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The Finnish Outdoor Association (Suomen Latu ry) is one of the participants of the project called
LUODE - Nature and the arts as a learning environment for skills young people need in working life.
Mission of the project is to develop and offer new kinds of experiences and activity environments for
young people. The Finnish Outdoor Association is responsible to create nature activities that

improves group counseling skills.

The subscriber for the final thesis is the Finnish Outdoor Association which is a promoter of outdoor
activities. The aim of this thasis is to develop new activities for LUODE project. The final result of
the thesis is an educational gaming platform, called Directional mystery game, or in finnish
Suuntamysteeripeli. Directional mystery game is designed to be played in the nature. It is easy to

modify to the needs of the group and learning objectives.

The nature of this gaming platform is functional and educational. The adventure education
knowledge base has been utilized in game development. In addition, the Direction mystery game
has been influenced by the escape rooms, that have gained popularity in recent years. The thesis
includes a report of the development of the Direction mystery game and background for the

information base that I have been using.

The Finnish Outdoor Association Project Planner Elli Keister-Sipild and Nature and Environmental
Advisor student Sonia-Meri Fomin took also part in developining Directional mystery game. The
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1 JOHDANTO

Monet tahot pohtivat miten lapset ja nuoret saadaan liikkumaan enemman, ja miten
liikkuminen seka muut toiminnalliset keinot voidaan paremmin integroida osaksi
koulunkayntia ja oppimista. Monista hyvistd hankkeista ja ohjelmista, kuten vaikka
Liikkuva koulu —ohjelmasta huolimatta, Suomessa on tarvetta uudenlaisille toimin-
noille. Alle kahdeksan vuotiaiden lasten tulisi liikkua ainakin kolme tuntia paivassa
(Tloa, leikkia ja yhdessa tekemista 2016, 13). Talla hetkella vain harva lapsi saavuttaa
tdman maaran liikuntaa, joka tukee heidan kasvua ja kehitysta (Iloa, leikkia ja yhdes-
sd tekemistd 2016, 13). MyOs nuorten fyysinen aktiivisuus ei vastaa tilla hetkella
voimassa olevia liikuntasuosituksia (Tammelin, Tuija & Laine, Kaarlo & Turpeinen,
Salla 2011.). Samalla nuorten psyykkinen hyvinvointi on vahentynyt (Tiihonen, Maria
2017.).

Lasten ja nuorten liikkumisen lisddmiseen voi l0ytya ratkaisu yllattdvankin lahelta,
luonnosta. Luonto on ehtyméton lihde erilaisille liikkumis- ja toimintamuodoille.
Toiminnasta pitdad vain saada kehitettyd tarpeeksi motivoivaa, palkitsevaa sekd mie-
lenkiintoa herattavaa. Luonnossa liikkuminen parantaa niin fyysista kuin psyykkis-
takin hyvinvointia (Keisteri-Sipila, Elli 2017, 14). Lisdksi ryhmassa toimiminen lisaa

yhteenkuuluvuutta ja osallisuuden tunnetta.

Miten siis saamme lapset ja nuoret lilkkumaan luonnossa. Usein kuulee puhuttavan,
ettd ongelmana ovat he itse sekid heidan haluttomuutensa liikkua luonnossa. Oikeas-
taan on suotavaa, ettd miettisimme mita me aikuiset olemme tehneet sen eteen, etta
lapset ja nuoret lahtisivat liilkkumaan luontoon ja viela viihtyisivit sielld. Samoin on
tarkedaa pohtia mita eri jarjestot Suomessa ovat tehneet houkutellakseen lapsia ja
nuoria mukaan toimintaansa. Meidan on haettava uusia vaikutteita muualta, jos van-

hat liikunta- ja ulkoilutavat eivit talla hetkella houkuttele lapsia ja nuoria.

Liikkumisen ja ulkoilun edunvalvontaan keskittyneessa ulkoilujarjest6 Suomen La-
dussa koetaan, ettd uudenlaiselle toiminnalle on tarvetta. Lasten ja nuorten liikunta-
tottumukset ja vapaa-ajankaytto ovat muuttuneet ja ne muuttuvat koko ajan. Tassa
muutoksessa Suomen Latu haluaa olla mukana. Suomen Ladussa on tehty konkreet-
tisia tekoja lasten ja nuorten liikkumisen lisidmiseksi ja kehittimiseksi. Suomen Latu

kuuluu LUODE-hankkeen valtakunnalliseen toteuttajaverkostoon. Kolmivuotinen



LUODE-hanke on EU-rahoitteinen. Hankkeessa kehitetddan uusia metodeja, joiden
avulla parannetaan nuorten tyoelamataitoja, osallisuutta ja kriittista ajattelua, hyo-
dyntien luontoa, taiteita ja liikkuntaa (LUODE-hanke, hankekuvaus 2018.). Opinnay-
tetyon lahtokohdaksi on otettu Suomen Ladun ja LUODE-hankkeen tavoitteet saada
uudenlaista toimintaa nuorille, lisdttyd nuorten aktiivisuutta ja liikunnallisuutta

luonnossa.

Minulle oli selvaa jo opinnaytetyon aloittamisesta asti, ettd opinnaytetyostani tulisi
enemmankin toiminnallinen kuin tutkimuksellinen. Suomen Laatu kuin minakin ha-
lusimme saada tuotettua jotain konkreetista ja helppokayttoistd materiaalia, jota voi-
taisiin hyodyntda LUODE-hankkeessa, Suomen Ladussa sekd muiden jarjestojen,
koulujen ja seurojen toiminnassa. Yhteistyo opinnaytetyon tilaajan Suomen Ladun
kanssa alkoi hyvin ja tein tiiviisti yhteisty6ta hankesuunnittelija Elli Keisteri-Sipilan

kanssa, joka vastaa Suomen Ladussa LUODE-hankkeen organisoimisesta.

Taman opinndytetyon tuloksena on syntynyt kuvaus Suuntamysteeripeli nimisen
luontomysteeripelin kehittdmisestd. Opinndytetyon tavoitteena oli kuvata pelipohjan
rakentuminen mahdollisimman kaytannonlaheisesti. Kehittamistyon tuloksena syn-
tyl Suuntamysteeripeli niminen pelipohja, joka on helposti muokattavissa monenlai-
seen opetukseen. Suuntamysteeripelin pelikentdssd hyodynnetdian ilmansuuntia ja
maastoon merkittyja kompassinuolia. Pelissa joukkueet lahtevit suorittamaan erilai-
sia tehtavid eri ilmansuuntien mukaan. Tehtdvan suorittamisen jalkeen joukkueilla
on mahdollisuus ansaita pisteita tehtavasta saadulla koodilla. Peli on suunniteltu

niin, ettd nuoret voivat itse olla pelituokion suunnittelijoita, ohjaajia seka pelaajia.

Suuntamysteeripeli kehitettiin seikkailukasvatuksellisia menetelmii hyodyntaen seka
muista opetuksellisista peleista vaikutteita ottaen. Kehityksessd hyodynnettiin erilai-
sia teemoja kuten turvallisuus, esteettomyys ja kierratys. Tarkedssa asemassa pelin
kehityksessa on myo0s ollut palaute ja kokemukset testipeleista seka pelin esittelysta
Seikkailukasvatuspaivilla. Seikkailukasvatuspaivat jarjestettiin Pikku-Syotteella hel-

mikuussa 2019.

Opinnaytetyon aihetta pohtiessa halusimme Elli Keisteri-Sipildn kanssa huomioida
Suomen Ladun sekd LUODE-hankkeen tavoitteet. Aluksi paadyimme aiheeseen, jos-
sa olisimme kehittineet Suomen Ladussa tapahtuvaa metsivaeltaja toimintaa. Met-

savaeltaja toiminnassa 7—12-vuotiaat lapset retkeilevat lahiluonnossa (Soderlund,



Marja, Riike, Nina, Eskelinen, Tiia, Jahkola, Sanna, Metsapelto, Juhani 2017). Tar-
koituksenamme oli saada toimintaan mukaan myos lukio- ja ammattikouluikaisia
nuoria ja kouluttaa heista uusia metsavaeltaja ohjaajia. Metsiavaeltaja toiminnan esit-
tely nuorille ei innostanut saamaan uusia vapaaehtoisia nuoria mukaan, hylkdsimme

Metsavaeltaja toiminnan kehittamisen.

Lahdimme uudelleen pohtimaan toimintoja ja menetelmis, jotka kiinnostavat nuo-
ria. Huomiomme kiinnittyi viime vuosina yleistyneisiin pakohuonepeleihin ja kau-
punkiseikkailuihin (Kortesuo 2018, 21). Pakohuonepelien suosio on kasvanut merkit-
tavasti vuodesta 2015 lahtien, jolloin Suomessa oli vain viisitoista toiminnassa olevaa
pakohuonepeliyritystd. Vuoteen 2018 mennessia Suomessa oli jo 68 erilaista pako-
huonepeliyritysta (Kortesuo 2018, 21). Kiinnostus pakohuonepeleja kohtaan nahdaan
myo0s erilaisten opinnaytetoiden kasvamassa maarassi. Vuosina 2017 ja 2018 tehtiin
useampia opinndytetoitd aiheesta, miten pakohuone- ja mysteeripeleja voitaisiin
hyodyntaa erilaisissa opetus- ja hyotykaytossa (Kukkonen, Tiina & Vantonen, Saa-
natuuli 2017; Lahdemaki, Marika & Kiuru, Mira 2018; Airasto, Pinja 2018.). Yhdessa
vuoden 2019 opinndytetyossa kasitelladn pakohuonepelin hyodyntamisesta liikenne-

turvallisuudessa (Hamaldinen, Sonja 2018.).

Erilaiset jarjestot ovat huomanneet, ettd pakohuonepeleja voi hyodyntaa mita erilai-
simmissa tilanteissa. Esimerkiksi Suomen Punaisella Ristilld on oma ensiapuun liit-
tyva pakohuonepeli (Suomen Punainen Risti 2019.). Tutkimme Suomessa olevaa pa-
kohuone- ja kaupunkiseikkailutarjontaa, ja paddyimme siihen tulokseen, etta vaikka
tarjontaa on runsaasti, ei Suuntamysteeripelin kaltaista konseptia ollut aikaisemmin

kehitetty.

Aloimme luonnostelemaan uudenlaista pelid, johon otettiin vaikutteita pakohuoneis-
ta ja kaupunkiseikkailuista. Lihtokohtana oli suunnitella opettavaista ja LUODE-
hankkeen tavoitteet huomioivaa pelikonseptia, joka olisi samalla mielenkiintoinen ja

innostusta herattava.

Ensimmaiseksi tavoitteeksi asetimme luoda Suuntamysteeripelille ohjekirjan, jonka
avulla jokainen nuori voi itse suunnitella ja ohjata pelin toimintaa. Toisena tavoittee-
na halusimme hyodyntaa kierratysmateriaaleja pelin toteutuksessa. Lisdksi halusim-

me, ettd nuoret osallistuvat pelin suunnittelutyohon.



2 SUOMEN LATU RY JA LUODE-HANKE

Opinnaytetyoni tilaajana toimi Suomen Latu ry. Suomen Latu on perustettu vuonna
1938 ja sen juuret ovat vahvasti hithdossa. Suomen Latu perustettiin Suomen Hiihto-
liiton rinnalle, koska tunturihiihdon valtaisan suosion vuoksi tarvittiin oma jarjesto.
Alusta alkaen Suomen Ladun tavoitteena on ollut edesauttaa suomalaisten hiihto- ja

ulkoiluharrastusta ilman kilpailutoimintaa. (Meidan tarinamme 2019.)

Nykyaan Suomen Latuun kuuluu noin 190 jasenjarjestoa ja niiden kautta 87 000 yk-
sittaista jasentd. Suomen Latu ei ole enaa pelkastaan hiihtoon liittyva jarjesto vaan se
pyrkii edesauttamaan kaikenlaista ulkoilua, retkeilya ja liikunnallista elaméantapaa.
Suomen Latu jirjestda erilaisia tapahtumia ja kampanjoita ympari vuoden. Naky-
vimpia Suomen Ladun organisoimia tapahtumia ja kampanjoita ovat olleet Nuku yo
ulkona -tapahtuma, johon osallistui vuonna 2018 noin 43 000 suomalaista nukku-
malla ulkona (Kymmenet tuhannet vastasivat Suomen Ladun Nuku y6 ulkona -
haasteeseen 2018.) sekd Ulkona kuin lumiukko -kampanja, johon vuonna 2018 osal-
listui yli puolitoista miljoonaa suomalaista tekemalla lumiukon (Suomalaiset innos-
tuivat lumiukoista 2018.). Tapahtumien ja kampanjoiden lisaksi Suomen Latu julkai-
see erilaisia kannanottoja ja julkaisuja. Vuoden 2019 tammikuussa Suomen Latu jul-
kaisi mm. ohjeet miten laturaivo saadaan kuriin (Laturaivo kuriin helpoilla vinkeilla
2019). Edelld mainitun toiminnan lisdksi Suomen Ladun tehtiviin kuuluu jasenjar-
jestojen auttaminen ja tukeminen. Lisdaksi Suomen Latu pyrkii lisadamaan kiinnostus-

ta vapaaehtoistyohon omassa seka jasenjarjestojensa toiminnassa.

Itselleni Suomen Latu on tullut tutuksi sen Latu ja polku -jasenlehden kautta. Ulkoi-
lun ja lilkunnan edistiminen seka erityisryhmien retkeily mahdollisuuksien lisdami-
nen kiinnostaa minua. Taman vuoksi lahestyin Suomen Latua opinnaytetyon tekemi-
sen merkeissd. LUODE-hankkeeseen osallistuessani paasin vaikuttamaan toiseen

mielenkiinnon kohteeseeni, nuorten tydelamataitojen parantamiseen.

LUODE-hanke on Euroopan sosiaalirahaston (ESR) rahoittama, kolmevuotinen han-
ke, jonka tavoitteena on hyodyntaa luontoa ja taidetta, nuorten tyoelamataitojen pa-
rantamisessa. Hankkeen toteuttajina ovat Helsingin yliopiston, Lahden yliopisto-

kampuksen koordinaatioyksikko, Lappeenrannan teknillisen yliopisto, LUT



Lahti, Outward Bound Finland ry, Suomen Latu, Suomen Urheilupisto, Vie-
rumaki ja Taideyliopisto. (LUODE-hanke, hankekuvaus 2018.)

LUODE-hankkeen ensisijaisena tavoitteena on kehitta ja toteuttaa uudenlaisia ko-
kemus- ja toimintaymparistoja nuorille. Nama kokemus- ja toimintaymparistot hyo-
dyntavat erilaisia menetelmia kuten luontoa, liikuntaa, taiteita, mediaa seka yritta-
jyyskasvatusta. Naiden menetelmien avulla nuorille voidaan opettaa tyoelamassa tar-
vittavia taitoja kuten yhteistyokykya, vuorovaikutustaitoja, kriittista ajattelua, luo-
vuutta seki sisdista yrittajyytta. (LUODE-hanke, hankekuvaus 2018.) Toimenpiteilla
on tarkoitus kasvattaa nuorten sosiaalista vahvistamista. Samalla auttaa heita 16yta-
maan tyopaikkoja tai muita tyollistymista edistdavia tahoja kuten opiskelupaikkoja.
Lisata yleisesti nuorten osallisuutta ja osallisuuden tunnetta yhteiskunnassa. Talla
hetkella nuoret eivit aina 10yda itsedan aidosti kiinnostavia tyopaikkoja, joissa suorit-

taisivat mm. ty6elamaan tutustumista. (LUODE-hanke, hankekuvaus 2018.)

Nuorille annetaan hankkeessa mahdollisuus itsetutkiskeluun seka 16ytda omia vah-
vuuksiaan uudessa ymparistossa, samalla hyodyntaen uusia tyoskentelytapoja. Tu-
loksien toivotaan olevan toimintatapoja, joita voidaan kayttaa tulevaisuudessa ja joita
nuoret voivat ottaa omakseen. (LUODE-hanke, hankekuvaus 2018.) LUODE-
hankkeen kantavia tavoitteita on lisdksi toiminnan pitkdjanteisyys, tavoitteellisuus
seka nuorten osallistuminen suunnitteluun heti alusta alkaen. (LUODE-hanke, han-

kekuvaus 2018.)

Suomen Ladun vastuulla on toteuttaa hankkeessa pilotteja sekd luonto-, liikunta-,
taide-, kulttuuri-, media- ja yrittijyyskasvatuksen sisiltod, yhdessa Taideyliopiston,
Suomen urheiluopisto, Vieruméen ja Outward Bound Finland yhdistyksen kanssa.
Niiden pilottien pohjalta rakennetaan materiaalipankkeja, joita voidaan hyodyntaa
nuorten ty0elamaan tutustumisessa ja tyoelamataitojen kartuttamisessa. (LUODE -
luonto ja taide nuorten tyoelamataitojen oppimisymparistona 2018.) Tuotoksien teh-
tavana on tuottaa voimaannuttavia ja hyvinvointia kehittavia oppimiskokemuksia.
Piloteista on tarkoitus olla hyotya niihin osallistuville nuorille ja niiden kehittajille.
(LUODE-hanke, hankekuvaus 2018.)
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3 SUUNTAMYSTEERIPELIN TIETOPERUSTA

3.1 Seikkailukasvatus osana pelaamista

Seikkailukasvatus maaritellaan turvalliseksi, tavoitteelliseksi ja ammattimaisesti oh-
jatuksi toiminnaksi, jossa kiytetdan seikkailullisia aktiviteetteja. Seikkailukasvatuk-
sen menetelmét sopivat mainiosti Suuntamysteeripelille. Menetelmia on hyodynnet-

ty pelin kaikissa kehitysvaiheissa. (Suomen nuorisokeskukset 2019).

Aivan ensimmaiseksi tulisi varmistaa, ettd Suuntamysteeripelin suunnittelu ja pe-
laaminen olisi kaikille osallistujille turvallista. Kun puhutaan turvallisuudesta seik-
kailukasvatuksen yhteydessid, huomioidaan niin fyysinen, psyykkinen kuin sosiaali-
nenkin turvallisuus (Widenius, Suvi 2017, Liite 1). Kun kokonaisvaltainen turvalli-
suus on taattu kaikille osallistujille, on helppoa ja mielekasta kehittaa opetuksellista

sisaltoa itse Suuntamysteeripeliin.

Suuntamysteeripeliin on helppoa sisillyttaa tavoitteellisuutta. Tavoitteellisuus seka
tavoitteiden toteutumisen seuranta kertoo ammattimaisuudesta. Tavoitteet tulisi
asettaa aina osallistuvan ryhmin ja yksiloiden mukaan. Suuntamysteeripelin muo-
kattavuus edesauttaa oppimistavoitteiden kanssa tyoskentelya. (Widenius 2017, Liite
1) Tavoitteista sekd niiden toteutumisesta kannattaa keskustella pelaajien kanssa.
Reflektointi on olennainen osa seikkailukasvatusta (Widenius 2017, Liite 1). Suunta-
mysteeripelissid reflektointia voi hyodyntaa kaikissa pelin vaiheissa. Ennen pelid pe-
liohjaaja voi esitella teemoja joita kasitelladn pelissi. Pelaajille voidaan myos jakaa
erityiset roolit, pelin ajaksi. Talloin peliohjaaja voi keskustella pelaajien kanssa, roo-
lien synnyttamistd ennakkoajatuksista. Pelin aikana peliohjaajaohjaa on aktiivisesti
mukana pelissa sekid kdy vuoropuhelua pelaajien kanssa. Pelin jilkeen on hyva kiayda
pelin tapahtumat lapi. Loppureflektio on tarkea hetki pelaajille, talloin he paasevat
vertailemaan kokemuksiaan. Kokemusten jakaminen syventia opittujen asioiden si-

sdistamista seka lisda ryhméahenkea ja osallisuuden tunnetta.

Seikkailukasvatuksen tulisi olla autenttista. Luonto ja aidot toimintatilanteet paran-
tavat osallistujien keskittymista sekd motivovat toimintaan. (Widenius 2017, Liite 1)
Suuntamysteeripelissa hyodynnetaan lahiluonnon seka metsien tarjoamia mahdolli-
suuksia. Pelikenttdna toimiva kompassi antaa hyvat raamit seikkailullisen pelin ra-

kentamiselle. Suuntamysteeripelin pelikentta edesauttaa sitd, ettd pelaaja voi kokea
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jokaisen tehtdvan seikkailuna. Joka kerta kun pelaajat lahteviat kompassilta pienelle
loytoretkelle, suuntaavat he eri ilmansuunnissa oleviin tehtavarasteihin. Maassa ole-
vat ilmansuuntia osoittavat kompassinuolet helpottavat pelin ohjaamista ja hallintaa.
Pelin voi rakentaa niin, etti yksi pelinohjaaja voi samalla seka tarkkailla ettd ohjata

jopa kahdeksaa eri joukkuetta yhtaikaa.

Jokainen tehtdva on pelaajalle omanlaisensa kokemus ja se saattaa vaikuttaa pelaa-
jaan monella tavalla. Tehtavissa kaytetaan paljon muitakin aisteja kuin nako- ja kuu-
loaistia. Talloin oppiminen on paljon kokonaisvaltaisempaa kuin pelkan tekstin opet-
telu esimerkiksi kirjasta. Tehtdavissa hyodynnetdan pelaajan kehollisuutta. Thminen
on monipuolinen kokonaisuus, joka pystyy tekemaan monimutkaisia ja haastaviakin
suorituksia. Pelitehtavat yhdistavat fyysisen liikkumisen ja loogisen ajattelun yhdeksi
suoritukseksi. Talloin seka liikkumiseen etta ajattelemiseen tulee uutta haastetta.
Tehtavien etsiminen ja ratkaiseminen antaa luontevan seka aktivoivan ympariston
ryhmétoiminnalle ja ryhméaytymiselle. Tehtdvien ratkaiseminen ja pisteiden ansait-
seminen kasvattaa myos pelaajien yhteisollisyyttd ja kannustaa heitd toimimaan

ryhmassa jatkossakin. (Suomen nuorisokeskukset 2019)

Yksi hyvan seikkailun ja seikkailukasvatuksen piirteista on yllatyksellisyys ja ennalta
arvaamattomuus. Tdma muokkaa oppimiskokemusta uuteen suuntaan ja samalla
motivoi oppimista turvallisella tavalla. (Widenius 2017, Liite 1) N&itd kannattaa hyo-

dyntaa tehtavarastien sijainneilla ja sisdllon pohdinnalla.

Suuntamysteeripeliformaatti ja -peliymparist6 mahdollistavat palaajille uusien asioi-
den tutkimisen eri nakokulmasta. Samalla pelaajilla on mahdollisuus irtaantua van-
hoista toimintatavoista ja rooleista. (Suomen nuorisokeskukset 2019). Suuntamys-
teeripelissd kannattaa kannustaa pelaajia kokeilemaan erilaisia rooleja pelatessa. Pe-
laajia voi rohkaista siirtymaan pois omasta mukavuusalueesta ja kokeilemaan uusia
asioita. Suurimmat ja merkittivimmat oppimiskokemukset tulevat toiminnasta joka
on tarpeeksi haastavaa. Vaikka toiminnan tulee olla haastavaa, se pitaa olla hallitta-
vissa. Pelinohjaajan tarkeimpia tehtdvid on haastavuuden saately eri peliryhmien
mukaan. Haastavuutta tulisi saadella asteittain korkeammaksi pelaajien tietojen ja

taitojen karttuessa (Widenius 2017, Liite 1) .

Suuntamysteeripeli on osallistavaa toimintaa alkusuunnittelusta aina pelin paattymi-

seen asti. Pelaajat ovat pelin ajan aktiivisesti vuorovaikutuksessa ohjaajan, peliympa-
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riston sekd oman peliryhméansa kanssa. Pelaajat osallistuvat pelin toimintaan jo pelin
suunnitteluvaiheessa. Niin pelaajat sitoutuvat viela tiivilmmin pelikokemukseen.
Osallisuuteen ja seikkailuun liittyy lisaksi pelaajan vapaus tutkia ja tehda itse paatok-
sid. (Widenius 2017, Liite 1) Suuntamysteeripelissa pelinohjaajan on helppoa ja tur-

vallista antaa pelaajille vapauksia tutkia ja tehda itseniisia paatoksia.

Seikkailukasvatus saattaa herattda mielikuvia kalliokiipeilystd ja koskenlaskusta.
Naista pienimuotoisempi toiminta voi olla usein hyodyllisempaa toivottujen opetus-
tavoitteiden kannalta. Jos toiminta on liian kaukana pelaajan omasta normaalista
elamasti, saattaa kokemus jaada irralliseksi, eika siirtovaikutusta opitusta ja koetusta
synny pelaajan normaaliin elamdan. Suuntamysteeripeli antaa tyokalut tehda seik-
kailullisen pelin lahiluontoon ja metsiin, niin ettd pelilla on selkeitd yhtymakohtia

pelaajien arkielamaan.

Suuntamysteeripelissda korostuu seikkailukasvatuksen yhteistoiminnallinen 1ahtokoh-
ta. Pelaavat ryhmat ldhtevit etsimdan tehtavarasteja yhdessa. Tehtdvissa korostetaan
yhteistyota ja kommunikaatiota. Ryhmit joutuvat myos tekemaan yhteisia paatoksi.
Yhdessa tehdyt paatokset sekd yhteinen toiminta korostuukin Suuntamysteeripelia

pelattaessa. (Widenius 2017, Liite 1)

3.2 Pelien soveltaminen opetuksessa

Joskus pelaaminen on saatettu mieltdd paamaarattomaksi leikkimiseksi. Varsinkin
videopelien pelaamisen kaytettya aikaa on haluttu rajoittaa. Videopeleista puhuttaes-
sa paallimmaisend on ollut huoli pelien mahdollisista haitoista. Asenteet videope-
laamista kohtaan ovat muuttumassa, koska videopelit ovat nykyaan varteenotettavia
tyokaluja opetuksessa. Pelit ja leikit seka lapsille ettd nuorille tuttuja toimintaa, mut-
ta nykyaan niita sovelletaan enenemassa maarin myos aikuisille (Lonka, Kirsi 2014,

112).

Peleissi ja pelaamisessa paljon ominaisuuksia, jotka edesauttavat oppimista pelaami-
sen yhteydessa. Naihin ominaisuuksiin kuuluu pelaajan aktiivinen rooli, siantojen
noudattaminen, tavoitteellisuus, onnistuneen kokemusten tuoma lisdantynyt moti-
vaatio. Hyvin rakennettu peli voi olla koukuttava ja sen kokemuksen pariin pelaajat
haluavat palata uudelleen. Useat tutkimukset ovat todistaneet, ettd pelaamisesta on

hyotya, erilaisten kielten ja motoristen taitojen oppimisessa (Lonka 2014, 112).
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Erilaisten tietojen ja taitojen opettamisen lisdksi pelaamisella on lisdksi itseisarvo.
Pelaamisen ei kuitenkaan tarvitse olla aina hyodyllista ja opettavaista. Joskus rento
pelaaminen voi olla paras valinta, kun suunnitellaan toimintaa. (Mikko Merildinen

2016.) Tdma on hyva tiedostaa kun toimintaa kohdennetaan erilaisille ryhmille.

Pelien kehittyminen on muuttanut asenteita ja tuonut pelaamisen osaksi oppimista.
Monet eri tahot ovat kiinnostuneita pelillisten elementtien tuomisesta osaksi oppi-
mista. Peleja ja leikkeja on hyodynnetty nuorisotyossa alusta asti. Nykyaan peleja
sovelletaan my6s muiden ryhmien toiminnassa ja opetuksessa (Lauha, Heikki & Hut-
tunen, Tero 2014, 11). Esimerkiksi yritykset ovat 10ytdneet pakohuonepelit tyohyvin-
vointia ja ryhmahenkea kohottavana toimintana. Lisdksi yrityksid kiinnostaa erilaiset
tilmianalyysit ja ryhmatyoharjoitukset. Yritysten lisdksi pakohuoneita hyodyntavat
erilaiset yhdistykset, julkinen sektori sekd seurakunnat. Ulkopuolisten pakohuone-
palveluiden ostamisen lisdksi, yritykset ja yhdistykset ovat kehittdneet omia pako-
huonepeleja. Pakohuonepeleja kaytetaan esimerkiksi promootiovilineina sekd osana
koulutuksia. (Tamminen, Maija 2017.) Vuoteen 2018 menness4, téllaisia yritysten ja
yhdistysten omia pakohuonepeleja oli toteuttanut vain muutama toimija. Esimerkiksi
Nokia kehitti oman pakohuonepelin parantaakseen tyontekijoiden ryhmahenkea.
Suomen Punainen Risti kehitti yhdistyksen toimintaa markkinoivan pakohuonepelin

joka liittyi ensiapuun (Tamminen 2017.).

Talous ja nuoret TATin Yrityskyla Ylakoulu on oppimisymparisto jossa pelillisyytta
hyodynnetidan taloustietojen oppimisessa. Tyoelamataitoja ja taloustaitoja opettava
Yrityskyla Ylakoulu soveltaa digitaalista peliymparistoa seka ihmisten valisia vuoro-
vaikutus tilanteita. Yhdessia ndma elementit opettavat niin talouteen liittyvia termeja,
kun neuvottelu- ja yhteistyotaitoja. Yrityskyla Ylakoulussa on otettu huomioon ny-
kyinen opetussuunnitelma ja osa yliakouluista hyodyntavat Yrityskyla Ylakoulua ta-
loustiedon opettamisessa. Suomessa ei ole viela tehty kovinkaan monta tutkimusta
siitd, miten pelillistetyt oppimisymparistot toimivat oppimistyokaluina. Vuosien 2017
ja 2018 aikana Vaasan yliopiston teki tutkimuksen Yrityskyla Ylakoulusta. Tutkimuk-
sessa todetaan, etta Yrityskyla Ylakoulu parantaa selvasti ylakoululaisten talous-
osaamista. Yrityskyla Ylakoulu keskittyy talousosaamisen lisidmiseen mutta Yritys-
kylassa kaytettya konseptia voi hyvin muokata muiden oppiaineiden opettamiseen.

Yksi syy positiivisiin tuloksiin on tekemisen kautta tapahtuva aktivoituminen, joka
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parantaa asioiden oppimista ja omaksumista. (Tuore tutkimus osoittaa Yrityskyla

Ylakoulun vaikuttavuuden 2018)

3.3 Suuntamysteeripeli opetuksessa

Suuntamysteeripeli on kehitetty erilaisten aiheiden opetustarkoitukseen. Opetukselli-
suus on otettu huomioon pelipohjan kaikissa kehitysvaiheissa. Tavoitteena on ollut
kehittda pelipohja, jonka kaytto olisi mahdollisimman vaivatonta. Pelin muokatta-
vuutta haluttiin korostaa. Pelipohja itsessdaan on yksinkertainen, eika siihen suora-
naisesti liity mitaan opetuksellista teemaa. Opetuksellisuus nakyy siind miten peli-
pohjaa voi kiyttdd ja muokata. Pelipohjaa voi hyodyntad ryhméaytymiseen. Ryhma-
tyoskentelytaitoja harjoitetaan pelin suunnittelussa, aiheiden ideoimisessa ja pelatta-
essa. Peli on suunniteltu niin etta pelirasteja hyodyntamalla, pelissa voidaan kasitella
monia eri teemoja. Suuntamysteeripelin Kkirjallisessa ohjeistuksessa sekd Suomen
Ladun verkkosivuilla olevista ohjeista annetaan pelaajille ja pelinkehittijille virikkei-
ta ja vinkkeja siihen, miten tehtiviarasteja voidaan muokata ja hyodyntiaa opetustar-
koitukseen. Suuntamysteeripeli on suunniteltu mahdollisimman helpoksi toteuttaa
kaytannossa. Tavoitteena on ettd koulut, jarjestot ja urheiluseurat ottavat pelipohjan

laajasti kayttoonsa.

Pelipohjan on kehitetty niin ettd nuorten on helppo soveltaa pelid omiin tarpeisiinsa.
Pelin toteuttaminen ja ohjaaminen tutulle tai vieraalle ryhmalle on kokonaisvaltainen
oppimiskokemus. Siina yhdistyy ryhmatyoskentely, luovuus, ja ohjaamisen harjoitte-
lu. Ryhmatyoskentely ja erilaisten ryhmien ohjaaminen lisaa osallisuuden tunnetta ja
samalla kehittdd nuorten minapystyvyytta ja resilienssii, eli sinnikkyytta seka sel-

viamista yllattavissa tilanteissa (Heinonen, Paavo & Hakokongis, Eemeli 2019.).

Suuntamysteeripelia voi hyodyntaa kahden tai useamman taysin itsenidisen ryhman
ohjaamiseen. Yksi ryhma voi kehittaa pelia tyopajana ja toinen ryhma voi pelata kehi-
tetyn pelin. Myohemmin ryhmat voivat vaihtaa rooleja, niin ettd myos toinen ryhma
paasee pelaamaan. Talloin tulee huomioida, etta tehtavarastit ovat selkeasti erilaisia.
Ensimmaiseksi peliin tutustuneelle ja pelin rakentaneelle ryhmaille voidaan antaa
jokin yllattava tapahtuma, jota he eivat osaa odottaa. Talloin molemmat joukkueet

kokevat pelin yllatyksellisyyden.
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3.4 Hyodyt luonnossa tapahtuvassa opetuksessa

Luonnossa tapahtuvalla opetuksella on paljon hyotyja, joita sisatiloissa ei voida saa-
vuttaa. Luonto ja metsat koetaan usein rentouttavaksi paikaksi, missa stressin hallin-
ta on helpompaa. Opetettavaan asiaan on helpompi keskittya luonnossa ja asia sisiis-
tetddn nopeammin. (Hoikkala, Gun & Martin, Nina 2019.) Meilla kaikilla on oma ta-
pa oppia asioita. Toiset oppivat paremmin nd6n kuin kuulon kautta. Erilaisten luon-
nossa tapahtuvien aistiarsykkeiden on todettu parantavan oppimista. (Hoikkala &

Martin 2019.)

Luonnossa voi saada omaa rauhaa ja hiljaisuutta. Tamai ei ole aina mahdollista koulu-
tai sisdymparistossd. Vaikka pelitilanne on nopeatempoinen ja haastava ulkona luon-
nossa, voidaan tama silti kokea vihemman rasittavana kuin sisatiloissa tapahtuva
pelitilanne. Luonnossa on myos helpompi erkaantua jo muodostuneista rooleista,

jotka saattavat olla ylimaarainen rasite oppimistilanteessa (Keisteri-Sipilda 2017, 54).

Luonnossa tapahtuva liikunta seka toiminnallinen menetelmit haastavat ihmiskehoa.
Liikuntasalin tasainen pinta ei anna samanlaista motorista haastetta kuin metsassa
tapahtuva lilkkuminen. Taman lisdksi luonto motivoi ja aktivoi lisidamaan liikkuntaa.
(Hoikkala & Martin 2019.)
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4 KIERRATYS MATERIAALIT JA KESTAVA KEHITYS

Suuntamysteeripeli on kehitetty kestavan kehityksen periaatteiden mukaisesti seka
kayttaen kierratysteemaa. Kierratysteemalla heratellidn nuoria ymmartamaan sita,
kuinka paljon pelkista kierratysmateriaaleista voidaan saada aikaiseksi Suuntamys-
teeripeliad rakennettaessa. Suuntamysteeripelin voi valmistaa kierratetystd materiaa-
leista ja kotoa lainatuista esineistd. Kierratyksella ja esineiden lainaamisella on myos
taloudellinen nakokulma. Halusimme kehittaa pelialustan, jonka hyodyntaminen ei
vaadi uusien pelivilineiden ostamista. Kierratysmateriaaleihin sitoutuminen ja peli-
valineiden kehittely ruokkii luovuutta ja itsensi ilmaisua. Itse tekeminen myos si-

touttaa nuoria paremmin toimintaan.

Kierratystyopajassa jossa rakennetaan pelid, voidaan harjoittaa aluksi tiedonhakua ja
tiedustella mista kaikkialta ryhma saisi kerattya kierratysmateriaaleja. Esimerkiksi
kierratyskeskuksista voi nuoret saada ilmaiseksi ymparistokoulutusta ja pelissa hyo-
dynnettavia kierratysmateriaaleja (Kierratyskeskus. Lapset, nuoret, opiskelijat 2019).
Materiaalia pelin toteuttamiseen voi myos hakea luonnosta ja metsista. Jokamiehen-
oikeudet tulisi olla tiedossa ja niita tulisi kunnioittaa materiaaleja keratessa. Joka-
miehenoikeuksia voi opettaan samalla materiaalien kerdamisen ja pelivilineiden te-
kemisen yhteydessa. Kierriatysmateriaaleja kiytettdessa on pelistd helppo tehda ym-
paristokasvatukseen liittyva oppimiskokonaisuus. Talloin tehtavien teemat ja materi-
aalit keskustelevat keskendin ja tukevat toisiaan. Kierratysmateriaalien kaytto edes-
auttaa osallisuuden tunnetta pelin kehittamisessa. Materiaaleihin muodostuu tunne-
side jo niiden hankintavaiheessa. Lisdksi rajattu valikoima materiaaleja pakottaa luo-

vuuteen pelin suunnittelussa.

5 ESTEETTOMYYS

Kaikissa Suuntamysteeripelin kehitysvaiheissa on haluttu ottaa huomioon esteetto-
myys. Peli on suunniteltu niin etta sita voi helposti soveltaa erilaisille ryhmille. Naita
soveltamisvaihtoehtoja esittelemme Suuntamysteeripelin kirjallisessa oppaassa ja
Suomen Ladun verkkosivuilla. Ohjaajia rohkaistaan soveltamaan Suuntamysteeripe-

lid omalle ryhmalle sopivaksi.

Pelin suunnittelussa keskityttiin ensin fyysiseen esteettomyyteen. Pelattavalle alueel-

le ei haluttu erityisia vaatimuksia ja peli suunniteltiin pelattavaksi tasaisella alustalla.
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Pelia voi pelata myo0s sisitiloissa jos lahiluontoon tai metsién ei ole vilitonta paasya.
Pelipaikan valitseminen on kuitenkin aina lahtokohtaisesti pelinohjaajan vastuulla.
Ohjaajan kuuluisi tietda minkalaisia erityistarpeita pelaavalla ryhmalla on. Mikali
peliohjaaja ei tunne pelaamaan tulevia pelaajia, tulee peli rakentaa tiysin esteetto-
maksi. Jos Suuntamysteeripeli halutaan tehda esteettomaksi, esteettomyyden tarkis-
tamiseen 10ytyy paljon hyva oppaita, neuvoja ja tyokaluja. Tassa opinndytetyossa ja
Suuntateeripelin suunnittelussa olen kayttanyt Invalidiliiton Esteettomyyskeskuksen
ESKEn ja Suomen Vammaisurheilu ja —liikunta VAU ry:n yhteistyossa kehittamaa
Esteeton ja saavutettava litkuntatapahtuma — tarkistuslistaa. Esteettomyyden tar-
kistaminen voi kuulostaa tyolaalta ja haastavalta. Esteettomin pelin rakentaminen
on hyvin helppoa, lisdksi esteettomyys palvelee muitakin kuin erityisryhmia. Esteet-
tomyys selkeyttaa pelialuetta ja vahentaa loukkaantumisriskeja. (Esteeton ja saavu-

tettava liikuntatapahtuma — tarkistuslista 2019.)

Jos pelaajaryhmissd on mukana pyoratuolilla liikkuva henkil6, tulee pelialue tarkas-
taa pyoratuolille soveliaaksi. Pelaavan ryhman taito- ja kalustotason tuntemus auttaa
Suuntamysteeripelin suunnittelua ja toteuttamista. Pyoratuoleja seka pyoratuolin
kayttdjid on hyvin erilaisia. Toiset kulkevat tottuneesti maastossa kun taas toiset tar-
vitsevat tasaisemman alustan. Maastossa liikkuminen on huomattavasti helpompaa
maastopyoratuolilla. Maastossa liikkumiseen tarkoitettuja pyoratuoleja voi vuokrata
eri tahoilta, kuten Soveltavan liikunnan apuvilinetoiminta SOLIAlta. Pelaajat voi tu-
tustuttaa pyoratuoleihin ja muihin apuvilineisiin, rakentamalla Suuntamysteeripelin
niiden testauksen ymparille. Jarjestot ovat halukkaita tulemaan esittelemain apuva-
line- ja liikuntakalustoaan, joten Suuntamysteeripelin yhteydessa voidaan tutustua,
vaikka maastopyoratuolilla liikkumiseen. (Soveltavan liikunnan apuvilinetoiminta

SOLIA 2019; Vilineet 2019.)

Fyysiseen esteettomyyteen liittyy myos tehtavirastien sijoittelu seka niihin liittyvien
kirjallisten ohjeiden luettavuus. Tehtavarasteja sijoitettaessa tulee huomioida, etta
pelaajat eivat joudu missaan vaiheessa vaaratilanteeseen. Tehtavarastien tulee olla
luonteeltaan sen tyyppisia, etta pelaajat voivat keskittya turvallisesti tehtavan ratkai-
semiseen. Kaikkien peliin liittyvien opasteiden tulee olla selkeitd ja helppolukuisia.
Pelaajien keskimaariinen pituus on myos huomioitava, kun pelirastien ohjeistuksia
kiinnitetaan puihin. Esteeton pelipaikka pitaa sisidllansa myos sen, ettd saapuminen

pelipaikalle on esteetonta. Pelialue tulee sijoitta lahelle parkkipaikkoja. Siirtyminen
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parkkipaikalta tai saattoliikenteen pysahdyspaikalta tulee olla esteeton. (Esteeton ja

saavutettava liikuntatapahtuma — tarkistuslista 2019.)

Pelissa jossa on mukana nakovammaisia henkil6ita, kannattaa ohjeistuksissa kaytet-
tavaa fonttia suurentaa mahdollisimman isoksi. Kaytettavan fontti kannattaa valita
mahdollisimman selkeiksi. Kirjalliset ohjeet voi kirjottaa myos pistekirjoituksella, jos
tahan on mahdollisuus. Tihedssa metsidssa kontrastit havidvit ja yksittaisten puiden
huomaaminen on vaikeaa. Talloin yksittaiset puut voidaan merkita, pelin kulun hel-
pottamiseksi. Muita aisteihin perustuvia opasteita, kuten vaikka aania, on hyva lisata
peliin. Tama helpottaa tehtavarastien 10ytamista. Pelialueesta voi askarrella kohokar-
tan ja tehtdvit voi toteuttaa niin ettd niiden ratkaisemiseen ei tarvita nikoaistia. Teh-
tavarastien suunnittelussa voi kayttaa mielikuvitusta ja esimerkiksi riimukirjoituksen
voi toteuttaa kohokuviona. Kirjalliset ohjeistukset kannattaa kirjoittaa selkokielella,

jotta teksti olisivat mahdollisimman helppolukuisia ja vaarinkasityksilta valtyttaisiin.

Erityistd tukea tarvitsevat henkilot tulee tima ottaa huomioon pelirastien suorituk-
seen varatussa ajassa. Jos pelinohjaajalla ei ole ennakkotietoja pelaajien toimintaky-
vysta, voi han ohjata toiminnallisen alkulaimmittelyn ennen varsinaisen pelin alkua.

Taman perusteella pelinohjaaja voi viela muokata tehtavirasteille varattua aikaa.

Suuntamysteeripelin pelaaminen ja ohjaaminen ei edellyta virallisen pelastautumis-
suunnitelman tekemista. Pelinohjaajan tulee olla tietoinen siitd, miten toimitaan ha-
tatilanteessa. Pelipaikan sijainti tulee olla tiedossa ja pelinohjaajan varusteisiin kuu-

luu matkapuhelin seka ensiapulaukku.
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6 SUUNTAMYSTEERIPELIN KEHITYKSEN PROSESSIKUVAUS

6.1 Tarpeiden ja tavoitteiden kartoitus

Kun tiedustelin opinnaytetyomahdollisuutta Suomen Ladusta, oli selvaa, ettd opin-
naytetyo liittyisi LUODE-hankkeeseen. Tama oli hyva asia koska LUODE-hanke antoi
selkedt raamit opinndytetyon kehittamiselle. LUODE-hankkeen tavoitteet ja toimin-
tamalli ovat mielestdni ajankohtaisia. Nuorten tyoeldmataitojen parantaminen seka
erilaisten oppimisymparistojen kanssa tyoskentely on minulle mielekasta ja motivoi-

vaa.

Aloitimme opinnéytetyoni ideoinnin Elli Keisteri-Sipildn kanssa aivoriihelld, jossa
kavimme lapi LUODE-hanketta. Keskustelimme erilaisista ideoita hankkeeseen liit-
tyen. Metsivaeltaja toiminta nousi esille yhtena kehittamiskohteena. Metsavaeltaja
toimintaa voisi kehittda nuorten ottamisella mukaan toiminnan ohjaajiksi. Mielestani
idea oli hyvd. Suomen Ladun jasenjarjesto Karkkilan Latu oli hyvin kiinnostunut
saamaan paikalliset nuoret mukaan metsiavaeltajatoimintaan. Nuorten saaminen

metsivaeltajatoimintaan vastasi mielestiani hienosti LUODE-hankkeen tavoitteisiin.

Olimme yhteydessa Karkkilan Latuun seka Karkkilan lukioon. Tarkoituksenamme oli
menna Karkkilaan esittelemadan metsavaeltaja toimintaa seka kannustamaan nuoria
mukaan toimintaa. Tarkoituksena oli tarjota nuorille ilmaisen koulutus toimintaan.
Koulutusta voisi hyodyntda myos lukio-opinnoissa, opintopisteiden muodossa. Mi-
nun oli tarkoitus osallistua koulutukseen havainnoimalla seka haastattelemalla nuo-

ria.

Menimme esittelemaan metsavaeltaja toimintaa Karkkilan lukioon 11.10.2018. Elli
Keisteri-Sipilan ja minun mukaani tuli siviilipalvelusta Suomen Ladussa suorittava
nuori. Siviilipalvelusmies oli mukana kertomassa vapaaehtoistyoskentelysta ja sen
tarkoituksenamme oli lisatd nuorten mielenkiintoa Suomen Latua kohtaan. Esitel-
maamme oli kuuntelemassa noin kymmenen Karkkilan nuorten tyopajoilla tyosken-

televaa nuorta seka arviolta kolmekymmenta nuorta lukiolaista.

Yritimme kayttaa viela muitakin kanaviajolla tavoittaisimme lisda innokkaita nuoria.
Petyimme kun yksikaan nuori ei ilmoittautunut koulutukseen. Tamian perusteella
teimme Elli Keisteri-Sipilan kanssa paatoksen muokata opinnaytetyoni aihetta. Met-

savaeltajakoulutus peruttaisiin syksylta 2018.
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Palasimme takaisin suunnitteluvaiheeseen mutta emme kuitenkaan unohtaneet
Karkkilassa oppimaamme. Lihdimme miettimaan mika voisi olla nykynuoria kiin-
nostavaa toimintaa. Jos metsavaeltajatoiminta ei kerannyt innostusta, mitka ovat
niitd teemoja jotka kiinnostavat nuoria. Olimme samaa mielta siitd, ettd meidan tuli
loytaa mielekds konsepti joka herattiisi jo 1ahtokohtaisesti nuorten mielenkiinnon.
Ideoinnin yhteydessa keskustelu siirtyi pakohuonepeleihin sekd kaupunkiseikkailui-
hin. Elli Keisteri-Sipila oli kiynyt tutustumassa Foxtail kaupunkiseikkailupeliin osa-
na LUODE-hanketta. Minulle Foxtrail oli konseptina tuttu. Foxtrail on kaikenikaisille
ja —kokoisille ryhmille tarkoitettu seikkailupeli. Pelissd ryhmat liikkuvat Helsingin
keskustassa, selvitellen erilaisia tehtavia (Foxtrail 2019). Elli Keisteri-Sipilan mielesta
Foxtrail pelissa oli hyva elementteja, joita voisimme hyodyntaa. Keskustelimme pal-
jon myo0s pakohuonepelien elementeistd ja kuinka voisimme hyodyntaa niita tavoit-
teissamme. Lopulta paatimme, etta siirtyisimme tekeméan toiminnallista pelid, joka
ottaisi vaikutteita pakohuonepeleista sekd kaupunkiseikkailuista. Pelin tarkoitus oli
kuitenkin olla aivan omanlaisensa konsepti. Alusta asti oli selvda ettd halusimme ke-

hittaa pelin jota voitaisiin muokata useisiin erilaisiin tarkoituksiin.

Elli Keisteri-Sipildn ja minun muodostamaan kehitystiimin liittyi luonto- ja ymparis-
toneuvojaksi opiskeleva Sonia-Meri Fomin. Hén suoritti tyoharjoittelua Suomen La-
dulle ja oli myos kiinnostunut pelin kehittamisestd. LUODE-hankkeen tavoitteissa
kannustetaan lisidmaan nuorten aktiivisuutta ja korostamaan nuorten panosta pilot-
tihankkeiden kehittdmisessa (LUODE-hanke, hankekuvaus 2018). Sonia-Meri Fomi-
nin tulo kehitystiimiin vastasikin hyvin naihin tavoitteisiin sekd varmisti osaltaan

sen etta saisimme peliin my6s nuorten omaa niakokulmaa.

6.2 Ideoiden keraaminen

Aloitimme varsinaisen pelin kehittamisen yhteiselld palaverilla, jossa keskustelimme
erilaisista ideoista ja pelikonsepteista. Kerdsimme paljon ideoita joita voisimme so-
veltaa pelissimme. Yritimme alusta asti olla mahdollisimman luovia ja keskittya pe-

lin omaperaisyyteen ja kiinnostavuuteen.

Ensisijaiseksi kohderyhmaiksi valitsimme ylakouluikaiset nuoret. Tama perustui ko-
kemukseemme siita etta ala-aste ikiisille on kehitetty leikkeja ja peleja mutta ylakou-
luikaisille saattaa olla vaikeaa 16ytaa toimintaa joka heita kiinnostaisi. Ylakouluikaiset

ovat myo0s siina idssa etta he alkavat tutustua tyoelamaan. Tassa vaiheessa olisi hyva
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hetki alkaa kehittimaan myos tyoelamassa tarvittavia sosiaalisia taitoja. Vaikka paa-
timme kehittaa pelia ylakouluikaisille nuorille, emme halunneet rajoittavan liikaa
suunnitteluamme ja ideointiamme. Liahtokohtaisesti lahdimme kehittamaan pelia

jonka itse kokisimme kiinnostavaksi, niin pelaajina, kuin ohjaajinakin.

Kehitystyon alussa pohdimme myos sitd mika olisi se kanava, jolla haluaisimme ker-
toa tuotoksestamme. Tutkimme erilaisia ajankohtaisia ja tulevia tapahtumia, jossa
voisimme esitelld pelidmme. Helmikuussa 2019 jarjestettavat Seikkailukasvatuspai-
vat olivat tulossa muutaman kuukauden kuluttua. Mielestimme Seikkailukasvatus-
paivat olivat juuri oikeanlainen foorumi pelimme esittelyyn. Otimme yhteyttd Kaisu
Tuohiluotoon, joka vastasi Seikkailukasvatuspiivien jarjestelyistd ja tiedustelimme
mahtuisiko esittelymme viela Seikkailukasvatuspiivien ohjelmaan. Saimme 45 mi-
nuuttia pelimme esittelyyn. Mielestimme se oli sopiva aika pelin esittelyyn ja pieni-
muotoiseen keskusteluun pelin tavoitteista ja kehittdmisesta. Seikkailukasvatuspai-
ville pdaseminen antoi meille selkedn aikataulun siitd milloin pelin pitdisi olla esitte-
lykunnossa. Lisiksi pelin esitteleminen tapahtumassa antoi meille lisdintoa pelin ke-
hittamiseen ja ideointiin.

Ensimmaisen ideapalaverin jialkeen tutustuimme laajemmin erilaisiin pulmiin ja pa-
kohuoneissa kaytettdaviin tehtiviin. Tutustuin vuonna 2018 julkaistuun, Katleena
Kortesuon kirjoittamaan Pakohuone nimiseen kirjaan. Teos kuvaa pakohuonepelien
suunnittelua ja toteutusta (Kortesuo 2018). Kirja antoi paljon hyvia vinkkeja, minka-
laiset tehtavat olivat hyvia ja minkalaisia sudenkuoppia kannatti valttaa, pakohuone-
pelia suunniteltaessa. Vaikka emme suunnitelleetkaan varsinaisesti pakohuonepelia,

monet vinkit olivat tiysin sovellettavissa suunnittelemaamme peliin.

Toinen taho, josta saimme vinkkeja ja ideoita pelin tekemiseen oli Erdpassi — tehta-
viakokonaisuus. Erdpassi — tehtavikokonaisuudessa hyodynnetaan luontoa ja retkei-
lya opetustarkoitukseen (Erapassi - tehtdvikokonaisuus lapsille ja nuorille 2019).
Kehitystiimimme hyodynsi opinnoissamme ja aikaisemmissa tyotehtavissa kaytta-
miamme tehtavia ja pulmia. Kehitystiimimme moniammatillisuus oli tassa suhteessa

voimavara.

Pelin suunnittelun alkuvaiheessa pohdimme milla tavalla rakennamme tehtavarastit,
niilta siirtymisen sekd mika olisi koko pelin yleinen rakenne. Pakohuoneita tutkineen

professori Scott Nicholsonin mukaan pakohuoneet voidaan jaotella kolmeen tyyp-



22

piin, niiden rakenteen mukaan. Ensimmainen on rinnakkainen malli, jossa on use-
ampia tehtavista rakentuvia polkuja. Nama kaikki polut pitaa ratkaista, jotta huo-
neesta paastaan pois. Talloin ryhma voi hajaantua ja ratkaista useampia polkuja sa-
maan aikaan. Toinen pakohuone tyyppi on peridkkiainen malli, jossa on vain yksi teh-
tavista koostuva polku, huoneen ratkaisuun. Muitakin vihjeitd ja pulmia saattaa olla
nakyvilla mutta vain yksi pulma kerrallaan vie pelaajia ladhemmas huoneen ratkaisua.
Kolmas ja viimeinen malli on avoin rakenne. Avoimessa rakenteessa on monta yksit-
taista pulmaa tai lyhytta polkua. Avoimessa rakenteessa ryhman on esimerkiksi 10y-
dettava huoneesta kahdeksan avainta, jotta ovi huoneesta pois saadaan auki. Jokai-

nen avain vaatii omanlaisensa pulman tai tehtivan ratkaisemista. (Kortesuo 2018,
41)

Pohtiessamme mysteeripelimme rakennetta aloimme kallistua avoimen rakenteen
suuntaan. Emme halunneet polkumaista rakennetta, jota kiaytetdan esimerkiksi kau-
punkiseikkailupeleissi. Polkumaisen mallin haastavuutena on polun merkitseminen
tai muuten hallitseminen. Pelin ohjaaminen saattaisi olla hyvin tyolasta. Halusimme
pelista mahdollisimman helposti jarjestettivan ja ohjattavan, emmeka halunneet
asettaa tapahtumapaikalle isoja vaatimuksia. Lahtokohtamme oli, etta peli voitaisiin
jarjestdd melkein missd vain. Pelin kehitysvaiheessa kiaytimme esimerkkimaiisena
pelipaikkana kaupungissa sijaitsevaa ldhiluontopaikkaa, joka ei olisi kovinkaan iso
mutta jossa olisi vaihtelevaa maastoa ja runsaasti puita. Avoin rakenne on helpompi
rakentaa keskitetysti yhteen paikkaan ja talloin ryhmén tai ryhmien hallinta on hel-
pompaa. Tassa mallissa turvallisuuteen ja esteettomyyteen vaikuttavat asiat ovat hel-
pommin hallittavissa. Paddyimme siis avoimeen rakenteeseen. Rakenteen valinnan
lisdksi meidan tuli vield paattaa saisivatko joukkueet ratkaista tehtavia vapaassa jar-
jestyksessa vai olisiko ryhmilld vuorot tai jokin muu jarjestys jonka mukaan ryhmat
saisivat ratkaista tehtavid. Pohdimme pelitilannetta ohjaajan ja pelaajan nakokul-
masta. Mielestimme oli hyva idea, etta pelirastit sijoiteltaisiin pelialueen ulkoreu-
noille ja etta palaajaryhmat lahtisivat aina pelialueen keskelta ratkaisemaan tehtavia.
Tehtavan jalkeen he palaisivat ohjaajan luo. Nain joukkueet paasisivat suorittamaan

tehtavia eripaikoissa, eivitka olisi toistensa tiella.

Tassa rakenteessa oli ongelma, joka liittyi tehtavarastien hallintaan. Jos ohjaaja oli
koko pelin ajan pelialueen keskelld, miten han voisi valmistella tai nollata tehtavaras-

tit. Tehtavarasti pitdisi valmistella aina sen jalkeen kun yksi joukkue oli sen ratkais-



23

sut. Tavoitteena oli ettd jokainen joukkue paisisi yrittamaan jokaisen tehtavan rat-
kaisua. Voisimme tietysti kehittdaa sen tyyppiset tehtavat, jotka eivit tarvitsisi min-
kaanlaisia huoltotoimenpiteita. Emme kuitenkaan halunneet rajoittaa tehtavaras-
tiemme sisdltod taméan haasteen takia. Ratkaisimme tdman haasteen niin ettd an-
noimme jokaiselle joukkueelle oman varin. Talloin heidan tulisi etsid oman varinsa
mukainen tehtava tehtavarastipaikalla. Tehtavit olisivat identtisia kaikille joukkueille
mutta tehtavat olisi nain helppo valmistella etukateen. Lisaksi joukkueiden asettami-

nen vareihin antoi myos meille uusia ideoita tehtaviin.

Palkintolaatikko

Palkintolaatikko Aloituspaikka Palkintolaatikko

Palkintolaatikko

Kuvio 1:

Suuntamysteeripeli pelikentta neljilla ilmansuunnalla.
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Halusimme tehda pelistdi myos mahdollisimman helppolukuisen ja yksiselitteisen.
Kehitimme erilaisia tapoja miten joukkueet saataisiin opastettua oikeisiin suuntiin,
etsimaan tehtavarasteja. Luontoon ja retkeilyyn tutustuminen on ollut aina tarkea
osa Suomen Ladun toimintaa ja halusimmekin hyodyntaa retkeilyyn tarvittavia taito-
ja pelissimme. (Meiddn tarinamme 2019) Aloimme miettia sitd miten voisimme ot-
taa suunnistuksen mukaan peliin. Aluksi pohdimme erilaisten karttojen kayttoa mut-
ta lopulta se tuntui liian monimutkaiselta. Kartoista siirryimme kompassin kayttoon
ja pohdimme sita olisiko ilmansuuntien hyodyntaminen hyva idea. Testasimme ideaa
jossa tehtavarastit olivat ilmansuunnissa jotka kertoi iso maahan merkitty kompassi
(Kuvio 1). Talloin peli rajoittui automaattisesti kahdeksaan tehtivaan. Ilmansuuntia
on vain kahdeksan, vaikka vali-ilmansuunnat otetaan mukaan. Emme kuitenkaan
kokeneet taman olevan kovinkaan rajoittava tekija. Kahdeksassakin tehtavassa on
paljon ratkaistavaa ja tekemistd. Tehtavien sisillolla voidaan lisdksi vaikuttaa pelin

haastavuuteen ja tyOmaaraan.

Suunnitteluvaiheessa pyrimme rakentamaan pelin kestoksi noin 30 minuuttia. Las-
kimme etta talloin yhden rastin ratkaisemiseen olisi aikaa noin 2 minuuttia. Aika
tuntui sopivalta kun otetaan huomioon pelin ohjeistaminen, takaisin pelialueen kes-
kelle siirtyminen sekid palkintolukkojen avaamiset. Ulkoistimme pisteiden jakamisen
palkintolaatikoihin. Joukkueilla on mahdollisuus avata palkintolaatikko tehtavista
saaduilla koodeilla. Peliajan lyhyena pitamisen paallimmainen tarkoitus oli kuitenkin
se ettd voisimme helposti esitelld lyhytta pelid. Lisasimme peliin myohemmin vink-

keja, jolla pelista saisi pidemman ja haastavamman.

Pelkka tehtavien ratkominen ei vilttamatta ole kaikille mielekastd. Halusimme tuoda
peliin jonkin teeman, joka antaisi meille hiukan tarinaa ja rakennetta.. Testausvai-
heessa olimme paittaneet, ettd pelaajat keraisivit itselleen pisteita edustavia kapyja.
Kavyista kehitimme ideaa eteenpiin. Pelin teemana toimisi urbanisoitunut orava,
jota on autettava kiapyjen keraamisessia. Halusimme pitda teeman kohtuullisen yk-
sinkertaisena ja sopivan kevytmieliseni. Tarkoituksenamme oli antaa vain inspiraa-
tiota pelin tuleville kayttajille. Omaa teemaa miettiessaan he voisivat keksia taysin
uuden teeman tai he voisivat kayttdad kaupunkioravaamme. Teeman ja tarinan on

huomattu innostavan pelaajia ja se kuljettaa pelia eteenpain. (Kortesuo 2018, 37)
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Kun pelin kulku, rakenne ja teema alkoi olla selvilla, paasimme keskittyméaan erilais-
ten tehtavien ideoimiseen ja kehittelemiseen. Tassa vaiheessa kehitysta palasimme
uudestaan tavoitteisiimme. Pohdimme mitka ovat niita asioita joita haluamme pelis-
samme korostaa. Tehtéavarastien tulisi olla ryhmatyota vaativia. Ainakin osassa tehta-
vid tulisi kommunikoinnin olla keskeisessa roolissa rastin ratkaisussa. Lisaksi halu-
simme tarjota nuorille onnistumisen ja oivaltamisen kokemuksia. Olimme ideoineet
erilaisia tehtavia jo aivan pelin suunnittelun alusta alkaen mutta nyt meidan tuli vali-
ta kahdeksan edustavinta ja hioa ne toimiviksi tehtavarasteiksi. Rakentamastamme

tehtavapankista valitsimme seuraavat tehtavit:

Kullankappaleita, on tehtdvi jossa selvitetidn kolmenumeroinen koodi vaa’an,
kultaiseksi maalattujen pulttien sekd prikkojen avulla. Jokainen pultti painaa tietyn

maaran prikkoja. Selvitettyaan pulttien painon joukkueet saavat kolme numeroa.

Riimukirjaimet. Joukkueet saavat riimukirjaimilla kirjoitetun tekstin. Lahistolta
l6ytyy myo6s lappu jossa on vihje. Vihjeessd kerrotaan mika riimu vastaa mitakin kir-

jainta. Selvitettdviassa tekstissa kerrotaan paikka misti koodia tulisi etsia.

Kappaleet oikeaan jarjestykseen tehtivissid joukkueiden tulee asettaa nelja
kappaletta oikeaan jarjestykseen. Joukkueille ei suoranaisesti kerrota sitd mika on
tapa jolla kappaleet tulisi asettaa jarjestykseen. Testipelissa kappaleet olivat eri pai-
noisia. Kun joukkueet ovat saaneet kappaleet oikeaan jarjestykseen paljastuu kappa-

leista numerokoodi.

Mysteeripurkit tehtivassa joukkueiden on 16ydettava oman varisensa sdilykepurk-
ki ja saatava se jollain keinolla auki. Lahistolta loytyy tahan tarkoitukseen tarkoitettu
tyokalu. Joukkueiden tulee hyodyntaa tyokalua sailykepurkin avaamisessa. Avattu-

aan purkin, joukkueet voivat lukea koodin purkin sisapinnasta.

Suuntasokkelo tehtaviassa hyodynnetaan suuntalukkoa, jossa lukkoa avattaessa on
liikuteltava lukossa olevaa levya eri suuntiin. Lukon suunnat pelaajat saavat, kun sel-

vittavat tehtavaan liittyvan sokkelon. Sokkelossa kaytetyt suunnat toimivat koodina.

Roskien hajoamisaika. Joukkueiden tehtiavana on laittaa erilaiset roskat jarjes-
tykseen. Tarkoitus on jarjestaa roskat siina jarjestyksessa missa ne oikeasti hajoaisi-

vat luonnossa. Kaytimme laminoituja kuvia kuvaamaan roskia. Kuvien kaantopuolel-
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la oli numero ja oikeaan jarjestykseen asetettuna numeroista muodostui kolminume-

roinen koodi.

Nikyyko mitadn tehtavassa ryhman tuli etsia ymparistosta jotain mika kiinnittaisi
heidan huomionsa. Apunaan heille annettiin tehtivarastille kiikarit. Jos ryhma oli
tarkkaavainen, he saattoivat huomata, etti noin kymmenen metrin paahan oli ripus-
tettu puun oksalle avain. Avaimessa oli heidan tiiminsd virinen naru. Avaimella he

saavat palkintolaatikon auki.

Mysteerilaatikko on pahvilaatikko, johon on tehty yksi kdden mentavan reika. Laa-
tikko on taytetty luonnosta loydetylla, kuten lehdilla, oksilla ja kavyilld. Ryhmén teh-
taviana on loytaa laatikosta jotain mika ei kuulu luontoon. Laatikkoon on piilotettu
kumiankka, johon on kirjoitettu numerokoodi. Kumiankka on kiinni laatikon sisa-

pinnassa kuminarulla, joten ryhma ei pysty ottamaan ankkaa mukaansa.

6.3 Ensimmainen testipeli

Rakennettuamme nama kahdeksan tehtavii, olimme valmiita ensimmaiseen testipe-
liin. Halusimme tehda ainakin yhden testipelin ennen kun menisimme esittelemaan
pelia Seikkailukasvatuspaiville. Halusimme jarjestaa testipelin hyvin aikaisessa vai-
heessa, jotta saisimme kitkettyd toimimattomat kiytanteet pois pelista. Testipelia
hyodyntdmalla on mahdollista passta eroon pelin suurimmista ongelmista. Testipe-
lissd on hyva havainnoida pelaajien toimintaa. Testipelistd on myo6s hyva kirjata ylos
korjauslista, niistd kohdista, joita olisi hyvd muokata testipelin jalkeen. (Kortesuo
2018, 52). Pelaajia varten laadittiin palautelomake (Liite 1). Palautelomake jaettiin
pelaajille pelin paatyttya. Ensimmaiseen testipeliin kutsuimme kaikki Suomen Ladun
tyontekijat. Pelipdivdand paikalle saapui kahdeksan Suomen Ladun tyontekijaa. He
olivat kaikki taysi-ikaisia ja paalisin puolin terveita henkiloita. Emme saaneet tie-
toomme mitaan pelaamista rajoittavia tekijoita. Palaajien ikahaitari oli noin kahdes-

takymmenesta viiteenkymmeneen.

Pelipaikka sijaitsi aivan Suomen Ladun toimiston vieressa. Elli Keisteri-Sipila oli 16y-
tanyt pelille hyvan paikan, pienesta metsikosta. Pelipdivana saavuimme hyvissa ajoin
paikalle ja rakensimme peliympariston valmiiksi. Edellisena paivana oli satanut pal-
jon lunta. Paasimmekin kokeilemaan miten pelin vetdminen onnistuisi lumisessa- ja

kylmassa ymparistossa. Yksi testipelissa tarkkailtavista asioista oli kuinka kauan ke-
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hitystiimiltimme menisi pelipaikan rakentamiseen. Lisdksi tarkastelimme miten
kauan koko pelin pelaaminen kestiisi. Jo pelipaikkaa rakentaessa huomasimme, etta
olimme valmistelleet tehtavarastit hyvin. Pelipaikan valmistelussa ei mennyt kovin-
kaan pitkaa aikaa. Vain noin 10 minuuttia. Merkitsimme ilmansuunnat maastoon Elli
Keisteri-Sipilan tekemilla kompassinuolilla. Kompassinuolet hin oli tehnyt vanhoista

verhoista.

Kun pelaajat saapuivat pelipaikalle, heidan ensimmainen reaktio oli huvittuneisuus.
Teemaamme liittyva rekvisiitta, kuten orava puku tuntui keventavan sopivasti pelin
ilmapiirid. Ennen pelid kerroimme testiryhmillemme hiukan taustaa pelin kehityk-
sestdi. Emme kuitenkaan halunneet, ettd pelaajat tietdisivat liikaa tavoitteistamme.
Taman jalkeen oheistimme pelaajat pelin pelaamiseen ja jaoimme pelaajat kolmeen
joukkueeseen. Ohjeistimme joukkueet aloittamaan pelin niin etta yksi joukkue lahtisi
pohjoiseen, toinen eteldan ja kolmas lanteen. Jatkoimme pelid aina my6tapaivaan,

kunnes jokainen joukkue oli kiynyt kaikissa ilmansuunnissa.

Sovimme suunnittelutiimimme tyonjaon niin ettd mind seka Sonja-Meri Fomin tark-
kailimme joukkueita. Elli Keisteri-Sipila toimi pelin juontajana ja oravana. Teimme
havaintoja siitd miten hyvin joukkueet ymmarsivat alkuohjeistuksen, tehtavarastien
kirjalliset ohjeistukset sekd miten hyvin olimme maaritelleet aikarajat tehtdvien suo-
rittamista ja palkintolaatikoiden avaamista varten. Lisdksi tarkastelimme pelaajien
ilmapiiria pelid pelatessa. Kirjasimme ylos my0s sitd miten hyvin asettamamme ope-

tukselliset tavoitteet toteutuivat pelin aikana.

Testipeli eteni odotusten mukaisesti. Joukkueet ratkaisivat suurimman osan tehtavis-
td mutta jokaisella joukkueella jii jokin tehtdva ratkaisematta. Ilmapiiri oli testipelin
paatyttya iloinen ja saimme paljon suoraa palautetta. Palautetta saimme pelin haus-
kuudesta, teemasta seka vaikeustasosta. Kirjasimme kaiken palautteen ja kavimme
sen lapi pelin paatyttya. Pelin loputtua jaoin palautelomakkeet, jossa oli kaksitoista
kysymysta. Osaan kysymyksista vastaajat pystyivat vastaamaan avoimesti. Toisissa
kysymyksissa heidan tuli arvioida jotain teemaa numeroarvolla. Kysymykset liittyivat
teemoihin, jotka viela askarruttivat meita. Seka yleisesti siithen, miten pelaajat koki-
vat pelin. Palautelomakkeessa tiedusteltiin, miten testipelaajat kokivat pelin, ohjaa-

jan nakokulmasta ja olisiko pelin vetiminen heille mielekista tulevaisuudessa. Niin



28

saimme kartoitettua sitd miten mielekkdana pelimme koettiin ammatillisesta nako-

kulmasta.

6.4 Testipelista saatu palaute

Kahdeksasta testipelaajasta viisi pelautti palautelomakkeen. Taméan lisdksi kaksi
henkil6a kavi antamassa suullista palautetta pelista Elli Keisteri-Sipilille. Testipelaa-
jiemme ja saamiemme vastausten maara ei ollut siis kovinkaan suuri. Eika testiryh-
mamme vastannut ikarakenteelta kohderyhmaamme eli ylakouluikaisia nuoria. Tes-
tipelista ja siitd saadusta palautteesta oli meille paljon hyotya. Pelaajien palautteesta
saatujen huomioiden lisdksi huomasimme itse paljon epakohtia pelissa. Naita asioita
emme olleet vield ottaneet huomioon suunnittelussa. Monet puutteet ilmenit vasta

kun pelia pelattiin aidossa ymparistossa ja oikeilla ihmisilla.

Ajan kayton olimme suunnitelleet hyvin. Peli ei venynyt ja palaajat kokivat, etta an-
nettu aika tehtavirastien ratkaisemiseen ja lukkojen avaamiseen oli sopiva. Saimme
kuitenkin hyvin vinkin yhdelta testipelaajalta. Testipelaaja ehdotti ideaa miten pys-
tyimme helposti vaikuttamaan tehtavarastin ratkaisemiseen kaytettyyn aikaan. Vai-
keat tehtavarastit sijoitettaisiin lahelle kompassinuolia ja helpommat kauemmaksi.
Talloin pelaajilla kuluisi enemman aikaa saavuttaa tehtivarasti. ja itse ratkaisemi-

seen jaisi vahemman aikaa.

Alkuohjeistuksessa emme vield huomanneet ohjeistaa joukkueita ottamaan yksi kiapy

palkintolaatikoista. Tama tuotti sekaannusta ensimmaisen tehtavan paatteeksi.

Testiryhmalta kuulimme, etta itse tekemdmme koodilukot toimivat talvella parem-
min kuin kaupasta ostetut lukot. Itsetehtyja lukkoja pystyi kasittelemdan helpommin
hanskat kiadessa. Oli yllattavaa etta itsetehdyt lukot toimivat paremmin kuin kaupas-

ta ostetut. Paatimme jatkossa keskittya enemman omien lukkojen kayttoon.

Suurimmat epaselvyydet pelaajille olivat suuntalukon kaytto seka riimukirjoitus teh-
tavan ohjeistus. Suuntalukko pitda nollata aina avaamisyritys kertojen vilissa ja tama
tuotti hiukan epaselvyytta. Tahan keksimme ratkaisuksi sen etta liimasimme lukon
mukana tulevan ohjeistuksen palkintolaatikkoon. Riimukirjotustehtavassa yksikaan
joukkue ei ymmartanyt sita etta teksti kertoi paikan mista joukkueiden tuli etsia koo-

dia. Joukkueet luulivat, ettd riimukielestd kddnnetty teksti toimi itsessdan koodina.
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Riimukirjoitus tehtdvan ohjeistusta padtimme muokata niin, etti ohjeistuksessa ker-

rotaan selkeasti mita joukkueiden tulee tehda l6ytaakseen koodin.

Testiryhmalta tuli lisaksi muutama erittain hyva idea pelin sisillon ja tehtavien kehit-
tamiseen. Osittain ideat sivusivat aiheita, joita olimme jo kisitelleet pelin ideointivai-
heessa. Osaltaan tima vahvisti mielikuvaamme siitd, ettd olimme pohtineet aivan
oikeita asioita. Yhdessa palautteessa kerrottiin, etti saattaisi olla hyva idea rakentaa

peli jonkin oppitunnin ymparille ja opettaa pelin avulla, vaikka maantietoa.

Niiden parannusehdotusten lisaksi saimme paljon positiivista palautetta ja kaikki
kyselyyn vastanneet kokivat pelin erittdin hyodylliseksi ja monikayttoiseksi. Positii-
vista oli myo6s kuulla, ettd pelin teema koettiin Suomen Ladun arvojen mukaiseksi ja
ettd oravaa ei koettu liian lapselliseksi yldasteikiisille. Palaute muokkasi pelid hio-
tumpaan muotoon ja antoi motivaatiota kehittda pelidmme vield paremmaksi. Lop-
pujen lopuksi, testipelista jii positiivinen maku ja se nosti kehitystiimimme itsetun-
toa. Huomasimme kuinka tiarkeaa oli kerata palautetta ihmisilta. Erityisen hyodyllis-
ta oli kuulla mielipiteitd ihmisilta jotka eivit olleet mukana pelin kehitysprosessissa.

He nakivat pelin erilaisesta nakokulmasta kuin kehitystiimimme.

6.5 Seikkailukasvatuspaiviin valmistautuminen

Testipeliin asti olimme kayttdneet kehittimastimme pelistd Metsdmysteeripeli ni-
med. Pelin kehittimisen mukana oli kulkenut Orava teema seka tietyt tehtavirastit.
Testipelin jalkeen halusimme kuitenkin panostaa neutraalin pelipohjan hiomiseen.
Ensimmaisessa testipelissa pelatun Metsamysteeripelin sijasta menisimme esittele-
maan Seikkailukasvatuspaiville Metsamysteeripelin, joka pohjautuisi Suuntamystee-
ripeli pohjaan. Tavoitteenamme oli esitella Suuntamysteeripeli jota esittelyyn osallis-
tuvat henkilot voisivat jalkeenpain muokata. Paatimme vakinaistaa pelin viralliseksi

nimeksi Suuntamysteeripeli.

Ensimmaisen testipelin jilkeen aloimme heti tekemaén tarvittavia parannuksia peliin
seka kirjoittamaan pelin kirjallista ohjeistusta. Seikkailukasvatuspaiville ilmoittau-
tuessamme olimme lupautuneet ohjaamaan pelin alusta loppuun. Taman lisaksi tar-
koituksenamme oli jakaa osallistujille kirjallinen materiaali. Tahan materiaalin kuu-
luisi ohjeistus jonka avulla he voisivat alkaa ohjata Suuntamysteeripelia. Ohjeistuk-

sen lisdksi materiaalissa kerrottaisiin vinkkeja tehtiavien tekemiseen.
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Kirjallisesta ohjeistuksesta halusimme tehdd mahdollisimman yksinkertaisen ja sa-
malla kuitenkin hyodyllisen ja innostava. Kehitystiimimme paatti ettd ohjeistuksen
pituus saisi olla maksimissaan nelja sivua. Ohjeistukseen halusimme sisallyttaa lyhy-
en johdannon. Johdanto kaisittelisi sitd minka tyyppinen peli Suuntamysteeripeli oi-
keastaan oli sekd mihin Suuntamysteeripelid voisi hyodyntda. Ohjeistuksessa olisi
myos osio jossa kaytdisiin 1api pelissa tarvittavat pelivilineet ja rekvisiitat, pelin val-
mistelut, pelinkulku seka voittajan ratkaiseminen. Lisaksi ohjeistuksessa olisi erilai-
sia esimerkkeja siitd miten pelia voisi helposti muokata ohjaajan ja pelaajien toivei-

den ja tarpeiden mukaiseksi.

Ohjeistuksen teko ei ollut niin yksinkertainen prosessi, kun olin alun perin ennakoi-
nut. Toiminnallisen pelin selked kuvaaminen on haastavaa kun kaytossa on vain ra-
jattu maara tilaa tekstille. Jouduin miettimaan mika oikeastaan oli kaikkein tarkeinta
Suuntamysteeripelid suunniteltaessa ja pelattaessa. Samalla paédsin tutustumaan pe-
liin uudesta nakokulmasta. Karsin Metsamysteeripelista kaiken mika ei varsinaisesti
liittynyt pelin runkoon ja kulkuun. Suuntamysteeripelin ohjeistuksen ulkopuolelle jai
Orava teema sekd kahdeksan tehtdvaa joita kdaytimme testipelissa. Jaljelle jai hyvin
yksinkertainen mutta mielestimme toimiva pelipohja, jota olisi helppo hyodyntaa ja

muokata.

Ohjeistuksesta pyrittiin tekemaan myos esteettisesti hyvan nakoinen. Tekstin fontti
valittiin helppolukuisuuden mukaan. Ohjeistuksen ulkoasun tehtiin Canva-
ohjelmalla, jonka kiyton opettelin ohjeistuksen kehitys vaiheessa. Ohjeistuksessa
kaytetyt havainnekuvat tehtiin Paint-ohjelmalla. Ohjeistusta tehdessani tutustuin
my6s muiden tahojen tekemiin ohjeistuksiin. Tutustuin Suomen Punaisen Ristin,
ensiapuun liittyvan pakopelin ohjeistus sekda Pakohuone kirjassa esiteltyjen pako-

huonepelien ohjeistuksiin. (Kortesuo 2018, 116-131 ; Suomen Punainen Risti 2019.)

Ennen Seikkailukasvatuspaiiville 1ahtoa pidimme vield palaverin, jossa kdvimme lapi
pelin ohjeistuksen seka tarvittavat pelivalineet. Jaoimme roolimme pelin ajaksi ja
kavimme lapi pelin kulkua. Seikkailukasvatuspiivien ohjelmistossa olimme tiedotta-
neet, etta tyopajassamme kaytaisiin ensin pelin tavoitteet ja valmistelut lapi ja vasta
sen jalkeen pelattaisiin peli. Padtimme kuitenkin muokata jarjestystd. Pelaisimme

ensin pelin ja sen jalkeen kertoisimme enemman pelin taustoista ja tavoitteista. Ta-
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ma paatos pohjautui testipelisti saamaamme palautteeseen. Palautteessa korotettiin

sita etta testipelaaja paasi kokemaan pelin aidosti pelaajan nakokulmasta.

Koska Seikkailukasvatuspaivilla on tiukka aikataulu, suunnittelimme ajankayttomme
tarkasti. Suuntamysteeripelille oli varattu 45 minuuttia pelin esittelemiseen, halu-
simme hyodyntda ajan mahdollisimman tehokkaasti. Pelin aloittamiseen varasimme
viisi minuuttia. Tassi ajassa jakaisimme pelaajat ryhmiin ja opastaisimme heidat pe-
lin pelaamiseen. Itse pelin pelaamiselle varasimme 30 minuuttia. Aika riittiisi jos
vain noudattaisimme pelin rakennetta. Loput 10 minuuttia keskustelisimme pelin

muokkaamisesta ja erilaisista hyodyntdmisvaihtoehdoista.

Paatimme sailyttad melkein kaikki samat tehtavarastit joita kiytimme ensimmaisessa
testipelissa. Mysteerilaatikko-tehtavia muokkasimme paremmin talviymparistoon
sopivaksi. Nimesimme muokatun tehtavan Kadonneet esineet -tehtavaksi. Tehtavas-
sd on tarkoitus 10ytda kumiankka lumikuutiosta. Kumiankkaan on kirjoitettu koodi,

jolla joukkue saa lukon auki.

6.6 Suuntamysteeripelin esittely Seikkailukasvatuspaivilla

Saavuttuamme Seikkailukasvatuspiiville, valmistauduimme Suuntamysteeripelin
esittelyyn. Suuntamysteeripelin esittelylle oli osoitettu avara kentta, jota ymparoi
metsa ja poroaitaus. Paikka oli erinomainen Suuntamysteeripelin demonstroimiseen.
Teimme kompassinuolet lumesta koska halusimme hy6dyntia toiminnassamme val-
litsevaa vuodenaikaa. Lisdksi huomasimme ettd ensimmaisessa testipelissa kaytta-
mamme kompassinuolet eivit toimineet niin hyvin kuin olimme toivoneet. Kun
kompassinuolet oli tehty, tarkastelimme ymparillimme olevaa luontoa ja padtimme
mitka rastit asettaisimme mihinkin ilmansuuntaan. Kun olimme paattineet tehtava-
rastien paikat, teimme viela viisi lumipilaria. Naiden pilarien sisaan piilotimme Ka-

donneet esineet tehtavan kumiankat.

Testipeliimme saapui 25 henkiloa. Testipelaajat tuntuivat olevan innokkaita pelista.
Jaoimme pelaajat viiteen viidenhengen ryhmaan. Ryhmiin jako tapahtui yksinkertai-
sesti, jako viiteen menetelmalla. Jaoimme ryhmat tarkoituksellisesti talla menetel-
malla. Halusimme nahda miten toisillensa vieraat ihmiset toimivat keskenaan pelis-

sd. Edellisessa testipelissa kaikki pelaajat olivat toisilleen tuttuja.
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Ryhmiin jaon jalkeen kerroimme pelaajille, ettd he paasisivat aluksi pelaamaan Suun-
tamysteeripeliin perustuvaa Than kapyna nimista pelia. Pelin jalkeen kertoisimme
lisaa pelista ja ottaisimme mielellamme vastaan palautetta pelistd. Taman alustuksen

jalkeen pelaajat kuulivat pelin sdannot ja aloitimme testipelin.

Joukkueet lahtivat innoissaan ratkaisemaan tehtiavia. Tehtavarastien idea ja padmaa-
ra valkeni nopeasti joukkueille. Vain yksi tehtavarasti ymmarrettiin toistuvasti vaa-
rin. Mysteeripurkki tehtavassa ei kaytetty annettua purkinavaajaa vaan Kkilpailijat

repivat purkit auki. Tata ei ollut tapahtunut edellisessa testipelissa.

Joukkueet ansaitsivat kaiken kaikkiaan viidesta seitsemaan kapya. Tama oli mieles-

tdmme oikein sopiva tulos. Tulos vastasi hyvin tavoitettamme vaikeusasteen osalta.

Pelin kiinnostavuuden puolesta kertoi se, ettd pelaajat ottivat valokuvia tehtiavaras-
teista ja palkintolaatikoistamme. Testipelaajat pelasivat pelid hyvin kunnianhimoi-
sesti. Vaikka olimme korostaneet ettd kyseessd oli testipeli, pelaajat olivat selvisti
voitonhaluisia. Osa pelaajista tiedusteli kesken pelin, voisivatko he palata takaisin

niihin tehtaviin jotka olivat jadidneet heilti ratkaisematta.

Testipelin paatyttyd, kerroimme pelaajille LUODE-hankkeesta ja Suuntamysteeripe-
lin kehitysprosessista. Kerroimme myos mahdollisista pelin muokkaamismahdolli-
suuksista. Lopuksi tiedustelimme mita mielta pelaajat olivat pelistid ja olisiko heilla
peliin liittyvid parannusehdotuksia. Yleisesti pelaajat tuntuivat pitdvan kovasti pelis-
ta. Pelin muokattavuutta pidetiin hyvana ideana. Saimme myo0s positiivista palautetta
kayttamistimme luonnonmateriaaleista seka itsetehdyista laatikoista ja lukoista.
Lukkojen ja laatikoiden tekeminen nahtiin hyvana tapana osallistaa nuoret mukaan
pelin toteutukseen. Lumipilareiden tuhoaminen ja kumiankkojen etsiminen koettiin
hauskaksi ja hyodylliseksi tavaksi lisata peliin liikunnallisuutta. Eras pelaaja kehui
pelin pakohuonemaisuutta seka sitd etta pelid voi pelata ulkona. Testipelaajan mie-
lesta Suuntamysteeripeli voisi olla henkisesti turvallisempi vaihtoehto kuin pakohuo-
nepelit. Suuntamysteeripelissa ei ole suljettua tilaa joka voi ahdistaa joitain henkilGi-

ta.

Toinen saamamme palaute koski pelaavien ryhmien kokoa. Palautteen antajan mie-
lesta voisi olla hyodyllistid pelata pelia pareittain, jolloin arempi pelaaja voisi saada
tukea toisesta pelaajasta. Kokemustemme perusteella Suuntamysteeripeli toimi par-

haiten kun pelaavan ryhman koko oli 2-4 henkea. Viiden hengen joukkueissa kaikille
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pelaajille ei aina riittanyt tekemisti. Toisaalta tehtavista voisi tehda haastavampia ja
monimutkaisempia pelaajamaaran mukaan. Pelin rakenteeseen liittyvien palauttei-
den lisaksi saimme tehtaviin liittyvia vinkkeja.

Testipelin jalkeen, kivimme pelin tapahtumat lapi kehitystiimimme kesken. Keskus-
telimme saamastamme palautteesta. Testipeli sujui toivotusti. Saimme uusia ideoita
sekd teimme huomiota siitd mika jo toimii hyvin ja mitd meidan kannattaisi viela hi-

oa pelin sujuvuuden kannalta.

Suuntamysteeri kavi 1api tapahtumarikkaan kehityskaaren (Kuvio 2). Pelia kehitettiin
ennakkoluulottomasti, ja se muokkaantui jokaisessa kehitysvaiheessaan. Testipeleis-
td saatu palaute ja ideat olivat merkittavassa roolissa lopullisen pelin muodostumi-

sessa.

Yhteyden ottaminen tilaajaan =) |deoiminen :\ Ihan Kadpynd Metsdmysteeripeli

<+
YQ Testipeli mmmm) |deointi

Metsdvaeltajatoiminnan kehittdminen

Seikkailukasvatuspaivat 2019
Suuntamysteeripelin julkaiseminen

\ 4

Pelintulevaisuus?
Kuvio 2:

Suuntamysteeripelin kehitysvaiheet

7 SUUNTAMYSTEERIPELIN KEHITYKSESSA TUOTETTU MATERIAALI

Suuntamysteeripelin kehityksen aikana kirjoitin paljon muistiinpanoja. Naitd muis-
tilnpanoja hyodynnettiin pelin kirjallisessa ohjeistuksessa. Suuntamysteeripelin kir-
jallisen ohjeistuksen oli alun perin tarkoitus olla pieni vihko, jossa kaytaisiin lapi pe-
lin valmisteleminen, tehtaviarastit ja muokkaamisvaihtoehdot. Kirjallisen ohjeistuk-
sen suunnittelu prosessin aikana paatimme kuitenkin tiivistda ohjeistuksen kahteen
kaksipuoliseen A4 sivuun. Kirjallinen ohjeistus jaettiin Seikkailukasvatuspaivilla tes-
tipeliimme osallistujille. Lisdksi kirjallinen ohjeistus julkaistiin Suomen Ladun verk-

kosivuille PDF tiedostona, jonka kuka vain voi ladata.
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Kirjallisen ohjeistuksen lisidksi aloimme tuottamaan muutakin Suuntamysteeripelia
koskevaa sisaltoa Suomen Ladun verkkosivuille. Suuntamysteeripelin verkkosivulle
lisasimme laajemmin vinkkeja pelin toteutukseen. Kerasimme verkkosivulle vinkkeja
pelialustan rakentamiseen, teeman suunnitteluun, erilaisten koodien hyodyntami-
seen seka tehtavarastien ideoihin. Vinkkien lisdksi Suuntamysteeripelin verkkosivulta

loytyy kuvia, joista voi hakea inspiraatiota ja uusia ideoita pelin toteuttamiseen (Liite
3).

Kehitystiimimme valmisti paljon erilaista tarpeistoa Suuntapelin pelaamiseen. Askar-
telimme palkintolaatikoita, lukkoja seka tehtaviin ja pulmiin liittyvii esineita. Esinei-
den askartelu toimi hyviana tapana tutustua pelin sisdltoon. Lisdksi se valmistaa oh-

jaaja erilaisten askartelupajojen ohjaamiseen.

8 POHDINTAA

Suuntamysteeripelin kehityskaari oli monipuolinen kokemus. Tyoskentely oli luovaa
ideointia ja uusien asioiden oppimista. Suuntamysteeripeli syntyi ryhmatyoskentelyn
tuloksena ja kehitystiimimme jokaisen jasenen tyopanos niakyy lopputuloksessa. Mi-
nulla, Elli Keisteri-Sipilalla sekd Sonia-Meri Fominilla oli erilaiset 1ahtokohdat Suun-
tamysteeripelin suunnittelua aloittaessa. Ryhmatyoskentelymme toimi moitteetto-
masti ja pystyimme hyodyntamian kaikkien ryhmamme jasenten tietoja taitoja ja

vahvuuksia.

Taman tyyppinen ryhmaissi ideoiminen ja toiminnan kehittdminen on hyvin lahella
sitd yhteisopedagogin tyota, jota haluan jatkossakin tehda. Kehitystiimillamme ei ol-
lut suunnitteluvaiheen alkupuolella mitaan kasitysta siitd minkalaiseksi peli lopulta
muodostuisi. Aloimme ennakkoluulottomasti kehittamaan uutta ja otimme vaikuttei-
ta sieltd mista koimme sen olevan kaikkein jarkevinta ja mielekkainta. Lopullinen
Suuntamysteeripeli onkin kokoelma kehitystiimin tyopanosta, vaikutteita muista pe-
leista seka kehitysideoita, joita saimme testipelaajilta. Lopputulos on seka minun etta
kehitystiimimme mielesta onnistunut pelialusta, jota varmasti hyodynnamme tule-
vaisuudessa. Suomen Latu on jo ottanut Suuntamysteeripelin kaytt6on koulutustoi-

minnassaan.

Itsessdaan Suuntamysteeripeli seka siihen liittyvat pelin muokkaamisvinkit ovat hyo-

dyllinen tyokalu kaikille ohjaamista ja opettamista tyokseen tekeville. Samalla tama
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opinnaytetyo kertoo oman tarinansa niista tyoskentelytavoista ja vaiheista, joita mina
ja kehitystiimimme kavimme lapi pelia kehittiessimme. Suuntamysteeripelin kehi-
tyksessa oli monia yhtymakohtia menetelmiin ja teemoihin joita opin yhteisopedago-
giopinnoissani. Humanistisesta ammattikorkeakoulusta saamani opetus olikin val-
mistanut minut hyvin tdméan tyyppisen kehittdmistyon tekemiseen. Kokemukseni
Suuntamysteeripelin kehittdmisesta sekd pelin ohjaamisesta, ovat vakuuttaneet mi-
nut Suuntamysteeripelin mahdollisuuksista toimia tehokkaana tyokaluna tyoelama-

taitojen parantamiseen.

Suuntamysteeripelin tulevaisuus nayttai valoisalta. Suuntamysteeripeli otettiin kayt-
toon heti Seikkailukasvatuspaivilld pidetyn esittelyn jialkeen. Useat ammattilaiset
ovat ilmaisseet mielenkiintonsa Suuntamysteeripelia kohtaan. Jo ennen Seikkailu-
kasvatuspaiville osallistumistamme, kehitystiimiamme lahestyi opetusalan ammatti-
lainen. Hén tiedusteli voisimmeko tulla esittelemédin pelidmme Liikkuva koulu hank-
keessa mukana oleville opettajille. Seikkailukasvatuspaivilld yksi nuorisotyontekija
kertoi alkavansa kayttda Suuntamysteeripelid toiminnassaan. Han kertoi hyodynta-
vansa pelid nuorisoryhmien ryhmayttamiseen seka yhteistyon kehittamiseen. Pelin
esittely Seikkailukasvatuspaivilla oli monin tavoin hyodyllista. Palautteen keraami-
nen pelista edesauttaa pelin jalkautumista kentélle. Testipelaajat paasivat osalliseksi

pelin kehitysta ja omalla osallaan vaikuttamaan pelin lopputulokseen.

Suuntamysteeripelin polku on toivottavasti vasta alussa ja toivon ettd sen antamia
mahdollisuuksia hyodynnetaan niin opetus- kuin viihdekaytossidkin. Toivon etta
Suuntamysteeripeli ja tima opinnaytetyo rohkaisee ihmisia kehittelemaan uusia pe-
lillisia menetelmia sekd huomaamaan kuinka antoisaa on kehittdd ryhmassa jotain
taysin uutta. Suuntamysteeripelin ja timan opinnaytetyon tekeminen on ollut paikoi-
tellen haastavaa mutta samalla olen saanut kokea monia onnistumisen kokemuksia.
Suurin onnistumisen kokemus olisikin varmasti ndhda Suuntamysteeripeli aktiivises-
sa kaytossa ja paasta pelaamaan jonkun toisen suunnittelemaa versiota Suuntamys-

teeripelista.
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LIITTEET

Liite 1 Suomen Latu ry:n tyontekijoille jarjestetyn testipelin palautelomake

IThan kapyna metsimysteeri peli.

Mita mielta olit pelin teemasta?

Kuinka kiinnostavia pelin haasteet olivat?

Mika oli mieluisin haaste sinulle?

Oliko pelissa jotain, joka tuntui epdselvalta?

Mitka olivat pelin hauskimmat tai mielenkiintoisimmat asiat?

Oliko haasteita mielekasta suorittaa ryhmdassa?

Olivatko haasteiden aikarajat mielestasi sopivia?

Ohjeistettiinko sinut hyvin pelin pelaamiseen?

Olisitko kaivannut enemman tietoa pelistd, ennen pelin aloittamista?

Mita lisdyksia tai muutoksia tekisit peliin?

Voisitko ndhda itsesi vetamassa lhan kapyna pelia?

Vapaat terveisesi lhan kdpyna metsamysteeri pelin tekijoille:

Kiitos osallistumisestasi ja palautteestasi!
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Liite 2 Suuntamysteeripelin kirjallinen ohjeistus

14

oUUNTAMYO TEERIPELI

Suuntamysteeripeli on Suomen Ladun ja LUODE-hankkeen kehittdama pelialusta,
jota voit helposti muokata ryhman ja oppimistavoitteiden mukaan.

Suuntamysteeripelida pelataan ulkona, vaikkapa lahiluonnossa. Pelissé on
tavoitteena ratkaista erilaisia pulmia joukkueittain.

Pelissé joukkueet padasevat hydodyntamaan ryhmatyoskentely- ja
ongelmanratkaisutaitojaan.

Pelin kehityksessa on otettu erityisesti huomioon kestava kehitys,
luonnonmateriaalit ja opetuksellisuus.




Pelivédlineet
-Tehtavéarastien ohjeistus kirjallisesti. Hyva idea on laminoida ohjeistus jolloin se
kestda sdaata ja on helpommin kiinnitettdvissa vaikkapa puuhun.

-Tehtavavien ratkaisuun tarvittavat valineet.

-Sekunttikello tai tiimalasi jolla mitataan tehtédvien ja lukkojen avaamiseen kaytetty
aika.

-Torvi, pilli tai pyorankello, aikamerkkien antamiseen.

-Erilaisia lukkoja. Tehtdvarastit ja niistd saadut vastaukset maarittelevat, minkéalaisia
lukkoja pelissa kaytetaan. Voit kdyttdaa koodilukkoja, avaimellisia lukkoja,
suuntalukkoja sekd kassakaappilukoja. Lukkoja on myos helppo valmistaa itse
laatikoihin.

-Képyjé, nappeja tai muita pienia esineita joita joukkueet kerddvat palkinnoiksi
tehtavista.

-Laatikoita, purkkeja tai muita astioita jotka saadaan suljetuksi lukoilla ja joihin
saadaan piilotettua joukkueiden palkinnot tehtavista.

Pelin kulku

Lahtotilanne

Pelin ohjaaja etsii pelille sopivan pelipaikan. Lahiluonto tarjoaa varmasti hyvan
paikan pelille. Pelialueella on hyva olla ainakin muutamia puita. Tama auttaa
pelirastien rakentamista.

Maastoon merkitdédn pda- ja vali-ilmansuuntia kuvaavat nuolet. Nuolet voidaan
merkitd luontoon vaikkapa lumesta muotoilemalla, kepeilld, koysilla, kivilla... Nuolet
asettaa oikeisiin ilmansuuntiin kompassin avulla. Jokaisen nuolen padhan asetetaan
yksi lukollinen laatikko jossa on jokaiselle joukkueelle palkinto (kavyt, napit tms.)

Nuolista eteenpdin, sopivan matkan paahéan sijoitetaan tehtavarastit. Nain maastoon
merkityn kompassinuolien ymparille muodostuu kahdeksan tehtavaa.




Tehtdvarastien suorittaminen

Jokainen joukkue lahtee eri ilmansuuntiin. Tehtavanaan heilla on 16ytéaa tehtavarasti,
ratkaista annettu tehtéava ja palata takaisin lahtopaikkaan. Tehtdvan Ioytamiseen ja
ratkaisemiseen on aikaa 2 minuuttia.

Annettua aikaa voit myds lisdta tai vahentaa riippuen tehtdvien haasteellisuudesta ja
tehtdvéarastien sijoittelusta pelipaikalla.

Kun tehtdavan suorittamiseen annettu aika on kulunut loppuun, pelin ohjaaja antaa
aanimerkin ja kaikkien joukkueiden tulee palata viipymatta takaisin |ahtopisteeseen.

Kun kaikki joukkueet ovat palanneet ohjaajan luo, annetaan joukkueille 1 minuutti
aikaa avata laatikko.

Jos joukkue on ratkaissut tehtavan, ovat he saaneet joko koodin tai avaimen jolla
avata laatikko. Jos joukkue saa laatikon auki, he saavat ottaa laatikosta yhden
pisteen. Palkintolaatikoiden avaamisen jdlkeen joukkueet siirtyvat myétapaivaan
uuteen ilmansuuntaan ja valmistautuvat seuraavaan tehtavaan.

Voittajan ratkaiseminen

Kun joukkueet ovat kdyneet kaikissa kahdeksassa ilmansuunnassa, on pisteiden
laskennan aika. Pelin ohjaaja kutsuu kaikki joukkueet luokseen ja joukkueet paasevat
paljastamaan palkintopottinsa. Pelin ohjaaja julistaa eniten pisteitda keranneen
joukkueen voittajaksi.




Pelin soveltaminen
-Nuoret voivat osallistua suuntamysteeripelin suunnitteluun. Nuoret voivat ideoida ja
toteuttaa itse tehtavarastit, palkintolaatikot ja tehtavista saadut palkinnot.

-Suuntamysteeripelin voi radtaléida osaksi erilaisia oppitunteja. Tehtavarastit voivat
liittya vaikkapa ymparistotietoon, maantietoon tai historiaan.

-Tehtavéarastien sijoittelulla ja toiminnallisuudella pelista voi tehda hyvinkin
lilkkunnallisen jolloin painopiste muuttuu pahkailysta liikuntaan.

-Tehtavéarastien sijoittelulla voi vaikuttaa rastille siirtymisen aikaan ja ndin joko
helpottaa tai vaikeuttaa tehtdvarasteja.

-Suuntamysteeripelistd saa tehtya tdysin esteettoman. Jos pelistd halutaan esteeton
tulee pelipaikan seké tehtévarastien sijoitteluun kiinnittda erityista huomiota.
Ndakovammaiset pelaajat tulee huomioida pistekirjoituksella, kohokuvioisilla tai
muuten tunnusteltavilla tehtavilla seka @animajakoilla.

-Kilpailullisuutta voidaan korostaa tai se voidaan jattda kokonaan huomioimatta,
riippuen pelaavasta ryhmasta.

-Suuntamysteeripelin teemaa ideoitaessa voidaan hyodyntda ajankohtaisia tapahtumia
kuten erilaisia juhlapéivia.

-Vaikeustason asettamisessa tulee ottaa huomioon ryhman tieto- ja taitotaso.
Kokeneemmille joukkueille voi tehda hyvinkin haastavia tehtavia.

-Pelid voi myds pelata pienimuotoisemmin, neljdlla ilmansuunnalla.

-Rastien |6ytamisen voi tehdé haasteellisemmaksi, ottamalla mukaan kartan ja
suunnistamisen.

Lisatietoa ja inspiraatiota pelin rakentamiseen |6ydat nettisivulta:
www.suomenlatu.fi/nuoret

e Vipuvoimaa

b-/ SUOMEN LATU
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Liite 3 Suomen Ladun verkkosivuille koottu sisélto liittyen Suuntamysteeripelin ke-
hittamiseen.

Suuntamysteeri

Luo oma élypeli luontoon!
Suuntamysteeri-pelialustan avulla voit luoda oman toiminnallisen pelin luontoon.

Suuntamysteeripeli on pelialusta, jota voit helposti muokata ryhméan ja oppimista-
voitteiden mukaiseksi. Suuntamysteeripelid pelataan ulkona, vaikka ldhiluonnossa.
Pelissi on tavoitteena ratkaista erilaisia pulmia joukkueittain. Pelissa joukkueet paa-
seviat hyodyntamaan ryhmatyoskentely- ja ongelmanratkaisutaitojaan. Pelin kehityk-
sessd on otettu erityisesti huomioon kestiava kehitys, luonnonmateriaalit ja opetuk-

sellisuus.

Suuntamysteerissd hyodynnetaan ilmansuuntia pelipaikkoina. Pelid johdetaan kom-
passin keskeltd ja joukkueet ldhtevat aina omalta ilmansuunnalta suorituspaikalle
ja palaavat annetun ajan paatyttya lahtopaikalle avaamaan mysteereji. Tarkoitukse-
na on, ettd jokainen joukkue kiy jokaisella ilmansuunnalla suorittamassa tehta-

van. Maksimissaan joukkueita voi olla 8. Hyva ryhméan koko on 2-4 henkil6a.

Idea sai alkunsa siitd, ettd haluttiin luoda peli, joka pysyisi hallussa ulkona ja etta pe-

lia olisi helppo ohjata pienemmalldkin maaralla ohjaajia.

Taalla tarkemmat ohjeet pelialustan kiayttoon ja soveltamiseen.



Vinkkeja

Pelialusta

Hyodynna pelialustana toimivaan isoon kompassiin luonnonmateriaaleja.
o Piirra hiekalle

e Muotoile lumella

o Merkitse kepeilla, kivilla, kavyilla, narulla

Pelin teema
o Kouluaine(historia, maantieto, biologia, liikunta)
o Ilmastonmuutos
o Tapahtuma
o Synttirit
e Avaruus

e Luonto
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Koodit
o Tehtavien ratkaisuna voi olla sana, numero- tai kirjainyhdistelma.
» Jannitysta peliin tuo avattavat laatikot ja aikaraja tehtaviin

o Koodilukkoja voi tehdd myos itse. Googlesta 16ytyy videoita (DIY locks, DIY

safe)

o Lukkoja on paljon erilaisia (suunta-, avain- ja koodilukkoja)
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Rasti-ideoita
o Etsirajatulta alueelta tai laatikosta (esim. luontoon kuulumaton esine)
o Etsi mahdollisimman paljon esineita(esim. pyykkipoikia) sovitussa ajassa
« Laita oikeaan jarjestykseen(paino, koko, ikd, maatumisaika)
o Valokuvasuunnistus
» Kurota korkealta vihje(ryhmatyo)
 Siirtyminen paikasta toiseen nopeasti(esim. pahvinpalalla, matolla, laatikolla)
o Tietovisa
o Salakirjoitukset
o Avaa purkki tyokalulla joka pitaa ensiksi l1oytaa
o Punnitaan vaa'alla esineita ja saadaan kappalemaarista koodi

o Apuvilineiden kiytto koodin/avaimen etsinnassa (kiikarit, kompassi, metal-

linpaljastin, lapio, kartta)

o Avataan solmu ja vapautetaan koodi tai avain

o Siirretdan vettd/hiekkaa pois ja 16ydetaan koodi astian pohjalta




