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Kehittdmistyon tilaajana oli Kuopion 4H-yhdistys ry. Yhdistyksen toiminnan pé&épaino on
lasten ja nuorten toiminnan tuottaminen, joka keskittyy pohjois-Savon alueelle. Kuopion 4H
on osa 4H-liittoa, jonka toiminta vaikuttaa ympari Suomea.

Yhdistys oli aikaisemmin toteuttanut pakohuonepelin vuoden 2020 syksyll&/loppuvuodesta
yhdessd Humanistisen ammattikorkeakoulun Kuopion alueyksikon opiskelijoiden kanssa.
Sen onnistumisen perusteella Kuopion 4H halusi toteuttaa pakohuonepelin uudestaan, talla
kertaa omien tyontekijoidensa kanssa. Kehittamistyd keskittyy tdhan kesélla 2021 rakennet-
tuun pakohuonepeliin.

Keskeisessa roolissa kehittdmistydssé olivat pakohuonepelin suunnitelleet ja toteuttaneet
nuoret, seka asiakkaat. Nuorten kohdalla selvitettiin heiddn kokemuksiaan lyhytaikaisem-
massa projektissa, miké voi auttaa yhdistysta sitouttamaan nuoret paremmin heidan toimin-
taansa tulevaisuudessa. Asiakkaiden mielipiteilld selvitettiin heiddn nakdkulmaansa pako-
huonepelin onnistumisesta. Yhteiskehittdmisen tarkoituksena oli laajentaa pakohuonepelin
onnistumista useista perspektiiveista.

Kehittamistyossé oli kaksi tavoitetta. Ensimmaisend tavoitteena oli keratd informaatiota pa-
kohuonepeliprojektin toteuttamisen kéytanteista Kuopion 4H:lle. Toisena tavoitteena oli sel-
vittdd, miten suunnittelijat kokivat pakohuonepelin suunnittelemisen, rakentamisen ja ohjaa-
misen osallisuuden ja yhteisollisyyden nakokulmista jarjestétoiminnan kentassa. Néihin ta-
voitteisiin paasemiseksi kéytettiin menetelminé kyselyitd, haastattelua ja benchmarkkausta
eli vertailukehittdmista. Pakohuonepelin asiakkaiden ja suunnittelijoiden mielipiteita ja ko-
kemuksia kartoitettiin kyselyilld. Pakohuonepelin asiakkailla oli mahdollisuus tayttaa kysely
pelin jalkeen. Pakohuonepelin suunnittelijoille tehtiin kaksi kyselyé, kesén alussa ja lopussa.
Suunnittelijoiden kyselyiden vastauksien perusteella heille jérjestettiin haastattelu. Vertailu-
kehittdmisessa vertailtiin muitten 4H-yhdistysten toteuttamia pakohuonepeleja.

Kehittamistyon tuloksena valmistui jarjestoa auttava konkreettinen tuotos: pakohuonepelien
suunnitteluopas. Se kasattiin teorian ja menetelmien tulosten pohjalta. Tuotosta hyodynté-
malla tulevat pakohuonepelin suunnittelijaryhmat voivat rakentaa ja purkaa pakohuoneen,
ohjata ryhmig, sek&d ymmartad kaikki muut projektiin kuuluvat osa-alueet. Se helpottaa Kuo-
pion 4H-yhdistys ry:td pakohuonepelien rakentamisessa tulevaisuudessa.
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Kuopio 4H association ry is an association that is mainly focused on producing activities for
children and youths on the North Savo-area. The association wants to improve their services,
so they asked me to my thesis to them. The topic of my improvement work was the communal
and participatory activities of young people in the Kuopio 4H Association. Building an es-
cape game. The youths of Kuopio 4H designed and executed the escape room in summer

2021. They had a central role in the improvement work along with the customers.

The improvement work had two goals. The first goal was to collect information of the best
practices of building an escape room for Kuopio 4H. The other goal was to find out how the
designers felt about the experience of designing, building, and guiding an escape room game
from the point of view of communality and involvement in the field of organizational activ-
ities. The methdos used in order to achieve these goals were questionnaires, interviews and
benchmarking. The experiences of the designers and customers were surveyd via question-

naires.

A concrete product to help the association was made as a result of the improvement work: a
handbook for designing escape rooms. It was built on the basis of the theory and the results
of the methods that were used. Future escape room designer groups can utilize the product to
assemble and disassemble an escape room, guide groups, and understand all other facets of
the project. The handbook makes it easier for the Kuopio 4H association ry to build escape

rooms in the future.

Keywords: Escape game, inclusion, communality, organizational activities, co-development
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1 JOHDANTO

Kehittamistydssani kirjoittaessani suunnittelijoista tarkoitan nuoria, jotka suunnittelivat, raken-
sivat ja ohjasivat pakohuonepelejé kesélla 2021. Kirjoittaessani nuorista tarkoitan 13-28-vuo-
tiaita. Kuopion 4H-yhdistys ry:sta kaytan lyhennettd Kuopion 4H.

Jarjestot ovat iso osa Suomen kansalaistoimintaa. Jarjestot ovat yhdistyksia ja niiden erot ovat
kansankielessé niista puhuttaessa. Yhdistys on hallinnollinen termi, kun taas jarjestoll& yleisesti
viitataan kansalaisyhteiskunnan toimijoihin. Yhteiskunnallisesti taloudellisesta ndkokulmasta
Suomi on jaettu neljaéan sektoriin. Yhdistykset kuuluvat kolmenteen yhteiskunnalliseen sekto-
riin, jonka tunnusomaisia merkkeja ovat kansalaistoiminta, voittoa tavoittelematon talous ja
vapaaehtoisuus. Esimerkiksi saatiot, osuuskunnat ja yhdistykset kuuluvat kolmanteen sektoriin
ja niiden toiminnan koko vaihtelee hyvin paljon. (peda.net 2021.) Yhdistyksia taas voi olla
kahdenlaisia. Yhdistys voi olla rekisterdity (ry) tai rekisteréimaton yhdistys. Niiden erona on,
etta rekisterdity yhdistys kuuluu patentti- ja rekisterihallituksen yhdistysrekisteriin ja sen toi-
mintaa maarittdd yhdistyslaki. Rekisterdiméaton yhdistys ei ole ilmoittanut itsedan rekisteriin,
jolloin se on vapaamuotoisempi ryhmaé ja yhdistys ei ole oikeuskelpoinen. (jarjestéhautomo
2021.)

Pakohuonepeli (escape room) on muiden ihmisten kanssa pelattava peli. Siind heidan tehtava-
naan on paasta ulos huoneesta, huoneista tai tilasta, joka on yleisesti rakennettu teeman ja juo-
nen varaan. Pelaajilla on tietty aika selvittda ja ratkaista huoneessa olevat pulmat avaamalla
lukkoja. Jos pelaajat eivat selvita kaikkia huoneessa olevia lukkoja ennen ajan loppumista he
haviavat pelin. Pakohuonepeli voidaan rakentaa ulos tai sisélle ja ne voivat olla hyvin monen-
laisia ja niitd voidaan rakentaa minne tahansa. Siihen osallistuessa pelaajan ei tarvitse naytella

toista hahmoa, vaan han toimii pelissd omana itsendén.

Kehittdmistyoni tilaajana oli Kuopion 4H. Sen toiminta keskittyy lasten ja nuorten toiminnan
kehittamiseen ja yllapitdmiseen ja toiminta-alue levittdytyy ympari Pohjois-Savoa. Laajalla toi-
minta alueellaan yhdistys pystyy tavoittamaan mahdollisimman paljon lapsia ja nuoria omaan
toimintaansa ja tarjoamaan heille paikan, jossa he voivat toteuttaa itseddn harrastustoiminnan,
hankkeiden, 4H-yritysten ja muun toiminnan kautta. Kuopion 4H kuuluu osaksi 4H-liittoa,
jonka muita yhdistyksia on ympéri Suomea. Liiton ja jokaisen yhdistyksen toimintaa ohjaa yh-
teiset arvot, jota 4H tarkoittaa. Ne ovat Head, Hands, Heart and Healt ja ne suomennetaan Har-

kinta, Harjaannus, Hyvyys ja Hyvinvointi (Kuopion 4H-yhdistys ry 2021a, 2). Kuopion 4H saa

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU


https://peda.net/

rahaa toiminnalleen avustuksina, jasenmaksuina, rahoituksina ja omatoimisesta varainhankin-

nasta.

Kehittamistydssani otin mukaan myds yhteiskehittdmisen nakdkulmaa. Tein kyselyn myos asi-
akkaille, jotta sain heidénkin mielipiteitansé ja ndkékulmia mukaan pakohuonepelin onnistu-
misesta. Heiltd saatavalla kyselypalautteella pyrin kehittdméan tulevaisuuden Kuopion 4H:n
pakohuonepelej, jotta ne vastaisivat paremmin asiakkaiden ndkokulmia. Y hteiskehittamisessé
asiakkaat ovat vertaisia ammattilaisten eli suunnittelijoiden kanssa. Se mahdollistaa ammatti-
laisten ja asiakkaiden oppimista ja toimijuutta ja se on lupaus sovittaa yhteen asiakkaiden ja
ammattilaisten logiikat ja toiminnat. (Hietala 2017, 2.) Saamalla asiakkaidenkin nakemykset
mukaan pystytdédn paremmin saamaan selville pakohuonepelin onnistumista. Ulkoisen koke-
musten ja mielipiteiden selvittdminen on térkedd, koska usein suunnittelijoilla ei ole tietoa, mi-
ten asiakas itse kokee tai nakee lopullisen tuotteen/palvelun (oppariapu 2020). Muina menetel-
mind kaytin haastattelua ja vertailukehittdmistd. Niité ja teoriapohjaa hyddyntdmalla rakensin
tuotokseni eli suunnitteluoppaan. Sen avulla tulevien pakohuonepeleja suunnittelevien ja ra-

kentavien ryhmien on helpompaa aloittaa projekti tulevaisuudessa.

Kehittamistyoni tarkoituksena oli selvittdd pienemmissa piireissad nuorten kokemuksia osalli-
suudesta ja yhteisollisyydestd, seka pakohuonepelin rakentamisesta. Néité kahta tavoitetta sitoo
Kuopion 4H, joka halusi kehittaa jarjestétoimintaansa. Y hdistys halusi saada paremmin selville
nuorten kokemuksia ja tunteita lyhytaikaisesta projektista. Tulevaisuudessa tulosten perusteella

jarjestossé voisi paremmin sitouttaa nuoret heidan toimintaansa mukaan.
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2 TILAAJA

Kuopion 4H on Kuopiossa sijaitseva lasten, nuorten ja aikuisten kerhotoimintaa, leirejd, kou-
lutuksia ja muuta toimintaa jarjestava yhdistys, jonka padpaino on lasten- ja nuorisotoiminnan
tuottaminen (Kuopio 4H-yhdistys ry 2021b). Se kuuluu jasenyhdistyksena osaksi isompaa Suo-
messa vaikuttavaa 4H-liittoa. Liiton toimintaa ohjaa sen nelja kansainvalista arvoperustaa
Head, Hands, Heart and Health, jotka suomennetaan Harkinta, Harjaannus, Hyvyys ja Hyvin-
vointi (Kuopion 4H-yhdistys ry 2021a, 2). Ndm& samat arvot ovat yhteisia kaikissa liiton yh-
distyksessé. Niilla taataan, ettd jokaisella yhdistykselld on yhtendinen linja, jonka mukaan toi-
mitaan. Arvoperusta sisédltdd idean lapsen ajattelun, taitojen ja tunne-eldman tasapainoisesta
kehityksesta ja niiden kautta rakentuvasta hyvinvoinnista (Kuopion 4H-yhdistys ry 2021a, 2).
Hyvinvointia edistavan alustan pohjalta 4H-liitto tukee terveellistd ja tasapainoista lapsen ja

nuoren kasvua.

Kuopion 4H rakentaa kolmen vuoden vélein strategiasuunnitelman oman toiminnan p&apainon
ja yhteisten 4H-liiton arvojen mukaan. Uusimman strategiasuunnitelman mukaan seuraavalla
kaudella vuosina 2020-2022 nuorten tydllistymisessé erityinen kohderyhma on alle 18-vuotiaat
(Kuopion 4H-yhdistys ry 2021a, 3). Yhdistys pyrkii edistdmaan nuorten varhaista osallisuutta
yhteiskuntaan. Sielld lapsille ja nuorille taataan turvallinen tydymparisto, jossa he paasevét
tyoskenteleméaén ja kehittdaméaan itsedén. Yhdistyksessa heille tarjotaan harvinaislaatuisia tilai-
suuksia tyoelamaan. Yhdistyksen kautta jo 13-vuotiaan on mahdollista saada ensimmainen tyo-
kokeilu ja paasta kokeilemaan yrittajyytta ohjatusti (Kuopion 4H-yhdistys 2021a; Kuopion 4H-
yhdistys ry 2020, 2). Lapset ja nuoret paasevat helposti kehittdmé&an omaa itseohjautuvuuttaan,
omatoimisuuttaan, sekd muita yrittdmiseen ja tyoeldmaan liittyvid taitoja. Yhdistykselld on oma
kolmen askeleen toimintamalli tydelaméaan, joka sisaltda 4H:n-nuorisoty6 avaintuotteet: Ryh-
méatoiminta, 4H-akatemia ja 4H-yritys (Kuopion 4H-yhdistys ry 2021a, 2). Toimintamallin tar-
koituksena on rakentaa selked polku lapsille ja nuorille, jotka haluavat kehittaa itsedan tytela-

maan jo varhaisessa vaiheessa.

Kuopion 4H toimii ympéari Pohjois-Savoa. Sen toiminta-alueeseen kuuluvat Karttula, Riista-
vesi, Vehmersalmi, sekd Kuopion kaupunkialueet ja Etel&-Kuopion maaseutualueet. (Kuopion
4H-yhdistys ry 2020, 2.) Laajalle jakautunut toiminta-alue takaa paremman nuorten saavutet-

tavuuden ja nuorten omien ympaéristojen kehittdmisen. Tavoitteena on, ettd nuorten ei tarvitsisi
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liikkua tdysin tuntemattomiin ymparistoihin. Silloin heidat on helpompi osallistuttaa heidan

kotipaikkansa lahell& tapahtuvaan toimintaan.

Toiminta on laajentunut ja muuttanut muotoaan vuosien saatossa. Esimerkiksi 1990-luvulla toi-
minta oli enemmén maatalouspuolella painottuen maatalouteen, yrittelidisyyteen ja luontoon
(Korhonen 20214, 6). Kaupungistumisen myota Kuopion 4H on kehittdnyt uusia toimintamuo-
toja. Yhtend muotona ovat hankkeet, joita vuonna 2020 oli Hevosvoimia luonnosta-hanke, Hau-
tomahanke, seka askelia tydeldmaan ja yrittajyyteen (Kuopion 4H-yhdistys 2020, 3). Hankkei-
den avulla yhdistys kokeilee ja laajentaa toimintaansa. Liitto takaa monipuolisen mahdollisuu-
den toteuttaa toimintoja liiton sisalld ja antaa hyvin vapaat k&det tehd& hankkeita ja muuta toi-

mintaan.

Kuopion 4H saa rahaa kahdella eri tavalla. Ensimmainen on yhdistyksen omat varainhankinnat
ja toinen on rahoitus. Rahoituksella taataan mahdollisuus lapsille ja nuorille osallistua toimin-
taan halvemmalla hinnalla. IIman rahoitusta toimintaan osallistuminen tulisi paljon kalliim-
maksi. Kuopion 4H-yhdistys on saanut rahoitusta 4H-liiton valittdmana valtionavustuksena,
Kuopion kunnan myodntamana kuntarahoituksena ja aluehallinnon mydntamana vuosittaisena
avustuksena lasten ja nuorten paikalliseen harrastustoimintaan. Muuten Kuopion 4H saa rahoi-
tusta ja tuottoa palvelutoiminnasta (erityisesti kotipalvelusta), hankerahoituksesta (Leader,
Kake)), jasenmaksuista ja muusta omatoimisesta varainhankinnasta. (Kuopion 4H-yhdistys ry
2020, 4; Kuopion 4H-yhdistys 20214, 3.) Ylimé&&rdinen ja tienattu raha ovat voittoa. Silla voi-
daan parantaa olemassa olevia vélineitd, palkata lisad tyontekijoité tai parantaa olosuhteita.
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3 KEHITTAMISTYON TARVE, TAVOITE JA METODI

3.1 Tarve

Kehittamistyoni pakohuonepelista oli ndkdkulmaltaan uusi jarjestétoiminnan kentéssa. Pako-
huonepeleista kirjoitetut opinndytety6t ovat keskittyneet yhden pakohuonepelin jérjestamiseen
kerran yksittdiselle ihmisjoukolle. Liséksi jarjestétoiminnan kentdssa erityisesti pakohuonepe-

lien toteuttamista ei ole tutkittu paljon.

Nuorten osallisuus ja yhteisollisyyden tunteen kokemista ei ole tarpeeksi selvitetty pienem-
missé ympyroissa. Esimerkiksi nuorisobarometrissa mitataan kaikkien 15-29-vuotiaita nuorien
arvoja ja asenteita. (Valtion nuorisoneuvosto 2021). Nuorisobarometreissa mitataan hyvin isoja
kokonaisuuksia ja nuorten maaréat ovat paljon laajempia, kuin tassa kehittdmistydssé oli tarkoi-
tus olla. Esimerkiksi vuonna 2020 nuorisobarometrissa haastateltiin 1 938:aa nuorta (Nuoriso-
barometri 2020, 11). Kehittamistyoni kaltaisessa tytssa padstadn hahmottamaan paljon pienem-

pien kokonaisuuksien vaikutuksia pienissé ryhmissa.

Pakohuonepelit ovat uusia toiminnallisia mahdollisuuksia jarjestolle. Niitd hyddyntamalla jar-
jesto pystyy tulevaisuudessa edistamaan nuorten yhteisollisyytta ja osallisuutta. Pakohuonepe-
lin toteuttaminen oli suoraan Kuopion 4H:n toimintasuunnitelman mukainen. Sen mukaan ’toi-
mintamenetelmdmme on tekemaélld oppiminen” (Kuopion 4H-yhdistys ry 2021a, 2). Pakohuo-
neen toteuttaminen oli suunnittelijoille hyva paikka oppia tekemalla. Tukemalla tekeméll& op-
pimista, kehittdmistyostani lopputuloksena valmistuvan suunnitteluoppaan tarkoituksena oli

auttaa Kuopion 4H:ta kokeilemaan pakohuonepelien toteuttamista enemman tulevaisuudessa.

Kehittamistyoni tarve nousi viime kevaana Kuopion 4H:ssa, kun yhdistys aloitti toteuttamaan
kesélla 2021 seuraavaa pakohuonepelidan. Uutta pakohuonepelid oli suunnittelemassa ja teke-
méssa Kuopion 4H:Ita kolme tyodntekijad, toiminnanohjaaja ja kaksi palkattua keséatyontekijaa,
jotka tuurasivat suunnittelijoita tarpeen vaatiessa. Yhdistys halusi paremmin saada selville sen
vaikutuksista nuoriin, seka parantaa palvelua tulevaisuutta varten. Kehittdmistyon tarkempaa
suuntaa hahmoteltiin yhdessa Kuopion 4H:n toiminnanohjaajan kanssa, joka oli mukana avus-
tamassa talven 2020 ja kesén 2021 pakohuonepelien rakentamista. Tdma oli toinen Kuopion
4H:n toteuttama pakohuonepeli yhden vuoden aikana. Suunnittelijoiden rakentama pakohuo-
nepeli jarjestettiin yhteiskumppanin Puijo Peak Oy:n tiloissa Puijon majan yhteydessa sijaitse-
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vassa entisessé hyléatyssé hotellissa. Samassa paikassa oli rakennettu edeltdvékin pakohuone-
peli, mutta mahdollisesti tulevaisuudessa niita rakennettaisiin muuallekin. Yhdistyksen tarkoi-
tuksena on toteuttaa enemman pakohuoneita tulevaisuudessa. T&std syystd kehittdmistyoni
suuntautui selvittamaan kesan pakohuonepelié vaikutuksia nuoriin ja suunnitteluoppaan raken-

tamiseen.

3.2 Tavoite

Kehittamistyoni ja valmistuva suunnitteluopas olivat tydelamalahtoisia. Niilla kehitettiin jar-
jestdn olemassa olevaa toimintaa ja luotiin uutta aktiviteettia. Kehittamistyoni keskittyi tarkas-
telemaan 7.6-8.8.2021 Puijolla toteutettua pakohuonepelid nuorten yhteiséllisen ja osallistavan
toiminnan nakokulmasta, sek& pakohuonepelin rakentamista kokonaisuutena. Kehittdmistyoni
tavoitteena oli tuoda nuorten nakdékulmia Kuopion 4H:n toimintaan ja selvittdd pakohuonepe-

lien pilareita ryhman kokoamisesta pakohuonepelin purkamiseen.

Kehittamistydssani kerésin aineistoa Kuopion 4H pakohuonepelin suunnittelijoilta ja asiak-
kailta, jotka antavat pohjaa kehittdmisehdotuksille ja tuotokselle. Kehittdmistyoni pyrki valai-
semaan liséa ndkokulmia ja tuomaan ilmi niiden suunnittelijoiden kokemuksia, jotka kevaéalla
jakesélla 2021 suunnittelivat ja toteuttivat pakohuoneen. Asiakkailta keratyill& palautteilla pys-

tyin saamaan heidankin ndkékulmaansa pakohuonepelin onnistumiseen.

Kerésin myos vertailukehittdmall& aineistoa, jonka otin mukaan suunnitteluoppaaseen. Vertai-
lemalla muiden yhdistysten pakohuonepelejé sain muitakin ndkokulmia, mita sellaisen raken-
tamisessa taytyy ottaa huomioon. Vaikka kehittdmistydsséani keskityin Kuopion 4H:n nuoriin,

niin sen tuloksia voidaan kayttad muissakin 4H-liiton alle kuuluvissa yhdistyksissé.

Tilaajan tyd Kuopion 4H:lle oli suunnitteluopas, jota yhdistys voi hyédyntaa kaikissa tulevissa
pakohuonepeliprojekteissaan. Suunnitteluopas siséltéé ohjeita, kuvia, kokemuksia ja tietoa, mi-
ten rakentaa pakohuonepeli Kuopion 4H:lle. Siind otetaan huomioon pakohuonepelin toteutta-
minen muissakin sijainneissa, kuin sielld missa yhdistys oli ne t4han mennessa toteuttanut.
Suunnitteluoppaassa avataan kaikki vaiheet asiakkaiden vastaanottamisesta heidan poistumi-

seensa. Se on mahdollisimman kattava ja selked, jotta jokainen pystyy sitd kayttdmaan.
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Kehittamistydssani keskityin kehittdmaan nuorisoty6ta jarjestétoiminnan kentassd, seka kehit-
tdmaén pakohuonetta tulevaisuutta varten Kuopion 4H:lle. Taten tutkimuskysymyksekseni oli-

vat:

1. Miten nuoret kokivat pakohuonepelin osallisuuden ja yhteisollisyyden nakékulmasta?
2. Millainen on pakohuonepelin kehittdmisprosessi kokonaisuudessaan?

3. Miten pakohuonepelid pystytadn kehittdmaan jatkossa?

Néiden kolmen tutkimuskysymykseni pohjalta lahdin selvittdmaan parhaimmat menetelmat,
tutkimustavan, tiedonkeruun ja aineistonkeruun, joiden avulla vastaan kaikkiin edelld mainit-

tuihin tutkimuskysymyksiin.

3.3 Tutkimusmalli

Kehittamistyoni oli laadultaan kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Kehittamistydsséni oli
tarkoitus perehtyd tarkemmin tutkittavaan ilmioon, jotta sen vaikutusta ymmarretd&dn mahdol-
lisimman syvaéllisesti. Laadullisessa tutkimuksessa pyritdan selvittaméan tutkimuskohteen
kayttaytymisen ja paatoksen syita, pyritddn analysoimaan mahdollisimman tarkasti ja syvalli-
sesti, ei pyrita tilastollisiin yleistyksiin ja tietoa ei yleistetd (Heikkild 2014, 15; Ojasalo, Moila-
nen & Ritalahti 2015, 121). Ma&érallisesti pienimuotoisemmassa tutkimuksessa tutkittavien
joukko ei ole suuri. Kehittamistydssani tutkittavien joukko oli vain kolme nuorta. Pienemmassa
mittakaavassa tapahtuvia kokemuksia ei voida ndin yleistdd koskemaan koko perusjoukkoa,
joka voisi olla esimerkiksi 17-19-vuotiaat nuoret. Kohderyhmaélla on tdmankaltaisessa tutki-
muksessa mahdollisuus hyvinkin vapaamuotoisesti kertoa omista kokemuksistaan ja mielipi-
teistdan, esimerkiksi syvahaastatteluissa tai ryhmatilanteissa (Tilastokeskus 2021). Kokemuk-
sia ja mielipiteitd selvittdessa menetelmiksi sopivat avoin haastattelu ja kysely. Kummassakaan
kysymykset eivat saa olla johdattelevia, vaan enemmén avoimempia, jotta saadaan parempi ja

syvéllisempi kuva vastaajien kokemuksista, mielipiteistd ja tunteista.

Kehittamistyoni aiheena oli kehittdd pakohuonepelin rakentamisprosessia ja selvittdd nuorten
kokemuksia. Kehittamistyohoni ei sovellu yhtéd hyvin méaréllinen tutkimus, koska se edellyttaa
suurta ja edustavaa otosta (Heikkild 2014, 15). Kehittdmistydssani nuorten maaré oli hyvin

pieni, vain kolme nuorta. Heikkildan (2014,15) mukaan méaéarallisessé tutkimuksessa pyritdén
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kartoittamaan olemassa oleva tilanne, eiké selvittda asioiden syitd. Kehittdmistyossani oli tar-
koituksena selvittad olemassa olevia syita. Néisté syista laadullinen tutkimus oli parempi va-

linta verrattuna kvantitatiiviseen eli méaaralliseen tutkimukseen.

Laadullinen tutkimus eroaa paljon méaarallisesta tutkimuksesta, mika vaikuttaa myos validiteet-
tiin ja reliabiliteettiin. Validiteetilla tarkoitetaan patevyytta eli selvitetaan sitd, mité oli tarkoi-
tuskin selvittad. Mitattavat kasitteet ja muuttujat pitad tarkoin méaritella etukateen, muuten mit-
taustulokset eivat ole patevia. (Heikkilad 2014, 27.) Selvitettava tai tutkittava asia taytyy olla
hyvin suunniteltu etukateen. Silloin lopulliset tulokset eivat vaaristy. Lopulliseen tulokseen vai-
kuttaa my0s tutkittavan otannan maard. Reliabiliteetilla eli luottavuudella tarkoitetaan tulosten
luotettavuutta. Luotettavasti toteutettu selvitys voidaan toistaa samoin tuloksin. (Heikkila 2014,
28.) Méardllisessa tutkimuksessa tarkistetaan jotain ilmi6ta yleisesti ja isoissa maéarissd, jolloin
se on helpommin yleisestettavissd. Laadullisessa tutkimuksessa taas puhutaan syvallisemmasta
tutkimuksesta, jolloin sité ei voida yleistdd koskemaan kaikkia ryhmaén kuuluvia, koska otan-
tajoukko on hyvin pieni. Tutkimuksen tekijan pitdé olla tietoinen, ettd *” méérallisen tutkimuk-
sen patevyyttd ja luotettavuutta ei voida arvioida tdysin samalla tavalla, kuin laadullisen” (Saa-

ranen-Kauppinen, Puusniekka, Kuula, Rissanen & Karvinen 2009, 25).
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4 PAKOHUONEPELI

4.1 Pakohuonepelin lahtokohdat

Pakohuonepelin idea ja juuret ovat alun perin video- ja tietokonepeleistg, joissa hahmo on lu-
kittuna esimerkiksi mielisairaalaan tai tyrméaén. Hahmon tehtdva on paasta sielta pois ratkaise-
malla pulmia ja tehtévia, etsiméllé katkettyja tydkaluja ja avaamalla tusinoittain lukkoja. (Kor-
tesuo 2018, 12.) Nykyaikainen pakohuonepeli on puolestaan ryhmépeli, jossa pitda paasta pois
huoneesta tai huoneista ja mahdollisesti samalla selvittda jokin tehtava kayttamalla luovuutta
ongelmanratkaisutehtavié ratkaistessa (Koiranen 2019, 14). Pakohuonepeli voi sijoittua pelkés-
tdan yhteen huoneeseen tai useampaan. Ennétys maailmalla on ollut yhdeksan osastoa vuonna
2016, mutta Suomessa isoimmassa huoneessa on ollut vain viisi osastoa (Kortesuo 2018, 14).
Niistd ulos pd&seminen ja pulmien ratkaiseminen tapahtuu selvittdaméall&d huoneessa tai huo-
neissa olevia lukkoja ja pulmia (Wiemker, Elumir & Clare 2015, 2). Ratkaisut lukkoihin ja
pulmiin 16ytyvat pakohuoneesta. Pelaajien ei tarvitse kayttda puhelimiaan tai muita heidan mu-

kanaan olevia vélineita.

Pakohuonepeleissa toimitaan parina tai ryhmanéa. Pelin aikana yhteisty6 on hyvin tarkeda. Pa-
kohuonepelin pelaaminen on sosiaalista toimintaa ystavien, kavereiden ja tuntemattomien ih-
misten kanssa. Niit4 voidaan pelata samassa paikassa tai verkossa. Osa pakohuonepelin tehta-
vista suunnitellaan erityisesti yhteistyotehtaviksi, etta niitd ei voi ratkaista yksin. (Koiranen
2019, 23, 34.) Hyvéssa yhteistydssa toimiva pari tai ryhma ei jaa inmetteleméaan, mitka pulmista
ja niihin huoneesta 16ytyvista vihjeistd on jo ratkaistu ja mitkd ei. Kommunikaation rooli ko-
rostuu lukkoja ratkaistaessa ja pakohuonepelid selvittaessa. Ilman kommunikaatiota on vaarana

pysahtya pitkaksi aikaa yksittaiseen pulmaan. Se hidastaa kaikkien pelaajien etenemista.

Pakohuonepelin juoneen osallistuminen ei vaadi ndyttelemista asiakkaalta, vaan immersiota eli
pelaajan uppoutumista peliin mukaan. Pelaajan on tarkoitus saada kokemus, jossa hédn unohtaa
kokonaan pelin ulkopuolisen eldmén. Téhan yhdistetd&n pakohuonepeleissa flow-tunne eli pe-
laaja kokee etenevansé virran lailla tehtavasta toiseen. (Kortesuo 2018, 39.) Pelaajan on tarkoi-
tus uppoutua peliin tdysin ja antaa juonen viedd mukanaan. Pakohuonepelid pelatessa pelaajan
el pida tai tarvitse esittdd toista ihmistd immersion aikaansaamiseksi. Huonetta suorittaessa pe-
laaja on ihan oma itsensd, joka on joutunut outoon tilanteeseen. Pelaaja ei ndyttele. (Kortesuo
2018, 40; Koiranen 2019, 16.)
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Ensimmainen nykyaikainen pakohuonepeli rakennettiin Japanin Kiotoon vuonna 2007, josta se
levisi muualle Aasiaan, Yhdysvaltoihin ja Eurooppaan. Ensimmainen pakohuonepeli Suomessa
rakennettiin vuonna 2014. Siit& seurasi isompi pakohuonepelien levidmisaalto. (Kortesuo 2018,
13; Koiranen 2019, 17; The escape game 2021.) Aallon myd6té pakohuonepelit ovat levinneet
ympari Suomea. Nykyaan pakohuonepelejé voi 16ytad melkeinpa jokaisesta isosta kaupungista.
Osassa isoja kaupunkeja on useita yrityksid, joiden toiminta perustuu pelkéstaén pakohuonepe-
leihin. Pakohuonepeli-yritysten maara nousi 20-kertaiseksi vuodesta 2014 vuoteen 2018 (Kor-
tesuo 2018, 21). Yritysten lisaksi nykyaan pakohuonepelejé toteuttavat muutkin toimijat, kuten

4H-liiton yhdistykset, yksittaiset henkil6t tai muut pienet ryhmat.

4.2 Pakohuonepelin rakentaminen

Pakohuonepeli kannattaa rakentaa teeman ja juonen varaan, jotta kokonaisuudesta tulee yhta-
ldinen ja selked. Tilan valinta vaikuttaa teeman paattamiseen. Pakohuonepelin teemalla ei tar-
koiteta tarinaa. Teemalla tarkoitetaan miljo6ta, johon pakohuonepeli rakennetaan eli pelkkaa
kehystd, ymparistoa tai aikakautta (Kortesuo 2018, 37). Esimerkiksi keskiaikainen tyrma tai
antiikin kreikkalainen temppeli voi toimia pakohuonepelin teemana. Pakohuonepelejé voi ra-

kentaa seké ulos etta sisélle.

Teeman paattamisen jalkeen rakennetaan juoni. Juonen on oltava lyhyt ja selked, jotta pelaajat
paasevat helposti mukaan ideaan, josta pakohuonepelissa on kyse. Juoni voi olla yksinkertai-
simmillaan ”Olet ollut juhlimassa edellisena iltana ja herdét kellarista. Selvitd, miten olet sinne
joutunut ja pakene sieltd” tai ’Olet etsivi, joka on 16ytanyt uuden ruumiin. Selvitd kuka hénet
tappoi ja milld aseella kdyttimalla huoneesta 10ytyvid vihjeitd.” Juoni voi olla kiytanndssd mil-

lainen tahansa.

Juonen ja teeman paattadmisen jalkeen alkaa pakohuonepelin rakentaminen. Juonen ja teeman
mukaan rakennetaan lavasteet, rekvisiitta ja kootaan huoneeseen muu vélineistd, jonka pééalle
tehtévat rakennetaan. Pulmien ja rekvisiitan tulee tukea juonta ja kuljettaa sité eteenpéin. (Koi-
ranen 2019, 14; Kortesuo 2018, 38.) Esimerkiksi 1800-luvulle perustuvassa pakohuonepelissa
ei kannata olla mukana laserosoitinta. Tehtavill4 ja rekvisiitalla luodaan lisdd autenttisuutta pe-

liin. Pulmia ratkaisemalla pelaajat padsevat pelissé eteenpéin avaamalla lukkoja ja saavat rat-
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kaisu kerrallaan selvaa, mista pakohuonepelissd on kyse. Lukkoja on monenlaisia, kuten perin-
teisid avaimella toimivia, numerolukkoja, suuntalukkoja ja yhdistelmalukkoja. Kaikista maini-

tuista on olemassa lisédksi monenlaisia variaatioita.

Pakohuoneessa voi olla kaytdssé teknisia laitteita vinkkien antamiseen, asiakkaiden valvomi-
seen, juonen tai teeman tukemiseen, vinkkien antamiseen tai pulmien ratkaisemiseen. Teknisi&
laitteita voivat olla hatdpoistumispainikkeet, kamerat, ndytot tai propit eli sisustuksen pikkuta-
varat (Kortesuo 2018, 34). Teknisten laitteiden mééara ja kayttdminen ovat eniten budjetista ja
lopullisesta valmistuvasta pakohuonepelin versiosta kiinni. Teknisten laitteiden suojaamista pi-
t44 miettid pakohuonepelin sijoittuessa ulos. Riippuen huoneen juonesta tai teemasta, ei ole
valttamatta tarpeellista tayttdd huonetta liikaa teknisilla laitteilla.

Pakohuonepelissd on yleensé aikaraja, jonka aikana on tarkoitus saada suoritettua huoneessa
olevat tehtavat. Viimeinen tehtavé on yleensa aukaista huoneen ovi. Useimmiten pelin aikaraja
on 60 minuuttia, mutta se voi olla enemman tai vahemman. Pakohuonepelia rakentaessa ajan
maadrittelyssé auttaa miettia tehtdvien maara, esimerkiksi puolen tunnin peliin menee noin 4-5
pulmaa ja 7-10 pulmaa tunnin peliin. Té&han vaikuttaa myo6s tehtévien kesto eli pidemmissa
tehtévissd menee enemman aikaa. (Koiranen 2019, 137.) Pakohuonepelin suorittamiseen tar-
vittavan ajan maéarittely on helpointa testaamalla pakohuonetta koeryhmélla ennen sen avaa-
mista asiakkaille. Testaus kannattaa suorittaa vahintaan yhdelld, mutta mieluusti useammalla
koeryhmall ja katsoa kauanko heilld menee aikaa. Oma késitys pakohuoneen haastavuudesta
voi olla hyvin erilainen kuin asiakkaiden mielesta. Testiryhmalla suunnittelijaryhma pystyy pa-
remmin maarittdimaan ajan asiakasryhmille. Useammalla testiryhmélld saa paremman kuvan

pakohuonepelin haastavuudesta, kuin yhdella ryhmalla.

4.3 Muita huomioon otettavia asioita

Pakohuonepelin ohjaaja voi antaa asiakkaille tarvittaessa vinkkeja, jotta ryhma péésee eteen-
pain. Vinkki eli vihje on pelin ohjaajan kertoma apukeino pelaajille. Vinkkeja voi olla monen
tasoisia vaihdellen hyvin epdselvasta suoraan kertovaan vastaukseen. Ne ovat ohjaajien etuké-
teen suunnittelemia. Vinkkejé voidaan antaa pelaajien pyytéessa tai pelin ohjaajan ndhdessa sen

tarpeelliseksi. Vinkkien antamiseen on olemassa monia keinoja, kuten puhumalla radiopuheli-
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meen, puhumalla kaiuttimen kautta, tai tietokoneen ruudulla nédkyvéna tekstind. Vinkkien an-
taminen on hyva sopia ennen pelin aloittamista, jotta jokainen pelaaja tietdd, miten saada niitéa

tarvittaessa.

Henkiloston pitéa tietdd kaikesta pakohuonepelin aikana tapahtuvasta pelaajien toiminnasta.
Valvonnan pystyy toteuttamaan esimerkiksi etdnd kameralla. Ohjaajat voivat seurata pelaajia
kulkemalla heidan perédssaan tai olemalla mukana pelissa roolihahmoina tai nukkeina. Valvon-
nalla taataan huoneen turvallisuus asiakkaille. Onnettomuuden sattuessa henkildston pitéé tie-
tdd missa ovat ensiaputarvikkeet, hatdpoistumispainikkeet ja kokoontumispaikka, jos sellainen

on sovittu etukéateen.

Asiakkaille taytyy mainostaa pakohuonepelid, etta sille saadaan nékyvyyttd. Mainostus ja na-
kyvyys muodostuvat branddyksestd, nettisivuista, selkedsta varauskalenterista, helposti 16yty-
vistd yhteystiedoista, huoneiden esittelystd ja vaikeusasteen ilmoittamisesta. Pakohuonepelit
ovat yleensa tietyn teemaisia, kuten kauhu, elokuva, joulu, paasiainen ja niin edelleen. Mainos-
tamalla nettisivuilla huoneen teemaa voidaan saada enemman siitd kiinnostuneita asiakkaita.
IiImoittamalla huoneen teema valtetddn negatiiviset palautteet asiakkailta, jotka eivat tullessaan
tienneet minne ovat menossa. Vaikeusaste on tarkedd ilmoittaa, koska aloittelijan ei kannata
lahted kokeilemaan liian vaikeaa pakohuonetta. Ensimmaisesté liian haastavasta pelisté aloitte-

lijalle voi jadda huono maku pelistd, jolloin innostus koko lajia kohtaan kuolee alkuunsa.

4.4 Kuopion 4H:n historiaa pakohuonepeleista

Kuopion 4H oli kerran aikaisemmin toteuttanut pakohuonepelin vuoden 2020 syksyll&/vuoden
lopussa ennen kesalla 2021 rakennettua pakohuonepelié. Silloin tekijéina olivat kolme Huma-
nistisen ammattikorkeakoulun Kuopion alueyksikén opiskelijaa. Tamé oli kokeilu Kuopion
4H:Ita pakohuonepelien kannattavuudesta. Kokeilu tuotti tulosta ja asiakkaita k&vi hyvin siihen
néhden, ett4 pakohuonepeli oli auki ainoastaan véhan yli kuukauden. Pakohuonepelid varten
yhdistyksen piti hankkia paljon lukkoja ja muuta tavaraa. Né&ill& tavaroilla pakohuonepelista
saatiin elavan ja uskottavan nédkoinen. N&itd samoja vélineitd pystyi kdyttdmaén uudestaan tu-

levassa pakohuonepelissé.
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Vuoden 2020 syksyné/jouluna toteutetun pakohuonepelin jalkeen kaikki tekijat olisivat kiin-
nostuneita toteuttamaan samanlaisen projektin uudestaan. Suullisesti saatuna tietona kaikki ker-
toivat osallistuvansa uudestaan pakohuonepelin toteutukseen, jos saisivat tyosta palkkaa (Pulk-
kinen 2021; Pitkanen 2021). Viime syksyné ryhmalla korvauksena oli palkkaa vastaavat opin-
topisteet. Kaikki kumminkin kokivat pakohuonepelin rakentamisen hyvin mieluisana vuoden-

Kin paasta.

Kuopion 4H kokeili uudestaan vuoden 2021 keséll4 toteuttaa pakohuonepelin. Talla kertaa mu-
kana oli ennestaan Kuopion 4H:lla tyoskentelevia nuoria. Heitd oli mukana kolme ja lisaksi
pakohuoneiden toteuttamiseen tuli mukaan kaksi kesatyontekijég, jotka tuurasivat pakohuone-
pelin suunnittelijoita tarpeen vaatiessa. Ndaméa kesatyontekijat oli palkattu Kuopion 4H:n ulko-
puolelta. Pakohuonepelin rakentajilla eli suunnittelijoilla ei ollut aikaisempaa kokemusta pako-
huonepelin rakentamisesta ja vain osa oli kdynyt aikaisemmin itse asiakkaana pakohuonepe-

lissa. Kehittdmistyoni keskittyy tahén vuoden 2021 kesélla toteutettuun pakohuonepeliin.
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5 YHTEISOLLISYYS JA OSALLISUUS

5.1 Yhteisollisyys

Yhteis6 on kokonaisuus, joka rakentuu yksittaisten ihmisten asettamien tavoitteiden, pyrkimys-
ten, asenteiden ja ideoiden pohjalle. Yhteiso voi olla valmis ryhmé, johon yksil6t liittyvat, tai
he voivat muodostaa sellaisen. Yhteisén muodostumiseen ei ole madaritelty mitaan tarkkoja eh-
toja, mutta yleensa ihmiset viehattyvat toisistaan, kun heilld on samat asenteet ja he haluavat
olla vuorovaikutuksessa néiden samoista asioista kiinnostuneiden ihmisten kanssa. (Heinonen
2008, ,95; Aro 2011, 54). Ihmiset todennakdisemmin myaos viihtyvat paremmin samankaltais-
tensa ihmisten seurassa. Tama néakyy esimerkiksi tyopaikan, koulutuksen, harrastuksen ja ajan-
viettopaikkojen valinnassa. Ihmiset pyrkim&én toteuttamaan itseadn parhaiten nakemall&én ta-
valla, mutta heidan viihtymiseensa vaikuttaa muiden ihmisten kayttdminen, hyvéaksynta ja muu
olemassaolo. Vaikka yhteisé muodostuisi ja sielld toimisi erilaisia ihmisid, niin se ei tarkoita,

ettd he kokisivat keskindista yhteisollisyyttad (Heinonen 2008, 14).

Sosiaalinen sentimentti eli yhteenkuuluvuuden tunne ja emotionaalinen kokemus kuulumisesta
yhteis6on on tarkedd yhteisollisyydessa (Aro 2011, 38). liman emotionaalista yhteytta ihmisella
ei synny syvempéa yhteyttd paikkaan ja yhteisoon, jossa han toimii. Yhteiséllisyys on tunteina
syntyva kokemus, joka muodostuu sosiaalisista suhteista (Heinonen 2008, 14). Sosiaalista suh-
teista syntyvien kokemuksen kautta ihmiset kokevat olevansa hyvaksyttyja ymparistossaan.
Niiden mydté he haluavat olla osa kyseista ymparistéa. Mukana oleminen ja hyvéksynnén ko-
keminen synnyttdd parempaa yhteyttd muihin samassa ympéristssa toimiviin yksiléihin. Yh-
teisOllisyyden tunne on aaltoilevaa, muokkaantuvaa ja vaihtelevaa, kuten kaikki muutkin ih-
misten kokemat tunteet. Se voi heiketa tai voimistua ja sita saatelevat yksilon omat arvot ja
ihanteet, joihin taas vaikuttavat muun muassa avoimuus ja luottamus (Heinonen 2008, 94-95).
Ihmisen omat arvot ja ihanteet voivat muuttua ajan kuluessa, jolloin my6s omat tunteet yhteison
arvoista ja ihanteista voivat muuttua. Yhteiso aletaan nakemaén turhana ja tarpeettomana, jol-
loin henkil6n tunteet ja siteet sithen heikkenevat. Toisaalta yhteisd pystyy vahvistamaan naita

tekijoitd, jolloin yksilé yhteenkuuluvuuden tunteet voivat vahvistua entisestaan.

Yksilo voi kokea kuuluvansa esimerkiksi paikalliseen jarjestoon, kotikuntaansa, perheeseensa,

ystévapiiriinsg, harrastusporukkaan tai johonkin muuhun ryhmé&én, jossa hén voi kokea ole-
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vansa hyvaksytty. Hyvéksymisen tunnettakin on monen tasoista ja laatuista. Aktiivisesti ympa-
ristéssdan toimiva yksild voi kokea syvempéa yhteisollisyyden tunnetta, kuin vahemman toi-
miva. Tarkedmpdd onkin hahmottaa yhteiséllisyyden tunteen kokemista yksil6llisesti, kuin
Isommassa porukassa, koska silloin saadaan parempi ymmarrys yksilon kokemuksista. Yksilon
omaan kokemukseen taas vaikuttaa hyvinkin moni asia, kuten aikaisemmat kokemukset ryh-

massa toimimisesta.

Yhteisoon kuuluminen perustuu vapaaehtoisuuteen, sitoutumiseen ja yksiléon omaan valintaan
(Heinonen 2008, 94-95). Pakottamalla toista kuulumaan johonkin vastentahtoisesti hanta ei saa
panostamaan asiaan 100 prosenttisesti. Vapaaehtoisuudella ja yksilén omalla valinnalla hénet
saa paremmin sitoutumaan asiaan. Yksilolla on silloin oma halu ja motivaatio olla mukana yh-

teisOssa.

5.2 Osallisuus

Osallisuus tarkoittaa montaa asiaa, muun muassa liittymistd, vaikuttamista, kuulumista, osal-
listumista, yhteisyytta ja tekemista (Isola, Kaartinen, Leemann, L&aperi, Schneider, Valtari,
Keto-Tokoi 2017, 3). Se on kuuluvuutta johonkin, esimerkiksi omaan paikalliseen jarjestoon
tai harrastusporukkaan, jossa yksilo kokee voivansa vaikuttaa asioihin. Osallisuus on itsensé
toteuttamista yksilon parhaiten kokemalla tavalla, jolla edistdd omaa hyvinvointiaan ja kuulu-
vuuttaan yhteiskuntaan. Osallisuutta pystyy toteuttamaan monella tavalla ja jokaisen on valit-

tava itselleen paras tapa.

Osallisuutta voidaan mitata koettavaksi aaltomaisina liikkeind, joita voi kokea osallisuudesta
omaan eldmé&an, osallisuudesta vaikuttamisprosesseihin palveluissa, lahipiirissg, yhteiskun-
nassa ja elinymparist0ssa, seké paikallisesti (Isola ym. 2017, 23). Varsinkin paikallisesti toteu-
tettuna osallisuus voi luoda vastavuoroisia suhteita, joissa voidaan vastata yksilollisen tunnus-
tamisen tarpeeseen eli merkityksellisyyden ja arvokkuuden kokemiseen (Isola ym. 2017, 38).
Se tuo merkitysté ja halua toteuttaa itsedan ja 10ytaa keinoja vieda itsedan eteenpadin. Lisaamalla
ja jatkamalla merkityksellisyyden ja arvokkuuden kokemuksia nuorelle tulee positiivisia koke-
muksia, jolloin h&n haluaa lis44 samanlaisia kokemuksia ja yrittaa lisaa. Osallisuuteen ei kan-
nata pakottaa toista, koska haluttomalla osallistumisella hdn ei panosta asiaan niin paljon kuin

pystyisi, jolloin osallisuus ei ole téysin puhdasta ja haluttua. Nuoren osallisuutta voi edistaa
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hyvin monilla tavoilla ja monen tahon kautta. Nuoret ja lapset voivat edistdd omaa osallisuut-
taan jo kouluissa olemalla mukana koulun eduskunnassa tai vapaa-ajalla osallistumalla harras-
tuksiin. Nykyadn myo6s netissé toimimista voidaan pitdd osallisuutena, jos se edistdd heidan

hyvinvointiaan, muiden ihmisten kanssa toimimista tai heidan aktiivisuuttaan yhteiskunnassa.

Kehittdmistyossani késittelen osallisuutta jarjestjen ja nuorisotyon ndkokulmasta. Molem-
mista nakékulmista toimintaa ohjaa laki, esimerkiksi nuorisolaki. Lain tarkoituksena ja tavoit-
teena on muun muassa edistdd nuorten osallisuutta, tukea nuorten kasvua, tukea nuorten toi-
mintaa kansalaisyhteiskunnassa ja nuoren yhdenvertaisuuden ja oikeuksien toteutumisen (Nuo-
risolaki 21.12.2016/1285). Kuopion 4H:n toiminnan alla osallisuuden edistdminen onnistuu,
kun tarkoituksena on kehittdd toimintaa eteenpdin edistden nuorten ty6llisyytta, osallistumista,
yhteiskuntaan kuulumista, taitojen kehitysta, yhteen kuulumista ja jarjestétoimintaan Kiinnitty-
mistd. Nuorten taytyy saada kokea kuuluvansa johonkin, jotta he kokevat pystyvansa oikeasti
vaikuttamaan tekemé&énsa asiaan. Kuopion 4H:ssa pystytaan paikallisesti luomaan tiloja ja toi-
mintaa, jossa hénell& on tilaisuus ndyttad osaamistaan, vaikuttaa resurssien hallintaan ja panos-
taa yhteiseen hyvaan (Isola ym.iso 2017, 38). Pakohuonepelissa toimimalla suunnittelijana
nuori paasee itse ndyttdmaan omia taitojaan, tekemaan yhteista hyvaa, toteuttamaan itsedan ja

osallistumaan ryhmassa toimintaan.

5.3 Pakohuonepeliprojekti edistamaan osallisuutta ja yhteisollisyytta

Pakohuonepelié rakentaessa nuoret paésevat itse toteuttamaan projektia, johon ei tule yleensa
mahdollisuutta. Edistdmélla nuorten mahdollisuutta péastd osallistumaan jarjestétoiminnan
projektiin. Taman projektin kautta nuorille voi herata lisaa halua tehda samankaltaisia projek-
teja uudestaan, 16ytédd samoja tavoitteita haluava ryhma tai osallistua jatkossa enemmankin yh-

distyksen toimintaan, kun he huomaavat sen positiiviset vaikutukset.

Pakohuonepelin rakentaminen yhdistaa nuoria. Se on todella hyva tapa jokaiselle paasta toteut-
tamaan pienemmalla kynnyksell& isompaa projektia, johon vaaditaan ryhmaétyotaitoja. Se on
hyva tapa saada yhteen ihmiset, joilla on samankaltainen kiinnostus erityiseen toimintaan. Ryh-
méssa toimiminen painottaa kokonaisuuden kasaamisessa. Pelkéstdaan yhden ihmisen ndkemys
asiasta tekee kokonaisuudesta vajavaisen ja yksi aanisen, kun toteuttamisessa on mahdollista

kayttad moniddnisyyttd. Ryhman hyvanlaatuisen toiminnan kannalta jokaista taytyy kuunnella.
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Pakohuonepelin rakentamiseen vaaditaan hyvia ryhmaétaitoja, jotta kaikki ryhmassa tulevat
kuulluksi ja jokainen uskaltaa sanoa omia mielipiteitadén ja toiveitaan. Varsinkin ihmiselle, jolla
on vaikeuksia toimia ryhmassa, pakohuonepelin rakentaminen on hyva mahdollisuus harjoitella
naita taitoja.

Kokonaisuus pakohuonepelin suunnittelun aloittamisesta purkamiseen voi olla hyvin pitk&kin
prosessi. Ainakin alussa kasaaminen ja ideointi vaatii paljon tekemistd, mika ehkéisee syrjay-
tymistd. Rakentamisvaiheessa nuorella on mahdollisuus nédyttaa taitonsa ja osallistui paikalli-
sesti jarjeston tai muun toimijan toimintaan, jonka kautta han voi kokea olevansa merkityksel-

linen ja arvokas.
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6 MENETELMAT

6.1 Kyselyiden periaatteita

Kyselyiden toteuttamisessa sahkoisesti on etuna tavoitettavuus ja saavutettavuus. Yleisesti jo-
kaisella on puhelin, jossa on verkkoyhteys. Asiakkaalla on mahdollisuus péastad puhelimen
kautta kyselyyn kuluttamatta paperia, jolloin sééstetdan luontoa. Sahkoisella kyselylla pystyin
tavoittamaan suunnittelijat helposti. Molempien vastaukset myos tallentuivat k&tevésti samaan
paikkaan, josta pystyn tarkastelemaan niit& helposti.

Kokonaisuuden kehittamiseksi oli tarkead selvittdd myos pakohuonepelin asiakkaiden néakokul-
mia. llman taté toisen puolen ndkdkulmaa kokonaisuus olisi jaanyt vajaaksi, eika olisi saatu
realistista kuvaa siitd mitka asiat onnistuivat ja mitka kaipasivat vield kehittdmista. Kyselyn
avulla asiakkaat olisivat yhteiskehittdmisen periaatteiden mukaisesti osallisena pakohuonepelin
jatkokehittdmisessé. Tarkoituksena oli. ettd asiakkaan rooli ei olisi vain passiivinen vastaanot-
taja vaan myos aktiivinen toimija. (Poyry-Lassila 2017, 25).

Sahkoisten kyselyiden kayttd on lisddntynyt, mutta ne soveltuvat kohderyhman tutkimiseen
vain, jos kohderyhmalla on mahdollisuus internetin kayttéon (Heikkild 2014, 17). Kehittamis-
tydtéani varten tein olettamuksen verkkoyhteyden kayttamisen mahdollisuudesta seké asiakkai-
den, ettd pakohuonepelin suunnittelijoiden kohdalla. Olettamukseni asiakkaiden kohdalla pe-
rustui tietoon verkossa tapahtuvasta pakohuonepelin ajankohdan varaamisesta. Jokaisessa ryh-
massé oli ainakin yksi ajanvarauksen tehnyt henkild, jolla oli mahdollisuus kayttéa internettia.
Ainakin talla henkil6lla oli mahdollisuus paasta vastaamaan. Pakohuoneen suunnittelijoiden
kohdalla olettamus perustui tietoon, ettd jokainen suunnittelija oli kommunikoinut Kuopion

4H:n toiminnanohjaajan kanssa verkossa.

Kyselyiden kdyttdmisessa menetelmand on muutamia haittapuolia. Vastaukset saattavat jadda
pinnallisiksi, koska vastaaja ei ole ollut tarpeeksi kiinnostunut vastaamaan vakavasti. Vastaus-
vaihtoehdot voivat olla vastaajan mielesté riittamattomat. Avoimet vastaukset jaavét usein tyh-
jiksi. Ei ole mahdollisuutta saada selville vastaajaa, eik& ole mahdollisuutta tehd& lisahavain-
toja. (Ojasalo ym. 2015, 121; Heikkild 2014, 17.) Varsinkin asiakkaiden kohdalla oli hankala
sanoa, jaiko heille tarpeeksi hyva ymmarrys kyselysta. Ohjeistin pakohuonepelin ohjaajia ker-
tomaan kehittdmistyostani. En kuitenkaan itse ollut paikalla pelien aikaan, niin ohjaajat eivéat
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valttamatta osanneet vastata asiakkaiden tarkentaviin kysymyksiin. Tama mahdollisesti hei-
kensi asiakkaiden mielenkiintoa vastata kyselyyn. Pakohuonepelin suunnittelijoilla oli mahdol-
lisesti my0s rajallisesti ymmarrysté kehittamistyoni tarkoituksesta. Heilla oli kumminkin mah-
dollisuus kysya tdsmentévia kysymyksia, jos heitd ja& vaivaamaan jokin asia kyselyissé.

Sahkoisen kyselyn kayttdmisessd menetelméand on muutama ongelma. Onnistumiseen vaikuttaa
hyvin paljon teknologian toimivuus, kyselyn kohdentaminen kohderyhmalle, seké& miten esittaa
kohderyhmélle tutkimuksen tarkoitus ja miten estdd kohderyhmééan kuulumattomien henkil6i-
den vastaaminen (Heikkila 2014, 17). Teknologian toimivuuden varmistaminen oli iso haaste
kerétessa asiakkaiden vastauksia, koska pakohuonepelin sijainnissa oli ollut ongelmia verkko-
yhteyden toimivuudessa. Kyselyiden vastauspaikat sijaitsivat pakohuonepelin odotustilassa ja
sisdaantuloaulassa, jolloin paikalle paasivéat ainoastaan peliin osallistujat. Pystyin ndin estdmaan
kohderyhmé&an kuulumattomien vastaamisen. Muut ongelmat ratkaisin ohjeistamalla ohjaajia
kertomaan asiakkaille kyselyiden tarkoituksen ja pyytaméan heitd vastaamaan kyselyyn. Saman
toiminnan tein my6s pakohuonepelin suunnittelijoiden kanssa. Suunnittelijoiden kohdalla en
voi olla tysin varma, ettd ovatko he itse vastanneet vai onko joku muu tayttanyt kyselyn heidén
puolestaan. Nden vastausmaaristd, jos kyselyyn on vastannut enemman ihmisia, kuin suunnit-
telijoita on, jolloin voidaan péatelld, ettd kyselya oli jaettu eteenpdin. Suunnittelijoilla oli mah-
dollisuus tayttadd kyselyt muualla kuin pakohuonepelin sijainnissa, jolloin verkossa vastaami-

nen huonon yhteyden takia ei ollut ongelma.

6.2 Kyselyiden toteutus

Pakohuonepelin suunnittelijoille toteutettiin sahkoiset kyselyt kaksi kertaa kesan aikana. En-
simmaisen kerran kesan alussa ja toisen kerran kesan lopussa. Kyselyiden tarkoituksena oli
selvittda suunnittelijoiden kokemuksia pakohuoneen onnistumisesta, ryhmédynamiikan toimi-
vuudesta, yhteisollisyyden ja osallisuuden tunteesta projektin aikana, heidan tietonsa Kuopion
4H:sta, sekd haluista toteuttaa samankaltaisia projekteja tulevaisuudessa. Kysymyksissé oli
vaihtoehtoisia vastauksia taysin eri mielta, jokseenkin eri mieltd, ei samaa eiké eri mielta, jok-
seenkin samaa mieltd ja tdysin samaa mieltd. Lisaksi osassa kysymyksia on kylla ja ei vaihto-
ehdot, sek& pari muuta erilaisempaa vastauskohtaa. Vastauskohtia oli yhteensé 24, joihin oli
tarkoitus vastata jokaiseen. En merkinnyt kyselyssa tiettyja kysymyksid, jotka olisivat olleet

pakollisia. Jokainen vastaaja pystyi vastaamaan kysymyksiin, joihin haluaa. Kysely toteutettiin
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jaettuna sahkopostiin, joten pystyin tarkastamaan jalkikéateen jokaisen henkilokohtaisia vas-
tauksia. Tuloksissa analysoin kaikkien vastauksia yhtensa ryhmané. Viimeinen kysymys oli
avoin vastaus, johon jokaisella suunnittelijalla oli mahdollisuus kertoa syvemmin omia koke-

muksiaan. Kyselyt toteutettiin webropool ohjelmalla.

Asiakkaille kyselyt toteutettiin QR-koodin takaa I6ytyvélla lyhyelld sdhkdiselld lomakkeella,
joka koostui neljasta kysymyksesta ja yhdesté avoimesta vastauksesta. Avoimessa vastauksessa
asiakkaat pystyivéat perustelemaan avoimesti heidan kokemuksiaan. Kyselylla selvitettiin asi-
akkaiden kokemuksia ja mielipiteitd pakohuonepelin onnistumisesta. Siihen vastaaminen oli
heille vapaaehtoista. Pakohuonepelin ohjaajat opastivat sen tayttamiseen pelin jalkeen. Asiak-
kaita ohjeistettiin vastaamaan yksildiné eli ryhméssa jokainen asiakas vastaisi kerran. YKksittéi-
sellé asiakkaalla voi olla hyvin erilainen kokemus, kuin muilla ryhman jasenilla. Ryhména vas-
tatessa ei saada realistista kuvaa kaikkien kokemuksista. Kyselyyn vastaavia QR-koodeja ldytyi
kahdesta paikasta pakohuonepelin alueelta, odotusaulasta ja eteisestd. Paikkojen valintaan vai-
kutti asiakkaiden mahdollinen kiire l&hte& pois, jolloin osa voi menni jo eteiseen tekemadn
lahtdd ja samalla tayttamaan kyselyn. Kyselyn tuloksilla kerésin vertailua, jolla sain siséaltoa
kehittdmistyohoni ja lopulliseen Kuopion 4H:lle valmistuvaan tuotokseen. Asiakkaille toteu-

tettava kysely tehtiin myds webropool ohjelmalla.

6.3 Teemahaastattelu

Haastattelu on hyvé tapa keratd informaatiota haastatettavilta, kunhan haastattelijalle on selvaa,
mité haluaa saada selville. Haastattelussa on etuna joustavuus, kysymysten toistaminen, kyky
oikaista vaarinkasityksia ja kayda keskustelua tiedonantajan kanssa, kysyé lisaa tarvittaessa ja
selventad ilmaisuiden sanamuotoa (Tuomi & Sarajarvi 2002, s.85). Tadm4 patee, kun haastattelu
tehdaan kasvotusten joko paikan paalla tai verkkoyhteyden vélityksell&. Tutkija voi myoés kysyéa
kysymyksensd siind jarjestyksessd kuin itse haluaa ja tarkeimpand tekijana on saada halutusta
asiasta mahdollisimman paljon irti (Tuomi & Sarajérvi 2002, s.85). Haastattelijan on mahdol-
lista tarvittaessa muuttaa kysymysten jarjestystd, jos se ndyttd4 haastattelutilanteeseen sopi-
valta. Haastattelun onnistumiseksi haastattelijan taytyy muistaa korostaa yksiloa aineiston sub-
jektina, jolla on mahdollisuus mahdollisimman vapaasti kertoa itseddn koskevia asioita (Oja-
salo ym. 2015, 106). Haastateltavalla on mahdollisuus olla vastaamatta kysymyksiin, eika

haastattelija saa pakottaa vastaamaan.
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Teemahaastattelussa haastattelijalla on takanaan jokin teema, jonka ympérille haastattelu ra-
kentuu. Siind edetaan etukéateen valittujen teemojen ja niihin liittyvien tarkentavien kysymysten
varassa. Kysymykset ovat tiettyjd ja keskeisid haastattelun teeman kannalta. (Tuomi & Sara-
jarvi 2002, s.87.) Haastattelijan tehtdvané on pitéé haastattelutilaisuus ja sen kysymykset ka-
sassa, jotta haastattelu pysyy aiheessa ja tutkija saa haastateltavista mahdollisimman paljon irti.
Teemahaastattelu eli puolistrukturoitu haastattelu on luonteeltaan avoin, mika tekee siitd sa-
mankaltaisen syvahaastattelun kanssa (Tuomi & Sarajarvi 2002, s.87). Haastattelutilanteessa
niiden erona on haastattelun joustavuus, kuten kysymysten jarjestyksen vaihtaminen, jos se

nayttaa haastattelun kannalta jarkevalta.

Haastateltavat eivat vélttamatta tiedd, mistd haastattelussa on kyse. He eivat pysty antamaan
tarpeeksi laajoja vastauksia, jos eivat tiedd, mista on kyse. On taten perusteltua selventéa tie-
donantajille aihetta, kysymyksié tai teemaa. (Tuomi & Sarajérvi 2002, s.85) Lomakkeella teh-
tavalla haastattelulla on vaikeampaa saada laajempia vastauksia. Tiedon jakaminen kannattaa
tehdd etukateen, jotta haastateltavat pystyvét valmistautumaan tilanteeseen etukateen ja haas-
tattelija saa heilta laajempia vastauksia. Haastattelun kysymyksista on ndin mahdollista myos

saada paljon enemman irti ja haastattelija voi esittaa lisdkysymyksia tarvittaessa.

Haastattelutilanteessa voi olla paikalla yksi tai useampi henkil6 haastattelijan lisdksi. Haastat-
telijan tehtdvana on pitéé haastattelu raiteillaan ja asiassa. Haastatteluissa onkin tyypillistd mo-
lempiin osapuoliin vaikuttava vuorovaikutus (Heikkild 2014, 16). Pelkka haastattelija ei vaikuta
toiminnallaan haastateltavaan/haastateltaviin, vaan myos heidan kaytoksensa vaikuttaa haastat-
telijaan. Haastattelijoiden kaytoksesta riippuu hyvin paljon, mita haastattelija saa heisté irti. Jos
he vaikuttavat hiljaisilta, eivatkd kiinnostuneilta kyselya kohtaan, voi haastattelija turhautua.
Toisaalta myo6s haastattelijan innokkuus voi levité haastateltaviin, jolloin he ovat avoimempia

vastaamaan.

Teemahaastattelu jérjestettiin kerran kesan lopussa. Haastattelun kysymykset perustuivat osit-
tain kyselyiden vastauksiin ja tuloksiin. Haastatteluun pyrin saamaan paikalle kaikki pakohuo-
nepelin suunnittelijat. Tavoitin heidat WhatsAppin valityksella ja muistutin heitd useampaan
kertaan osallistumisesta haastatteluun. Toteutin teemahaastattelun, koska se oli avoimempi ja
minulla oli mahdollisuus muuttaa kysymysten jarjestysté tarvittaessa. Tarkoituksenani haastat-

telussa oli saada pidempié ja laajempia vastauksia, kuin mit4 kyselyilla olisin voinut saada.
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Haastattelun jalkeen litteroin haastatteluiden vastaukset ja kaytin niitd tulokset -osiossa. Ar-
vioin vastauksia kokonaisuuksina, enka eritellyt vastauksia sukupuolen tai idn mukaan. KaikKi

suunnittelijat olivat suunnilleen saman ikéisi&, noin 18-vuotiaita kuukausien iké&erolla.

6.4 Benchmarkkaus

Benchmarkkaus eli vertailukehittdminen, esikuva-analyysi, vertailuanalyysi tai vertaiskehitta-
minen on tapa hahmottaa ja lainata hyviksi todettuja toimintatapoja oman tuotteen, palvelun tai
muun konseptin kehittdmiseen, ja kehittad niitd edelleen omiin kayttétarkoituksiin (Kielitohtori
2021). Kehitysté tekevé taho pystyy hahmottamaan paremmin vahvuudet ja heikkoudet omasta
kehittdmisprojektistaan, jos samankaltaisia projekteja on tehty aikaisemminkin. Vertailukehit-
tdmiselld verrataan omassa yrityksessa laatua, tuottavuutta, sekd tyotapoja ja prosessien tehok-
kuutta muihin vastaaviin (Pelttari 2014, 7). Talléin kehittdja pystyy myds huomaamaan erot ja
samankaltaisuudet tuotteiden tai palveluiden valilla. Ei tietenkaan ole kannattavaa tehdé taysin
samanlaista tuotetta uudestaan, koska se on pelkéstdan kopiointia. Se on tehokas menetelméa
I0ytdd oman tuotteensa parannettavat ja ei-parannettavat asiat, jotta seuraavalla kerralla tuote

on paljon parempi.

Pelttarin (2014, 10) mukaan vertailukehittdmisen tavoitteita ovat parempien toimintatapojen
tunnistaminen, oikean tavoitetason maarittdminen, uusien menetelmien ja ideoiden I6ytdminen,
ennakkoluulojen poistaminen ja parhaiden kaytantdjen oppiminen. Toimijan ei tarvitse aina
kehittad tuotteensa tai palvelunsa kaikkia osa-alueita, joten hanen tarvitsee hahmottaa oikeat
kehitettavat nakokulmat tarpeisiinsa. Tutkimalla samankaltaisia toimijoita, jotka tekevat tietyt
asiat eri tavalla kehittaja pystyy paremmin nakemaén oman toimintansa toisesta nakokulmasta.
Tarkastelemalla uusia toimintatapoja, menetelmia ja ideoita voi 10ytd4 nakékulmia, joita ei ole

itse edes ajatellut.

Vertailukehittdminen tuo henkistd tyydytystd. Uudella toteuttavalla yritykselld, yhdistyksella
tai muulla tuotetta tai palvelua kehittavélla toimijalla voi olla epdvarmuutta, epailyksid, pelkoa
tai epdonnistumisen tunnetta omasta toiminnastaan. Vertailemalla omia palveluita tai tuotteita

aikaisemmin toteutettujen samankaltaisten palveluiden tai tuotteiden kanssa toteuttaja voi saada
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enemman varmuutta omasta yrityksestaan. Nakemalla aikaisempia epdonnistumisia ja onnistu-
misia kehittdja voi kokea onnistumisen, toiveikkuuden ja ilon tunteita. Ne vahvistavat hanen

toiveitaan ja halujaan toteuttaa asetetut tavoitteet.

Vertailussa kannattaa ottaa huomioon myds vertailtava kohde. Esimerkkind kehittdmistyoni
kannalta ei ole jarkevaa vertailla yritysten suunnittelemia pakohuoneita. Heilla on isompi bud-
jetti, isommat tilat ja paremmat mahdollisuudet rakentaa pakohuonepelejé. Vertailemalla aikai-
semmin tehtyja samankaltaisia pakohuoneita pystyn saamaan kehittdmistyéhoni uusia nakokul-
mia ja hahmottamaan paremmin, mita on jo tehty ja mill& tavoin pakohuonepelit on toteutettu.
Selvapiirteisesti maaritellyt vertailukohteet soveltuvat hyvin benchmarkattavaksi (Ojasalo ym.
2015, 186). Talloin Kuopion 4H voi toteuttaa niitd jatkossa paremmin ja tuottaa parempaa pal-

velua.

Vertailukehittdmisen olin rajannut i&n mukaan 13-28-vuotiaisiin, koska tarkoituksena oli sel-
vittda nuorten kokemuksia jarjestotyon parissa. Kaydessani lapi materiaalia 18ysin, ettd 4H-
liiton alla oli aikaisemmin tehty pakohuonepeleja toisten kaupunkien 4H-yhdistyksissa ja 4H-
yrityksissd. Muuallakin pakohuonepelit olivat hyvin uusia. Ensimmaiset oli toteutettu vuosina
2018-2019 ja uusimmat tdnd vuonna. 4H-yhdistyksill& ei ole siis kovin paljon kokemusta pa-
kohuonepelien toteuttamisesta. Suunnitteluopas on hyva tyokalu korvaamaan tata kokemuksen

puutetta tulevia projekteja rakentaessa.

Pakohuonepelien vertailua varten lahetin sahkopostia viidelle 4H:n yhdistykselle, jotka olivat
aikaisemmin toteuttaneet pakohuonepelin. Séhkdpostikysely koostui seitseméastd kysymyk-
sestd. Siind kysyin tarkempia tietoja pakohuonepelin budjetista, nuorten ja asiakasryhmien
maadristd, pakohuonepelin aukioloajasta ja nuorten osallistumisesta 4H:n toimintaan. Kaikkiin
kysymyksiin en olettanut saavani vastauksia, koska en onnistunut yhteystietojen puutteessa l6y-
tdmaan mukana olleiden nuorten yhteystietoja. Laitoin sdhkdpostia toiminnanjohtajille tai -oh-
jaajille toivossa tavoittaa ainakin osan edellisiin pakohuoneisiin osallistuneista nuorista. Tavoi-

tin sdhkopostiviesteillani nelja viidesta yhdistyksest, joille sen lahetin.
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7 TULOKSET

7.1 Kysely asiakkaille

Pakohuonepelin kyselyt asiakkaille julkaistiin 14.6.2021, jolloin pakohuonepeli oli ollut auki
viikon ajan. Vain muutama ryhma oli kaynyt, joten kaikkia mahdollisia vastauksia en saanut
pakohuonepelin kavijoilta. Asiakasryhmia kdvi kesan aikana yhteensé 27 ja niiden henkiloméa-
rat vaihtelivat 2—6 hengen vélilla. Asiakkaina pakohuonepeleihin osallistuivat perheet, isovan-
hemmat lasten kanssa ja nuoret. (Korhonen 2021b.) Kyselyyn vastasi 19 henkilg, joiden ikia
ei voida maarittad, eiké ovatko kaikki vastaajat eri asiakasryhmistd. Ensimmaiseen kysymyk-
seen vastasi 18 asiakasta, 2-4 kysymyksiin 19 asiakasta ja 16 oli vastannut avoimeen kysymyk-

seen.

Pakohuonepelista rakennettiin tarpeeksi haasteellinen asiakkaille, ettd kaikki asiakasryhmat ei-
vét suorittaneet huonetta ennen ajan loppumista. Pakohuonepelin pelanneista 27 asiakasryh-
masta nelj& ei ratkaissut kaikkia tehtavia ajoissa. Haasteellisuutta tukee asiakkaiden avoin vas-
taus: ” lapset 10 v ja 12 v mukana, niin heille véhin liian vaikea.” Vaikka huone oli tarkoitettu
kaikenikaisille, niin osalle se ei soveltunut. Pakohuonepeli oli rakennettu tarpeeksi helpoksi,
etta suurin osa asiakasryhmisté p&asi huoneesta pois ennen ajan loppumista. Ajallaan suoriutu-
neiden prosenttimaara oli 85.19 %. Ulospadsyprosentin eli UPP:n mukaan se on vaikeustasol-
taan parhaiten sopiva tarhaikéisille ja varman péaalle pelaaville aloittelijoille (Kortesuo 2018,
61).

Sain tarpeeksi vinkkeja: Kaikki asiakkaat olivat kokeneet saaneensa tarpeeksi vinkkeja. Asiak-
kailla oli mahdollisuus kysya pelin ohjaajilta tarvittaessa vinkkeja, kun he itse halusivat. Asi-
akkaiden vastauksien mukaan he olivat tyytyvaisid tdhdn mahdollisuuteen kysyé itse vinkkeja
halutessaan. Yksi kyselyyn vastanneista oli jattanyt vastaamatta tdhan kysymykseen. Yhték&én

ei-vaihtoehtoa ei ollut vastattu.

Koin pakohuonepelin haastavaksi: Kukaan asiakkaista ei kokenut pakohuonepelin olevan
helppo tai liian helppo. Suurin osa asiakkaista (14 / 73,7 %) koki huoneen olevan sopiva, nelj
koki sen haastavaksi (21 %) ja yksi asiakas oli kokenut sen liian haastavaksi (5,3 %). Hajontaan
oli voinut vaikuttaa asiakkaiden kokemattomuus, ryhmatydskentelytaidot tai pelaajien iat. Asi-
akkailla oli mahdollisuus saada vinkkeja ohjaajilta, jolloin huoneen suorittaminen ei ollut jaényt

vihjeiden varaan. Asiakkaiden avoimet vastaukset tukevat pakohuoneen haastavuutta. Kolme
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2 9

asiakasta oli kirjoittanut avoimiin vastauksiin; “miellyttdvin haastava”, ’sopiva vaikeustaso ja

“haastavampi kuin miltd huone niytti ensisilméykseltd. Kuitenkin juuri sopivan vaikea.”

Asiakkaiden mielipiteet haastavuudesta

1;5
4; 21 %

= Sopiva Haastava Liian haastava

Kuva 1 Asiakkaiden mielipiteet haastavuudesta

Sain selkeén ohjeistuksen ennen pelia: Vastausvaihtoehdot olivat 1-5 vélilla, joista 1 tarkoitti
”en saanut kunnon ohjeistusta ennen pelid” ja 5 tarkoitti ”ohjeistus oli selked ja hyva.” Asiak-
kaat olivat enimmékseen tyytyvaisiéd ohjeistukseen. Yksi oli antanut kolmosen, kahdeksan oli
antanut nelosen ja 10 oli antanut vitosen. Vastauksien hajautumiseen oli voinut vaikuttaa oh-
jaajien erilaiset tavat ohjeistaa, mika ei ole taysin toiminut kaikille asiakkaille. Ohjeistus oli
ollut suurimman osan mielesta selked ja hyva, eika kenenk&an mielesta ohjeistus ollut huono.
Ohjaajien antamat ohjeet olivat padasiassa selkeitd, mutta niihin olisi jatkossa hyva saada jo-
kaiselle selvyytta, miten ne kannattaa tehda. Tuloksia ei voida yleistad koskemaan kaikkia asia-

kasryhmi& pienen otannan vuoksi. Niistd voidaan saada suuntaan ohjeiden onnistumisesta

Yhteisty6 lukkojen avauksessa: Asiakkailla olivat vastausvaihtoehdot 1-5 vélilla, joista 1 tar-
koitti ”Toimin yksin” ja 5 ”Toimimme tiimind.” 11 vastaajista oli vastannut 5 (58,9 %), 5 hen-
ked oli vastannut 4 (26,3 %) ja kolme vastaajaa oli vastannut kolme (15,8 %). Hajontaan oli
voinut vaikuttaa pulmien laatu, ettd osan ratkaiseminen onnistuu yksinkin. Ryhméana tydsken-
tely jaa silloin sivuun ja yksilotyoskentely painottuu enemmaén. Ryhmatoimintaan oli voinut
my0s vaikuttaa, miten hyvin tuntee muut ihmiset. Tuntemattomien ihmisten kanssa tydsken-
nellessa ryhmétyoskentely oli haasteellisempaa, koska heité ei tunne yhta hyvin. Lasten kanssa
suorittaessa tehtévia tydskentely oli véhemman ryhmaty6td ja enemman lasten ohjeistamista ja
valvomista. Asiakkaan avoin kommentti: “pakohuoneet ovat hyvid ryhmédytykseem ja niiden
avulla voidaan pohtia yksiléiden roolia ryhmésséd toimiessaan”, tukee my0s ryhméssi toimi-

mista pakohuonepelin pulmien ratkaisemiseksi.
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Avoimet vastaukset olivat padasiassa positiivisia (14 / 16) muutamaa poikkeusta lukuun otta-

matta. Negatiivisempaan savyyn Kirjoitetuissa kommenteissa asiakkaat olivat kirjoittaneet.

”Emme padsseet kartasta eteenpdin, koska saimme véaéran vinkin. Emme olleet saa-
neet matkalaukkua auki, josta olisi 16ytynyt vinkki kartanlukuun suuntalukkoa var-
ten. Tassd meni todella paljon aikaa, ja siksi emme padsseet pelid l&pi. Lopulta
suuntalukkoa aukesi sakalla”

”Eka vinkki turha, kun se oli jo paperissa. lapset 10 v ja 12 v mukana, niin heille
vahan liian vaikea. Kyna ja paperia voisi olla pdydéalla ilmansuunta varten. Kirkkaat
varit yliviivauksissa ja kirjan vinkeistd; ekakertalainen ja ikanako jaa karsiva eivéat
huomanneet vinkkeja.”

Osa asiakkaista oli kokenut osan tehtavisté liian haastaviksi, minka huomaa myos heidén vas-
tauksissaan koin pakohuoneen liian haastavaksi -kohdassa. Huone oli suunniteltu kaikenikai-
sille, mutta vastauksista huomaa sen olleen liian haastava ainakin yhdelle ryhmélle, jossa oli

lapsia.

7.2 Kyselyt suunnittelijoille

Toteutin pakohuonepelin suunnittelijoille suunnatun kyselyn kahdesti kesén aikana, alussa ja
lopussa. Ensimmaisen kyselyn lahetin 19.6 ja toisen 7.8. Ensimmadinen kysely lahetettiin suun-
nitteluvaiheen jélkeen ja pakohuonepeli oli jo avattu asiakkaille. Jalkimmainen kysely lahetet-
tiin pakohuonepelin sulkemista edeltdvéana paivana. Kaikki suunnittelijat vastasivat molempiin
kyselyihin heti samana tai seuraavana paivana kyselyn lahettamisestd. Molemmat kyselyt koos-
tuivat 24 kohdasta, joista viimeinen oli avoin vastaus. Ensimmaisell& kerralla avoimeen vas-
taukseen vastasi yksi henkil0 ja toisella kerralla kaksi henkil6d. Kyselyt olivat samanlaisia kes-
kenéddn yhtd eroa lukuun ottamatta. Ensimmaisessd kyselyssd kolmas kysymys oli ”pakohuo-
neen alussa” ja jalkimmaisessa kyselyssd “pakohuoneen lopussa.” Kyselyissi olin itse hakenut
suunnittelijoiden kokemuksia koko ajalta, mutta he olivat voineet ajatella kyselyiden ajankoh-
tien koskevan kahta eri ajanjaksoa projektissa; alkua ja loppua tilanteena. Kyselyt olivat raken-
tuneet samanlaisiksi, jotta pystyin analysoimaan ja kasittelemaan vastauksien muutoksia. Ké&-

sittelin nditd muutoksia tulevissa kappaleissa.
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Jaoin kyselyiden tulokset osa-alueitten mukaan koskemaan Kuopion 4H:ta, yhteisollisyytta,
osallisuutta ja motivaatiota. Jakamalla kysely pystyin tehokkaammin analysoimaan tuloksia ja

saamaan selvyytta nuorten kokemuksista

Ensimmaisessa kysymyksesséa koskien Kuopion 4H:ta ei ollut vastauksissa eroja. Kaikki suun-
nittelijat olivat olleet ennen projektia mukana 4H:n toiminnassa, eika vastauksen muuttuminen
projektin aikana pitéisi olla mahdollista. Toisessa kysymyksessa jalkimmaisessé kyselyssa vain
1/3 oli vastannut ”Kylla”, kun taas ensimmadisessd 2/3 oli vastannut “’kylld.” Nuorten tietimys
Kuopion 4H:sta oli voinut muuttua kesén aikana ja joku kokikin, etta ei tiennytkaén, niin paljon

kuin luuli.

Tietamykseni 4H:sta on lisaantynyt
projektin aikana

1.Kysely I
2.Kysely I
0 % 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

mKylla =Ei

Kuva 2 Tietamykseni 4H:sta on lisdantynyt projektin aikana

Kysymyksissa 3-12 koskien yhteisollisyytta oli vaihtelua yksittdisten kysymyksien vastauk-
sissa kyselyiden vélilld. Kysymyksissa 3-5 ja 8-9 ensimmaisen ja jalkimmaisen kyselyiden
vilill& vastauksissa ei ollut muutosta. 6, 10 ja 11 vastaukset olivat muuttuneet positiivisempaan

suunta ja 7 ja 12 vastaukset olivat negatiivisempia.

Vastauksien mukaan suunnittelijat kokivat, ettei ryhman sisdinen yhteistyo, eiké yhteisollisyy-
den tunne kehittynyt kesén aikana ollenkaan. Ryhmén sisdinen yhteistyo -kysymykseen ensim-
maéisessd kyselyssd suunnittelijoista 1/3 vastasi “ei samaa eikd eri mieltd”, 2/3 vastasi “tdysin
samaa mieltd”, mutta jalkimmaisessa kyselyssd 1/3 vastasi “ei samaa eikd eri mieltd” ja 2/3
vastasi ”’jokseenkin samaa mieltd”. Yhteisollisyyden tunteesta ensimmaéisessd kyselysséd suun-
nittelijat olivat vastanneet 1/3 “ei samaa eikd eri mieltd” ja 2/3 tiysin samaa mieltd” ja jalkim-
maéisessd 2/3 vastasi ’ei samaa eikd eri mieltd” ja 1/3 “’jokseenkin samaa mieltd”. Vastauksia
tukee suunnittelijan jadlkimmaisen kyselyn avoimessa kohdassa kirjoittama teksti: ’Pakohuone-

peleja ohjattiin yksin, joten en ole kesan aikana nahnyt pakohuoneryhman muita jasenia. Néin
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kesédn aikana yhteistyotd ei oikeastaan ole ollut.” Pakohuonepelin rakentamisen jidlkeen suun-
nittelijoilla ei ollut samalla tavalla yhteista tekemistd, kuten heilld oli suunnitteluvaiheessa, jo-
ten kehittymisté ei voinut tapahtua. Sama koskee my6s ryhmaén kuulumista ja ryhmaén sisdisen
yhteistyon, sekd omien ryhmétyoskentelytaitojen kehittymista koskeneet kysymykset.

Ensimmaisessa kyselyssé kaikki suunnittelijat olivat vastanneet 6. kysymykseen: koen kuulu-
vani itselleni tirkedén ryhméén tai yhteisoon ei samaa eiké eri mieltd”. Jalkimmaisessd 2/3
vastasi ’ei samaa eiké eri mieltd” ja 1/3 suunnittelijoista oli ”’jokseenkin samaa mieltd” asiasta.
Tyota tehdessa suunnittelijat olivat kokeneet tekevénsa jotain tarkeédd, jonka takia he kokivat
enemman kuuluvansa itselle tarkeddn yhteisoon. Kukaan nuorista ei kumminkaan ollut asiasta
tdysin samaa mieltd, koska heiddn kokemuksensa jdi asiakkaiden puutteen takia vahaisem-
maksi. He eivit olleet yhta paljon mukana ja tekemdssé projektin eteen toitad ryhmand. Toden-
nakoisesti samasta syystd nuorten uskosta pystya vaikuttamaan prosessin onnistumiseen ei ollut
kehitystd projektin aikana. Mielenkiintoista oli huomata, ettd nuorten usko onnistumiseen ei
heikentynyt kesan aikana, vaikka asiakasmaarét jaivat odotettua vahdaisemmaksi. Suunnittelijat
olivat tyytyvaisia rakentamaansa, ja asiakkaiden kiinnostus pakohuonepelid kohtaan ei vaikut-
tanut heidén uskoonsa onnistua. Pakohuonepeleja varten heille oli annettu tietyt pelivélineet,

joihin kaikkiin niista he eivat pystyneet vaikuttamaan.

Ryhména suunnittelijat olivat parantaneet vélejaan luomalla ympariston, jossa luottamus kehit-
tyi ja jokainen nuori pystyi kertomaan omat mielipiteensé ja hanta kuunneltiin. Projektin alussa
2/3 suunnittelijoista oli ’jokseenkin samaa mieltd” ja 1/3 oli ’tdysin samaa mieltd”, ettd heihin
luotetaan ja heidan mielipiteitdan oli kuunneltu, mutta lopussa kaikki olivat molemmista véit-
teistd “tdysin samaa mieltd.” Ryhméa oli pystynyt kehittymddn ja antamaan toisilleen tilaa,

vaikka kesén aikana he eivat olleet yhta tiiviissa yhteisty0ssa.
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Ryhmatoiminta

Luottamus 1.kysely

Luottamus 2.kysely

Mielipiteiden kuuntelu 1.kysely

Mielipiteiden kuuntelu 2.kysely

o
w

0,5 1 1,5 2 2,5 3,5

m Jokseenkin samaa mielta Taysin samaa mielta

Kuva 3 Ryhmétoiminta

Kysymyksissa 13-21 koskien osallisuutta oli myds samankaltaista vaihtelevuutta vastauksissa:
kysymyksien 13, 19 ja 21 vastauksissa ei ollut muutosta, kysymyksissa 14 ja 16 vastaukset
olivat positiivisempaan suuntaan ja kysymyksien 15, 17, 20 ja 22 vastaukset olivat negatiivi-
sempaan suuntaan. Kysymyksista koskien suunnittelijoiden osallistumista ja ohjausvuorojen
jakoa voidaan tehda mielenkiintoisia huomioita kesan kulusta. Kesan alussa yksi suunnitteli-
joista oli kokenut, ettd kaikki ryhméssa eivat osallistuneet yhta paljon kuin muut. Kyselyn pe-
rusteella ei pystynyt sanomaan puhuuko han itsestdén vai jostain muusta ohjaajasta. Kesén lo-
pussa kumminkin kaikki nuoret kokivat kaikkien osallistuneen yhtd paljon. Projektin alussa
joku suunnittelijoista ei osallistunut yhta paljon kesén alussa, mutta lopussa osallistui. Tarkem-

paa syytd ei pysty sanomaan kyselyiden perusteella.

Projektin alussa ohjausvuorot eivat menneet tasan kaikkien mielestd. Ensimmaéisessé kyselyssé
2/3 suunnittelijoista oli ”jokseenkin samaa mieltd” ja 1/3 “tdysin samaa mieltd”, ettd ohjaus-
vuorot jakautuivat tasaisesti. Lopussa 1/3 suunnittelijoista oli ”’ei samaa eikd eri mieltd” ja 2/3
olivat ’jokseenkin samaa mieltd” asiasta. Ensimmaisessd kyselysséd 2/3 suunnittelijoista olivat
mielestadn saaneet ohjata pakohuonepelejd niin paljon kuin halusivat, mutta jalkimmaéisessa
kyselyssé kaikki suunnittelijat olivat mielestd&n saaneet ohjata peleja niin paljon kuin halusivat.
Kaikilla suunnittelijoilla ei enda ollut projektin aikana yhta paljon motivaatiota ohjata pelejé,

jolloin he my®6s olivat tyytyvaisid ohjauskertojen maaraan. Vaitetta tukee myos tulos jokaisen
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osallistumisesta. Jokainen oli jalkimmaisessa kyselyssa sitda mieltd, ettd kaikki osallistuivat yhta
paljon. Se on ihan hyvaksyttavéaa ja normaalia, ettd kaikilla suunnittelijoilla ei ollut projektiin
yhté suurta innostusta. Sen ei pitdisi kuitenkaan vaikuttaa ryhmén toimintaan ja lisatd muiden

tyomaarad, mité tassa tapauksessa rynméléiset eivét kokeneet.

Pakohuonepelien ohjaamisessa suunnittelijat eivat kokeneet osallistuneensa yhteiskunnallisella
tasolla enemman projektin alussa kuin lopussa. Molemmissa kyselyissa suunnittelijat olivat
vastanneet el samaa eika eri mieltd.” Pakohuonepeli oli lopulta yhteiskunnallisessa mittakaa-
vassa hyvin pieni osa, jolloin todennakdisesti kukaan suunnittelijoistakaan ei kokenut yhteis-
kunnallisella tasolla osallistuneensa projektin aikana. Suunnittelijat eivat mydsk&an kokeneet
jarjestotoimintaan osallistumisessa kehitysta tai kasvamista. Kysymys itsessédén oli johdatte-
leva. Ensimmaéisessé kyselyssé 1/3 suunnittelijoista ei ollut samaa eiki eri mieltd” ja 2/3 suun-
nittelijoista oli ’jokseenkin samaa mieltd.” Jalkimmaisessd kyselyssd 2/3 suunnittelijaa “ei ollut
samaa eikd eri mieltd” ja vain 1/3 oli ”’jokseenkin samaa mieltd.” Suunnittelijat padsivét osal-
listumaan paremmin projektin alussa kuin lopussa, koska asiakasryhmia ohjatessa heidén ei
tarvinnut enda yhta lailla panostaa projektiin. Vastaus oli muuttunut vain yhden suunnittelijan
kohdalla. Han oli saattanut osallistua vahemman pelien ohjaamiseen kesén aikana, jolloin ha-

nen kokemuksensa jarjestétoiminnassa on voinut heikentya.

Eniten vaihtelevuutta vastauksissa tuli kysymyksessd: “Koen olevani osallisena tarkedédn asi-
aan.” Ensimmdisessd kyselyssd kaikki suunnittelijat olivat vastanneet “jokseenkin samaa
mieltd.” Jalkimmaisessd kyselyssé yksi suunnittelijoista vastasi ’ei samaa eika eri mieltd”, yksi
oli ’jokseenkin samaa mieltd” ja yksi “tdysin samaa mieltd.” Yhdelld suunnittelijoista tirkedn
tekemisen kokemus oli heikentynyt kesan aikana, kun toinen oli kokenut tunteen voimistuneen
keséan aikana. Kyseiset suunnittelijat saattoivat osallistua enemman ja vdhemman kuin muut,
jolloin kokemus oli ollut v&h&isempi tai suurempi kuin muilla. T&ta tukee kysymys 17 nuorten
osallistumisesta pakohuoneen kokonaisuuden osa-alueisiin. Ensimmaisessa kyselyssa kaikki
suunnittelijat olivat valinneet nelja ensimmaista laatikkoa, kun taas jalkimmaisessa kyselyssa
vain 2/3 suunnittelijoista oli valinnut kyseiset laatikot. Molemmissa kyselyissé 2/3 suunnitteli-
joista oli vastannut ohjanneensa pelejd, joten yksi suunnittelija ei osallistunut ollenkaan pelien
ohjaamiseen. Tdman takia joku rynmalaisista oli voinut kokea, ettd kaikki eivét ole osallistuneet
yht& paljon ja ohjausvuorot eivét jakautuneet tasaisesti. Kaikki paasivat kuitenkin ohjaamaan
pelejd yhté paljon kuin halusivat, mika kertoo myds yksittaisen suunnittelijan omasta motivaa-

tiosta ohjata ryhmia.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



36

Motivaatiota koskevissa kysymyksisséd 22 ja 23 oli vahan vaihtelua. Vaitteessé 22 mediaani oli
ensimmaisessa kyselyssé 7 ja korkein arvo 9, kun taas jalkimmaisessa kyselyssd mediaani ja
korkein arvo olivat 8. Keskiarvoisesti suunnittelijoiden motivaatio tulevaisuudessa tehda sa-
mankaltaisia projekteja oli noussut, mutta henkilokohtaisesti yhdell& suunnittelijalla motivaatio
oli noussut ja toisella laskenut. Tuloksista pystyin saamaan selville, keisté oli kyse. Tarkempia
syitd en pystynyt kyselylla saamaan selville, eivatka suunnittelijat avanneet avoimissa vastauk-
sissa syitd motivaation muuttumiselle. Syyna olisi voinut olla asiakkaiden vahaisyys, kuten yksi
suunnittelijoista kommentoi avoimeen kohtaan: “kdvijimédarit jdi odotettua vdhemmaksi.”
Suunnittelija ei ollut padssyt tekeméén kesén aikana niin paljon ohjaamista, kuin olisi halunnut,

mika oli voinut vaikuttaa hdnen motivaatioonsa tehdd samanlaisia projekteja tulevaisuudessa.

Suunnittelijoiden kokemuksissa ja tunteissa oli kaikissa osa-alueissa jonkin verran vaihtelua,
mutta ei kaikkien kysymysten kohdalla. Pakohuonepeli py6ri omalla painollaan ja ainakaan
yksi ohjaajista ei osallistunut ollenkaan ohjaamiseen kesén aikana. Parempaa osallisuutta ja
yhteisollisyytté olisi voinut kehittyd, jos suunnittelijat olisivat olleet enemman yhteydessa toi-
siinsa kesén aikana ja ohjanneet peleja yhdessa. Ohjaamisen luonteen vuoksi se ei vélttdmatta

kannattavaa, mutta silla pystyttéisiin edistdimaan paremmin yhteisollisyytta ja osallisuutta.

7.3 Suunnittelijoiden haastattelu

Haastattelu toteutettiin kerran pakohuonepelin purkamisen jalkeen 17.8 samassa paikassa, jossa
pakohuonepelid jarjestettiin asiakkaille. T&han olivat syyna paikan hiljaisuus ja oma rauha. Pai-
kalle saapuivat kaikki pakohuonepelin suunnittelijat. Olin ilmoittanut haastattelusta heille ai-
kaisemmin, viimeisimman kerran pdivaa ennen haastattelua. Haastattelussa kaytin apuna kahta
eri nauhoitustapaa, puhelimella ja kannettavalla tietokoneella. Tein sen turvatoimena verkko-
yhteyden katkeamiselle kannettavasta tietokoneesta, jotta minulla olisi edelleen keino varmis-
taa suunnittelijoiden vastaukset. Haastattelun aikana verkkoyhteys katosi ja osa haastattelun
tallentamisesta ja tiedon kerddmisesté epaonnistui. Puhelimen nauhoitus kumminkin onnistui,
joten onnistuin tallentamaan suunnittelijoiden vastaukset. Haastattelun jalkeen litteroin vas-

taukset. Lisdksi Kirjoitin haastattelun aikana muistiinpanoja.

Haastattelut tukivat osittain kyselyiden tuloksia ja lis&sivat niihin siséltéa. Suunnittelijoiden

vastaukset eivét olleet kovin pitkid, mik& oli odotettavissa ottaen huomioon heidan ikénsa ja
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haastattelutilanteen. Kerroin suunnittelijoille mahdollisuudesta tdydentaé vastauksiaan jéalkika-
teen, jos halusivat. Kukaan suunnittelijoista ei kuitenkaan ottanut yhteytta haastattelun jalkeen,
joten kaikki vastaukset kehittdmistehtdvassani olivat haastattelusta. Haastattelu koostui 10 ky-
symyksestd, joista osaan kysyin lisdkysymyksia tdydentaméan vastauksia. Vastauksien osalta
en kayttanyt suunnittelijoiden oikeita nimié taatakseni anonymiteetin. Kéytin sen sijaan tulok-
sia analysoidessa termeja nuoril, nuori2 ja nuori3. Vastaajista yksi oli nainen ja kaksi miesté.
Kaikilla suunnittelijoilla oli mahdollisuus olla vastaamatta tai vastata, jos niin kokivat. Kaikkiin
kysymyksiin en saanut jokaiselta vastausta, mutta suurimpaan osaan kysymyksista sain. Muu-
tamien jatkokysymysten kohdalla sain vain kahdelta tai yhdelta vastauksen, miké oli oletettavaa

lisakysymysten muodon takia.

Selvitin haastattelussa tarkemmin suunnittelijoiden motivaatiota osallistua projektiin alussa ja
muuttuiko se projektin aikana. Kaikkien suunnittelijoiden vastaukset olivat hyvin samanlaisia

pakohuonepelin aloittamisen suhteen, vaikka vastauksissa oli muutamia eroja:

”No jos méé aloitan, nii kyll4 mulla oli aika innostunut sillee ku oli just kirjotukset
just loppunu eikéd kalenterissa nyt ollu hirveen kaikkee, semmonen innostunut”

(Nuoril)

”Nii mullakin just se just ku tavallaan et kirjotukset on loppunut nii sit oli tavallaan
se huhti-toukokuu oli v&han tyhjd, nii sit oli sit kiva ku se alko jo sillo toukokuussa
nii oli vihén semmosta niiku jotakin tekemistd.” (Nuori3)

”Ja mun mielesti se niiku tavallaan projektina kuulosti semmoselta kivalta, mihinka
mielelldan lahtee mukkaan.” (Nuori2)

Kaikilla suunnittelijoilla oli aikaa toteuttaa projekti ja he halusivat tayttaa tyhjaa aikaa elamés-
tddn kevaidltd. Tdhdn tdsmensin lisdkysymykselld; “nayttikd projekti erilaiselta, kuin mitd
yleensa oli padssyt tekemédin”, johon yksi suunnittelijoista vastasi: “siis kylld.” Tama tdydentda
hénen vastaustaan, joka oli aikaisemmin “kuulosti semmoselta kivalta.” Pakohuonepelin raken-
taminen oli hyvin erilainen projekti, jonka rakentamiseen tulee harvoin tilaisuuksia, mika hou-
kuttelee sen tekemiseen. Tatd tukee suunnittelijoiden vastaukset haastattelu kysymykseen: ”
Léahtisittekd vastaavanlaiseen timmoiseen projektiin/juttuun uudestaan ja jos lahtisitte, niin
miksi ldhtisitte tai miksi ette 1dhtisi.” Suunnittelijat vastasivat kysymykseen “tavallaan miele-
kastd, kun sai ite niiku rakentaa tommosen téysin nollista nii tavallaan siind nii vahvasti oman

2 9

tyonjalki”, ”ithan mukavaa vaihtelua sillei timmoset hommat™ ja ” munkin mielesta siis kylld.”
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Kaikkia suunnittelijoita kiinnosti tyon erilaisuus, mika motivoi jokaista heista eri tavoin. Suun-
nittelijoilta kysyttyéassa, milta tima pakohuonepeli heista tuntui, he kertoivat sen kuulostaneen
hyvalté idealta ja pakohuonepeli konseptina kuulosti mielenkiintoiselta. Sen erilaisuus ja tarve
saada sisaltoa elamaan toimivat paéasiallisina syiné heille olla mukana projektissa.

Suunnittelijoiden motivaatio muuttui projektin aikana, mik& oli odotettavissa. Suunnittelijat ei-
vét halunneet jattad projektia kesken, vaan halusivat tehdé sen loppuun asti. Syiné olivat halu
olla mukana, halu tehda pakohuonepelistd hyva ja toimiva, halu ndhdd oma kédenjalki ja halu
saada asiakkaille hyva mieli pelistd, jotta he kertoisivat positiivisia kokemuksia eteenpéin. Lo-
pullinen motivaation syy muuttui kaikilla mukana olevilla suunnittelijoilla matkan aikana teke-

misen puutteesta haluun ndyttd4 omat taitonsa ja tehda kokonaisuudesta mahdollisimman hyva.

Haastattelussa selvisi suunnittelijoiden ryhmatoimintaan vaikuttaneen, ettd suunnittelijat tunsi-
vat toisensa ennen projektia. Se vaikutti paljon heidan yhteenkuuluvuuteensa ja yhteisollisyy-
teensd. He kertoivat haastattelussa kokeneensa olevansa hyvéksyttyja ja kuuluvansa ryhmaan,

johon vaikutti muiden ennalta tunteminen ja pieni ryhma.

”Kylla, kylld, varmaan niiku tavallaan tunnetaan toisemme jokseenkin hyvin, nii se
vaikuttaa siithen ja sitten kun on niin pieni ryhmé” (Nuori2)

”Nii kumminkin aika pieni ryhma sillei ja ainakin méé oon ite tavannu jokaisen
meistd niiku aiemmin niin kyl méa sanoisin et joo” (Nuoril)

”Ja munkin mielestd, ku pieni ryhma niin pystyy hyvin toimimaan, ei ongelmaa.”
(Nuori3)

Pienemmissa ryhmissa on helpompi tutustua toisiin ryhmalaisiin, mutta samalla on riski muo-
dostaa herkimmin paremmat yhteydet tiettyihin, jolloin joku voi jadda ulkopuolelle. Ryhmén
jasenien tunteminen etukéteen voi olla myds ongelma, jos toisilla on jo parempi suhde, kuin
toisilla. Kysyttdessa ryhman siséisia haasteita suunnittelijat eivat kertoneet tuollaisista ongel-
mista, vaan he kokivat ryhmén alussa ongelmaksi aikatauluttamisen kaikkien menojen takia,
tyon suunnittelun etdna tekemisen ja vélilla kommentoimatta jattdmisen WhatsAppissa yhtei-
sistd asioista puhuttaessa. Tamé ongelma olisi voitu ratkaista esimerkiksi Kuopion 4H:n ohjaa-
jan isommalla osallistumisella toimintaan ja suunnittelijoiden ohjaamiseen. Yksittdiset suun-
nittelijat eivat valttamattd kokeneet vastailemista yhté tarkeéksi, kuin muut suunnittelijat, jol-

loin se on j&&nyt tarvittavaa vahdisemmaksi. Samalla tavalla olisi voitu ratkaista my6s muut
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ongelmat, ja tarjota nuorille tila, jossa he olisivat pystyneet suunnittelemaan tarvittaessa paikan

paalla,

Suunnittelijoiden ryhman yhteisollisyys ei kehittynyt kesdn aikana, koska he eivat toimineet
yhdessa suunnittelun jalkeen. Yhteisollisyyden kasvamiseksi ryhmén jésenten olisi pitanyt toi-
mia enemman ryhmana keséllakin ja ohjata pakohuoneita ryhména tai ainakin pareittain. Pako-
huonepelin vetdminen ei toisaalta vaadi valttaméttd muita ohjaajia, ja kokonaisuuden pystyy

ohjaamaan yksinkin.

”Se vahdn semmonen, ku siiné ei ollu tavallaan mitadn kasvamista, koska meilla oli
siis mitd me tehtiin yhdessé oli sillon toukokuussa-kesakuun alussa ja se meni hyvin
sillon ja sit ei me oikeestaan olla tehty mit&én sitten tossa kesaaikana hirveesti yh-
dessa mittaan nii sit siind ei oikeestaan 0o mittdan mika ois voinu muuttaa” (Nuori3)

”’Se homma niiku pyori tolallaan sanotaanko néin, ettei siind alussa tarvinnu muu-
takun sitd panostusta tietysti sit pyori ihan” (Nuoril)

IlIman yhteistd tekemista suunnittelijat eivét piténeet toisiinsa enempad yhteyttd, minka takia
yhteisollisyyden tunne ei kehittynyt enempaa ryhmané. Suunnittelijoiden omat henkildkohtai-
set elamét veivat enemmaén heitd mukaansa, kuin pakohuonepeliprojekti. Nain kavi johtuen
osittain asiakkaiden vahaisestd maarastd, joten tilanne olisi voinut valttya, jos asiakkaita olisi
kaynyt kesén aikana enemman. Tahé&n nuorista riippumattomaan syyhyn ei voida taysin vaikut-
taa, mutta paremmalla mainostamisella asiakkaita olisi voitu houkutella enemmaén. Kesélla mai-
nostaminen keskittyi puskaradion liséksi verkkoon, kuten Instagramiin ja Kuopion 4H:n omille
sivuille. Varmaksi ei voida sanoa, kuinka paljon kesén aikana kdyneet asiakkaat kertoivat pa-

kohuoneesta eteenpéin muille, joten sen vaikutusta ei voida suoraan sanoa.

Nuorten osallistumisen aktiivisuudessa oli muutoksia projektin aikana, mutta syyt eivat kum-
minkaan olleet edelld mainitut, joita he kokivat ryhméssé toimimisen ongelmiksi. Nuoret ker-
toivat omien aktiivisuuden muutoksien johtuneen ulkoisista syistd, joita olivat asiakasmaarien

vahaisyys, lomat ja omat muut tyot.

”No mii vastaan sithen no ithan vaan just kesdlomat ja sillei lomat” (Nuoril)

“Itelld vaikutti ehkd ne muut tyot sit se ettd niissd ei ollu minkdanlaista ruuhkaa
niissa varauksissa nii sit mun ei tarvinnu pakko tehd& niitd pelien ohjauksia ollen-
kaan” (Nuori2)
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”Ja mulla nyt oikeestaa sillo no alussa oli tietysti enemmén sit se meni sit se kesa-
kuu oli se et ku ei ollu tavallaan paljon niiku joku enk& muutama peli kdavin ohjaa-
massa ja sitte taas niiku loppu heinékuussa oli ehk& enemman et se niiku ihan vaan
se vaikutti ettd kuinka paljon niitd pelejd varattiin” (Nuori3)

Tasmensin vield kysymélla, olisivatko nuoret osallistuneet enemmaén, jos peleja olisi ollut
enemman, johon yksi nuori vastasi; ” Tarpeen vaatiessa se kylla ois varmaan ollu sillo mahol-
lista.” Muut nuoret eivit jakaneet mielipidettdin, jonka takia jdi epéselviksi, mitd mieltd he
asiasta olivat. Pelien vetdminen on hankalaa, jos ei ole asiakkaita pelaamassa. Se vaikuttaa

nuorten motivaatioon ja sen kautta osallisuuteen vetaa peleja ja osallistua toimintaan.

7.4 Vertailukehittaminen

Vertailua varten lahetin sahkdpostikyselyn, johon kaikki tavoittelemani yhdistykset eivat vas-
tanneet. Sain kuitenkin nelja vastausta, joissa kaikissa oli vastattu kaikkiin kysymyksiin. Eet-
tisten periaatteiden mukaisesti varmistin yhdistyksilta voinko kayttadé yhdistyksien omia nimié
kehittdmistyossani. Kaikki vastaajat eivat halunneet heidan nimidéan kaytettavéksi, joten kehit-

tdmistehtévani tuloksissa puhun kaikista vastaajista anonyymisti eritteleméttd, kenesta on kyse.

Pakohuonepelin budjetista yhdistykset kertoivat kdyttaneensa sadasta eurosta joihinkin satasiin,
suurimmillaan 500 euroa. Suurin osa budjetista kului materiaalikuiluihin (Kamerat, kassakaa-
pit, lukot ja muut tavarat). Tila oli ollut osalle ilmainen, eivétka kaikki k&yttdneet koko budjet-
tia. Esimerkiksi yhdelld yhdistykselld oli mennyt 70 euroa kokonaisuudessaan kustannuksiin:
”Tavaroiden hankintaan ja tilan vuokraan meni yllattdvén paljon rahaa alussa, mutta tavaroiden
hankinnan jdlkeen seuraavan huoneen rakentaminen tulee olemaan halvempaa”, yksi yhdistyk-
sistd kirjoitti. ”Tamin jélkeen uusiin huoneisiin ei ole mennyt endd kuin muutamia kymppeja.”
Toinen yhdistys kommentoli, ettd heidén budjettistaan meni rahaa vain lukkojen ja laatikoiden
hankintaan. Aikaisempia valineitd kannattaa kayttaa ja hyédyntéé uudestaan, jos se on mahdol-

lisesta.

Suunnittelevien nuorten mééara oli vaihdellut yhdistyksissa yhdesté viiteen per huone. Keski-
mé&é&rin mukana oli ollut mukana kolme nuorta per huone. Vastauksista ei selvié, kuinka paljon
aikuinen yhdistyksen tyontekija oli ollut mukana auttamassa nuoria pakohuonepelin rakenta-

misessa. Aikuinen kannattaa kumminkin olla mukana, kuten yksi vastaajista kertoi. Han voi
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auttaa huoneen rakentamisessa ja yllapidossa, valvoa budjetin kéyttéa ja olla tukena ongelma-
tilanteissa. Nuorille kannatti antaa mahdollisimman paljon omaa tilaa toteuttaa huoneesta it-
sensa nakoinen ja antaa heidan mielikuvituksensa lentdd. Tarkeintd on, ettd kokonaisuus pysyy
kasassa.

Asiakasmaéarista oli hankala sanoa tarkkaa méaraé, koska pakohuonepelit olivat olleet eri mit-
taisia aikoja auki. Pakohuonepelit olivat olleet auki yhdesta illasta 1-2 kuukauteen tai ovat
edelleen auki yli vuoden jalkeen, joten asiakasméaéria oli hankala tarkalleen arvioida. Vertai-
lussa yksi yhdistyksista kertoi keséisin kdyneen noin viisi asiakasryhmaa viikossa. Kaksi iltaa
auki olleessa pakohuonepelissé kavi kahdeksan asiakasryhméé ja 1-2 kuukautta avoinna ol-
leissa pakohuoneissa kavi 27 ja 50 asiakasryhmaa. Asiakasryhmien maarat riippuvat enemman
muun muassa muusta Kilpailusta, omasta mainonnasta, asiakkaiden tavoittamisesta, asiakkai-
den tyytyvaisyydestd, pakohuonepelin sijainnista ja ajankohdasta. Kesélla ihmiset liikkuvat
enemman, jolloin uusien asiakkaiden kayntimahdollisuus on todennékdisempad. Ihmisten liik-

kuminen toisaalta vie heidén aikansa ja rahansa pakohuonepeliltd muihin kohteisiin.

Suurimmaksi osaksi pakohuonepelid suunnittelemassa olleet nuoret olivat ennestddn mukana
4H:n toiminnassa. Mukana oli ollut myés ulkopuolelta tulleita tyontekijoitd, jotka olivat pro-
jektin jalkeen jadneet mukaan 4H:n toimintaan. Nuoret suunnittelijat olivat suurimmaksi osaksi
Kiinnostuneita toteuttamaan pakohuoneita uudestaan. Yksi aikaisemmin pakohuonepeleja

suunnittelemassa ollut nuori ohjaa nykyaan pakohuonepeleja suunnittelevaa ryhmaa.

Vertailukehittamisestd sain parempaa ymmarrysta yhdistyksien toteuttamista pakohuonepe-
leistd. Yhdistysten toteuttama niitd on viel& hyvin vahan, eik& ollut mahdollista saada suurta
otantaa. Kyselyiden osoittaminen yhdistysten toiminnanohjaajille ei haitannut faktojen selvit-
tdmisessd, mutta en saanut nuorten nakdkulmaa kyselyihin ollenkaan. Muodostin kyselyn et-
siessani yhdistysten yhteystietoja, jonka takia nuoriin henkilokohtaisesti kohdistuvat kysymyk-
set pois. Toiminnanohjaajat kumminkin antoivat ndkokulmaa yhdistyksen suunnalta, miké an-

toi lisda nakokulmia pakohuonepelien toteuttamisesta.
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8 POHDINNAT JA LOPPUTULOS

8.1 Kehittamisehdotukset

Kyselyiden rakentamista varten selvitin kehittdmistyoni aiheeseen liittyvid teemoja, joiden
avulla selvitin suunnittelijoiden omia kokemuksia ja tunteita pakohuonepelin toteuttamisesta.
Vertailukehittdmisessa selvisi muidenkin 4H-liiton yhdistysten toteuttaneen pakohuonepeleja
heidan omien yhdistysten nuorten kanssa erimittaisilla aikavaleilld. Vertailukehittdmisessa jai
epéselvaksi, miten muissa yhdistyksissa nuorten ryhmat toimivat pakohuonepelin suunnittelun
aikana. Taman selventamiseksi olisi pitanyt saada yhteys pakohuonepelin suunnitelleisiin nuo-
riin ja lahettad kyselyt heille, eikd yhdistysten toiminnanohjaajiin. Se ei kumminkaan onnistu-
nut yhteystietojen puutteen vuoksi, jolloin s&hkdpostikyselyiden vastaukset jaivét toiminnan-
ohjaajien ja -johtajien varaan. Sain osassa vastauksista selville nuorten jatkaneen toimintaa yh-
distysten alla, mutta niisté ei saanut selville, kuinka yhteisollisend tai osallistavana nuoret ovat
kokeneet pakohuonepelin rakentamisen, mika oli heidéan aikaisempi tietonsa pakohuonepeleista
ja kuinka suuri motivaatio heilld olisi toteuttaa samankaltaisia projekteja uudestaan. Parantaak-
seni tulosteni reliabiliteettia eli luotettavuutta, minun olisi pitdnyt tavoittaa kaikkien yhdistysten
pakohuonepeleja suunnitelleet nuoret ja osoittaa kyselyt heille. Siind on ongelmana haluavatko
he tulla tavoitetuiksi, oliko jarjestoilla endd nuorien yhteystietoja tallella tai vastaisivatko he
séhkdpostikyselyyn. Luotettavampaa ja laadukkaampaa kehittdmistyota varten 4H-liiton yh-
distykset ja yhdistykset voisivat toimia yhdessé ja keratd samankaltaisella kyselylla nuorten
kokemuksia heidan toteuttaessaan pakohuonepeleja. Tuloksia voisi kerata hyvin pitkélla aika-
valilla useista eri pakohuonepeleistd, jolloin saataisiin varmempaa ja enemman vertailukelpoi-

sempaa aineistoa.

Asiakkaiden palautteen kerddminen jai hyvin alhaiseksi minulle epéselvistd syista. Pakohuone-
pelien ohjaajia oli ohjeistettu pyytaméén asiakkaita tayttdmaan kyselyt, josta muistutin itsekin
heitd pariin kertaan kesan aikana. Asiakkaat eivat jélkikateen kertoneet, miksi eivat vastanneet
siihen eikd ohjaajista kukaan kertonut asiakkaiden kommentteja, miksi he eivat olisi tayttaneet
kyselyd. Asiakkaat eivat ehkd ole kokeneet vastaamisen tarkeaksi tai huonon verkkoyhteyden
takia eivat ole pystyneet vastaamaan. Pystyin tarkistamaan webropoolista, ettd kyselya oli
avattu enemman kertoja, kuin siihen on vastattu. Osa oli ollut minun avauksiani, kun olin tar-
kistanut kyselyn muotoa. Kaikki avaukset eivat kumminkaan olleet minun, joten oli mahdollista

asiakkaiden avanneen sitd, mutta jattdneen vastaamatta. VVastauksia olisi ehka saanut enemman,
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jos asiakkailla olisi ollut toinen mahdollinen tapa vastata kyselyyn, esimerkiksi mahdollisuus
Kirjoittaa vastauksensa paperille kynalla. Tulevaisuudessa asiakkaiden vastauksien keraami-
seen olisi hyva olla useampi vaihtoehto. Asiakkaiden vastausprosentti oli heikko, jolloin vas-
tauksia ei voida yleistad koskemaan kaikkia. Tamé heikentdd vastauksien luotettavuutta ja
yleistavyyttd. Kysely olisi kumminkin helppo toistaa tulevaisuudessa, jos pakohuonepelisté ha-
lutaan tulevaisuudessakin kerétd palautetta asiakkailta. Onneksi vastauksissa tuli molemmin-
puolista palautetta, jolloin pystytd&dn ndkemaan myos kehitettavid puolia pakohuonepelista.
Mahdollisesti vastauksia olisi tullut enemmé&n myas, jos olisin henkilokohtaisesti ollut paikalla
jokaisessa pelissé kertomassa asiakkailla kehittamistydstani. Silloin asiakkaat olisivat mahdol-
lisesti ymmartaneet paremmin, mihin heidan vastauksiaan kaytetdan ja olisivat vastanneet
enemman. T&t4 ei kumminkaan ollut mahdollista omien aikataulujeni takia toteuttaa, jolloin

ohjeistaminen jai pakohuonepelin ohjaajien vastuulle.

Haastattelun jéarjestdminen jokaiselle suunnittelijalle erikseen olisi ollut mahdollisesti myos
vaihtoehto. Silloin olisi ehkd saanut avoimempia vastauksia, kun ei olisi ollut muita paikalla.
Teemahaastattelun jarjestaminen, jossa kaikki olivat paikalla, oli aikataulujen jarjestamisen
kannalta jarkevampéaa. Haastattelun olisi mahdollisesti kannattanut jarjestaa kaksi kertaa, jotta
olisi pystynyt samalla tavalla vertailemaan suunnittelijoiden vastauksia, kuin kyselyissé. Silla
olisi saanut vastauksista enemmaén luotettavimpia, kun vastauksille olisi saanut vertailuarvoa.
Haastattelutilanne olisi helppo toistaa muidenkin pienten ryhmien kanssa. Kumminkaan yhden
pienen ryhman vastauksia ei voida yleistdada koskemaan kaikkia pienryhmia. Pienella ryhmalla

saadaan kumminkin syvempéa tietoa yksittaisten ihmisten kokemuksista,

Nuorten kanssa tehdessa yhteisty6ta Kuopion 4H:n ohjaajan kannattaa olla helposti tavoitetta-
vissa ja mukana ohjaamassa nuoria ainakin alkuvaiheessa. Ohjaaja varmistaa ryhman toimin-
nan olemassa saavutettavissa ja lasna nuorille, jotta voi olla apuna heille tarvittaessa. Hanen
pitéisi olla tuki ja turva nuorille, jos heille tulee ongelma. Tatd ongelmaa ei ollut keséan 2021
pakohuonepelin toteutuksessa, ainakaan se ei selvinnyt nuorten kommenteista. Sité ei saa kum-

minkaan unohtaa.

Kuopion 4H voisi hyotya palvelumuotoilun ja design-ajattelun ndkdkulmista. Hyvélle desig-
nille on joitain yleisia periaatteita, kuten avointa ja rehellistd, luontevaa, tuloksellista, innova-
tiivista, kaytannollista ja helppokayttdista, kestdvaa ja vastuullista, laadukasta viimeistd yksi-

tyiskohtaa mydten ja esteettistd, jonka Kriteerit voivat myo6s vaihtua riippuen onko kyseessa
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tuote, palvelu tai vaikka strategian muutos (Maula & Maula 2019, 24). Se myds soveltuu pal-
velua tai tuotetta kehittavéan toimijan kaikille tasoille kaikissa vaiheissa sen elinkaarelle (Oja-
salo ym. 2015, 38). Pakohuonepelid valmistaessa kyseessa on palvelu, mutta noita ominaisuuk-
sia tarvitaan, jotta palvelusta saataisiin mahdollisimman asiakasystavallinen. Ilman avointa ja
rehellista tydskentelya suunnittelijoiden ideat eivét pysty tehokkaasti lentdmaén suunnitteluvai-
heessa. Tyon pitad olla tuloksellista, laadukasta, kaytanndllista ja innovatiivista, jotta asiakkaita
saataisiin ostamaan tarjottava palvelu. Sen keskeisen tavoitteena onkin kehittaa palvelua kayt-
tajalahtoisesti, jotta se vastaa palveluntarjoajan liiketoiminnallisia tavoitteita ja asiakkaan tar-
peita. Liséksi palvelun on taloudellisesti kannattaa palveluntarjoajalle, Kilpailuetua rakentavaa
tai toiminnan vaikuttavuutta lisdavéaa palvelutarjoajan nakékulmasta. (Maula & Maula 2019,
34.) Palvelumuotoilussa korostetaan my6s asiakkaiden ndkokulmaa ja yhteiskehittdmista. Sii-
nékin korostetaan tasa-arvoisuutta ja yhdenvertaisuutta., jossa luotetaan demokratiaan ja vai-
kuttamisen mahdollisuuksiin. Asiakkaiden ja tyontekijoiden yhteinen osallistuminen palvelu-
prosessiin, seka heidan mielipiteidensd, toiveidensa ja ideoidensa ottaminen kehittdmisessa
huomioon n&hdaan luonnollisena asiana. (Koivisto, Sdyndjdkangas & Forsberg 2019, 33.) Ko-
keilemalla uudestaan asiakkaiden mielipiteiden selvittdmista pakohuonepeli& olisi mahdollista
kehittda tulevaisuudessa vielda enemman tai ainakin laajentamaan nédkemyksia sen onnistumi-

sesta.

8.2 Eettinen pohdinta ja luotettavuus

Kehittamistydssani otin huomioon mydos eettisia nakdkulmia menetelmié kéayttaessa ja kehitta-
misty® on rakennettu noudattaen tieteellisia kdytantoja. N&ité toimintatapoja olivat rehellisyys
ja yleinen huolellisuus ja tarkkuus (Tutkimustieteellinen neuvottelukunta 2012). Kerron suun-
nittelijoille rehellisesti ja suoraan, mita aion kehittdmistydssani tehda ja miten kdytan heidén

vastauksiaan.

Kaikki suunnittelijat eivat ehk& halunneet haastattelussa vastata kaikkiin kysymyksiin, joten
tarjosin heille yhtaldistd mahdollisuutta tdydent&a vastauksia jalkikateen. Kukaan ei kummin-
kaan tehnyt niin. Osa haastatteluiden kysymyksisté oli henkilékohtaisia ja muiden suunnitteli-
joiden paikallaolo saattoi vaikuttaa vastaamiseen. Vastaukset jéivat hyvin lyhyiksi osalla ei-

vatka jokainen vastanneet kaikkiin kysymyksiin.
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Kyselyissa jokaisella oli mahdollisuus vastata ilman muiden vastausten tietoa. Jos joku olisi
kysynyt muiden vastauksia jalkikéteen, niin en olisi kertonut niit4. Taaten jokaiselle vastaajalle
henkilokohtaisen anonymiteetin turvallisuuden. Vertailukehittdmisessa kysyin jokaiselta vas-
tanneelta yhdistykseltd, saanko kayttada heidan nimi&éan puhuttaessa yhdistyksista. Yksi yhdis-
tyksista ei halunnut nimeéén julkaistavan, joten en kayttdnyt kenenkaan yhdistyksen nimia vas-
tauksissa. Kerroin sdhkdpostikyselyssa kyselyn tarkoituksen rehellisesti ja avoimesti, jotta vas-
taajille tulisi hyva ja turvallinen késitys heidan vastauksiaan kayttamisesta. Yhdistyksilla oli
mahdollista olla yhteydesséa minuun, jos niin kokivat. Yhdistykset eivat ottaneet yhteytté séh-
kdpostin valitykselld, jolloin kaikki kontaktit olivat minun aloitteestani. Asiakkaiden kyselyissa
heillda oli mahdollisuus vastata anonyymisti, enka pystynyt jalkikateen selvittaméan kuka oli

vastannut mihinkakin.

Kehittamistyoni reliabiliteettia eli luotettavuuteen vaikuttaa paljon suunnittelijoiden omat ko-
kemukset pakohuonepelin rakentamisesta. Pakohuonepelin pystyy rakentamaan uudestaan ja
asiakkaille ja nuorille pystyy toistamaan kyselyt, mutta tuloksien luotettavuutta ja vastaavuutta
on vaikeampaa sanoa. Pakohuonepelejé pitéisi jarjestad enemman, jotta tuloksia saataisiin luo-

tettavimmiksi.

8.3 Oman prosessin arviointi ja ammatillinen kasvaminen

Kehittamistyoni aloittaminen ei sujunut taysin suunnitelmien mukaan. Minulla oli vajaa kaksi
viikkoa aikaa suunnitella kehittdmistyoni idea ja tehd& ideapaperi. Olin samaan aikaan ty6har-
joittelussa kaikki arkip&ivét ja viikonloput olin muissa tgissa, jolloin minulle ei jadnyt paljon
vapaa-aikaa Kirjoittaa suunnitelmaa ja aloittaa kehittdmistydn prosessia. Samoista syisté en eh-
tinyt tekemaan asiakkaiden kyselya ennen pakohuonepelin avausta. K&vin alun perin viemassé
kyselyt ainoastaan odotusaulaan, mutta kehittdmistyoni ohjaajan kehittdmisehdotuksesta kavin

viemassa sen myos eteiseen.

Rakensin suunnittelijoiden kyselyt selvittamaan heidédn kokemuksiaan osallisuudesta ja yhtei-
sOllisyydestd, mutta en pakohuonepelin rakentamisesta itsestdan. Lopullinen kehittdmistehta-
vani tulosta eli pakohuonepelin suunnitteluopasta kyselyt eivat hyodyttaneet tarpeeksi, jolloin
kehittdmisty6ssani saattaa tuntua olevan kaksi aihetta yhtd aikaa. Kyselyt kumminkin vastasivat

hyvin osallisuuden ja yhteisollisyyden kokemuksista pakohuonepelistd, joka varmasti auttaa
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Kuopion 4H:ta tai mahdollisesti nuorten kokemuksista kiinnostuneita toimijoita lyhyt aikaisissa
projekteissa. Haastatteluiden kysymykset olivat myéskin lahinna tdydentdmaén haastatteluiden
vastauksia, jonka takia niidenkin hyddyntdminen lopullisessa suunnitteluoppaassa jaévéat hyvin
vajaiksi. Haastatteluun olisi voinut lisatad kysymyksia pakohuonepelin rakentamisen ideoista,
esimerkiksi "Misté saitte idean kesidn 2021 pakohuonepeliin?”’, ”Mistd hankitte tavarat pako-
huonetta varten?” tai "Miten koitti asiakkaiden kohtaamisen pakohuonepelin aikana?”” Tdmén-
kaltaisilla kysymyksill& olisin saanut haastattelulla enemman arvoa suunnitteluoppaaseen. Lo-
pullinen versio siité ja siihen kirjattavista asioista hahmottui liian my6haén minulle. Jos sen

olisi suunnitellut aikaisemmin niin olisi valttanyt nailta ongelmilta.

En ollut aikaisemmin toteuttanut kyselyita tai haastattelua. Kyselyiden kasaaminen aihealuee-
seeni tuntui aluksi hyvin haasteelliselta kokemattomuuteni takia. Valilla olen miettinyt, mita
jos minulla olisi ollut enemman ja paremmin aikaa suunnitella niitd, niin miten lopputulos kaik-
kien tuloksieni kannalta olisi ollut. Olisinko onnistunut luomaan selvemmén kokonaisuuden?
Kuinka paljon tulokseni olisivat muuttuneet? Olisinko pystynyt rakentamaan vankemman poh-
jan tyolleni? Samanlaisia ajatuksia pyori myos haastattelua suunnitellessa ja sen jalkeen. Poh-
din myds, miten kayttaytymiseni vaikuttaa suunnittelijoihin? Vaikuttaako kehonkieleni heihin?
Puhunko liikaa tai liian v&h&n? Jos tulevaisuudessa tulen tekemé&an haastattelua tai kyselyd, niin

osaan toteuttaa sen paljon paremmin ja ymmartdmaan, mitd siiné pitaa ottaa huomioon.

Nuorten kohtaamisessa en kokenut, ettd minulla olisi ollut ongelmia. Nuoret suunnittelijat otti-
vat minut hyvin vastaan ja olivat hyvin yhteistyohaluisia ty6tani kohtaan. Heidan tavoittami-
sensa oli valilla ongelma, josta puhuin myds tilaajani kanssa. Yhteistydn muuten sujuessa se ei
ollut iso ongelma. Nuorien kanssa tydskennellessa erilaisemmassa roolissa saatoin tuntua heista
vahan etdiseltd. Omalla avoimuudella ja rehellisyydell& yritin luoda luottamuksen ilmapiiria,
jotta heille ei tullut haluttomuutta tai pahaa oloa minun olemassaolostani ja tyon tekemisesta.
Tarjosin heille mahdollisuutta olla minuun yhteydessd, jos haluavat tiedustella minulta enem-
méan kehittdmistydstani tai tutustua minuun paremmin. Tatd ei tapahtunut ja kaikki viestittely
ja kohtaamiset jaivét virallisista asioista puhumiseen. Silti koin, ettd tutkijan roolissa toimimi-
nen oli hyvin opettavaista, koska en ollut padssyt tekemaan sité koskaan aikaisemmin. Pystyin
Ioytamé&én itsestani uusia heikkouksia ja vahvuuksia, joita pystyn vahvistamaan tulevaisuu-

dessa.
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Kehittamistehtdvan aikana koin pystyvéni hyédyntamaan Humakin opiskelun aikana oppimiani
asioita. Opiskellessa saamani tieto ja harjoitteluissa opitut kdytannon taidot kulminoituivat ta-
man tyon tekemiseen. Pystyin ndkemaan paljon selvemmin, mité halusin saavuttaa ja mité voi-
sin kehittdmistyoni tuloksilla 16ytad. Onneksi minulla oli vankka pohjatieto, misté I0ytéisin teo-
riaa ja miten saisin sill& kasattua kehittamistyoni. Sitd varten kéytin monipuolisesti teoriaa tay-
dentdmaan siihen sisaltéd, jolla tuin omia vaitteitani ja aikaisempaa tietdmystd. Kayttamalla
kirjoja, verkkosivuja ja suullista tietoa kokosin selkean kokonaisuuden, jonka luettuaan kuka
tahansa lukija ymmartaa paremmin kehittamistyoni aihealuetta.

Koen kehittamistyoni aiheen hyddyntaneen Kuopion 4H:ta ja heidan toimintaansa. Nyt heill&
on paljon parempi alusta ja keino rakentaa ja kehittdd pakohuonepelejé jatkossa. Tall4 hetkella
seuraavan pakohuonepelin rakentamista ei ole paatetty, joten mahdollisesti yhdistys odottaa
kehittdmistyoni valmistumista. He voisivat heti paéastd hyodyntdmaan tekeméaani suunnitte-

luopasta seuraavassa projektissaan.

8.4 Tuotos

Kehittamistyoni teorian ja tuloksien hyddyntamélld suunnittelen ja toteutan Kuopion 4H:lle
suunnitteluoppaan pakohuonepelin rakentamista varten. Suunnitteluopasta hyddyntamalla kuka
tahansa jarjeston jasen pystyy ottamaan huomioon pakohuonepelin rakentamisen palaset ja to-
teuttamaan sen. Ottaen huomioon nuorten ryhmatydskentelyn lyhytaikaisessa projektissa.
Suunnitteluoppaassa on huomioitu kaikki pakohuonepelin rakentamisen osat sen rakentamista

purkamiseen. Suunnitteluopas siséltaa:

o Selittdd, mik& on pakohuone
e Pakohuonepeliprojektin vaiheet alusta loppuun
o Ryhman kasaaminen.

o Tyo-/vapaaehtoissopimuksen allekirjoittaminen toiminnanohjaajan ja yhdistyk-
sen tyontekijan kanssa.

o Pakohuonepelin suunnittelu. Ei kannata liian tiukkaan noudattaa ensimmaista
versiota, vaan ryhmana jokainen on valmis joustamaan.

o Pakohuonepelin budjetin paattaminen.

o Tavaroiden hankkiminen ja pakohuonepelin rakentaminen.
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o Vihjeiden suunnitteleminen ja kirjoittaminen.
o Saantojen Kirjoittaminen.

o Vahintaan yksi testiryhma ennen asiakkaille avaamista, jonka jalkeen tarvittavat
muutokset huoneeseen.

o Mainostaminen. Kannattaa aloittaa mahdollisimman nopeasti, kun pystytte ryh-
mana paattamaan deadlinen, milloin huone aukeaa ensimmaisen kerran.

o Asiakasryhmien vastaanottaminen.
o Pakohuonepelin purkaminen ja lopettaminen.
e Esimerkkeja joihinkin osioihin
e Kuvia
¢ Kommentteja asiakkailta ja pakohuonepelin suunnittelijoilta

e Vertailukehittamisen tuloksia.

Lahetin ensimmaisen version suunnitteluoppaasta kehittdmistyon tilaajalle, johon hén Kirjoitti
korjaus- ja tdydennyspyynnot. Tein hanen pyytdmansé asiat ja kirjoitin itsekin muutamia li-
séyksid, jotka koin tarpeellisiksi. Lahetin vield yhden version, jonka jélkeen tilaaja ehdotti lisata
4H-kuvion tilalle 4H Kuopion virallisen logon. Tilaajan kommentti suunnitteluoppaan viimei-

sesta versiosta:

”Suunnitteluopas on hyvé ja tulee tarpeeseen Kuopion 4H-yhdistyksen toimin-
nassa. Siitd on apua, kun opastetaan nuorten ryhmia pakohuonepeli-projektin to-
teuttamiseen. Nuorten aloittaessa ja toteuttaessa pakohuonepeli-projektia opas on
kirjallisena aineistona tukena ja apuna. Kun Kirjallinen on joka nuorten ryhmaélla
sama, tuo se tasavertaisuutta ryhmien valille. Kokonaisuutena hyvé ja kaytannolli-
nen tydkalu meille arkityohon pakohuonepeli-projektin kanssa. (Korhonen 2021b)

2
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LIITTEET

Liite 1: Ensimmadinen kysely pakohuonepelin suunnittelijoille

Kysely pakohuoneen suunnittelijoille

1. Tunsin 4H:n yhdistyksend ennen kuin aloitin tekem3dan pakohuonetta

Kylla

En

2. Tietimykseni 4H:sta on lisddntynyt projektin aikana

() Kylia

() Ei

3. Kuinka hyvin tunsin suunnitteluryhmimme jdsenet projektin alussa?

En ollenkaan
Melko huonosti
(") Hugnosti
(") Hyvin
(") Melko hyvin

() Todella hyvin

4. Keen ryhmdmme dynamiikan olevan

Todella Melko Melko Todella
huono  huono Huono Keskinkertainen Hywd  hyvd hywa

§. Keen kKuuluvani osaksi ryhmas

Kylla

En
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6. Koen kuuluvani itselleni tirkeddn ryhmaan tai yhteisdon

Ei zamaa
Taysin Jokseenkin eika er Jokseenkin
eri migltd e mieltd mielta zamaa mielts

7. Koen ryhmdmme sisdisen yhteistyon parantuneen projektin aikana

Ei samaa
Taysin Jolkseenkin eika eri Jolkseenkin
ern miglta en migltd mielta samaa mieltd

8. Koen tiimitydskentely taitoni kehittyneen projektin aikana

Ei zamaa
Taysin Jokseenkin eika e Jokseenkin
eri miglta e mielta miela samaa mielta
9. Koen clevani hyviksytty tdssd porukassa
Eisamaa
Taysineri Jokseenkin eri gikaeri  Jokseenkin eri
mielta mielia mielta mielta
10. Koen, ettd minuun luctetaan.
Ei samaa
Taysin Jokseenkin eika er Jokseenkin
eri migltd eri mieltd mielta samaa mielt

Taysin
samaa
mieltd

Taysin
samaa
mieltd

Taysin
famaa
mieltd

Taysin
samaa
mielta

Taysin
samaa
mieltd
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11. Koen, ettd mielipiteitani on kuunneltu

En samasz
Taysin Jobk=sankin =nka ern Jok=zankin
e miela eri miglts mieha samaa rmslts

12. Koen yhteizollizyyden tunteen kasvaneen projektin aikana

Eizamsa
Taysin Jokseenkin gika an Jokseenkin
=i mieka eri misla mizha =amas miglia

13. Koen pystyvani vaikuttamaan pakohuoneprozessin onnistumiseen

Eizamsza
Taysin Jokseenkin gika en Jokseenkin
=i misha eri misla migha =3mas migha

14, Koen, etta jokainen ryhmagsamme ogallistuu yhtd paljon

| Kylia

Y En

15. Ohjausvuoromme jakautuivat tasaisesti

Eizamsa
Taysm Jokseenkin gika en Jokseenkin
=ni migha eri mieia migha S3MmEs migha

16. 5ain ohjata ryhmid, niin paljon kuin haluzin

() ks

i JEn

Taysin
samas
riglts

Taysin
samas
rmiitd

Taysin
samas
risits
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17. Pakohuone projektissa osallistuin

Tavaroiden Pelien Some Pakohuonean
Suunnitteluun Rakentamiseen Kokouksiin hankintaan wohjaamiseen markkinointiin purkuun

L] [] [l L] [] L] []

18. Koen olevani osallisena tirkedian asiaan

Ei samaa Taysin
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin samaa
eri mielta eri mielta mielta samaa mielta mielta

19. Osallistun aktiivisesti yhteisdtoimintaan

() Kylla

{7 En

20. Koen osallisuuteni jarjestétoiminnassa lisddntyneen projektin aikana

Ei samaa Taysin
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin samaa
eri mielta eri mielta mielta samaa mielta mielta
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21. Koen osallisuuteni yhteiskunnallisella tasolla lisddntynyneen projektin aikana

Ei samaa Taysin
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin samaa
eri mielta eri mielta mieltd samaa mielta mielta
22. Motivaationi projektia kohtaan on
0 10

100%

23. Voisin tulevaisuudessakin toteuttaa samankaltaisia projekteja

0 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10

En lainkaan todennakoisesti () () () () () (0 () () () () () Erittain tedennakoisesi

24. Omat vapaa sana yhteisdllisyyden ja osallisuuden tunteista projektin aikana

[ Edellinen “ Lahets ]
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Liite 2: Jalkimmainen kysely pakohuonepelin suunnittelijoille

Jalkimmainen kysely suunnittelijoille

1. Tungin 4H:n yhdigtyksena ennen kuin aloitin tekemdin pakohuonetta

| Kyia

(T Ei

2. Tietamyks=seni 4H:2ta on lisdantynyt projektin aikana

() Kyia

I Ei

3. Kuinka hyvin tunsin suunnittelyryhmamme jasenet projektin lopuzgsa

() En cllenkaan

() Meko huonasti
i : | Huanoss

i : I Hywin

[ : | Melko Hywin

() Todella hyvin

4. Koen ryhmé@mme dynamiikan clevan

Todella  Melko Melko Todels
huome  huono  Huono Keskinkertsnen Hywd  hywd "=

5, Koen kuuluvani osaksi ryhmas

| kylia

|:|En
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Kysely pakohuoneen suunnittelijoille

6. Koen kuuluvani itselleni tarkedin ryhmaan tai yhteiston

Ei zamaa
Taysin Jokseenkin eika er Jokseenkin
eri miglté e mielté mielta zamaa mieltd

7. Koen ryhmdmme sisdisen yhteistyon parantuneen projektin aikana

Ei samaa
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin
eri migltd en miglta mielta samaa migltd

8. Koen tiimityoskentely taitoni kehittyneen projektin aikana

Ei zamaa
Taysin Jokseenkin eika er Jokseenkin
eri miglté e mielté mielta zamaa mieltd
9. Koen olevani hyviksytty tissd porukassa
Eisamaa
Taysin eri Jokseenkin eri eikden  Jokseenkin eri
mielta mielta mielta mielta
10. Koen, ettd minuun luotetaan.
Ei zamaa
Taysin Jokseenkin eika er Jokseenkin
eri miglté e mielté mielta zamaa mieltd

Taysin
samaa
mieltd

Taysin
samaa
mielts

Taysin
samaa
mieltd

Taysin
Samaa
mielta

Taysin
samaa
mieltd
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11. Koen, ettd mielipiteitani on kuunneltu

En samaa
Taysin Jokssenkin =nE eri Jok=s=nkin
&1 migha &ri miglts migha samaa mislts

12. Koen yhteisdllizyyden tunteen kazsvaneen projektin aikana

Eizamza
Tay=in Joksesnkin gik3 &n Joksesnkin
=0 migha eri migla micha =a3mas migha

13. Koen pystyvani vaikuttamaan pakohuoneprosessin onnistumiseen

Eizamza
Taysin Joksesnkin gik3 & Joksesnkin
=i mieha &ri misia misha =3maa migha

14, Koen, etta jokainen ryhmassamme o=zallistuu yhta paljon

| Kylia

1 En

15. Ohjausvuoromme jakautuivat tasaisesti

Eizamza
Taysin Joksesnkin gika en Joksesnkin
=n mieha & mieia misha =amaa migha

16. Sain ohjata ryhmid, niin paljon kuin halugin

() kyia

I En

Taysin
samas
rrisits

Taysin
samas
risits

Taysin
samaa
mislts
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17. Pakohuone projektissa osallistuin

Tavaroiden Pelien Some Pakohuonean
Suunnitteluun Rakentamiseen Kokouksiin hankintaan wohjaamiseen markkinointiin purkuun

L] [] [l L] [] L] []

18. Koen olevani osallisena tirkedian asiaan

Ei samaa Taysin
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin samaa
eri mielta eri mielta mielta samaa mielta mielta

19. Osallistun aktiivisesti yhteisdtoimintaan

() Kylla

{7 En

20. Koen osallisuuteni jarjestétoiminnassa lisddntyneen projektin aikana

Ei samaa Taysin
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin samaa
eri mielta eri mielta mielta samaa mielta mielta

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



61

21. Koen osallisuuteni yhteiskunnallisella tasolla lisddntynyneen projektin aikana

Ei samaa Taysin
Taysin Jokseenkin eika eri Jokseenkin samaa
eri mielta eri mielta mieltd samaa mielta mielta
22. Motivaationi projektia kohtaan on
0 10

100%

23. Voisin tulevaisuudessakin toteuttaa samankaltaisia projekteja

0 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10

En lainkaan todennakoisesti () () () () () (0 () () () () () Erittain tedennakoisesi

24. Omat vapaa sana yhteisdllisyyden ja osallisuuden tunteista projektin aikana

[ Edellinen “ Lahets ]
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Liite 3: Kysely pakohuonepelin asiakkaille

Asiakaskysely

1. Sain tarpeeksi vinkkejd

() Kylia

) En

2. Koin pakohuoneen haastavaksi

Liian helppo suhtzeellisen helppo  sopiva  suhtesllisen haastava Lilan haastava

Helppo O O O O O Haastava

3. Sain selkedn ohjeistuksen ennen pelid

Ohjeistus ei ollut selkea () O (O (O () onieistus oli selkea ja hyva

4. Yhteistyo lukkojen ratkaisussa

Toimin yksin O O O (O () Toimimme tiiming

5. Yleinen palaute pakohuconeesta
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Liite 4: Haastattelun kysymykset

&

© N o O

10.

11.

12.

13.

Milta tdmé koko projekti teistd on tuntunut ja saitteko irti tastd, mita halusitte?
Koittiko ryhmaén ilmapiirin luottamukselliseksi siind ryhmassa ja mitka asiat ovat sitten
vaikuttanut siihen?

Miten ryhménne sisdinen yhteistyd on toiminut projektin aikana?

Koitteko haasteita tai vaikeuksia ryhmétyoskentelyssa projektin aikana? Jos

koitte nii millaisia?

Mitka asiat ovat edistaneet sitd, ettd koette olevanne hyvéksyttyja tassa porukassa?
Mitka olivat motivaationne osallistua projektiin ennen sen alkamista.

Muuttuivatko teiddn motivaationne olla mukana projektin aikana?

Koitteko omassa osallistumisessanne muutoksia projektin aikana ja mitka asiat niihin
vaikuttivat?

Osaatteko sanoa miksi yhteisollisyyden tunne ei kasvanut projektin aikana?

Koitteko projektin aikana olevanne osa Kuopion 4H:n jérjestotoimintaa vai siité irralli-
sena osana 4H:sta?

Lisdkysymyksena: Jos ette kokeneet osa, niin misté olisi pitanyt tehda eri tavalla? Oli-
siko 4H:n pitanyt markkinoida pakohuonetta eri tavalla asiakkaille?

Lahtisittekd vastaavanlaiseen tammaoiseen projektiin/juttuun uudestaan ja jos lahtisitte,
niin miksi l&htisitte tai miksi ette lahtisi

Lisdkysymyksena: Oliko teillda mitddn kokemusta asiakkaina pakohuoneissa tai olitteko

te mitenk&an perehtyneet pakohuoneisiin etukateen?

Liite 5: Kysymykset vertailukehittdmisen sdhkopostikyselyssa.

N o g b~ wDd e

Kuinka iso budjetti teilla oli k&ytdssa?

Montako nuorta oli mukana tekeméssa pakohuonetta?

Montako asiakasryhméa kavi aukioloajan aikana?

Monestako osastosta pakohuone koostui?

Kauanko pakohuone oli auki?

Jatkoivatko nuoret toimintaa 4H:ssa pakohuoneen loputtua?

Jos nuoret jatkoivat toimintaa 4H:ssa, niin olivatko he kiinnostuneita tekemé&én saman-

laisia projekteja tulevaisuudessa?
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Liite 6: Suunnitteluopas

SUUNNITTELUOPAS
PAKOHUONEPELIN
RAKENTAMISEEN

Kuopion 4H-yhdistys ry
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Mikéa on pakohuonepeli?

Pakohuonepeli on ryhmapeli, jossa pitda paésté pois huoneesta ja mahdollisesti sa-
malla selvittaa tehtava kéyttden luovuutta ratkaistessaan ongelmanratkaisutehtavia.
Huoneesta pdaseminen ja tehtévan selvittdminen tapahtuu ratkaisemalla huoneessa tai
huoneissa olevia lukkoja, joihin 16ytyy ratkaisut ainoastaan huoneesta.

Pakohuonepeleissa on yleensa aikaraja, jonka aikana on tarkoitus saada suoritettua
huoneessa oleva pulmat. Yleensa pelin aikaraja on 60min, mutta se voi olla enemmaén-
kin tai vahemman. Pakohuonepelié rakentaessa ajan maarittelyssé auttaa miettia tehta-
vien méard, esimerkiksi puolen tunnin peliin menee noin 4-5 pulmaa ja 7-10 pulmaa
tunnin peliin. Tahan vaikuttaa myds tehtdvien kesto eli pidemmissa tehtdvissd menee
enemman aikaa. Suunnitteluvaiheessa huonetta kannattaa testata ainakin yhdella tai
useammalla koeryhmélla selvittadkseen, kauanko heilla menee aikaa.

Pakohuonepeli voi sijoittua pelkéstdén yhteen huoneeseen tai useampaan, joihin pelaa-
jat padsevat ratkaistessaan tarpeeksi vihjeitd. Osastojen maéara ei ole yhtd tarkeé tekij4,
kuin huoneen laatu. Yksi osainen huone voi olla yhtd laadukas kuin moniosainen, ja
tarkedmpad on muistaa kokonaisuus.

Pakohuonepeliprojektin vaiheet alusta loppuun

N OA

10.
11.

Ryhmén kasaaminen. 1-5 nuorta

Tyo-/vapaaehtoissopimuksen allekirjoittaminen yhdistyksen tyontekijén kanssa.
Pakohuonepelin suunnittelu. Ei kannata liian tiukkaan noudattaa ensimmaista versiota,
vaan ryhména jokainen on valmis joustamaan.

Pakohuonepelin budjetin paattaminen.

Tavaroiden hankkiminen ja pakohuonepelin rakentaminen.

Vihjeiden suunnitteleminen ja kirjoittaminen.

Saantdjen Kirjoittaminen.

Vahintaan yksi testirynma ennen asiakkaille avaamista, jonka jalkeen tarvittavat muu-
tokset huoneeseen.

Mainostaminen. Kannattaa aloittaa mahdollisimman nopeasti, kun pystytte ryhmana
paattamaan deadlinen, milloin huone aukeaa ensimmaisen kerran.

Asiakasryhmien vastaanottaminen.

Pakohuonepelin purkaminen ja lopettaminen.

Vaiheet voivat olla my6s paéllekkaisié, esimerkiksi osa ryhmaésta hoitaa huoneen ra-
kentamista ja osa mainoksien tekemista tai vihjeiden Kirjoittamista.

-Ennen pakohuonepelin rakentamisen aloittamista muistetaan allekirjoittaa ty6-/vapaaehtoisso-
pimus yhdistyksen tyontekijan kanssa. Samalla sovitaan vaitiolovelvollisuudesta eli ei kerrota
eteenpdin asiakkaiden kohtaamisesta, heidan henkilGtietojaan tai mitdd&n muuta, mistad heidat
voisi tunnistaa.

Kuopio
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Pakohuonepelin juoni ja miljoo

Pakohuonepeli kannattaa rakentaa teeman ja juonen varaan, jotta kokonaisuudesta tu-
lee yhtaldinen ja selked. Tilan valinta vaikuttaa teeman paattamiseen. Pakohuonepelin
teemalla ei tarkoiteta tarinaa. Teemalla tarkoitetaan miljéota, johon pakohuonepeli ra-
kennetaan eli pelkkéé kehystd, ymparistoé tai aikakautta. Esimerkiksi keskiaikainen
tyrma tai antiikin kreikkalainen temppeli voi toimia pakohuonepelin teemana.
Teeman péattamisen jalkeen rakennetaan juoni. Juonen on oltava lyhyt ja selked, jotta
pelaajat padsevat helposti mukaan ideaan, josta pakohuonepelissé on kyse. Juoni voi
olla yksinkertaisimmillaan Olet ollut juhlimassa edellisend iltana ja herdét kellarista.
Selvitd, miten olet sinne joutunut ja pakene sieltd” tai ”Olet etsivé, joka on 16ytanyt
uuden ruumiin. Selvitd kuka héanet tappoi ja milld aseella kayttdmalla huoneesta I0yty-
vid vihjeitd.” Juoni voi olla kdytdnnossa millainen tahansa. Juoni voi olla myds pi-
dempi tarina.

Juonen voi kertoa asiakkaille ennen pelin alkamista pelialueen ulkopuolella tai heti
asiakkaiden paéastya pelialueelle. Se pitéa tehda kumminkin heti alussa, jotta asiakkaat
ymmartavat, mista pelissa on kyse.

Pakohuonepeleja voi rakentaa, seka ulos etté sisalle

Budjetti, Huomioi hankinnat, avustukset

Budjetti pitaa paattaa etukéateen ennen tavaroiden hankkimista.
Budjetti laaditaan yhdessa yhdistyksen tyontekijoiden kanssa. Samalla pohditaan pa-
kohuonepelin kulut ja tulot eli méaritellaén asiakkaille hinnat
Mahdollista saada tukia ja avustuksia.

o Nuorisoleader, nuorten omia projekteja varten

o lItse tehty raha — 4H-liitolta
Kuopion 4H:n aikaisempia valineitd kannattaa kayttaa, jos mahdollista.
Budjetti rakentuu hankittavista tavaroista, vélineisté ja mahdollisesta vuokrasta.
Halvemmalla selvidd hankkimalla tavaroita kirpputorilta, kavereilta ja kayttaa omasta
kotoaan loytyvia tarvikkeita.

Pakohuonepelin rakentaminen

Huoneen sisustaminen kokonaisuudessaan
Lukkoja pulmiin, joita voi olla esimerkiksi suuntalukko, numerolukko, avaimella au-
keavat lukot, kirjainlukko.

Kuopio
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Pakohuonepelin huoneessa tai huoneissa kannattaa olla ylimaaréisia tavaroita eli prop-
peja pelin tunnelman ja autenttisuuden luomiseksi. Ne kannattaa hankkia vasta paatet-
tya huoneen juoni ja teema. Propit voivat olla melkeinp& mitd tahansa, esimerkiksi kir-
Jjoja, tyynyja, pehmoleluja, sénky, peili, taulu, koriste-esineet, matkalaukku, poyta-
lamppu, puhelin ja niin edelleen.

Asiakkaiden valvomiseen pelin aikana pystyy kayttdmaan esimerkiksi kameraa, jonka
voi yhdistad kannykkaan, ohjaaja voi olla nayttelijand huoneessa, asiakkaita voi seu-
rata pelin aikana kulkemalla heidan peréssén tai kannykan tai kannettavan tietokoneen
kautta videokuvaa.

Kello ajan valvomiseen, kédnnykén sekuntikello sopii myds tdhan.

Tarvittaessa apuvalineet pulmien ratkaisemiseen pitaa I0ytya huoneesta,

esimerkiksi lankaa, magneetti tai koukku

Suunnitteluvaiheessa sopikaa, onko huone sopiva kaikenikaisille.

Rakennetaan juonen ja tarinan varaan. Rakentaa kokonaisuuden kannalta jarkevéaksi,
esimerkiksi 1900-luvun vaihteeseen liittavassa pakohuoneessa ei kannata olla osana
laserosoitinta.

Jos kaytdssa on useampi huone huoneiden rakentamisen voi tehda, etta pelaajat aloit-
tavat yhdesta huoneesta. Pelin aikana heidén taytyy saada toisen huoneen ovi auki

Suuntalukko Numerolukko Numerolukko
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Esimerkki lukon kdyttdmisesta ja huoneen sisustamisesta

Luettelo mahdollisista tehtavatyypeista

e Pareittain tehtavat

e Yksin tehtavat

e Pulmat voivat olla moniosaisia, esimerkiksi koko pelin ajan pelaajien taytyy kerété pa-
lapelin palasia.

e Pulmat rakennetaan juonen mukaan lineaarisesti eli yhden pulman ratkaisemalla paa-
set ratkaisemaan seuraavaa.

¢ Voi olla myos péallekkaisia tehtavi, joita ratkotaan samaan aikaan.

Vihjeet

e Samasta pulmasta kannattaa kirjoittaa useamman tasoisia vihjeitd. Ensimmaisen vihje
pulmasta voi olla vihjaileva ja epdselva, viimeinen taas sanoa suoraan, miten pelaajat
paasevat eteenpdin. Vihjeita voi olla esimerkiksi neljaa eri tasoa, voi olla enemman tai
vahemman.

e Ne pitaa suunnitella ennen pakohuonepelin avaamista asiakkaille.

o Kertokaa asiakkaille sdant6ja kertoessa, miten he saavat vihjeita.

¢ Vihjeiden antaminen tapahtuu esimerkiksi suullisesti vélineen kautta tai tekstind huo-

neessa olevalle néytolle.
""+ Kuopio
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¢ Vihjeet samasta pulmasta voivat olla esimerkiksi.
1. Se on sielld, minne et pysty ndkemaan.
Sen edesté néet itsesi, mutta et taaksesi
Sen heijastus piilottaa jotain toiselle puolelle.
Voisiko peilin takana olla jotain.
Avain l6ytyy peilin takaa.

apr e

Saannot

o Selkeét ja lyhyet

Saannot kertovat mitd huoneessa/huoneissa saa tehda ja mité ei saa tehda.
o Esimerkiksi ei saa kiivetd tuolin paalle, siniselld teipill& oleviin asioihin ei saa

koskea, ei tarvitse kédyttdd voimaa pulmien ratkaisemiseen.

e Kertoo, kuinka pitké on peliaika

e Kertoo, miten asiakkailla on mahdollisuus saada vihjeitad. Antavatko pakohuonepelin
ohjaajat, kun heista ndyttaa silta? Kysyvatko asiakkaat itse vihjeita?

e “Huoneessa ei tarvitse kayttdd kannykkaa, kaikki vastaukset 16ytyvat huoneesta/huo-
neista”

e Muistaa aina lopussa kysyé: ”Onko jotain kysyttidvéa tai epaselvyyksid” ja selventdd
tarvittaessa.

e Kertoa mahdollisuudesta poistua huoneesta myds kesken pelin,
esimerkiksi, jos alkaa ahdistamaan.

e Jokaisen ohjaajan pitda osata ne epaselvyyksien valttamiseksi.

e Kirjoittakaa ne paperille yl6s, josta voitte lukea ne varmuuden vuoksi ennen pelid tai
asiakkaat voivat itse lukea odotellessaan pelin alkua. HUOM! Vaikka saannot ovat
asiakkaiden nahtavilla, niin ohjaaja kay ne lapi aina ennen pelié asiakkaille.

Mainostaminen

o Asiakkaiden saavuttamiseksi kannattaa tehd& mainos pakohuonepelista yhdistyksen
verkkosivuille ja eri someissa.

e Suullisesti mainostaa kavereille, tutuille, perheenjésenille ja kaikille muillekin.

e Mainos voi olla vain tekstid, jossa lukee esimerkiksi pakohuonepelin hinta, yhteystie-
dot, miten tehdé varaus, osoite, pakohuoneen nimi ja Kuopio 4H-yhdistys ry.

o Verkkosivuilla kannattaa tehda pidempi teksti, jossa avaa pakohuonepelid enemmaén.
Siind voi Kirjoittaa edelld olevat asiat, mainintaa juonesta, monelleko henkil6lle pako-
huonepeli on tarkoitettu.

Kuopio
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Pakohuonepelit ovat tietyntyyppisia, kuten kauhu, elokuva, joulu, paésiédinen ja niin
edelleen. Mainostamalla nettisivuilla huoneen tyyppié voidaan saada enemman siita
kiinnostuneista asiakkaista, jolla véltetdan negatiiviset palautteet asiakkailta, ketka ei-
vat tullessaan tienneet mihink& ovat menossa.

Vaikeusaste on térkedd ilmoittaa, koska aloittelevan ei kannata lahted kokeilemaan
lilan vaikeaa. Hanelle voi jaada huono maku pelistd, jolloin innostus koko lajia koh-
taan kuolee pad&sematta pakohuonepeleihin sisélle yhtdan paremmin.

-Asiakkailla ilmoitetaan varauksen yhteydessa kokoontumispaikka, josta pakohuonepelin oh-

jaaja ottaa heidat vastaan. Kohdatessaan asiakkaat ohjaaja tervehtii heité ja esittelee itsensé.

Kerrotaan heille, mihin voivat jattdd kenkansa ja takkinsa tarvittaessa ja missé on vessa ennen

pelié.

Rahan kasittely

Asiakkailla on mahdollisuus maksaa pakohuonepeli joko kéateisella tai kortilla.

Maksu suoritetaan 1Zettle maksusovelluksen kautta, hyddyntéen joko kortilla maksa-
mista tai kateistd. Jokainen maksu kirjataan sovelluksen kautta ja néin asiakkaalla on
mahdollista saada kuitti.

Jokainen ohjaaja tutustuu maksulaitteen kayttoon ennen pelié.

Maksu keratdan ennen pelia tai pelin jalkeen. Sovitaan suunnitteluvaiheessa, riippuu
pakohuonepelin tyypista.

Kéteisen rahan séilyttamisesta sovitaan erikseen suunnitteluvaiheessa jokaisen projek-
tin kohdalla erikseen.

Kateiskassassa pitad olla ylimaaraistd vaihtorahaa.

Kortinlukulaite
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Pelin turvallisuuden huomioiminen

Huoneessa ei saa olla mitéan terdvaa, joka voisi vahingoittaa asiakkaita
Paikalla taytyy olla EA-pakkaus varmuuden vuoksi.

Asiakkailla taytyy olla mahdollisuus poistua huoneesta kesken pelinkin.
Ohjaajan pitad ndhda koko ajan, mité huoneessa tapahtuu.

Huone ei saa olla lukossa.

Erityyppisten ryhmien kohtaaminen: Erityistarpeet/lasten

Lapsia varten pakohuoneen suorittaminen kannattaa tehda helpommaksi, esimerkiksi
vinkeissa antaa heti helpoimman vinkin tai toisiksi helpoimman. Antaa niitd myds her-
kemmin. Tama sen takia, ettd vanhemmillekin tulee hyvéa kokemus, kun lapset suoriu-
tuvat pakohuoneesta

Sama myads eritystarpeita vaativien ryhmien kanssa.

Molempien ryhmien kanssa ja muutenkin voidaan soveltaa pakohuonetta. Esimerkiksi
jos pakohuone on aluksi pimednd, mutta lapsi pelké&a pimeéé, niin huone voidaan aloit-
taa valot paalla.

Pitdd osata joustaa tarvittaessa.

- Pakohuone on yleensa sekaisin asiakasryhman jaljilta, joten huoneen kasaamiseen pitaa va-

rata hetki aikaa, esimerkiksi 15 minuuttia ennen seuraavan asiakasryhmén vastaanottamista.

Jokaisen ryhmadssa olevan taytyy tietdd vihjeiden ja tavaroiden paikat tarkalleen, jotta pelin

kokonaisuus ei mene pilalle. Tavaroiden paikkaa on mahdollista muuttaa véhan, riippuen pa-

kohuonepelin kokonaisuudesta.

-Huoneen uudelleen kasaamisen helpottamiseksi kannattaa tehda lista, jossa on kayty vaihe

vaiheelta kaikki huoneen pulmat, niiden ratkaisut ja vinkit. Lista 16ytyisi ohjaajien toimis-

tolta/alueelta, jossa he voivat sdilyttaa tavaroitaan pelien ajan. Paikkaan, jonne asiakkailla ei

ole paasya. Jos mahdollista, niin ohjaajilta I0ytyy verkossa tietopaketti, johon on kasattu kaikki

ohjeet, s&&nnot ja muut tarkedat tiedostot huonetta varten. Lista voi olla esimerkiksi:
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Numerot lampussa. Asiakkaiden taytyy saada lukko auki, jolloin he saavat lampun
pistokkeen kayttoonsé ja voivat laittaa valot paélle huoneeseen. Asiakkailla on pelin
alkaessa kaytossa taskulamput. Numerot ovat teipattuna lampun varjostimeen ja heidan
pitaa selvittad ne oikeaan jarjestykseen oikeaan lukkoon. Lukon saatua auki asiakkaat
I6ytavat runon ja palapelin paloja

a. Ratkaisu: 859

Vihjel: ”"Huoneessapa on pimeéd, auttaako mikédan valaisemaan sitd enempad”
Vihje2: ”Oho, ompas hauskan nékdinen lamppu”

Vihje3: ”Aika kaunis varjostin tuossa lampussa”

Vihje4: ”Loytyykohdn varjostimen sisdpuolelta jotain”

® 20T

f. Vihje5: ”Lampun varjostimessa on kolme numeroa, jotka pitdd saada oikeaan
jarjestykseen”

g. Vihje6: ”Ensimméinen numero on 8

h. Vihje7: ”Oikea jérjestys on 859”

2. Runo: ”Yksi ei nie, toinen ei kuule ja kolmas ei totuutta kerro”. Runolla tarkoite-
taan kolmea nukkea huoneessa, jolta yhdeltd on peitetty silmét, toiselta korvat ja kol-
mannelta suu. Jokaiseen nukkeen on kirjoitettu numero. Numerosarjan jérjestys sel-
vidd runon jarjestyksessd, jossa aistit on lueteltu.

Ratkaisu 427

Vihjel: "Viittaakohan runo aisteihin”

Vihje2: ”Onkohan huoneessa jotain, joilla viitataan kyseisiin aisteihin”

Vihje3: "Miltahin nuo nuket nayttavit”

Vihje4: "Huoneessa 16ytyvistd nukeista 16ytyy numeroita”

f. Vihje5: ”Voisiko runon jarjestys viitata numeroiden oikeaan jérjestykseen

3. ja niin edelleen....

® oo o

-Pakohuonepeli projektin paattaminen kokonaisuudessaan

e Mahdollisten lainattujen tavaroiden palauttaminen

o Kaikkia valineita ei kannata heitta& pois, lukkoja ainakin voidaan kayttaa tulevissakin
peleissé.

e Huoneen purkaminen.

e Huoneen siivoaminen.

e Jos pakohuonepelid on sd&nndllisesti mainostettu verkossa, niin Kirjoittaa viestin, jossa
ilmoitetaan pakohuonepelin sulkeminen.
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Kirjallisuutta pakohuonepeleista, jos kiinnostaa perehtya aiheeseen enem-

man:

e Katleena Kortsesuo 2018: PAKOHUONE. Suunnittele, toteuta, pakene
e Joona Koiranen 2019: Pedagogiset pakohuoneet

Asiakasryhmien kohtaamisen vaiheet-

Pelin
maksam
inen
(Voi
Pako tapahtu
. . a myos Huoneen
Asiakkaiden huonepelin ennen kunnostamine
vastaanottaminen ohjaaminen pelig n pelikuntoon
Saantdjen Asiakkaiden Asiakkaiden
kertominen vastaanottaminen poistuminen

pelin paatyttya

-Pakohuonepeli voi sijoittua pelkastaan yhteen huoneeseen tai useampaan. Ennétys maailmalla
on ollut yhdeksén osastoa vuonna 2016, mutta Suomessa isoimmassa huoneessa on ollut vain
viisi osastoa. Muilla yhdistyksilld ja Kuopion 4H:lla on ollut aikaisesmmin yhdestd huoneesta
lisdksi kuuluneeseen varastokoppiin ja kokonaisen museon alueeseen. Tarkedmpéé on pako-

huonepeli rakentaessa muistaa jarkeva kokonaisuus juonen ja teeman kannalta.
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-Asiakkaiden kommentteja vuoden 2021 kesalla toteutetusta pakohuonepelista

”Mahtava pakohuone! Yhdessa suuntalukossa oli teknisi& haasteita ja se ei avau-
tunut vaikka oli oikeat suunnat laitettuna. Tehtdvistd osa oli helppoja ja osa miel-

lyttdvan haastavia. Pakohuone oli hyvin toteutettu ja hauska toteuttaa.”

”Téama pakohuone sopisi hienosti niin ystaville, tyokavereille kuin perheille. Pa-

kohuone myos vaikutti sopivan monenikaisille.”
”Kivasti tuotu teema lahelle alueen ominaisia piirteita.”

“Emme péésseet kartasta eteenpéin, koska saimme vaéran vinkin. Emme olleet
saaneet matkalaukkua auki, josta olisi 16ytynyt vinkki kartanlukuun suuntalukkoa
varten. Tassa meni todella paljon aikaa, ja siksi emme paasseet pelia lapi. Lopulta

suuntalukkoa aukesi sakalla.”

”Haastavampi kuin miltd huone naytti ensisilmayksella. Kuitenkin juuri sopivan
vaikea! lhana asiakaspalvelija ja oikein hyva kokemus, toivottavasti jatkuu pit-

kaan.”

-Aikaisemmin pakohuonepelin toteuttaneiden kommentteja:

e Mitki olivat motivaationne osallistua projektiin ennen sen alkamista.”
”No jos mii aloitan, nii kylld mulla oli aika innostunut sillee ku oli just kirjotukset

just loppunu eiké kalenterissa nyt ollu hirveen kaikkee, semmonen innostunut”

”Nii mullakin just se just ku tavallaan et kirjotukset on loppunut nii sit oli tavallaan
se huhti-toukokuu oli vahan tyhj4, nii sit oli sit kiva ku se alko jo sillo toukokuussa
nii oli vdhdn semmosta niiku jotakin tekemista.”

”Ja mun mielesté se niiku tavallaan projektina kuulosti semmoselta kivalta, mihinka

mielelldén lahtee mukkaan.”
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Lahtisittekd vastaavanlaiseen timmaiseen projektiin/juttuun uudestaan?

’tavallaan mielekdsté, kun sai ite niiku rakentaa tommosen tdysin nollista nii ta-

vallaan siind nii vahvasti oman tyonjélki”,

”ihan mukavaa vaihtelua sillei timmdset hommat”
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