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KASITTEIDEN MAARITTELY

Brute force

Flow

Huone

Huonepakopeli

Tapa, jonka kautta ratkaistaan epatyypillisella tavalla pulma saantoja
noudattaen. Kyseessa ei ole kuitenkaan nimensa mukaisesti vakival-
lan kaytto, vaan ennemminkin oikopolun tai kiertopolun keksiminen.
Esimerkiksi kolminumeroisen numerolukon voi avata tita tekniikkaa
kayttamalld, jos on jo tiedossa kaksi numeroa koodista. Viimeisen
koodin saa pyorayttamalla kaikki 10 vaihtoehtoa lapi. Sen sijaan lu-
kon rikkominen tai tiirikointi olisi sddntojen vastaista. (Kortesuo 2018,

11,

Tunnetila, joka syntyy siitd, kun kaikki sujuu juuri niin kuin pitda.
Flow-kokemus syntyy, kun tekee jotain taitojensa rajamailla. Annettu
tehtava ei ole liian haastava, mutta ei my0dskaan liian helppo. (Jarvi-

lehto 2013, 35.)

Huonepakopeleja tarjoavilla yrityksilld ja yhdistyksilla on tarjolla mo-
nenlaisia huoneita. Jokaisella huoneella on oma teemansa, tarinansa

ja pulmansa. Huoneet tarkoittavat erilaisia huonepakopeleja.

Huonepakopeli on tosielaman seikkailupeli. Nimensa mukaisesti pe-
lissd lukitaan ryhma ihmisid huoneeseen tai tilaan, joista heidan pitaa
paeta. Huone siséltda paljon on erilaisia pulmia ja vihjeita. Naita rat-
kaisemalla ryhma paasee pelissd eteenpdin ja lopulta tie avautuu ulos.
Pelissa on pakenemiselle maaratty tietty aika, jossa on huoneesta sel-

vittava ulos. (Pilli & Saarinen 2016, 8.)



Intensiivijakso

Proppi

Pulma

Red herring

Seurakunnassa yleensa rippikoulun leirijaksosta puhutaan sanalla in-
tensiivijakso. Intensiivijakso sisédltda yleensa 1-2 lahipaivaa, jonka jal-
keen alkaa itse leiri/paivaleiri. (Suomen evankelisluterilainen kirkko

2019a.)

Sisustuksen pikkutavaroita. Ne ovat luomassa tunnelmaa, mutta voi-
vat olla my0s osa pulman ratkaisemista ja voivat toimia tyokaluna tai

vihjeena. (Kortesuo 2018, 11.)

Ratkaistavissa tai arvattavissa oleva haasteellinen kysymys tai teh-

tava.

Tahallinen hdamays. Tarkoitus on huijata pelaajaa. Huonepakopelien
kirjallisuus ei suosittele kayttamaan hamayksia, koska ne vain tur-
hauttavat pelaajia eivatkad ne ole kiinnostavia alyhaasteita. Red her-
ringit ovat helppoja tehda. Taman tyyppisia hamayksia voi olla esi-
merkiksi lukittu rasia, jonka avaamiseen pelaaja kayttda aikaa, mutta

rasia onkin tyhja ja pelin kannalta aivan turha. (Kortesuo 2018, 11.)
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1 JOHDANTO

Kokeilin ensimmaista kertaa huonepakopelid ennen yhteisbpedagogiopiskelujani vuonna
2016. Kokemus oli aivan mahtava ja tuntui, etta olin heti koukussa. Aloin miettimdan opinnay-
tetyon aihettani jo 2017 vuoden alussa ja yksi vahvimmista vaihtoehdoista oli huonepakopelin
kayttaminen tyovalineend kirkon nuorisoty0ssa. Todellinen innostuminen huonepakopeliin
syntyi vieraillessani Oulaisten seurakunnan nuorten illassa, jossa kirkon nuorisotyontekija Jo-
hanna Saarela kertoi, ettd han pitaa heidan nuorilleen huonepakopelin tyylista pelid. Tasta in-
nostuneena ryhdyin toteuttamaan heille huonepakopelid vapaaehtoistyona. Tama oli ensim-
mainen kosketukseni itse huonepakopelin suunnitteluun ja toteutukseen. Peli oli menestys ja

tasta alkoi urani sivutoimisena yrittajana opiskelun ohella.

Yritykseni tarjoaa ostopalveluna huonepakopeleja seurakunnille, partioille ja muille jarjestéille
tai hankkeille. Asiakas tilaa pelin, minka jdlkeen alkaa tiedustelu tapahtumasta, nuorten idsta
ja maarasta. Taman jalkeen ryhdytaan yhdessa ideoimaan teemaa ja tarinaa huonepaolle. Nai-
den vaihteiden jalkeen itse huoneen ja pulmien suunnittelu siirtyy minulle. Seuraavat vaiheet

ovatkin huoneen rakentaminen, huoneen peluuttaminen asiakkaiden tiloissa ja sen purku.

Menestyksen myota paatin tehdd opinnaytetyoni huonepaosta. Uskon, etta huonepakopeli on
todella hyva tyovaline kirkon ja muiden tahojen nuorisotydssda. Huonepakopeli kehittaa ryh-
man tiimityoskentelyd, kommunikointitaitoja ja tuo yhteenkuuluvuuden tunnetta. Huonepa-
kopeli my06s toimii mahtavana ryhmayttamisen valineena sekd virkistystoimintana. Nuoret
myoOs voivat 10ytaa itsestadn uusia puolia pelin aikana. Huonepakopeli sopii taydellisesti seu-
rakunnan nuorisoty0hon johtuen sen helposta integroinnista pulmien suhteen. Pulmat ovat
helposti muokattavissa rippikoulun ulkolaksyjen mukaiseksi tai johonkin teema vuoteen liit-
tyen (esim. reformaation vuosijuhla). Taman lisdaksi nuoret voivat itsekin ryhtya suunnittele-

maan ja toteuttamaan huonepakopeleja varainkeruuna.



Opinndytetyoni paatavoitteena on tutkia huonepakopelia tyovélineend kirkon nuorisotydssa.
Opinndytetyossani kokeilin huonepakopelid ryhmayttamiskeinona rippikoulun ensimmai-
sessa kaupunkiopetuspdivassa ja rippikoulun leirijakson loppukokeena. Kayn opinndytety0s-
sani lapi sitd, mikda on huonepakopeli, ja huonepakopelin historiaa. Opinnaytetyoni antaa
myo0s perustan kirkon nuorisotyonohjaajille seka muille nuorisoalalla toimiville tyontekijoille,
miten huonepakopeli suunnitellaan ja toteutetaan. Opinndytetydssani opastan miten huone-
pakopelin suunnittelu alkaa, mita vaiheita suunnittelussa on ja miten onnistua huonepakope-

lin pitamisessa.

Opinnaytetyoni sisaltaa myos kaksi valmista huonepakopelipakettia kirkon nuorisoty6hon,
joita seurakunnat ja muut toimijat voivat kdyttda vapaasti. Yksi huonepakopeli on suunniteltu
rippikouluryhméan ryhmaytymistad varten ja toinen rippikoulun loppukokeeksi. Ohjasin nama
kyseiset huoneet Oulaisten seurakunnalle rippikoululaisryhmédn tapaamispdivana ja kesalla
rippileirijakson paatteeksi. Naiden huoneiden tarkoitus oli testata, miten huonepakopeli toimii
tyovilineena kirkon nuorisotydssa. Molemmat huoneet on testannut niin, ettd ne eivat tarvitse

ammattivalineistoa tai -ohjelmistoja.



2 KEHITTAMISTEHTAVAT

Kehittamistehtaviksi valikoitui kaksi erilaista nakokulmaa huonepakopeliin kirkon nuoriso-
tyOssa. Ensimmaiseksi tehtavaksi valitsin luontevan kysymyksen eli miten ja minkélaiseen tar-
koitukseen huonepakopelid voi kadyttaa kirkon nuorisoty0ssa. Toiseksi kehittamistehtavaksi
valikoitui sen tarkastelu, miten huonepakopeli toimii yhtend tyovalineend juuri seurakun-

nassa ja sen tekemassa nuorisotyossa.

2.1 Miten huonepakopelii voi kiyttaa kirkon nuorisotyossa?

Opinnaytetyon tarkoituksena oli hahmottaa, miten huonepakopelia voisi kayttaa kirkon nuo-
risoty0ssd. OpinndytetyOssa tein kaksi eri huonepakopelid kahteen eri tarkoitukseen. Toisen
tarkoitus oli edistdd ryhman yhteenkuuluvuuden tunnetta ja ryhmaytymista. Tama huone pi-
dettiin heti ensimmaisena kaupunkiopetuspaivana. Ryhmaytymisen edistymistd seurattiin
osallistujille tehdyn kyselyn perusteella. Kyselyssa oli kaksi osaa, ennen pelid ja sen jalkeen

tehtava osio.

Toisen huoneen tarkoitus oli testata rippikoululaisten oppimia aiheita rippikoulun aikana.
Naita asioita olivat esimerkiksi raamatun kaytto, kymmenen kaskya ja Isd meidan -rukous.
Kyseista huonepakopelia voisi sanoa tulikokeeksi leirijakson lopussa. Ryhman tehtdva oli siis
soveltaa oppimiaan asioita pulmien ratkaisemiseen. Kyseisen huoneen jalkeen rippikoululai-
set vastasivat kyselyyn, jonka perusteella pohdittiin huonepakopelin soveltuvuutta rippikou-

lussa opittujen asioiden testaamiseen.

Huonepakopeli ndhdaan yleensa virkistystoimintana, joten sen tuominen osaksi rippikoulua
heti ensimmaisenad kaupunkiopetuspaivana ryhmaytymista varten ja loppukokeeksi leirijak-

solle on riskialtista, johtuen siitd, ettd sitd ei ole koskaan aikaisemmin kokeiltu.



2.2 Toimiiko huonepakopeli tyévilineend kirkon nuorisotydssa?

Toisena kehittamistehtavan oli tarkastella huonepakopelin kdytettavyytta ja toimivuutta kir-
kon nuorisotytnohjaajan tydvalineena. Huonepakopelin suunnittelu, huoneen rakentaminen
ja pelien vetaminen vie huomattavan maaran aikaa. Taman lisaksi yleensa yksi ohjaaja voi ve-
taa kerralla vain yhden pelin, jonne mahtuu 2 — 5 nuorta ja yksi peli voi kestaa 30 — 60 minuut-
tia. Kysymyksesi nousee, mitd muut nuoret tekevat sen aikaa. Téasta johtuen huonepakopeli ei

valttamatta ole aina paras vaihtoehto.

Toisaalta taas huonepakopeli voi olla johonkin tiettyyn toimintaan juuri sopiva vaihtoehto.
Taman tyyppisia tilanteita voisivat olla esimerkiksi isoskoulutus, virkistystoiminta vapaaeh-
toisille toimijoilla tai varainkeruu. Kuitenkin huonepakopelid varten taytyy koota innokas te-

kijaryhmad, jotta saadaan toimiva huone ja mieleenpainuva toiminta aikaiseksi.

Toteutuksen aikana pohdin ja reflektoin omaa kokemustani huonepakopeliyrittajana. Taman
lisaksi keskustelin nuorisotyonohjaajan kanssa erilaisista mahdollisuuksista kayttaa huonepa-
kopelid nuorisotydssd ja pohdimme yhdessa erilaisista vaihtoehdoista, jotta huonepakopelista

tulisi kdytettava tyovaline.



3 MIKA ON HUONEPAKOPELI?

Huonepakopeli tunnetaan monella eri nimella. Eniten kdytettyja nimityksia ovat huonepako-
peli, pakohuonepeli, Room Escape ja Escape Room. Huonepakopeleja tarjoavat yritykset kayt-
tavat suurimmaksi osaksi nditd neljaa nimitysta. Huonepakopeli pahkindkuoressa on elamyk-

sellinen seikkailu.

Huonepakopeli rakentuu erilaisten pulmien ratkaisemisesta. Pulmat voivat olla vaihtelevia.
Yleisimpia pulmia ovat avainten etsiminen tai yksinkertaisten matemaattisten laskujen ratkai-
seminen. Ndiden pulmien ratkaiseminen taas avaa erityyppisid lukkoja, joiden kautta edetaan
seuraavaan pulmaan, kunnes saavutetaan pelin paamaara. Pulmat muodostuvat yleensa koh-
deryhman ja kdytettavien valineiden mukaan. Yleisin suositeltava pelaajamdara yhteen peliin

on 2 — 6 henkilda. Suositukset riippuvat paljon yrityksista ja huoneista.

Huonepakopelien elamyksellinen puoli tulee siita, etta pelit noudattavat jotain teemaa ja mil-
jootd, jonka ymparille on rakennettu tarina. Pelaajatiimi saattaa olla palavassa talossa, putoa-
vassa lentokoneessa tai rdjahtavassa ydinvoimalassa. Pelaajat asettautuvat tarinan paahenki-
16iksi ja heille annetaan tehtadvé, jonka heidédn taytyy suorittaa annetun aikamaéareen sisalla.
Aikamaare vaihtelee huoneen mukaan. Yleensa aika on 45 — 60 minuuttia. Tama kyseinen teh-
tava on yleensa pakeneminen huoneesta pelin nimensa mukaisesti. Taman lisaksi kuitenkin
on mahdollista, ettd tehtdva onkin etsid jotain pelihuoneesta tai I0ytaa huoneesta jotain, minka
jalkeen paasta vield huoneesta karkuun. Pelin tarina ja kdytettdavissa olevat tilat yleensa maa-

raavat pelin tehtavan.

Elaytyminen ei kuitenkaan vaadi pelaajilta nayttelemistd, vaan tarina on tausta ja keino luoda
tlow-tilaa. Padapaino on yleensa ongelmanratkaisussa tai elamyksessa. Kyseessa ei ole roolipe-

laaminen. (Kortesuo 2018, 10.)



3.1 Huonepakopelin historia

Huonepakopelille ei voi sanoa kovin tarkkaa syntymaaikaa ja sen syntymisen ajankohdasta on
liikkkeelld monia ristiriitaisia tietoja. Huonepakopelin aikaisin syntymakohta 16ydetaan vuo-
delta 2007, kun SCRAP Entertainment perusti ensimmaisen virallisen huonepakopelin kulut-
tajille Japanissa. Idea syntyi huonepakopeliin yrityksen perustajalta Takao Katolta, kun han
naki luokkatoverinsa pelaamassa klassisia osoita ja klikkaa -seikkailupeleja, joissa pelaajan
taytyi 10ytda erilaisia vihjeitd huoneista padstdkseen eteenpdin. Takao pohti, kuinka taméan
konseptin pystyisi tuomaan oikeaan eldmaan ja nain syntyi huonepakopeli. (Essa 2015.) Huo-
nepakopeli on ollut laajasti kasvava ilmio jo vuodesta 2008. Suomeen huonepakopeli rantautui
kuitenkin vasta vuonna 2014. (Pilli & Saarinen 2016, 3.) Suomeen ensimmaisen pelin toi Insi-

deout Escape Game (Kortesuo 2018, 13).

3.2 Huonepakopeli nykypdivani

Vaikkakin huonepakopeli rantautui Suomeen hyvin myohaisessa vaiheessa, se on levinnyt no-
peasti. Huonepakopelien yritysten tai huoneiden tarkkaa maaraa on vaikea arvioida. Elamys-
lahja.fi -sivuston mukaan huonepakopelihuoneita ympari Suomea on 176, kun taas pakope-
lit.fi sivuston mukaan huoneita on 223. Kirjassaan “Pakohuone, suunnittele, toteuta, pakene”
Kortesuo arvio huoneita olevan 248. Tulokset eroavat huimasti toisistaan, eika naissa ole edes
merkattu kaikkia yrityksia. Listoilta puuttuu muuan muassa Ylivieskan ja Kalajoen huonepa-
kopelit, jotka ovat uusimpia tulokkaita alalla. Taman lisdksi listoilla eivat ndy pienet yksityis-

yrittdjat tai yhdistykset, kuten oma yritykseni, joka tarjoaa ldhinna tilauksien kautta peleja.

Vuotta 2010 kutsutaan huonepakopelien ensimmaiseksi aalloksi. Silloin pelit olivat kovassa
suosiossa ulkomailla ja pelit keskittyivdat padosin pulmanratkaisuihin ja lukkotehtaviin.
Elamme talla hetkelld huonepakopelin toista aaltoa, joka alkoi vuonna 2017. Toisen aallon mu-

kana on tullut kauhuhuoneita, teknisia vimpaimia ja huoneita, joissa kdytetdan nayttelijoita.



(Kortesuo 2018, 13). Huoneet siis toisessa aallossa keskittyvat enemman elamyksellisyyteen.
Koska Suomi tuli huonepakopeli kuvioihin sen verran myohassd, elamme vield voimakkaasti
ensimmaisen aallon aikaa, vaikkakin toinen aalto on alkanut nakymaan jo jossain yrityksissa

tai yhdistyksissa hyvin voimakkaasti.

Vaikka huoneiden ja yrittdjien méara on jo kasvanut huimasti, siitd huolimatta uusia yrittdjia
ndyttaa tulevan alalle lisad ja lisdd. Huonepakopelista nayttaa pikkuhiljaa my6s muodostuvan
franchising-yrityksia. Ketju.fi -sivustolle on ilmestynyt yritys nimeltda HUONEPAKOPELI,
joka etsii seitsemaa uutta yrittdjaa seitsemalle eri paikkakunnalle. Myds yhdistykset ja seura-
kunnat ovat alkaneet ottamaan koppia huonepakopelialasta ja ovat ruvenneet tekemaan ja pi-
tamdan omia huonepakopeleja varainkeruutapana. Oulaisten 4H-yhdistys toimii hyvana esi-
merkking, silld he ovat suunnitelleet ja pitdneet huoneita yhdessa nuorten kanssa ja kdyttaneet
saadut tuotot 4H-yhdistyksen tekemaan nuorisotyohon. lisalmen seurakunta taas toimii eri-
laisena esimerkkina. lisalmen seurakunnan huonepakopelihuoneen suunnittelivat ja toteutti-
vatitse nuorisotyonohjaajat. Tastakin saatu tuotto kohdistui suoraan seurakunnan omaan nuo-
risotyohon. Hankkeetkin ovat ottaneet huonepakopelin mukaan omiin toimintoihinsa.
OSAVA-ja Mita sinulle kuuluu? -hankkeet ovat tarjonneet kohderyhmilleen huonepakopeleja

ostopalveluiden valityksella.



4 KIRKON NUORISOTYO

Suomen evankelisluterilainen kirkon seurakunnat tekevat paikallisesti nuorten parissa nuori-
sotyota. Yleisinta nuorisoty6ta, jota tehdaan Suomessa kirkon sisélld, on tilatyoskentely avoi-
mien ovien muodossa, tapahtumien ja leirien jarjestaminen ja luonnollisesti rippikoulujen pi-
taminen. Seurakunnat jarjestavat myos monen tyyppisia koulutuksia nuorille, joiden kautta he
voivat toimia vapaaehtoisina seurakunnassa. Naitd koulutuksia ovat esimerkiksi kerhonoh-
jaaja-ja isoskoulutus, jonka jalkeen nuoret voivat ohjata seurakunnassa kerhoa varhaisnuorille

tai toimia isosena rippikouluissa tai lastenleireilla.

4.1 Oulaisten seurakunnan rippikouluty6

Suomen evankelisluterilaiset seurakunnat jarjestavat joka vuosi rippikouluja, jotka kestavat
noin puolivuotta. Rippikoulu on tarkoitettu kristillisen kasteen saanneille tai sithen valmistu-
ville nuorille. Rippikoulu kdydaan yleensa sind vuonna, kun nuori tayttaa 15 vuotta. Nuorista
noin 80% kay rippikoulun. Rippikoulun aikana nuoret osallistuvat oman seurakunnan toimin-
taan ja samalla he pohtivat yksin ja yhdessa muiden kanssa kysymyksia uskosta ja eldmasta.
(Suomen evankelisluterilainen kirkko 2019b.) Rippikouluprosessiin sisaltyy yhteensa nelja
osaa: teemapadivat, Jumalanpalvelus ja nuorisotoiminta, intensiivijakso ja konfirmaatio. Nai-

den osien toteutus ja jarjestely suunnitellaan paikallisissa seurakunnissa. (Kirkkohallitus 2018.)

Oulaisten seurakunta, kuten muut seurakunnat, jarjestid my0s joka vuosi rippikouluja. Ou-
laisten seurakunta jarjestda vuodessa noin kolme rippikoulua: yhden hiihtolomalla ja kaksi
kesalla. Oulaisten seurakunnassa tyoskentelee kaksi kirkon nuorisotyonohjaajaa, jotka ovat ja-
kaneet rippikoulujen vetovastuun keskenaan. Vuoden 2020 rippikoulut tullaan jarjestamaan
aikaisempiin vuosiin verrattuna eri tavalla, nimittdin osissa rippikouluissa molemmat nuori-

sotyOnohjaajat tulevat osallistumaan kaikkiin rippikouluihin opetuksesta vastaavan papin



kanssa (Saarela 2019). Oulaisten seurakunnan jarjestimissa rippikouluissa osallistujien maara

vaihtelee 20 — 27 henkilon valilla.

4.2 Oulaisten seurakunnan nuorisotyo

Oulaisten seurakunta jarjestdd my0s nuorisotyota rippikoulun ulkopuolella. Seurakunta jar-
jestad isoskoulutuksen ja kerhonohjaajakoulutuksen joka vuosi. Koulutukset jarjestetdan erik-
seen toisistaan. Isoskoulutus sisédltaa yhteensa 4 viikonloppua ja kerhonohjaajakoulutus jarjes-
tetaan yhteistyossa Oulaisten 4H-yhdistyksen kanssa. Kerhonohjaajakoulutuksessa on yh-
teensd kolme kokoontumiskertaa niin ettad yhteisid kokoontumisia on kaksi ja molemmat kou-
lutuksen jarjestdjat pitavat erikseen yhden kokoontumiskerran, jossa kdydaan oman organi-

saation ja sen takana olevien aatteiden perusteita lapi. (Saarela 2019.)

Oulaisten seurakunta jarjestdd myos tilatyoskentelyd avoimien ovien malliin. Nuorten avoi-
mien ovien nimi on Gospel. Gospelissa nuoret voivat viettdd aikaa keskendan turvallisessa
ympadristossa seurakunnan tiloissa. Gospeli jarjestetadan kaksi kertaa viikossa, torstaisin klo
18:00 — 21:00 ja perjantaisin 19:00 — 23:00. Gospelissa nuorille tarjotaan pienta valipalaa, lauta-
peleja, hengellistd musiikkia ja nuorisotyonohjaajan seuraa. Gospelin aikana on raamatun lu-
kuhetki, jossa tutkitaan tiettyd kohtaa Raamatusta ja pohditaan lukemisen perusteella sita yh-
dessa. Gospelit paatetdan aina hartauteen. Yksi tai kaksi kertaa vuodessa jarjestetaan yogos-
pel-tapahtuma. Yogospelissa periaate on sama kuin normaalissa gospelissa, mutta yogospel
kestad illasta aamuun asti. Yogospel yleensa aloitetaan jumalanpalveluksella kirkossa. Yogos-
pel yleensa sisdltaa jotain erilaista ohjelmaa joka vuosi. Muutamana vuonna yogospelissa on

pelattu huonepakopeleja.
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Oulaisten seurakunta jarjestdd myos retkid seurakunnan nuorille. Perinteisin retki, joka on to-
teutettu jo monena vuonna, on matka Maata néakyvissa -festivaaleille. Maata nakyvissa -festi-
vaalit jarjestetaan marraskuussa ja Oulaisten seurakunta on yleensa lahialueiden seurakuntien

kanssa tilanneet yhteisen bussikyydin tapahtuma-alueelle.

Oulaisten seurakunta tekee myos paljon yhteistyota kaupungin kanssa nuorisotyon saralla.
Yhteistyokuvion yksi osa-alueista on lastenleirien jarjestiminen yhteistyossd. Taman lisaksi
seurakunta tekee kaupungin kanssa yhteistyota tapahtumien jarjestamisessa ja 6P-toimin-
nassa. 6P-toiminta tarkoittaa kuutosten paihteetonta toimintaa. Toiminnassa 6. luokkalaiset
sitoutuvat vuoden ajan paihteettomyyteen. Sitoutumisen my6ta he saavat jasenkortin, jolla saa
lukuisia alennuksia paikkakunnan liikkeistd ja uimahallista. Oulaisten seurakunta jarjestaa ky-

seistd toimintaa kaupungin kanssa.

Oulaisten seurakunta toimii myos paikallisen partiolippukunnan taustayhteisona. Seurakunta
tarjoaa partiolippukunnalle tilat, jossa partio pystyy jarjestamaan viikoittaista toimintaansa.
Seurakunnan yksi kirkon nuorisotyonohjaajista toimii partiolle “Seppona” eli yhteistyohenki-
16nd. Sepon tehtaviin kuuluu myos tehda yhteistyota viikoittaistoiminnan suhteen. Esimer-
kiksi joku partioryhmistd saattaa haluta vierailla kirkossa, jolloin he ottavat Seppoon yhteytta

ja Seppo tulee partiokerralle mukaan.
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5 RYHMA JA RYHMAN ROOLIT

Ryhmiin kuuluminen meille jokaiselle jokapaivainen asia. Ihminen on kasvanut ja kehittynyt
perheryhmassa ja han toimii joka paiva erilaisissa kouluryhmissa ja harrastustoiminnan ryh-
missd. Ryhmda maaritellessa yhdestd asiasta ollaan yksimielisid: vuorovaikutus kuuluu kes-
keisend ryhman ominaisuuksiin. Ryhman jasenten taytyy pystyd kommunikoimaan toisten
ryhman jasenten kanssa. (Kauppila 2011, 85.) Toimivia ryhman maarittelyja 16ytyy jo yli 50
vuoden takaa. Homans [1950] maaritteli, ettd ryhma on joukko ihmisia, jotka kommunikoivat
sulavasti keskendan. Ryhma muodostuu niin vahaisesta maarasta ihmisia, ettd jokainen heista
voi kommunikoida ryhmaan kuuluvan jasenen kanssa, ei toissijaisesti vaan suoraan kasvotus-

ten. (Kauppila 2011, 85.)

5.1 Erilaiset ryhmat

Olemme hyvin usein satunnaisissa ihmisryhmissa: elokuvateatterissa, linja-autopysakilld,
konsertissa tai muussa tapahtumassa. Ndissa tilanteissa lasndolon tavoite ja osallistujien hen-
kilollisyys jaa toisille tuntemattomiksi. Usein tilanteet maarittelevat kayttaytymisen roolit, eika
elavaa vuorovaikutusta paase juuri syntymaan. Satunnaisissa ryhmissa ihmiset toteuttavat
yleensa vain yksilollisia tavoitteitaan. Monet suunnitellutkin tapaamiset sisaltavat joitain piir-
teitd satunnaisista ryhmatilanteista, silld osallistujat voivat olla ennalta-arvaamaton joukko.
(Kopakkala 2011, 32 — 33.) Yleensa rippikouluissa ja sen tapaamisissa nama ryhmat ovat en-

naltamadrattyjd ja ryhman jasenet ovat toisilleen tuntemattomia.

Kuitenkin usein, kun puhumme ryhmistd, puhumme pienryhmasta, jonka jasenet ovat inten-

siivisesti tekemisissadn keskenaan. Ryhmalla on yleensa yksi yhteinen tavoite ja jokainen jasen
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tiedostaa olevansa osa kyseistd ryhmda. Taman tyyppisid ryhmid ovat esimerkiksi luokka-
ryhmad, tyoryhma tai harrasteryhma. Jasenten kesken roolit, kuten johtajuus syntyvat vuoro-

vaikutuksen kautta nopeasti. (Kopakkala 2011, 36.)

5.2 Ryhmailiisten roolit

Jokaisella ryhman jasenelle muodostuu oma roolinsa ryhman sisalld. Roolien sisdltd maaray-
tyy ryhman tavoitteiden ja paamaarien mukaan. Yleensa johtajan rooli on sellainen, joka tay-
tetaan heti ensimmaisena. Amerikkalainen Meredith Belbin on nimennyt ryhmalle yhdeksan
eri roolia, jotka ovat takoja, kokooja, keksija, tiedustelija, arvioija, asiantuntija, diplomaatti, te-
kija ja viimeistelija. Takoja innostaa muita, on energinen ja tekeva. Kokooja jakaa toitd, etsii
jasenten vahvuuksia, vastustaa tehottomuutta. Keskija on luova, mielikuvituksellinen ja pohtii
yksinaan. Tiedustelija on utelias, pitaa ryhman ajan tasalla ja hanen mielenkiinto vaihtuu no-
peasti. Arvioija ei innostu helposti, arvioi suunnitelmia ja etsii riskejd. Asiantuntija on maara-
tietoinen, itseohjautuva ja omaa harvinaista tietoa. Diplomaatti kannustaa muita, tukee ja so-
vittelee. Tekija toimii vastuutuntoisesti ja ahkerasti. Viimeistelijd on huolellinen, tarkka ja

omaa hyvan paineensietokyvyn. (The nine belbin team roles 2019.)

Taman lisaksi Kortesuo on maaritellyt omat roolit huonepakopeleja varten. Nama roolit on
jaettu kahteen ryhmaan: pysyviin ja vaihtuviin rooleihin. Pysyvissa rooleissa taytyy kyeta is-
tumaan jotenkuten lapi koko pelin ajan ja vaihtuvissa rooleissa on muutettava omaa roolia
tehtdavien mukaan. Pysyvid rooleja ovat johtajan, etsijin, ndppdrdasormen ja kirjurin roolit.

(Kortesuo 2018, 95 - 96.)

Johtaja on luonnollisesti se, joka ohjaa huonepakopelin aikana toimintaa. Johtajan roolia voi
verrata vaikkapa valmentajan rooliin jalkapallossa: jonkun taytyy tarkkailla kauempaa, eika

hén saa koskea pelipalloon. Johtaja huolehtii siitd, ettd kaikki tiimin jdsenet eivét ole yhtd aikaa
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samassa nurkassa saman lukon kimpussa. Etsijd taas on tarkkasilmainen ja pitkdjanteinen hen-
kilo, joka pystyy tutkimaan huonetta jarjestelmallisesti. Han on se, joka 1oytda piilotetut avai-
met ja huomaa pienella kirjoitetut viestit. Mitd enemman etsijoita on, sita parempi, silla yleensa
etsiminen on 50% — 70% osa pelid. Ndapparasormi on nimensa mukaisesti se henkild, joka saa
nopeimmin laitettua jumittavan koodilukon numerot paikoilleen. Napparasormella on
yleensa joukkueen pienimmat sormet. Kirjurin erottaa joukkueesta helpoiten, silld hanella on
mukanaan kirjoitusvalineet. Kirjurin tehtdva on kirjoittaa pulmat ja vihjeet ylos ja yhdistelld ja
ratkoa niitd, silld aikaa kun muut etsivat lisda vihjeitd ja pulmia ratkaistavaksi. Kirjurin ansi-
osta joukkue huomaa, jos heilla on jokin vihje kdayttamatta tai pulma ratkaisematta. (Kortesuo

2018, 95 -98.)

Vaihtuvia tai lyhytaikaisia rooleja ei ole tarkasti maaritelty, vaan ne riippuvat tdysin annetuista
tehtavista. Tama tarkoittaa sitd, ettd se henkil6 saa tehtdvan, jonka taidot sopivat annettuun
tehtavaan parhaiten. Taman tyyppinen tehtdava voisi olla esimerkiksi mausteiden tai 6ljyjen
nimeaminen hajuaistin perusteella tai tehtavat, jotka vaativat savelkorvaa, pituutta tai pienta
kokoa. Lyhytaikaiseihin rooleihin kuuluu myds tukirooli. Tukiroolilla tarkoitetaan henkiloa,
joka ndyttaa valoa tai lukee koodin ddneen. Monet ajattelevat, ettd juuri lukon avaaminen on
motivoivaa ja tukirooli taas on tylsda avunantamista. Toimivan joukkueen merkki on kuiten-
kin se, ettd jokainen pystyy vuorollaan ottamaan tukiroolin itselleen antaen jonkun muun olla

paasuorittaja. (Kortesuo 2018, 98.)

5.3 Vwuorovaikutus

Vuorovaikutus on tietyssa paikassa ja tiettyyn aikaan liittyvaa yksilon ja ryhmien valista sosi-
aalista toimintaa vaihtelevissa ymparistoissa. Vuorovaikutustaitoja pidetdan yleensa synnyn-
ndisend. Joko synnyt niiden kanssa tai ilman niitd. Vuorovaikutustaitojen hallintaa ja osaa-

mista voi oppia, harjoitella ja ohjata. Vuorovaikutustaitojen oppiminen tukee ja rakentaa nuo-
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ren omaa identiteettid, edistdd oppimista, luo ystavyyssuhteita ja luo tunneilmapiiria. Kasva-
tuspsykologiassa vuorovaikutusta ldhestytaan yksilon kehityksen ja oppimisen sekd ndiden
ohjausten nakokulmasta. Oppimiseen liittyvassa vuorovaikutuksessa viitataan yleensa yhtei-

sOlliseen tai yhteistoiminnalliseen oppimiseen. (Lehtinen ym. 2016, 241.)

Sosiaalista ihmistd erehdytdan usein pitamaan sosiaalisilta taidoiltaan taitavana. Sosiaalisuus
on kuitenkin synnynndinen temperamenttipiirre, kun sosiaaliset taidot taas opitaan vuorovai-
kutusmallien avulla. Sosiaalisilla taidoilla tarkoitetaan yksilon kykya tulla toimeen toisten ih-
misten kanssa. Thminen voi olla hyvinkin sosiaalinen, mutta sosiaalisilta taidoilta kyvyton. Yk-
silo, joka on sosiaalisiltaan taidoiltaan taitava, on vuorovaikutustilanteissa empaattinen, jous-
tava, ymmartdva ja oivaltava. Han osaa arvioida ja ennakoida toimintansa seurauksia ja osaa

ilmaista tunteitaan tilanteeseen sopivalla tavalla. (Lehtinen ym. 2016, 242.)

Vuorovaikutteisia oppimistilanteita voidaan myos joskus kuvata neuvotteluprosesseiksi,
joissa tieto tuotetaan ja merkityksia neuvotellaan osana vuorovaikutusta. Silloin syntyy oival-
luksia, ymmarrysta ja mahdollisesti toiminnan muutosta. Ndin vuorovaikutteisessa ymparis-
tossa oppilaat ovat osallisia tiedon ja ymmarryksen rakentamisessa. (Lehtinen, Vauras & Lerk-

kanen 2016, 243.)

5.4 Vuorovaikutus huonepakopelissa

Huonepakopelin aikana ryhmad joutuu vaativaan vuorovaikutustilanteeseen. Ryhman tehtava
on varmistaa, ettd viesti kulkee sujuvasti ryhman jasenelta toiselle samalla, kun aika kuluu
jatkuvasti taustalla ja ryhman jasenet tuntevat painetta etsiessdan ratkaisuja edessa oleviin pul-
miin. Huono vuorovaikutus huonepakopelissa aiheuttaa turhautumista ja vaarinymmarryksia
pelaajien kesken. Tama hidastaa huomattavasti pelin sujuvuutta ja on yksi isoimmista syista,

miksi pelaajat eivét padse huoneesta ulos. Huonepakopelid voi my0s kutsua erddksi ryhman
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vuorovaikutustaitojen testiksi. Mita parempaa on kommunikaatio, sitd nopeammin pelaajat

suoriutuvat huoneesta.

Vuorovaikutusta ihmisten valilld voi kehittad. On tarkeda tiedostaa, minkalaiset vuorovaiku-
tustaidot ovat itselld ja miten viestii toiselle henkil6lle verbaalisesti ja nonverbaalisesti. Keraa-
malld palautetta ja reflektoimalla omia kokemuksia voi kehittya vuorovaikutustilanteissa. Hy-
vind esimerkkeinad toimii pitkaan toimineet tiimit tai kaveriryhmadt, jotka suorittavat huonepa-
kopeleja. Jokainen ryhman jasen on oppinut tuntemaan muiden jasenten tavat viestid ja kom-
munikoida ryhman sisilla. Oma taito viestida ja kommunikoida paineen alla on myo6s hyvin

usein ryhman keskustelun aiheena.
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6 ELAMYSPEDAGOGIIKKA

Seikkailukasvatus ja elamyspedagogiikka liitetdan vahvasti toisiinsa. Siita huolimatta ne ovat
kaksi eri asiaa. Seikkailukasvatuksessa yhdistyy nimensa mukaisesti seikkailu ja kasvatus. Ela-
myspedagogiikassa yhdistyvat elamys ja kasvatus. Elamyspedagogiikkaa ei ole maaritelty
kasvatukseksi Suomessa eikd kansainvalisessa kasvatustieteellisessa kirjallisuudessa. Nama
kaksi kasitettd, seikkailukasvatus ja elamyspedagogiikka, voidaan maaritella eri filosofisista
lahtokodista. (Karppinen & Latomaa 2015, 45.) Elamyspedagogiikalla tarkoitetaan ihmisen
kasvua ja oppimisen mahdollistamista elamysten kautta, jotka koskettavat ihmista kokonais-
valtaisesti. Yksilolle tarjotaan haasteita, joiden kohtaamisen ja voittamisen avulla yksilolle tar-
joutuu mahdollisuus oppimiseen ja kehittymiseen. Kokonaisvaltaisuus ja kokemuksellisuus

kulkevat kasikddessa elamyspedagogiikassa. (Elamyspedagogiikka 2019.)

6.1 Elimyspedagogiikan toimintaymparistot

Puhuttaessa elamyspedagogiikasta yleisin mielikuva on se, ettd puhutaan toiminnasta, joka
tapahtuu luonnossa esimerkiksi melomisen tai kiipeilyn muodossa. Kuitenkin seikkailu, ryh-
matehtavat ja erdtaitojen opettelu eivat ole suoraan elamyspedagogiikkaa, vaan ne ovat kas-
vatuksen ja oppimisen valineitd. Elamyksia voi kokea kaikkialla, ei pelkastdan luonnossa. Ela-
myksellistd toimintaa on my6s draama ja taidetta sisaltavat toiminnat. (Elamyspedagogiikka
2019.) Seikkailupedagogiikassa tyypillinen piirre on, ettd sen kiehtovuus ja voima perustuu
yllatyksellisyyteen, rikkauteen ja aitouteen. Elamyspedagogiikassa tapa kasvattaa, sosiaallis-
taa, opettaa ja opastaa korostuu laaja-alaisten, maltillisten ja toiminnallisten kasvatusmenetel-
mien kaytto, eika niinkaan jannitysta tuova fyysinen seikkailu. Seka seikkailukasvatuksen etta
elamyspedagogiikan kasvun ja oppimisen prosessit perustuvat elamyksiin, toimintaan, koke-
muksiin ja niiden analysointiin reflektoimalla ja jasentamalld tapahtunutta. (Karppinen & La-

tomaa 2015, 47.)
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6.2 Elimyspedagogiikka ja huonepakopeli

Huonepakopeli ja elamyspedagogiikka risteytyvat jonkin verran keskenaan. Huonepakopelin
ryhmatehtavat eivat itsessaan ole elamyspedagogiikkaa vaan sen tuoma elamys ja haasteet
ryhmalle ovat. Elamyspedagogiikan ydinkasityksiin kuuluu, ettd ihmisluonteen syvyys ja
voima pohjautuvat ihmisen henkisiin voimavaroihin. Ihmiset paljastavat itsensa vasta, kun he
joutuvat normaalista elaméantilanteesta poikkeaviin olosuhteisiin, josta selvitdkseen he joutu-
vat turvautumaan henkisiin resursseihin (Karppinen & Latomaa 2015, 48). Huonepakopelissa
ryhmalle asetetaan pelin tarinan kautta tavoite, joka heidan taytyy saavuttaa ryhmana ja haas-
teet peliin tuovat pelissa olevat pulmat, jotka ryhma joutuu ratkaisemaan paastaakseen tavoit-
teeseen. Tama tuottaa sekd ryhmalle ettd ryhman jasenille yksilotasolla omia haasteita ja oppi-
mismahdollisuuksia. Peli tarjoaa my0ds syvemman elamyksellisen puolen pelin tarinan kerron-

nan ja pulmien kautta.

Yksi elamyspedagogiikan toimintamalleista on reflektoiva toiminta, jossa jokainen jakso paa-
tetddan ryhman ja ohjaajan valiseen palautekeskusteluun. Toiminnassa saatujen kokemusten
reflektoiva purkaminen auttaa kokemuksen siirtamista nuorten arkipdiviin. Tata kautta saa-
vutetaan kasvatukselliset tavoitteet. (Karppinen & Latomaa 2015, 48 - 49.) Huonepakon yksi
pddideoista on kehittdd ryhman yhteistyota kaymalla pelin vetdjan kanssa pelin jalkeen palau-
tekeskustelu, jossa reflektoidaan tiimityoskentelyd ja omaa suoriutumista ja samalla koetetaan

hahmottaa jokaisen roolia kyseisessa ryhmassa.
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7 HUONEPAKOPELIN SUUNNITTELUN ERI VAIHEET

Huonepakopelin suunnittelu ei ole helppoa, jos itsella ei ole yhtaan kokemusta huoneista tai
pulmien suunnitteluista. Siita huolimatta se ei kuitenkaan ole mahdotonta. Itse aloin suunnit-
telemaan huoneita ensimmaisen pelikertani jalkeen. Internetista 16ytyy todella hyvin erilaisia
pulmia, joita voi kdyttdd omissa suunnitelmissa. Pinterest toimii yhtend hyvana sivustona,
jonka kautta paasee suunnittelussa alkuun. Olen kuitenkin lajitellut ja avannut tdhan eri vai-
heita, joita kaydaan lapi huonepakopelin huonetta suunnitellessa. Ndiden kautta saa hyvén

kasityksen huonepakopelin eri vaiheista.

7.1 Saannot

Kuten kaikissa peleissd, myos huonepakopelissa taytyy olla saannot. Saannot luovat turvalli-
sen ympariston pelille ja toimivat selvina ohjeina pelaajille, joskus jopa suunnannayttajina.
Vaikkakin huonepakopelejd ja niiden jdrjestdjid on tuhansia ympari maailmaa, siitd huolimatta
kaikissa huonepakopeleissd on hyvin samanlaiset sdannot. Olen listannut tahdn saantoja, joita
olen itse kdyttanyt omissa huoneissani, mutta olen myos huomannut muiden yrittdjien niita

kayttavan.

Pelissa edetaan ratkaisemalla pulmia ja avaamalla erityyppisid lukkoja. Pelin aikana ei tarvitse
kayttad voimaa. Huoneessa voi olla erilaisia merkintdjd, kuten punaista teippid, jotka rajaavat
pelihuonetta. Saatuanne lukon auki, jattdkaa se maaritellylle paikalle, kuten koriin. Huoneessa
ei saa ottaa valokuvia tai videoita. Huoneessa kannattaa puhua selkedan aaneen. Kommuni-

kointi ei ole kiellettya.

Saantdjen tehtdva ei ole ainoastaan tarkoitus rajoittaa pelaajia, vaan myo6s rohkaista heita toi-

mimaan tietylld tavalla. Kun pelaajille kerrotaan, ettd huoneessa ei tarvitse kiipeilla tai kayttaa
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voimaa, saavat pelaajat suoran vihjeen, etta korkeilla tasoilla tai kirjahyllyjen tai muiden pai-
navien esineiden takan ei ole peliin liittyvid asioita. Tdma ei aina kuitenkaan riitd, vaan aina
valilla joutuu merkkaamaan punaisella teipilla alueet, jotka eivat kuulu peliin. Punaista teippia
on hyva kayttaa esimerkiksi johtoihin, ikkunoihin tai muihin asioihin, joista pelaajat saattavat
etsid vihjeita. Syy, miksi aina liitin kommunikoinnin ja selkedn danen kayton saantoihin, on
se, ettd pelaajat yleensa unohtavat kommunikoida keskenaan. He saattavat uppoutua peliin

niin syvasti, ettd unohtavat kyseessa olevan tiimipeli.

7.2 Kohderyhma

Kohderyhmia voi olla hyvinkin monta. Onko kohderyhmana alakoululaiset vai ylakoululai-
set? Onko huone kohdennettu syrjaytymisvaarassa oleville nuorille vai virkistystoimintana?
Kohderyhman huomioon ottaminen on yksi tarkeimmista asioista, mitd voi tehda, kun alkaa
suunnittelemaan huonetta. Kaikki pulmat ja tarinat eivit kay kaiken ikéisille. Adriesimerkkina
otetaan kohderyhma 4. — 6. luokkalaiset lapset. Heille rakennetaan huone, jonka teemaksi va-
litsemme kauhun. Taman jalkeen alamme kehittamaan tarinaa, jossa on kdytetty inspiraationa
aikuisille tarkoitettuja kauhutarinoita ja huoneen pulmissa joutuu ratkaisemaan analyyttista
geometriaa kdyttden matemaattisia kaavoja ja lasten pitdisi tietdd Michael Jacksonin kuumin
hitti 80-luvulta. Kyseisessd esimerkissa missaan kohti huonepakopelin suunnittelua (teema,
tarina, pulmat ym.) ei ole otettu huomioon kohderyhmaa. Kohderyhma pitaa selvittaa jo ensi

askeleilla, jotta kaikki muut osiot voidaan kohdistaa juuri heihin.

Jos huone suunnitellaan tarjottavaksi julkisesti ja kaiken ikdisille, se kannattaa ottaa huomioon
kaikissa suunnitteluvaiheissa. Kuinka nuoret lapset voivat osallistua ilman vanhempia? Miten
haastavia pulmat ovat? Onko tarkoitus, ettd suurin osa ryhmista paasee huoneen lapi? Huo-
neet, joita olen suunnitellut ja ohjannut, ovat olleet tarkoitettu yleensa 12 — 15 -vuotiaille nuo-

rille.
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7.3 Kehitysvaiheiden huomioiminen

Huonepakopelien pelaaminen vaatii osallistujilta avaruudellista hahmottamiskykya, mate-
maattista paattelykykya seka kommunikaatio- ja sosiaalisia taitoja. Naiden lisdksi pelaajilta
odotetaan keskittymiskykya ja karsivallisyytta. Naista johtuen peleja ei voi vetaa aivan pienille
lapsille. Huonepakopeli kdy parhaiten 12-vuotiaille ja sitd vanhemmille. Veteen piirretyksi ra-

jaksi voisi sanoa ylakoululaiset ja sitd vanhemmat.

Varhaisnuoruudessa lapsen aivot alkavat kypsya ja nuoren ajattelutaidot kehittyvat merkitta-
vasti. 12-vuotiaan nuoren ajattelu voi olla viela melko konkreettista. Parhaiten ymmarretaan
asiat, joita voi kadsin kosketella tai muilla aisteilla havaita. Nuori kuitenkin pystyy ymmarta-
maan kuitenkin jo varsin hyvin my0s abstrakteja kasitteitd. Kriittisyys ja kyseenalaistaminen
liittyvat tdhan vaiheeseen vahvasti, koska nuori harjoittelee itsendistd ajattelua. Ajattelu on
kuitenkin vield mustavalkoista. Nuori saattaa olla myos ehdoton omissa mielipiteissaan. (12 —
15 -vuotiaan ajattelun ja moraalin kehitys 2018.) Ehdoton mielipide saattaa tuottaa haasteita
huonepakopelia pelatessa. Jos peliryhmassa on kaksi nuorta, jotka kokevat, ettda heidan oma
ideansa on ainut ja oikea eivatkd he suostu kuuntelemaan toisia, se vaikuttaa suoraan tiimin
yhteishenkeen ja kommunikaatioon. Toisaalta huonepakopeli on hyva paikka my0s opetella

nditd tarkeita taitoja.

Jos huonepakopelin pelaajat ovat noin 12-vuotiaita nuoria, heidan konkreettinen ajatteluky-
kynsa kannattaa ottaa suunnitteluvaiheessa huomioon. Nuoret kokevat ja nakevat vain asiat,
jotka ovat huoneen sisdlld. Kaikki muu huoneen ulkopuolella on epéarelevanttia. Jos ratkaisu
pulmaan ei ole huoneen sisdlla konkreettisesti, se koetaan huijaukseksi tai vedatykseksi. Esi-
merkiksi jos kyseessa on numerokoodin etsintd, koodin osien taytyy l0ytya huoneesta kirjoi-
tettuna jonnekin. Nuoret kokevat haastavaksi, jos ratkaisu on annettu huoneen ulkopuolella
alkuinfossa kertomuksen muodossa “Padhenkilo Pekka on syntynyt vuonna 1986, on maan-
viljelija...”. Noin 12-vuotiaiden nuorten on haastava ryhtya ajattelemaan pulmiin epatyypilli-

sid ratkaisuja.
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Nuoren toiminta on lyhytjanteista ja asioissa pitdd edeta nopeasti. Voisi sanoa, ettd nuori elaa
vahvasti hetkessd. Energiaa ja voimakkaita tunteita riittdd. Kuitenkaan harkinta- ja riskiarvi-
ointikykya tai syy- ja seuraussuhteiden ymmarrysta ei ole tarpeeksi. Nuoren mieleen yleensa
palkahtaa “loistavia” ajatuksia, joita han ryhtyy toteuttamaan ennakkoluulottomasti. Vaarat
valinnat opettavat kantapaan kautta. (12 — 15 -persoonallisuuden kehitys 2018.) Tasta johtuen
juuri tassa vaiheessa on hyva aloittaa huonepakopelien pelaaminen. Nuori uskaltaa kokeilla
hullulta tuntuvia ideoita (kuin keksija Pelle Peloton tutusta Aku Ankka -sarjakuvasta). Tasta
rohkeudesta ja ennakkoluulottomuudesta johtuen olen huomannutkin nuorempien pelaajien

onnistuvat peleissa huomattavasti paremmin kuin vanhempien.

74 Teema

Teeman valitsemisen kautta on helpointa lahtea hahmottamaan itse huonetta. Kun meilla on
tiedossa teeman, jota huone noudattaa, siitd on helppo ryhtya rakentamaan tarinaa, miljoota
ja pulmia. Teema voi olla ulkoavaruus, villi lansi, ydinvoimala, kaivos, kirkko yms. Teemalle
on loputtomasti vaihtoehtoja. On kuitenkin tarkeas, ettd pelin tarina ja pulma noudattavat pe-
liin valittua teemaa. Jos valitsemme esimerkiksi keskiajan teemaksi, eldytyminen tarinaan voi
olla haastavaa, jos huoneesta 10ytyy alypuhelin, joka on osa jotain pulmaa. Teeman orjallinen
noudattaminen on pelin kannalta hyvaksi, koska teema maarittelee loppujen lopuksi todella

paljon eri osia huoneesta.

7.5 Tarina

Teeman valitsemisen jalkeen voi siirtya huoneen tarinan kehittamiseen. Tarinan ei tarvitse olla

ammattilaisen kirjoittama 200-sivun teoksia, joka luetaan pelaajille ennen huoneen astumista.
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Tarina voi olla yksinkertaisimmillaan muutaman kappaleen kertomus alkutilanteesta ja pelaa-
jien tehtdvasta. Jos tarinaa halutaan elavoittdd ja syventad, sitd voi toteuttaa pelin aikana. Nuo-
ret voivat toimia huoneessa nayttelijoing, jotka vahvistavat tarinaa ja teemaa, kuten kauhuele-
mentteja. Monet pulmat voidaan my®0s sitoa tarinaan kiinni. Huoneesta voi esimerkiksi 1oytya
paivakirjamerkintojd, jotka avaavat pelin tarinaa, mutta sielta 10ytyy myos vihje tai ratkaisu

pulmaan. Silloin pelaajat saadaan huomaamatta syventymdan tarinaan ja elavoitymdan voi-

makkaammin peliin, eivdatka huone ja sen pulmat tunnu erilliselta osalta.

Tarina voi pahimmillaan olla taysin erillinen osa huonetta, joka luetaan ennen huoneeseen me-
noa aaneen ja unohdetaan sitten koko pelin ajaksi. Silloin pelaajille saattaa nousta kysymyksia
kesken pelin huoneen padmaarasta eli annetusta tehtavasta. Talloin pelaajat unohtavat pelin
pdamadadran ja mita todenndkdisemmin ajautuvat tekemdan huoneessa jotain muuta kuin pul-
mien ratkaisemista, joka veisi heidadt ennalta maariteltyyn paamaaraan. Tarinan unohtaminen
vaikuttaa myos pelaajien motivaatioon ja innostuneisuuteen. Ilman tarinaa huone muuttuu
paamaarattomaksi lukkojen avaamiseksi ja peliin elaytymisen mahdollisuus katoaa. Jos pelaa-
jat 1oytavat itsensa kyselemassa pelin loputtua “Mika se tarina olikaan ja miten se liittyi mi-

hinkdan?”, on tarinan ja pulmien yhteensopivuudessa epaonnistuttu pahasti.

Tarina voi parhaimmillaan olla voima, joka kuljettaa pelaajia huoneessa eteenpdin. Huoneen
pulmat toimivat talloin voimistavina tekijoina tarinalle. Talloin pelaajat voivat uppoutua tar-
jottuun elamykseen taysin ja josta saavat unohtumattoman kokemuksen. Tama ei kuitenkaan
ole absoluuttinen totuus. On my0s olemassa huoneita, joissa tarinallinen osuus on jatetty hyvin
vahaiseksi ja peliin osallistujat ovat siitd huolimatta nauttineet pelin antimista ja kokeneet vah-
vaa onnistumisen ja yhteenkuuluvuuden tunnetta. Tarina ei yksinddn maaraa huoneen kohta-

loa. Tarkeinta on se, miten saadaan kaikki eri osa-alueet integroitua toisiinsa.
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7.6 Huoneen rakenne

Pakohuoneiden rakenteen voi jakaa kolmeen tyyppiin: Rinnakkaisten polkujen rakenne (path-
based), perakkadinen rakenne (sequential) ja avoin rakenne (open). Kaikista suosituin tapa ra-

kentaa huone on kayttaa rinnakkaisten polkujen rakennetta. (Nicholson 2015, 17.)

Rinnakkaisten polkujen rakenteessa pelaajilla on tarjolla muutama polku, joita lahted eteen-
pdin. Joukkue voi jakautua kahteen eri tiimiin ja ryhtya ratkomaan eri polkujen pulmia. Lop-
putuloksena molemmat tiimit saavat joko avaimen tai koodin patkan, jolloin polut yhdistyvat
ja nailla saadaan ratkaistua isompi pulma. (Nicholson 2015, 17.) Tama rakenne toimii todella
hyvin, jos kyseessa on suuri joukkue (4-6 henkil6d), koska joukkue voi pelin aikana jakautua

kahtia. Pienemmassa joukkueessa keskittyminen voi vaeltaa jatkuvasti pulmasta pulmaan.

Perakkaisessa rakenteessa on toiseksi suosituin tapa rakentaa huonepakopeli. Siind mennaan
hyvin jarjestelmallisesti peli lapi eli pulma kerrallaan. Tama tarkoittaa sitd, ettd koko joukkue
ratkaisee samaa pulmaa. (Nicholson 2015, 17.) Tama rakenne voi olla hyvin hankala, jos ky-
seessd on todella suuri joukkue. Taman tyyppinen rakenne toimii parhaiten, jos pelid pelaa
hyvin pieni maara ihmisid kerrallaan (2-4 henkild). Suuressa ryhmassa osalle ryhmaldisista

saattaa tulla tylsaa, koska vain tietty maara pelaajia voi ratkoa yhta pulmaa.

Avoimen rakenteen omaavia huoneita on kaikista vahiten. Avoimessa rakenteessa joukkueen
taytyy pystyd ottamaan vastaan monta pientd pulmaa ja ratkaisemaan niitd yhta aikaa.
(Nicholso 2015, 17.) Naista kaikista pulmista 10ytyy avain tai joku muu ratkaisu, joka avaa

esimerkiksi oven, joka voi olla 10 lukolla kiinni.
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7.7 Pulmat

Huonepakopelissa edetaan ratkaisemalla eri tyyppisia pulmia. Pulmat voivat olla esimerkiksi
avaimen tai numerosarjan etsimistd, jotta voidaan avata edessa oleva lukko. Pulmat voivat
myOs vaatia ryhman valista yhteistyota. Naita voivat olla esimerkiksi koodin ratkaiseminen,
niin etta toisella on symboleilla salattu koodi ja toisella symboleihin selitykset. Mitd vaikeimpia
pulmat ovat, sitd vaikeampi itse huone on. Téarkeda on tavoitella pulmien kautta pelaajille
tflow-tilaa, jolloin pulmat eivét saa olla liian haastavia, ettei pelaajien flow pysahdy joka toiseen
pulmaan, mutta ne eivat myoskaan saa olla liian helppoja, jolloin pelaajat eivat paase flow-
tilaan. Voi sanoa, ettd pulmien suunnittelu on tasapainottelua. Miten rakentaa pulmat niin,
ettd peli tempaisee alussa pelaajat helposti mukaansa, mutta nostaa vaikeusasetta tasaisesti

pelin kulkiessa eteenpain?

Pulmia itsessdan ratkaistaan erilaisten vihjeiden kautta. Vihjeella tarkoitetaan asiaa, jolla paas-
tdaan lahemmaksi pulman ratkaisemista. Vihje voi olla siis koodi, avain tai jokin muu asia, ku-
ten lappu, joka sisdltdaa seindlla olevien symbolien tarkoitukset. Vihjeet voi olla piilotettuna

esimerkiksi tuolin alle tai olla nakyvalla paikalla.

Pulmia keskimdarin yhdessa 45 minuutin kestdvassa pelissa on hyva olla 10 — 14 kappaletta,
riippuen pulmien vaikeustasosta ja niiden moniosaisuudesta. Itse yleensa aloitan huonepako-
pelin ensimmaiset pulmat etsintatehtavilla, koska ne ovat helpoimpia ratkaista. Pelaajat aina
aloittavat huoneen tutkimalla kaikki paikat, jolloin he alkavat 16ytdimdan ensimmaisiin pul-
miin ratkaisuja ensimmaisilla minuuteilla. Tdlloin he kokevat padsevansa heti peliin sisdlle ja
flow-kokemus voi alkaa. Kokeneemman joukon kanssa pulmia voi olla 45 minuutin pelissa
jopa 15 - 20 kappaletta. Kyseinen aika riittdaa todella hyvin kaikkien pulmien ratkaisemiseen ja

yleensa kaikki ryhmat pystyvat suoriutumaan huoneesta 35 minuutin aikana.
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7.8 Metapulma

Metapulma itse termina ei paljoa kerro ihmisille, jotka kdyvat vain pelaamassa huonepakope-
leja. Se on kuitenkin tutumpi termi huonepakopelien suunnittelijoille. Metapulma tarkoittaa
laajempaa pulmaa, jonka sisilla on monia pienempia pulmia. Pelaajat ratkaisevat esimerkiksi
kolme pienempaa pulmaa, jotka antavat vuorostaan ratkaisun metapulmaan. (Kortesuo 2018,
44.) Esimerkiksi nelinumeroinen lukkokoodi voi olla metapulma. Yksi numeron koodeista rat-
kaistaan matemaattisen laskutoimituksen kautta, toinen morsekoodin avulla, kolmas laske-
malla kynttiloiden maara huoneessa ja neljas tulkkaamalla viittomakielta. Toisena hyvana ta-

pana toimisi l0ytaa tarinan paahenkilon syntymaaika, joka on pilkottu osiksi pulmien taakse.

7.9 Lukot

Huonepakopelin tyypillisin piirre on se, etta se sisaltda eri tyyppisia lukkoja. Kaikkein ylei-
simmat lukot, joita melkein kaikissa pakohuoneissa kaytetaan, ovat perinteiset avaimella ja
numerokoodilla toimivat lukot. Avaimella toimivia lukkoja on hyvin erilaisia: perinteinen mu-
nalukko, kettinkilukko, pyoralukot ym. Numerolukoissa tyypillisesti kdytetyt ovat kolmella

numerolla toimivat ja neljalla numerolla toimivat lukot.

Naiden lukkojen lisaksi on olemassa todella suuri maara eri tyyppisia lukkoja. Kolmas lukko-
tyyppi, jota ei valttamatta kaikissa huonepakopeleissa kaytetd, on suuntalukko. Suuntaluk-
koon ei laiteta numeroita eikd se toimi avaimella. Sen sijaan siihen laitetaan suuntia. Lukon
keskelld on iso pyorea tatti, jota liikutetaan haluttuun suuntaan. Suuntia on nelja kappaletta:
ylos, alas, oikea ja vasen. Lukkoon voi ohjelmoida koodin, joka on vahintaan 4 liiketta tai mak-

simissaan 92 liiketta.

Taman lisdaksi on olemassa lukkoja, jotka voivat ndyttdd aivan normaaleilta propeilta eli huo-

neessa sijaitsevilta koriste-esineiltd. Internetistd 16ytdd esimerkiksi taskuun menevan kirjan,
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joka on nimetty sanakirjaksi. Kirja ei kuitenkaan sisdlla yhtaan sivua tai tekstid, vaan kovien
kansien valista paljastuu metallinen lokero, joka avautuu avaimella. Lukkoja pystyy my0s itse
tekemaan kayttaen mikrotietokoneita kuten Rasperry Pi:ta tai Arduino mikro-ohjainta. Naiden
laitteiden kayttamista varten kuitenkin taytyy olla jo osaamista tietotekniikan ja sahkon suh-

teen.

Lukoista helpoiten kaytettavia ovat kaksi suosituinta: avain- ja numerolukot. Naita 10ytyy jo-
kaisesta kaupasta ja ovat helppo kayttaa. Niilld on my06s todella helppo aloittaa huonepakope-
litoiminta. Jos haluaa huoneeseen vaihtelua, voi ottaa mukaan puhelimia tai tabletteja ja aset-
taa niihin paasykoodi numeron muodossa. Tama tuo vaihtelua normaaleihin numerolukkoi-
hin. Jos huonepakopelin suunnittelussa haluaa edeta ja vaikeuttaa huoneita, voi toteutuksiin

ottaa mukaan haastavampia lukkoja, kuten suuntalukkoja.

7.10 Pelaajien himddminen

Jotkut huonepakopelien suunnittelijat pitavat pelaajien hamaamisestd. Haimaamiselld voidaan
tarkoittaa esimerkiksi vihjeen, avaimien tai koodien antamista, joilla ei ole mitaan kayttoa pe-
lin kannalta. Toinen tapa hamata pelaajia ovat valepolut. Valepolku vie pelaajat vddraan suun-
taan pelissa, mutta pelaajat silti kokevat edistyvansa, koska ratkaisevat pulmia ja padsevat sita
kautta eteenpdin vain huomatakseen, ettei polku johda minnekaan muualle kuin tyhjaan kas-
sakaappiin (Kortesuo 2018, 45). Tama tunnetaan nimelld red herring. Olen itse padssyt oman
joukkueeni kanssa kokemaan valepolut ja ne ovat hyva tapa musertaa osallistujien motivaatio
ja mielenkiinto peliin. Pelaajia turhauttaa se, ettd he kokevat edistyvansa pelissa ratkaisemalla
pienempia pulmia, jotka loppujen lopuksi vievat umpikujaan. Talloin pelaajat huomaavat, etta
kaikki “edistys”, jota he tekivat, olikin vain hamaysta. Taman lisaksi pelaajat saattavat jaada
ajattelemaan, ettd pienempid pulmia, joita ratkaistiin umpikujaan paasemiseksi, voidaan kayt-

taad jossain muussa. Ndin kuitenkin harvoin on.
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Red herringia kaytetdaan yleensa pidentamaan pelin pituutta keinotekoisesti tai vain hamaa-
madn pelaajia, jotta he eivat 10ytdisi vastausta liian helposti. Hamayksia ei ole kuitenkaan vii-
sasta kayttaa, koska ne vain arsyttavat ja turhauttavat pelaajia (Kortesuo 2018, 45). Peli voi ja
saa olla alyllisesti haastava, mutta huoneen vaikeus ei saa syntya hamayksista ja keinotekoi-

sista pulmista.
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8 HUONEPAKOPELIN OHJAAMINEN

Huonepakopelin vetaminen vaatii ohjaajalta karsivallisyyttd, luottamusta pelaajiin, havain-
nointikykya ja tilannetajua. Karsivallisyys on yksi ominaisuus, jota pelin vetajalta vaaditaan
paljon. Ohjaaja saattaa saman pdivan aikana ohjata 10 peliad perdakkain ja jokainen niista peleista
voi kestda 45 minuuttia. Taman lisdksi vield annetaan ohjeistus ryhmalle ennen huoneeseen
menoa ja loppupurku pelin jalkeen. Tama siis tarkoittaa sitd, ettd ohjaaja ndkee saman pelin
pelattavan 10 kertaa perakkdin ja mahdollisesti samat jumituskohdat jokaisen joukkueen

kanssa.

8.1 Huonepakopelin alustus

Jokaista pelia ennen on kdytava alkuinfo. Alkuinfon aikana pelinvetdja kertoo osallistujille pe-
lin saannot, pelin kulun, tarinan ja tavan, jolla pelaajat voivat kysya vihjeita pelinvetajalta. Sa-
malla voi my0s kyselld pelaajien aikaisempia kokemuksia huonepakopeleistd. Varsinkin nuor-
ten keskuudessa Pohjois-Pohjanmaalla ja pohjoisemmassa huonepakopeli on tuttu sosiaalisten
medioiden, kuten YouTuben ja Instagramin kautta, mutta sitd ei ole itse aikaisemmin koettu.
Siksi on hyva kayda lapi, etta miten lukot ja niiden eri toiminnan toimivat. Alustuksessa voi

myo0s vahan tunnustella tiimin halukkuutta mahdollisille vihjeille.

Alustuksessa kannattaa olla jotain visuaalista mukana, kuten eri tyyppisid lukkoja, kuvia tai
saannot vaikka kirjoitettuna seindlle. Ndin alkuinfossa tieto tuodaan verbaalisen seka visuaa-
lisen viestinnan kautta. Se auttaa pelaajia huomattavasti paremmin sisdistamaan heille anne-
tun tiedon. Jos alkuinfossa ei kdyda lapi esimerkiksi lukkojen toimintaa lapi, pelaajat saattavat

turhautua nopeasti huoneen aikana, koska eivét saa laitettua oikeaa koodia numerolukkoon.
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Pelaajien hermojen kannalta on parempi, ettd esimerkiksi lukkojen toiminta kdydaan lapi al-
kuinfossa, jolloin pelaajien peliaika ei ole viela kdynnissa ja he saavat rauhassa tutustua luk-

koihin ja saantoihin.

8.2 Pelin seuraaminen

Osa huonepakopelin vetamistd kuuluu pelin seuraaminen joko niin, ettd pelin vetdja on peli-
huoneessa tai seuraa pelia valvontakameran tai kokonaisen valvontakamerajarjestelman vali-
tyksella. Pelin seuraaminen on valttimaton osa pelinvetéjan tehtavia, silla muuten vetaja ei voi
arvioija tiimin yhteisty6td, tiimin jasenid, pelin kulkua tai antaa pelaajille edes vihjeitd, kun
joukkue jad jumiin. Pelin seuraamisen paatarkoitus on seurata pelin kulkua ja hahmottaa sitd,
missd kohti pelid pelaajat ovat menossa ja miten joukkue selvida pulmista. Pelin jarjestiminen
isoskoulutuksessa tai osana ryhmaytymista on hyva tapa saada selville tiimildisten eri roolit,
joukkueen rakenteen, miten eri henkil6t tulevat toimeen keskenaan, kuinka tiimin jasenet
kommunikoivat keskenaan ja kuinka joukkue seka tiimi parjaa paineen alla. Kaikki ovat tai-

toja, joita varmasti tulee tarvitsemaan kun toimii isosena.

8.3 Vihjeiden antaminen

Pelin vetdjdn ei kannata tyrkyttaa vihjeita pelaajille vaan mieluummin antaa joukkueen itse
paattaa, milloin he haluavat vihjeen. Jos pelin vetdja alkaa omin luvin jatkuvasti antamaan
vihjeitd, se pilaa pelin tunnelman ja pienentda pelaajien mahdollisuutta tuntea todellista tyy-
tyvaisyytta heidan omiin suorituksiinsa. On osa pelid selvittda pulma, johon joukkue on jaanyt
pitkaksi aikaa jumiin. Jokaisella ihmiselld on luontainen tarve auttaa jumissa tai hadassa ole-
vaa ja tama sama tunne tulee pelid vetdessa. Pelin vetdja kuitenkin tekee itselleen ja muille
palveluksen, jos hédn pitaa auttamisen halunsa aisoissa. On kuitenkin eri asia, jos ryhman jase-

net ovat niin kunnianhimoisia, ettd eivat suostu milladan kysymaan vihjettd pelin aikana siitd
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huolimatta, ettd ovat olleet jumissa vartin. Talloin voi ystavallisesti vihjaista vihjeiden kaytto-
mahdollisuudesta. Loppujen lopuksi vain hyvin harva ryhma paasee huonepakopelin lapi
kayttamatta yhtaan vihjetta. Yleensa vain ryhmat, jotka ovat pelanneet kymmenia peleja on-

nistuvat paasemaan pelin lapi ilman vihjeita.

8.4 Suorituksen yhteenveto

Pelin loputtua on hyva viela koota pelaajajoukkue yhteen, jotta voidaan kdayda lapi pelin
kulku, pulmat, omat kokemukset ja joukkueen toiminta pelin aikana. Tama on my0s taydelli-
nen tilaisuus antaa joukkueelle palautetta heidan suorituksestaan. Palautteen antamiseen voi
kdyttaa perinteista hampurilaismallia. Tarkeinta on kuitenkin paattaa palautehetki positiivi-
seen savyyn. Palautetta myos kannattaa kysya pelaajilta: kuinka he kokivat huoneen? Olivatko
pulmat tarpeeksi haastavat? Jaiko tarinasta jokin kohta mietityttamaan? Avoimen vuorokes-
kustelun kautta nuoret osaavat kehittaa tiimityoskentelyaan ja pelin vetdja omaa ohjaustaan ja
pelihuonetta. Nuorisotyon kasvatuksellisia tavoitteita ajatellen tama tilanne on taydellinen
keskustelualusta. Nuorten kanssa voidaan reflektoida ja pohtia yhdessd, kuinka he toimivat
paineen alla, kuinka he kommunikoivat keskendan ja miten he voi vaikuttaa omaan toimin-

taansa tai muiden toimintaan.
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9 HUONEPAKOPELI RYHMAYTTAMISKEINONA

Jarjestin Oulaisten seurakunnan rippikouluryhmalle huonepakopelin intesiivijakson alkaessa.
Huonepakopeli jarjestettiin ensimmaisen kaupunkiopetuspaivan aikana. Kaupunkiopetus-
pdiva sisdlsi huonepakopelin lisdksi ldhinnd opetusta. Huonepakopeli toteutettiin niin, etta
rippikouluryhma jaettiin kahteen osaan, 12 henkilon ja 13 henkil6 ryhmiin. Yksi ryhma aloitti
45 minuutin oppitunnin ja toinen ryhma tuli suorittamaan huonepakopelia. Ryhma, joka tuli
suorittamaan huonepakopelid, jaettiin kahteen osaan. Molemmat ryhmat suorittivat oman
huonepakopelinsa, mutta heidan taytyi tehda ryhmien valista yhteistyota loppupulman rat-
kaisemiseksi. Ryhmat tayttivat alussa alkukyselyn, jossa kysyttiin, onko pelaaja pelannut ai-
kaisemmin huonepakopelejd, pelaajan taytyi arvioida numeroasteikolla, kuinka paljon on toi-
minut ryhmadssa ja kuinka hyvin tuntee kuuluvansa pelaajaryhmaan (rippikouluryhmaan). Ta-
man lisaksi pelaaja arvioi minkéalainen rooli hanellda on ryhmassa. Rooli vaihtoehdot olivat
amerikkalaisen Meredith Belbin laatimat tiimiroolit. Lopussa pelaajat tayttivat uudestaan ky-
selyn, jossa kyseltiin peliryhméan koon sopivuutta peliin, huonepakopelin sopivuutta ryhmay-
tymiseen, kokiko pelaaja, ettd hanen valitsemansa rooli vaihtuikin pelin aikana ja tunsiko pe-
laaja olevan osa peliryhmaa. Lopuksi oli vapaa sana. Peleihin oli varattu 30 minuuttia ja sen

lisaksi 15 minuuttia kyselyihin vastaamiseen.

9.1 Omat havainnot

Ryhmat paasivat nopeasti pelaaman alkuinfon jalkeen pelid. Ensimmaiset pulmat eivat tuot-
taneet kummallekaan ryhmalle haasteita, koska ne olivat lIdhinna avainten etsimista. Kuitenkin
pelin vetdjana huomasi valittomasti, kuinka vaikeaa nuorten on ryhtya ratkaisemaan aikapai-
neen alla tuntemattomien ryhmanjasenten kanssa haastavampia pulmia kuin avainten etsi-

mistd. Huonepakopelin seuraavat tehtavat nimittain keskittyivat enemman omien ideoiden
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esille tuomisesta, niihin tarttumista ja ideoiden kehittamisestd. Huonepakopelissa nimittain
taytyi etsid Raamatusta ja nuoren seurakunnan veisukirjasta tiettyja kohtia ja sieltd 10ytyi rat-
kaisu pulmaan. Haasteena oli, etta tarkkoja kohtia ei kerrottu suoraan, vaan ne piti ratkaista
annetuista vihjeista. Vihjeena toimi paperilappu, jossa oli kirjoitettu Raamatun kohta tai pu-
naisen laulukirjan laulun nimi. Vihjetta kayttaen olisi pitanyt ryhtya selaamaan sisallysluette-

loita ja l0ytaa sita kautta oikea kohta.

Oikea ratkaisu varmasti kdavi monien mielessa, mutta sita ei uskallettu sanoa aaneen. Ryhma
ennemmin seisoi ringissa hiljaa samalla kun aika kului. Toki tilanne olisi ollut erilainen, jos
ryhman jdsenet olisivat ennestddn tuttuja toisilleen tai ryhman jasenet olisivat luonteeltaan
rohkeimpia tuomaan omia ideoita esille. Tama oli selvasti huomattavissa toisen ryhman koh-
dalla, jossa pelaajat olivat huomattavasti aktiivisempia tuomaan omia ideoita esille ja osa ryh-
man jasenistd oli tuttuja keskendan. Tama kuitenkin loppupelia myo6ten muuttui haasteeksi,
koska ryhmassa oli selvasti monta kahden hengen paria, jotka tekivat keskendan yhteistyota.
Nama parit eivat olleet valmiita jakamaan uusia ideoita tuntemattomien jasenten kesken.
My6skin sellaisten henkildiden, joilla ei ollut ketddn tuttua ryhmassa, oli vaikea paasta peliin
mukaan tai edes seurata sitd. Nimittdin ryhma ei jakanut saamansa tietoa muiden ryhman ja-

senten kanssa, vaan alkoi ratkaisemaan pulmia joko pareittain tai yksinaan.

Ryhmissa oli selvasti nakyvissa 30 minuutin aikana pienta kehitysta oikeaan suuntaan, mutta
se vaati pelinvalvojan rohkaisua ideoiden esille tuomiseen ja kommunikointiin pelin aikana.
Juuri ndita kahta asiaa joutui toistamaan ja painottamaan useaan otteeseen kaikkien ryhmien
kanssa. Se kuitenkin kannatti, koska loppupelissa huomasi ryhman rohkaistuneen hieman

sekda kommunikoinnissa, ettd ideoinnissa.
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9.2 Alkukyselyn tulokset

Seka alkukysely, etta loppukysely tehtiin Google Forms -lomaketta kdyttden. Kysymykset tu-
lostettiin paperille, jotta osallistujien olisi helpompi vastata kyselyyn ja varmistettiin, etta
kaikki tayttavat kyselyn. Taman jalkeen jokainen vastaukset kaytiin yksittdin lapi ja niista teh-
tiin koonti. Huonepakopeliin osallistui kokonaisuudessaan 25 nuorta ja heistd jokainen vastasi
kyselyyn. Vastauksen perusteilla sukupuolijakauma oli 10 poikaa, 10 tyttoa ja 5 ei halunnut

sanoa. (KUVIO 1.)

Sukupuolijakauma:

En halua sanoa; 20 %

Poika; 40 %

Tyttd; 40 %

m Poika = Tyttdé = En halua sanoa

KUVIO 1. Sukupuolijakauma

Alkukyselyssa kysyttiin pelaajien aikaisempaa kokemusta huonepakopelistd. Jos pelaajilla on
kokemusta huonepakopeleistd, se vaikuttaa valittomasti pelaajien suoriutumiseen. Mita tu-
tumpi peli ja sen saannot ovat, sen nopeammin ja tehokkaammin voi suoriutua huoneesta. Ne,
jotka eivat ole aikaisemmin pelanneet, eivat valttamatta hahmota heti pelin henkea ja pelin
alku kuluu ihmetellessa. Lisaksi huone oli suunniteltu mahdollisimman matalakynnyksel-
liseksi. Osallistujista 9 oli pelannut aikaisemmin ja 16:sta ei ollut kokemusta huonepakope-

leista. (KUVIO 2.)
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Oletko pelannut aikaisemmin huonepakopeleja?

18
16
14
12

10

oo

)]

SN

N

Kylla En

KUVIO 2. Nuoren aikaisempi kokemus huonepakopeleista

Seuraavaksi osallistujilta kysyttiin heidan kokemustaan ryhmatyoskentelystd. Heidan tehtava
oli arvioida asteikolla 1 — 5 kokemustaan. 1 tarkoitti, ettd osallistuja ei ole toiminut paljoa ryh-
massad ja 5 tarkoitti, ettd osallistuja on toiminut paljon ryhmissa. Suurin osa osallistujista vastasi

3 ja toiseksi eniten vastauksia sai 4. Keskiarvo oli 3,6. (KUVIO 3.)
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Kuinka paljon olen toiminut ryhméssa?
1 = En ole toiminut paljon ryhméssa
5 = Olen toiminut paljon ryhmassa

12

11
10
10
8
6
4 3
2 1 .
. I
1 2 3 4 5

KUVIO 3. Kuinka paljon nuori on toiminut ryhmassa

Taman jdlkeen pelaajilta kysyttiin sitd, kokevatko olevansa osa peliryhmaa. Sama kysymys
myo0s kysyttiin loppukyselyssd, koska halusimme nahdad, vaikuttiko huonepakopelin pelaami-
nen positiivisesti vai negatiivisesti ryhman henkeen. Osallistujat arvioivat asteikolla 1 — 5 sit3,
kuinka hyvin he tuntevat kuuluvansa ryhmaan. Eniten vastauksia sai vastausvaihtoehto 3,
joka kerdsi 13 vastausta. Taman jalkeen eniten vastauksia kerdsi 4 ja 5. Keskiarvo vastauksille

oli 3,24. (KUVIO 4.)
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Tunnen olevani osa peliryhmaa?

1 = En tunne olevani osa ryhmaa

5 = Tunnen olevani osa ryhmaa
14

12

10

KUVIO 4. Kuinka paljon nuori tuntee olevansa osa peliryhmaa

Osallistujien piti my0s arvioida heidan omaa rooliansa ryhmassa Meredith Belbin roolien mu-
kaan. Eniten vastauksia sai keksijan rooli, joka valittiin kuusi kertaa. Taman jalkeen tuli takojan
rooli kolmella vastauksella. Sen jalkeen kokooja kahdella vastauksella, ja tiedustelija, arvioija
ja diplomaatti saivat yhden vastauksen. Suurimmalla osalla kuitenkin oli hankaluuksia valita
itselleen roolia valmiista listasta, ja kahdeksan osallistujaa vastasi, etteivdt osaa sanoa omaa
rooliansa. Tama voi johtua joko siitd, ettd tilanne saattoi olla liian hektinen, jolloin osallistujalla
saattoi olla keskittymisvaikeuksia vastauksen pohtimiseen. Osallistuja ei vain 16ytanyt listasta
sopivaa roolia itselleen tai osallistuja ei ole tarpeeksi tyoskennellyt ryhmissa, jotta osaisi viela
reflektoida omia kokemuksiaan ja niiden perusteella voisi valita itselleen sopivaa roolia. (KU-

VIO 5.)
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Ryhmassa roolini on yleensa:

8
8
7
6
6
5
4
3
3
2 2
2
1 1 1 1
0
Kokooja Takoja Keskija  Tiedustelija Arvioija Diplomaatti Asiantuntija  Tekija  Viimeistelija En osaa

sanoa

KUVIO 5. Nuoren rooli ryhmassa

9.3 Loppukyselyn tulokset

Loppukysely tehtiin heti huonepakopelin suorittamisen jialkeen. Kyselyn tarkoituksena oli
ndhda, kuinka paljon vastaukset vaihtuivat pelin jalkeen. Kysymyksia, jotka toistuivat uudes-

taan, olivat oman roolin pohtiminen ja tunteeko osallistuja olevansa osa peliryhmaa.

Loppukyselyssa ensimmaisend kysyttiin, oliko peliryhman koko sopiva. Ryhmaén koot vaihte-
livat noin 5 — 7 henkilon viélilla. Itse suosittelen, ettd yhdessa ryhmassa on noin 3 — 5 henkil6a.
Kuitenkin tasta huolimatta suurin osa osallistujista koki, ettd ryhmakoot olivat sopivan kokoi-
sia. Osallistujista 23 vastasi, ettd ryhmakoko oli sopiva. Vain kaksi oli sita mieltd, ettd ryhma-
koko ei ollut sopiva. Ne, jotka vastasivat, ettd ryhmakoko ei ollut sopiva, vastasivat jatkokysy-
mykseen, jossa sai valita sopivan ryhmakoon. Yksi nuorista vastasi, ettd 4-5 henkilon ryhma

olisi sopiva ja toinen ettd 2-3 henkilon ryhma olisi sopiva. (KUVIO 6.)
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Koitko peliryhman olevan sopivan kokoinen?

= Kyllda = En

KUVIO 6. Kokiko nuori ryhman sopivan kokoiseksi

Seuraavaksi loppukyselyssa kysyttiin, oliko huonepakopeli hauska tapa tehda tiimityoskente-
lya ja ryhmaytya. Kysymys oli hyvin suora ja pelaajille annettiin vain kaksi mahdollisuutta
vastata kysymykseen: Kylla tai ei. Kuitenkin suurin osa nautti huonepakopelistd, nimittdin 23
osallistujaa vastasi kylla ja vain kaksi vastasi ei. Tasta voi paatelld, ettd nuorten mielesta huo-
nepakopeli on hyva tapa ryhmaytya ja on hyva tapa tehda tiimityota. Kielteiset vastaukset
voivat johtua my®0s siitd, etta rippikouluryhmassa oli kiusaamistapaus, joka selvitettiin vasta
kaupunkiopetuspaivien jalkeen. Kiusaamisen kohteena on haastava nauttia ryhmatyoskente-

lystd. (KUVIO 7.)
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Oliko huonepakopeli hauska tapa tehda tiimityoskentelya ja
ryhmaytya?

m Kylld = Ei

KUVIO 7. Oliko huonepakopeli nuoren mielesta hauska tapa tehda tiimityoskentelya ja ryh-

maytya

Seuraavassa kysymyksessa pelaajien tdaytyi pohtia sitd, vaihtuiko heiddn ajatuksensa omasta
roolista, jonka he valitsivat alkukyselyn aikana. Seitsemén pelaaja vastasi, ettd heidan mielipi-
teensd muuttui roolistaan. Vastaajista 18 oli kuitenkin sita mieltd, etta mielipide pysyi samana.
Tama voi tarkoittaa sitd, ettd huonepakopelin kautta 7 pelaajaa pystyi katsomaan objektiivi-
sesti omaa roolia osana tiimid uudelleen ja 18 osallistujaa sai vahvistuksen roolistaan pelin

aikana. (KUVIO 8.)
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Vaihtuiko aikaisemmin valitsemasi rooli pelin myota?

20
18
16
14
12

10

Akselin otsikko
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Kyl Ei

KUVIO 8. Vaihtoiko nuori valitsemaansa roolia pelin jalkeen

Pelaajia pyydettiin lopuksi vield pohtimaan uudestaan kuulumistaan peliryhmdan asteikolla
1 - 5. vaihtoehto 1 tarkoitti, ettda ei kokenut olevansa osa ryhmaa ja 5, ettd kuului vahvasti
olevansa osa ryhmaa. Eniten vastauksia meni numerolle 4 ja toiseksi eniten 5. Vastausten kes-
kiarvo oli 3,72. Alkukyselyssa vastausten keskimaara oli 3,24. Keskiarvo siis nousi pelin jalkeen
0,47. Tama voidaan ndhda niin, ettd huonepakopeli vaikutti positiivisesti ryhmaytymiseen.

(KUVIO 9.)



Tunnen olevani osa peliryhmaa:
1 = En tunne olevani osa ryhmaa
5 =Tunnen oelvani osa peliryhmaa

12

10

KUVIO 9. Tunteeko nuori olevansa osa peliryhmaa

41
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10 HUONEPAKOPELI RIPPIKOULUN LOPPUKOKEENA

Paatimme pitad niin sanotun loppukokeen intensiivijakson lopussa huonepakopelin muo-
dossa. Huonepakopeleja rakennettiin jalleen kaksi kappaletta, jotta kaksi ryhmaa voisi suorit-
taa huoneen yhta aikaa. Kaytimme samaa jakoa kuin aikaisemmassa huonepakopelissa: rippi-
kouluryhma jaettiin kahteen osaan. Yksi puolikas jdi oppitunnille ja toinen osa tuli pelaamaan
huonepakopeleja. Ryhmd, joka tuli pelaamaan huonepakopeleja jaettiin vield kahteen eri ryh-
maan, jolloin saimme ryhman koot jalleen kerran sopivan kokoiseksi huonepakopelia varten.
Pelialueena toimivat leirikeskuksen pukuhuoneet. Yhden ohjaajan oli mahdollista valvoa mo-
lempia huoneita johtuen siitd, ettd pukuhuoneet olivat yhdistetty valiovella, joka on normaa-

listi lukossa.

Talla kertaa huonepakopelista ei tehty erikseen alkukyselyd. Huonepakopelin suorittamisen
jalkeen osallistujat tayttivat Google Forms -lomakkeen, jossa kysyttiin mielipidettd huonepa-
kopelista, oppiko nuori uutta pelin aikana, testasiko huonepakopeli ripiikoulun aikana opit-

tuja tietoja ja minka arvosanan nuori antaisi huonepakopelille.

10.1 Omat havainnot

Kaikki nuoret olivat huomattavasti aktiivisempia huonepakopelin aikana verrattuna ensim-
maiseen huonepakopeliin. Tama johtui selvasti siita, ettd heilla kaikilla oli jo rippikoulun in-
tensiivijakso pikkuhiljaa takana, silla vietimme jakson viimeistd kokonaista pdivaa leirikes-
kuksessa. Nuoret pystyivat asettumaan omaan roolinsa huomattavasti helpommin ja jopa hol-
molta vaikuttavat ideat otettiin ryhmassa vastaan. Huonepakopelin aikana my®&s nuoret pys-
tyivat osoittamaan voimakkaitakin tunteita avoimesti ryhmalaisilleen. Tunneskaala heitteli
voimasanojen ja turhautumisen seka onnellisten riemun kiljahdusten vililla. Pelin vetdjan na-

kokulmasta ryhma oli kehittynyt hyvin viikon kestavan intensiivijakson aikana ja se nakyi
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huoneen suorittamisessa. Keskimaarainen suorittamiseen kulunut aika oli noin puolituntia an-
netusta 45 minuutista. Pelin jdlkeen oli luontevaa kdyda ryhmien kanssa keskustelua heidan

omasta suoriutumisestaan ja ryhman sisalla tapahtuneesta kehityksesta.

10.2 Loppukyselyn tulokset

Loppukyselyn tarkoituksena oli ndhda, kuinka ryhma koki huonepakopelin niin sanottuna
loppukokeena ja nauttivatko nuoret huonepakopeliin osallistumisesta. Huonepakopeliin ja

kyselyyn osallistui saman verran nuoria kuin ensimmaisenkin osioon.

Ensimmadisend kysymyksend nuorille esitettiin lause, jonka loppuosan he saivat itse tayttaa.
Lause oli “huonepakopeli on mielestdni...”. Nuorille tarjottiin mahdollisuus valita valmiista
vastauksista niin monta vaihtoehtoa kuin he halusivat. Vaihtoehdot olivat “Hauskaa ja muka-
vaa”, " TiimityOskentelya edistavaa”, ” Yhteishenkea edistavaa”, ”Jannittavaa”, " Tylsaa ja epa-
mukavaa”, ” Ahdistavaa” ja ”Muu, mita:”. Eniten vastauksia sai “Hauskaa ja mukavaa” danilla
16 ja seuraavaksi tuli “Tiimityoskentelya edistavaa” 10 danelld. Kolmanneksi ja neljanneksi
eniten ddnid sai “Jannittavaa” aanilla 9 ja ” Yhteistyota edistavaa”. Naista voi tuloksista pystyy

paattelemaan, etta nuoret pitivat huonepakopelistd todella paljon ja he my06s kokivat, ettd huo-

nepakopeli edistda yhteistyota ryhman kesken. (KUVIO 10.)
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Huonepakopeli oli mielestani...
Muu

Ahdistavaa _
Tylsas ja epamukavaa [

sannivavas -
Yhteishenked edistavaa _
Tiimityoskentelys edistavaa || N N
Hauskaa ja mukavas -

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

KUVIO 10. Huonepakopeli nuoren mielesta oli

Seuraavaksi nuorilta kysyttiin, oppivatko he huonepakopelin aikana aiheesta. Huonepakope-
lille ei kuitenkaan paadytty maarittelemddn tarkempaa aihetta, vaan sen aikana haluttiin tes-
tata yleisesti opittuja aiheita koko rippikoulun aikana. Tasta johtuen vastaukset olivat hyvin
hajautuneet. Puolet nuorista eli 11 vastasi, etta he oppivat aiheesta huonepakopelin aikana ja

11 vastasi, ettd he eivat oppineet. (KUVIO 11.)
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Opitko huonepakopelin aikana aiheesta?

m Kylla = En

KUVIO 11. Oppiko nuori huonepakopelin aikana aiheesta

Seuraava kysymys liittyi myos hyvin vahvasti nuorten oppimiseen. Lomakkeen kolmas kysy-
mys oli, testasiko huonepakopeli rippikoulun aikana opittuja tietoja. Vastaus yllatti minut pe-
lin vetdjana hyvin positiivisesti, sillda 20 nuorta vastasi, ettd huonepakopeli testasi rippikoulun
aikana opittuja asioita ja vain kaksi henkil6a oli eri mieltd. Kyseisestd tuloksesta voi paatelld,

ettd huonepakopeli toimii hauskana tapana testata pelaajien oppimaa tietoa. (KUVIO 12.)
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Testasiko huonepakopeli rippikoulun aikana opittuja tietoja?

= Kylld = Ei

KUVIO 12. Testasiko nuoren mielestda huonepakopeli opittuja taitoja

Lopuksi nuorten oli annettava arvosana juuri pelaamastaan huoneesta asteikolla 1 - 5. Numero
1 tarkoitti sitd, ettd nuori ei pitanyt huoneesta ollenkaan ja numero 5 tarkoitti, ettd nuori piti
huoneesta todella paljon. Vastauksista suurin osa asettui arvosanalle 4, joka sai yhteensa 10
vastausta. Seuraavaksi eniten vastauksia sai arvosana 5. Muutamat nuoret kuitenkin olivat
tyytymattomia huoneeseen ja antoivat kaksi danta arvosanalle 1 ja yhden aanen arvosanalle 2.
Kyseessa olivat luultavasti samat henkildt, jotka kokivat huoneen myo6s ahdistavaksi. Kes-

kiarvo huoneelle oli 3,77. Voidaan olettaa siis, etta huone oli onnistunut. (KUVIO 13.)



Minka arvosanan annat huonepakopelille?
1= En pitanyt ollenkaan
5 = Pidin todella paljon

12

10

2
, Il o=

1 2 3

KUVIO 13. Minka arvosanan nuori antoi huonepakopelille
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11 HUONEPAKOPELIN VAHVUUDET JA HEIKKOUDET NUORISOTYOSSA

Huonepakopeli on tdlla hetkelld Suomessa kasvava trendi. Monet nuoret, varsinkin 18 — 29 -
vuotiaat, kdyvat pelaamassa paljon huonepakopeleja ympari Suomea. Nuorisotyossa tata tren-
dia ei ole vield nahty kovin voimakkaasti. Jotkut yksittaiset yhdistykset, seurakunnat ja kun-
nan nuorisotyot ovat rakentaneet omia huoneita ja kayttaneet niita omissa toiminnoissaan. Pe-
lien rakentelu ja niiden pelaaminen on kuitenkin jaanyt hyvin testaavalle tasolle, eikd kaytanto
ole ainakaan vield vakiintunut toimintaan. Nuoret kuitenkin hyvin paljon huonepakopelin
tuomista haasteista ja elamyksista. Jos nuorisotyota tekevat tahot toisivat toimintaansa enem-
man huonepakopeleja ja sen tyyppista toimintaa, nuoret tuskin jattaisivat tulematta toiminnan

pariin.

11.1 Huonepakopelin vahvuudet

Huonepakopelilla on lukuisia vahvuuksia juuri nuorisoty6ta varten. Oman kokemukseni mu-
kaan ja kyselytuloksia tarkastellessa, huomaa etta nuorille huonepakopelitoiminta on miele-
kastd. Harva nuori on paassyt kokeilemaan huonepakopeleja johtuen niiden kalliista hinnoista
markkinoilla. Nuoret pystyvat heittdaytymaan pelin tarjoamaan elamykseen ja jannitykseen
turvallisessa ymparistossa. Nuoret padsevat kokeilemaan omia rajojaan ystavien kanssa yh-

dessa.

Huonepakopelin ehdottomia vahvuuksia nuorisotydssa on sen muokattavauus oman kohde-
ryhmaén tarpeiden mukaan. Ovatko nuoret kokeneita kdytannon pulmien kanssa vai ovatko
he pelanneet huoneita ennenkin? Talloin huonetta kannattaa muuttaa niin, ettd perinteisten
etsintipulmien sijaan nuoret joutuvat oikeasti miettimaan ratkaisuja. Jos nuoret taas eivat ole
tottuneet tiimityoskentelyyn ja pulmien ratkaisemiseen, silloin on helppo aloittaa heille tu-
tuilla aiheilla ja helposti lahestyttavilla pulmilla, kuten etsintatehtavilla. Huonepakopelin lo-

pussa tarjoama yhteinen hetki pelid ohjaavan nuorisotyonohjaajan ja pelaavan joukkueen
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kanssa on my0s todella tarked. Se on mahtava hetki reflektoida yhdessa joukkueen kanssa hei-

dan suoritustaan ja edistda nuorisotyolle asetettuja tavoitteita.

Huonepakopelia voi kayttaa todella laajasti nuorisotyon kentélla. Huonepakopelin voi tuoda
isoskoulutukseen kehittamaan tulevien isosten kommunikaatio-, ongelmanratkaisu- ja tiimi-
tyoskentelyataitoja. Huonepakopelin ei myoskdan ole pakko keskittyd pelkastaan tiimityos-
kentelyn kehittamiseen, vaan se voi olla virkistystoimintaa nuortenillassa tai leireilld. Huone-
pakopelin ymparille voi rakentaa my0s kerhon, jossa yhteisten kokoontumisten aikana raken-
netaan huone ja sitten se voidaan pitaa esimerkiksi yhtena ohjelmanumerona leirilla. Huoneita
nimittdin voi muokata loputtomasti uudelleen ja uudelleen. Mista tahansa ideasta voi tulla
teema ja siitd on helppo ryhtya rakentamaan pulmia. Nuoria voi ottaa mukaan huoneiden
suunnitteluun, jolloin nuoret tulevat my0s osalliseksi. Nuoret voi ottaa myos koko suunnitte-
lun ja huoneen toteutuksen itselleen, jolloin huonepakopeli toimii my6s varainkeruuna esi-

merkiksi yhteista matkaa varten.

11.2 Huonepakopelin heikkoudet

Huonepakopelilld, kuten monella toiminnalla, on monta eri puolta. Huonepakopelid voi olla
haastava kayttaa tietyissa tilanteissa johtuen sen valmistelun vaativuudesta. Kaikki ei my0s-
kaan valttamatta pysty olemaan omassa roolissaan aikapaineen alla pienryhmissa, jossa pitaa
ratkaista dlya vaativia pulmia. Tama tulee voimakkaammin esille, jos nuorilla on haasteita kes-
kittyd. Nimittdin huonepakopeli ei ole yleiseltd luonteeltansa hektinen, vaan pulmat ja niiden

ratkaiseminen vaativat pelaajilta paneutumista, jotta he 1oytavat ratkaisut.

Suurimpia haasteita, joita olen kokenut huonepakopeleja vetdessani, ovat olleet ryhmat, jotka
sisdltavat lahinna hiljaisia persoonia. Yksi huonepakopelin paiideoista on juuri kommuni-
kointi ja viestin valittdiminen toisille pelaajille. Huoneissa paasevat etenemaan nopeimmin ne,

jotka osaavat viestid ryhman sisdisesti parhaiten. Monesti pelin vetdjana olen huomannut, kun
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yksi pelaajista 10ytdd avaimen, mutta ei kerro siitd kenellekaan. Samaan aikaan toisella pelaa-
jalla on juuri se lukko kddessd, johon tuo avain kdy. Ryhmat, jotka koostuvat ldhinna hiljaisista
persoonista, epdonnistuvat usein kommunikoinnissa. Naissd tapauksissa pelaajat jatkavat
juuri sen asian etsimistd, jonka toinen pelaaja on jo 1oytanyt. Tasta johtuen on tarkeaa painottaa
pelaajille kommunikaation tarkeytta juuri ennen pelin alkua. Yleensa nuoret pelaajat ovat

myo0s herkkid oppimaan omista virheistdan, jolloin he pystyvat parantamaan suoritustaan.

Hiljaisten persoonien on myos vaikea saada omaa dantdan kuulumaan, jos ryhman muut jase-
net ovat aktiivisia ja aanekkaita persoonia. On ollut myos paljon tilanteita, jossa hiljaisella nuo-
rella on ratkaisu pulmaan, mutta han ei saa sitd sanottua tarpeeksi paattavaisesti, jotta muut
ryhmaldiset ottaisivat sen huomioon. Vahvat persoonat helposti dominoivat paatoksentekoa
ja sitd kautta pelin kulkua. Nama tilanteet ovat kuitenkin sellaisia, ettd ryhmaldisten tiimity6s-
kentelytaitojen parantuessa ryhmaldiset osaavat ottaa huomioon huomattavasti paremmin jo-

kaisen yksittdisen ryhmaldisen persoonan, tiedot ja taidot pelin aikana.

Huonepakopelin valmistelu on yksi todella haasteellinen puoli pelin pyorittamisessa. Yhden
huonepakopelin rakentamiseen itse varaan vahintadn kahdeksan tuntia. Sen lisdksi huone pi-
taa viela kokeilla kdytannossd, ennen kuin se otetaan kayttoon. Jos aloittelija aloittaa huonei-
den rakentamisen, pelkdstddn suunnitteluun voi varata 12 — 20 tuntia. Taman lisdksi taytyy
suunnitella, mita lukkoja ja muita pulmia huone kayttaa ja ne taytyy kdyda ostamassa tai ra-
kentaa itse. My0s ndiden lukkojen ja pulmien toimintaan taytyy paneutua itse, jotta voi ongel-
matilanteissa korjata niitd. Huonepakopelien suunnittelu ja toteutus helpottuu huomattavasti
sen jalkeen, kun on jo suunnittelut ja vetanyt muutaman huoneen. Kokemuksen kautta myos
varastoon alkaa kertyy laajasti erilaisia lukkoja ja pulmaideoita. Ndita yhdistelemalla eri ta-

valla uusien huoneiden rakentamisesta tulee huomattavasti helpompaa.

Jos huonepakopelitoimintaa ajattelee suuremmalle ryhmalle, haasteeksi tulee nopeasti huone-
pakopelin maksimikapasiteetti. Itse pidan siitd kiinni, etta huoneessa ei ole enempéaa kuin 5

pelaaja kerralla. Jos tdmad maddra ylitetddn, osalle pelaajista tulee helposti tylsdd huoneessa.
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Huoneet on todella vaikea suunnitella niin, ettd seitsemalle tai kymmenelle nuorelle riittaa
tekemista yhta aikaa. Jos huone ei tarjoa monta yhta aikaista pulmaa, pelaajista osa kyllastyy
helposti ja he alkavat etsimaan puhelintaan taskusta. Pelin vetiminen my0s vie yhden tyonte-
kijan koko pelin ajaksi, koska hanen tehtdva on tarkkailla joukkueen tydskentelya ja tarvitta-
essa antaa vihjeita. Jos huonepakopelid haluaa kayttaa suuren ryhman kanssa, silloin vetdjia
taytyy olla ryhmaéssa useampia ja ryhman muille jasenille taytyy tarjota jotain tekemista silla

aikaa, kun osa pelaa huonetta.
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12 POHDINTA

Huonepakopelitoiminta on aivan oma maailmassa, jonne voi uppotua niin syvalle kuin ha-
luaa. Toimintaan tutustumisen voi aloittaa ostamalla muutamia pienid avain- ja numeroluk-
koja, jolloin saa jo tehtya hyvinkin erilaisia huoneita. Toimintaa voi helposti uudistaa ja syven-
tdd omaa kokemustaan pelin vetdjand ottamalla kayttoon erilaisia mikrotietokoneita, puheli-
mia, tabletteja, valeseinid tai vain tuomalla uusia ihmisia uusine ideoineen suunnitteluvaihee-

seen.

Kyselyn perusteella voidaan paatelld, ettd nuoret todella nauttivat huonepakopelien pelaami-
sesta. Monilla nuorilla oli kriittinen asenne kristinuskoa kohtaan, mutta huoneiden teema ei
vaikuttanut nuorten innostuneisuuteen negatiivisesti. Tulosten perusteella voidaan nahda,
ettd huoneiden peluuttaminen voi toimia ryhmayttamiskeinona sellaisenaan. Haasteita tulee
eniten huoneiden maksimipelaajien maaréassa. Koko rippikouluryhma ei paassyt yhdessa ryh-
maytymaan, vaan vain osa keskenaan. Huonepakopeli toimisi siis paremmin pienempien ryh-
mien kanssa ryhmdyttamisnakokulmaa ajatellen, kuten isoskoulutuksessa tai ennen rippikou-
luleirin alkamista isosten kesken. Talloin my0s nuorisotyonohjaaja voi ohjeistaa isosryhmaa
toimimaan keskenddn paremmin juuri ennen leirid. Tdma voi pelastaa monilta vaikeuksilta

leirijakson aikana.

Huonepakopelin kautta myos osa nuorista sai vahvistusta omasta roolistaan ryhman jasenena.
Tama voidaan nahda positiivisena asiana, silla silloin nuori on saanut vahvistustaan itsetun-

toon. Nuori pystyy hahmottamaan itsensa paremmin osana suurta ihmisryhmaa.

Huonepakopelin yksi selvistd haasteita on sen vaativa valmisteluaika. Nuorisotyonohjaajilla
on maaritelty tydaika, joka on yleensa suunniteltu hyvin kiireiseksi. Normaalien tyotehtavien
lisaksi huonepakopelitoiminnan tuominen toimintaan voi tuottaa haasteita. Kuitenkin kuten

missd tahansa uudessa toiminnassa, toiminnan taytyy ensimmadisena vakiintua, jotta se alkaa
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toimia omalla painollaan. Huonepakopeli on tastd hyva esimerkki. Pulmien ja lukkojen ka-

saantuessa huoneita voi pienelld tyopanoksella luoda loputtomasti.

Huonepakopeli ei ole kuitenkaan kaikille juuri sellaisenaan. Huonepakopeli on yhden tyyppi-
nen pulmapeli ja kaikki nuoret eivat nauti pulmapeleista. Jolloin huonepakopelia ei voida
tuoda sellaisenaan ihan kaikkeen toimintaan, jos huonepakopeli halutaan tuoda toimintaan
pelkkana virkistystoimintana tai hauskanpitona, se on hyva tuoda jonkun olemassa olevan ta-
pahtuman kylkeen. Oulaisten seurakunnassa huonepakopeli toimi taydellisesti yogospelin yh-
tend ohjelmanumerona, johon nuoret pystyivat osallistumaan halutessaan. Yogospel tarjosi

myo6s muuta tekemistd nuorille silla aikaa, kun yksi ryhmista pelasi huonetta.
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LIITE 1/1
Huonepakopeli ryhmdytymiseen

Tama huonepakopeli on suunniteltu kaytettavaksi vuoden 2018 Oulaisten seurakunnan rippi-
kouluryhma 1. ryhmaytymiseen. Pelid varten on suunniteltu kaksi erilaista huonetta, jotka pe-
lataan yhta aikaa. Talloin kaksi ryhmaa, jotka ovat kooltaan max. 7 henkil6a per ryhma, voivat

osallistua yhta aikaa.

Huonepakopelissi kaytetty tila:

Pelialueena toimii seurakuntasali. Kahden pelihuoneen valissa on vain lasinen seindmd, jossa
on yksi ovi aukko. Ensimmaisen huoneen teema on kaste ja toisen huoneen teema on konfir-
maatio. Pulmia on yhteensa kahdeksan huonetta kohti. Kahdeksan pulmaa on valittu aikarajan
mukaan, joka on maaritelty 30 minuutiksi. Oviaukon kohdalle on kannettu poytd, johon on

tarkoitus koota viimeinen pulma ja ratkaista se yhdessa.

Molemmissa huoneissa on omat pulmat, mutta huoneiden ryhmat joutuvat viimeisen pulman
kohdalla tekemddn yhteistyota. Molemmista huoneista 10ytyy nimittdin yhteensa 3 kuvaa,
mutta jotta ryhma selvittaisivat kuvien tarkoituksen, joutuvat he yhdistamaan ne kuvat toisen
ryhmaén kanssa. Talloin nédista kuudesta kuvasta muodostuu seurakunnan logo, joka antaa rat-

kaisun viimeiseen lukkoon.

Tarina:
Huonepakopelid varten rakennettiin tilaisuuteen ja tilaa varten sopiva tarina, jotta pelaajille

tarjotaan mahdollisuutta eldytya peliin ja tarinan kautta heille annetaan pelin paamaara.

“"Hyvaa paivaa rippikoululaiset! Olen kutsunut teiddn tanne seurakuntasaliin auttamaan mi-
nua. Pidin taallad juuri opetusta toiselle ryhmadlle ja lopetettuani opetuksen, pidin pienen ves-
satauon. Silld aikaa tyotoverini tekivat minulle jekun! He nimittdin laittoivat kaikki minun ta-

varani ja opetusvalineeni lukkojen taakse!
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Minulla alkaa seuraava oppitunti 30 minuutin péasta ja sitd ennen kaikki opetusvalineeni pi-

tdisi saada takaisin. Tavaroita, joita tarvitsen kaikista eniten ovat iPadini, tietokoneeni, tieto-

koneen laturi ja Katekismukseni.

Tyotoverini antoivat sen verran vihjeita, etta tavarani ovat piilotettu naihin kahteen huonee-

seen! Toisessa on tietokoneeni ja Katekismukseni, toisessa tietokoneen laturi ja iPad. Meidan

taytyy siis jakautua ndihin kahteen huoneeseen, jos haluamme saada valineeni ennen oppitun-

nin alkua takaisin!”

Kastehuone

Tarvikkeet, joita tarvitset huonetta varten:

Yksi 3-numeroinen lukko
Kaksi 4-numeroista lukkoa
Viisi avainlukkoa
Repun, jossa on kolme taskua
o Repun sisille silmadlasikotelo
Salkku/laukku
Salkku tdyteen toimistotavaraa
Koristeita kastealttaria varten

Risti

Virsikirja
Etsittavat esineet (tietokone ja kate-
kismus)
Metallinen kettinki

o Niin pitk4, ettd se yltad salkun

ympari

Seurakunnan logo leikattuna kuu-
teen osaan

UV-kyna ja lamppu

Huoneessa on alttari, joka on koristeltu kastealttariksi. Taman lisdksi huoneesta 16ytyy salkku,

pieni kassakaappi, reppu, avainlukolla varustettu kassalipas ja virsikirja. Salkun ymparilla on
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metallinen kettinki. Huoneesta 10ytyy myos heti yksi pala seurakunnan logoa. Huoneen sei-
nalla on teipattu paperilappu, jossa lukee Matteuksen evankeliumi 28:XX ja sen alapuolella on
kirjoitettu kastekasky, kuten se lukee Matteuksen evankeliumissa. “Menkaa siis ja tehkaa
kaikki kansat...” Taman lisdaksi seinaltd 10ytyy virsitaulu, johon on laitettu kaksi virtta (virret

135 ja 468).

Kastealttarilla on seuraavat esineet:
e Valkoinen liina
o Kastemaljakko
o Kynttila
e Risti
e Raamattu
o Kukkia

e A4, jossa kerrotaan, mika on kaste. Liite 1/8 on suoraan otettu evl.fi sivustolta.

Huoneessa on yhteensa viisi avaimella avattavaa lukkoa ja kolme numerolukkoa. Avainlukot
ovat pienia “kasilaukku”-lukkoja. Numerolukoista yksi on 3-numeronen lukko ja kaksi 4-nu-

meroisia lukkoja.

Kastehuoneen pulmat

Pelaajat aloittavat huoneesta ensimmaiseksi etsimédlld avaimia. Huoneeseen on piilotettu

kolme avainta heti 16ydettavaksi, jotka avaavat salkun ymparilla olevan kettingin kolme luk-



koa. Yksi avaimista on piilotettu ristin taakse teipilld, toinen tuolin alle ja kolmas on roskik-
sessa. Taman lisdksi salkussa on viela yksi nelinumeroinen lukko. Nelinumeroisen lukon saa

auki ratkaisemalla seinalla olevan 28:XX. Tama ratkaistaan etsimalla raamatusta Matteuksen
LIITE 1/4

evankeliumin luku 28. Luvusta 28 10ytyy sama kastekasky, joka lukee paperilla. Korvaamalla
XX jakeella, jossa kastekasky lukee, niin saadaan koodi. Talloin paperilla koodiksi muodostuu

2819.

Salkku

Salkku on tdynna toimistotavaraa: paperia, kynid, klemmareita ym. Taman lisaksi salkusta 10y-
tyy kastekaava, virsikirja, avain ja laskutehtava: Kerro “Jumala loi” -virren numero sakeiston
maaralla. Pelaajien siis taytyy 10ytaa sisallysluetteloa kayttden virsikirjasta “Jumala loi” virsi.

Tama virren numero (135) taytyy kertoa sakeiston maaralla (3).
135 X 3 =405

Tama koodi ja avain avaavat seuraavat lukot repusta, jotka ovat 3-numeroinen lukko ja avain-

lukko.

Reppu

Repussa on kolme taskua yhteensd ja jokaisessa on oma lukkonsa. Salkusta l0ytynyt avain ja
koodi 405 avaavat yhden 3-numeroisen lukon, jolloin yksi taskuista aukeaa. Taskusta 10ytyy
UV-lamppu ja silmadlasikotelo. Silmaélasikotelon sisdlld on avain ja pulma. Avain avaa toisen
taskun, josta 10ytyy toinen pala seurakunnan logoa ja ensimmadinen etsittdva tavara: tietokone.
Arvoituksesta saatu koodi avaa kolmannen taskun, jonka sisaltd 16ytyy kolmas pala seurakun-

nan logoa.



Silmalasikotelosta 10ydetty pulma menee seuraavasti: Missa Matteuksen evankeliumin ja-

keissa Jeesus kastettiin? Matteuksen evankeliumi 3:XX-YY.

LIITE 1/5

Osallistujien taytyy etsia Matteuksen evankeliumi luku kolme ja lukea sita lapi siihen asti, kun-
nes Jeesus kastetaan. Jeesus kastetaan jakeissa 13 — 17. Talloin saamme koodin 1317. Tama
koodi avaa viimeisen repun taskun. Nyt pelaajilla on kasassa yksi esine (tietokone) ja kolme

kuvaa. Heilta puuttuu enda vain yksi tavara, joka on kassakaapin sisalla.

Kuvat

Kun molemmat ryhmat ovat selvittaneet kaikki pulmat ja tuonut heidan kolme kuvaansa poy-
dalle, niin kuvista voidaan kasata seurakunnan logo. Kun kuva on kasattu, pelaajien on tar-
koitus miettid, mika esine on jadnyt taysin kdyttamatta koko pelin ajan: UV-lamppu. Jos UV-
lamppua kayttaa kuviin, niin kuviin muodostuu kassakaapin koodi, joka on kuusinumeroi-
nen: 623517. Kassakaapista 1oytyy viimeinen tavara. Kun huoneesta on tuotu kaikki kaksi ta-

varaa ohjaajalle, niin huone on suoritettu.
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Matteuksen evankeliumi 28:X

X Menkaa siis ja tehkaa kaikki kansat minun opetuslapsikseni:
kastakaa heita Isan ja Pojan ja Pyhan Hengen nimeen

(x = luku)



Virsitaulu

135

468
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Konfirmaatiohuone

Tarvikkeet, joita tarvitset huonetta varten:

Konfirmaatioalttarin tarvikkeet
Alba
Viisi avainlukkoa
Kaksi numerolukkoa
Numerolukko pulloa varten
Reppu
Salkku/laukku
o Salkun tai laukun voidaan sulkea kettingilla tai salkun omalla lukolla.
Kitarakotelo
o Kotelossa oltava kaksi taskua, jotka pitaa saada lukkoon.
Tyontekijan tavarat (iPad ja tietokoneen laturi)
Nuoren seurakunnan veisukirja
Huonokuntoinen virsikirja
o Virsikirjan sivuille kaiverretaan kolo avaimelle.
Seurakunnan logo leikattuna kuuteen osaan

UV-kynd ja lamppu

Huoneen keskella on konfirmaatioalttari, joka on koristeltu oikean konfirmaatiomessun mu-

kaisesti. Seindlla on kartonki, johon on lueteltu nuoren seurakunnan veisukirjan kappaleita.

Alttarilta 10ytyy seuraavat tavarat:

Valkoinen liina

Kynttila
Raamattu

Ehtoollispikari
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e Ehtoollismalja
e Ehtoollisleipa pidike
e Kirkkoviinipullo
e Risti
e A4, jossa kerrotaan mika on ehtoollinen. Liitteessa 1/12 -13 on teksti, joka on suoraan

otettu evl.fi sivustolta.

Kirkollisviinipulloa varten tarvitaan 3-numerolla lukkiutuva pullolukko, joita myydaan eri-

laisilla nettisivuilla, kuten e-ville.com tai ebay.com sivustoilla.

Konfirmaatiohuoneen pulmat:

Peli aloitetaan etsimalla huoneesta avaimia. Huoneesta on heti lI0ydettavissa kolme avainta:
yksi ristin taakse teipattuna, toinen poydan alle ja kolmas repun sivutaskussa olevassa silma-

lasikotelossa. Kyseiset avaimet avaavat repun kaikki avainlukot.

Reppu

Repun sisaltd 16ytyy ohjaajan omia henkilokohtaisia tavaroita, kuten t-paitoja, huppareita ja
housuja. Ndiden kaikkien valista vanha virsikirja, jonka sisaan on kaiverrettu avaimelle kolo.

Kolosta 16ytyy pieni avain, joka avaa salkun.

Salkku

Salkun sisalta 10ytyy enemman nuorisotyonohjaajan tyovélineitd, kuten ammattikirjallisuutta.
Salkun sisalta 16ytyy my0s ensimmainen pala seurakunnan logoa ja Nuoren seurakunnan vei-
sukirja. Konfirmaatiohuoneen seindlta 10ytyy kartongin palanen, jossa on kyseisen kirjan kap-

paleita. Kappaleet ovat yleisempia, joita voisi esimerkiksi konfirmaatiossa laulaa. Yksi kappa
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leista on ympyroity esim. Kadet Jumalan tai Varjoista maan. Nuorten tehtava on 1oytaa kysei-
nen kappale kirjasta ja katsoa kappaleen numero. Kappaleen numero ja itse kappale vaihtelee
seurakunnittain ja mikd vuosimalli kyseisestd kirjasta on kdytossa. Otetaan esimerkkiluke-
maksi 125. Kyseinen numero toimii koodina 3-numeroiseen lukkoon, joka on kiinni kitarako-

telossa.

Kitarakotelo iso tasku

Kitarakotelon sisalta 10ytyy toinen pala seurakunnan logoa. Sen lisaksi sisalta 10ytyy arvoitus:

”Kun olette konfirmoitu, voitte osallistua itsenaisesti ehtoolliselle”

Kyseinen arvoitus koittaa saada nuoret miettimaan, ettd milloinka heidan konfirmointipdiva
on. Numero on kolmilukuinen esimerkiksi 13.9. Tama pdivamaara avaa ehtoollisviinin kolmi-

numeroisen pullolukon. Pullon sisdlld on avain, joka avaa kitarakotelon toisen taskun.

Kitarakotelon pienempi tasku

Pienemmasta taskusta 10ytyy tyontekijan iPad ja viimeinen pala seurakunnan logoa. Taman
jalkeen nuoret siirtyvat tekemaan yhteistd pulmaa toiseen huoneen pelaajien kanssa, jota

kautta saavat kassakaapin auki.
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Huonepakopeli rippikoulun loppukokeena

Tama huonepakopeli on suunniteltu kaytettavaksi rippikoulun loppukokeena. Tama huone-
pakopeli kokeilee 2018 vuoden 1. rippikouluryhman tietoja, joita he ovat oppineet rippikoulun
aikana. Huonepakopeli on siis suunniteltu suoraan vastaamaan kyseisen rippikoulun tarpeita
varten. Pulmia ja muita ideoita kuitenkin voi soveltaa todella helposti muihin rippikouluihin.
Huonepakopelista tehtiin kaksi identtistd huonetta, jotta kaksi eri ryhmada voivat pelata yhta
aikaa. Talloin pelaamaan paasi yhta aikaa noin 10 — 13 nuorta. Tama oli noin puolet rippikou-
luryhman koosta. Toinen puoli jai kirkon nuorisotyonohjaajan pitamalle oppitunnille, joka

kesti 45 minuuttia.

Huonepakopelissa kaytetty tila:

Huonepakopeli rakennettiin kahteen pukuhuoneeseen. Molempia huoneita oli helppo vahtia
yhden ohjaajan voimin, johtuen ettd pukuhuoneiden vilissa oli erillinen varastotila. Pelinoh-
jaaja paasi kulkemaan varaston lapi nopeasti huoneesta toiseen. Tila oli siitd haastava, ettd pu-

kuhuoneeseen, jossa on vain naulakoita, on todella vaikea piilottaa mitaan.

Tarina:

”Osa rippikoululaisista ovat pdattaneet tehda rippikoulupapille jekun! He ovat varastaneet
papin vilineet ja laittaneet ne lukkojen taakse! Rippikoululaiset ovat olleet sen verran ovelia,
ettd pappi ei saa vilineitaan pelkastdan auki tavallisilla avaimilla, vaan papin taytyy kayttaa
hénen itsensd opettamaa materiaalia hyvaksi! Pappi on talla hetkelld kastetehtavissa muualla
ja han palaa takaisin 45 minuutin paastd, jolloin hanelld alkaa oppitunti. Teidan tehtava on
auttaa saamaan kaikki valineet takaisin ennen papin saapumista! Valineet joita pappi tarvitsee

ovat PowerPointin kaukosdddin, punainen laulukirja, ja katekismus.”
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Pukuhuone

Pelialueena toimii suuri pukuhuone, jonne mahtuu parikymmenta ihmista. Huoneen seinilla
on naulakoita ja naulakoiden alla on seinan mittainen penkki. Penkki ja naulakot menevat
koko huoneen ympari. Huoneen keskelld on my6s kaksi pitkdd penkkid. Huoneeseen on tuotu
kartonki, johon on kirjoitettu rippikoulun suosikkikappaleiden nimia (esim. Tuu mun vai-

moksein, Tilkkutakki...)

Tarvikkeet huonetta varten:

e Kitara e Kartonki

e Kitarakotelo ¢ Kolme 3-numeroinen koodilukkoa
e Laukku e Nelja avainlukkoa

e Jaakiekkokassi e Raamattu

e Reppu e Virsikirja

e iPad /muu tabletti o Kettinki (Laukku sidotaan kiinni)
e Risti

e Katekismus

Kaikki tavarat ovat sekaisin huoneessa. Laukun, repun, jaakiekkokassin ja kitarakotelon voi
piilottaa huoneeseen, jotta pelaajat eivat heti nde niita. Talloin ndiden etsimisestd muodostuu
myo0s pieni pulma ja pelaajat padsevat harjoittelemaan kommunikointia (mita 10ysivat, mista

ja montako lukkoa siind on).

Pukuhuoneen pulmat:

Pelaajien tarkoitus on ensimmadisena etsid huoneesta piilotetut reput ja kitarakotelo. He l1oyta-

vat myOs kolme avainta teipattuna ympari huonetta. Yksi avaimista on teipattu naulakon

taakse, toinen penkin alle ja kolmas seindan paan ylapuolelle. Nama kolme avainta avaavat
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kaksi lukkoa kettinki laukusta ja yhden repusta. Reppu aukeaa yhden lukon jalkeen, mutta

laukussa on viela avainlukkojen jalkeen yksi 3-numerolukko.

Reppu

Repusta 10oytyy pelaajien etsima katekismus, jota tarvitaan laukun numerokoodin avaamista
varten. Sen lisdksi repusta 10ytyy kaksi paperin palaa. Ensimmaisen paperipalan arvoitus me-

nee nain:

” Ala tapa X Pyhité lepopéaiva X Ala tavoittele lahimmaisesi puolisoa, tydntekijoits, karjaa dlaka

mitdan, mika hanelle kuuluu.”

Nuorten tehtdva on suorittaa kertolasku. Jos nuoret eivat muista ulkoa kymmenta kaskya, he
voivat kayttaad katekismusta apuvalineen. Kertolaskun tulos on 150. Numero on koodi kolmi-
numeroiseen lukkoon, joka on kiinni laukussa.

Toisesta paperinpalasta saa osan koodia tablettia varten. Paperipalan arvoitus menee nain:
“Kuinka monta kertaa sinuttelemme Herraamme Isa meidan -rukouksessa?”

Nuoret yleensa tdssa vaiheessa alkavat lausua Isd meidan -rukousta ulkoa. Jos eivat valtta-

matta muista tai eivat saa millaan oikeaa tulosta, voivat he kayttaa katekismusta. Isa meidan -

rukouksessa sanotaan nelja kertaa ”sinun”. Tama luku pitaa jattaa talteen.
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Kettinki laukku

Laukun sisalld on avain. Kyseinen avain avaa jadkiekkokassin ensimmadisen lukon. Sen lisaksi

laukusta 16ytyy tabletti ja arvoitus. Arvoitus menee nain:

”(Rippikoulun suosikkilaulujen summa) X Sinuttelut Isa meidan -rukouksesta”

Kyseessd on jélleen kerran laskutehtava. Nuorilla on jo tiedossa sinuttelun maard, mutta hei-
dan taytyy etsid taman rippikoulun suosituimpien laulujen numerot punaisesta laulukirjasta.
Huoneessa on kartongille merkatut laulujen otsikot. Nuorten taytyy 1oytda kappaleiden nu-
merot punaisesta laulukirjasta, laskea ne yhteen ja kertoa ne sinuttelun tuloksella. Jos nuoret
haluaa selvitd mahdollisimman nopeasti, he voivat kayttaa kirjan hakemistoa. Tehtava toimii
hakemiston kdyton hyvana harjoituksena tai muistin virkistyksena. Laskutoimituksesta saa-
daan numeroluku, joka toimii tabletin padsykoodina. Punaisen laulukirjan vuosimallista riip-
puen ja rippikoululaisten suosimien kappaleiden perusteella koodi voi olla mika tahansa. Esi-

merkiksi 540 X 4 =2 160.

Tabletti

Tabletin tyopoydaltad 10ytyy pelkastaan nauhoitussovellus ja galleria. Nauhoitussovelluksen
avatessa nuoret huomaavat, etti tablettiin on tehty danitallennus. Aénitallennuksessa henkild
X lukee psalmi 139 daneen. Talletuksessa ei kuitenkaan mainita, etta kyseessa on psalmi 139
vaan nuorten taytyy tajuta se itse. Syy miksi tata ei paljasteta, johtuu siitd, ettd kivimme in-
tensiivijakson aikana paljon lapi psalmi 139 ja se oli kirjoitettu ympari leirintdaluetta. Teidan
jarjestamassa rippikoulussa kyseessa voi olla mika tahansa muu kohta. Tabletin galleriasta

tai muistiinpanoista 10ytyy seuraava teksti:
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”Psalmi X / Montako kertaa kutsumme Jumalaa isadksemme uskontunnustuksessa?”

Kyseessa on kolmas laskutehtava. Nuorten taytyy muistella uskontunnustusta ja 10ytaa sielta
jokainen “Isa” kohta. Naita on koko uskontunnustuksessa kaksi kappaletta. Talloin 139 /2 =

69,5. Luvun voi laittaa jaakiekkokassiin kassissa olevaan 3-numeroiseen lukkoon.

Jaakiekkokassi
Jadkiekkokassi on lukittu 3-numeroisella lukolla. Aénityksen kautta nuoret saavat selville nu-
merokoodin. Jaakiekkokassin sisdlld on viimeinen tavara, jota nuoret etsivat: virsikirja.

Kaikki tavarat taytyy ojentaa pelin ohjaajalle ja kun ne on ojennettu, peli paattyy.

Kyseinen huone keskittyi padosin ulkoldksyjen muistamiseen ja Psalmi 139. Huonepakope-
leja kuitenkin voi muokata tdysin omien tarpeiden mukaan. Kannattaa pitaa kuitenkin mie-
lessa ne paakohdat, joita haluatte nuorten vievan mukaan rippikoulusta. Meille oli tarkeaa,
ettd nuoret muistaisivat ja sisdistdisivat mitd Psalmi 139 koettaa meille sanoa: Me olemme

kaikki suuria ihmeita ja Jumala hyviaksyy meidan sellaisina kuin olemme.



