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Opinnaytety6n tavoitteena oli suunnitella ja luoda tydyhteiséjen tydhyvinvointia edistava pa-
kohuonepeli. Pakohuonepeli keskittyy tydhyvinvoinnin sosiaaliseen puoleen seka vuorovai-
kutustaitoihin. Opinnaytety6 on toiminnallinen opinnéytetyd. Teoreettisessa viitekehyksessa
on avattu pakohuonepelin kasite ja pelillisyys opetuksessa. Tydssa on selitetty myos tydhy-
vinvointia kasitteena seka tydhyvinvoinnin kehittdmisen merkitysta. Aiempien tutkimusten
perusteella on tuotu esiin, millaisia vuorovaikutustaitoja yksilo tarvitsee tyfelaméassa tyohy-
vinvoinnin nakodkulmasta. Pakohuonepelien hyddyntamiseen koulutuksessa pohjateoriana
on kaytetty elamyspedagogiikkaa ja kokemuksellista oppimista seka oivaltavan oppimisen
mallia.

Opinnaytetydn pakohuonepelin tavoitteena on pelillisyyden ja elamyksellisyyden keinojen
avulla liséta tietoisuutta vuorovaikutustaitojen merkityksesta tydhyvinvoinnille seka antaa tie-
toa siita, millaiset vuorovaikutustaidot edistavéat tydhyvinvointia yksilon ja yhteison nakdkul-
masta. Pakopelin tehtavien suunnittelussa tarvittava tieto on keratty vuorovaikutustaitoja
seka tybhyvinvointia kasittelevasta kirjallisuudesta.

Haastetta pakopelien kayttédnotossa tuottaa se, etta niiden kayttd opetustarkoituksessa on
Suomessa viela kohtalaisen uutta. Pakopelin suunnittelu vie aikaa ja vaatii suunnittelijalta
perusteellisen perehtymisen opetettavaan aiheeseen. Kuitenkin suunnittelun ja materiaalien
kerdamisen jalkeen pakopeli on helppo toteuttaa toistuvasti eri tiloissa ja valmiin pelin ko-
koaminen tapahtuu nopeasti. Pakohuonepeleja voisi hyodyntaa jatkossa osana koulutuksia
niiden pedagogisten ominaisuuksien vuoksi, etenkin vuorovaikutus ja ryhmaétaitojen opette-
lussa.
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metropolia.fi WM etropolia



Abstract

Author(s) Pinja Arjasto
: An Escape Game: Communication Skills in the Occupational

Title ;
Well-Being

Number of Pages 35 pages + 1 appendices

Date 7 November 2018

Degree Bachelor of Social Services

Degree Programme Social Services

Specialisation option Social Services

Instructor(s) Ulla Saukkonen, Senior Lecturer
Kirsi Lautala, Senior Lecturer

The purpose of this thesis was to design and make an escape game for work communities
to improve the occupational well-being. The escape game focuses on the social aspect of
the occupational well-being and communication skills. This thesis is a functional thesis. In
the theoretical framework, the concept of an escape game and the gamification in teaching
are focused on. In the work, the occupational well-being is explained as a concept and the
importance of developing well-being at work. Based on earlier research, what kinds of com-
munication skills the person needs in work life is introduced from the aspect of occupational
well-being. The theory of using escape games in teaching is based on experiential peda-
gogy, experimental learning and insightful learning.

The aim of the escape game of this thesis is to improve the knowledge about the importance
of communication skills for occupational well-being and to provide information on what kinds
of communication skills improve well-being at work from the aspect of the individual and the
community. The information that was needed in the planning of the puzzles of the escape
game is collected from the literature of communication skills and occupational well-being.

Challenge of the introduction of escape games is that using them in teaching is moderately
new in Finland. Planning an escape game is both time consuming and requires profound
familiarization to the taught subject. However, after the planning and gathering materials,
the escape game is easy to put into practise repeatedly in different situations and assem-
bling a ready-made game happens quickly. The escape games could be used as a part of
education because of their pedagogical features, especially practising communicational and

group skills.

Keywords Escape game, Gamification, Experiential pedagogy, Experi-
mental learning, Occupational well-being, Communication
skills
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1 Johdanto

Tyontekijat ovat tydelamassa uudenlaisten haasteiden edessa. Tydssé luodaan yhteyk-
sia toisten tydntekijoiden kanssa henkilokohtaisella tasolla, eikd enda ole tarkeinta se
mitd osaat, vaan keitd tunnet (Manka 2010: 33). Vuorovaikutustaitojen osaaminen tyo-
elamassa merkitsee siis aiempaa enemman. Opinnadytetydni on toiminnallinen opinnay-
tetyd, jossa tarkastelen vuorovaikutuksen merkitysta tyéhyvinvointiin seka suunnittelen
pakohuonepelin tydyhteisdille vuorovaikutustaitojen opetteluun. Pakopelini tarkoituk-
sena on pelillisyyden, elamyksellisyyden ja yhdessa tekemisen kautta konkreettisin esi-
merkein tuottaa tietoa tydyhteisdille vuorovaikutuksen merkityksesta ja erityispiirteista

tydhyvinvoinnin tukemiseksi.

Tyoyhteisotaidot kuuluvat jokaiselle tydyhteison jasenelle. Tyoturvallisuuskeskus Kirjoit-
taa artikkelissaan, etta tyoyhteison jasenena toimiminen edellyttda kykyja ja taitoa toimia
tyoyhteisdssa rakentavalla tavalla (Tydyhteisétaidot n.d.). Tybn sujuvuus ja mukavuus
nain ollen edellyttavat tydyhteisttaitoja. Tyontekija, jolla on hyvat tydyhteisétaidot, kayt-
taytyy vastuullisesti ja keskittyy olennaiseen. Tyoturvallisuuskeskuksen (Tydyhteisttai-
dot n.d.) mukaan tytyhteisttaidot perustuvat oman ja toisten roolin ymmartamiselle tyo-
yhteistssé seka viestinta- ja vuorovaikutustaidoille ja itsensa johtamisen taidoille. Tyo-
elamataitojen kehittdminen nopeasti muuttuvassa yhteiskunnassa on tarkeaa. Ammatti-
taidon riittAmattémyys johtaa helposti syrjaytymiseen ja siten hyvinvointierojen kasvuun
(Manka 2010: 41).

Oppiminen konkreettisten esimerkkien kautta seka peliin elaytyminen hyddyntavat ela-
myksellisyyttd seka tiedon soveltamista kaytant6on. Taman vuoksi valitsin opinnaytetyo-
honi vuorovaikutustaitojen kouluttamiseen juuri pelillisyyden. Pakopeleisséd yhdistyvéat
pelien elamyksellisyys ja kokemuksellisuus. Peleihin liittyy Harviaisen ym. (2013: 72-73)
mukaan myds sosiaalinen ja yhteisoéllinen ulottuvuus, jolloin uutta opitaan yhdesséa teh-
den. Etenkin monet julkisen sektorin tyopaikat ovat alkaneet jdada jalkeen koulutusme-
netelmissé. Lonka toteaa koulu- ja tydmaailmassa olevan paljon kehitettavaa. On kehi-
tettava ajanmukaiseen toimintaan soveltuvia oppimisymparistdja ja koulutettava opetta-
jia hyddyntamaan uusia pedagogisia tyovalineita. (Lonka 2015:; 113, 239-240.) Taman
vuoksi on tarkeaa kehittéda uusia malleja myds tydyhteisdjen koulutusta ajatellen ja lisata

tietoisuutta erilaisista vaihtoehdoista koskien aikuisten kouluttamista.

metropolia.fi WM etropolia



Perinteiselle opettajan vetamalle opettamiselle, jossa oppilaat istuvat hiljaa ja kuuntele-
vat, kehitetddn uusia oppilaita aktivoivia pedagogisia menetelmia. Opetuksessa koros-
tetaan innostamista ja osallistamista, oppilaiden taytyy saada liikkua, keskustella ja tar-
kistaa tietoja eri lahteistad. (Paalasmaa 2014: 105-106.) Oppiminen ei ole iastéa kiinni ja
myos ikdantyvan ihmisen oppimista voidaan edistdd esimerkiksi motivaation kohottami-
sella ja itseluottamuksen kohentamisella (Manka 2010: 211-212). Pakopelit tuottavat yk-
sildissa ja ryhmissa onnistumisen kokemuksia, mitk& ovat avuksi motivaation ja itseluot-

tamuksen kasvattamisessa.

Opinnaytetyoni koostuu keskeisten kasitteiden méaarittelysta, taustateoriasta, opinnayte-
tydssa suunnittelemani pakohuoneen prosessikuvauksesta seka pakohuonepelin arvi-
oinnista ja pohdinnasta. Kaytan opinnaytetydssani termeja pakohuonepeli seka pako-
peli, joilla molemmilla kasitteilla tarkoitan tassa tapauksessa suunnitelluista tehtavista
koostuvaa pelid, jolla on tavoite ja aikaraja. Vaikka pakopeleja on kaytetty jo jonkin ver-
ran lapsilla ja nuorilla, niiden hyddyntdminen aikuisilla on edelleen suhteellisen vierasta.
Tahdon opinnaytetydssani osoittaa, etta pakopelit toimivat koulutuksessa myds aikui-

silla.

2 Pakohuonepeli

Pakohuonepeli on kestoltaan rajallinen yleensa noin 30-60 minuuttia kestava, elamyk-
sellinen peli, jossa tavallisimmillaan noin 2-6 hengen joukkue yrittéda erilaisia vihjeita ja
tehtavia ratkomalla saavuttaa tavoitteen, joka yleensa on suljetusta tilasta ulos paase-
minen. Onnistuakseen pakenemisessa pakohuonepelit vaativat joukkueen jasenilta
muun muassa tiimity6- ja kommunikaatiotaitoja, paattelykykya seka yksityiskohtien huo-

mioimista. (Nicholson, Scott 2016.)

Pakohuoneessa on jokin teema (esimerkiksi keskiaikaiset turnajaiset) seka yleensa
juoni, jonka mukaan tarina etenee ja jonka ymparille erilaiset pulmat on suunniteltu (Kor-
tesuo 2018; 37-38). Juoni voi olla pakohuoneessa hyvinkin tehtavia ja oppimista johdat-
televa tai vain I6yhasti teemaan sidottu. Pulmat voivat olla esimerkiksi etsimistehtavia,
arvoituksia tai matemaattisia tehtavia, jotka ratkaistessa ryhma paéasee eteenpain pe-
lissd. Eteneminen tapahtuu esimerkiksi l6ytamalla lukkoon avaimen tai ratkaisemalla

koodin.
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Pakohuoneet ovat yleistyneet Suomessa viime vuosien aikana huimaa vauhtia. Niiden
viihteellinen arvo on huomattu, minka huomaa pakohuoneita tarjoavien yritysten suu-
resta tarjonnasta. Vuonna 2014 pakohuoneyrityksid oli Suomessa kolme, kun taas
vuonna 2018 pakohuoneyritysten maéra on jo 68. Pakohuoneiden kayttomahdollisuudet
ulottuvat kuitenkin viihdyttamista syvemmalle ja pakohuoneita onkin hyddynnetty yrityk-
silld, yhdistyksilla ja seurakunnilla muun muassa tiimihengen parantamiseen, koulutta-
miseen ja uuden opettamiseen. (Kortesuo 2018; 21, 107.) Pakopeleilla onkin pedagogi-

sia mahdollisuuksia eri-ikdisten kanssa tydskennellessa.

2.1 Pelillisyys koulutuksessa

Sana pelaaminen mielletdén usein ensimmaisena tietokonepeliksi. Pelaaminen voi olla
kuitenkin paljon kaikkea muutakin, kuten liikunnallisia pihapeleja ja kisailua. Pelin maa-
ritelm&na on, ettd ihmiset ovat vuorovaikutuksessa joko toistensa tai virtuaalisten toimi-
joiden kanssa ja pelia ohjaavat selkeat saannot, joita kaikkien tulee seurata. Pelaaminen
on strukturoitua ja siind on mahdollisuus kehittya koko ajan. Peli koukuttaa ja tempaa
mukaansa ja onnistuneista suorituksista palkitaan. Peliin kuuluu tarinallinen elementti,
koska pelitilanne on usein dramatisoitu jonkin tarinan ymparille. Pelillistdminen (eng. ga-
mification) kasitteené tarkoittaa, ettd naita pelien periaatteita sovelletaan myoés pelien
ulkopuolelle. (Lonka 2015: 112.)

Opetuspelit ovat kiintea osa opetuskulttuuria oppilaitoksissa ja ymparistosta riippuen
opetustilanteissa voidaan kayttaa lauta-, rooli- tai digitaalisia peleja. Peli, jonka halutaan
opettavan, mielletdan usein vakavaksi, mutta liian vakava peli ei enaa opeta, eikd se
oikeastaan ole enaé valttamatta edes peli. (Harviainen ym. 2013: 64.) Pelit opettavat
paitsi niiden pelaajia, mutta myds silloin, kun oppilaat tekevét niita itse. Pelien tekemi-
seen yhdistyvéat luovat ja leikilliset aktiviteetit voivat olla oppilaille oppimista ajatellen sa-
malla vapauttavia ja voimaannuttavia (Kangas 2014: 81). Kuten Harviainen (2013: 64)
on todennut, opetuspelikdan ei saa olla liian vakava. Opettaakseen pelin on oltava tar-
peeksi haastava ja riittavan viihdyttava. Hyva opetuspeli motivoi pelaamaan, tarjoaa sel-
keén opetussisallon ja sisdltda pelikokemuksen jalkeisen ohjatun purku- ja palautekes-

kustelun. (Harviainen ym. 2013; 64.)

Pelillisyys ei rakenteellisesti eroa juurikaan muusta oppimisesta. Pelin siséllon ja tarinan
on hyva liittya jollain tapaa oppijan aikaisempiin kokemuksiin. Pelillisessa oppimispro-

sessissa keskeista on se, etté pelaajien tekemat valinnat vaikuttavat pelin etenemiseen
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ja pelaaja tekee valinnat oman ymmarryksensa pohjalta. Pelillinen oppimisprosessi tar-
joaa parhaimmillaan kanavan, jonka kautta voi tarkastella maailmaa uudesta nakokul-
masta, ikdan kuin olla joku toinen. Pelaamisella on myds sosiaalinen ja yhteiséllinen
ulottuvuus. Ne ovat yksi yhdessa olemisen muoto. (Harviainen ym. 2013; 72-73.) Pelaa-

jat voivat siis jakaa oppimisprosessia yhdessa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa.

Miksi kayttad peleja opettamiseen? Pelien kayttamisessa opetustarkoitukseen on omat
haasteensa, mutta vaikka emme tieda miksi opimme peleista, niin varmaa on, etté pelit
ovat tehokkaita opetusvélineitd. Pelikasvattajan kasikirjassa todetaan, etta pelillista op-
pimista on tutkittu yliopistotasolla jo yli 60 vuotta ja tulokset ovat positiivisia. Peleja kay-
tetdén onnistuneesti opetuksessa niin ala- ja ylakouluissa, korkeakouluissa kuin yrityk-
sissakin. Pelit haastavat perinteisen yhdensuuntaisen opettamisen, jossa opettaja jakaa
tiedot faktana oppilaille. Peleissa tieto tulee yleensa pienissa erissa ja ne tarjoavat jan-
nitysta riskien ottamisen kautta ilman todellista epdonnistumisen pelkoa. (Harviainen ym.
2013; 65-66, 69-70.)

Lasten oppimisymparistdjen leikillisyytta ja pelillisyytta kehitetddn yhda enemman, mutta
enta aikuiset? Nykyaan mietitdan entistd enemman voisiko myoés aikuisten oppimisym-
paristot suunnitella leikillisemmiksi ja pelillisemmiksi. Erilaisia pelillisia elementteja voi-
taisiin tuoda tyopaikoille seka yliopisto-opetukseen ja parhaimmillaan tyolla, pelilla ja
leikilla on paljon yhteista. Kaikista voi saada elamaéansa arvokasta sisaltoa. (Lonka 2015:
112.)

2.2 Oivaltava oppiminen

Professori Kirsti Lonka (2015) kirjoittaa kirjassaan Oivaltava oppiminen kiinnostuksen ja
motivaation merkityksesta osana oppimista. Kiinnostavat tarinat, tapaukset ja pulmat
motivoivat ja aktivoivat, ja tutkivat oppimismenetelmét tukevat oppimista. Oppiminen ja
keksiminen ovat samankaltaisia. Oivaltavan oppimisen kokonaisvaltaisen mallin voi ja-
kaa kolmeen vaiheeseen: prosessin kdynnistdmisvaiheeseen, prosessin tukemisen vai-
heeseen seka arviointivaineeseen (Lonka 2015: 224-225).

Prosessin kaynnistamisvaiheessa oppijan kiinnostus sytytetdan. Samalla aktivoidaan
oppijan aikaisemmat kokemukset ja tiedot, jotta uudesta tiedosta tulee hanelle merkityk-
sellinen. Oppiminen alkaa esimerkiksi oppijoiden kokemuksista, kysymyksista ja tyos-

kentelyteorioista. Oppimisella on hyva olla yhteisesti asetetut selkeat tavoitteet. Inminen
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tuo jokaiseen tilanteeseen aiemmat kokemukset ja sisdiset mallit, jotka saattavat joko
estaa tai edistaa oppimista. Sisaiset mallit helpottavat muistamista, mutta oppimistilan-
teessa sisdisten mallien aktivointi ja haastaminen on valttamatonta, jotta uuden oppimi-
sesta tulee mahdollista. Monille ihmisille siséiset mallit ovat automaattisia ajattelumalleja
ja totuuksia, joten ne ovat liilan l&helld havaittaviksi. Sisaiset mallit ohjaavat sitd mita
voimme nahda, joten luova ja innovatiivinen ajattelu voi olla mahdotonta, jos emme pysty
kriittisesti arvioimaan ajattelutapojamme. Tallainen sisaisten mallien haastaminen saat-

taa herattaa kiinnostusta, uteliaisuutta, artyneisyytta tai innostusta. (Lonka 2015: 226.)

Asian asettaminen merkitykselliseen yhteyteen edistdd oppimista, koska kiinnostusta on
lahes mahdotonta tuntea sellaista asiaa kohtaan, josta ei ennestdan tieda mitdan tai
jonka yhteytta aikaisempaan tietoon oppija ei ymmarra. Tarkeda on siis herattaa kiinnos-
tus sellaiseenkin asiaan, joka ei valttamatta ensinakemaltd vaikuta mielenkiintoiselta.
Oppimiseen liittyy myds hAmmennysta, minkd vuoksi oivaltavassa oppimisessa on tér-
keda tukea sellaisia kasityksia oppimisesta ja tiedosta, jotka edistavat positiivisia tunteita
ja auttavat kasittelemaan hammennysta ja ahdistusta. Tallaisia positiivisia tunteita ovat
esimerkiksi kiinnostus, oppimisen ilo ja uteliaisuus. Tarke&éa on opettaa ryhma oppimaan
toisiltaan, sdateleméaan toistensa toimintaa vastavuoroisesti ja ottamaan omassa oppi-
misessa aktiivinen rooli. (Lonka 2015: 226-229.) Asioiden ihmetteleminen yhdessé tukee

ja aktivoi oppimista.

Kun oppimistavoitteet on alustavasti asetettu yhdessa, oppimisen tukemisessa on tér-
keda saada osallistujien ajattelumallit ja -strategiat avoimiksi keskustelulle seka pohdin-
nalle. Tarkedd on paamaara ja pedagogiset lahtokohdat, mutta tilaa on jaatava myos
luovalle improvisoinnille. Opiskelijat rakentavat tietoa yhdessé. Oivaltavassa oppimi-
sessa oppimisen prosessin nahdaan rakentuvan itseopiskelusta sekd mahdollisuuksien
mukaan esimerkiksi peleistd, oppitunneista, vierailuista tai muusta vastaavasta, joilla
kiinnostusta saadaan syvennettyd. Tavoitteena on, etta kiinnostuksen ja motivaation yl-
lapitaminen mahdollistuu osallistujien saadessa vahitellen aiheesta lisaa tietoa. Erilaiset
aktivoivat, tutkivat ja prosessipainotteiset ty6tavat auttavat oppimaan tehokkaasti uutta
tietoa ja uusia taitoja, silla ne aktivoivat aikaisempia sisaisia malleja. (Lonka 2015: 229-
230.)

Oivaltavassa oppimisessa tavoitteena ei ole pintapuolinen faktojen muistaminen ulkoa,
vaan muutosten saaminen ihmisen toiminnassa ja ajattelussa. Muutokset voivat tapah-

tua niin yksilén kuin yhteisonkin tasolla. Tietojen ja taitojen syventaminen riittavan pitkalle
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saattaa kehittda syvan ja pysyvan kiinnostuksen opittavaan asiaan ja ihanteellisessa ti-
lanteessa oppimisen tuomilla muutoksilla on todellisia vaikutuksia tosielamaén. Raken-
tavaa palautetta on saatava koko oppimisprosessin ajan, mutta suorituksen jalkeen
ryhma arvioi ensin itse oman suorituksensa, minka jalkeen se saa palautetta esimerkiksi
tuutorilta tai eri alojen asiantuntijoilta. Arvioinnin tarkein tehtdva on ohjata oppimista,
vaikka liian usein arvioinnissa keskitytdén vain sen tarkastamiseen, mité jo tiedetaan.
Pintaoppimiseen kannustava arviointi voi vieda innovatiivisten oppimismenetelmien tuo-
man hyoédyn. (Lonka 2015: 232, 234.)

Oivaltava oppiminen saattaa tuntua hankalalta, koska esimerkiksi vuorovaikutus ja tyo-
rauha tulee nahda eri tavalla kuin perinteisessa oppimisessa. Opiskelijoiden ei edellyteta
kuuntelevan hiljaa, eika heidan aktiivisuutensa ole enaa hairiétila. Pitkastyminen ja pas-
siivisuus oppimistilanteessa aiheuttaa turhautumista, joka purkautuu usein korviketoi-
mintana tai hairikdintind. Oppilaiden ja opettajien on todettu pitdvan eniten sellaisesta
vuorovaikutuksesta, jossa on l[ammin ilmapiiri, mutta toiminta on selkeasti strukturoitua.

Kaikkien on siis ymmarrettava, miksi toimitaan kuten toimitaan. (Lonka 2015: 236.)

2.3 Elamyspedagogiikka ja kokemuksellinen oppiminen

Elamys, kokemus, elamyspedagogiikka seké seikkailukasvatus termeja kaytetaan kay-
tannon kasvatustyssa, sosiaalitydssa seka terapiassa ja kuntoutuksessa (Karppinen —
Latomaa 2007: 11). Mitd nama termit tarkoittavat ja mik& on niiden ero? Pedagoginen
merkitysero elamykselle ja kokemukselle on héailyva ja tulkinallinen (Karppinen — Lato-
maa 2007: 12). Elamyspedagogiikassa ja kokemuksellisessa oppimisessa oppiminen
nahdaan jatkuvana prosessina, joka tuottaa elamyksia ja kokemuksia. Naiden elamysten
ja kokemusten analysointi kuuluu oleellisesti elamyspedagogiikkaan. Onnistunut oppi-
misprosessi tuottaa talléin aina uutta tietoa, elamyksia ja kokemuksia, joita reflektoidaan.
(Keskinen 2015: 10-11.)

Elamyspedagogiikka korostaa henkilokohtaisia kasvuprosesseja, mutta oppimista ta-
pahtuu vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa, kun kohdataan haasteita ja elamyk-
sia. Elamyspedagogiikka on tavoitteellista ja tietoista toimintaa, jossa kasvu tapahtuu
omakohtaisen oppimisen kautta. Elamyspedagogiikasta voidaan eritella kolme tarkeaa
ulottuvuutta: toiminnan suunnitelmallisuus, ajankayton jarjestelmallisyys ja seikkailu
kaikkine riskeineen. (Keskinen 2015: 17-18.) Kokemuksellinen oppiminen mielletaan

usein kasitteeseen Learning by doing, eli tekemélla oppimiseen (Karppinen — Latomaa
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2007: 12). Kokemuksellinen oppiminen pitda kuitenkin sisallaan myos reflektoinnin, mika

taas ei tekemalld oppimisessa ole valttamatonta.

Elamysten kokemisen kirjo on laaja ja elamyksia voi kokea niin arkielamassa kuin har-
rastustenkin parissa, hiljaisuudessa tai jannittdvan tapahtuman yhteydessa. Elamys voi
tapahtua myos tavoitteellisen kasvatus- ja opetustoiminnan kautta. (Karppinen — Lato-
maa 2007: 13.) Elamys onkin hyvin subjektiivinen kokemus. Pedagogisessa kaytan-
ndssa elamys voidaan kasittaa olevan kasvatukseen ja opetukseen liittyvan vuorovaiku-
tuksen tavoite (Karppinen — Latomaa 2007: 79). Elamyspedagogiikassa pyritdaan luo-
maan sosiaalisesti, emotionaalisesti ja tiedollisesti realistisia ja jarkevia oppimisymparis-
toja. Kokemuksellinen oppiminen, toisin kuin elamyspedagogiikka, korostaa ensisijai-
sesti tekemisté ja ulkoisten oppimiskokemusten tai ongelmanratkaisutaitojen merkitysta.
Elamyspedagogiikka taas painottaa mielensisaisten tunteiden merkitysta ja syvyyspsy-

kologista ajattelua. (Karppinen — Latomaa 2007: 79.)

Elamyksellisyyden tason on todettu kohoavan suhteessa osallistujan toimintaan. Mitd
enemman oppilas osallistuu tapahtumien kulkuun, sité vaikuttavampi elamystapahtuma
on yksildlle tai sitd voimakkaammin elamys tehoaa yksiloon. (Karppinen — Latomaa
2007: 80.) Tunteilla on merkitysta oppimisessa ja ajattelussa. Konkreettisen ponnistelun
jalkeinen onnistumisen elamys lisda valittbmasti itseluottamusta ja vahvistaa itsetuntoa.
Motivaatiolla ja itseluottamuksella on todettu olevan suora vaikutus elinikéiseen opiske-
lutottumukseen. (Karppinen — Latomaa 2007: 80.)

2.4 Pakohuonepelit opetuksessa

Pakohuonepelissa on jo itsessddn monta oppimista tukevaa elementtid, kuten yhteis-
tydssa toimiminen ryhman kanssa yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi seka aiemmin
opitun tiedon hyédyntaminen kaytadnnon tehtavissa. Pelillisyyden keskeinen kasite im-
mersiivisyys, eli uppoutuminen, on mydés keskeinen pakopeleihin innostava tekija. Esi-
merkiksi kouluissa opetukselta toivotaan juuri samanlaista kokemuksellisuutta ja immer-
siivisyytta kuin mita pelit ja pelaaminen siséltavat (Vesterinen — Myllari 2014: 57). Vaikka
pakohuonepelit ovatkin alunperin suunniteltu pdéasiassa viihteelliseen kayttéon, ei nii-
den pedagogisia ominaisuuksia voi sulkea pois. Viime vuosina opetuksessa on lisaanty-

nyt myds alkujaan viihteellisten ja kaupalliseen tarkoitukseen suunniteltujen pelien
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kaytto, silla ne tarjoavat usein tarinaltaan rikkaan ja siséllollisesti avoimen oppimispeli-
maailman, jolle voidaan opetuskaytossa asettaa erilaisia tavoitteita (Krokfors ym. 2014:
209).

Pelaajat toimivat ympéristdssa, joka on suunniteltu tietyille oppimistavoitteille, mik& luo
pohjan sosiaaliselle konstruktionismille ja aktiiviselle oppimiselle. Pakopelissa kaytettava
aikarajoitus luo kiireen, joka ajaa oppilaita uppoutumaan sisaltdéon tavalla, johon perin-
teinen opetus ei valttamatta kykene. Pakopelit myds perustuvat sellaisten pulmien ja
tehtavien ratkomiseen, jotka edellyttavat ajattelua ja paattelya. Tallaista ongelmanratkai-
sua kaytetddn oppimisessa jo muutenkin, mutta pakopeleilla saadaan luotua vangitse-
vampia opetuspeleja kuin esimerkiksi tietovisakysymyksilla. Yksinkertaisimmillaan pako-
pelion helppo rakentaa vaihteleviin tiloihin, esimerkiksi luokkahuoneisiin, silla se ei vaadi
monimutkaista teknologiaa, vaan pulmat pystytaan toteuttamaan lukoilla ja arvoituksilla.
(Nicholson 2018.)

Luomalla pelin, jonka keskiossa on pelaajien kokemus ja kiehtova juoni, jota opetuksel-
liset tehtavat ja lukot tukevat, pakopelit voivat inspiroida oppijoita haluamaan tietaa lisaa
kuinka oppiminen yhdistéa opitut asiat omaan elamaan ja kehittaa heidan sisaista halu-
aan oppia. (Nicholson 2018.) Pakopelissa yhdistyvat monet kokemukselliseen oppimi-
seen liitetyt elementit. Kokemuksellisen oppimisen lahtékohtina ovat toiminnallisuus, so-
siaalisuus, emotionaalisuus ja reflektion kautta rakentuva yksilon sivistysprosessi oppi-
misena, kasvuna ja/tai sosiaalistumisena (Karppinen — Latomaa 2015: 47). Samat lah-

tékohdat voi huomata pakopelien rakenteessa.

Mielekk&éseen oppimiseen vaikuttavat vuorovaikutus, sosiaalinen ja fyysinen ymparisto,
tunteet ja motivaatio. Oppimisen sosiokulttuurinen nékdkulma tarkoittaa, etta oppimista
tapahtuu kulttuurisessa vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Oppiminen ei ole vain mie-
len sisalla tapahtuvaa, vaan olemme jatkuvassa vuorovaikutuksessa ja vuorovaikutuk-
seen heijastuu myds kulttuurimme piirteitd. Oppimisen sosiaalista puolta on alettu ym-
martaa viime vuosina paremmin. Oppimisen ei mydskaan tarvitse rajoittua vain luokka-
huoneeseen, vaan oppimista tapahtuu eri ymparistdissa. (Lonka 2005: 72.) Pakopelit
pystyvét kayttamaan hyvaksi niin tuttua koululuokkaa kuin mitd tahansa muutakin tilaa.
Vuorovaikutusta pakopelisséd tapahtuu, kun selvitiamme tehtavid ja vihjeitd yhdessa
muun ryhman kanssa. Usein pakopelien tehtavat ovatkin sellaisia, ettéa yksin niita olisi

lAhes mahdoton ratkaista.
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Elamyspedagogiikassa ja kokemuksellisessa oppimisessa painotetaan elamyksia, koke-
muksia ja toiminnallisuutta. Tama kokemuksellinen lahestymistapa, mita pakopeleissa-
kin kaytetaan, haastaa testaamaan teoriat, olettamukset, kasitykset ja ajatukset kaytan-
ndssa (Karppinen — Latomaa 2015: 46). Opetukseen suunniteltu pakopeli on toimintana
etukateen suunniteltua ja tavoitteellista seké jarjestelmallisesti organisoitua, mutta kui-
tenkin luovaa toimintaa. Oivaltavassa oppimisessa korostuu luovuus yhtend oppimisen
prosessina. Tavoitteena oppimisessa ei ole aikaisempien tietojen toistaminen, vaan uu-
sien oivallusten ja aktiivisen toiminnan synnyttdminen. Huumorilla suhtautuminen edes-
auttaa luovuutta. Ajatuksilla leikittely ja vitsailu on luoville ryhmille tyypillista (Lonka 2015:
202-203). Pakohuoneessa juonen avulla on mahdollista huumorin ja leikin kautta heit-

taytya pohtimaan asioita haastaen aiemmin opittuja toimintamalleja.

3 TyOhyvinvointi

Tyobhyvinvointi on Sosiaali- ja terveysministerion maaritelman mukaan kokonaisuus, joka
muodostuu tydsta ja sen mielekkyydesta, terveydesta, turvallisuudesta ja hyvinvoinnista.
Myds hyva ja motivoiva johtaminen seka tydyhteisdn ilmapiiri ja tyontekijoiden ammatti-
taito tukevat tydhyvinvointia. (Ty6hyvinvointi n.d.) Luukkala (2011: 31) kertoo ty6hyvin-
voinnin rakentuvan kolmesta eri tasosta, jotka ovat osaaminen, vaatimukset ja sosiaali-
nen tuki. Kestamme tydossamme hetkellistd tydperdistd stressia, kun saamme tyos-
samme sosiaalista tukea. Erityisesti esimieheltd saatu tuki koetaan merkittavaksi jaksa-

misen tukemisen kannalta.

Rauramo (2008: 3) esittelee tydhyvinvoinnin portaat -mallin, jossa tydhyvinvointi raken-
tuu portaittain Maslowin tarvehierarkian tyylisesti. Alimmalla portaalla ovat psykofysiolo-
giset perustarpeet, seuraavaksi turvallisuuden tarve, kolmantena liittymisen tarve, nel-
jantend arvostuksen tarve ja ylimmalla portaalla itsensa toteuttamisen tarve. Kaikkia tar-
peita tarkastellaan seka organisaation ettd yksilén nakoékulmasta. Pauliina Marjala
(2009:158-166) tutki vaitoskirjassaan tyohyvinvoinnin kokemuksia tarinoiden kautta. Ta-
rinoista han tarkasteli tydhyvinvoinnin ilmién yhtélaisyyksia, joita I10ytyi kymmenen: ty6-
sitoutuneisuus, kokonaiseldman hyvinvointi, vastuullisuus itsesta, dialoginen yhteisolli-
syys, koettu tydn haasteellisuus, yksiléllinen ja arvostava esimiestyd, ilon ja onnistumi-
sen kokemukset tydssa, tunne arvostettavan tydon tekemisestd, osaaminen asiakas-

tyossé seka yksilollisten tarpeiden huomiointi tydnkuvassa.
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Keskityn opinnaytetydssani tydhyvinvoinnin sosiaaliseen puoleen, joka nousi esille niin
Rauramon (2008) kuin Marjalankin (2009) teksteista. Tarkastelen tyéhyvinvoinnin vuo-
rovaikutuksen merkitystd ja vuorovaikutustaitojen kehittamistd. Paasivaara ja Nikkila
(2010) kirjoittavat tydhyvinvoinnin olevan arkisista asioista kiinni, siitd mika saa tyot su-
jumaan arjessa. Arjen sujumiseen vaikuttavat kaikki tydyhteison jasenet. Tydnilo, hyva
mieli ja innostus ovat hyvan tydilmapiirin merkkeja. Jos tytpaikassa on toimivat ihmis-
suhteet ja jokaisella tyontekijalla on mahdollisuus osallistua tyéyhteisén kehittdmiseen,
tydyhteisdssa voidaan yleensa hyvin. (Paasivaara — Nikkila 2010: 8-9.) Paasivaara ja
Nikkila (2010: 139) toteavat, ettd tyoilmapiiria tuetaan parhaiten antamalla palautetta,
toimimalla vuorovaikutteisesti, hyvaksymalla ja arvostamalla erilaisuutta seka kuuntele-

malla ja luomalla toivoa.

Ty6hyvinvoinnin sosiaalisen ja vuorovaikutuksellisen osa-alueen koen merkityksellisena
sosionomin sosiaalipedagogisen suuntautumisen nakokulmasta. Ihmisen kasvun voi-
daan nahda tapahtuvan osana yhteisda ja yhteiskuntaa. Sosiaalipedagogiikan alueita
ovat myos syrjimiseen ja syrjaytymiseen liittyvat haasteet ja niiden ennaltaehkaisy. Ta-
voitteena sosiaalipedagogisessa toiminnassa on sosiaalisen kasvun tukeminen niin ylei-
sella tasolla kuin erityista tukea tarvitsevilla. (Sosiaalipedagogiikka 2018.) Tasta syysta
rajasin opinnaytetyoni koskemaan tyohyvinvoinnin sosiaalisia ulottuvuuksia ty6yhtei-

soissa.

3.1 Tyo6hyvinvoinnin kehittamisen merkitys

Tybelamaan kohdistuu talla hetkella kovaa muutospainetta, johon vaikuttavat niin tekno-
logian tuomat muutokset kuin uuden sukupolven siirtyminen tygelamaan ja vanhan siir-
tyminen pois. Tyfeldman muuttuminen edellyttdd uudenlaista osaamista. Tulevaisuu-
dessa tyOelamasséa painottuvat yhd enemman sosiaalinen alykkyys, kansainvalisyys,
johtamistaidot, elaméanhallintataidot, digitaalinen lukutaito, ihmisen ja koneen véalinen yh-
teisty6 seka innovatiivinen yrittdjamainen mieli. Tyéhyvinvoinnin ja tydolojen tutkimukset
ovat osoittaneet, etta tydon mielekkyyden kokemus on vahentynyt ja tydonsa psyykkisesti
raskaammaksi kokevien maara etenkin kunta-alalla on lisdantynyt. Tyon laatu on muut-
tunut niin, etta fyysisesta kuormittavuudesta on siirrytty tydn psyykkisen kuormittavuuden
lisaantymiseen. Psyykkista kuormittavuutta lisaavat paitsi kiire, myds tydpaikoilla esiin-

tyva henkinen vakivalta seka stressi. (Manka - Manka 2016.)
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Luukkala (2011: 9) kirjoittaa kirjansa alkusanoissa tilastojen mukaan Suomessa jaavan
ennenaikaiselle tyokyvyttomyyseldkkeelle tydperaisen vakavan uupumuksen ja depres-
sion vuoksi noin 4000 ihmista vuosittain. Noin kymmenella prosentilla eli yli 200 000:lla
tyossakayvalla on pitkittynyt uniongelma. Talous ja tehokkuus ottavat suurempaa otetta
inhimillisyyden kustannuksella. Tarvitsemme toisia ihmisia ja toimimista yhdessa, jotta
elama muuttuu antoisaksi mielekk&an tekemisen kautta. Katseen kaantaminen tyéhyvin-
voinnin kehittdmiseen ja ihmisten valiseen kanssakdymiseen ja vuorovaikutukseen ty6-

elamassa kannattaa.

3.2 Vuorovaikutustaidot ja ty6hyvinvointi

Tybajasta huomattava osa kuluu erilaisen tiedon seulomiseen ja usein vain pieni osa
tiedosta osoittautuu lopulta kayttékelpoiseksi. Vuorovaikutustaidot vaikuttavat tydyhtei-
sOssé tiedon valittdmiseen ja saavuttamiseen. Mitd toimivampia inmisten valiset vuoro-
vaikutussuhteet ovat ja mité vilkkaampaa ja esteettomampaa vuorovaikutus tydyhtei-
sOssé on, sitd paremmat edellytykset tiedon siirtymisella organisaation eri osiin ja toimi-
joille on. Tehokas viestintd on parhaimmillaan ihmisten vélista aitoa dialogia eli kahden-
suuntaista vuorovaikutusta. Keskustelu ja ihmisten valinen vuorovaikutus on merkitysten
jatunteiden vaihtoa. Hyvan vuorovaikutuksen perustana on itsetuntemus. Mikali ihminen
arvostaa itsedan terveella tavalla, han pystyy luomaan ymparilleen luottamuksellisen ja
turvallisen ilmapiirin. (Paasivaara — Nikkild 2010: 89-90, 95.) Vuorovaikutustaidoilla on
keskeinen merkitys tydhyvinvoinnin lisdamisessa tybtyhteisdissa paitsi ilmapiirin, myos
uuden oppimisen ja tyén kehittamisen kannalta. Manka (2010: 145) kirjoittaa vuorovai-
kutustaitojen olevan omaehtoisen uudistumisen ja oppimisen keskeisia elementteja, silla
vallalla olevien arvojen ja oletusten esille nostaminen edellyttdd vuorovaikutustaitoja.
Tybelaman hyvinvointia tukevaan vuorovaikutukseen kuuluvat olennaisesti myés eetti-
set normit. Sosiaalisista taidoista puhuttaessa tydelamassa tarkoitetaan usein mieluum-

min eettisid normeja kuin varsinaisia sosiaalisia taitoja (Keltikangas-Jarvinen 2010: 24).

Ihmisten vélinen kohtaaminen ja vuorovaikutus on parhaimmillaan ihanaa, innostavaa,
mahtavaa ja kehittdvaa ja vuorovaikutus voidaan kokea myds terapeuttisena tai jopa
parantavana. Vaikka keskityttaisiin puhumaan vain tydasioista arkisella tasolla, monet
ihmiset kokevat toisen lasnaolon tai sen puutteen tarkeana. Ihmisten vélinen yhteistyo
on nykyaan tarkedmpaa kuin aiemmin. Lasndolo vuorovaikutuksessa, ymmartaminen
mitd tapahtuu ja tarpeen vaatiessa yhteistydn muuttaminen, kehittdminen ja uuden luo-

minen ovat taitoja, joita tarvitaan. Hyvaa ilmapiiria on mahdollista luoda ihmisten valille
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tietoisesti. Avoin keskustelu ja yhdessa tekeminen esimerkiksi luonnossa seikkaillen,
auttavat ilmapiirin luomisessa. Tavallisista rutiineista poikkeavan fyysisen viestinnan luo-
minen lahentaa ihmisia ja hyvaan ilmapiiriin kuuluukin olennaisena osana yhteenkuulu-
vuuden tunne. (Dunderfelt 2016: 9, 124, 139.)

Tyoturvallisuuskeskus (Tyokayttaytyminen n.d.) listaa hyvaa vuorovaikutusta tukeviksi
tekijoiksi tyopaikalla kuuntelemisen, aidon lasnéolon, kiinnostuksen, kyvyn asettua toi-
sen ihmisen asemaan (empaattisuus), kyvyn yhteistydhon, jamakkyyden seka tukemi-
sen ja tilan antamisen. Hyva tyokayttdytyminen on ihmisen oma valinta, joka perustuu
kaytostapoihin. Vuorovaikutusta tapahtuu tydpaikalla kahden tai useamman ihmisen va-
lilla ja toki siihen, kuinka tulkitsemme viesteja vaikuttaa muun muassa kulttuuri, asiayh-

teys, osapuolten tavoitteet seka tulkinnat.

Alla olevissa kappaleissa kerron osa-alueista, jotka nousivat vuorovaikutukselle ominai-
sista piirteista ja jotka ovat merkityksellisid tydhyvinvoinnin nakékulmasta. Tyéhyvinvoin-
tiin ja vuorovaikutukseen liittyy toki paljon muutakin, mutta valitsin viisi keskeista teemaa,
jotka nousivat esiin perehtyessani tydhyvinvointiin seka vuorovaikutukseen. Vuorovaiku-
tusta kasittelevista teoksista keskeisiksi asioiksi tydhyvinvoinnin kannalta ilmenivat ryh-
matyotaidot, yhteisollisyys, tunteiden merkitys tydyhteisdssa, vuorovaikutustyylit seka

rakentava palaute.

3.2.1 Vuorovaikutustyylit

Erilaiset vuorovaikutustyylit voidaan luokitella kolmiportaisesti: jamakkyys, passiivisuus
ja aggressiivisuus. Liiallinen passiivisuus tai aggressiivisuus eivat yleensé ole sosiaali-
sissa tilanteissa parhaita vuorovaikutustyylejd, vaan suositeltava tyyli on jamakkyys. Ja-
makkyydessa toiset otetaan huomioon tasapuolisesti, eli siind huomioidaan omat seka
muiden oikeudet ja tarpeet. Jamakkyydessa emme sano toisten persoonallisuudesta mi-
téaan kielteista vaan keskitamme huomion toisen sanoihin ja tekoihin. Otamme myds ja-

makkana vastuun omista tunteistamme. (Luukkala 2011: 230, 252.)

Ei-suositeltaviksi vuorovaikutustyyleiksi Luukkala (2011) nime&a suoran ja epésuoran
aggressiivisuuden seka liiallisen passiivisuuden. Kun toimimme passiivisesti, emme
kerro toiselle omista negatiivisista tunteistamme suoraan. Saatamme kieltdé jopa niiden
olemassaolon. Tunteiden kieltdmisen taustalla voi olla pelko tunnustaa oma haavoittu-

neisuus. Aggressiivisina puheemme on usein kielteista ja kriittista ja se kohdistuu toisen
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persoonaan tai ihmisyyteen. Toista vahatellddn, mitatdidaan ja syyllistetaan inmisena ja
ammattilaisena. Epasuoraan aggressiivisuuteen kuuluu muun muassa selan takana pa-
han puhuminen. (Luukkala 2011: 231, 252.)

Keskityn opinnaytetydssani jAmakkaan vuorovaikutustyyliin, silla haluan keskittyéa pako-
huonepelissa vuorovaikutuksen toivottuihin alueisiin, enk& niinkdan negatiivisiin ei-toi-
vottuihin puoliin. J&makkyys, jota voi kutsua myds terveeksi itsekkyydeksi, edistaa yksi-
I6n tybhyvinvointia. Meidan on pidettdva huolta omasta jaksamisesta ja kuunneltava
omia tunteitamme sen sijaan, ettd annamme ulkoisten tekijdiden maarata elamaamme
(Manka 2010: 183).

Jamaéakalle viestinnalle ominaista on:

e omien tarpeiden, toiveiden ja tunteiden selkea ilmaiseminen
¢ omasta puolesta puhuminen mind-muodossa

e kyky kuunnella ja kysella tarkennuksia

e eianna toisten keskeyttaa tai nolata itseaan

e 0saa sanoa kohteliaasti ja syyllistamatta El ja pyytaa apua

Jamakkana oleminen omien tarpeiden ja toiveiden selkeda ilmaisua. Omien tunteiden
ilmaisu on tarkeaa, mutta se on tehtava rakentavalla tavalla. TAméa helpottaa yhteistyén
tekemista. Jamakkana puhutaan omasta puolesta, eiké lahdeta arvailemaan mitd muut
ajattelevat ja tuntevat, eika tyrkytetd heille omia mieltymyksid. On tarkedd ymmartaa,
etta tilan antaminen toiselle ei tarkoita alistumista. Kuuntelu ja tarkentavien kysymysten
teko auttaa ymmartamaan muita. Jamakalle ihmiselle ei-sana on myodnteisyytta. Sitad on

mabhdollista kayttaa kohteliaasti ja syyllistaméatta ketdan. (Luukkala 2011: 236-237.)

Miten jamakkéa vuorovaikutustyyli rakentuu? Jamakaoina olemme etukéteen miettineet
mitd sanomme, joten emme sano mita tahansa mieleen tulevaa. Lisdksi kdytamme pu-
heenvuoromme olennaisten asioiden puhumiseen. On myds tarkeada kiinnittdd huomiota
siihen, kuinka sanomme asioita. Asiat ilmaistaan tahdikkaasta ketaan loukkaamatta. Ja-
makkyys ei tarkoita sita, ettei asioista voi olla eri mieltéd vaan erotamme asiat ja ihmiset
toisistaan. Jamakkyys ei tarkoita sitd, etta ei saisi olla vaarassa tai muuttaa mielipidet-
taan. Kuitenkin on tarkedé ottaa selvaa asioista ja ottaa vastuu omista virheista seka
tehda korjausliikkeita tarvittaessa. (Luukkala 2011: 238-239, 241.)
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Jamakan vuorovaikutukseen kuuluu kehon kautta tapahtuvaa oheisviestintaa eli kehon-
kieltd. Jamakan kehonkielen osa-alueita ovat katsekontakti, iimeet, eleet, asento, tilan-
kayttd seka aanenkayttod ja kayttamamme sanasto. Katsekontakti on hyva, katsomme
toista, kun han puhuu meille ja kun oma puheenvuoro on paattyméassa. Emme siis valt-
tele katsekontaktia. Kasvojen ilmeet ovat jaméakalla levolliset, eli emme ilmehdi juuri-
kaan, vaikka ilmeemme toki heijastavat tilannetta ja sen tunnelmaa. Asento on ryhdikas
ja samalla rento ja avoin. Kasien ristiminen rinnan paalle on harvemmin merkki rennosta
ja avoimesta asennosta. Tilassa ollessa jamékka ihminen valitsee paikan niin, ettda muut
pystyvat ndkemaan hanet. Paikan valitseminen parantaa vuorovaikutusta mahdollista-
malla katsekontaktin. Jamakka aani on rauhallinen mutta kuuluva, ja kdytamme sanoja,
joita on helppo ymmartaa. Kaytannoénlaheinen puhe on teoreettista parempaa, silla kovin

teoreettista puhetta voi olla hankalampi ymmartaa. (Luukkala 2011: 243-244.)

3.2.2 Palautteen antaminen ja vastaanottaminen

Tyoyhteisbn avoimen vuorovaikutuksen keskeinen tekijd on palautteellisuus (Manka
2010: 145). Niin myonteista kuin Kielteistakin palautetta on osattava seké antaa etta vas-
taanottaa. Palautteen antaminen tytelamassa ei ole helppoa, mutta sen antaminen on
olennainen osa tydyhteisdn vuorovaikutusta. Kehittyaksemme tarvitsemme palautetta
tybstamme ja palautteen antaminen on tarkeé keino jakaa informaatiota rynmassa. Pa-
lautteella onkin suuri merkitys oppimisessa ja kehittymisessa. Kun ryhma pyrkii kohti yh-
teisia tavoitteita, tavoitteiden saavuttaminen edellyttéda viestintaa, palautteiden antamista
ja vastaanottamista seka toiminnan arvioimista. Palautteen antaminen vaatii vuorovai-
kutustaitoja, kuten kontaktin luomista ja yllapitoa, keskustelun aloittamista ja jatkamista,
kuuntelua, viestimista, vaittelyd, perustelemista, neuvottelemista ja yhteistyotaitoa. Pa-
lautteen antamisessa onkin kyse opittavista taidoista eik& esimerkiksi persoonallisuu-
desta tai temperamentista. (Ranne 2006: 20-23, 33-34.)

TyOyhteisoissa tydhon liittyvan palautteen antamista taytyy tarkastella muutoinkin kuin
vain pelkan sanallisen palautteen kautta. Ihmisten vélinen sanallinen ja sanaton palaute
on vain yksi osa palautteen laaja-alaisuudesta. Palaute on tydssa jatkuvasti mukana kai-
kessa ja kaikilla tasoilla ja sita kannattaakin tarkastella kiinteana osana toimintaa. Pa-
lautetta voi antaa sanallisesti, sanattomasti seka aistien kautta. Palautteesta puhutta-

essa ajatellaan kuitenkin usein sanallista palautetta ja sitéa voidaan antaa niin puhuttuna
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kuin kirjoitettunakin. Kasvotusten annettu palaute kuitenkin antaa mahdollisuuden koh-
data toinen ihminen kokonaisvaltaisesti, koska siind on mukana my®s sanaton palaute
seka aistit. (Ranne 2006: 11-12.)

Palauteprosessi muodostuu vaiheista, jotka seuraavat toisiaan. Ensimmainen vaihe on
palautteen hankkiminen ja antaminen, jonka jalkeen seuraa toinen vaihe, palautteen
vastaanotto. Kolmas vaihe on vastaanotetun palautteen kasittely ja neljas palautteen
vaikutus toimintaan. Naméa vaiheet muodostavat kehan, jatkuvan prosessin, jossa vai-
heiden lapikaymisen jalkeen kierros alkaa uudelleen. (Ranne 2006: 28.) Palautteen an-
tamiselle ei ole vain yhté oikeaa ja hyvaa tapaa, vaan taitavasti annettu palaute on riip-
puvainen tilanteista ja ihmisista. Hyvélle palautteelle pohjan antaa kuitenkin perustus,
jolle tarke&a on tyo- ja asiakeskeisyys, yksildllisyys, rakentavuus ja vuorovaikutuksen
havainnointi ja saately. Hyvélle palautteen antotavalle tarkedéd on myds kontaktin luomi-
nen ja yllapitdminen, koska ne avaavat tien luottamukselle ja kanssakdymisen syntymi-
selle. Itse palautteen antamisessa keskeisintd on, ettd viesti menee perille. Tydyhtei-
sOsséa palautteen antamiselle nayttdd suuntaa yrityksen ja yhteisén arvot, paamaarat,
tavoitteet ja strategiat. Ne antavat raamit sille, milla perusteella ty6té ja asioita arvioidaan
ja mitkd perustelut ovat patevia ja mitka taas eivat. Tyoyhteisolla on oltava samanlainen
kasitys siita4, mita tyo vaatii ja mitk& ovat tyon arvioinnin kriteerit. Arvot kertovat mita tyo-
yhteisd pitaa tarkeana. Mikali yhteisd arvostaa avointa vuorovaikutusta, luonnollinen
seuraus talle on keskustelullisuus ja mielipiteiden vaihto. Tall6in myds palautteen anta-

mista pidetaan tarkeana tyovalineena. (Ranne 2006: 37-38, 55-56, 70.)

Palautteesta tulisi olla enemman haittaa kuin hyotya ja sellaisen palautteen antaminen
vaatii sosiaalista harjaantuneisuutta, tunnedélya ja jAméakkyyttd. Rakentavan palautteen
antamisessa on muutama paaperiaate: palaute annetaan kahden kesken, se annetaan
asiasta, ajallaan seké ratkaisua hakien ja pehmeasti. Palautetta antaessa on hyva kes-
kittya ratkaisujen etsimiseen, eika niinkaan syiden ja syyllisten hakuun. Ratkaisujen olisi
hyva liittya tulevaisuuteen, jolloin ketaan ei voida syyttaa, koska tulevaisuutta ei ole viela
tapahtunut. Palautteen antaminen on myds hyva tehda niin, ettd kielteista palautetta
edeltdd ja seuraa aina myonteinen kommentti. (Luukkala 2011: 246-247.) Palaute on
annettava rakentavassa, kehittdvassa ja neuvovassa hengessa, silla tarkoituksena on
auttaa toista kehittymaan ja tekemdaan tyd entista paremmin. Palautteen antaminen
ajoissa auttaa sailyttdmaan rakentavan hengen. Asioiden patoutuminen lisaa riskia kar-

jistda asioita ja sanoa ne harkitsemattomasti. (Ranne 2006: 42-43.)
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Omia palautetaitoja pystyy kehittdmaan monella eri tavalla. Vaikka sanallisen palautteen
merkitys tiedostetaan, sita ei valttamatta osata pyytaa tai antaa. Omia palautetaitoja ke-
hittaessa on hyva tiedostaa, miksi palautetaitoja on hyva kehittda ja onko kehittamiselle
ylipdataan tarvetta. Suuri kehittdmistarve tuo motivaatiota ja halua kehittymiseen sisél-
tapain. Tiedon hankkiminen palautteesta menetelméné seka palautteen antamisen mer-
kityksesta ja kokemuksista voi vahvistaa sisdista kehittdmistarvetta. Tiedon hankinta on
hyodyllista myos siksi, etta tieto lisdd palautemenetelmien ja niiden kayttétapojen tunte-
musta. Palautteen antamista voi toki lukea kirjoista, mutta asioiden viemista kaytantéon
ja taitojen harjoittelua tarvitaan oppimisessa. Harjoittelun on oltava sdanndllista ja jatku-
vaa seka tiivista. Palautteen vastaanottotaidon vaiheista helpoimmin kehitettavissa ole-
via ovat palautteen keruu, tarkentavien kysymysten teko seka keskustelun jatkuvuuden
turvaaminen. Palautetaitojen kehittamisesta on hyva tehda kaikkien yhteinen asia, silla
asian miettiminen ja opettelu on helpompaa ja tehokkaampaa yhdessa kuin yksin. Tyo-
yhteistsséa palautteen antaminen ja saaminen on koko yhteison yhteinen etu. (Ranne
2006: 220, 234-235, 237-238.)

TyOyhteison palautetaitojen kehittAmiseen patevat samat keinot ja periaatteet kuin yksi-
I6tasollakin. Palauteasialle ja kehittdmiselle on oltava selkea tarve ja selkeét perusteet.
Tarve ja perusteet pohjautuvat tyon arvoihin ja tavoitteisiin ja strategioihin. Kyse on tyo-
menetelmasta, jossa eteneminen ei onnistu ilman johdon vahvaa sitoutumista eika sen
kayttd ja kehittdminen voi olla vapaaehtoista. Jos tydmenetelman kaytto olisi vapaaeh-
toista, siihen panostaisivat vain tietyt yksilot tai yksikot. Ne, jotka eivat ole asiasta kun-
nolla perilla tai joilla on heikot taidot, jattaisivat asiat entiselle tasolle. Vapaaehtoisuus
voi estdd koko tydyhteisdn tavoitteellisen kehittymisen ja etenemisen. Myds tydyhtei-
sossd, kuten yksildtasollakin, kehittyminen vaatii sddnndllisyyttad, jatkuvuutta, tietojen ja
taitojen opettelua seka kaytannon harjoittelua. Palautekulttuuria kannattaa kehittaa siten,
ettd tavoitteeksi asetetaan avoimen keskustelu-, palaute- ja arviointikulttuurin rakenta-
minen eika niinkaan yksittaisten palautetilanteiden lisaaminen. Palautekulttuurin kehitta-
misprosessi vaatii muun muassa kehittdmistarpeen olemassaolon, tarvittavan pohjus-
tuksen ja tiedon ja taitojen hankinnan, vaiheittaisen suunnitelman, konkreettiset kehitta-

mistoimet seka niiden johtamisen seurannan. (Ranne 2006: 238-239, 244.)
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3.2.3 Yhteisotllisyys

Yhteisollisyyteen mielletd&n usein paljon positiivisia mielikuvia ja yhteisollisyyden puut-
teen mielletddn mediassa olevan syyna inmisten pahoinvointiin ja syrjaytymiseen. Yhtei-
sollisyys on kasitteené ajankohtainen ja on noussut viime vuosina tarkasteluun etenkin
yhteiskunnallisena kysymyksena. Ihmiset kaipaavat yhteisollisyyttd, joka koostuu yh-
dessa olemisesta ja tekemisesta, vuorovaikutuksesta, henkilokohtaisesti merkittavista
suhteista, luottamuksesta ja yhteenkuuluvuudesta. Yhteisollisyyden voidaan todeta pai-
nottavan yhteison ei-materiaalista puolta. Yhteisollisyyden kasitetté onkin kaytetty usein
yleiskasitteend kuvaamaan ihmisten valista yhteisty6ta ja yhteistydmuotoja. (Paasivaara
— Nikkila 2010: 9, 11.)

TyOyhteison sisainen vuorovaikutuksen tila ndkyy yhteisoéllisyyden kautta. Vuorovaiku-
tukseen sisaltyy seka tydyhteison muodollinen eli virallinen vuorovaikutus etta julkinen,
rationaalisuuteen ja johdonmukaisuuteen pyrkiva vuorovaikutus. Kuitenkin yhteiséllisyys
ilmenee parhaiten epavirallisessa arkisessa vuorovaikutuksessa ja vuoropuhelussa. Ta-
man vuoksi yhteisdllisyytta on jokaisessa tydyhteisdssa, eika se riipu siitd, kuinka hyvin
organisaation virallinen yhteistoiminta on jarjestetty. Yhteisollisyyttd on olemassa myos
huolimatta siitd, kuinka hyvin yksilt tulevat toimeen keskendan. (Perkka-Jortikka 2007;
11-12.) Yhteisdllisyys on tytyhteison henkinen tila, joka maarittda ihmisten kayttayty-
mistd toisiaan kohtaan. Yhteiséllisyys nakyy yhteison jasenten tapana kohdella toisiaan.
Tahan liittyy aanenkayttda, vaitioloa, liikkeita, eleitad, valittamista ja valinpitamattd myytta.
(Paasivaara — Nikkild 2010: 16.)

Yhteisollisyys voi olla positiivista tai negatiivista tai jotain silta valilta. Yhteisollisyys on
paitsi liiketta, elettd ja puhetta, myds aanetdnta ja ndkymatonta tydpaikan ilmapiiria tai
puhumattomuutta, mykkékoulua, erimielisyyttd ja pakonomaista yhdessaoloa. Yleinen
ajatus on, etta lahiyhteison yhteistyon valttamattomyys asetettujen tavoitteiden saavut-
tamiseksi on positiivinen yhteisoéllisyys. Positiivinen yhteisoéllisyys tydpaikalla nakyy yksi-
I6n mahdollisuutena liittyd porukkaan omana itsenéaéan, mahdollisuutena kokea yhteen-
kuuluvuutta seka mahdollisuutena yhteiseen identiteettiin ja arvoihin. Negatiivinen yhtei-
sollisyys pyritdaan usein kieltdmaéan ja estamaan. Negatiivisen yhteiséllisyyden tunnus-
piirteitd ovat ylikorostunut hierarkkisuus, saantely, yksiléihin kohdistuva kontrolli, klikit ja
henkinen vakivalta. Negatiivisessa yhteisollisyydessa saatetaan myds karttaa ulkopuoli-
sia ja pelata erilaisuutta. (Perkka-Jortikka 2007; 12-13.)
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TyOpaikassa yhteisond on hyvia ja huonoja piirteitd. limapiiri rakentuu osana jokapai-
vaista toimintaa ja sita on vaikea tuoda selkeéasti esille ja hahmottaa. Ihmisten valinen
yhteistyd ja vuorovaikutus vaikuttavat tydyhteisén vallitsevaan ilmapiiriin. Yhteisollisyy-
den edellytyksid ovat valmiudet yhdessa tekemiseen, tunnetaitavaan vuorovaikutukseen
ja sosiaaliseen kanssakaymiseen. TyOyhteistt ovat jatkuvassa muutostilassa, eivatka
ristiriidat valttamatta tarkoita, etta tydyhteisé on epéaonnistunut. limapiirin ja ristiriitojen
tunnistaminen ja tunnustaminen on erittain tarkeaa, jotta tydyhteiso voi kehittya. (Paasi-
vaara — Nikkild 2010: 75.)

TyOyhteison yhteiséllisyys on henkinen tila ja sen edistdminen tyfelamasséa osana tyo-
hyvinvointia on ennen muuta arkista, ty6hon kiinteasti liittyvaéa toimintaa. Yhteisollisyys
on tunnetila, joka perustuu yksildiden vapaaehtoisuuteen. Tydntekijat voivat nykyaan
omasta vapaasta tahdosta paattdd missa tydpaikassa he haluavat olla ja vaihtaa halu-
tessaan jonkin ajan paasta toiseen tydpaikkaan. Yhteisotllisyyden kokemusta voidaan
siis kuvata myds sanalla kiinnostus. Tydntekijat ovat kiinnostuneita tydstaan ja tydyhtei-
sostdan. Kasitteena yhteisollisyys kuvaa tydyhteisdn sosiaalista puolta. Tydyhteisdé muo-
dostuu rakenteiden liséksi myds ihmisten ryhmittymista. (Paasivaara — Nikkila 2010: 12-
13, 16.)

Yhteisollisyytta tukevia tekijoitd tydyhteisdssa ovat uudistusmielisyys, vapaus toimia ja
salliva ilmapiiri. Muutosvalmius ja halu oppia uutta ovat uudistusmielisyyden ilmenemis-
muotoja. Oppimisen edellytyksené on aktiivinen vuorovaikutus. On tarkeaa, etta tyéyh-
teison jasenet oppivat puhumaan omista kokemuksistaan. Yhteiséllisyyden kehittdmisen
muotoja ovat tiimitydskentely, vertaistydskentely, yhdessa kehittdminen, yhteiset oppi-
miskokemukset, moniammatillinen yhteistyd eri muodoissa, mentorointi ja uuden tyonte-
kijan rinnalla kulkeminen, tavoitteellinen tyokierto ja verkostoituminen. (Paasivaara —
Nikkila 2010: 18-19.)

3.2.4 Tunteet

TyOyhteisoissa vuorovaikutuksen perustana ovat tunteet, ja menestys edellyttdé tuntei-
den osaamista ja kayttdmista voimavarana. Jos tunteita joutuu piilottamaan tai niiden
olemassaolon kieltdm&an, tunteet voivat alkaa kuljettaa paatoksia. Jos tydyhteisdssa va-
litsee tunne, etta tiedot ovat ajan tasalla, se lisaa hallinnan tuntua ja antaa energiaa.
Tieto auttaa hallitsemaan elam&édmme. Tunteiden ja tiedon merkitys kuitenkin korostuvat

vasta vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa. Tydelaméassé arvostetaan usein alya,
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mutta tunteiden nayttdminen ei ole yhta hyvaksyttavaa. Tunteet tarttuvat, olivat ne sitten
myoOnteisia tai kielteisia. Tasavertainen ja avoin vuorovaikutus edellyttdd vahvuuksien ja
heikkouksien suvaitsemista. (Perkka-Jortikka 2007: 15-16.)

Kielteisista tunteista on hyvéa puhua ty6paikalla mahdollisimman nopeasti niiden ilmaan-
nuttua. Kuitenkin tarkeda puheeksi ottamisessa on, ettd negatiivisistakin tuntemuksista
voi puhua neutraaliin ja rakentavaan savyyn. Etenkin kateus olisi hyva kyeta tunnista-
maan tydyhteisoissa ja tuoda se esille rohkeasti, silla kateus ilmenee usein monellakin
eri tavalla. Tunneosaaminen on muun muassa uskomista omiin ja tydyhteisdn tahtoon ja
keinoihin paasta asetettuihin tavoitteisiin. Tunteiden tunnistaminen edellyttéé hyvaa it-
setuntemusta. (Perkka-Jortikka 2007: 16-18.)

Hyvantuulisuus vapauttaa ajattelemaan laaja-alaisesti ja nauraminen auttaa luovien rat-
kaisujen loytamisessa. Tasapainoinen ja myoénteinen ihminen osaa ajatella joustavasti
ja monipuolisesti ja kykenee ratkaisemaan ongelmia. Positiivisuudesta on siis hyotya.
(Perkka-Jortikka 2007: 17.)

4 Pakohuonepelin suunnittelun prosessikuvaus

Koulutukseen tarkoitetun pakohuoneen suunnittelu eroaa viihteelliseen kayttéon aiotun
pakohuoneen suunnittelusta siten, ettd oppimistarkoitusta varten pakohuoneen suunnit-
telu kannattaa aloittaa paamaarasta (Kortesuo 2018; 108). Viihteellisen pakohuoneen
suunnittelu puolestaan aloitetaan usein teemasta tai juonesta (Kortesuo 2018; 54). Pa-
kohuoneeni on kestoltaan 30 minuuttia pitka, jolloin ryhmalla on mahdollisuus uppoutua
pelin teemaan ja juoneen, mutta silti riittavan lyhyt, jotta rynmalla on aikaa keskittyd myos

yhteiseen keskusteluun pelin jalkeen.

Pakopelin rungon voi rakentaa eri tavoin. Nicholson (2016) luokittelee pelin rakenteet
kolmeen eri tyyppiin sen mukaan, kuinka tehtavat voidaan pelissa suorittaa. Nicholsonin
esitteleméat mallit ovat lineaarinen, useista poluista koostuva sekd avoin peli. Lineaari-
sessa pakopelisséa tehtavat seuraavat toisiaan. Yksi tehtdva antaa talléin avaimen seu-
raavaan tehtavaan, josta taas paljastuu keinot ratkaista sita seuraava tehtéava. Lineaari-
nen peli on helppo suunnitella, koska se etenee loogisesti yhdesta tehtavasta toiseen.
Tallainen pakopeli soveltuu pienelle ryhmalle, noin kuudelle tai kahdeksalle henkilélle.

Isommalle ryhmalle epélineaarisempi pakopeli saattaa olla parempi, silld useasta po-
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lusta koostuvassa tai avoimesti rakennetussa pelissa on useampia tehtavia, joita voi rat-
kaista samaan aikaan. Talléin iso ryhma voi jakautua pienempiin osiin ratkomaan eri
tehtavia. Pakopelin yhden osion ratkaisuun tai loppuratkaisuun tarvitaan talléin useasta
eri pulmasta ratkaisu. Mikali liian iso ryhmaé ratkaisee lineaarista pelid, on vaarana, ettei

koko ryhmé saa mahdollisuutta osallistua, vaan osa jaa sivustaseuraajiksi.

Tein opinnaytetyoni pakopelista lineaarisen, silla haluan saada koko ryhmaélle samat op-
pimissisallét ja koko ryhman ratkaisemaan tehtavia yhdessa. Mikali tydyhteis6 on iso, on
pakohuonepeli mahdollista suorittaa jaetulla ryhmalla. Lineaarinen peli on myés helppo

ja nopea koota vaihtuviin huoneisiin ja sen etenemisté on helppo seurata.

4.1 Tiedon kerdaminen

Pelillistdmista on viime vuosina tutkittu runsaasti, joten siitd on saatavilla tuoretta tietoa.
Joskin pelien pedagogiikka on vield suhteellisen uusi asia, vaikka pelillistimisen keinoja
on hyoédynnetty opetuksessa jo pitkdén. Pedagogisten mallien puute ja opettajien epéa-
varmuus ovat haasteina pelien kaytolle opetuksessa (Krokfors ym. 2014: 208). Etsin
opinnaytetyoni pohjaksi tietoa siité, kuinka peleja on hyddynnetty opetuksessa aiemmin
ja kuinka pelit edistavat oppimista. Selvitin pakopelien suunnittelusta yleisesti seka ope-
tuksellisessa tarkoituksessa. Pakopeleja on kaytetty opetukseen viela suhteellisen va-
han, silla aihe on uusi. Pakopelit kuitenkin yleistyvét nopeaa tahtia, joten aiheesta on
kirjoitettu teoksia jonkin verran ulkomailla ja Suomessa. Tarkastelin pakopeleja elamys-
pedagogiikan, kokemuksellisen oppimisen seka Kirsti Lonkan oivaltavan oppimisen mal-

lin kautta ja selvitin millaisia pedagogisia ominaisuuksia pakopelit sisaltavat.

Valitsin ty6hyvinvoinnin osa-alueelta vuorovaikutuksen ja tyohyvinvoinnin sosiaalisen
puolen ja selvitin, millaisia asioita naihin alueisiin liittyy. Pakohuoneen keskeisiksi sisal-
I6iksi nousivat ryhmaétydtaidot, yhteisollisyys, tunteiden merkitys tydhyvinvoinnin kan-
nalta, vuorovaikutustyylit ja rakentava palaute, ja selvitin kuinka kyseiset teemat vaikut-
tavat yksilon ja yhteison tydhyvinvointiin. Vuorovaikutustaidoista |6ytyi paljon tuoretta tie-
toa ja vuorovaikutustaitojen merkitysta tydelamassa tydhyvinvoinnin kannalta on tutkittu

paljon.

Pelin suunnittelu alkoi tiedon kerddmisen perusteella nousseiden siséltdjen selkeyttami-
sestd. Koska pelin paamaarana on tyéhyvinvoinnin lisdédminen antamalla tydyhteisolle

informaatiota vuorovaikutuksen ja sosiaalisten suhteiden merkityksesta tydohyvinvaointiin,
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selvitin millaiset asiat ihmisten valisessd vuorovaikutuksessa tukevat tyohyvinvointia.
Kokosin valitsemistani teemoista oleelliset opetettavat siséllot, joiden ymparille tehtavien

suunnittelun pystyi aloittamaan.

4.2 Kohderyhma

Pakohuonepelini kohderyhmana ovat erilaiset tyéryhmat, jotka haluavat kehittda omaa
vuorovaikutustaan ryhmana tai herattaa keskustelua ja pohdintaa oman yhteisénsa vuo-
rovaikutuksen tilasta ja kommunikoinnista. Kohderyhméana ovat aikuiset ja varsin erilai-
set ihmiset lahtokohdiltaan ja ominaisuuksiltaan. Vaikka tyéryhmia ja yksildita on monen-
laisia, ovat vuorovaikutuksen keinot edistaa tyohyvinvointia hyvin samankaltaisia yhtei-

soista ja yksilbista rippumatta.

Kommunikoinnin vaikeudet koskettavat monia tydyhteiséja ja vuorovaikutuksen kehitta-
minen on yksi keino lisata tydssajaksamista. Pakopeli voi olla osana my6s tydyhteisdjen
kehittamis- ja virkistyspéaivia, mikali tydryhma haluaa hauskaa yhdessa tekemista tyéyh-
teison vuorovaikutusta ja toimintaa tukemaan. Pakohuonepelid ei kannata kayttaa vali-
neena akuuttiin kriisitilanteeseen tai hyvin tulehtuneeseen tydilmapiiriin, silla usein tallai-

siin tilanteisiin vaaditaan muunlaista puuttumista.

4.3 Tehtavien suunnittelu ja toteutus

Valitsin pakohuonepelin pAdmaaraksi tuoda tietoa vuorovaikutustaidoista ja niiden mer-
kityksesta tydhyvinvointiin. Toimiva vuorovaikutus on tydyhteistissa tarkea osa tyéhy-
vinvointia. Tyoyhteist ei koostu vain rakenteista, vaan se muodostuu ihmisten ryhmitty-
mista (Paasivaara — Nikkila 2010: 16). TyGyhteison jasenet ovat siis néin ollen riippuvai-
sia toisistaan. Luukkala (2011: 214) toteaa tytyhteisétaitojen koostuvan kahdesta ele-
mentistd: osaamisesta ja yhteistydsta. Varhaisen tuen avulla pystymme ennaltaechkaise-

maan tydyhteisbongelmien syntymista.

Pakohuonepelissa toimitaan ryhmassa ja kiinnitin huomiota tehtévien suunnitteluun niin,
etta tehtavat edellyttavat kommunikaatiota ja koko ryhman panosta ja nain ollen kaikkien
keskindista vuorovaikutusta. Lonka (2015: 201) kirjoittaa oppimisen, leikin ja luovan tyén
onnistumisen kannalta olevan keskeista se, miten ihmiset pystyvat tukemaan ja kannus-

tamaan toisiaan. Pakohuonepelissa korostuu se, etta tehtavia ei kykene suorittamaan
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yksin muista irrallisena. Tehtévien sisallot antavat tietoa valitsemistani vuorovaikutuksen

ja tydhyvinvoinnin sosiaalisen puolen osa-alueista.

Vuorovaikutuksesta nousseet teemat sisallytin pakohuonepeliini niin, etta tein yhden teh-
tavan koskien jokaista teemaa. Pakohuonepelin tehtavissd keskityn positiivisuuteen,
koska pakopeliin kaytetty aika on lyhyt, joten negatiivisten teemojen purkamiseen ei valt-
tdmatta ole riittavasti aikaa. Pakohuonepeli saattaisi télloin pahimmillaan nostattaa ne-
gatiivia tuntemuksia pintaan ja tulehduttaa tydyhteisdéa entisestaén, mikali negatiivisia
tunteita ei pystyta riittavasti kasittelemaan. Teemaltaan ja juoneltaan pakopeli ei ole valt-
tamatta myoskaan tarpeeksi etaannytetty, jotta vaikeiden asioiden kasittely pelin kautta
olisi tarpeeksi helppoa. Pelista koostin pelirungon (liite 1) pelin kokoamista ja ohjaamista

helpottamaan.

Koska pakohuonepelin suorittamiseen on aikaa vain 30 minuuttia, tehtavat ovat melko
lyhyité ja nopeita suorittaa. Yhteen tehtdvaan on aikaa keskiméaarin viisi minuuttia. Kui-
tenkin jotkut tehtavat ryhma saattaa suorittaa nopeampaan tahtiin ja toisiin tehtaviin saat-
taa kulua enemman aikaa. Pelin noin puolessa véalissa ryhmalla tulisi olla viela 10-15
minuuttia aikaa. Mikali johonkin tehtdvaan kuluu turhan paljon aikaa, ryhmén ohjaaja voi
vihjeilla ohjeistaa ryhmaa eteenpdain. Tehtavat eivat saa kuitenkaan olla liian helppoja

vaan ryhman tulee joutua pohtimaan niitd paastakseen pakopelin l&pi.

4.3.1 Tehtava 1: Ryhmé&na toimiminen ja pakohuoneeseen johdattelu

Jokaiselle ryhmalaiselle teipataan selkdan ryhman koosta riippuen Kirjain tai kirjaimia,
jotka ohjeistetaan olemaan ottamatta pois. Ryhmaélaisten tulee naista kirjaimista muo-
dostaa sana, joka antaa heille salasanan lukkoon. Ensimmaisen tehtavéan tein helpoksi,
mink& vuoksi ratkaistava sana ei saanut olla liian pitk&. Helppo aloitus peliin mahdollistaa
peliin ja tunnelmaan uppoutumisen valittémasti ja ikdan kuin johdattelee peliin. Helppo,
koko ryhmaa vaativa tehtava on perusteltu paitsi ryhmaytymisen, myos yhteisollisyyden
kannalta. Ensimmainen onnistuminen ryhmé&na antaa onnistumiskokemuksen ja kasvat-
taa me-henked. Me-henki, eli yhdesséa toimiminen tarkoittaa sitd, etta ylpeys omasta
tyosta ja tydyhteisosta kasvaa (Paasivaara — Nikkila 2010: 21).

Koska oppimisen edellytyksena yhteisdssa on aktiivinen vuorovaikutus (Paasivaara —

Nikkila 2010: 18), ensimmainen tehtava haastaa pelaajia vuorovaikutukseen keskenaan.
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Jokainen tarvitsee toista ryhmaan kuuluvaa, jotta saa tietoonsa selkaan laitetun kirjai-

men.

4.3.2 Tehtdva 2: Yhteisollisyys

Ensimmaisen tehtavan vastaus avaa salkun, jossa on pelin toinen tehtava. Pakopelin
toinen tehtava perustuu yhteisoéllisyyden merkitykseen tyéyhteisdén hyvinvoinnissa. Sal-
kussa on nelja kuvaa, jotka edustavat tydyhteisdn yleisia arvoja (luotettavuus, tehok-
kuus, ystavallisyys, avoimuus). Ryhman tulee laittaa kuvat tarkeysjarjestykseen ja ilmoit-
taa vastaus pelin ohjaajalle. Yhteisollisyys vaatii syntyakseen yhteisén jasenten keski-
naista luottamusta, avointa kommunikaatiota, vuorovaikutusta ja osallistumista (Yhtei-
sollisyys 2013). Taman vuoksi suunnittelemassani tehtavassa ryhman on keskusteltava
yhdessa saadakseen ratkaisun tehtavaan. Suoraa ja selkeda oikeaa ratkaisua tehtavaan
ei ole, joten tehtava vaatii ryhmalta keskustelua ja mielipiteiden tuomista esiin. Ryhméan
on paadyttava yhdessa koko ryhmaa tyydyttavaan vastaukseen. Yhteisollisyydelle omi-
naista on yhteinen arvomaailma seka luottamus ja kyky pystya ratkaisemaan asiat yh-

dessa tydyhteisbna (Paasivaara — Nikkila 2010: 21).

Tehtavassa ryhma pohtii tarkeysjarjestyksen arvoille. Tydyhteisdissa olisikin hyva miettia
yhteisia arvoja, silla yhteisten arvojen pohjalta muotoutuvat toimintatavat. Paasivaara ja
Nikkila (2010: 14) kirjoittavat arvoista rakentuvan yhteison nakyméaton selkaranka. Hei-
dan mukaansa kokonaisuuksien hahmottaminen helpottuu, kun kaikki tydyhteison jase-
net sisaistavat yhteiset arvot. Pakopelini tehtdva edellyttda arvojen pohtimista yhdessa
monelta eri kannalta, jolloin tydryhma miettii yndessa millaisia arvoja he pitavat tarkeina.
Téllaista arvojen pohdintaa voi myohemmin hyodyntaé tyopaikalla tyoyhteison arkeen
liittyvien asioiden punnitsemisessa. Tama yhteinen pohdinta ja paatoksenteko on tar-
kedd, koska vastuu yhteiséllisyydesta ja yhteiséllisyyden luonteesta on koko yhteisolla.
Oppiakseen ohjaamaan omaa toimintaansa tiimin on kyseenalaistettava ulkopuolinen

ohjaus ja suunnitella itse omaa toimintaansa (Paasivaara — Nikkila 2010: 19).

Yhteisen paatoksen saaminen aikaan yhteiséllisesti ja oikeudenmukaisesti on todettu
olevan ty6hyvinvoinnin kannalta tarke&dd. Oikeudenmukaisten paatoksentekoprosessien
on todettu olevan yhteydessd matalaan sairauspoissaoloriskiin (Manka 2010: 56).
Manka kirjoittaa oikeudenmukaiseen paatoksentekoprosessiin kuuluvan oikeus tulla

kuulluksi. Taméan vuoksi tehtdavan pohdintaan ei ole selkedd oikeaa vastausta vaan
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ryhma keskustelee yhdessad minka vaihtoehdon kukin kokee oikeaksi ja paatyy lopulta

yhdessa oikeaan lopputulokseen.

4.3.3 Tehtava 3: Tunteiden merkitys tydyhteison vuorovaikutuksessa

Tunteiden tunnistaminen ja niistd puhuminen on tydyhteison vuorovaikutukselle tarkeaa.
Kolmannessa tehtavassa pelaajat saavat nelja kasvokuvaa, joista heidan on tunnistet-
tava tunne, mitd kuva esittda. Seinalla on tunteiden nimet ja kuvauksia milla tavoin ne
vaikuttavat tyoyhteis66n. Nain pelaajat saavat tietoa millainen merkitys ihmisten erilai-
silla tunteilla on tyopaikalla. Perkka-Jortikan (2007: 15) mukaan tunteet ovat vuorovaiku-
tuksen perusta tydyhteisgissa. Yhteisollinen tunneosaaminen on tietoisuutta yksilon ja
yhteis6n tunne-elamasta seka tunteiden merkityksestéa (Perkka-Jortikka 2007: 16). Pa-
kopelin tehtavassa ryhman tarkoituksena on tunnistaa kasvojen ilmeista eri tunteita.
Ryhma myds tutustuu vastauksia etsiessa eri tunteiden kuvauksiin ja merkityksiin tyéyh-
teison kannalta. Tunneviestinnasta voidaan erottaa muun muassa kokemus tunneilma-
piirista seka toisen ihmisen tunnetilan kokeminen (Perkka-Jortikka 2007: 65). Perkka-
Jortikka (2007: 69) kirjoittaa tunteiden olevan henkilokohtainen, subjektiivinen elamys,
joten tunteita on mahdotonta ymmartaa taysin samoin kuin toinen ihminen. Kuitenkin, jos
opimme erottamaan tunteet, emootiot ja tunneperaisen kayttaytymisen toisistaan, pys-

tymme saamaan jonkinlaista selvyytta tunteiden maailmasta.

Tunteiden pohtiminen yhdessa tyéryhman kesken on tarkead, silla saatamme tietamat-
tamme tehda erilaisia tulkintoja koskien tunteita. Olemme oppineet reagoimaan ja toimi-
maan tietylla tavalla eri tilanteissa, eika naista skripteista pysty taysin paasemaan irti.
Tarkeampada onkin pystya tiedostamaan tulkintojen olemassaolo (Perkka-Jortikka 2007:
73-74). Hyvan tydilmapiirin kannalta on olennaista, ettd ymmartaa toisten nakokulmia ja
asenteita (Perkka-Jortikka 2007: 37). Ryhméa pohtii yhdessa kasvokuvista mita tunteita
ne esittavat ja etsii seinaltd kuvaa vastaavan tunteen. Tunteiden tunnistaminen ja pohti-
minen on vuorovaikutuksessa tarkead. Dialogisuus edellyttdd avoimuutta ja kuuntelua,
ja kuunteluun taas kuuluu olennaisena osana myds sen pohtiminen, mitd tunteita toisen
puhe itsessa herattad (Manka 2010: 146).
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4.3.4 Tehtava 4: Jamakkyys

Neljannessa tehtavassa pelaajat saavat tehtavakseen lukea pienen kuvauksen jama-
ka&sta vuorovaikutustyylistd. Taman jalkeen heilld on edessaan kolme case-tyyppista ku-
vausta, joissa kaikissa on kolme eri toimintavaihtoehtoa. Ryhméan on paateltava jamakan
kuvauksesta kuinka jamakka henkilé toimisi missakin tapauksessa. Jamakkyyteen pyr-
kiminen on eduksi tydyhteisdssa, silla jamakka ihminen ei sorra muiden oikeuksia ja
osaa puolustaa omia oikeuksiaan. Jamakkyys on samalla myds tunteiden ilmaisua ja
otamme vastuun omista tunteistamme (Luukkala 2011: 230). Jamakkyyden opettelemi-
nen tydssa on tarkedd myos tyossajaksamisen kannalta. Jamakkana osaamme sanoa
ei, mutta teemme sen myonteisessa merkityksessa. Oman ajankaytén rajaaminen ja ys-
tavallinen ja luja ein sanominen silloin kun tunnemme voimavarojemme olevan vahissa
auttaa jaksamaan tyoeldmassa (Luukkala 2011: 240). TAman vuoksi siséllytin case-ku-

vauksiin myos kuvauksen myonteisesté ei-sanan kaytosta.

Jamakkyyteen liittyy myos kehonkieltd, johon jokainen voi omalla kohdallaan kiinnittaa
huomiota toimiessaan muiden kanssa vuorovaikutuksessa. Kehonkieli viestittdd muille
olemustamme. Nostan tehtavassa esille jamakalle kehonkielelle ominaisia piirteitd, ku-
ten hyvan katsekontaktin, rennot kasvonilmeet ja ryhdikds asento seka rauhallisen ja
kuuluvan @anen (Luukkala 2011: 243-244). On tarkeaé tunnistaa kehonkielen merkitys
vuorovaikutuksessa, jotta omaa viestintaa kehon kautta voi parantaa. Loydettyaan jama-
kélle vuorovaikutustyylille ominaiset tavat toimia ryhméa saa tapauskuvauksista Kirjain-

koodin viimeiseen lukkoon.

4.3.5 Tehtdva 5: Rakentava palaute

Viimeinen tehtava paljastuu ryhmalle saatuaan kirjainkoodilukon auki salkusta. Raken-
tavan palautteen tehtavassa pakopelin lopuksi rynma saa korjattavaksi huonosti annetun
palautteen, jonka "esimies” on heille antanut. Huoneessa on seindlla ohjeita hyvaan pa-
lautteenantoon, joiden avulla ryhmén tulee selvittdd mitk&a nelja kohtaa palautteessa on
korjattava. Palautteen antamisen tulisi olla osa jokapéaivaista arkea tyoyhteisdisséa, joten
oikeanlainen palautteen antaminen on tarkedaa. Ranne (2006: 23) toteaa hyvien palau-
tetaitojen ja niiden kayttamisen johtavan oppimiseen, ja tydyhteistjen keskustelu, mieli-
piteiden vaihto, rakentava vaittely ja palautteen antaminen seka vastaanottaminen luovat

hyvaa pohjaa kehitykselle ja oppimiselle. Ranne kirjoittaa, etta mikali johtajat eivat kerdéa
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ja saa rehellisté palautetta yhteison sisalté ja ulkopuolelta, sokeus oman toiminnan suh-
teen lisaantyy ja kehitys hidastuu tai pysahtyy. Palautetta on siis tirkeda osata antaa ja
pyytaa, jotta tydssa on mahdollista kehittya. Ranne (2006: 235) kirjoittaa tiedon hankki-

misen palautteesta menetelmana voivan vahvistaa sisaisté kehittdmistarvetta.

Palaute tulisi pystya antamaan rakentavasti, jotta sen vaikutus olisi mahdollisimman
hyva. Ranteen (2006: 70) mukaan palautteen vastaanottoon vaikuttaa paljon, miten pa-
laute annetaan, silla taitavasti annettu palaute on helpompaa ja miellyttivampaa ottaa
vastaan. Taman vuoksi pakopelin palautteenantotehtavassa opetellaan muokkaamaan
huonosti annettu palaute hyvéksi. Tydryhma miettii yhdessa mitka asiat palautteessa on
annettu huonosti ja my6s korjaa huonosti annetun palautteen. Tydryhmé& oppii tehtavan
avulla hyvan palautteenannon perusteita. Avoin vuorovaikutus kuuluu hyvinvoinnin edel-
lytyksiin tydyhteisdssa ja avoin vuorovaikutus puolestaan lisaantyy palautteellisuudesta
(Manka 2010: 149). Palautteen antamistaidot kehittyvat harjoittelemalla ja pakopelin teh-
téva antaa tietoa miten hyva palaute annetaan. Tybelamasséa naiden tietojen avulla omia

palautetaitoja voi kehittdd paremmaksi.

4.4 Teema ja juoni

Pakopelin pelaajat ovat kytkoksissa tarinaan ja lukot ja pulmat ovat elementteja, jotka
helpottavat tarinan kertomista. Tosielaman roolipelit kytkevat pelaajat peliin valitttmasti,
mink& ansiosta ne tarjoavat mahdollisuuden liittda pelaajat myo6s tarinaan pelin taustalla.
Laittamalla pelaajat tekemaan valintoja, joilla on jokin seuraamus, heidat voidaan osal-
listaa tarinankerrontaan. Oppimista tukevat tehtavat sekéa tarinan kiinnittdminen tehtéaviin
voivat luoda ikimuistoisen oppimiskokemuksen. (Nicholson 2018.) Oppimisen kannalta

tarinallinen ja elamyksellinen menetelma tuo leikillisyytta oppimiseen.

Kehitin pakohuonepelin juonen kayttden humoristisia elementteja, koska haluan vuoro-
vaikutustilanteesta iloa tuottavan kokemuksen, johon aikuisten on helppo heittaytya ajat-
telematta tilannetta liikkaa koulutustilanteena. Lonka (2015: 202-203) kirjoittaa kirjassaan
oivaltavasta oppimisesta ja luovuudesta ajatuksilla leikittelyn ja vitsailun olevan luoville
ryhmille tyypillista. Juoni voi olla hauska ja viihdyttava, vaikka kyseesséa onkin opetuspeli.
Opetuksellinen osuus muodostuu tehtavista ja niiden sisalldistd seka pelin rakenteesta.
Juoni sijoittuu tyopaikalle ja pakopelin pelaajaryhmé on osana tarinaa tyéryhman roo-

lissa.
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Pelin alkutarina on lyhyt ja peliin johdatteleva. On perjantai ja tydryhmé on saapunut
koolle esimiehen pyynnosta vield iltapaivan paatteeksi. Esimiehella on tyéryhmalle var-
sin kummallinen tehtava, eika ryhma saa poistua viikonlopun viettoon ennen kuin tehtava
on suoritettu. Ainoa ongelma on, ettei kukaan, edes esimies, tunnu tietdvan mita ryh-
maltd odotetaan. Vain se on selvad, etta tehtava Ioytyy kokoushuoneesta. Mika on tama
mystinen tehtava, johon vaaditaan koko tyéryhmaa? Ryhmalla on 30 minuuttia aikaa

suorittaa tehtava ennen kuin tydpaiva loppuu.

4.5 Materiaalit ja rekvisiitta

Pakohuonepelin teemassa halusin hyddyntaa tydymparistéa ja ryhman jo olemassa ole-
vaa statusta tydryhmana ja tydymparistoa, joten valitsin teemaksi nykyaikaisen toimiston
ja tydéryhman on toteutettava teeman puitteissa erikoinen "tyétehtava”. Teema on helppo
toteuttaa pienemmallakin budjetilla hyvinkin erilaisten tydpaikkojen tiloissa, silla rekvisiit-
taa on usein tarjolla jo valmiiksi, joten pelin kokoaminen onnistuu kayttden p&aaosin tyo-
paikkojen omaa sisustusta. TAma helpottaa ja nopeuttaa myds pelin kokoamista, kun

rekvisiittaa itsessaan ei tarvitse kovinkaan paljon.

Tehtavia varten pakopeliin tarvitaan kolme laatikkoa, jotka on mahdollista sulkea lukoilla.
Tehtéviin tarvitsee kaksi numerokoodilukkoa seka yhden kirjainkoodilukon. Suurin osa
materiaaleista on tehty tekstinkasittelyohjelmalla, joten ne on mahdollista tulostaa. Ma-
teriaalien kestavyyden varmistamiseksi laminoin pakopelissa kaytettavat paperiset ma-

teriaalit.

Pakopeliin tarvitaan myos teippid, jolla aloitustehtavéan kirjaimet saadaan kiinnitettya pe-
laajien selkaén seka radiopuhelimet toista tehtéavaa seka vihjeiden kysymisté varten. Yh-
den tehtavan teksti on kirjoitettu UV-kyndllg, joten UV-valo on pelissé vaadittava véline.
Peliin tarvittavat materiaalit 16ytyvat myds pelirungosta (liite 1), jotta pelin kokoaminen ja

tarvikkeiden asettelu pelissa kaytettavaan huoneeseen olisi helppoa.
4.6 Ohjaajan rooli ja tehtava
Pakohuonepelin ohjaaja antaa ryhmalle ohjeistuksen, kuinka pakohuonepelissa kuuluu

toimia ja ohjeistaa myds, kuinka pakopelissa tarvittavaa valineistod kaytetaan. Tarkeaa

on, etta pakopelin ohjaaja tietda pelin teeman ja juonen seka tehtavat ja niiden ratkaisut,
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jotta ryhman ohjaaminen pelissa seka tukeminen tehtavissa onnistuu sujuvasti. Pakope-
lin idea saattaa olla monelle vieras ja pakopeleissa kaytettavien lukkojen tai muiden va-
lineiden kayttdon on syytd antaa opastus. Pelin ohjaajan on hyva tutustua etukéteen
tilaan, jossa pakopeli jarjestetéén, jotta h&n kykenee ohjeistamaan ryhmaa tilan erityis-
piirteet huomioiden. Esimerkiksi onko huoneessa kaappeja, joita ei saa yrittdd avata,

sahkolaitteita, jotka eivat kuulu peliin.

Ohjaaja johdattelee pelaajat pakopelin teemaan ja juoneen taustatarinan avulla ja tark-
kailee ryhman suoritusta. Suunnittelemassani pakopelissa ohjaaja ei ole mukana huo-
neessa. Tama aiheuttaa haastetta tilalle, jossa peli pidetaan, silla olisi hyva, ettd ohjaaja
pystyy seuraamaan pelin kulkua. Ikkuna huoneeseen tai mahdollisuus tarkkailla esimer-
kiksi oven kautta ovat vaihtoehtoja pelin seuraamiseen. Yhteyttd pelaajiin ohjaaja voi
pitdd radiopuhelimen kautta. Radiopuhelimella pelaajat pystyvat kysymaan vihjeita, ja
vastaavasti pelin ohjaaja pystyy antamaan vinkkeja huomatessaan pelaajien jumiutuvan

johonkin tehtavaan.

Pakohuonepelin ohjaaja tukee ryhmé&a tarvittaessa suorittamaan tehtavia antamassa
vihjeita, jotta rynma paasee sujuvasti pelissa eteenpdin ja saa onnistumisen kokemuk-
sia. Pelisséa halutaan tuottaa ryhmalle positiivinen kokemus ja tasta syysta onnistuminen
yhdessé on tarkeaa. Pelin ohjaaja seuraa tehtaviin kuluvaa aikaa ja ohjaa tarvittaessa
ryhmaa eteenpain niin, ettei anna valmiita vastauksia vaan vihjeita, joiden avulla ryhmé
paattelee tienséa eteenpain. Tama on tarkeaa siksi, koska ryhmalle on jaatava tunne siita,
ettd he yhdessa onnistuivat keksiméaan vastaukset tehtaviin eika niitéd annettu heille suo-
raan ulkopuolelta. Pelissa on myo6s tarkeadd, etta jokainen ryhma suoriutuu pakohuo-
neesta ajallaan, jotta kokemuksesta ei jadisi negatiivista kuvaa ja ep&onnistumiskoke-
musta. Tama vaatii pelin ohjaajalta ajan jatkuvaa tarkkailua seka tarkkaa silmaa siina
missa kohdissa ryhmaé on hyva tukea eteenpain, vaikka he eivat itse vihjeita ja apua

osaisikaan pyytaa.

4.7 Loppukeskustelu

Ryhman suoritettua pakohuonepelin on tarkead, ettd pakopelin ohjaaja kdy ryhman
kanssa lapi pakopelin kulun. Pelin ohjaajalla on oltava kasitys pakopelien taustalla ole-
vasta pedagogiikasta tai pelaavan ryhman taustoista ja tavoitteista, jotta han kykenee
ohjaamaan ryhméaéa eteenpdin pelisséa tarkoituksenmukaisesti ja keskustelemaan oppi-

miskokemuksesta pelin jalkeen. Ryhméssa esiin nousevasta keskustelusta voi tunteiden
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ja tehtavien teemojen kautta viritd keskustelu, jossa reflektoidaan sekéd omaa etta tydyh-
teisdn vuorovaikutusta. Tallaisesta loppukeskustelusta Nicholson (2012) kayttaa termia
debriefing. Tassa asiayhteydessa sana debriefing eroaa yleisesti kaytetysta maaritte-
lysta, jossa debriefingilla tarkoitetaan jarkyttdvan tapahtuman jalkeen jarjestettdvaa hen-
kisen tuen muotoa, ryhmaterapeuttista istuntoa (Ponteva 1996). Nicholsonin kayttama
debriefing on oppimiskokemuksen kaymisté lapi keskustellen ja reflektoiden. Varsinai-
nen oppiminen tapahtuukin usein juuri taman keskustelun ja reflektoinnin kautta. Loppu-
tulema keskusteluprosessissa on, etta oppijat l6ytavat merkityksellisia yhteyksia aktivi-
teetin ja oman elaman valilla ja taten edistavat kokemuksellisen tehtavan kautta tapah-
tuvaa oppimista. Debriefingia on yleisesti kaytetty aikuisoppimisessa, koska olettamus
on, etta aikuisten taytyy oppiakseen yhdistda oppimisensa todelliseen maailmaan, jotta

oppiminen olisi tehokasta. (Nicholson 2012.)

Keskustelu ryhman kanssa voi olla hyvinkin vapaamuotoista. Pelin tehtavia kaydaan lapi
ja niitd pohditaan ryhmé&n kanssa &aneen. Pulmista nousseita teemoja reflektoidaan
omaan tyoyhteisoon ja tytpaikkaan. Keskustelu on tyéhyvinvoinnin kannalta oleellista
tiedon siirtymisen vuoksi. Keskindinen vuorovaikutus on elinehto tietdmyksen lahteille
paasemiseksi ja uusien kyvykkyyksien rakentamiselle ja kehittamiselle (Manka 2010:
133). Manka (2010: 133) kirjoittaa myds suurimman osan henkildiden oppimiseen tarvit-
tavasta tiedosta syntyvan epamuodollisista kasvokkain tai puhelimitse kaydyista keskus-
teluista. Taman vuoksi keskustelukulttuurin tukeminen tydyhteisdissa on tarkeda. Myos
ryhméan toimimista ja keskinaisia rooleja voidaan pohtia sekd ryhman kommunikaatiota
pelin aikana. Ottiko joku johtajan roolin ja jaiko joku sivustaseuraajaksi? Samalla ryhméa
voi pohtia omia roolejaan ty6paikalla ja kuinka ongelmien ratkaisu ja vuorovaikutus toimii

tydymparistossa.

Loppukeskustelu antaa ryhmaélaisille mahdollisuuden antaa valitontd palautetta, mika
my0Os osaltaan opettaa palautteen antoa. Samalla pakohuoneessa opittuja vuorovaiku-
tuksen ja palautteenannon keinoja on mahdollista soveltaa kaytanndssa heti, kun tieto
on viela tuoreena mielesséa. Tyon kehittdminen ja organisaatiokulttuurin oletusten ja ar-

vojen esille nostaminen edellyttd& vuorovaikutustaitoja (Manka 2010: 145).
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4.8 Pakohuonepelin arviointi

Suunnitteluaika pakohuonepeliini oli hyvin lyhyt ja koska suunnittelin pakopelin yksin,
ajatusten ja ideoiden pallotteluun ei ollut juuri mahdollisuuksia. Sain apua ideointiin ys-
tavaltani, jonka kanssa olen kaynyt myds pelaamassa viihteellisid pakohuonepeleja ja
saanut nain kasitysta, millaisia pulmia ja tehtavia pakopelissé on hyva soveltaa. Pako-
huonepelin suunnitteleminen iiman omaa kokemusta pakopeleista voi olla haasteellista.
Opinnaytetydssani apuna suunnittelussa toimivat omat kokemukset siitéa, millaisia tehté-
vid pakohuonepeleissé voi toimivasti kayttda. Ajatusten vaihtaminen toisen ihmisen
kanssa auttoi pohtimaan ovatko tehtavat toimivia juuri siina tarkoituksessa, mihin ne ha-
lusin suunnitella. Suurin osa suunnitteluajasta kului sisaltoon perehtymiseen ja kirjalli-
suuden seka tiedon etsimiseen. Vuorovaikutuksen merkityksesta tyohyvinvointiin tarvitsi
muodostaa kattava kokonaiskuva, jotta sisdllon kannalta merkitykselliset asiat sai koot-
tua pelin rungoksi. Vuorovaikutustaitoja ja tyohyvinvointia on tutkittu viime vuosina run-

saasti, joten tuoreita lahteité opinnaytetydhon oli saatavilla.

Pelin rungon ja tehtavien suunnittelu itsessaan ei ollut aikaa vievaa, kun sisalté oli sel-
villa. Materiaalien tekemiseen olisi pitanyt pakohuonepelid suunnitellessa varata enem-
man aikaa, silla kaiken materiaalin keraaminen vei odotettua enemman aikaa. Koska
pakohuoneen materiaalit piti tehd& ja hankkia hyvin tiukalla aikataululla, ulkoasun hiomi-
seen ei ollut paljoakaan mahdollisuuksia. Keskityin materiaalien tekemisessa sisaltéon,
mutta huolellisemmin toteutetut materiaalit auttavat luomaan tunnelmaa, jolla saadaan

pelaajaryhma uppoutumaan peliin paremmin.

Onnistuin saamaan lyhyeen pakopeliin paljon sisaltta, ja tehtavéat ovat mielenkiintoiset
seka tarinaan ja juoneen sopivat. Pelin siséltéa oli kuitenkin rajattava hyvin tiukasti,
koska peliin kaytettava aika on lyhyt. Tasta syystéa peli tarjoaa vain pienen osan kaikesta
mitd tydhyvinvointiin ja vuorovaikutustaitoihin liittyy. Peli kulkee lineaarisesti tehtavasta
toiseen ja pelia selkeyttaa se, ettd jokaisesta valitsemastani aiheesta on yksi tehtava.
Koska aikaa suunnitteluun oli hyvin vahan, pelin testaus tapahtui vain paperilla. Paperilla
pelin tarkastamisesta jaa pois ryhman tekemat havainnot pelista ja ohjaamisen testaa-
minen. Mikali huonetta olisi testannut pelaajaryhma, olisi tehtavien vaikeusasteen ja nii-
den suorittamiseen kulunut aika tullut tarkistettua kaytéannéssa, silla inmisten tavoissa ja
kyvyissa ratkaista tehtavia on eroja. Riskind pelin ensimmaisessa tehtavassa on, etta

ryhma ei osaakaan ratkaista tehtavaa ja mahdollisuutta vihjeiden kysymiseen ei ole viela
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tarjottu. Tehtava on kuitenkin helppo, joten tama riski on hyvin pieni. Loppupelissa ryh-
malle on mahdollista antaa vihjeita niin, ettei yksittaisiin tehtaviin kulu likaa aikaa. Pako-
pelin etu on kuitenkin, etta pelia on helppo muokata, mikali esimerkiksi jotkin tehtavéat

osoittautuvat liian vaikeiksi tai helpoiksi useimmille ryhmille.

Opinnaytety6n pakopelin kehittdmisen on tarkoitus jatkua opinnéytetydn valmistumisen
jalkeen testauksella seké pelin hiomisella. Pelin testaamiseen on tarkoitus saada ryhma
antamaan palautetta tehtavien toteutuksesta sekd materiaalien sisalldista. Testaamisen
jalkeen pakopeliin saattaa tulla pieni& muutoksia, mutta oletettavasti peli pysyy suurin
piirtein sellaisena kuin se on nyt opinnaytetydssa.

5 Pohdinta

Pakopelin suunnittelu opinnaytetydna oli aiheena mielenkiintoinen, silla pakopeleja ei ole
Suomessa vield kaytdssa koulutustarkoituksessa kovinkaan paljon. Tama toi toki haas-
tetta teoriatiedon etsimiseen, silla tuoreesta aiheesta on tutkimustietoa saatavilla melko
vahan. Lapsille elamyspedagogiikan, kokemuksellisen oppimisen ja oivaltavan oppimi-
sen periaatteita sovelletaan opetuksessa kaytannon tydssa, mutta aikuisille opetus nah-
daan usein vain luentotyyppisena. Pelillisyyden keinot aikuisten koulutuksessa ovat li-
saantymassa ja pakopelejakin on kaytetty esimerkiksi firmojen henkildstoa kouluttaessa
jonkin verran, mutta pelillisyyden keinoja ei aikuisilla ole osattu hyddyntda yhta paljon

kuin lapsilla ja nuorilla.

Naen pakopeleilla potentiaalia osana opetusta, silld uudenlaisten opetusmenetelmien
kaytto on lisddntymassa. Eri oppiaineiden opetukseen pakopelit tuovat uusia keinoja ak-
tivoida oppilaita. Elamykset, kokemukset, toiminnallisuus, luovuus, ongelmanratkaisu ja
ryhmatyotaidot ovat pakopelien valtit uudenlaiseen oppimiskokemukseen. Myds aikui-
sille toiminnalliset ja elamykselliset oppimismenetelmét soveltuvat hyvin, silla innostumi-
nen ja elamysten kokeminen ei rajoitu vain lapsuuteen. Talta osin opinnaytetydni vastasi
tarpeeseen, silla jo aihetta tutkiessani huomasin, ettei pakohuonepeleja ole hyédynnetty
aikuisilla juurikaan niiden potentiaalista huolimatta. Tulevaisuudessa pakopeleja voisi

kayttaa aikuisilla rohkeammin erilaisissa koulutus- ja opetustarkoituksissa.

Vuorovaikutustaitojen opettelussa pakopelit ovat hyva tyévaline, silla vuorovaikutusta

ryhman kanssa tapahtuu pakopeleissa vaistamatta. Vuorovaikutustaitojen oppiminen ja
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omaksuminen ei kuitenkaan tapahdu hetkessa ja onkin pitka prosessi. Esimerkiksi vuo-
rovaikutustaitojen opettelussa pakopeli voi kuitenkin toimia tiedon lisaajana ja innostuk-
sen herattdjana. Ihmisten kokemuksia pakopelin jalkeen voisi arvioida néilta osin. Pako-
peleja saattaa olla helpompi soveltaa konkreettisempaan oppimiseen, esimerkiksi mate-
matiikan opetukseen, jossa opeteltavat asiat ovat konkreettisia, kuten erilaisten mate-
maattisten kaavojen opettelua ja kertausta. Talléin pakohuonepelin tavoitteiden toteutu-
minen on helppo seurata. Pakohuonepelin laatiminen vaatii asiaan perehtymista ja kiin-
nostusta ja suunnittelussa auttaa, mikali pakohuonepeleista on aiempaa kokemusta.

Tama saattaakin olla esteend monella, joka haluaisi hyodyntaa pakopeleja opetukseen.

Pakohuonepelien merkityksestd oppimisessa olisi mielenkiintoista saada lisda tutki-
musta. Esimerkiksi pelaajien kokemuksia olisi mielenkiintoista saada oppimiseen kayte-
tyista pakopeleista. Viihteellisten pakopelien tuottajat keraavat asiakkailtaan palautetta,
mutta olisi mielenkiintoista saada tietoa milla eri tavoilla pelaajat kokevat oppimisen pa-

kopelin kautta.
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Pelirunko

Pelin alussa pelin ohjaaja kiinnittdd jokaisen selkaan kirjaimen tai kirjaimia riippuen ryh-
man koosta. Ohjeistuksena ryhmaélle annetaan, ettei kirjaimia saa irrottaa selista pois.
Pelin ohjaaja antaa ryhmalle vihjeeksi turvata tytkaverin selusta. Ryhman taytyy yh-
dessa selvittda kirjain jokaisen selasta. Kirjaimista muodostuu sanat (SALKKU), joka toi-
mii koodina lippaaseen. Ryhmalla on huoneessa jatetty lippaan viereen kayttéon kyna

seka paperi, jolle kirjaimet voi kirjoittaa ylos yhdistelya varten.

Lippaan sisalla on radiopuhelin seka nelja kuvaa, jotka kuvaavat tytyhteiséssa vallitse-
via arvoja ystavallisyyttad, luotettavuutta, tehokkuutta ja avoimuutta. Kuvien mukana on
ohjeistus keskustella ryhmén kanssa arvoista ja laittaa arvot tarkeysjarjestykseen. Kun
ryhmé on paéassyt yksimielisyyteen tarkeysjarjestyksestd, jarjestys ilmoitetaan radiopu-
helimella pelin ohjaajalle. Ohjaaja antaa vihjeen seuraavaan tehtavaan kuultuaan ryh-
man ilmoittamat arvot. Arvojen jarjestyksella ei ole valid, tarkeda tehtavassa on, etta
ryhma paasee keskustellen yhteisymmarrykseen jarjestyksesta. Ratkaisu antaa vihjeen

tunnetehtavaan.

Oven alta sujautetaan kortti, jossa on nelja eri tunnetta kuvaavaa kasvokuvaa. Huoneen
seiniltd 10ytyvat tunteiden nimia seka pienet kuvaukset tunteesta ja sen merkityksesta
tydyhteisdssa. Ryhman taytyy yhdistda oikea tunnekuvaus oikeaan kuvaan. Jokaisessa
tunnekuvauksessa on numero ja kasvokuvakortti kertoo numeroiden oikean jarjestyk-

sen. Numeroista muodostuu koodi salkkuun.

Salkusta I6ytyy kolme tapausesimerkkid, joissa on kaikissa kolme vaihtoehtoista tapaa
toimia. Ohjeistuksessa on pieni kuvaus jamakkana olemisesta ja sen merkityksesté vuo-
rovaikutuksessa. Tehtdvana on valita kolmesta vaihtoehdosta oikea jaméakalle ominai-
nen tapa olla vuorovaikutuksessa, oikea vastaus on merkitty kirjaimella. Oikeista vaihto-

ehdoista muodostuu kolmen kirjaimen koodi, jossa saa auki huoneessa olevan salkun.

Viimeiseksi tehtavaksi ryhma I0ytda esimiehen heille jattdman kirjeen, jossa ryhmalle
annetaan palautetta tyon teosta. Palaute on huonosti annettu ja kirjeessa on nelja koh-
taa, jotka ovat hyvan palautteen antamisen ohjeiden vastaisia. Huoneessa on palaute-
seind, jossa on hyvalle palautteelle tyypillisia asioita. Ryhman on etsittava esimiehen
kirjeeseen korjaavat asiat seinédltd. Kirjeen mukana on tullut UV-kyné ja kuvauksista
ryhma I6ytaa valon avulla lauseen: TYOPAIVA SUORITETTU, SAATTE POISTUA.
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