemmistdistd, jonka Kuura on teh-
nyt ja haastaa muutkin tekemaan. Pelaajat lapaisevat testin kysymykset ja saa-
vat testin paatteeksi onnittelutekstin lapipaasysta seka linkin Tiktokkiin. Tikto-
kissa avautuu video, jossa Kuura esittelee itsensa. Videon lopussa Kuura paa-
tyy kirjastoon, jolloin pelaajat ymmartavat siirtya kirjastorastille.

Kirjastorastilta pelaajat I6ytavat johdatelutekstin, jossa Kuuran kerrotaan harjoi-
telleensa kirjastossa terveystiedon kokeeseen ja josko pelaajat myds lapaisisi-
vat visan. Poydalta pelaajat I6ytavat myos lukitun paivéakirjan, jossa on kolminu-
meroinen koodilukko. Pelaajat vastaavat visan kysymyksiin oikein ja laskevat
yhteen visan vastausvaihtoehtojen oikeat vastaukset. Oikeat vastausvaihtoeh-
dot ovat numerokoodi lukkoon, jolla paivakirja avautuu. Paivakirjassa Kuura ker-
too elaméastaan. Pelaajat kayttavat koodinpurkajaa, jonka ovat saaneet koulu-
rastilta. Koodinpurkajan avulla he saavat paivakirjan tekstista muodostettua lau-
seen: Oma koti kullan kallis, jolloin pelaajat siirtyvat viimeiselle rastille. Viimei-
selta rastilta pelaajat l0ytavat johdattelutekstin rastiin, lukitun rasian ja Kuuran
tyopoydalta 1oytyvia tavaroita. Pelaajat tutkivat tavaroita ja |0ytavat tavaroihin
piilotetut sanat: Missa, on ja kuura. Pelaajat I6ytavat pdydan alta piilotetun avai-
men ja avaavat silla lukitun rasian. Rasiasta he |0ytavat ohjee sahkdpostin la-
hettdmiseen Kuuralle. Aiemmin |dydetyt sanat muodostavat salasanan sahko-
postiin, jolla Kuuralle lahetetaan viesti. Pelaajat lahettavat onnistuneesti viestin
ja saavat vastausviestin Kuuralta. Peli paattyy.

LOPULLINEN KASIKIRJOITUS ”"Missi on Kuura?” -pakopeliin
Pelin kesto: 45 minuuttia

Pelin sdannot

Pakopeli siséltdd yhteensa nelja rastia, joihin edetaan tietyssa jarjestyksessa.
Ensimmainen rasti, josta pakopeli alkaa on "Koulu”. Kun saat vihjeen siirtya seu-
raavalle rastille ja kuulet merkkid&nen, voit siirtyéd eteenpdin. Tarvittaessa pelin-
ohjaajat antavat vinkkeja ja auttavat etenemaan tehtévissa.

Pelaajat saavat kayttoonsa tabletin ensimmaisella rastilla, mutta tablettia tulee
kayttaad vasta, kun siihen saa erillisen ohjeistuksen.

Jokaiselta rastilta 16ytyy johdanto, jotka kuuluvat lukea tarkkaan. Jos jaat jumiin
johonkin rastille, palaa johdantoon. Johdannosta voit saada vinkin, miten edeta
pelissa.

Tehtavien suorittamiseen ei kuulu kayttaa fyysistd voimaa. Mitaan tavaroita tai
valineita ei saa rikkoa siten, ettei niitd voi enaa uudelleen kayttaa.
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Jotta paaset pakopelin onnistuneesti lapi, se edellyttda 4 rastin suorittamista 45
minuutin sisalla.

Hahmot

Kuura. Pakopelin paahenkilo, jonka ymparille pakopeli on muodostunut. Kuura
on 14-vuotias henkild. Kuura on lahtenyt koulusta kesken koulupdivan, ja pelaa-
jat selvittavat eri pulmia ratkaisemalla, minne Kuura on mennyt. Pelin edetessa
pelaajat saavat lisaa tietoa Kuurasta. Kuura on diagnosoitu autismin kirjolle, kun
han oli kuusivuotias. Kuura tykkéaa vapaa-ajalla viettaa aikaa kavereiden
kanssa, pelata lautapeleja, kirjoittaa blogia ja liikkua luonnossa. Kuura on erityi-
sen kiinnostunut kaavoista ja suunnittelusta ja haaveilee tydskentelevansa jos-
kus arkkitehtina. Kuuralle tasa-arvo ja yhdenvertaisuus ovat téarkeitéa arvoja.
Kuura kertoo osallistuvansa valilla ArcoKeravan nuorisoiltoihin ja paivakirjas-
saan hén avaa tavallisista paivistaan.

Kuuran aiti. Kuuran aiti mainitaan Kuuran kotirastin johdattelutekstissa. Hanesta
ei kerrota paljoa, muuta kuin, ettei ole huolissaan siita, ettei Kuura ole tullut ko-
tiin, koska Kuura viihtyy usein harrastustensa parissa.

Tarvikkeet pakopeliin

Nelja poytaa

Suljettu tila

KOULU

Johdatteluteksti

Poyta

Kyltti

UV-kyna (ei pakopelissa saatavilla, mutta esivalmisteluihin tarvittava)
UV-valo

Tunnusteluboksi

Kassi

Penaali

Juomapullo

Lukujarjestys

Historian kirja

Avain piilotettuna historian kirjan véliin
Lukittu rasia

Nelinumeroinen numerokoodilukko
Koodinpurkaja

SOSIAALINEN MEDIA




Poyta

Kyltti

Johdatteluteksti

Lukittu rasia

Avain (saatu koulurastilta)

QR-Koodi

Tabletti (saatu pelin alussa)

Tumblr-tilin kayttajatunnukset (esivalmistelu)
Tiktok-video (esivalmistelu)

KIRJASTO

Johdatteluteksti

Poyta

Kyltti

Laminoitu visa

Valkotaulutussi

Paivakirja

Kolminumeroinen numerokoodilukko
Koodinpurkaja (saatu koulurastilta)

KOTI

Johdatteluteksti

Poyta

Kyltti

Lukittu rasia

Avain

Pieni pala teippia

Koala-kasinukke (sisaltdd sanavihjeen)
Monilokeroinen boksi (sisdltaa sanavihjeen)
Valokuva kehyksessa (sisdltaa sanavihjeen)
Ohjeet séhkopostin lahettdmiseen

Tabletti (saatu pelin alussa)
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ESIVALMISTELUT

Itse huone

Tee huoneesta suljettu tila. Kasaa nelja poytdd huoneen reunoille.
Ota esille laminoidut pelin s&&nnot, jotka luet pelaajille.

Aseta puhelimeen tai muuhun laitteeseen itse valitsema aanimerkki, jonka soitat
pelaajille, kun on aika siirtyd seuraavalle rastille.

Koulu
Laita poydalle koulukyltti, johdatteluteksti, tunnusteluboksi ja rasia.

Laita rasiaan uv-kynalla kirjoitettu teksti: sosiaalinen media? seka koodinpur-
kaja.

Saada numerokoodilukko 6289 ja aseta se rasian lukoksi.
Piilota tunnusteluboksiin uv-lamppu.

Aseta valmiiksi leikattuun koloon historian kirjan valiin avain.
Laita kassiin juomapullo, penaali, historian kirja ja lukujarjestys.
Aseta kassi poydan alle maahan.

Sosiaalinen media

Aseta poydalle sosiaalisen median kyltti.

Laita poydalle lukittava rasia, johon sopii historian kirjan valiin laitettu avain.
Laita rasian sisélle QR-koodi ja johdatteluteksti.

Varmista etukateen, etta:

QR-koodi on toimiva

Tumblr-tili ja tilissa oleva testi on toimiva

Tiktok-video on toimiva

Kirjasto

Aseta poydalle kyltti, johdatteluteksti, paivakirja, laminoitu visa, valkotaulutussi.
Aseta numerokoodi 544 numerolukkoon ja lukitse rasia lukolla.

Testaa ennen pelia, ettd valkotaulutussi on toimiva.

Pelien valilla pyyhi tussilla tehdyt merkinnat visaan.

Koti

Aseta poydalle kyltti, johdatteluteksti, lukittava rasia, koalakasinukke, moniloke-
roinen boksi, kehystetty valokuva.

Laita lukittavaan rasiaan ohjeet séhkopostin lahettamiseen ja sitten sulje rasia.
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Piilota avain teipilla péydan alle. Varmista, ettd avaimesta nékyy pieni osa teipin
alta.

Piilota koalakasinuken sisaan "Missa”-paperinen sana.

Piilota monilokeroisen boksin sisdan "on”-paperinen sana.

Piilota kehystetyn valokuvan kehyksen sisaan "kuura”-paperinen sana.
Varmista rastilla, etta

Pelaajien kayttama sahkoposti ja salasana ovat toimivia

Kuuran sadhkdpostiin asetettu automaattinen viesti toimii

Pelien vélissa poista pelaajien kayttdman sahkopostin viestit, jotta pelaajat eivét
nae aiempia viesteja Kuuralta.

Taydellinen kuvaus pelisté ja kuvat:

\

Pelaajat ohjataan suljettuun tilaan. Poydat on asetettu valmiiksi huoneen reu-
noihin jattaen keskelle tilaa. Pelinohjaaja/ohjaajat kertovat pelin sdannot pelaa-
jille. Pelaajille ojennetaan tabletti, mutta ohjeistetaan, etta sita tulee kayttaa
vain, kun siihen saa erillisen ohjeistuksen. Pelaajat ohjataan aloittamaan koulu-
rastista ja peliohjaaja asettaa omasta laitteestaan sekuntikellon paalle.
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Koulu:

Pelaajat saapuvat koulurastille ja lukevat poydéalla olevan johdattelutekstin:

Ténddn on tiistai. Olette sopineet luokkatoverinne Kuuran kanssa hengailevanne kou-
lun jéilkeen. Nyt koulu on pddittynyt télté pdivdltd, ettekd I16ydd Kuuraa mistdién, eikd
hén vastaa puhelimeensa. Olette huolissanne Kuurasta, sillé hédn on aikaisemminkin
saattanut Iéihted koulusta kesken pdivéiin luokkatovereiden kiusaamisen takia. Léyddtte
koulun lattialta Kuuran kassin, johon kiusaajat ovat sen jéttdneet. Alatte tutkimaan
kassin sisdltéd, 16ytyisiko sielté vihjeitd Kuuran olinpaikasta.

Kuuran kassi

Pelaajat tutkivat Kuuran kassin sisaltda ja ottavat kassista l6ytyvat tavarat poy-
dalle: vesipullo, lukujarjestys, penaali ja historian kirja

Pelaajat tutkivat tarkoin tavaroita ja I6ytavat historian kirjan valistd avaimen.
Koulurastilla ei kuitenkaan ole lukittua rasiaa, johon avain sopii. Pelaajat paatte-
levat, ettd avain sopii johonkin toiseen rastiin.

Pelaajat tutkivat vesipulloa ja penaalia, mutta eivat I6yda niista vihjeita

Pelaajat tutkivat lukujarjestysté ja huomaavat, etté tiistain oppiaineina Kuuralla
on fysiikka, biologia, historia ja ilmaisutaito. Oppiaineiden ensimmaiset kirjat on
tummennettu.
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Rasia nelinumeroisella koodilukolla

Pelaajat huomaavat poydalla rasian, jossa on numerokoodilukko. Pelaajat paat-
televat, ettéa oppiaineiden kirjaimet muodostavat koodin 6289 sen perusteella,
missa kohtaa aakkosissa oppiaineiden ensimmaiset kirjaimet ovat.

Rasiasta he loytavat koodinpurkajan, pahvisen lapun, jossa on nelja reik&aa. Pe-
laajat mahdollisesti kokeilevat pahvista lappua historian kirjaan, mutta paattele-
vat lopuksi, ettd koodinpurkajaa tarvitaan toisella rastilla.

Rasiasta he loytavat lisaksi tyhjan valkoisen paperin

Tunnusteluboksi

Pelaajat tyontavat kaden tunnusteluboksiin ja loytavat sielta puisia kirjaimia, ki-
vid seka uv-lampun. Kirjaimista he yrittdvat muodostaa sanan, mutta toteavat
sen lopuksi hamaykseksi. Uv-lampulla he osoittavat valkoiseen paperiin, johon
muodostuu valon ansiosta sana: Sosiaalinen media?

Nyt pelaajat kuulevat ohjaajan antaman aanimerkin ja ymmartavat siirtya sosi-
aalisen median rastille.

Sosiaalinen media:

Pelaajat tulevat poydan aareen, jossa on lukittu rasia ja kyltti, joka kertoo pelaa-
jien olevan sosiaalisen median rastilla.

Pelaajat kayttavat aiemmin historian kirjan valissa olevaa avainta ja avaavat ra-
sian.

Rasiasta he ottavat ensimmaisena johdattelutekstin, jossa lukee:

Kuuraa ei I6ytynytkddn koululta. Mutta nyt pddsette késiksi Kuuran sosiaaliseen medi-
aan. Loytyisiké sieltd lisdd vinkkejé Kuuran olinpaikasta?

Rasiasta l10ytyy myds QR-koodi ja kehotus kayttaa aiemmin saatua tablettia
koodin avaamiseen.

Pelaajat avaavat QR-koodin ja se vie heidat Kuuran Tumblr-tiliin. He selaavat
blogia, jossa on Kuuran tekemia paivityksia. Pelaajat lopulta paatyvat takaisin
blogin alkuun, johon Kuura on linkittanyt testin saatesanoilla:

Tein tAammaisen testin, testatkaa teki! HUOM! Osassa kysymyksistd on useempi
oikee vastaus, muista klikkaa ne kaikki! #Missa on Kuura?-pakopeli

Pelaajat avaavat linkin, josta avautuu sateenkaarivisa. Visan alussa on teksti:
Tassa vahan pohdittavaa, testaa miten paljon tiedat sateenkaarevista yhtei-
sosta!

HUOM! Osassa tehtévistd on useampi oikea vastaus, joten klikkaathan ne
kaikki @ Onnea matkaan!

Tama on osa Missa on Kuura?-pakopelia

Pelaajat aloittavat visan (oikeat vastaukset kursivoitu, pakopelissa luonnollisesti
nain ei ole)
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Kysymys 1. Mita iloa on kuulua sukupuoli- ja/tai seksuaalivdhemmist6on?
Yhteenkuuluvuuden tunne

Yleisesti avarakatseisempi ilmapiiri

Homot on taiteellisimpia kuin heterot

Kysymys 2. Miké seuraavista on Setan yllapitama sateenkaarinuorten verkko-
nuorisotalo?

Valo
Sade
Aurinko
Loiste

Kysymys 3. Misté alla olevista kunnista I6ytyy sateenkaarinuorille kohtaamis-
paikkoja?

Kerava

Jarvenpaa

Vantaa

Hyvinkaa

Kysymys 4. Mista voit I0ytaa tietoa tulevista sateenkaarevista tapahtumista?
Sateenkaarihistorian ystavat

Seta.ry

Helsinki Pride Yhteiso

Some

Kysymys 5. Milloin vietetd&n Helsinki Pride-kuukautta?
Kesakuu

Heindkuu

Huhtikuu

Elokuu

Pelaajat vastaavat joko 80 % tai enemman oikein ja saavat pelin paatyttya seu-
raavan tekstin: L&pi meni! Olet varsinainen tietgja! Voit siirtyd seuraavaan vai-
heeseen, tassa linkki Tiktokkiin: (linkki)

Pelaajat avaavat linkin tabletilla, josta avautuu minuutin kestava Tiktok-video:



| Moj gitin himi onlKuura

L‘Jﬂ, name is Kuura

LAY

>

Kuvailu videosta:

*Kuuraa kuvataan sivustapain kavelemassa kuulokkeet paassa*
"Moi, mun nimi on Kuura”

"Oon neljatoista vuotias”

*Kuuran kuvaama video joesta*

"Mut on diagnosoitu autismin Kirjolle, kun olin kuusivuotias”
*Kuuraa kuvataan takaapain hengailemassa kaverin kanssa*
"Tykk&éan viettda aikaa kavereiden kanssa,”

*Kuuraa kuvataan takaapain kirjoittamassa tietokoneella*
“pelata lautapeleja, kirjoittaa blogia,”

*Kuuran jalkoja kuvataan, kun han kavelee polulla*

"liikkua luonnossa”

*Kuuran jalkoja kuvataan, kun han kavelee juna-aseman tunnelissa, jossa on
kaavamaista kuviota*

*Ja oon erityisen kiinnostunut kaavoista ja suunnittelusta”
*Kuuran kuvaama videopéatka vanhasta kartanosta*

"Ja haaveilenkin joskus tydskentelevéani arkkitehting”
*Kuura selaa ArcoKeravalaisten tekemaa lehtea*

"Myés tasa-arvo ja yhdenvertaisuus”
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*Videopatka sydankylttilasta ja Pride-avainauhasta*

“on ldhelld mun sydénta<3”

*Videokuvaa Sateenkaarihyllysta kirjastossa*

"Vietén paljon aikaa kirjastossa”

*Kuuran jalkoja kuvataan, kun han kavelee kirjastossa*
” Kirjaston tiloissa koen, etté saan olla tédysin oma itseni”
*Kuura ottaa hyllysta Queer-kirjan*

"Vélillé osallistunkin kavereiden kanssa kirjaston tiloissa jarjestettaviin erilaisiin
nuorten iltoihin”

*Kuura kuvataan takaapain kavelemassa kirjastoon sisaan*
"Aina jos mua ahdistaa, suuntaan kirjastoon”

Videon loputtua pelaajat paattelevat, ettd Kuura on mennyt kirjastoon ja pelioh-
jaaja soittaa aanimerkin siirtya seuraavalle rastille.

Kirjasto:

Pelaajat ndkevat poydalla kyltin, lukitun paivakirjan numerokoodilla, hyvinvointi-
visan, valkotaulutussin ja johdattelutekstin. Johdatteluteksti: Etsitte Kuuraa kirjas-
tosta, josta Kuuran usein I6ytdd viettdmdstd vapaa-aikaansa kirjojen, pelien ja joskus
myds koulutehtdvien parista. Kirjasto on Kuuralle paikka, jossa kukaan ei hdiritse tai
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kiusaa, ja jossa paikalla on aina turvallisia aikuisia. Télld kertaa Kuura on ollut kirjas-
tossa harjoittelemassa terveystiedon kokeeseen. Osaatko ratkaista harjoitustestin?

Pelaajat rupeavat ratkaisemaan harjoitustestid. Harjoitustesti on jaettu selkeéasti
niin, etta uni, liikunta ja ravinto-osiot ovat oma osionsa ja hama on myos ero-
tettu varein. Testi on laminoitu ja pelaajat kayttavat valkotaulutussia, jolla he
ympyroivat oikeat vastaukset. Naiden avulla on helpompi laskea oikeat vastauk-
set yhteen. (Oikeat vastaukset tummennettu pelkastaan kasikirjoitusta varten.

Hyvinvointiin vaikuttavat tekijat — VISA

UNI
Kuinka paljon murrosikéinen tarvitsee keskimddrin unta yénaikana?

1. 0-2h
2. 3-5h
3. 12-14h
4.8-10 h

Ldhde THL 2020 julkaistu artikkeli — ohjeita hyvdéén uneen

Lyhyet pdivédunet usein virkistévét mutta liian pitkét pdivéunet voivat haitata seuraa-
van yén unia. Miké on optimaalisin pdivéuniaika, jotta silld on virkistédvd vaikutus?

1. 10-20 min
2. 90-120 min

3. 3h

Ldhde Terveystalo julkaistu artikkeli 2023 — unettomuus

RAVITSEMUS
Mielenhyvinvointiimme vaikuttaa millaista ravintoa syémme ja kuinka séénnéllisesti.
Tdmdn ohjeistuksen mukaan verensokeri pysyy tasaisena pitkin pdivdd ja ylldpitdd vi-
reystilaa. Mikd on yleisesti suositeltu ateriarytmi, joka tukee mielenhyvinvointia?

1. N. 3- 4 h vdlein, 5 ateriaa pdivassa

2. N. 1- 2 h vélein, 7 ateriaa paivassa

3. N. 6-7 h vélein, 2 ateriaa paivassa
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Ldhde Tervekoululainen artikkeli — ateriarytmi

Mikd on ravitsemussuositus nauttia kasviksia ja marjoja pdivén aikana, jotta saadaan
monipuolisesti eri ravintoaineita kuten vitamiineja?

1. 1kg

2. 2 kg

3. 0,5 kg

4. Kasviksia ei tarvita

Ldhde Terveyskirjasto artikkeli julkaistu 2023 — Kasvikset, marjat ja hedelmdt terveyden edistd-
jind

Liikunta

Ihmisen liikunnan tarve vaihtelee eri elimdnvaiheissa. Jokaiselle ikdiryhmdille on kehi-
tetty omat suositukset. Suositukset ovat hyvd apu muun muassa oman liikunnan suun-
nitellussa. Paljon kouluikéisten nuorten 13—18-vuotiaiden liikuntasuositus pdéivéssd
on?

1. 1-1 % tuntia pdivassa
2. 5 min pdivassa
3. 3 h paivassa

Ldhde THL artikkeli julkaistu 2021 — Liikuntasuositukset

Suomalaiset lapset osallistuvat nuoresta ldhtien harrastamaan liikuntaa muiden lasten
kanssa, ja liikunnalla on monia biologisia, sosiaalisia ja psyykkisid vaikutuksia. Tutki-
muksissa on havaittu, ettd liikkuntaryhmien toimintatavoilla voi olla merkitystd lasten
kokemukseen. Jos koet jddvdsi harrastusryhmdn ulkopuolelle, minkdlaisia tuntemuksia
se voi herdttdd ja millé tavoin voi vaikuttaa nuoren kehitykseen?

1. Kohottaa mieliajaa ja vireytta

2. Vahentaa stressia ja jannittyneisyytta
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3. Aiheuttaa ulkopuolelle jaadmisen tunteen ja vaikuttaa kiel-
teisesti nuoren mielenhyvinvointiin

4. Vahvistaa itsetuntoa ja itsetuntemusta

Lahde UKK instituutti artikkeli julkaistu 2021 — Liikunta ja mielenterveys

Ensimmaisesté osion vastauksista pelaajat saavat koodinumeroksi lukkoa var-
ten 4+1=5. Oikeat vastaukset ovat 4) 8—10 h ja 1) 10—20-minuuttia

Toisesta osiosta pelaajat saavat koodinumeroksi lukkoa varten 1+3= 4. Oikeat
vastaukset ovat 1) 5 ateriaa paivassa ja 3) 0,5 kiloa kasviksia.

Kolmannesta osiosta pelaajat saavat koodinumeroksi lukkoa varten 1+3=4. Oi-
keat vastaukset ovat 1) 1-1,5 h liikuntaa paivassa ja 3) Aiheuttaa ulkopuolelle
jddmisen tunteen ja vaikuttaa kielteisesti nuoren mielenhyvinvointiin.

Pelaajat saavat koodilla 544 numerolukon auki ja paasevat kasiksi Kuuran pai-
vakirjaan. Paivakirjassa on noin kahdeksan sivua teksteja Kuuran tavallisista
paivista. Sivuista ei pysty paattelemaan vihjeita pelkkien tekstien perusteella,
vaan pelaajien tulee ymmartaa kayttad koodinpurkajaa, jonka ovat saaneet en-
simmaisella rastilla. Pelaajat kokeilevat koodinpurkajaa eri sivuille. Osassa si-
vuissa syntyy joitakin lauseita koodinpurkajalla, muttei mitaan jarkevaa vihjetta.
Pelaajat laittavat koodinpurkajan oikealle sivulle ja saavat muodostettua koodin-
purkajan reikiin lauseen: Oma koti kullan kallis. Ohjaaja soitta @animerkin, jotta
pelaajat ymmartavat siirtya vimeiselle rastille: Koti
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Koti:

Pelaajat nakevat poydalla kyltin, lukitun rasian, koalakasinuken, monilokeroisen
rasian, kehystetyn valokuvan ja johdattelutekstin, jossa lukee seuraavanlai-
sesti:

Soitatte ovikelloa Kuuran kotona, ja Kuuran diti avaa oven. Hdn ei kuitenkaan ole ndh-
nyt Kuuraa tdnddn, mutta ei ole kovinkaan huolissaan, onhan hén ennenkin ollut poissa
kotoa iltapdivisin harrastusten parissa, ja palaa aina kotiin. Kuuran diti Iéhtee kaup-
paan, ja jattdd teiddt Kuuran huoneeseen. Léytyisikbhdn Kuuran tyépoyddiltd viimeinen
vinkki Kuuran olinpaikasta?

Pelaajat tutkivat koalakasinuken sisaan ja Ioytavat sieltd sanan "Missa”
Pelaajat tutkivat monilokeroisen rasian eri rasioita ja I6ytavat sanan "on”

Pelaajat poistavat kehystetyn valokuvan takaosan ja l0ytavat sen sisalta sanan
"kuura”

Pelaajat tutkivat poytaa ja loytavéat pdydan alta avaimen.

Pelaajat avaavat avaimella lukitun rasian, jonka sisalta loytavat ohjeet sahko-
postin lahettamiseen:

Laheta tabletilla seuraava viesti Kuuralle:
e © miss3 olet?”
Loysimme reppusi, missa olet?

Kuuran sahkoposti on: kummakuura@hotmail.com

Séhkoposti, josta viesti tabletilta [ahetetdan on: kuuranystavat@gmail.com

Salasana on:


mailto:kummakuura@hotmail.com
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Pelaajat huomaavat, ettd salasana osio on paperissa tyhja. He ymmartavat kir-
jautua tabletilla kuuranystavat@gmail.com ja syottdd salasanaksi Missaon-
kuura. He lahettavat kummakuura@hotmail.com viestin: Léysimme reppusi,
missé olet? He jaavat odottamaan paluuviestid, ja kohta Kuuran viesti eli ohjaa-
jan asettama automaattinen vastausviesti Kuuran sahkopostiin, kilahtaa pelaa-
jien kayttdmaan Kuuran ystavat sahkopostiin. Automaattinen viesti menee

nain:

Heil!

Kuulin, etta olitte etsineet minua. Kaikki on minulla hyvin. On mukavaa, ettd minulla on
teidanlaisia ystavia. Kerroin kiusaamisesta Arcon nuorisotydntekijoille, ja han sanoi ole-
vansa tukenani, milloin ikina kaipaankin.

Talla hetkella tarvitsen viela hetken omaa aikaa, ndhddaan huomenna koulussa! lltapai-
valla ilmaisutaitoa, jee <3

e Kuura

Peli paattyi. Onneksi olkoon lapaisysta!

Liite 6 Escape room script

The purpose of an escape room

The purpose of our thesis was to create an escape game at ArcoKerava that de-
velops skills supporting and strengthening mental well-being for LGBTQ+ youth.
Our target audience, minority youth, is the focus of our attention, as the 2019
school health survey, for example, indicates that LGBTQ+ youth experience
mood-related concerns nearly two times more than other young people. Depres-
sion and anxiety symptoms are also almost triple compared to other peers, and
they also don't get help as easily as others. (Institute of Health and Welfare,
2020.)

We wanted to create an interactive game for ArcoKerava, where young people
are challenged to work together and reflect on mental well-being topics. At the
same time, they develop skills that allow them to strengthen their mental health
and gain knowledge on how to alleviate already existing challenges. However, it
is not a reflection based strongly on mental health problems, but an activity that
creates a good mood, from which the young people also gain information as a
byproduct.


mailto:kuuranystävät@gmail.com
mailto:kummakuura@hotmail.com
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Starting point
The friends of Kuura (the players) must figure out where their schoolmate Kuura
(the main character in the escape game) has gone from the school.

Summary

The escape game has four checkpoints where players solve different puzzles.
These checkpoints are school, social media, library, and home. Checkpoints are
places where Kuura, the main character of the escape game, often hangs out.
Players (Kuura's friends) arrive at the school where they read the first introduc-
tory text. In the introductory text, it is revealed that Kuura has left school due to
bullying, and the players must find out where Kuura has gone. By solving various
puzzles, players get to know the character of Kuura and are constantly getting
closer to figuring out where Kuura is.

The final script for the 'Where is Kuura?' escape game
Game duration: 45 minutes

Rules of the game

The escape game consists of a total of four checkpoints that are progressed
through in a specific order. The first checkpoint, where the escape game begins,
is 'School." When you receive a clue to move to the next checkpoint and hear a
signal, you can proceed. If needed, the game masters provide hints and assist in
progressing through the tasks.

Players are given a tablet at the first checkpoint, but they should only use the
tablet when given specific instructions.

Each checkpoint has an introduction, which must be read carefully. If you get
stuck on a puzzle, go back to the introduction. You can get a hint on how to pro-
gress in the game from the introduction.

To successfully complete the escape game, you need to complete 4 checkpoints
within 45 minutes.

The materials for the escape game
Four tables
Closed space

School
Introduction text
Table

Sign

UV pen



UV light

Sensor box

Bag

Pencil case

Water bottle

Class schedule

History book

Key hidden between the pages of the history book
Locked box

Four-digit combination lock
Decoder

Social media

Introduction text

Table

Sign

Locked box

Key (obtained from the school station)

GR code

Tablet (received at the beginning of the game)
Tumblr blog (preparation)

TikTok video (preparation)

Library

Introduction text

Table

Sign

Laminated quiz

Whiteboard marker

Diary

Three-digit combination lock

Decoder (obtained from the school station)

Home

Introduction text

Table

Sign

Locked box

Key

Small piece of tape

Koala-hand puppet (contains a word clue)
Multilayered box (contains a word clue)
Photograph in a frame (contains a word clue)
Instructions for sending an email

Tablet (received at the beginning of the game)

PREPARATION

68



69

The room itself

Make the room into a closed space. Place four tables in each corner of the room.
Take out the laminated rules of the game, that you will read to the players.

Place on your phone or other device an audible signal or an alarm that you will
play when it is time for the players to move on to the next checkpoint.

School

Place the sign saying “School”, introduction text, sensor box, and the lockbox
onto the table.

Hide the UV-written text: “Social media?” and the decoder into the lockbox.
Adjust the combination lock to 6289 and lock the box.

Hide the UV lamp into the sensor box.

Place the key inside the readymade hole inside the history book.

Put the water bottle, pencil case, history book, and the schedule inside the bag.
Put the bag on the floor under the table.

Social media

Place the “Social Media” sign on the table.

Put the locked box, with the lock that the key inside the history book fits, onto the
table.

Place the QR code and the introduction text inside the box.

Make sure beforehand:

. That the QR code works
. That the Tumblr account and the test within it works
. That the TikTok video works

Library
Place the “Library” sign, the introduction text, the diary, the laminated test, and

the whiteboard marker onto the table.

Adjust the combination lock to 544 and lock up the diary.

Make sure that the whiteboard marker works.

Between the games, wipe the test clean of any markings.

Home

Place the “Kuura’s Home” sign, introduction text, lockbox, koala hand puppet,
multilayered box, and the framed picture onto the table.

Place the guide to how to use the email into the lockbox and close it.

Tape the key under the table. Make sure, that a small part of the key is visible
under the tape.

Hide the piece of paper saying “Missa” inside the koala.

Hide the piece of paper saying “on” inside the multilayered box.

Hide the piece of paper saying “kuura” inside the framed picture.

Make sure at the checkpoint:

. That the email and the password work.
. That the automatic message set in the email works.

. Between the games, delete the automatic messages
sent by Kuura, so the players won’t see them.
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Perfect description of the game:

The players are guided to the closed space. The tables are placed in the cor-
ners of the space, leaving empty space in the middle of the room. The players
are read the rules of the game by the gamemaster/game leader. Players are
given the tablet but instructed to use it only when told to. Players are instructed
to start from the school checkpoint, and the gamemaster starts the timer.

SCHOOL

Players arrive at the school checkpoint and read the introduction text.

It’s Tuesday, the school has ended for the day. You've made plans to meet up
with your friend Kuura after school, but even though the classes are over you
can't find them anywhere. When you tried to call them on the phone, they
wouldn't answer. You're beginning to worry because when they left school early
in the past it was because of bullies. You find Kuura's bag discarded on the
floor, likely where the bullies tossed it. You start going through the bag checking
for any hints as to their whereabouts.

Kuura’s bag
Players go through the bag, and empty it on the table, the water bottle, the

schedule, the pencil case, and the history book.

Players go through the items and find the key hidden inside the history book.
However, there is no lock box at the checkpoint. The players come to the con-
clusion that it must be for some other checkpoint.

Players will go through the water bottle and the pencil case but find nothing.
Players go through the schedule and notice that on Tuesday the classes are fol-
lowing physics (fysiikka), biology (biologia), history (historia) and theatre (il-
maisutaito). The first letters of each class are bolded.

Box with 4-digit combination lock

Players notice the box with a combination lock on the table. Players come to the
conclusion, that the first letters of the classes in the schedule make up the code
6289 based on the placement of each letter in the alphabet.

From the box, the players will find a decoder a cardboard card with four holes in
it. The players may try it in the history book but will come to the conclusion, that
it’s not the checkpoint the decoder is meant to be used.

From the box, the players find an empty piece of paper.

Sensory box

Players will put their hands inside the sensor box and find wooden shapes,
beads, stones and a UV lamp. From the shapes, they will try to come up with a
word but in the end realize it’s a hoax. They will use the UV lamp with the piece
of paper and see the words “Social media?” appear on it.

Now the players will hear the alarm and realize it’s time to move on to the next
checkpoint, social media.

SOCIAL MEDIA



71

Players arrive at the table with the sign “Social Media” and a lockbox.

Players will use the key they find from the history book to the lockbox and open
it.

From the box they will find an introduction text, saying:

You couldn’t find Kuura from the school, but now you have access to Kuura’s
social media. Maybe you could find more hints about their whereabouts there?
Inside the box, there is also a QR code and a note telling the players to use the
tablet they previously acquired to read it.

Players will read the code and it will take them to Kuura’s Tumblr blog. They will
go through the blog with Kuura’s posts, and find a link to the test with a text say-
ing:

I made this test, give it a go! NOTE! For some of the questions, there are multi-
ple right answers, click them all! #MissaOnKuura-pakopeli

The players will open the link to the rainbow quiz. At the beginning of the quiz
there is a text: Here’s a little quiz about how much you know about queer com-
munities!

NOTE! For some of the questions, there are multiple right answers, click them
all! @ Good luck!

This is part of Missa on Kuura? -escape game.

The players will start the quiz. They will get either 80% or more right or try the
quiz again. Once they pass, they will receive the following message: You
passed! You are quite a brainiac! Now you may continue to the next step, here’s
a link to Tiktok.

Players will open the link with the tablet and watch a minute-long TikTok video.
From the video, the players will get a hint to move on to the library checkpoint,
followed by an alarm played by the gamemaster.

LIBRARY

Players will see the sign on the table saying “Library”, and the locked diary, a
practice test on health education, a whiteboard marker, and the introduction
text. Introduction text:

You continue your search for Kuura to the library, where you can often find
them spending their spare time among books, games, and at times even doing
some schoolwork. For Kuura, the library is a place where no one bothers or bul-
lies them, and where they can always find safe adults when needed. This time it
appears Kuura has been at the library practicing for her health education exam.
Can you solve the practice test?

Players will start solving the practice test. The test is separated into sleep, exer-
cise, and diet with their own sections, each of them colour-coded. The test is
laminated, and players will use the whiteboard marker to circle the right an-
swers, making it easier for them to add all the numbers of the correct answers
together.

From the first section, the players will get the numbers 4+1=5. The right an-
swers are 4 and 1.
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From the second section, the players will get the numbers 1+3=4. The right an-
swers are 1 and 3.

From the third section, the players will get the numbers 1+3=4. The right an-
swers are 1 and 3.

With the code 544, the players will open the combination lock in the diary. Inside
the diary, there are eight pages of writing about the average life of Kuura. Solely
based on the text, the players can’t figure out any hints, but they have to realize
that they need to use the decoder that they got from the first checkpoint. Play-
ers will use the decoder on different pages of the diary but won’t make up any
hints that way. Players will place the decoder on the right page and make out
the words “Oma koti kullan kallis” (home sweet home). Gamemaster plays the
alarm, and the players move on to the last checkpoint.

KUURA’S HOME

Players will find the sign saying “Kuura’s Home”, the lockbox, koala hand pup-
pet, multilayered box, framed picture and the introduction text saying:

You ring Kuura's doorbell, their mother greets you at the door. Though she has-
n't them today she's not too worried. Kuura's schedule is packed and even
though they're often late, they've always found their way back. Still worried
about your friend you ask their mother if you could check their room. She knows
you well, so she lets you rummage through Kuura's room as she goes to the
store. Think you can find the last clue on Kuura’s whereabouts?

Players find the word “Missa” from inside the hand puppet.

Players find the word “on” from the inside of the multilayered box.

Players find the word “kuura” from the inside of the framed picture.

Players inspect the table and find the key underneath.

Players open the lockbox on the table with the key, and inside the players find
the instructions on how to send the email:

Send the following message to Kuura:

“We found your bag, where are you?”

Kuura’s email is: kummakuura@hotmail.com

Email from which the message is sent from: kuuranystavat@gmail.com
Password:

Players notice that the space for the password is empty. They realise that they
need to log in to kuuranystavat@gmail.com with the tablet and use the pass-
word Missaonkuura. They will send an email to kummakuura@hotmail.com and
wait for the reply. After a moment, Kuura’s reply, or rather the automated mes-
sage placed by the gamemaster, appears to the inbox. The automated mes-
sage is as follows:

Hello!

I heard you’ve been looking for me. I'm doing alright. It’s nice that | have friends
such as yourselves. | told Arco’s youth worker about the bullying, and they told
me they would be there for me, whenever | needed them to.

At the moment / still need some time, but we’ll see each other at school tomor-
row! Yay, theatre class in the afternoon! <3

. Kuura


mailto:kummakuura@hotmail.com
mailto:kuuranyst%C3%A4v%C3%A4t@gmail.com
mailto:kuuranyst%C3%A4v%C3%A4t@gmail.com
mailto:kummakuura@hotmail.com

The game is finished. Congratulations!
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