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Tutkimus tarkastelee pakopelid ilmiona kirjaston ja museon kontekstissa. Se selvittdd, mika pakopeli
on laajempana ilmidné, miké rooli pakopelilld on museossa ja kirjastossa jérjestetéén, sekd millaisena
pakopeli ilmenee ndissd ympéristdissd. Tyo on vahvasti autoetnografinen ja osin produktiivinen.

Ty jakautuu kahteen osaan: ensimmaéinen osa esittelee kirjastossa ja museossa toteutettuja pakopeleja
kuuden tapausesimerkin kautta. Siind késitellddn pelin tuottamisen ldhtdkohtiin ja ratkaisuihin. Luvun
aineistona on kéytetty seké pelin tekijoiden haastatteluja, pelien havainnointia, ettd pelien ohjausta ja
rakentamista kuvaavia kirjallisia ohjeita.

Toinen osa analysoi Porin kaupunginkirjastolle 2021 tdmén tyon ohessa tuotetun toisen asteen
opiskelijoita kirjaston kdyttoon innostavan ja opettavan pakopelin kehitysprosessia
kokousmuistiinpanojen, séhkopostiviestinnén ja kenttapéivékirjan pohjalta. Suunnittelun apuna
kéytettiin myds aiemmin mainittuja pakopelioppaita. Peliin liittyvit materiaalit on julkaistu Avointen
oppimateriaalien kirjastossa https://aoe.fi/#/materiaali/1861.

Tyossé kaytetddn Adan Claren Escape the Game: How to Make Puzzle and Escape Rooms (2015),
Katleena Kortesuon Pakohuone: suunnittele, toteuta, pakene (2018), Joona Koirasen pedagogiset
pakopelit: opas (2019) sekd Andrew Walshin The librarians’ book on teaching through games and
play (2018) pakopelioppaita, sekd Scott Nicholsonin Peeking Behind the Locked Door: A Survey of
Escape Room Facilities (2015), seké Katriina Penttildn History of Escape Games examined through
real-life- and digital precursors and the production of Spygame (2018) tutkimuksia.

Tutkimuksessa todetaan, ettd museolla ja kirjastolla pakopeli toimii padosin kidvijadhoukuttimena,
innostajana tai pelillisessd opetustarkoituksessa, palvellen siten sekd organisaatioiden opetustavoitteita
ettd asiakaskunnan uudistuvia tarpeita. Pakopeli voi tilloin ilmetd poikkeavana niin tavoitteiltaan,
tiloiltaan, ajaltaan kuin toteutukseltaankin. Tutkimus méérittda tosielamén pakopelin keskeisiksi
elementeiksi niiden arvoitussisillon, ryhmépeli-muodon, seké pelaajan roolin.

Avainsanat: pakopelit, pelillistiminen, kirjastot, museot, yleisotyd, oppimispelit, hyotypelit,
pelitutkimus, museopedagogiikka
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1. Johdanto

Pakopelit ovat 2010-luvun taitteessa muotoutunut peli-ilmid, joka rantautui Suomeen
vuoden 2014 tienoilla !. Monet pakopelit ovat niihin keskittyneiden yritysten
kehittdmid. Yritysten tarkoituksena on myyda tuotetta, ja tehda silld voittoa. Téllaiset
pakopelit ovat siis kaupallisia. Pakopelit ovat alun perin kehittyneet kaupallisen
viihteen kentilld, ja pelin elementit on tehty palvelemaan kaupallisia tavoitteita.
Kuitenkin myds monet voittoa tavoittelemattomat organisaatiot, kuten museot ja
kirjastot, jirjestavit pakopelejd. Sekd museot etté kirjastot ovat kaupungin alaisuudessa
toimivia organisaatioita, joiden tavoitteena on tiedon sidilyttiminen ja saavutettavuus,
sekd kulttuurisivistys. Kaupallisten ja julkisen sektorin organisaatioiden tavoitteet
pakopelin tuottajina ovat siis huomattavan erilaiset. Ndiden tavoite-erojen pohjalta
syntyvit pelit ovat my0s monesti erilaisia. Yritykset voivat panostaa peliin paljon
resursseja niin lavastuksen kuin pelikehityksenkin osalta, silld ne ovat yrityksen
ensisijaista tarjontaa, ja pelit ovat monesti jatkuvassa kehitysprosessissa jopa
valmistuttuaan. Julkisten organisaatioiden pakopelit sen sijaan ovat kohteensa
sekundéérinen tuote. Niiden tarkoituksena ei ole tuottaa organisaatiolle voittoa, silld sen
liséksi, etteivét ne ole sen primédrinen palvelu, téllaiset laitokset ovat usein voittoa
tavoittelemattomia. Organisaatioiden asiakaskuntakaan ei vilttdmaétti osaa mieltdd
pelejd osaksi museon tai kirjaston toimintaa, silld ne eivét joko ole kdvijélle tuttu

palvelu, tai niiden funktiota organisaation toiminnassa ei ymmaérreta.
1.1 Mika sitten on pakopeli?

Kotimaisten kielten keskuksen méiritelmin mukaan se on “eldimyspeli’, jossa joukko
ihmisid suljetaan pieneen tilaan, josta he yrittdvit pddttelykyvyn ja yhteistyon avulla
pddistd mddrdajassa ulos” 3. Médrittely on hyvin avoin, eiki silti vilttimitti kata
kaikkia pakopeleind markkinoituja pelejd. Se kuitenkin onnistuu kuvaamaan hyvin

tavanomaista kaupallista pakopelia:

' Nicholson 2015b, 3. Koiranen 2019, 17.
2 Eldmys tarkoittaa karkeasti kiteytettynd mieleenpainuvaa kokemusta.
3 Kotimaisten kielten keskus ja Kielikone Oy, 2022.



https://www.kielitoimistonsanakirja.fi/#/pakohuonepeli

Kokemus alkaa, kun pelaajaryhma saapuu pelipaikalle, jossa heitd on vastassa
pelinohjaaja. Ohjaaja selittdd ryhmaélle pelin sddnnét: ohjeisiin voi kuulua esimerkiksi
pelaajien tutustuttaminen huoneen arvoituselementteihin® tai yleissdintdihin®. Timéin
lisdksi ryhma tutustutetaan pelin tarinaan esimerkiksi sanallisesti tai videon avulla. Pelin
aikana ohjaaja seuraa® ryhmin etenemisti, ja voi tarvittaessa antaa heille vinkkeji

arvoitusten ratkaisemiseen.

Pakopeli sijoittuu huoneeseen, joka on sisustettu tarkan teeman mukaisesti, esimerkiksi
vankilaksi, laboratorioksi tai tietylle historialliselle kaudelle uskollisesti ’. Peli alkaa
pelaajien saapuessa tilaan, ja tunnin peliaika l&htee kdyntiin. Ensimmaéiseksi pelaajat
tutustuvat huoneeseen, etsien sieltd arvoituksia ja vihjeitd. Joskus arvoitukset ovat liian
hankalia, ja pelaajat saattavat tarvita vinkkejé arvoitusten ratkaisemiseksi. Vinkkien
antamisesta sovitaan yleensd ennen pelid: jotkut saattavat haluta pelata ilman niit4,
joskus niité on rajoitettu® méird. Vihjeitd annetaan joko pelinohjaajan nikemyksen
mukaisesti tai ryhmén pyynndstd. Pelinohjaaja kommunikoi pelaajien kanssa

esimerkiksi radiopuhelimen tai television vilityksella.

Perinteisesti peli pédéttyy arvoitusten ratkettua huoneesta pakenemiseen, jolloin ryhma
saattaa 10ytdd viimeisen arvoituksen palkintona esimerkiksi huoneen oven avaimen. Jos
peliaika loppuu ennen tavoitteen saavuttamista, on peli hévitty. Jos ryhma ei ehdi
selvittda kaikkia arvoituksia, saattaa pelinohjaaja kiyda viimeiset arvoitukset lapi
yhdessa ryhmin kanssa. Joka tapauksessa ryhmai saa pelin jilkeen antaa palautetta
kokemuksestaan. Palautteesta keskusteleminen kertoo yritykselle

kehittamismahdollisuuksista, antaen pelaajille samalla tilaisuuden sisdistdd kokemaansa.

Pakopelit ovat syntyneet monenlaisten eri ilmididen pohjalta, mutta olennaisimpina ovat

samannimiset osoita-ja-klikkaa’-tietokonepelit, jotka toimivat niin visuaalisesti,

4 Pakopeleihin kuuluu monesti esimerkiksi erityyppisii lukkoja, joiden avaaminen, mekaniikka ja
nollaaminen voi kaivata esittelyd tai erityishuomiota. Lisdksi avatut lukot ohjeistetaan yleensé jattdmaan
avonaisina pelitilan péydélle siivoamisen helpottamiseksi.

5 Arvoitusten ratkaisemiseen ei yleensi tarvitse voimaa, joten esineitd ei saa yrittdd avata vikivalloin, eiki
huonekalujen paille saa nousta seisomaan. Myds hétépoistumistiet saatetaan kayda lapi.

6 Usein pelinjohtaja on toisessa huoneessa ja seuraa ryhmii valvontakameroiden avulla.

7 Kortesuo 2018, 10.

8 Yleensi kolme kappaletta.

? Engl. Point-and-Click; tietokonepelityyppi, jossa pelaaja vaikuttaa virtuaaliseen pelitilaan klikkaamalla
kiinnostavia elementtejé hiiren osoittimella.



temaattisesti kuin arvoitusmaailmaltaankin ensimmaéisten pakopelien tapaisesti.
Digitaalisten pakopelien lisiiksi my®s larppaaminen'®, arvoitus- ja aarteenmetsstys,
interaktiivinen teatteri ja kummitustalot, seikkailuelokuvat ja -peliohjelmat, sekd
teemaviihdeteollisuus ovat vaikuttaneet pakopelien kehittymiseen. '! Penttil erottelee
edelld mainittujen esi-ilmididen lisdksi myos teemaravintolat, ryhmaytymistehtivit,
pervasiiviset pelit, AR-pelit, sekd (2000 ja 2010 lukujen) pakopelitelevisiosarjat

pakopelien kehittymiseen vaikuttaneiksi ilmidiksi 2.

Ensimmiiset tosielimin'® pakopelit toteutettiin 2000-luvun loppupuolella. Useimmat
lahteet viittaavat SCRAP:in 2007 toteuttamaan Real Escape Game:en varhaisimpana
dokumentoituna pakopelini. '* Timin jilkeen pakopelit yleistyivit 2012-2013 nopeasti
ensin Aasiassa ja Euroopassa, ja sitten myds muualla maailmassa '°. Suomessa ne

alkoivat yleistyd 2010-luvun puolivilin jilkeen '°.

Muotoutumisvaiheessaan ensimmaiset pakopelit olivat huonetilaan sijoittuvia
ryhméiarvoituspelejd. Pelid ohjasi pelinohjaaja, peliaika oli yksi tunti, ja pelin tavoite oli
huoneesta pakeneminen annetun aikarajan sisilld. '7 Pelilli ei vélttimittd ollut
minkédnlaista teemaa tai juonta, vaan sen paitarkoitus ja vithdearvo muodostui
monenlaisten haasteellisten arvoitusten ratkomisesta aikapaineen alla. Timmoisissi
peleissi kilpailullisuus oli korkeassa asemassa, eivitkd ne vélttdmétté sallineet vihjeiden

kiyttdd. Tillaisia pakopeleji kutsutaan myds arvoitushuoneiksi. '®

Yleistyessiin pakopelit ovat muuttuneet kasvavissa médrin immersiivisemmiksi'’
pelikokemuksiksi 2°. Immersiivisyyden kautta pakopeleji on tutkimuksissa luokiteltu

padosin kahdella eri tavalla: joko narratiivin tai teknologian luoman immersion

19 LARP, eli live action role-playing game, on tosieldméiin sijoittuva roolipeli, jossa pelaajat vaikuttavat
pelin juoneen roolihahmonsa asemassa (Kwon ym. 2016, 396-397).

I Nicholson 2015b, 4-6.

12 Penttild 2018, 16-38.

13 engl. live tai real (life). Reaalitodellisuuden tilaan sijoittuva (vrt. digitaalinen, VR tai AR)

14 Nicholson 2015b, 3. Koiranen 2019, 16. Kortesuo 2018, 13.

15 Nicholson 2015b, 3.

16 Kortesuo 2018, 13. Koiranen 2019, 17.

17 Clare 2015, 11-12.

18 Nicholson 2016a, 14.

19 Immersio tarkoittaa peliin uppoutumista. Peliin hyvin immersoitunut pelaaja unohtaa ajan kulun, eiké
ajattele pelaavansa pelid, silld sen sisdlto itsessdédn vie hdnen kaiken huomionsa.

20 Clare 2015, 11-12.



mukaisesti 2!. Wiemker kumppaneineen on luonnehtinut pakopelikehitysti seki
teknologisella ettd narratiivisella tasolla samanaikaisesti. He jakavat pakopelien
kehityksen kolmeen eri vaiheeseen. Ensimmadiset pakopelit ovat teemattomia, tai niissi
on arvoituksia, jotka eivét liity huoneen teemaan, ja pelien lopputavoite on huoneesta
pakeneminen. Toisen sukupolven pakopeleissd on immersiivisid elementtejd; tilan ja
rekvisiitan laatutaso on aiempaa korkeampi (huoneissa saattaa esimerkiksi olla
sdhkoisid ja teknisid elementteji tai automatisointia), ja peleisséd on immersiota
ylldpitdava juoni. Luonnehdinta tapahtui jo 2015, joten heiddn ndkemyksensd kolmannen
sukupolven pakopeleisté oli pddosin futuristinen. He arvelivat, ettd tulevissa
pakopeleissé pelaaja paisisi kdyttimain aistejaan monipuolisemmin, tai pelit
hy6dyntdisivit monimutkaisia vempaimia (kuten automatisointia) ja ndyttelijoitd entistd
runsaammin ja monipuolisemmin. ?? Jaottelu luonnehtii hyvin pakopelien
yleiskehityssuuntaa, mutta pelin teknologian ja narratiivin kautta luoman immersion
erotteleminen auttaa laajentamaan késitystd pakopelien kehityksestd ja erityyppisisti

pakopeleista.

Nicholsonin teeman ja narratiivin pohjalta tekema jako on hyvin samansuuntainen.
Pakohuoneet ovat hinen mukaansa jaettavissa neljdén kategoriaan: arvoitushuoneet,
jotka sisdltdvit vain joukon temaattisesti irrallisia arvoituksia; temaattisen huoneet,
joissa pelitunnelmaa luodaan yhtendisen sisustuksen, arvoitusten ja ddnimaailman kautta
vilittyvén teeman avulla, mutta joissa ei ole selkedd narratiivia; narratiiviset huoneet,
joiden arvoitukset vievit pelin juonta eteenpiin, sekd hypernarratiiviset huoneet, joissa
pelaajien pddtoksilld on suora vaikutus pelin narratiiviin. Hypernarratiiviset huoneet
sisdltdvit yleensd enemmén materiaalia, ndyttelijoitd tai teknologiaa, ja pelaajat saavat
pééttdd, mihin elementteihin he keskittyvit, tehden pelistd usein my6s uudelleen

pelattavamman.

Toisaalta Nicholson esittelee myds pakopelien teknologista kehitystd immersion
vilineend ja kehityksen mittapuuna. Ensimmadisen sukupolven pelit ovat

thmiskayttoisid: ne ovat pddosin mekaanisia, ja vaativat toimiakseen ihmisvoimaa.

21 Esimerkiksi Penttild (2018, 38-41.) kategorisoi peleji niiden teknologian mukaan, ja Nicholson
(2016b, 6.) teeman ja narratiivin mukaan.

22 Wiemker ym. 2015, 16.

23 Nicholson 2016a, 14-15.



Tallaisissa huoneissa kdytetddn esimerkiksi lukkoja ja vipuja. Toisen sukupolven pelit
ovat sidhkdisid. Niissd on sdhkolld toimivia elementtejd, kuten magneettilukkoja,
sensoreita ja kauko-ohjausta, mutta elementtien aiheuttamat muutokset eivét ole
automaattisia, vaan vaativat jonkun kidynnistiméan ndma reaktiot. Kolmannen
sukupolven pelit ovat automatisoituja. Peli pystyy teknologiansa ja ohjelmoinnin
ansiosta vaikuttamaan pelitilaan itsendisesti, muuttaen esimerkiksi huoneen
ddnimaisemaa tai valaistusta pelaajan ratkaistua tietyn arvoituksen. Neljannen
sukupolven peleissi tietokone seuraa pelaajien etenemistd, antaen heille vihjeitd ja
ohjaten pelii. Peli ei vaadi pelinohjaajaa, vaan on tiysin automaattinen. 2* Myds
esimerkiksi Penttild kdyttdd samantapaista luonnehdintaa, ja se on kdytossd myos

pakopelikentin toimijoiden diskursseissa. *°
1.1.1 Pakopelit laajempana tosielaman peli-ilmiona

Pakopeleja kasitellddn sekd suppeana ettd laajempana ilmioné. Jotkut saattavat tarkoittaa
pakopelilld vain sitd pelikokemusta, joka tidyttdd aiemmin esitetyn Kielikeskuksen
madritteen kaikki kriteerit — toiset kédyttivit termié hieman avoimemmin. Etenkin
markkinoinnissa saatetaan kéyttdd kdyttdjille tuttuja termeja pakopeli tai -huone, vaikka
peli ei tdysin sen muottiin sopisikaan. Pakopeli on termind syntynyt sen
englanninkielisestd vastakappaleesta escape game, miké on yksi useista ilmiolle
muotoutuneista tyonimistd. Termien muodostuminen téhén tapaan on hyvin
tavanomaista, vaikka néin syntyneet termit eivit ole kovin osuvia tai helppokéyttoisia
26, Pakopelit ovat vield uusi ja kehittyvi ilmid, joten siihen liittyvi termistd ole vield
tédysin vakiintunut tai tunnettu. Ilmion ldhestyttivyyden kannalta olisi kuitenkin
olennaista, ettd siitd kdytettavit termit olisivat mahdollisimman osuvia ja kuvaavia.
Aino Piehl kertoo Kielenhuollon tiedotuslehden Kielikellon artikkelissaan, etté jos
kayttoon halutaan saada kuvaavia, tdsmallisid, helppokéyttoisid ja muista erottuvia

termeji, tdytyy niihin pyrkii tietoisesti 2’.

24 Nicholson 2016a, 14.

23 Penttild 2018, 39-40. Room Escape Artist 5.6.2016.
26 Kielikello 2004.

27 Kielikello 2014.



https://roomescapeartist.com/2016/06/05/escape-game-technological-generations-interview-with-shawn-fischtein-interview/
https://www.kielikello.fi/-/suomen-kieli-englannin-mieli
https://www.kielikello.fi/-/kuvaavampia-termeja-ja-nimikkeita-toivoo-virkamies

Tieteelliselld kentéll4, etenkin kun painopiste on pakopelien tarkastelussa, kiytetdan
kisitteend usein joko pakopelia®® tai pakohuonetta®, yleensa silld erotuksella, ettd
pakohuoneet ymmarretddn usein huoneisiin sijoittuviksi pakopeleiksi. Pakopeli kattaa
ndin ollen kaikki ilmidn tosieldmaén tilassa tapahtuvat muodot, riippumatta niiden
toteutuksesta. Tutkimuksissa huomioidaan kuitenkin, etti kdytossd on laaja kattaus
erilaisia termejd, jotka keskittyvit ilmion eri piirteisiin, mutta kuvaavat kuitenkin samaa
asiaa. Tdllaisia termejd ovat esimerkiksi exit room, real escape game, locked room
game, live escape, puzzle room, live action game, adventure room ja adventure game. *°
Suomeen termisto ei ole aivan yhtd monipuolisena rantautunut, mutta kdytossi on
pakopelin ja pakohuoneen lisdksi 1ahinna fosieldmdn seikkailupeli ja ulkopakopeli.
Termiston hatarasta pohjasta kertoo myos se, ettd esimerkiksi Walsh kuvaa joitakin
opetustarkoitukseen kehitettyja pelejd pakohuone-tyylisiksi sen sijaan, ettd kayttéisi

niistd suoraan termié pakopeli *'.

Termien runsaudesta voi padtelld, ettd ilmidlle tdysin sopivaa ja kuvaavaa vastinetta ei
ole loydetty. Osittain tima johtuu siitd, ettd osa termeistd tuntuu kuvaavan suppeaa osaa
suuremmasta ilmidstd, mutta nditd suppeita termejé kiytetddn yleisesti kuvaamaan koko
ilmi6ta niiden tunnistettavuuden vuoksi. Esimerkiksi ulkopakopeli on selkeésti
pakopelin suppeampi termi, joka tarkoittaa ulkotilaan sijoitettuja pakopelejd, samalla
taivoin kuin pakohuoneen voi ymmaértdd huonetilaan sijoittuvaksi pakopelimuodoksi.
Monet esitetyistd englanninkielisistd rinnakkaistermeistd ovat myos oletetulta
laajuudeltaan samankaltaisia juuri pakohuoneen kanssa: seki exit room, real escape
game ettd locked room game kuvaavat aktiviteettia, jossa paetaan lukitusta huonetilasta.
Puzzle room ja adventure room taas eivit valttdmatta sisiltdisi pakenemista, mutta
sijoittuisivat niin ikdén huoneeseen. Niistd adventure room jittdd melko avoimeksi,
millaista tekemistd huone oikeastaan siséltidd, kun taas puzzle room oletettavasti
siséltéisi ratkottavia arvoituksia. Huone-keskeisten termien suuri méird on
ymmarrettiva, silld valtaosa pakopeleistd on huonekeskeisid, ja alun perin niité ei

muissa tiloissa jarjestettykaan.

28 termid escape game kiyttivit esimerkiksi Penttili ja Koiranen.

2 termii escape room kiyttivit esimerkiksi Kolar, Clare, Nicholson ja Walsh.
30 Walsh 2017, 2. Clare 2015, 11.

31 Koiranen 2019, 15. Kiuru ja Asplund 2017, 19.



Kaytetyt termit ovat kuitenkin rajoittavia ja harhaanjohtavia. Olen tutkimusaiheestani
keskustellessa torménnyt esimerkiksi vadrinymmarrykseen, ettd tutkin pommisuojia.
Pakopeleilld voi my06s olla monenlaisia eri teemoja, mutta pelin tavoite ei yleensd endé
ole pakeneminen, eiki tilaa lukita endsi myds turvallisuussyistid 3. Niinp4 pelitilassa on
yleensé joko toinen, avoin poistumistie, tai huoneen ovea ei oikeasti lukita (vaikka
sithen saatetaankin laittaa symbolinen lukko). Pelin tarkoituksena ei siis olekaan
pakeneminen, vaan yleensa tilaan arvoitusten muodossa kétketyn narratiivin
selvittiminen — esimerkiksi murhan ratkominen. Ehkd pakopelin ymmartdminen
kirjaimellisesti pakenemisena on turhan tarkka tulkinta (vaikka siitd termi onkin
1ahtoisin). Pako saatetaan helposti mieltdd kauhuteemaiseksi, esimerkiksi vankila- tai
sairaalapaoksi **. Paon voisi tulkita my&s kuvaavan myos pakopeleissi yleensi
vallitsevaa tunnin aikarajaa, ja siten tavallaan aikaa vastaan kisaamista. Yksinkertaisten
pakopelien (arvoitushuoneiden) koko ideanakin saattaa olla huoneen kaikkien
arvoitusten ratkaiseminen mahdollisimman lyhyessa ajassa, ilman sen ihmeempéa
teemaa. Tdmmoiset pelit ovat usein kilpailullisia, mutta kaikki kilpailulliset pelit eivét
ole yksinkertaisia arvoitushuoneita. Kilpailullisten pakopelien tarkoituksena on ratkaista
peli mahdollisimman nopeasti. Niilld saattaa olla esimerkiksi viikoittainen
pistetaulukko, johon nopeimmat ryhmaét saavat nimensi; joskus heididt myds palkitaan.
Kilpapakopelejd saatetaan pelata myos suuremmissa pakopelitapahtumissa, ja kdytetyn
ajan lisdksi pisteisiin voi vaikuttaa myos pyydettyjen vihjeiden méard, ratkaistujen
arvoitusten maéra tai abstraktimmissa peleissd kontekstivihjeiden perusteella
padteltdvien oikeiden vastausten médra (murhateemaisessa pelissd esimerkiksi

murhaajan identiteetti, miten murha tapahtui jne.). >

Pakopeleissd arvoitushuoneen vastakohtana voisi ndhdd vahvasti juonta painottavan
huoneen, joita temit /ive action game, live escape ja adventure game tuntuvat kuvaavan.
Naisté live escape on kisitteend 1dhimpana pakopelid, nostaen pakenemisen tarkedén
rooliin, siind missd /ive action game ja adventure game ovat ehka pakopelidkin
laajempia késitteitd, ja jéttdvit melko paljon arvailun varaa siséltonsd suhteen. Ne

saattavat olla jopa liian laajan oloisia kisitteitd kuvaamaan pakopeli-ilmi6td. Samoin

32 Yle 5.1.2019.
33 Nicholson 2015b, 28-29.
34 Wiemker ym. 2015, 13—14. Nicholson 2015b, 22-23.
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Scott Nicholsonin ehdottama tosielimdin seikkailupeli’® on laajuudellaan ongelmallinen
38, Seikkailupeli on jo kiytdssi oleva juonipainotteista, ympiristod tutkimalla ja
arvoituksia ratkomalla etenevidi pelid kuvaava termi. Kuvaus kuulostaa tavallaan
osuvalta pakopeleille, mutta sulkee ulkopuolelleen ensimmadiset, juoneltaan kevyet tai
olemattomat pakopelit. Toisaalta se myds tuntuu liippaavan liian ldheltd muiden
tosieldmén pelien ja larppaamisen késitteitd. Voimmekin siis todeta, ettd vaikka
juonellisesti vahvat pakopelit ovat seikkailupelejd, eivit kaikki pakopelit ole
seikkailupeleja, tai kaikki seikkailupelit pakopeleji. Tosieldmén seikkailupeli on myos

pituutensa puolesta epakdytdnnollinen.

Meilla on siis seikkailupelejd ja arvoitushuoneita, joita molempia pidetéén pakopeleind,
mutta jotka ovat molemmat hyvin erilaisia kokemuksia, eikd pakeneminen liity
kumpaankaan, vaikka aikaraja niissa saattaakin olla. Jopa arvoitusten rooli pakopelissa
on muuttuvainen: alun perin arvoitukset tapasivat perustua logiikka-arvoituksiin ja
tehtiviin, ja niissi kéytettiin erityisesti monenlaisia eri lukkoja *’. Modernimmissa
huoneissa saatetaan hyddyntdd teknologiaa, jotta arvoitukset olisivat moniaistillisempia
ja peli immersiivisempéi *%. Ulkotiloihin tai oppisiséltdihin keskittyvissi pakopeleissi
on usein enemmain tehtivid kuin arvoituksia; pelaajan tulee esimerkiksi etsia tietoa
netistd tai infotauluista. Monenlaisiin rajattuihin ulkoalueisiin, kuten puistoon tai
saarelle, esimerkiksi Suomenlinnaan, on saatettu kehittda rastityyppinen pakopeli, joka
saattaa toimia joko infotaulujen ohessa tai aloituspisteeltd (yleensé infotiskiltd tms.)
saatavan kartan ja ohjeistusten voimin. Tehtdvit halutaan usein sitoa paikan historiaan,

jolloin ne ovat pelillinen keino opettaa historiaa.

Opetukselliset pakopelit saattavat rikkoa useitakin tavanomaisen pakopelin rajoja.
Niissd ei vélttdmatta ole juonta, arvoituksia tai aikarajaa. Pelit ovat usein ilmaisia tai
kaupallisia peleja halvempia, eikd niilld mydskadn valttiméttd ole ohjaajaa, vaan
pelaajaa saatetaan ohjeistaa esimerkiksi tehtivilomakkeen avulla. ** Opettavaiselle

pakopelille aikaraja on este. Jos pelin tarkoituksena on esimerkiksi kdyda lapi

35 engl. real-life adventure game

36 Nicholson 2015b, 28-29.

37 Clare 2015, 11. Tavallisten numerolukkojen lisiksi kiytdssd saattaa olla esimerkiksi symboli-, kirjain-
ja suuntalukkoja.

38 Penttild 2018, 39.

39 Kortesuo 2018, 14. Koiranen 2019, 15.



kurssisiséltdjd, on parempi, ettd peli saadaan pelattua kokonaan kaytetysti ajasta
huolimatta. Jos opettavaisten pelien kesto halutaan pitéd aisoissa, korostuu ohjaajan
rooli pelin vetdjédnd, silld hyvén opastuksen avulla peli saadaan pidettyé aisoissa.
Peliaikaa ei kouluryhmille suunnatuissa peleissa usein ole tuntiakaan, silld esimerkiksi
museoiden ja kirjastojen kouluvierailuihin kédytetdan yleensé vain tunti tai kaksi, ja
tdhdn aikaan saattaa sisdltyd myds paikalle matkustaminen ja muu paikkaan
tutustuminen, jolloin varsinaista peliaikaa jaa vain vihdan. My6s koulutunnit ovat alle
tunnin mittaisia, ja kouluryhmét tapaavat olla usein niin kookkaita, ettd ryhmaa
joudutaan jakamaan pelid varten. Nicholson kertoo, ettd pakopeleja on kéytetty
oppimisen tukena jo vuodesta 2014, ja Koirasen mukaan Suomessa esimerkiksi
Espoossa on ollut jo 2016 opetuskdyttoon kehitetty Sammon rydstod- aiheinen pakopeli.
0 Opetus- ja koulutuskiyttoon kehitetyt pakopelit ovat yleistyneet nopeasti, ja myds
niiden suunnittelua saatetaan kiyttii opetuksessa *!* Pakopelien yleistyessd 2010-luvun
loppupuolella niisti on kehitetty myds kannettavia versioita, kuten lautapeleji*? tai

pakopelilaatikoita ja -salkkuja, jotka voi joko levittdd vapaavalintaiseen tilaan.

Pakopelit ovat siis laajana késitteend hyvin monipuolinen ilmid, joka ei oikein sovi
omaan muottiinsa. Olisi mahdollista jopa paitell4, ettd ilmidssé, jota haluan kuvata, ei
ole kyse pakopeleistd, vaan pakopelit ovat tuo suppeampi ja yksinkertaisempi kisite,
jossa pelaajat taistelevat aikaa vastaan arvoituksia ratkoen ja pelitilasta paeten. Monet
tutkijoista kuitenkin késittelevit juuri tdtd laajempaa ilmiotd, kéyttden edelleen siitd
pakopeli-nimed. Se on pinttynyt kdyttoon, ja tdssd vaiheessa, kun se on Suomessakin
ollut kéytdssé jo miltei vuosikymmenen, on uudelleen brindéddminen hankalaa ja
riskialtista. On totta, ettd téllaisenaan termi on jokseenkin epépétevd ja harhaanjohtava,

mutta toisaalta se on jo laajalle levinnyt ja jokseenkin tutuksi tullut.

Epdmairiisyydestddn huolimatta paddyin kiyttdmadn tutkimuksessani termia pakopeli.
Tarkoitan sillé tatd laajempaa ilmiotd, kattaen kaikki pakopeleind tai pakohuoneina
markkinoidut pelit, vaikka ne poikkeaisivat ilmion tavanomaisesta toteutuksesta ja

Kielikeskuksen mééritelmastd. Paadyin tdhdn termiin sen tunnistettavuuden vuoksi.

49 Nicholson 2015b, 25. Koiranen 2019, 45.
4l Kiuru ja Asplund 2017, 20.
42 Esimerkiksi EXIT-pelit ja Unlocked-pelit.



1.2 Tutkimus positio ja -kysymykset

Kokemus museossa tai kirjastossa jérjestetystd pakopelistd saattaa poiketa
tavanomaisesta pakopelikokemuksesta huomattavasti, ja siksi kiinnostuin pakopeleista
juuri ndissd ymparistdissd: olen harrastanut pakopelejd yli kymmenen vuotta, mutta
kokemus kirjasto- ja museopakopeleisti sai minut kyseenalaistamaan ymmaérrystdni
ilmidsti. Tutkimuksessani pureudun pakopeleihin niiden suunnittelun ja yleisdtyn*?
nikokulmasta. Haluan tutkimuksellani tuoda julki pakopelien monipuolisuutta,
laajentaen aiempaa kasitysta ilmiostd. Kiteytettynd tutkimuskysymykseni on Mikd
pakopeli on museossa ja kirjastossa? Se sisdltdd sekd pakopelin roolin museossa ja
kirjastossa, ettd museon ja kirjaston vaikutuksen pakopeliin. Tutkimuksen tavoitteena
on myds toimia kirjastoille ja museoille rakenteellisesti helppokiyttdisend tydkaluna ja
innoitteena uusien pakopelien kehittimiseen. Tdmédn vuoksi kuvaan pelejé

kasittelyluvuissa omina kokonaisuuksinaan.

Liahestymistapani ilmiéon on kulttuuriperinndn tutkimuksen kentélle epétyypillisen
kiytdnnonldheinen, ja se lainaa paljon etenkin pelitutkimuksen kentéltd. Pelikulttuurikin
on kuitenkin kulttuuriperint6d, etenkin kun se esiintyy nidissa sitd vaalivissa
organisaatioissa. Pakopelien kdyttiminen etenkin museotydssid on myds osa
kulttuuriperinnon séilyttdimisen prosessia. Pyrin ldhestyméén ilmioté sitd méarittavasta
ja ylos kirjaavasta ndkokulmasta. Ndkemykseni aihealueeni pakopeleihin pohjaa
kokemukseeni arvoituspelien ja pakopelien pelaajana, kirjasto- ja museokdvijind, seké
pelisuunnittelijana ja vetdjdnd. On huomattava, ettd nimé ndkemykset ovat siten

subjektiivisia ja perustuvat rajattuun ja padosin kotimaiseen otantaan.

43 Yleis6tyotd ovat ne tavat, joilla organisaatio yrittid tavoittaa epdaktiivisia asiakaskuntia, sekd olemassa
olevan asiakaskunnan osallistaminen ja kasvatus, ja markkinointi. Laajasti késitettyni yleisotyd on
laitoksen ja asiakkaiden vilistd kommunikaatiota. Laitoksen ndkdkulmasta yleisdtyon kautta pyritdan
parantamaan kayttdjdkokemusta ja tarjoamaan kévijoille heidén kaipaamaansa sisdltod. Yleisotyon kautta
kévijalle avautuu oppimisen mahdollisuuksia, miké tukee kulttuurituotteen ymmartamistd. Toisaalta
yleisotyd myds rohkaisee asiakaskunnan ja organisaation vuoropuheluun esimerkiksi yleisopalautteen ja
kavijatutkimusten avulla. Sen kautta kulttuurituotetta pyritdédn ymmartdméan monitahoisesti ja
kehittdméan sitd niin tuotteena, laitoksena kuin julkisena tilanakin. (Sorjonen ja Sivonen 2015, 15-16, 18,
22,98.)



1.3  Tutkimuskirjallisuus

Pelisuunnittelun ja -kehityksen professori Scott Nicholsonin Peeking Behind the Locked
Door: A Survey of Escape Room Facilities (2015) pohjaa kyselytutkimukseen, jossa
kartoitettiin 175 eri puolilla maapalloa sijaitsevan pakohuoneyrityksen toimintaa.
Tutkimusta pidetddn varhaisimpana pakopelitutkimuksena, ja sekd oma tutkimukseni
ettd lukemani pakopelitutkimukset pohjaavat Nicholsonin tydhon. Nicholson avaa myos
pakopelien syntyyn vaikuttaneita ilmiditd, joita Katriina Penttild laajentaa omassa
tutkimuksessaan History of Escape Games examined through real-life- and digital
precursors and the production of Spygame (2018). Hinen gradunsa késittelee
syventdvésti pakopelien historiaa ja ilmioité, jotka ovat osaltaan vaikuttaneet sen
syntymiseen. Penttilén tutkimuksella on keskeinen rooli omassa tydsséni; se on tuore,

suomalainen ja médrittelee pakopelit tarkemmin kuin sitd edelténeet tutkimukset.

Pakopelit ovat ilmiond uutuudenkiiltdva, eikd niilld ole vield laajaa tieteellistd
tutkimuskenttdd. Kadytén ilmion tarkasteluun tieteellisten l&hteiden liséksi aiheesta
julkaistua opaskirjallisuutta. Kirjassaan Escape the Game: How to Make Puzzle and
Escape Rooms (2015) Adam Clare kéy lapi ndkemystdan pakohuoneiden suunnittelusta,
arvoitusten rakenteesta, juonirungosta ja teemasta. Teos koostuu Claren kokemuksista ja
nikokulmista, pohjaten hénen pakopeliaiheisiin blogikirjoituksiinsa. Clare on
kasvatustieteiden maisteri, pelisuunnittelun professori ja pelisuunnittelija. ** Hinen
kirjansa toimii hyvéni pohjana pakopelisuunnittelulle, mutta antaa myds nédkdkulman
sithen, millaisena pakopelit ovat rantautuneet Amerikkaan ja millaisia pelit ovat olleet
ennen vuotta 2015. Vastaavasti Katleena Kortesuon Pakohuone: suunnittele, toteuta,
pakene (2018) on kotimainen tietokirja, joka kasittelee pakopelejd Kortesuon oman
pelikokemuksen ndkokulmasta. Kortesuo on pelannut pakopelejd melko laajasti, joten

teos onkin hyva pohja pakopelin méadrittelylle kaupallisella ja kotimaisella kentéall4.

Joona Koiranen pedagogiset pakopelit: opas (2019) avaa pakopeleji ja niiden
suunnittelua pedagogisesta*® nikokulmasta. Opas esittelee opetuksellisia pakopelejd ja
ohjaa niiden suunnittelemisessa. Se esittelee myos tillaisten pelien haasteita ja

ratkaisuehdotuksia. Koirasella itsellddn on yritys, joka tuottaa pakopeleji ja jarjestda

4 Adam Claren nettisivut 2023.
45 opetuksellisesta/kasvatustieteellisesti
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pakopelikoulutuksia. Myds englantilaisen Andrew Walshin The librarians’ book on
teaching through games and play (2018) kasittelee pelien hyddyntdmisti opetuksessa,
joskin kirjaston nikokulmasta *6. Teos esittelee muun muassa eri elementteji
pakopelisuunnittelussa. Walsh on kidynyt myds Suomessa luennoimassa kirjaston

pelillistimisesti 7.
1.4 Rajaus ja rakenne

Tutkimus jakautuu kahteen osaan. Ensimmaisessé osassa esittelen erilaisia museossa ja
kirjastossa jarjestettyjd pakopelejd kolmen museossa ja kolmen kirjastossa toteutetun
tapausesimerkin avulla. Lukujen tarkoituksena on esitelli erilaisiin tarpeisiin kehitettyji
peliratkaisuja ja esittdd, mikd pakopeli on kirjastolle ja museolle. Toisessa osassa
analysoin vuoden 2021 aikana Porin kaupunginkirjastolle yhdessé hanketyontekija
Anna Heinosen kanssa suunnittelemaani pakopelid. Pyrin sen kautta avaamaan
pakopelin suunnitteluprosessia, ja kirjastoympariston pelille asettamia rajoja. Luku

esittdd, mika kirjasto on pakopelille.

Péaadyin rajaamaan tutkimukseni pakopeleihin sekd museossa etti kirjastossa, silld nien
ne monella tavalla samantapaisina organisaatioina. Molemmat ovat tiedon ja kulttuurin
kerddmiseen, sdilyttdmiseen ja levittdmiseen keskittyvid organisaatioita, ja molemmat
kentét ovat kokeneet suuria muutoksia viime vuosikymmenien aikana. Muutokset ovat
johtuneet paljon organisaatioiden muuttuvasta roolista ja kiinnostuksesta nuorten
kayttdjdkuntien aktivointiin. Molemmat ovat myos kaikille avoimia julkisia tiloja, joissa

pakopelien kdyttd on yleistynyt.

Pakopelit ilmenevét hiukan erilaisina eripuolilla maailmaa, silld esimerkiksi pelin
oletusryhmikoko on Aasiassa ja Amerikassa on noin puolet Eurooppaa suurempi 3.
Tarkastelen ilmi6td padosin Euroopan, etenkin Suomen nidkokulmasta. Lisdksi kuvaan
pakopelejd niiden suunnittelun nékdkulmasta, sen sijaan ettd késittelisin pelien sisaltdja
yksityiskohtaisemmin. Pakopeliyrittdjit ovat yleensid melko tarkkoja siité, ettei heidian

huoneistaan saa ottaa kuvia, eiki pelin sisiltdd saa jakaa, etenkiin yksityiskohtaisesti 4°.

46 Andrew Walshin LinkedIn 2023.
47 Kiuru ja Asplund. 2017, 1.

48 Nicholson 2015b, 12.

49 Nicholson 2015b, 9—19.
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Ideat ovat vapaata riistaa, ja arvoituksia on hankala patentoida, ja samoihin ratkaisuihin
paddytddn tahattomastikin. Toisaalta ideoiden vapaa levitys sallii myds pelikentin
nopeamman kehityksen, kun kilpailu lisé4ntyy ja asiakkaiden odotukset kasvavat. *°
Epamaériisyys pelejé kisiteltdessd on kuitenkin térkedd, silld valtaosa pakopelin
hauskuudesta on sen ylldtyksellisyys. Pelaajalle eldmyksellisintd on monesti huoneeseen
kétketty salaovi tai -lokero, ja siité tietiminen etukéteen saattaa latistaa koko

pelikokemuksen.

Useimmissa pakopelejd koskevissa tutkimuksissa ilmi6td kisitellddn sen tosielimén
esimerkkien, eli juuri ndissi oikeissa, ei-virtuaalisessa ymparistossé toteutettujen pelien,
ndkokulmasta. Tutkijat tunnustavat digitaalisten pakopelien vaikutuksen, mutta eivit
yleensé kisittele niitd osana samaa ilmidtd. Penttild késitteli kuitenkin tutkimuksessaan
digitaalisia pakopeleji samana ilmioni tosielimin pakopelien kanssa °!. Oman
tutkimukseni kannalta on kuitenkin parempi eritelld ndma pakopelit, silld ne ovat

suunnittelunsa ja toteutuksensa kannalta hyvin erilaisia:

Pakopelit saivat alkunsa digitaalisten pelien ympaéristossd. Digitaaliset osoita-ja-klikkaa-
pelit eroavat nykyisisti pakopeleisti kuitenkin huomattavasti. Mekaanisesti niissé on
paljon samaa kuin arvoitushuoneissa, silld digitaalisissa pakopeleissé ei yleensd ollut
juurikaan juonta, vaan ne olivat ldhinna huoneesta pakenemiseen keskittyneitd
arvoituspeleji. Tosieldmén pakopelissd pelaaja vaikuttaa kuitenkin immersiiviseen
reaalitilaan virtuaalitilan sijaan, siind missé digitaaliset pelit on tarkoitettu yksinpeleiksi,
tosieldimén pakopelit ovat ryhmiaktiviteetti. >> Monet tosielimin pakopeleisti on
vaikeita tai mahdottomia ratkaista yksin, silld niissi ei joko ole aikaa kaikkien
arvoitusten I0ytdmiseen ja ratkaisemiseen yksin, tai osa arvoituksista saattaa vaatia
kahden tai useamman pelaajan yhtdaikaista pelipanosta (jos esimerkiksi huoneessa
tarvitsee painaa kahta nappia yhtiaikaisesti, mutta napit on sijoitettu huoneen eri

puolille).

Tosieldmén pakopelien immersio nousee tarinaan ja ryhméén vaikuttamisesta, seka

arvoitusten ratkaisemisesta >>. Reaalitilan vahvuutena on myds yhteistyon liheisyys;

30 Nicholson 2015b, 9.

31 Penttild 2018.

52 Nicholson 2016a, 14. Nicholson 2015b, 29.
33 Nicholson 2015b, 29.



pelejd voi pelata my0s tdysin etind, mutta fyysinen paikallaolo kannustaa paremmin
ryhmiityhdn, delegointiin ja keskusteluun >4, Kuten mainittua, pelaaja toimii pelissé
omana itsenddn, mikd hamartii entistdén raja pelin ja realiteetin vélilla: pelaaja on
oikeasti, omana itsenéén tilassa ja tilanteessa. Tosieldmén pakopelissd pelaaja saa myds
vaikuttaa tilaan suoraan: koskea, siirtdd, nostaa, kdintda ja yhdistda. Tila ja esineet
koetaan automaattisesti kolmiulotteisesti ja moniaistillisesti. Tavaroiden tekstuuri,
paino, kestivyys, kdyttdminen ja tilan tunnelma ovat kaikki olennainen osa tosieldméin

pakopelin kokemusta.

Digitaalisten pakopelien ympéristd on paljon rajatumpi ja pelin suunnittelijan on siten
paljon helpompi hallita sen sisdltdjd. Digitaalisen pelin voi esimerkiksi koodata siten,
ettd tietyt pelielementit I0ytyvat tai alkavat toimia vasta tietyn tehtdvén, vastauksen tai
ajan jalkeen. Néin suunnittelija pystyy asettamaan pelaajalle my0s narratiivisia rooleja
ja ongelmia, ja luoda tille mielikuvaa siitd, millainen pelin ulkopuolinen maailma voi
olla. Samaa voi olla haastavaa tai kallista toteuttaa tosieldméan peliymparistossa, silla se
saataisi vaatia monimutkaisia laitteita (joiden huoltaminen ja ylldpitiminen voi olla
haastavaa), lisdd henkilokuntaa, tai vaatia pelaajien valmistautumaan peliin tai heille

annettavaan rooliin etukéteen.
1.5 Aineisto ja metodit

Haastattelin syksyn 2020 ja kevdén 2021 aikana kuutta kirjasto- ja museopakopelien
suunnittelussa mukana ollutta tai siitd vastannutta henkil6d. Haastattelut olivat
puoliavoimia teemahaastatteluja, joissa keskusteltiin mm. haastateltavan suhteesta
pakopeleihin ja niiden tekemiseen, tapausesimerkkipelien suunnitteluldhtokohdista,
rajoitteista ja niiden ratkaisuista, kehitysprosessista, suunnitteluyhteistyostd,
peliprojektin tavoitteista, sekd pelin vastaanotosta. Suurin osa haastatteluista kdytiin
Zoom:n tai Teams:n vilitykselld. Vilineind ndmé vastaavat ldhemmin
puhelinhaastatteluja kuin kontaktihaastatteluja, vaikka niiden kautta voikin kdyda
videopuheluita, joissa on mahdollista nihdd my0s haastateltavan elekieltd ja ilmeita.
Lisndolon tila on kuitenkin 1&hempéné puhelua. Puhelinhaastattelut jaavét usein

lyhyemmiksi kuin kontaktihaastattelut, ja haastateltavia saattaa olla hankala motivoida

54 Hamdi 2021, 43, 51.



keskustelemaan aiheesta syvillisemmin tai enemmén >°. Haastattelijan vastuu
keskustelun etenemisessé on suurempi, ja siksi haastattelun rungon laatiminen etukiteen
on hyvi idea. Téllaisissa tapauksissa saattaisi olla my0s hyddyllistd 1dhettdd ainakin osa
keskusteltavista aiheista etukdteen haastateltavalle, jolloin kukin haastateltava saa
hiukan enemmén aikaa pohtia kysymyksié, pystyen siten kertomaan niistd laajemmin

haastattelutilanteessa.

Valitsemani tapausesimerkit ovat esimerkkeji tutkimusajankohtana (2020-2021)
Satakunnan museoissa ja kirjastoissa jarjestetyista tai jarjestettiavistd pakopeleista.
Valitsin tutkimukseen mahdollisimman eri tavoin toteutettuja peleji. Haastattelujen
tukena kdytdn my0s havainnointiani peleistd, pddosin aktiivisesti joko pelaajan tai

ohjaajan roolissa, seki peleihin liittyvii kirjallista materiaalia®.

Haastateltavia informoitiin tutkimuksen luonteesta, ja he olivat tietoisia siitd, etti
tutkimuksessa kéytetddn heiddn nimidén ja esitellddn heidan pakopelituotettaan.
Haastateltavien pelejd 1dpikdyvit luvut annettiin heille luettavaksi ennen tutkimuksen
julkaisua, jotta he saivat kdsityksen siitd, miten heidédn tyotdén kadsiteltiin, ja pystyivit

vield tdssd vaiheessa halutessaan jéattdytyméaén pois tai esittdimain muokkaustoiveita.

Tutkimuksen toisessa osassa kuvailen vuoden 2021 aikana Porin kaupunginkirjastolle

yhdessa hanketyontekija Anna Heinosen kanssa suunnittelemaani pakopelid, esitellen

yhteydessa kirjoittamaani tutkimuspdivikirjaa ja projektimateriaaleja, sekd pelisti ja sen

kehityksesti tuotettua dokumentaatiota. Tutkimus on autoetnografinen *’.

35 Alava 2015, 32.

56 Pelin kasaamis- tai ohjaamisohjeita sekd Vuorisen (2019) pelin suunnittelua kuvaavaa opinniytetyti.
57 Autoetnografinen tutkimus hyddyntéd tutkijan omaa kokemusta, usein reflektion ja analyysin avulla.
(Hamdi 2021, 13.)



2. Museo pakopelin tarjoajana

Museon rooli yhteiskunnan sivistdjand on muuttunut paljon 2000-luvulla. Museoiden
yhteistyd muiden koulutuslaitonten kanssa on kasvanut, ja museokdynneisti on pyritty
tekemiin elimyksellisempii °®. Tarjoamiensa elimysten ja tiedon kautta museot antavat
mahdollisuuksia sivistymiseen, luovuuteen, identiteetin muodostamiseen ja muutosten
ymmirtimiseen . Museo kilpailee ihmisten ajasta ja mielenkiinnosta muiden
palveluntarjoajien kanssa, ja pysydkseen ajankohtaisena sen on muututtava
asiakaskuntansa ehdoilla. Kévijén rooli museossa on aiempaa suurempi ja aktiivisempi.
Nykymuseon on ymmarrettdva yleis6din ja sen tarpeita ja vastata nithin tarjoamalla
oikeanlaisia palveluita. ® Museopoliittisessa ohjelmassa visioitiin Suomen museoille

vuoden 2030 tavoitteeksi ajankohtaisuutta ja innostuneita asiakkaita. ¢!

Kévija el saa museokdynniltd materiaalista vastinetta rahalleen, vaan museo myy
kdyntikokemusta. Siksi kédvija odottaakin kokemukseltaan paljon, silld hdn investoi
sithen niin rahaansa kuin aikaansakin. ®* 2011 tehdyss kivijikyselyssi yli
kolmekymmenti prosenttia vastaajista kertoi odottavansa kokevansa museossa
eldmyksid, ja reilu kaksikymmenti prosenttia kertoi odottavansa museossa vithtymista.
% Museo tuo tietoa yleisolle ensisijaisesti esineistonsi kautta. Pelkki esine ei
kuitenkaan riitd, vaan kiivija haluaa my0s tietidi sen takana piilevin tarinan . Tarinat
ovat pohjana my0s pakopeleille, ja niiden kautta museot voivatkin esittdi aineistoaan
eldmyksellisemmin. Esineiston tarinoita on mahdollista sitoa peliin, luoden kévijélle
syvéllisid kokemuksia. Pakopeli on myos jo itsessddn eldmys, ja museokédyntejad on
aikaisemminkin pelillistetty. Monissa museoissa on nykyadn erilaisia toimintapisteitd tai
elementteji®, joihin kiviji saa vaikuttaa ja koskea, ja joissakin museoissa voi osallistua
esimerkiksi toiminnallisiin tai roolileikillisiin museokierroksiin. Museokdynti on ndin

moniaistillisempi ja mieleenpainuvampi, ja vetoaa monenlaiseen kavijaén.

38 Levi: Nuoret museoon. Museo-lehti 2018.

39 Museopoliittiset linjaukset 2021.

60 Hellsten-Impivaara 2018, 14. Lamberg 2016, 13.

61 Museopoliittiset linjaukset 2021.

62 Lamberg 2016, 36.

63 Taivassalo ja Levi 2012, 13.

64 Hellsten-Impivaara 2018, 14.

85 Esimerkiksi yhdessi toteutettavia taideseinii tai selfiepisteiti.
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2.1 Pakopelilla pelillistetty nayttely: Professori Hirvenpaan aikakone

Satakunnan Museo on 1888 perustettu historiallinen museo, joka huolehtii
satakuntalaisen kulttuuriperinnon sédilyvyydestd. Museon néyttelyt keskittyvit
esittelemddn Satakunnan ja Porin historiaa. Satakunnan Museo on vastuussa
museotoiminnan edistdmisestd ja ohjauksesta koko maakunnan alueella, ja silld on

Porissa useita muitakin kohteita.

Tatu Henttisen Professori Hirvenpddn aikakone on Satakunnan Museon Elon Merkkejd-
perusndyttelyyn rakennettu pakopeli. Kolmeen eri kerrokseen sijoittuva perusndyttely
kertoo eldmastd Porin seudulla, seké olennaisista paikallisista ilmidistd ja tirkeimmista
porilaisista henkildistd . Pakopelille ei ole varattu omaa tilaa, vaan se sijoittuu
limittdin muun museotilan kanssa. Tavallisesta pakopelistd poiketen se on siis esilld
avoimessa julkisessa tilassa, jossa liikkkuu muitakin kdvijoitd. Peli on rakennettu osaksi
ndyttelyd, jotta se innostaisi pelaajia niyttelyyn tutustumiseen ja antaisi heille

tilaisuuden nihdi niyttely uudella tavalla. %

Peli ei vaadi pelinohjaajaa, vaan sitd pelataan tehtdvilomakkeen avulla, jonka saa
asiakaspalvelutiskiltd. Lomakkeen arvoitukset keskittyvit tarkkoihin nédyttelyn sisdltoon
liittyviin kysymyksiin, joten useimpiin kysymyksiin ei ole mahdollista 10ytda vastausta
nopealla nettihaulla. Tehtidvilomake ohjaa pelaajan kerrokseen (0—2), josta arvoitusten
vastaukset 16ytyvét. Jokaisessa kerroksessa on my0ds nikyvilla paikalla
numerolukollinen laatikko, johon arvoitusten ratkaisuista saatavan numerokoodin voi
syottdd. Kun pelaajat ovat tutustuneet kaikkiin kolmeen kerrokseen ja selvittineet
jokaisen arvoituksen, avaavat he laatikoista saamallaan koodilla viimeisen arkun, joka

johdattelee pelin padtokseen. *

Professori Hirvenpddn aikakone kertoo fiktiivisen professori Hirvenpaén yrityksesta
muuttaa Porin alueen historiaa itselleen mieluisammaksi. Pelaajat saavat heti pelin
alkaessa pééttid, haluavatko he osallistua historian muuttamiseen ja aikakoneen

kehittdmiseen yhdessd professori Hirvenpdin kanssa, vai pyrkivétko he estimiin

66 Satakunnan Museon nettisivut.

67 Satakunnan Museon nettisivut.

8 Henttisen haastattelu 20.1.2021.

% Pelin havainnointi kesikuussa 2021. Pelin ohjausohjeet.
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Hirvenpiin toimet yhdessi Historiansuojelijoiden kanssa. 7° Pelaajan mahdollisuus
puolen valintaan konfliktissa on hyvé tapa luoda immersiota, silld pelaaja saa suoraan
vaikuttaa pelin juoneen ja piitokseen valinnallaan ”'. Pelaajan vapaus nikyy
suunnittelussa myds siten, ettd tehtévit ja kerrokset voi kdyda ldpi satunnaisessa
jarjestyksessé ja omaan tahtiin. Juoni kuitenkin kulkee mukana pelid ohjaavan
tehtavidlomakkeen muotoilussa; lomake on pelaajalle osoitettu kirje, joka ohjeistaa,
miten hédn voi auttaa pelin ratkaisemisessa. Juoni onkin vahvimmin esilld juuri esilld
pelin alkuasettelussa ja loppuratkaisussa. Pelin historiallinen teema sopii hyvin Porin
historiaan keskittyvdan ndyttelyyn, jonka esineistd toimii samalla pelin lavastuksena ja

luo tunnelmaa.

Professori Hirvenpdin aikakone on suunniteltu tarkoituksellisesti hyvin itsendiseksi
pelikokonaisuudeksi 2. Sen pelaamiseen ei ole varsinaista aikarajaa (museon
aukioloaikojen liséksi). Nayttelyn kanssa ennestidin tutut kdvijét voivat vaikka
hajaantua ratkomaan arvoituksia (joskin tehtdvdlomakkeita on yleensd vain yksi joka
ryhmiille). Tehtivit on muotoiltu monivalinnoiksi, ohjaten pelaajia vastausten #irelle. ”
Nokkela tai kirsimdton pelaaja voi myds koettaa arvailla vastauksista, eikd mikdan
tietenkddn estd pelaajia vain kokeilemasta numeroyhdistelmid, kunnes oikea vastaus
16ytyy. Néin ollen pelin yllapitdminen vie museon henkilokunnalta vihemmén aktiivista
tydaikaa kuin tavanomaisen pakopelin peluuttaminen. Sddnndt ovat pddosin samat kuin
museossa yleensd, ja pelin tarkemmat ohjeistukset sekd juoni kdyvit ilmi kirjeista ja
tehtdvilomakkeista, jotka pelaaja saa paperisina. Vinkkejé saa toki tulla kysymédén
asiakaspalvelupisteelti. * Henkilokunta toimii pelin aikana sen sisilli omissa
rooleissaan, museon asiakaspalvelijoina. Heiddt on kaytdnnossd ulkoistettu pelin
juonesta melkein tdysin; on hyddyllisempéd kysya heiltd mistd puolelta niyttelya
tietyntyypista tietoa tulisi etsid, kuin suoraa ratkaisua lomakkeen tehtdvéan.
Henkilokunnan ei siis tarvitse valttdmattd tuntea pelin sisiltod, kunhan he tuntevat
perusndyttelyn sisdllon hyvin. Tdssé tapauksessa henkilokuntaa ei siis tarvitse

valttdmattd erikseen kouluttaa pelin py0rittdmiseen, vaan pelin toimintaperiaatteen

70 Havainnointi kesdkuussa 2021.

" Nicholson 2015b, 7.

72 Henttisen haastattelu 20.1.2021.

73 Havainnointi kesikuussa 2021. Pelin ohjausohjeet.
74 Havainnointi kesdkuussa 2021.



ymmartdminen riittdd. Museohenkiloston tirkein tehtdva pelissd onkin huolehtia siité,

ettd peliin tarvittavia tulosteita’ on riittdvasti.

Myos peliin erikseen tuotu rekvisiitta on minimaalista. Suuri osa lomakkeen tehtivista
liittyy néyttelyssé jo esilld olevaan aineistoon, joka kdvijédn tulee etsid ndyttelysta
16ytadkseen vastaukset tehtidviin. Ndyttelyyn on tuotu pelid varten vain joitakin
yliméérdisid elementtejd, kuten jokaisen kerroksen lukkolaatikot, jotka ovat tilassa
selkedsti esilld. Pelaaja tunnistaa elementit helposti peliin kuuluviksi, ja toisaalta
tavallinen museokavija ei erehdy luulemaan niité toisen kdvijan kadottamiksi tavaroiksi.
Loytotavaran oloiset pelielementit on sijoitettu ndyttelynauhojen taakse, josta ne eivét
lihde kivijéiden mukaan. 7® Irrallisten pelielementtien viihiisyyden ansiosta peli ei
vilttimittd vaadi myoskiin pelitilan nollaamista’’. Pelaajat ohjeistetaan sulkemaan
lukkolaatikot itsendisesti niitd kiytettydén, eivitkd muihin pelielementtteihin paise
késiksi. Peli myos ohjaa ryhmén lopuksi takaisin asiakaspalvelutiskille, joten
henkilokunta tietdd, milloin pelaajat ovat valmiita, ja voivat kilydd varmistamassa, ettéd

lukkolaatikot ovat varmasti lukossa seuraavaa ryhmii varten. 78

Professori Hirvenpddn aikakone ei vaadi aktiivista opastusta tai pelitilan siivoamista,
joten sitd voidaan tarjota kivijoille edulliseen hintaan. Tadmé tekee pelistd helposti
saavutettavan, ja kynnys sen kokeilemiseen saattaa laskea edullisuuden ansiosta. Pelin
toimintaperiaate on helposti ymmarrettidva. Pelin tila kuitenkin rajoittaa sen arvoitusten
toteutusta ja monipuolisuutta, ja peli painottuu vahvasti tehtdvalomakkeeseen, joka
ohjaa niin teemaa, narratiivia kuin pelid itsedéinkin, eikd sen kdyttdminen vaadi
henkilokunnalta erityisjérjestelyjé. Peli on pelattavissa kaksi kertaa tiysin erilaisena,
silld kilpailevilla tahoilla on eri arvoitukset. Pelin voi hyvin myos pelata samanaikaisesti
useammassa ryhméssé, kunhan pelaajat valitsevat eri puolen tai aloittavat pelin

ratkomisen eri kerroksista.

75 Kirjeet, tehtivilomakkeet ja palkintodiplomit.

76 Havainnointi kesikuussa 2021.

77 Pelin palauttaminen sen aloitustilaan.

8 Havainnointi kesikuussa 2021. Pelin ohjausohjeet.



2.2 Pakopelinayttely: “Pako museosta” Uhka kaupungin ylla

Suomalaisen kirjan museo Pukstaavi on Suomen kirjainstituutin sdétion yllapitima
suomalaisen kirjan historiaan keskittyvd museo Sastamalassa. Suomen kirjainstituutin
sdatio tarkoituksena on tuoda valtakunnallisesti esiin lukemisen tiarkeyttd ja
kirjallisuuden alan nidkyvyyttd, ja Pukstaavissa voi tutustua kirjakulttuurin ilmidihin ja

sithen liittyviin henkilihin, sek kirjan historiaan Suomessa. ”°

Pako museosta-peli kehitettiin museonéyttelynd. Sithen kdytettiin museon
ndyttelybudjettia, ja Pakenema ja Pukstaavi kehittivit pelid yhdesséd parin vuoden ajan.
Pelin teema pohjautuu rikolliskirjallisuuteen, ja pelaajan tehtivéna on auttaa
dekkarimaisen tapauksen tutkinnassa, selvittden mystisen taudin alkuperaa.
Dekkarikirjailija Seppo Jokinen osallistui pelikehitykseen kommentoimalla pelin

narratiivia. 3°

Koska peli toteutettiin niyttelyni, sen aukioloaika oli rajattu, 1.5.2019-31.12.2020 8!,
Se teki pelisti erityislaatuisen, silld se oli pelattavissa vain tietyn aikaa. Peli oli myos
hyvin saavutettavissa, silld se sisdltyi Pukstaavin sisddnpdasymaksuun, ja uusia ryhmié
piisi pelaamaan niyttelyi viidentoista minuutin vilein %2, Huoneessa olevaa rekvisiittaa
tai arvoituksia ei kuulunut siirrelld, joten arvoituksia ei tarvinnut myoskain palauttaa
paikoilleen tai lukkoja lukita ryhmien vililld. Tédllainen automatisaatio on pakopeleissi

harvinaista.

Saatuaan ohjeistuksen pelin juoneen ja toimintaan museolta, pelaajat saivat lainaksi
tabletin, joka ohjeisti heitd etenemddn pelissé itsendisesti. Lopuksi tabletti palautettiin
asiakaspalveluun, ja samalla pelaajat saivat antaa pelistd palautetta. Huoneiden esineisto
el ollut irtonaista, joten huoneet eivit kaivanneet jarjestelyd ryhmien vélilla. Peli
jakaantui neljadn huoneeseen, joissa kussakin pelaajat saivat kayttié vartin, joten
huoneiden liiallinen sisustaminen olisi toiminut aikaa tuhlaavana himéayksena pelaajille,
vieden huomiota varsinaisilta arvoituksilta ja niiden ratkaisemiselta. Arvoitukset

kaipasivat ratketakseen ohjelomakkeen ohjeistusta, ja moni niisté sisélsi teknisid

7 Suomalaisen kirjan museo Pukstaavin nettisivut 2023. Suomen kirjainstituutti 2023.
80 Immosen haastattelu 25.11.2020. Viitamaan haastattelu 14.1.2021.

81 Pako museosta 2020.

82 Havainnointi 16.10.2020.
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elementteji. 3 Koska huone oli kuitenkin niin tekninen, se tuotti museolle ty6ti

yllipidon ja huollon saralla 5,

Pakopeli suunniteltiin sellaiseksi, ettd kouluryhmien olisi helppo pelata peli vierailunsa
aikana. Pelilld haluttiin houkutella museoon myo0s sellaisia kivijoitd, jotka eivit sielld
muutoin valttimattd kivisi. Jotta peli olisi kdytdnnodllinen kouluryhmille, oli
jonkinlainen ryhmén jakaminen tarpeen, silld kouluryhmissd on keskiméérin 20
henkild4, mikd on hieman turhan suuri ryhmikoko yhteen pakopeliin. 3° Pako Museosta
kiertdd tatd ongelmaa jakamalla pelitilan neljdédn huoneeseen, joissa ryhmat siirtyvit
eteenpdin vartin vélein, jolloin peliin voi myds ottaa uuden pienryhmén viidentoista
minuutin vilein. Pelaajat tiesivit, ettd oli aika siirtyd seuraavaan huoneeseen, kun oven
vieressd olevat “litkkennevalot” vaihtuivat punaisesta vihredksi. Ndin pelitila oli tdysin

automatisoitu. %

Téllainen asetelma kuitenkin myos rajoittaa pelid; ryhmén on aina siirryttdvé seuraavaan
huoneeseen huolimatta siitd, onko edellinen huone vield ratkottu. Peli toimiikin
pistepohjaisesti: pelaajat saavat kyselylomakkeella pisteitd sen mukaan, kuinka monta
kysymysti ovat ehtineet ratkaista oikein. Kyselylomakkeitakin oli kahdenlaisia; toinen
helpompi, joka ohjasi pelaajaa vahvemmin arvoitusten ratkaisemiseen, toinen
vaikeampi, joka jétti arvoituksen hahmottamista ja [0ytdmistd enemmaén pelaajan

vastuulle. Arvoitukset pysyivit samoina molemmilla lomakkeilla. ¥’

Suomalaisen kirjan museo Pukstaavin yksi olennaisimpia tehtdvid on innostaa
kivijoitddn lukemaan. Myos Pako museosta haluaa palvella titi tarkoitusta. Peli on
dekkariteemainen, mikd on pakopeleille melko yleistd. Sen narratiivi on inspiroitunut

Seppo Jokisen dekkareista. ®

Peli on rakennettu kerrostuneesti siten, etti jokaisella huoneella on oma ratkaistava
teemansa saman yhteisen ongelman sisidlld. Ensimmaéisessd huoneessa etsitddn paikkaa,

jossa sairastuneet ovat saaneet tartunnan tautiin. Seuraavassa huoneessa selvitetdan,

83 Havainnointi 16.10.2020.

84 Immosen haastattelu 25.11.2020.

85 Immosen haastattelu 25.11.2020. Viitamaan haastattelu 14.1.2021.
86 Havainnointi 16.10.2020.

87 Immosen haastattelu 25.11.2020.

88 Immosen haastattelu 25.11.2020. Viitamaan haastattelu 14.1.2021.



miten tartuntaan johtanut rikos on suoritettu. Kolmannessa huoneessa etsitdén viruksen
kehittdjad ja timéin motivaatiota ja viimeisessd huoneessa kehitetddn viruksen vasta-
ainetta. % Pelaaja péfisee kokemaan dekkarimaisen juonen monipuolisesti, ja saattaa

jopa innostua tutustumaan pelin kautta suomalaiseen rikoskirjallisuuteen.
2.3 Kiintea pakopeli: Museonvartija kadoksissa

Rosenlew Museo on Satakunnan Museon alaisuudessa Porissa toimiva museo. Se on
keskittynyt teollisen kulttuuriperinndn tallentamiseen, ja sen niyttelyt esittelevét
teollisuuteen ja tekniikkaan liittyvid aiheita. Rosenlew-museon perusnéyttely on
keskittynyt Rosenlew-yhtion historiaan. Museo sijaitsee teemalleen sopivasti Porin

tehdasalueen laitamilla, entisessi viljavarastossa. *°

Tatu Henttinen toteutti pelin Satakunnan museon tyontekijdnid muiden tyotehtdviensa
lomassa. Pelin suunnittelun ja toteutuksen hén sai hoitaa haluamallaan tavalla museon
viestonsuojaan. Museonvartija kadoksissa vastaa kaupallisia pelejd monella tavalla; peli
esimerkiksi jdrjestetdén pysyvéssi tilassa. Rosenlew-museo on pieni museo, ja tima on
tapa kdyttdi tilaa, joka ei muuten olisi avoinna, laajentaen museota ja sen palveluja.
Kévijét saavat varata pelin etukiteen kéyttoonsé joko nettisivujen kautta tai puhelimitse.
Pelinohjaaja on koko pelin ajan tavoitettavissa, jotta ryhma voi tarpeen vaatiessa kysyéa

héneltd vihjeitd. !

Pelinohjauksen voi tillaisissa tapauksissa joko tdysin ulkoistaa ulkopuoliselle yrittdjdlle,
tai sithen on varattava tydaikaa joko olemassa olevalta museohenkilokunnalta, tai sithen
on erikseen palkattava ja koulutettava uutta tydvoimaa. Rosenlewin pelin tapauksessa
tydvoimaa tarvitaan huoneen esivalmisteluihin, peliryhméin ohjaamiseen ja huoneen
loppusiivoukseen. Jos peli kestdéd esim. oletetun 90 minuuttia, tulee pelinohjaajan
tyOajaksi jokaisen pelin osalta ainakin kaksi tuntia. Rosenlewin pakopelinohjaus on

ulkoistettu Henttiselle. 2

Taté toteutustapaa voisi kutsua itsendiseksi tai kaupalliseksi malliksi, silld sen liséksi,

etteivit pelin tavoitteet painotu ndyttelyyn tutustumiseen tai sielld oppimiseen (joita

8 Viitamaan haastattelu, 14.1.2021. Havainnointi 16.10.2020.
90 Rosenlew-museo 2022.

°l Henttisen haastattelu 20.1.2021.

92 Henttisen haastattelu 20.1.2021.
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kuitenkin molempia viistdmatta tapahtuu), on pelin pydriminen ollut pddosin museon
ulkopuolisen toimijan vastuulla, ja siten melko irrallista varsinaisesta
museotoiminnasta, vaatien vahin toimia museolta tai sen vakituiselta henkilokunnalta.
Pakopeli toimii siis samaan tapaan kuin pakopelit yleensé kaupallisella sektorilla. Niistad
eroten Museon vartija kadoksissa on kuitenkin tarkoitus pelata kokonaan, riippumatta
siitd, kuinka kauan peli kestdd. Pelinohjaajan on mahdollista sdédelld pelin kestoa

jonkin verran ohjaamalla ryhmii tarvittaessa eteenpéin.

Museolle pakopelin tarkoitus on toimia kivijihoukuttimena: eldmyksellinen kokemus
saattaa houkutella museolle uusia kdvijaryhmid, ja antaa heille positiivisia
kavijakokemuksia. Ehké pelaajat innostuvat tutustumaan samalla my6s muuhun museon
tarjontaan. Lisédksi viestonsuoja on tila, johon yleisolld ei normaalisti ole pdédsyé,
jolloin museo ndyttaytyy uudesta nikokulmasta. Lisdksi vaestonsuojan alkuperdinen
kayttotarkoitus tukee pelin jannitysteemaa. Pelin jdrjestiminen pysyvéén tilaan sallii
myds tilan runsaamman lavastamisen. Museonvartija kadoksissa-pelissi on kaytetty

rekvisiittana tilassa jo valmiiksi olevia materiaaleja pakopelielementtien lisiksi. **

Kiinted pakopeli ei ole itsendisesti pyorivi, kuten aiemmin esitellyt mallit, ja koska se
sitoo henkilokuntaa, se myods maksaa enemmén. Koska kokemus on jo muutenkin sama
kuin kaupallisella kentdlld, on loogista my0s rahastaa sitd samalla tavalla. Museon
vartija kadoksissa tekeekin museokiynnisti huomattavasti tyyriimmain®’, 120-150
euroa ryhmaltd. Esimerkiksi kuuden hengen ryhmaéltd halvempaan aukioloaikaan peli
maksaisi siis 20 euroa jokaiselta. Pelin maksimipelaajaméérd on kymmenen henked,
joten parhaimmillaan pelin saa 12 euron hintaan. °® Pakopeli on kuitenkin
interaktiivinen eldmys, ja niithin suostutaan yleisesti kiyttiméaan enemman rahaa kuin

yksinkertaisiin palveluihin ja tuotteisiin °’.

%3 Henttisen haastattelu 20.1.2021.

%% Havainnointi 7.6.2021.

95 Museoon kun péisee tavallisesti alle kymmenelld eurolla (Taivassalo ja Levi 2012, 13).
% Henttisen haastattelu 20.1.2021.

7 Lamberg 2016, 42.



2.4 Pakopeli museossa

Museo haluaa tarjota kivijdlle tietoa ja elamyksellistd sisdltod, innostaen tata
luovuuteen ja tulkintojen tekemiseen, syventiien kiivijin ymmirrysti ja kokemusta *%,
Elamystalouden tarkoituksena on kuluttajan tarpeiden huomioimisen kautta tuottaa
kilpailukykyinen kokemus. Eldmyksellisyys kasvattaa tuotteen arvoa kéyttdjén silmissa
%9, Pakopeli on elimys, joka tuo museolle kivijditd. Pakopelit ovat tapa kasvaa ja

kehittyi teknologian kehittyessi ja kilpailun kuluttajien huomiosta kiristyessé '%.

Museoon kaivataan etenkin lapsia, nuoria ja nuoria aikuisia. Nditd kiyttdjakuntia
halutaan houkutella osin siksi, etteivit he ole vield museon yleisintd kayttdjakuntaa,
mutta my®os siksi, ettd jos nuori ei opi kdiyméain museossa nuorena, on mahdollista, ettei
hin kédy sielld vanhempanakaan. Taivassalon ja Levdn 2012 julkaistun tutkimuksen
mukaan tyypillinen museokavija on korkeakoulutettu, 46—65-vuotias eteldsuomalainen
nainen '°!. Tima kivijikunta tulee vanhenemaan ajan my®6ti, ja jos museo ei tavoita

uusia, nuorempia kéyttdjakuntia, museon kédvijimairat tulevat lopulta hupenemaan.

Nuorison houkuttelu museoon palvelee myds museon tavoitteita yhdenvertaisuuden ja
sivistyksen edistdjand, kulttuurin osallistajana, sekd kulttuuri- ja luonnonperinnén ja
taiteen siilyttdjéni tuleville sukupolville '°2. Uusia yleisoji on kuitenkin hankala
tavoittaa. Vaikka museo jirjestéisikin erityisid tapahtumia kéyttdjien aktivoimiseksi tai
loytdmiseksi, se ei vilttdmattd tee heistd museon sddnnollistd kévijaa. Kéavija ei ole
valttamatta kiinnostunut museon tavallisesta annista, vaan ainoastaan tistd erikoisesta
tapahtumasta. ' Tiysin museosta irtautuneelta yleisdilti on my®s hankala saada
palautetta tai kehitysehdotuksia, silld heitéd voi olla hankala tavoittaa, tai tavoitettaessa

heiddn aktivoimisensa palautteen antamiseen saattaa olla haastavaa.

Vuonna 2016 tehdyn tutkimuksen mukaan monet vdhéisistd museokévijéisti eivit tiedd
tarpeeksi museon toiminnasta ollakseen kiinnostuneita sen tuotteista. Jotkut kokivat

myods ajanpuutteen esteend. Haastatteluissa nostettiin esiin myds museoon liittyvid,

% Santanen 2020, 5-6.

% Lamberg 2016, 22.

100 T amberg 2016, 42.

101 Tajvassalo & Levi 2012, 5.

102 Meisti ja Museoalasta: Museoalan lainsdadintd 2021.
193 Sorjonen ja Sivonen 2015, 20-21.
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negatiivisia mielikuvia paikalleen jimihtineeni pakkokohteena. '* Museon
innovatiivisen kehittymisen esteend on resurssien rajallisuus. Kuluttajia osallistavat
kdytdnnot vaativat paljon suunnittelua ja osaamista, ja sitovat henkilokuntaa. '°
Kuluttajat kuitenkin vaativat mielekkddmpaad sisdltod, jotta he valitsisivat juuri

museokdynnin jonkin muun aktiviteetin sijaan rajalliselle ajalleen.

Lamberg kuvailee myds Kotlereiden méaarittelemédd museokévijdkokemusta, joka
jakautuu heiddn mukaansa virkistykseen, seurallisuuteen, oppimiseen, esteettisyyteen,
ylistimiseen ja lumoutumiseen '®. Eri kokemuksen elementit ovat eri kiivijoille toisia
tarkedmpid. Pakopelin voi rakentaa palvelemaan niitd kaikkia, mutta helposti se kattaa
esimerkiksi virkistymisen, oppimisen, seurallisuuden ja lumoutumisen kokemuksen.
Hyvin lavastettu peli voi olla myds esteettinen kokemus, ja oikein suunniteltu peli voi

myos ylistdd vaikkapa historiallisia saavutuksia.

Pakopelindyttely ja kiinted pakopeli ovat molemmat pakopelejé, jotka museo on
rakennuttanut omaksi kokonaisuudekseen. Ndiden olennainen ero néissd tapauksissa
onkin se, miten pelit ilmenevit museossa: pakopelindyttely on ensisijaisesti ndyttely, ja
vaatii museolta niin jarjestdmisen kuin ylldpitdmisenkin osalta padosin yhti paljon
toimenpiteitd kuin tavallinenkin ndyttely. Suunnitteluvaiheessa museoyhteistyd,
esineiston kokoaminen ja ndyttelyn esillepanon suunnittelu vain korvautuu
pakopelindyttelysséd pelisuunnitteluna ja yhteistyona pakopeliyrityksen kanssa. Lisédksi
peli on saatavilla yleisolle koko museon aukioloajan, ja sithen voi tutustua
ndyttelymdisesti. Kiinted pakopeli sen sijaan vaatii itsendisen tilan, joka vaatii
ylldpidolta henkilokunnan jatkuvaa ldsnédoloa. Pelid ei pddse pelaamaan ilman

ennakkotilausta.

Museokokemukseen kuuluu niyttelyn sisdllon lisdksi myds kiyntid edeltdva
tiedonhaku, kdyntiin liittyvé asiakaspalvelu, muu palvelun tarjonta sekd museon
interaktiiviset ja kokemukselliset elementit. '°7 Pakopelit ovat osa museon laajennettua
palvelun tarjontaa. Pakopeli tdyttdd museolla sen tavoitetta kasvatukselliseen ja

vithdyttdvéin siséltoon. Sen padkohderyhmid ovat lapset, nuoret ja nuoret aikuiset: eli

104 Lamberg 2016, 85.
105 Hellsten-Impivaara 2018, 69-70.
196 Lamberg 2016, 53.
197 Lamberg 2016, 36.



padosin uudet kavijat, ja sellaiset ikdryhmat, jotka eivit vield kdytd museota. Pakopeli

on aktiivista osallistumista vaativaa, erilaista ja mielenpainuvaa tekemista.



3. Kirjasto pakopelin tarjoajana

Kirjasto on julkinen palvelu, joka museon tavoin kerdd kokoelmaa. Museosta poiketen
suurin osa tastd kokoelmasta on kuitenkin asiakaskunnan lainattavissa, silld yhteni sen
tehtdvina on tarjota kansalle padsy tiedon dérelle ja edistdd lukemista. Kirjasto myos
auttaa kivijditddn tiedonhaussa, ja tarjoaa tiloja esimerkiksi harrastustoiminnalle. '8
Tarkoituksensa puolesta kirjasto on samantapainen kuin museokin: molemmat keréaviét
aineistoa ja molempien pyrkimykseni on ylldpitad yleissivistysti ja antaa tietoa.
Molemmat ovat my0s viihteellisié laitoksia. Kirjastolla on lisdksi vield tirked rooli
yhteison lukutaidon edistdjdnd ja yllapitdjané, ja monet kirjastolla kdytossd olevat
oppimissiséllot liittyvétkin joko lukemisen innostamiseen tai kirjaston kdyton

opettamiseen.

Kirjaston rooli aktiivisena viylédnd yhteison keskustelun ja vuorovaikutuksen kanavana
on kasvanut siind missd museollakin. Sen lisdksi my0s kirjastolla on ollut haasteita
nuorten ikdryhmien aktivoimisessa kirjaston kayttdjind. Kirjastolla yksi haastavimmin
tavoitettavista kiyttijikunnista ovat nuoret aikuiset. '% Kirjastotilojen vaatimusten
kasvaessa tarjonta monipuolistuu. Eri kéyttdjit hakevat kirjastolta kuitenkin hyvin
erilaista kokemusta: toiset kaipaavat kirjastolta rauhallista tyotilaa, toiset aktiivista
tapahtuma paikkaa. ''° Kirjaston halutaan tavoittavan ja aktivoivan my®os se osa
yhteisdsti, joka ei koe kirjastopalveluita omakseen ''!. Kirjasto voi toimia lainaus- ja

tiedonhakupalveluidensa lisdksi my0s esimerkiksi harrastus- ja ndyttelytilana.

Valtaosa kirjaston palveluista on kdyttéjilleen tdysin maksuttomia. Kirjaston
perustoimintaan kuuluu kirjojen lainaamisen lisdksi nykydin esimerkiksi internetin ja
yleisotilojen (kuten lukusalien) kdyttdminen, ja kirjastoilla saattaa olla kiytettavissi
monipuolista laitteistoa, kuten pelikonsoleita, kopiokoneita, tulostimia ja
litkkuntavélineitd. Kirjastolla jarjestettivit tapahtumat ovat myds usein maksuttomia, ja
jossakin méadrin kavijit myos olettavat saavansa kirjastossa palveluita ilmaiseksi.

Pakopelienkin olisi hyvé olla kirjastolla maksuttomia, ja niitd toteutetaankin kirjastolla

108 Hyttinen ja Tanskanen 2018, 78.
199 Hyttinen ja Tanskanen 2018, 77.
110 yle 9.2.2018.

! Hyttinen ja Tanskanen 2018, 77.
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usein joko tapahtuman osana tai kirjastovierailutoimintana. Yleiset kirjastot ovat olleet

Suomessa ensimmiisten joukossa ottamassa pakopeleji opetuskiyttoon 12,
3.1 Pakopeli kirjastotapahtumassa: Soturikissat

Porin kaupunginkirjastolla on péékirjaston lisdksi 9 muuta toimipistettd seka
kirjastoauto. Porin kirjastot ovat osa Satakunnan kirjastojen yhteisjéarjestelméa, joilla on
yhteiset kdyttosddannot, ja joiden asiakkaiden kéytossd on kaikkien Satakunnan
kirjastojen kokoelmat. Porin péddkirjastossa on tapahtuma- ja néyttelytiloja sekd
lukupaikkoja, ja ldhikirjastot tarjoavat tietoa ja eldmyksid alueittensa asukkaille,

kouluille ja muille yhteisoille. '3

Soturikissat-pakopeli suunniteltiin Tikkurilan kirjaston Soturikissa-aiheiseen
tapahtumaan tehdyn pakopelin pohjalta. Pelin rakennusohjeet saatiin Porin
kaupunginkirjaston kdyttoon pyydettdessi, ja se pystyttiin toteuttamaan alkuperdisten
suunnitelmien mukaisesti. Kirjaston tuli kuitenkin valmistaa varsinaiset pelimateriaalit
uudestaan. Pakopeli sopi mainiosti tarkoitukseensa myds Porissa. Se on suunnattu
samalle kohdeyleisolle, 7—-12-vuotiaille, kuin Tikkurilassakin, mutta toimipisteiden
asiakaskunnan vililld tuskin on paljon pééllekkdisyyttd, joten varsinaiset kayttdjat eivit

ole samoja. '

Pelin tarkoituksena oli toimia aktiviteettina Soturikissa'!>-aiheisessa tapahtumassa, joka
oli suunnattu pédédosin kirjasarjaa lukeville lapsille ja nuorille. Peli oli kuitenkin
pelattavissa ilman kirjatietouttakin, ja saattoi siis toimia myos mahdollisena
kiinnostuksen heréttéjané uuteen lukuharrastukseen siind missa koko tapahtumakin.
Leikkien mahdollistaminen ja johtaminen kirjaston tapahtuman puitteissa monipuolistaa
lukukokemusta, antaa tilan kirjoista keskustelemiselle ja tuo nikyvyyttd niin kirjastolle
kuin kirjoille ja niiden fanittamisellekin. Pelin narratiivisena tavoitteena oli 16ytaa
pentutarhasta paenneet kissanpennut ''°. Pelaajat asetetaan heidin

soturikissapersoonansa rooliin, jossa he etsivit yhteisvoimin kadonneita pentuja.

12 K oiranen 2019, 42.

113 Tervetuloa kirjastoon 2022.
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!5 Moniosainen nuorten fantasiakirjasarja.
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Soturikissat toimii kaupallisen pakopelin mallin mukaisesti. Pelid ohjaa jatkuvasti sithen
sidottu henkilokunnan jisen, ja peliajat tulee varata kirjastolta etukéteen. Peli vaati
valmisteluja pelikertojen vélill4, mika vie aikaa niin henkilokunnalta kuin
pelaamiseltakin. Tapahtuman pdétyttyd peli purettiin talteen seuraavaa tapahtumaa
odottamaan. Koska peli toimi vain tapahtuman ajan jossakin sille vapaaksi rajatussa
tilassa, sen lavastus oli saatavilla olevasta ajasta ja tilasta riippuvainen. Pihlavan
kirjastolla peli jérjestettiin pienessé varastohuoneessa, jota voitiin etukdteen somistaa

enemminkin muun muassa kasveilla, kankailla ja muulla pikkurekvisiitalla. '’

Pakopeli oli helposti saavutettavissa, silld se oli tdysin maksuton, niin kuin
tapahtumakin. Ainoana rajoitteena olivat tapahtuman rajallinen aika, seka kirjaston
koronasta johtuneet erityistoimenpiteet, joiden vuoksi aikuisilta kdvij6iltd vaadittiin
koronapassi. !'® Tavoitteena pelilld on itse tapahtuman ohella houkutella kivijoiti
kirjastoon ja jéttdaa heille mukava kokemus kirjastossa kdynnisté; innostaen heita

kirjaston kiyttijiksi ja luoden monipuolista mielikuvaa kirjaston palveluista. '

Pelin kohderyhma on melko laaja, ja sen hankaluutena saattaa olla sopivan vaikeustason
tasapainon 16ytdminen. Peliin ei saisi tarvita litkaa ohjeistusta tai vinkkeja, jotta se
toimisi sujuvasti. Tapahtumassa myds sovitusta aikataulusta on pidettiva tiukasti kiinni,
silld pienikin lipsuminen tarkoittaa, etteivdt viimeiset ryhmaét vélttaméttd ehdikédian
pelata pelid tapahtuman aikana. Nollaukseen ja alustukseen on siis varattava riittdvasti

aikaa.
3.2 Pelillistetty kirjastovierailu: Viimeinen toivo

Kirjastovierailut ovat kirjaston ja koulujen yhteisty6té, jonka tavoitteena on tukea lasten
ja nuorten luku- ja tiedonhakutaitoja. Esi- ja peruskoululaisia tutustutetaan kirjastoon,

lukemiseen ja tiedonhakuun muun muassa kirjavinkkausten ja pelien avulla. '2°

Pdivi Vuorinen kehitti Viimeisen toivon opinndytetyondin. Vuorinen on toissi
kirjastonhoitajana Porin kaupunginkirjastolla, ja niki opinnédytetyonsi tilaisuutena

kehittdd pelillinen oppikokonaisuus osaksi kasiluokkalaisten kirjastovierailuja.

!17 Pelin ohjausohjeet. Havainnointi 4.12.2021.
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Pakopeleja on kéytetty kirjastoissa aikaisemminkin, mutta timé oli ensimméainen Porin
kaupunginkirjaston oma pakopeli. Peli kertoo maailmaan iskeneesti zombiviruksesta,
jonka pelaajien tulee parantaa. Pelin aikana he oppivat tiedonhakua ja hiukan kirjaston

toiminnasta. '*!

Peli suunniteltiin kirjastovierailuihin, ja on siksi normaalia pakopelid huomattavasti
lyhyempi. Sen kesto on noin puoli tuntia. Pelinohjaaja on ryhmén apuna koko pelin
ajan, ja vol tarvittaessa avustaa heitd eteenpdin; peli on tarkoitus saada pelattua
kokonaan annetussa ajassa, silld siind on opetuksellista sisdltod. Koska tavalliset
koululuokat ovat liian suuria pelaamaan pakopelid yhtend ryhméni, jaetaan luokka
kahtia, ja toinen puoli luokkaa saa tehdi itsendisid tehtdvid samalla, kun toinen puoli

ryhmii pelaa pakopelii. 122

Teemaltaan peli on kevyesti kauhuteemainen sen zombie-aiheisen juonen takia, mutta
pelin lavastus on minimaalista; pelin tarkoituksena ei ole herittié pelkoa pelaajissa,
vaan teema antaa 1dhinna tilaa narratiiville, maailman pelastamiselle. Pelin vdhdiseen
lavastamiseen on my0s muita syitd. Viimeiselld toivolla ei ole kirjastossa vakituista
pelitilaa, vaan se rakennetaan tarpeen vaatiessa johonkin kirjaston vapaista
luentotiloista. Rakentaminen on helpompaa ja nopeampaa, kun rekvisiittaa on
rajallisesti. Liiallinen rekvisiitta saattaisi myos hdmaiti pelaajia, ja viedd ylimaardistd
aikaa arvoituksien ratkomiselta. Pienirekvisiittainen peli vie myos vihemman
sdilytystilaa. 2> Peli my®s sijoittuu narratiivisesti kirjastoon, joten koko

kirjastoympéristd toimii omana rekvisiittanaan.

Vuorisen pakopeli jii valitettavasti koronaepidemian alkaessa kehitystauolle, silld
tiedonhakuun liittyvdn mediatehtdavén virusepidemiaa koskevat hakutulokset muuttuivat
merkittdvasti, eikd olennainen tehtéva ollut endd toimiva sellaisenaan. Liséksi peli oli
suunniteltu alkamaan siten, ettd pelaajat etsivit vihreiden geelipallojen seasta avainta, ja

Vuorinen arveli, ettei tehtidvé tayttdnyt endd koronan takia kiristyneita

121 Vuorisen haastattelu 10.11.2020.
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123 Vuorisen haastattelu 10.11.2020.



hygieniavaatimuksia. Virusaihe koettiin myos potentiaalisesti ahdistavaksi teemaksi

vallitsevassa tilanteessa. !>
3.3 Rastimuotoinen pakopeli: Robottitehdas

Porin kaupunginkirjasto organisoi Robottitehdas-pakopelin 13.11.2021 Porin
nuorisotalolla osana vuoden 2021 Peliviikkoa. Porin peliviikko kuuluu jokavuotiseen
pohjoismaiseen Kansallisen audiovisuaalisen instituutin organisoimaan peliviikkoon,
jonka tavoitteena on normalisoida kaikenlaista pelaamista ja tutustuttaa ihmisié
paikalliseen pelitoimintaan '%°. Pelin tarkoitus tapahtumassa oli toimia vetonaulana ja

mediakasvatuksen vélineend. '*°

Robottitehdas on pedagogisia pakopeleji tuottavan Aires eduEscape-pakopeliyrityksen
ja Turun AKE:n'?’ yhdessi toteuttama mediakasvatuksellinen pakopeli. Peli on tuotettu
salkkumuotoiseksi'?®, eli materiaalit koottuaan kirjastoilla olisi mahdollisuus lainata
pakopelid esimerkiksi kouluille, ja siksi etenkin sen ohjaaminen on pyritty tekemiin
vaivattomaksi. Peli tutustuttaa osallistujat deepfake-videoihin, big dataan, tekodlyyn,
somekupliin ja digijalanjdljen kédsitteeseen. Parhaiten oppimissisiltd toimii, kun se

yhdistetéin kattaviin ennakkotehtiviin ja loppukeskusteluun aiheen tiimoilta. '%°

Pelin narratiivi esitellddn lyhyelld aloitusvideolla, jossa pelaajille kerrotaan, ettd he ovat
jadneet oikosulun vuoksi lukkojen taakse robottitehtaaseen. Tehtaan
hatdasulkujirjestelmé kdynnistyy 45 minuutin sisélld, joten pelaajien tulee paeta tehtaasta
tétd ennen, tai heill ei ole endd mahdollisuutta pédsti tehtaasta ulos. Opetuksellisessa
pelissd ehdoton aikaraja saattaa olla haastava, silld jos pelaajat eivit ehdi tutustumaan
kaikkiin tehtdviin, he eivét tule oppimaan kaikkea pelissé esiteltyd materiaalia. Niinpé

pelin ohjaajan rooli on erityisen tirked. Ohjaaja esittdytyy pelaajille tehtaan oppaana, ja

124 Vyorisen haastattelu 10.11.2020.
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hénen tarkeimpéna tehtdvandédn on sisédistdd arvoitusmateriaalit hyvin ja ymmartda pelin
kulkua selkedsti, jotta hdn voi ohjata pelaajia sujuvasti eteenpdin. Materiaalipaketti
neuvoo ohjaajaa my0s eldytyméén oppaan rooliinsa vahvasti. Lavastamisen méard on

pelin jirjestdjin kisissd, mutta peli ei vilttimitti tarvitse rekvisiittaa. '3

Mekaanisesti Robottitehdas toimii rastimaisesti pienryhméperiaatteella. Koska peli on
suunniteltu ensisijaisesti koululuokille (joiden ryhmékoot ovat noin 20 hengen
tienoilla), jaetaan luokka pelid varten noin viiteen pienryhméan. Ryhmié on korkeintaan
yhtd monta kuin tehtidvérasteja (mutta jos luokkakoko on pieni, voi pienryhmii olla
vihemmaénkin). Tehtdvérastit muodostuvat jokainen omasta arvoituskokonaisuudestaan,
ja pienryhmit kiertaviét tilassa rastien valilld, kunnes jokainen ryhma on ratkaissut
jokaisen rastin tehtivit. '*! Ndin useammalle pelaajalle 16ytyy koko ajan aktiivista
tekemisti, eikd tehtdvid tarvitse delegoida tai informaatiota jakaa suurelle maaralle

ihmisié kerralla.
3.4 Pakopeli kirjastossa

Vaikka pakopelit toimivat kirjastollakin kdvijdhoukuttimina, etenkin tapahtumissa,
kirjastolla on harvemmin pysyvid, kaikelle yleisolle jatkuvasti avoimia pakopeleja.
Tammoisidkin varmasti voidaan jirjestdd; ja ne voisivat toimia hyvin samantyyppisesti
kuin kirjastolta lainattavissa oleva ulkourheiluvélineistd, tai tdsséd tutkimuksessa esitelty
museon pelillistetty ndyttely. My0s kirjasto saattaisi hyotyéa kiinteéstd, itsendisesti
pakopelistd, joka olisi rakennettu jonnekin sen kdyttdmattomaén tilaan. Valitettavasti
tdimmoiset tilat eivét ole yleisii kirjastoista tai museoista. Seka kirjastolla ettd museolla
valtaosa kdytossd olevasta tilasta on aineiston sdilytystilaa, eikd se ole paras
mahdollinen pelitila. Kirjastolla on tdmén lisaksi monipuolisesti tiloja eri
kéayttotarkoituksia varten (joskin ndissékin sdilytetddn yleensd aineistoja), kuten hiljaista
tyOskentelyé, tietotekniikan kayttod tai luentoja varten. Muistiorganisaatioissa on
harvoin tiloja, jotka voisi omistaa pakopelille (joskin kirjastoissa saattaa olla
esimerkiksi erillisid pelihuoneita, mutta ne ovat yleensi yleisid nuorison ajanviettotiloja,

joiden tarkoitus on vastavuoroisesti hiljentdd kirjaston muita tiloja), osin my®os siksi, ettd
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pakopelihuone ei olisi koko ajan vapaasti kaiken yleison kéytettdvissa, vaan kdytossi

lyhyité ajanjaksoja yhdelle asiakasryhmalle kerrallaan.

Pakopelin opetuksellinen funktio korostuu kirjastolla. Kirjastolla on tarkeé tehtdava
yhteiskunnan lukutaidon edistdjéna ja yllapitdjana. Lukutaidon parantaminen saattaa
olla haastavaa aikuisiélld, ja heikon lukutaidon omaavien voi olla hankalaa jatkaa
opintoja tai paésta toihin. He eivdt myoskdédn koe kirjastopalveluja omakseen; erityisen
hankalassa asemassa ovat nuoret aikuiset, jotka eivit valttamattd 10yda kiinnostusta
endd nuorten palvelutarjonnasta, eivitka toisaalta vield aikuisillekaan suunnatuista
palveluista. 1*2 Pakopelid voidaankin kiyttii seki kirjaston roolien ja mediakasvatuksen

opettajana, ettd lukuinnostajana ja kdvijimagneettina.

Nuorten ja vanhusten ryhmillé saattaa olla kirjastolle hyvin erityyppisii tarpeita.
Vanhukset muistavat kirjaston olleen erilainen heidén nuoruudessaan, ja saattavat
kaivata kirjastolta enemmin rauhallisuutta, kun taas nuoret ovat kiinnostuneet ehké
enemmaén kirjaston aktiivisemmasta annista. Nuoret saattavatkin kokea hiljaisen
kirjaston luotaan tyontédviksi tilaksi, johon heitd ei kaivata hdiritseméédn. He saattavat
myds kaivata kirjastoon monipuolisempia mahdollisuuksia vapaalle

harrastustoiminnalle ja luovalle kokeilemiselle. !*3

Kirjaston aineiston litkkuvuuden takia sen palvelujen pelillistiminen on tavallista
haasteellisempaa, mutta suurimpana rajoitteena pelien tuomiselle kirjastoon on monesti
resurssien vahdisyys. Peliin kdytetty rahoitus, tilat ja henkilokunta on aina pois jostain
muualta. Pelien kehitteleminen ja hankkiminen voi olla hyvin tydlistd. 1** Monista
kirjastoista voi lainata pelisisdltdjd, kuten lauta- tai videopelejd, mutta niissdkin on
kirjastolle omat haasteensa. Lautapelien monet osat katoavat tai rikkoutuvat helposti, ja
jo pelilaatikkokin saattaa vaatia enemmén huolenpitoa kuin muut kirjaston aineistot.
Videopelit taas ovat muita materiaaleja alttiimpia varkauksille '*°. N&mi aineistot ovat

kuitenkin hyva tapa markkinoida kirjaston palveluita nuorille asiakaskunnille.
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Pakopelin tavoitteet ovat kirjastolla kasvatuksellisia, viihteellisié ja sosiaalisia.
Kohderyhma painottuu etenkin koululaisiin ja opiskelijoihin, lapsiin ja nuoriin. Nuorilla
ikdryhmilld tarkedd on etenkin lukutaidon kehittiminen ja lukemiseen innostaminen.
Myohemmin voidaan keskittyd esimerkiksi medialukutaitoon. Pakopelien yleistyessd
tarkemmat koulutuskéytot ovat myds mahdollisia: olisi mielenkiintoista torméta
esimerkiksi vanhemmille ikéluokille suunnattuun, tietoteknologian kéytt6d opettavaan
pakopeliin. Laajoille lukijakunnille voisi my®0s esitelld erityyppisti kirjallisuutta tai
kirjaston tarjoamia monipuolisia harrasteita. Pakopelaaminen on aktiivista,

vuorovaikutteista ja lyhytkestoista, erikoista ja mieleenpainuvaa tekemista.



4. Porin kaupunginkirjaston rikospakopelin suunnittelu

Pelit ja pelaaminen saavat koko ajan enemmaén jalansijaa kirjastoissa. Olennaisimpia
haasteita pelien sisdllyttdmiseen kirjaston palveluihin on resurssien puute. Uusi
palvelumuoto vaatii niin aikaa, rahaa kuin aiheeseen vihkiytynytti tydvoimaa. '3 Pelit,
olivat ne sitten digitaalisia pelejd konsoleineen ja levyineen, lautapelejd nappuloineen ja
noppineen tai pakopelejé arvoituksineen, ovat etenkin aloitusvaiheessa huomattava
sijoitus. Peli saattaa olla kallis hankinta, ja niiden kéyttimiseen liittyy usein paljon
erityisjirjestelyjd, jotka vaativat henkilokunnan kouluttamista, aikaa ja huomiota. Silti
pelejd myos kaivataan kirjastoon, silld niilld on kasvava kulttuurillinen merkitys, ja

kirjasto haluaa seki vaalia kulttuuria, etti tehda siité kaikille yhti lailla saavutettavaa.'>’

Porin kaupunginkirjaston rikospakopeli suunniteltiin osana Porin Kirjastopolku-
hanketta, jonka yhtend tavoitteena oli lisdtd kirjaston ja toisen asteen koulutuslaitosten
yhteistyoti 1°8. Pelin suunnittelun pohjana kiytettiin kirjaston tekemii kyselyi!*®. Pelin
oli médrd valmistua padosin kevédin aikana, mutta viimeistdén vuoden loppuun
mennessi, jolloin myds Kirjastopolku-hanke tulisi loppumaan. Pelin suunnittelu ja
materiaalien tuottaminen tehtiinkin padosin kevddn aikana, mutta osa korjaustyOsté ja

pelitestauksista jéi syksylle.

Suunnittelin pelin yhdessi kirjaston hanketyontekija Anna Heinosen kanssa. Ideoimme
pelin ja arvoitukset yhdessé, mutta jaoimme lopullisen arvoitusten kehitystyon kahtia,
jolloin molemmilla oli pdévastuu kolmen arvoituksen suunnittelusta. Heinonen vastasi
lisdksi myds pelin visuaalisesta ilmeestd. Tapasimme noin kerran viikossa
keskustelemaan pelin edistymisestd, ideoista ja jatkosuunnittelusta, jonka jalkeen
tyostimme pelid itsendisesti. Liséksi tukenamme toimi projektiryhmd, johon kuului 4
kirjaston tyontekijaa ja 4 alueen opiskelijakohderyhmien opettajaa. Ryhmai seurasi ja
kommentoi projektin etenemistd seké kertoi peliin kaivatuista teemoista ja sisilloisti: se
toimi hyvéni kaikupohjana prosessille. Opettajat saivat ilmaista, millaista sisdltoad
peliltd kaivattiin, mika oppilaita kiinnosti ja mité kirjastosta ja sen kadytosta tiedettiin.

Ryhmai seurasi pelin edistystd ja kommentoi sitd, mutta ei osallistunut varsinaiseen
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pelisuunnitteluun tai rakentamiseen. Projektiryhma kokoontui Teams:n vilityksella

kolmesti kahden kuukauden vilein.
4.1 Suunnittelun lahtokohdat ja tavoitteet

Pelisuunnittelu on realistista aloittaa resurssien nikokulmasta, kartoittamalla projektiin
kaytettdvissd olevan aika, tekijoiden tietotaito, sekd saatavilla olevat tilat ja tyokalut.
Kirjaston henkilokunnalla oli monipuolinen ymmaérrys kirjaston toiminnasta ja sen
vihemmin kéytetyistd palveluista, ja opettajilla hyva kisitys oppilaidensa tiedoista ja
tarpeista. Meilld oli my0s hyva késitys siitd, millaiset resurssit peliin oli kdytettavissi
niin ajan, tilan, henkil6kunnan kuin materiaalienkin osalta. Taméan vuoksi kiinnitimme
erityishuomiota tuotteen helppokayttdisyyteen. Halusimme minimoida pelin
rakentamiseen ja siivoamiseen kéytettdvan ajan, tehdé pelistd helposti sdilytettivin, ja
arvoituksista helposti muokattavia tai korvattavia, jos niisté tulisi epdajankohtaisia tai

jos materiaalit vahingoittuisivat kdyttokelvottomiksi ',
4.1.1 Resurssit

Tarkein pelisuunnitteluamme ohjaava tekija oli sen helppokiyttdisyys ja resurssien
huomioon ottaminen. Halusimme suunnitella pelin siten, etta kirjaston olisi helppoa ja
kaytdnnollista kayttidd ja muokata pelid, jotta sitd pelattaisiin paljon ja jotta se pysyisi
kirjaston palveluvalikoimassa pitkiin.!*! Peliin kiiytettivien esineiden on oltava
kestdvid tai helposti korvattavia, silld kouluvierailuita saattaa olla samana paivana
useampi perikkiin. Esimerkiksi lasia tulee materiaalina vilttda '*2. Peli oli myds alusta
asti tarkoitus tehdé sellaiseksi, ettd siitd voisi rakentaa ja muokata version myds

Nakkilan kirjastoon, eli se ei saanut olla liian paikkasidonnainen.!*’

Kirjaston henkildstolld on my0s heidédn tavalliset tyotehtidvinsé kirjastovierailujen
lisiiksi, eiki peliin siten voi yleensi sitoa useampia tyontekijoiti 4. Jos siis
vierailuryhmin esimerkiksi jakaa useampaan osaan, ei jokaiselle ryhmélle ole omaa

pelinjohtajaa. Peli on siis pelattava yhdessa, hallitussa tilassa. Vuorinen kuitenkin
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kertoi, ettd hdn on saanut vierailujen yhteydessd paljon ohjaamisapua ryhmin mukana
tulleelta opettajalta '*°. Heilti ei voi kuitenkaan vaatia pelin opettelua etukiteen — vain
ohjausavustusta esimerkiksi ryhmien jakamisessa. Optimaalisesti tilanne olisikin
sellainen, ettd myds opettaja olisi mukana osallistamassa ryhméa. Kirjaston tyontekija
tyollistyy tunninkin mittaisesta vierailusta tuntia hieman pidemmaéksi ajaksi, etenkin
pakopelien tapauksessa 4. Peliin kuuluu normaalisti itse peliajan liséiksi my&s pelin
esittely, palautekeskustelu, seké pelin rakentaminen ja siivoaminen. Pakopeleihin
neuvotaan yleensd saapumaan pelipaikalle 10—15 minuuttia ennen peliajan alkamista, ja

loppukeskusteluun menee helposti saman verran aikaa.

Tuotettavan palvelun tulee olla myds mahdollisimman esteeton ja saavutettava. Nailla
tarkoitetaan sitd, ettd pelin tulee olla mukava ja helppokéyttéinen kaikille pelaajille
heiddn varakkuudestaan, liitkunta- tai toiminta rajoitteistaan, ominaisuuksistaan tai
vihemmistodn kuulumisestaan huolimatta. '47 Kirjaston pitéia onneksi tilana olla jo
itsessddn esteeton. Saavutettavuutta pyrimme tukemaan valikoimalla arvoituksiin
helppolukuisia fontteja ja pyrkimalld tekemddn kiytetyistd kuvista ja symboleista
selkeitd. Kiinnitimme erityishuomiota varisokeuteen, silld koimme, ettd se on seké
melko yleinen ongelma, ettd huomiotta jiddessdin helpoiten ongelmaksi koituva, silla
pakopelaaminen, ja erityisesti meidin pelimme, pohjaa paljon nékyvien elementtien
hahmottamiseen. Virisokeus ja lukihiiri6 olivat myds rajoitteita, joita koimme

pystyvimme huomioimaan pelin suunnittelussa. '8

Porin paikirjastoa ei ole suunniteltu tapahtumatilaksi. Kirjastolla on kokous- ja
ryhmatydtiloja, mutta varsinaiset tapahtumat (jotka eivét ole vain luentoja) jarjestetddn
yleensd avoimina tapahtumina kirjaston aulatilassa ja osastoilla. Kun tilaa ei ole
suunniteltu tdméin tyyppiseen toimintaan, tuntuu tapahtuma helposti ruuhkauttavan
kirjaston yleiset tilat. Vaikka kirjastolla on nykyéén keskeinen rooli myos
tapahtumakeskuksena, timi rooli on uusi, eikd kirjaston vanhaan rooliin suunnitellut
tilat endi toimi sen uudessa roolissa yhti kattavasti '*°. Pakopeli on tiéissi suhteessa

hieman tiysimittaista tapahtumaa helpompi jérjestia, silld siind on rajattu maara
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osallistujia, ja sen vaatimuksen tilallisesti ovat vdhdisempii. Pakopelin voi helposti
jarjestdd esimerkiksi kokous- tai luennointitilaan, jos kirjastolla on sellaisia ja ne ovat

tarpeeksi tilavat.

Useimmissa kaupallisissa pakohuoneissa pelin edistymistéd seurataan videokameroiden
vilityksella toisesta huoneesta, josta pelinohjaaja voi tarvittaessa jakaa vinkkeja
radiopuhelimen, television tms. avulla. Téllaisen jdrjestelmadn hankkiminen ja
asentaminen ei kuitenkaan ole realistista tihén kayttotarkoitukseen, ja vaikka kirjastoilla
yleensd onkin valvontajirjestelma, se ei ole hyvi eika riittdva pelitarkoitukseen, etenkin
kun peliin kéytettdva tila ei tule olemaan pysyva. Tama tarkoitti, ettd pelinohjaajan on

seurattava pelid samassa tilassa pelaajien kanssa.

Porin kaupungin kirjastolla oli kuitenkin kdytettdvissd tietokoneita ja tabletteja, joten
pystyimme siséllyttiméin internetiin tai teknologiaan liittyvii elementtejd peliin '>°.
Kaytiannollisintd olisi, jos kdytettdvien tablettien kotisivun vaihtaisi peliin sopivaksi, tai
jos selaimeen voisi lukita tai merkata olennaisia sivustoja valmiiksi. Tima ei kuitenkaan
todenndkoisesti tule tapahtumaan, silla tabletit eivét ole pelkéstdan pakopelin kiytossa,
ja pelien vililla ne palautetaan oletusasetuksiin muuta kdyttod varten. Tarvittavat
sivustot pitdd siis esitelld selkedsti pelin muiden materiaalien avulla. Onneksi se myos
tarkoittaa, etteivit pelaajat menetd mitdén, vaikka he sulkisivatkin vahingossa peliin
kaytettdvan selaimen. Tamai oli pieni haaste Pukstaavin pakopelin tabletin kanssa. Pelid
pelattiin antamalla vastauksia tabletille kehitettyyn vastauspohjaan. Jokaisessa
huoneessa oli omat kysymyksensd, joihin paisi siirtymélld vastauspohjan seuraavalle
sivulle. Pohjassa oli kuitenkin mahdollista siirtyd myos edelliselle sivulle, jolloin kaikki

edellisen huoneen vastaukset nollautuivat. Edeltdvan huoneen vastauksia oli hankala

muistaa, ja koska huoneessa oli jo uusi ryhmi, niitd ei voinut palata tarkistamaan.
4.1.2 Kohderyhma

Pelisuunnittelulla on erilaisia 14htokohtia. Yksi olennainen ldhtokohta on
pelaajakeskeinen pelisuunnittelu, jonka mukaan hyvéé pelid aletaan suunnittelemaan
siltd pohjalta, mitd sen tulevat pelaajat peliltd toivovat ja odottavat. Ndin suunnittelijan

on helpompi tayttdad kdyttdjien odotukset, jolloin pelikokemus on miellyttava. Hyva peli
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on myds huoliteltu ja kokemukseltaan yhtendinen. '°! Toteuttaakseen titi
suunnittelumallia on ensin ymmarrettdva, mille kohdeyleisolle pelid ollaan tekeméssa.
Meidén pakopelimme kohderyhma on toisen asteen oppilasryhmaét. Palvelua tullaan
tarjoamaan kouluille, ja opettajat saavat halutessaan varata pelin kirjastovierailunsa
sisdlloksi. Osa alueen opettajista kuului projektiryhméén, ja paésivit siten seuraamaan
pelisuunnittelun etenemistd ja vaikuttamaan pelin siséltdihin sen suunnitteluvaiheessa.
Pelisuunnittelu prosessiin ei kuitenkaan osallistunut varsinaisen kohderyhmén jasenia
(toisen asteen oppilaita). Kirjasto oli kartoittanut heiddn palvelutoiveitaan ja
kiinnostusta aiheeseen aiemmin kyselyn muodossa, ja pyrimme ottamaan ndma toiveet
huomioon pelin suunnittelussa. Sen liséksi testasimme pakopelid oppilasryhmilld ennen

sen lisddmisti kirjaston palvelutarjontaan.

Pelisuunnittelun kannalta, etenkin pakopelien tapaisissa dlypeleissd, kohderyhmin
kartoittaminen on tirkedd myds pelin sisdllon vuoksi. Pelaajien ikd ja taitotaso saattaa
vaikuttaa siihen, millaisia tehtiivii ja arvoituksia heille voi esitti 132, Toisen asteen
opiskelijoiden voisi esimerkiksi olettaa osaavan hieman englantia, mité taas ei voi
olettaa kaikilta peruskoululaisilta. Esimerkiksi Pukstaavin pakohuoneessa oli arvoitus,
joka vaati laskujirjestyksen osaamista (ja yksinkertaista laskutaitoa). Mitéd tarkempi
kohderyhma on, sitd tarkennetumpaa sisiltod heille voi tarjota. Pakopelin on tarkoitus
perustua tiedolle, joka peliryhmaélld on jo kdytettdvissddn, joten se on mahdollista
suunnitella hyvin tarkalle ryhmalle, kuten tietyn kurssin opiskelijoille, jolloin
arvoitukset voi suunnitella késitteleméén kurssin teemoja. Kouluyhteistyon kautta
tavoitetaan myo0s kayttdjid, jotka eivit muuten kévisi kirjastossa tai ole kiinnostuneet
kirjaston toiminnasta '>. Peli saattaa olla monille kohderyhmiiliisille ensikosketus

pakopelaamiseen.

Kohderyhmén nidkokulmasta on myos valittava esimerkiksi tehtdvien muotoilu, jotta
kéytetyt ilmaisut ovat pelaajille ymmérrettivid '3*. My®ds pelin visuaalinen ilme on
tirked, etenkin peleissd, joissa on paljon tekstid, tai joiden arvoitukset tai niiden

ohjeistukset ovat tekstimuodossa. Etenkin jos peli pohjaa paljon tulostettuihin
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materiaaleihin, on materiaalien hyvé olla visuaalisesti mielenkiintoisia, mutta se ei
kuitenkaan saa olla esteend tekstin luettavuudelle. Tekstid siséltivissa peleissé tulisikin
kiinnitté4 erityishuomiota pelin saavutettavuuteen. Oppimispelin on hyvé olla selked,

tiivis ja motivoiva '>°.

Useimmat kouluvierailut ovat rajallisen mittaisia, ja kestdvit noin tunnin tai kaksi. Porin
paikirjaston kouluvierailut kestdvit tunnin. Ensisilméykselld tima vaikuttaisi
tdydelliseltd pohjalta pakopelille, joiden kesto on tavallisesti saman mittainen. Tahdn
tuntiin ei kuitenkaan sisdlly pelin alustus tai loppukeskustelu. Kirjastovierailuun
osallistuvan luokan ryhmékoko on myds huomattavasti suurempi kuin ihanteellinen
pakopeliryhmikoko (noin 4 henked). Oppilasryhmien koko saattaa myos vaihdella sen
mukaan, millaisesta luokasta, ryhmaésta tai koulusta on kyse. Lukion ryhmikoko saattaa
olla esimerkiksi yli kolmekymmenhenkinen, ja ammattikoulun alle kaksikymmenta
oppilasta. 1°® T4ma asettaa haasteita pelisuunnittelulle, jotta kaikilla pelaajilla olisi pelin
ajan mielekéstd tekemistd, mutta jotta peli olisi pelattavissa my0s pienemmassa

ryhméssa.

Joissakin pakopeleissd suuren ryhméakoon ongelmaa on kierretty tekeméllé pelin
arvoitusrungosta tiysin avoin, jolloin ryhmaldiset pystyvit ratkomaan eri arvoituksia
samanaikaisesti, luoden useammalle pelaajalle tekemistd. Tamé kuitenkin hankaloittaa
pelin tarkkaa ajoittamista, juonen kirjoittamista, sekd oppimateriaalin esittelya, silld
pelinsuunnittelun osalta on mahdotonta tietdd, mitd yksittdinen pelaaja saa selville ja
missd jarjestyksessd. Opettavaisissa huoneissa onkin helpointa kiyttdd suoraa
arvoituspolkua tai rastityyppista ratkaisua, jossa ryhmi jaetaan pienryhmiin, joista
jokainen ratkoo pelin edetessi jokaisen arvoituksen. Téassékin tapauksessa peliin voi
kuitenkin olla hankala sijoittaa selkedi juonta, silld pelaajan kokevat arvoitukset eri
jarjestyksessé. Teoriassa jokaiselle pienryhmalle voisi antaa omat pelimateriaalit omissa
tiloissaan, mutta télldin pelid voi olla hankala ohjata, silld sithen on harvoin annettavissa
useampaa ohjaajaa. Yhteisessd pelitilassa on myos se hyva puoli, ettd kaikkia

pelimateriaaleja ei valttdmatta tarvitse tehdi jokaiselle ryhmalle yksilollisiksi, vaan
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kaksi tai kolme yhdessa kéytettdvad materiaalia riittdd viidelle tai kuudellekin

pienryhmélle.

Seké Pukstaavin ettd Vuorisen pakohuoneissa suurempaa oppilasryhméé on jaettu eri
tiloihin. Vuorisen pakopelissd sekundéériseksi ongelmaksi nousee peliin kdytettava
aika. Kun peliryhmaén jakaa kahtia, ja pelin vetdd ensin ryhmén toiselle puolelle, sitten
toiselle, tulee peli itsessddn viemddn kaksinkertaisen méédrin aikaa. Tastd syysti
Vuorisen pakopeli kestddkin vain puoli tuntia. Pakopelid voi olla hankala typistda tati
lyhyemmaksi peliksi, elleivit arvoitukset ole hyvin yksinkertaisia. Pelaajalle saattaa
jaada liian nopeasta pelistd huono maku suuhun: arvoitukset saattavat tuntua liian
helpoilta, peliin ei vélttdméttd ehdi syventyé lyhyessé ajassa, ja vaikka kiire onkin
olennainen osa pakopelaamista, saattaa nopea peli tuntua pelaajasta siltd, ettd hidnen
pelinsi halutaan vain hoitaa nopeasti pois alta '°7. Lisiksi jos ryhmin jakaisi kahta
useampaan ryhmaén, jossa peli tapahtuisi perdtysten, pitdisi lopulle ryhmaélle keksia
tekemistd tiksi ajaksi (ja tekeminen tulisi olla mahdollista patkid). On myo0s otettava
huomioon, ettd ryhmien kasaaminen koolle pelien vilissd, pelin nollaaminen ja sithen

ohjeistaminen vievit aina oman aikansa.

Pukstaavissa ryhmiéd on mahdollista jakaa useampaan pienryhmién sen ansiosta, ettd
pakohuone on suunniteltu liukuhihnamaiseksi: uusi ryhma paisi aloittamaan pelin aina
vartin vélein, ja sitd pystyi pelaamaan samanaikaisesti nelja eri ryhméé (pelin eri
vaiheissa ja huoneissa). Tdma pelimuoto jittdd paljon pelaajan vastuulle, silld vinkkien
pyytdminen ei ole mahdollista. Vartti on niin ikddn melko lyhyt aika, joten pelitiloissa ei
voi olla liian paljon materiaalia (joka harhauttaa pelaajaa arvoituksista). Jokaisen tilan
on oltava samanaikaisesti tarpeeksi helppo, jotta sen voi ratkoa annetussa ajassa, etti
tarpeeksi haastava, jotta sielld on riittdvéasti tekemistd vartiksi. Ensimmaéisen huoneen
tuleekin olla helpoin tai sisdltdé véhiten arvoituksia, silld sen vastuulla on opettaa
pelaajille, miten koko peli toimii. Pukstaavin pakopeli on omalaatuinen myos siksi, etti
jokaisessa huoneessa peliprosessi alkaa ikddn kuin alusta, tutkimalla uusi tila ja

pohtimalla miten sen elementtejd kiytetddn ja ratkotaan. Joissakin kaupallisissakin
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pakopeleissd on useampia huoneita, mutta useimmin vain kaksi (joista toinen saattaa

my0s olla hyvin pieni).

Arvoitusten pituus on suunnitelmallinen haastavuus myos Robottitehtaassa, silla
optimaalisesti kaikki pienryhmien tehtévirastit tulisi olla ratkottavissa samassa ajassa.
Tama4 on sitd hankalampaa toteuttaa, mitd enemmaén rasteja pelissd on kadytdssi, ja mitd
lyhyempi niihin kiytettdvissd oleva aika siten on. On melko vaikeaa arvioida, kuinka
kauan aikaa erityyppisten arvoitusten ratkominen vie erilaisilta ryhmiltd ja ihmisilta.
Robottitehdas kiertdd ongelmaa hieman tekemalla yksittdiselle rastille tilaa useammalle
pienryhmaélle (mika toki saattaa nopeuttaa ennestdin nopean ryhmén arvoitusten
ratkontaa, silld he saavat nikevit kuinka arvoitus tulee ratkaista seuraamalla toisen
ryhmin etenemistd). Téssd mallissa valtaosa pelin sujuvuudesta lankeaakin ohjaajan
harteille. Peli vaatii valvontaa, ja jos joku ryhma jaa arvoitukseen pahasti jumiin, voi
ohjaaja avustaa heiti siind eteenpdin. Liika kddestd pitdminen voi kuitenkin olla

pelaajista turhauttavaa '>%.

Kokemus siitd, ettd ryhmikokona tdhin peliin (joka jdrjestetdan hyvin rajallisessa
tilassa, padosin yhdessd huoneessa, ja padosin pdytien ddressd; pdytddn tulee mahtua
kaksi eri ryhméad) optimaalinen pienryhmékoko olisi noin 3—4, jolloin koko
oppilasryhmén optimaalinen koko olisi noin 15-20 henked. Peli on helposti
muokattavissa pienemmille ryhmille sopivaksi'®®, mutta suuremmat ryhmét voivat
osoittautua haasteellisiksi. Vaikka arvoitusta voi pohtia useampi henkild yhti aikaa,
yksittéistd arvoitusta voi toiminnallisesti ratkoa vain rajattu maérd henkil6itéd
samanaikaisesti. Arvoitukset ratkeavat yleensd yhdenkin jasenen voimin, ja yleensi vain
yksi henkil6 kerrallaan voi aktiivisesti késitelld arvoitusta, mutta muut jasenet voivat
auttaa ratkomisessa keskustelemalla arvoituksen mahdollisista ratkaisuista, etsien
vihjeitd ja yhdistellen eri elementtejd. Pakopeleissd nousee usein esiin ainakin kolme eri
roolia: kirjuri (tekee muistiinpanoja ja pitdd kirjaa ratkotuista ja ratkomattomista
arvoituksista), johtaja (delegoi tekemistd muille jdsenille, tekee yleishuomioita, johtaa

keskustelua) ja kokeilija (ratkoo arvoitusta, vastuussa mekaanisista elementeisti) ',

158 Kerdnen 2013, 20.
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Monesti roolit saattavat vaihdella pelin edetessé (ja sitd kannattaa my0s kannustaa),
mutta ne saattavat myos lukkiutua tietyille aktiivisille pelaajille jo pelin alussa. Jos
ryhméldisid on kovin monta, he eivit kaikki nde materiaaleja samanaikaisesti, eivitka
siten voi ratkoa tehtévid yhdessi. Passiivisemmat pelaajat jadvét siten helposti kokonaan
pelin ulkopuolelle. Néin ollen viiden hengen ryhmékoko on yliraja jo senkin vuoksi,
ettd sitd suurempi ryhma tarkoittaisi, ettd yhdella pisteelld saattaisi olla samanaikaisesti

kymmenenkin henked. Sinne on vaikea pelinohjaajankaan endd mahtua viliin.
4.1.3 Oppiminen

Oppimispelitkin ovat pelejd, joten niissd on paljon samoja pelisuunnittelullisia
tavoitteita. Selkedt sidnnot, valinnanvara, reflektointi, kilpailullisuus, palkitseminen ja

yhteis6llisyys ovat pelisuunnittelussa keskeisessé roolissa '°!

. Useimmat opetuskéyttoon
suunnitellut pakopelit eroavat valtavirran kaupallisen kidyton pakopeleistd siind, etti
pelaajien on tarkoitus pelata peli kokonaan. Sen sijaan kaupallisten pakopelien
tavoitteena on yleensi kilpailla aikaa vastaan, minka vuoksi ajan loppuessa kesken osa
pelistd jdd pelaamatta. Kaupallisten pelien ldpipéadsyprosentti voi pelisté riippuen olla
tavallisesti 10—350 prosenttia 2. Tim4 ei kuitenkaan ole opetukselliselle pelille paras
ldhestymistapa, silld tilloin osa pelin sisdlloistd saattaa jadda pelaamatta ja siten myos
oppimatta. Kilpailullisuus on kuitenkin olennainen osa pakopelejd, ja jopa
kirjastopakopeleissi kivijat haluavat monesti tietdd, kuinka kauan aikaa he kayttivit
huoneen ratkaisemiseen '%. Halusimme kuitenkin suunnitella pelistimme ensisijaisesti
opetuksellisen. Peli rakentuisi siten enemmin yhteistyopeliksi kuin kilpailuksi.
Tavoitteena on, ettd peli tulisi pelattua kokonaan annetussa ajassa, ja tavoite
saavutettaisiin ohjaajan aktiivisella avustuksella. Néin ollen pelin ldpédisynopeus ei
valttamaitta olekaan yhtd verrannollinen méére kuin tavallisessa pakopelissa.
Kilpailuelementtié olisi kuitenkin ehkd mahdollista seurata ajan sijaan sen perusteella,
kuinka paljon ohjeistusta eri ryhmit tarvitsevat. Toisaalta jos ryhméildiset tietdvit, ettd
heitd arvioidaan timén perusteella, he eivit todenndkoisesti halua vihjeitd, mika taas

tarkoittaa sitd, ettd peli olisi hankalampi saada pysymaén suunnitellun ajan sisélla.
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Oppimispelin tulee tuntua palkitsevalta pelind, silld pelaaja ei valttimatti koe itse
oppimista palkitsevana %4, Palkitseminen oppimisen yhteydessi saattaa vaikuttaa
oppimiseen my®ds kiinteisesti, tehden oppimisesta ilman palkintoa epimotivoivaa ',
My®és palkitseminen ja suoritusten arviointi on kuitenkin osa oppimiskokemusta ¢, Peli
voi olla palkitseva muillakin kuin kilpailullisilla tavoilla '*’. Halusimme kehittii pelin,
jonka palkitsevat elementit ovat yhdessdtekeminen, ratkaisujen 16ytdmisen ja
oivaltamisen ilo, sekd pelin lopuksi annettava konkreettinen pieni palkinto.
Optimaalisesti pelaajat sekéd oppisivat pelin aikana kirjaston kdyttod, ettd kayttaisivét
ndité taitoja jatkossa (ja kokisivat pelin palkitsevana myos titd kautta). Niin pelin
voittaminen, pienet palkinnot kuin arvoitusten ratkominenkin ovat kuitenkin vain
ulkoisia motivaattoreita. Ulkoisten motivaattoreiden haittapuolena on se, etteivét ne
kannusta pelaajaa pitkdaikaisiin valintoihin: oppisiséltd saatetaan muistaa vain pelin
ajan. Hyvéssd oppimispelissd opittava sisdltd on yhdistetty pelimekanismiin ja pelin
s#dntoihin, eikd vain pinnallisesti pelin fantasiasisiltoon %%, Kirjastonkdyton oppimisen
sisdisend motivaattorina pelissd olennaisimpana esiintyykin yhteisollisyys, eli yhteisen
kokemuksen jakaminen muiden kanssa. Pelaaja saattaa myds oppia pelissd hallitsemaan
kirjaston sdhkdisten palvelujen kdyton, antaen pelaajille konkreettisia taitoja, lisdten

pelimotivaatiota ja saattaen madaltaa kynnystd myos muiden palvelujen kiyttoon 1.

Pakopelimme tavoitteet ovatkin ensisijaisesti kasvatuksellisia ja toissijaisesti
viihteellisid. Tarkoituksena on opettaa opiskelijoille tiedonhakua ja medialukutaitoa,
seki innostaa ja opettaa heiti kirjaston kiyttoon. 7% Osa opiskelijoista ei ole aiemmin
lainannut kirjoja tai edes kdynyt Porin péadkirjastossa, joten halusimme auttaa heité
ymmirtiméin kirjastoa palveluna '”!. Peliin kiytetty aika on hyvin rajallinen, joten
kyseiset teemat aiotaan esitelld melko kevyesti. Mahdollisena lisdtavoitteena on myds
edistdi etenkin uusien oppilaiden ryhmédytymistd, ja siten sekd luoda parempaa

opiskeluymparistod, ettd ehkiistd nuorten syrjdytymistd. Ystdvyyssuhteet ovat erityisen
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olennaisia etenkin nuorille. '’* Toisen asteen opiskelijoiden innostaminen kirjaston
kayttdon on olennaista, silld kirjaston aktiivisinta asiakaskuntaa ovat 45—64-vuotiaat
naiset '”. Nuoria, etenkin poikia, halutaan innostaa ja opettaa kiyttimiin kirjaston
palveluita. Lisdksi informaali oppiminen tukee opiskelua, lisdten kiinnostusta,
innostusta ja motivaatiota !*. Oppiminen eri ympiristdssi voi olla tavanomaista
merkityksellisempéi ja luoda syvii sosiaalisia kokemuksia !”°. Pakopeli on hyvi
oppimisympdristd, silld pelaaja pddsee oppimaan tekemisen kautta turvallisessa ja
ohjatussa ympaéristdssa. Pelinohjaus ja vihjeiden saaminen toimii tukena hyvén peli- ja
oppimisympdariston luomisessa, ja pelaaja saa tukea myds kanssapelaajiltaan.
Pelaaminen on aktiivista tekemisti, joka kehittdé pelaajien kommunikaatiotaitoja ja
ongelmanratkaisukykyji. !’¢ Pakopelit motivoivat pelaaman paremmin kuin monet muut
oppimispelit, silld niiden aikaraja kannustaa pelaajia sitoutumaan peliin, ja ne ovat
aktiviteettina pelimdisempid ja tutumman tuntuisia kuin tavanomaiset triviat tai
matikkapelit '”’. Pakopeli on hyvi pohja oppimiselle my®s siksi, etti reflektio on
olennainen osa useimpia pakopelejd. Pelin paétyttya kaytava loppukeskustelu on sekd
mahdollisuus pelinohjaajalle ja kehittdjille reflektoida omaa tyotddn ja parantaa
pelikokemusta, ettéd pelaajille peilata pelikokemustaan ja oppimiaan asioita. Reflektio on

tapa luoda pelikokemukselle merkityksid. !7®
4.1.4 Innostaminen ja elamyksellisyys

Opetuksellisuus ja viihteellisyys voidaan helposti ndhda ristiriitaisiksi tavoitteiksi. Ei
niinkdin siksi, ettei oppiminen voisi olla hauskaa, vaan siksi, ettd viihteen kuluttaminen
ja oppiminen vaativat osallistujaltaan erilaista ldhestymistapaa: viihteellinen passiivista
ja oppiminen aktiivista !”°. Pelin on mahdollista olla seki opetuksellinen etti
viihteellinen, mutta pelisuunnittelussa tulee véistimétti hetkié, jolloin on valittava,
kumpaa aspektia korostetaan. Esimerkiksi opetuksellisten pakohuoneiden tapauksessa

yksi viihteellinen ratkaisu olisi pitdé pelin tunnin aikarajasta kiinni, silld vaikka osa
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oppisisdllosta jaisi késittelemittd, pelin kilpailullinen aspekti sdilyisi. Kyse onkin
kérjistetysti siitd, onko opettavaisen pelin padtarkoitus olla viihdyttdva kokonaisuus
opittavan aiheen dérelld (innostaminen) vai viithdyttdva tapa esittdd opittava materiaali
(pelillistiminen). Oppimaan innostava peli priorisoi viihdyttavyyttd ja opettaa pelaajalle
lahinna aihesisdllon suuria linjoja. Sen tarkoituksena on heréttdd kiinnostus
tarkasteltavaan aiheeseen, ei niinkddn opettaa mitién tarkkoja sisiltojé tai taitoja.
Opetuspelit sen sijaan haluavat opettaa jonkin tietyn asian, ja syventdd titd sisiltod
auttamalla pelaajaa reflektoimaan oppimaansa. Joka tapauksessa oppimispeli pyrkii

olemaan pelaajalleen vithdyttdva kokemus.

Yleisotyon kentélld tarjottavia palveluja kisitellddn paljon niiden eldmyksellisyyden
nakokulmasta, silld etenkin turismin ndkokulmasta tarkoituksena on luoda asiakkaille
pysyvid ja syvid muistoja. Eldimyksen voikin karkeasti mééritelld monipuolisena ja
mieleenpainuvana vahvana kokemuksena. Eldamys rakentuu monista elementeisti, ja sen
kokija luo sille aina omat merkityksensd. Hyvidssé eldmyksessé on viihteellisii,
opetuksellisia, esteettisii ja todellisuuspakoisia elementtejd. Viihteellinen eldmys on
passiivista hauskaa tekemistd, kuten elokuvan katsomista. Opetuksellinen eldmys antaa
kokijalle uuden taidon tai nikokulman, mika tuntuu palkitsevalta. Esteettinen eldmys on
visuaalisesti nautinnollinen, ja sitd voi unohtua tarkastelemaan ja pohtimaan.
Todellisuuspakoinen eldmys taas on immersiivinen aktiviteetti, kuten esimerkiksi monet
(etenkin ryhméssa harrastettavat) urheilulajit. Ndiden elementtien tasapaineisessa

keskipisteessi on tavoiteltava harmoninen ja monipuolinen elimys. '*°

Perinteinen pelisuunnittelu painottaa immersiota, haasteellisuutta, kilpailullisuutta,
yhteisollisyytti ja tutkimista hyvin pelin luomisessa '8!, Nyky#in keskitytdin yleensi
erityisesti immersion aspektiin, jota pyritddn luomaan aistien aktivoimisen, haasteiden
ja mielikuvituksellisen tarinaan uppoutumisen kautta. Periaate on sama kuin
eldmyksentarkastelussa: tavoitteena on luoda mielenkiintoinen audiovisuaalinen
maailma, hauskaa, mielekdstd ja motivoivaa tekemistd, sekd mielenkiintoinen tarina,
johon pelaaja voi samaistua ja uppoutua. '*? Pelin on oltava my®ds yhteniinen ja

ymmarrettdva. Pelin genre ja tyyppi luo pelaajalle oletuksia, joiden toteutuminen auttaa

180 Lamberg 2016, 44-45.
181 Kyultima 2018, 80.
182 Ermi ja Méyra 2005, 7.



immersion ylldpitimisessd. Hyva pelattavuus ja pelin yleinen yhteniisyys niin

audiovisuaalisesti kuin tarinallisesti ja pelimekaanisestikin tekee pelisti palkitsevan. '#

Pelin ja eldmyksen suunnittelu eroavat toisistaan padosin siten, ettd elamyksen
suunnitteluun kuuluu usein myos sen liitteiset palvelut, jotka eivét valttdimatta ole suora
osa palvelua itsedén. Kirjastopakopelin tapauksessa esimerkiksi kokonaisvaltaiseen
eldmykseen kuuluu myds esimerkiksi kirjaston muut palvelut ja henkildsto, seké
kirjaston kaikki tilat ja esimerkiksi sinne saapuminen. Pelisuunnittelu ei kisittele
yleensd aihettaan aivan yhté laajasta perspektiivistd, monesti ehké siksi, ettd se pohjaa
digitaalisten pelien suunnitteluprosessiin, joka on hyvin erilainen reaalipeleihin
verrattuna. Niissd on kuitenkin myds paljon samankaltaisuuksia, ja molemmat

ndkokulmat ovat hyddynnettivissé kirjastopakopelin suunnittelussa.

Pakopelien immersiivisyys on suurimmaksi osin haastepohjaista immersiota. Se on
voimakkaimmillaan, kun saavutetaan tyydyttiva tasapaino haasteiden ja taitojen vilille.
My0s epdonnistuminen voi tuntua pelatessa vithdyttiavélté, koska pelaaja osaa odottaa
voittoa; onnistuminen luo euforiaa ja epdonnistuminen jannitysti. ' Immersiota

luodaan kuitenkin my0s teeman ja narratiivin kautta.
4.2 Teema ja narratiivi

Teema on olennainen osa eldimyksen luomisessa. Teeman on oltava selked, eiki tilassa
saa olla siitd poikkeavia elementtejd. Eldimyksellisen kokemuksesta tekee
moniaistillisuus, mutta sen kanssa tulee olla my0s varovainen: vihéiset drsykkeet ovat
parempia kuin teeman vastaiset drsykkeet. Teema tulee ottaa huomioon pienissékin
seikoissa, kuten visuaalisissa valinnoissa, 44nimaisemassa, sanavalinnoissa ja
tekstimuodossa. Ylindytteleminen tai huono palvelu voi pilata koko kokemuksen.
Kokemuksesta on hyvi saada my0s jotain konkreettista, jonka kautta hian voi palata
muistelemaan kokemusta myShemmin. Kaiken ei tarvitse olla ilmiselvi; itseasiassa on

parempi, ettéd kaikki ei ole ilmiselvéd; teeman tulisi vilittyd ennemmin runsauden
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kautta, jolloin pelaaja huomaa varmasti ainakin osan vihjeistd ja saa silti paételld teeman

itse. 18

Teemaan liittyy ldheisesti myos narratiivi, joka tekee kdvijan kokemuksesta entista
syvemman. Tarina, joka yhdistdd ndyttelyn esineet tai taulut, on paljon vahvempi kuin
pelkki yhtendinen teema '*. Toisaalta liian irrallinen juoni saattaa tuntua
epikiinnostavalta ja olla haitata pelin tavoitteita '%’. Peleissi, joissa pelaaja on itse
aktiivinen tekijd, juoni saattaa kuitenkin jaada myd0s toissijaiseksi, ja itse tekeminen
nousta tirkeimmiksi immersion luojaksi '®®. TAmi prioriteettiristiriita nikyy niin
pakopelien kuin muidenkin pelin suunnittelupiireissd kiistelyna siitd, kumpi on pelissa

tarkeAmpid, narratiivi vai pelimekaniikka '

. Mielestini tihdn kysymykseen ei ole
olemassa oikeaa vastausta, silld on kyse sitten siitd mitd pelaajat pitdvat tirkedna tai
pelistd kokonaisuutena, jokainen yksilo on erilainen. Eri pelaajat nauttivat erilaisista
peleistd, eri peleissd juonen ja mekaniikan suhde toimii eri tavoin. Jokaiseen peliin on

16ydettdvd oma sopiva suhde ndiden kahden vilille.

Narratiivi mérittelee pelaajan roolin pelissi '*°. Narratiivin tarkoituksena on kiinnostaa
pelaajaa selvittdiméén pelin taustalla vaikuttavia tekijoitd. Pelaajalle annetaan
informaatiota pelimaailman elementtien avulla. '°! Narratiivi on tirked osa pelid, silli se
antaa pelaajille motivaatiota pelaamiseen ja arvoitusten ratkaisemiseen. Ilman siti
pelilld ei ole merkitysti, vaan se on vain yksi koulutehtdvd muiden joukossa. Pelaajien
valintojen pitdé vaikuttaa pelin juoneen, ja arvoitusten ratkaisemisella tulee olla
seurauksia. '°? Titi sovelletaan selkeisti esimerkiksi Professori Hirvenpii-pakopelissi,
jossa pelaajat saavat heti pelin aluksi valita, auttaako heidén ponnistelunsa suojelemaan
historiaa vai muuttamaan sitd. Pelin alkuasettelu auttaa pelaajia myds ndkeméén
museotilan uudessa valossa. Juoni on vaikea sisdllyttda peliin, sill sitd voi ilmaista
lahinni arvoitusten kautta. Tavallisessa pakopelissé sitd voi ilmaista my0s temaattisen

sisustuksen avulla, mutta tdssd pelissi se ei tule olemaan mahdollista (tai tulee olemaan
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minimaalista). Koska pelin painotus on opetussisillossa, tulee juonesta helposti melko

yksinkertainen.

Pakopelimme rikosteema valittiin Porin kaupunginkirjaston 2.asteen opiskelijoille
tekemin kyselyn perusteella !>, Koska pelid on tarkoitus tarjota ilmaisten
kirjastokdyntien ohjelmana 2.asteen oppilaitoksille, joiden on sitten tarkoituksena tuoda
koko luokka kokemaan ja oppimaan kirjastossa, emme halunneet valita teemaa, joka
saattaisi olla epamiellyttava osalle kévijoistd, joten paddtimme rajata vakavat rikokset
teeman ulkopuolelle. Niin ollen rikokseksi valikoitui varkaus. '** Kirjaston
henkilokunta toivoi teemaan tai toteutukseen humoristisia elementteja. Arvelimme
humoristisuuden olevan helpommin luotava ja ldhestyttavd ndkdkulma rikosteemaan ja
juoneen. '°° Pelin arvoituselementit olivat siten helpommin selitettivissi: varas oli

eksentrinen henkild, joka oli kehittényt arvoituspelin saaliinsa kédtkopaikan turvaksi.

Pelin teeman ja juonen on oltava melko yksinkertainen ja helposti ymmarrettéva, jotta
sen voisi vélittdd rajattujen materiaalien kautta vihéisen ajan sisilld. Yksittdisiin
tehtdviin on védhin aikaa, ja tarinaa voi olla hankala saada vélittyméan pelkkien
ongelmien avulla. Tdmi onkin pakopelisuunnittelun haastavimpia osuuksia. Monet
pakopelit vilittivit teemaa vain viljisti, eivitki vilttimétti ole juonellisia '*°. Koimme
myds, ettd pelaajien ikd (noin 16) saattaisi vaikuttaa sithen, kuinka halukkaita ja
motivoituneita he olisivat pelaamaan pelid ja syventymiin sen juoneen . Siksi peliin
uppoutumisen tulisi vaatia pelaajalta mahdollisimman védhin. Kirjaston tilojen ja
resurssien puitteissa tdma tarkoitti sité, ettd rikospaikan tuli peilata pelitilaa, ja siksi niin
tarinassa kuin todellisuudessakin tila on kirjasto. '°® Fantasiatila saattaisi olla
kiehtovampi ja sallia mielenkiintoisempia ratkaisuja niin narratiivisesti kuin
visuaalisestikin, mutta pelirekvisiitan resurssien ollessa rajatut, emme pystyisi

uskottavasti luomaan fantasiavaikutteita.

Pelkdsimme kirjaston henkilokunnan roolin pelin ohjaajina olevan konfliktissa heille

narratiivin mukaan asettuneen roolin kanssa, silld narratiivin mukaan heidén ei tulisi
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tietdd, miten peli ratkaistaan. ' T#t4 ongelmaa sai kuitenkin kierrettyi, kun
kirjastolaiset tunsivat pelin hyvin: heidén ei silloin tarvinnut tarkistaa vastauksia
ohjelapusta (jonka olemassaolo ei narratiivin mukaan olisi loogista), mutta he pystyivit

auttamaan arvoitusten ratkomisessa pohtimalla ratkaisuja yhdessid ryhmén kanssa.

Pelaajien tehtdvind on auttaa himmentyneitd kirjastolaisia selvittiméain kirjastolta
16ytyneen repun arvoitusta. Repussa on monenlaista tavaraa, ja QR-koodi videoon.
Videolla henkild, jonka kasvot jadavit ruudun ulkopuolelle, kertoo piilottaneensa
kirjastoon ryostosaaliinsa. Han epdilee kirjaston olevan paras piilopaikka, koska hén ei
usko, ettd sielld kdy kukaan, joten saalistakaan ei osata etsié sieltd. Hén on jattanyt
reppuun rikostoverilleen vihjeitd, joiden avulla tima 16yt4é varastetun tavaran
myydékseen sen eteenpdin. Pelin humoristisena elementtin toimii rikollisen omituinen
ajatuksenjuoksu. Lisdksi suunnittelimme alun perin, ettd varastettava esine olisi
kdytinnodssi selkedsti hankala varastaa, miki olisi niin ikdin koomista 2%’ Pdidyimme
kuitenkin loppujen lopuksi vihjaamaan, etté saalis olisi kirja, jonka kelmi arveli olevan
arvokas. Pelin péitteeksi pelaajat saavat toisen QR-koodin, jonka videolla varas kertoo,
ettei kirja ollutkaan niin ainutlaatuinen kuin héan oli kuvitellut, mutta hén ei halunnut,
ettd hanen nikeménsi vaiva olisi jadnyt tiysin turhaksi, joten hin jitti repun kirjastoon,

jotta joku ratkoisi arvoitukset. 2!

4.3 Arvoitusrakenne

Eri arvoitukset muodostavat pakopelin rakenteen sen perusteella, missd jirjestyksessi
pelin kehittdja on suunnitellut ne ratkaistavaksi. Ratkaisujérjestysta voi sdddelld
esimerkiksi tilan tai materiaalien saatavuuden avulla: yhden arvoituksen ratkaisu saattaa
avata pelaajille uuden huoneen tai laatikon, jossa on uusia vihjeitd tai arvoituksia.
Arvoitusrungot voi jakaa kahteen eri malliin: /ineaariseen ja avoimeen. Niitd malleja
kaytetddn usein hiukan limittdin, ja usein arvoitusrunko on sekalainen kokonaisuus

molempia. Malleilla on omat heikkoutensa ja vahvuutensa. 2%
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Lineaarinen arvoitusrunko (kaava 1, keskelld) on helppo seurata, silld edellinen arvoitus
antaa aina eviitd seuraavan arvoituksen ratkaisemiseen 2%, Tillaiseen arvoitusrunkoon
on my0s helpompi rakentaa selkeésti seurattava juoni, silld informaation saantia ja sen
esiintymisjarjestystd on helppo ohjata. Rakenne on kuitenkin haastava suuremmille
peliryhmille, silld kaikille pelaajille ei vélttdmatta riitd mielekdstd tekemisté; kuusi
henked ei vilttimatti innostu saman arvoituksen selvittimisestd, etenkéén jos siind on
mekaanisia osia, joita vain yksi voi kerrallaan kiyttdd 2°*. Ryhma ei vilttimitti osaa itse

jakaa arvoitusten ratkaisemista tasapuolisesti kaikille jasenille.

000

Kaava 1 Avoin, lineaarinen ja multilineaarinen arvoitusrakenne (Nicholson 2016b, 9).

Avoin tai epdlineaarinen arvoitusrunko (kaava 1, vasemmalla) on pdinvastainen
lineaariseen verrattuna. Sen arvoitukset ovat pddosin ratkaistavissa vapaassa
jarjestyksessd, jolloin suurempikokoinen ryhmaé voi jakautua ratkomaan eri arvoituksia
samanaikaisesti. Télloin kuitenkin osa huoneen arvoituksista jdi ryhmaldisille kokonaan
vieraaksi, kun he ovat osallistuneet vain joidenkin arvoitusten ratkaisemiseen. Toisaalta
tdma saattaa nostaa pelin uudelleenpelattavuusarvoa, tai ehké toimia harhautuksena, jos
ryhméldiset eivét onnistu seuraamaan, mitkd arvoitukset on jo ratkottu ja vihjeet
kaytetty. Samasta syystd tdima malli tuo pelin juonta huonommin esiin, kun kaikki
informaatio ei vilttimitti vility jokaiselle pelaajalle. 2> Epilineaarinen malli paittyy
yleensd meta-arvoitukseen, eli arvoitukseen, jonka vihjeet voitetaan muiden arvoitusten

ratkaisuina. Huoneen pelaamiseen vaadittavaa aikaa voi kuitenkin olla vaikea arvioida,
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silld tdssd mallissa suuremmilla ja hyvin jirjestdytyneilld ryhmilld on selked

etulyontiasema.

Lineaarisen ja avoimen mallin yhdistelmid on erilaisia. Yksinkertaisimmassa
yhdistelmissé pelin sisélle rakennetaan useampi lineaarinen arvoituspolku, jotka
epélineaarisen rungon tavoin yhdistyvét lopulta samaan meta-arvoitukseen. Téssa
rinnakkais- tai multilineaarisessa mallissa (kaavio 1, oikealla) pelaajilla on vara valita
useammasta aloitusarvoituksesta, mutta pelin suunnittelija pystyy edelleen rajoittamaan
peliin kéytettdvaa aikaa rajoittamalla yhtdaikaisesti ratkottavien arvoitusten maéraa.
Pelaajat on kuitenkin helppo johdatella seuraavan ratkottavan arvoituksen &érelle.
Yksittdinen pelaaja ei vilttimattd saa yhtd hyvid kuvaa siitd, miten toisen arvoituspolun
arvoitukset on ratkottu, joten pelaajalla saattaa olla enemmén kiinnostusta tulla
pelaamaan samaa pelid uudestaankin, mutta peli ei ole yhtd sekavan oloinen kuin
puhtaasti vapaa malli. Monesti on my®ds tyypillisti, ettd eri arvoituspolut késittelevét eri
teemoja juonen sisdlld: murhateemaisessa huoneessa yksi saattaa esimerkiksi keskittyé
murhaajan identiteettiin, toinen murha-aseeseen ja kolmas murhan motiiviin.
Rinnakkaismallista saa helposti hieman monimutkaisemman lisddméllé sithen useampia
rinnakkaisia lineaarisia arvoituspolkuja, joita voi sitten pelin edetessd yhdistia

pienemmilld meta-arvoituksilla (kaava 2).

o0 000 90
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Kaava 2 Multilineaarinen, pyramidin mallinen arvoitusrakenne (Nicholson 2016b, 10).




Oppimispeleissi voi olla kiiytdssi myds rastimainen arvoitusrakenne 2°°. Se rakentuu
periaatteessa epélineaarisesti, mutta mallista poiketen pelaajaryhma jaetaan
pienryhmiin, jotka ratkovat jokainen kaikki pelin arvoituksista, ikdan kuin rasteilla
kiertden. Vaikka arvoitusten ratkaisemisjirjestys on teoriassa vapaa, pienryhmille
ohjataan yleensd jonkinlainen ratkaisujérjestys “rastien” ruuhkauttamisen valttdmiseksi.
On my0s mahdollista, ettd eri ryhmilld on arvoitusrasteilla eri vastaukset (ja osittain eri
materiaalit) samaan arvoitukseen. Rastimaisessa pakopelissé arvoitusten ja vihjeiden
etsimisen sijaan saatetaan kayttdé aikaa rastien 1oytdmiseen, ja ne sopivatkin hyvin

ulkopeleiksi.

Pakopelit alkavat usein helpolla aloitustehtivilld, jonka tarkoituksena on herdttda
pelaajien motivaatio 2°’. Suunnitellessamme pelin rakennetta jouduimme kuitenkin
luopumaan aloitustehtdvin ajatuksesta, silld sille ei yksinkertaisesti olisi jddnyt aikaa.
Yksi vaihtoehtoinen ldhestymistapa olisi ollut pelin alkuun siséllyttimdmme
aloitusvideon lyhentdminen tai pois jattaiminen, jotta aikaa olisi jaényt vield yhdelle
arvoitukselle, mutta koimme, ettei tdllainen ldhestymistapa olisi ollut pelille edullinen.
Pelin juoni olisi joko jddnyt kokonaan pois tai jidnyt pelinohjaajan selitettdviksi, mika
olisi kuitenkin vienyt aikaa pelilti itseltdin. 2°° Arvoitusten vaikeustason méirittiminen
peliin on haastavaa, silli osa pelaajista saattaa kokea liian helppojen arvoitusten

rikkovan pelin immersiivisyytti. 2%

Paddyimme kayttdmidn rastimaista arvoitusrunkoa, silld koulujen vierailuryhmaét ovat
niin vaihtelevan kokoisia ja suuria, ettd niiden kokoa oli saatava jaettua. Emme
kuitenkaan voineet jakaa ryhmié eri tiloihin, silld meilld oli rajatusti ohjaajia. Tdmén
lisdksi pelin opetustavoitteet vaativat, ettd jokainen pelaaja pelasi pelin kokonaan
annetussa ajassa. Niinpa pelin tidytyi olla pelattavissa yhden ohjaajan valvonnassa

yhdessi tilassa. 21°
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Rastimainen arvoitusrakenne toimii samaan tapaan kuin multilineaarinen arvoitusrunko,
silld se tarjoaa pelaajille useamman aloituspisteen, joita voidaan tyostia
samanaikaisesti. Pelaajan nikokulmasta malli saattaa kuitenkin vaikuttaa kuitenkin
vastaavan ennemminkin lineaarista mallia, silld jokaisen pelaajan on ratkaistava
jokainen arvoitus. Yleensd rastimallissa méaéritetdéin my0s, miké arvoitus pelaajan tulee

ratkaista seuraavaksi, jotta pisteet eivit ruuhkautuisi.

7T\

N e—

Kaavio 9 Rikospakopelin rastimainen arvoitusrakenne.

Virilliset ympyrat kuvaavat tehtdvépisteitd, joilla ryhmat kiertdvit. Jokainen ryhma
aloittaa pelin eri pisteeltd, kiertden ensin jokaisen ulkokehin pisteen ja lopettaen pelin
kaikkien ryhmien yhdessé ratkaistavaan arvoitukseen (musta ympyrd). Néin peliin voi
osallistua 5 pienryhméa yhtiaikaisesti. Jos jokaisessa ryhméssé on ideaali maara
oppilaita (3—4), kokonaisen oppilasryhmén koko voi vaihdella 15-20 henkeen. Peli on

kuitenkin pelattavissa hiukan pienemmilli tai suuremmallakin ryhmikoolla. !

Pelin rakenteen selkeyttdmiseksi, sekéd sen kasaamisen ja siivoamisen helpottamiseksi
annoimme jokaiselle pelipisteelle oman vérillisen symbolin. Ndin materiaalit oli helppo

jakaa pisteille niiden symbolin mukaan (arvelimme, ettd pisteiden numeroiminen olisi
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saattanut himata pelaajia, silld jokaisen pisteen loppuratkaisu oli numero, ja suurin osa

ryhmisti kiertiisi pisteet epdsuorassa numerojirjestyksessi). 21
4.4 Arvoitukset

Arvoitus on leikkisd ongelma, jolle on olemassa oikea vastaus. Hyva arvoitus ei ole niin
helppo, ettd sithen pettyisi, eikd niin hankala, ettd se lannistaisi, mutta eri ihmiset
nauttivat erilaisista arvoituksista. 2'*> Arvoituksen kiyttimisen tulisi olla hauskaa 2'4.
Pakopeliarvoitusten ratkominen on itsenséd haastamista. Pelaajat eivit halua
hyysdamistd, vaan haasteita ja esteitd. !> Pakopeli on pohjimmiltaan arvoituspeli.
Arvoitukset ovat sen olennaista siséltod, ja ne ovat tirked osa pelikokemusta. Hyvin
kehitetyt arvoitukset tukevat pelin teemaa ja tuovat esiin sen juonta. Clare kuvailee
arvoituksen koostuvan aina neljésté eri elementistd: logiikasta, staattisuudesta,
haasteesta ja vihjeistd. Arvoituksen logiikka kuvaa sitd, miten arvoitus esitetdin
pelaajalle siten, ettd se on ratkaistavissa, ja miten pelaajalle kerrotaan, miksi arvoitus
tulee ratkaista télld tavalla. Staattisuus viittaa arvoituksen sijoittumiseen huoneessa; se
on staattinen elementti huoneessa, kunnes pelaajat antavat sille aktiivisen roolin. Haaste
on arvoituksen selkedsti pelaajille asettama este: pelaajat pyrkivit voittamaan pelin, ja
haasteet, kuten lukitut kassakaapit, ovat heille selkeité esteitd timén lopputuleman tiella.
Esteen ja lopputuloksen on kuitenkin oltava selkeitd ja ymmarrettdvid. Vihjeet auttavat
pelaajia seké haasteen ettd logiikan ymmartamisessd. Ne ovat tirked osa arvoitusta, silld
niiden tehtdvini on auttaa pelaaja oikean vastauksen éérelle. Vihjeiden on oltava
loogisia, miki saattaa olla haastavaa, silld eri ihmiset tulkitsevat vihjeitd usein eri

tavoilla. 21

Arvoituksia on monenlaisia, ja niitd voi kiyttda pelissd monipuolisesti. Wiemker ja
kumppanit lajittelevat pakopeleissa kaytettdavit arvoitukset kahteen luokkaan:
mentaalisiin ja fyysisiin arvoituksiin. Namai kaksi arvoitustyyppid ovat toisiinsa
vahvasti sidonnaisia, ja usein yhdessakin arvoituksessa on yleensd seka fyysisia ettd

mentaalisia elementtejd. Mentaaliset arvoitukset haastavat pelaajan ajattelukykya ja
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loogisuutta: pelaajan tulee paitelld, koodata tai korreloida vastaus arvoitukseen.
Mielikuva arvoituksesta vastaa useimmiten juuri nditd mentaalisia arvoituksia:
matemaattisia tehtdvid, loogista paittelyd, loruarvoituksia tai salakoodeja. Niihin
kuuluvat kaikki arvoitukset, jotka vaativat yllattavien seikkojen hoksaamista, kuten

myds useampien vihjeiden yhdistelyi ja luovaa ongelmanratkaisua. 2!’

Fyysinen arvoitus (tai “tehtdva”) vaatii konkreettisten esineiden manipulointia tai
jarjestelmallistd puurtamista haasteen selvittdmiseksi. Fyysisessd arvoituksessa on usein
jotakin konkreettista ja kdsinkosketeltavaa tekemistd. Arvoitusten ja vihjeiden etsiminen
katseella ja laatikoita avaamalla on osa pakopelin fyysistd arvoitusta. Joskus pelissd
saattaa olla tehtévid, jotka vaativat pelaajaa ampumaan maalitaulua tai vdisteleméédn
lasersdteitd, tunnustelemaan materiaaleja tai kddntelemdén nuppeja. Myos aisteihin
pohjaavat arvoitukset, kuten hajujen tunnistaminen tai morsekoodin tulkitseminen
saattavat olla fyysisii tehtdvid. Wiemker kumppaneineen méiirittelee myos esimerkiksi
labyrintin fyysiseksi arvoitukseksi, silld sen ratkaisemiseen ei ole olemassa mitdin
erikseen dlyttdvai kikkaa, vaan se on ratkaistava mekaanisella puurtamisella. Tdmén
tyyppisid arvoituksia saatetaan kayttda pelissd ajan kuluttamiseksi tai haastamaan

pelaajia, jotka eivit pidi logiikkaa vaativista arvoituksista. '8

Pakopelatessa ryhmaésséd nousee esiin usein erilaisia rooleja. Joku saattaa toimia
kirjanpitdjana ja kirjoittaa ylos, mitkd arvoitukset on jo ratkottu ja materiaalit kaytetty.
Joku saattaa ottaa esimerkiksi johtajan roolin, ohjaten ja delegoiden ryhmén toimintaa.
Rooleja saattaa 16ytyd my0s taitojen mukaan: laskupdi saattaa saada ratkottavakseen
kaikki matemaattiset pulmat ja nippirisorminen ripeltii lukkojen kanssa. 2!° Pysyviit
roolit eivét kuitenkaan ole pelaamisen kannalta valttiméattomid, vaikka ne sitd
saattavatkin helpottaa tai nopeuttaa. Viliaikaisia rooleja sen sijaan saattaa muodostua
esimerkiksi sen mukaan, mistd arvotuselementistd ryhmé kiinnostuu, ja kuka tuon
elementin 16ytd4. Ryhmétyo on olennainen osa pakopelaamista, ja erottelisin myds
sosiaalisen kanssakdymisen omaksi arvoituselementikseen, vaikka puhtaasti vain
sosiaalista arvoitusta tuskin on olemassa. Arvoitus on sosiaalinen, jos sen ratkaiseminen

vaatii vuorovaikutusta joko toisten pelaajien, ndyttelijoiden tai pelinvetdjan kanssa.

217 Wiemker ym. 2015, 7.
218 Wiemker ym. 2015, 7.
219 K ortesuo 2018, 96-97.



Sosiaalinen arvoitus saattaa olla rakennettu esimerkiksi siten, ettd se ja sen ratkaisuavain
on rakennettu kiinteiksi osiksi eripuolille huonetta, ja arvoituksen ratkaiseminen vaatii
toisen pelaajan tulkitsemaan arvoituksen avainta samalla, kun toinen pelaajista ratkoo

tehtidvaa ohjeiden mukaisesti.

Suunniteltuamme pelin yleisen rakenteen olimme saaneet rajattua siihen tarvittavien
arvoitusten madrdn kuuteen: viiteen samanmittaiseen arvoitusrastiin ja yhteen yhteiseen
loppuarvoitukseen ?2°. Koska pelin tavoitteena on opettaa pelaajille
mediakasvatuksellista siséltod ja kirjaston kdyttod, valitsimme jokaiselle arvoitukselle
tavoitetta vastaavia tarkemmin rajattuja aiheita. Teemoiksi rajautuivat luotettavat
lahteet, tiedonhaku, ja kdédnteinen kuvahaku, seki kirjastonkdytollisesti aineiston

tarkennettu haku, aineiston 18ytiminen kirjastosta ja kirjastotilin kdyttdminen. 22!

Halusimme my®ds sisdllyttidé arvoituksiin sellaisia pelielementtejd, joita pakopeleissi
tavallisesti kdytetddn, ja suunnitella monipuolisia arvoituksia, jotta ne olisivat
mielekkaditd ja hauskoja erilaisille pelaajille. Tavanomaisia lukko- ja avain yhdistelmia
halusimme vélttad, silli huomasimme niiden olevan pelirakenteellisesti haastavia: jos
lukon saa auki avaimella, missd avain on, ja mitd lukkolaatikko siind tapauksessa
sisdltdad? Pakopeleissd titd ongelmaa saattoi kiertdd joko huoneen tutkimisella (mihin
meilld ei valitettavasti tulisi olemaan paljon aikaa tai resursseja), tai vaihtamalla
tavanomaisen lukon numero-, kirjain- tai suuntalukkoon, jolloin sen avaamiseksi on
ensin ratkaistava koodin paljastava arvoitus. Niistd vaihtoehdoista halusimme kéyttda
suuntalukkoa sen erikoisuuden vuoksi: se on lukko, joka avataan syottdmalla sithen
manuaalisesti yhdistelma suuntia: yl0s, alas, oikealle tai vasemmalle. Téallaiset lukot
ovat tavanomaisia lahinnd pakopeleissid. Halusimme kuitenkin minimoida lukkojen
kayton yleisesti. Ndin peliin ei tarvinnut hankkia montaa pientd laatikkoa, jotka paddosin
veisivit vain tilaa. Sen sijaan kdytimme vaihtoehtoisia lukittuja siséltojd, kuten
salasanasuojattua muistitikkua tai blogimerkintdd. Koska halusimme sisdllyttdd peliin
tiedonhakua, tuntui loogiselta yhdistda tietokonetta tai internettid vaativia osuuksia

niihin elementteihin. 2%
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Kaésittelin aiemmin arvoitusten roolia pakopeleissd. Mainitsin, ettd pakopelien
arvoituksilla voi kokea olevan mentaalisia, fyysisié ja sosiaalisia elementtejd, joiden
mukaan niitd voidaan jakaa erityyppisiin arvoituksiin. Arvoitukset jactaan kuitenkin
usein tarkemmin rajatumpiin kategorioihin, esimerkiksi niiden ratkomiseen tarvittavien
taitojen tai niissd kéytettdvien materiaalien (UV-valot, magneetit) mukaan. Erottelinkin
pakopelioppaiden perusteella arvoituksille seuraavat kymmenen osin limittéista
kategoriaa: aisti-arvoitukset, sosiaaliset arvoitukset (néyttelijéiden kanssa
kommunikointi, yhteistyd ryhmén kesken), koodikieli, piilotettujen elementtien etsintd
(fyysisesti huoneen sisélld, elementtien 10ytdminen kuvasta, kuvion tunnistaminen,
asioiden esiintyvyyden laskeminen), mekaaniset arvoitukset (palapelit, silmé-
késikoordinaatio kuten ammunta, kdysien tai ketjujen avaaminen tai vetdminen,
ketteryyttd vaativat tehtavit, tulitikku-arvoitukset), esinearvoitukset (peilit, valot,
nesteet, magneetit), monipuolinen ajattelu, matemaattiset tehtivét (laskutehtivit,
sudoku, shakki), tiedon soveltaminen (tiedonhaku, yleistieto), sekd perinteiset
arvoitukset (sana-arvoitukset, ristikot, labyrintit) 2?3, Pyrimme rakentamaan
arvoituksemme siten, ettd kiyttdisimme nditd kategorioita pelissd mahdollisimman

monipuolisesti. 224

4.4.1 Yhteistyoarvoitus (Kirjastosuunnistus)

Viimeiseksi ratkaistava arvoitus oli hyvd hahmotella ensimmaéisend, silld sen perusteella
tietdisimme, miten pelaajat tulisi palkita muissa tehtdvissd. Pddtimme kayttdad timan
arvoituksen apuna kirjastokortteja ja niihin linkitettyjd asiakastilejd. Asiakastilin
kayttdjatunnus on kirjastokortin numero, ja sen salasana on vapaasti valittava
nelinumeroinen tunnusluku. Koska salasanan numeromééra oli hyvin tarkoitusperiimme
sopiva, padtimme kéyttdd asiakastilin mekaniikkaa osana viimeisti arvoitusta. Lisdksi

tdmi saisi pelaajat tutustumaan asiakastilin kiyttimiseen ja ominaisuuksiin. >
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Pin-koodisi:

satakirjastot.finna.fi

Kirjastokortti nro.

Kuva 1 Kasiraudat-ryhman salasanapohja.

Tavoitteenamme oli laittaa pelaajat kerddmaiin jokaiselta pelipisteeltd yksi kirjastokortin
salasanan numeroista, joita he voisivat lopuksi kdyttda kirjautuakseen asiakastilille,
jonka lainaushistoriasta he 16ytdisivit tarvitsemansa kirjan. Ryhmaén tulisi sitten etsia
kirja sen paikalta kirjaston hyllysti. Néin pelaajat padsisivét tutustumaan myds kirjaston
aineistonlajittelujirjestelméén, tutustuen kirjaston rakenteeseen ja oppien etsimédn
haettuja aineistoja. Koodin kerdémistd varten suunnittelimme jokaiselle ryhmalle
“salasanapohjan” (kuva 1), joka toimisi vihjeend tdméan arvoituksen ratkaisemiseen ja
samalla tiytettdvind muistilappuna kirjastokortin numeroon ja salasanaan, jotka saisi
ratkaisuna muista arvoituksista. Salasanapohjan vasemmassa yldkulmassa oli ryhmén
tunnuskuvio (kuvassa késiraudat), jonka vieressd oleviin variympyroihin pelaajien tuli
tiyttdd 16ytdminsad salasanakoodit. Oikein paikan tiesi siitd, ettd eri arvoituspisteet oli
kuvioitu eri varisymbolein: keltainen ympyra, vihred nelid, punainen risti ja sininen
kolmio. Viidennen arvoituksen kuvio oli harmaa kysymysmerkki, ja sen ratkaisuna
ryhma sai kirjastokortin, jonka numeron he saivat tiyttdd pohjan viivakoodin alla

oleviin ruutuihin (joissa harmaa kysymysmerkki). 226

226 Suunnittelukokous 25.2.2021. Sahkdpostit 9.4.2021.



Kuva 2 Kirjojen valista I0ytyva kartan osa (laminaatti) ja kokonainen kartta.

Aineiston etsimiselld oli pelillinen funktio, ja sen loppuhuipennus oli etsittyjen kirjojen
sisdltdmaét kirjaston kartan osat (kuva 2), jotka yhdistimalla pelaajat saivat kokoon
pohjapiirustuksen, johon on lastenosaston kulmaan merkitty rasti. Lastenosaston
merkityltd kohdalta pelaajat 16ytavét pienen lippaan, jossa on palkinnoksi karkkia ja

pelin loppuvideoon johtava QR-koodi. **

Mekaanisesti timéa on siis samalla pakopelille tyypillinen etsimistehtdva,
yhteistyotehtivi, sekd kartan kokoamiseen tarvittavaa hoksaamista vaativa tehtavi.
Tilasta johtuen peliin oli hankala sisdllyttdd tavanomaisia etsimistehtdvid, silld ne
olisivat joko hukkuneet materian méérién, olleet liian ilmiselvid, tai saattaneet siirtya
muiden asiakkaiden toimesta pelin aikana ja kadota. Karttatehtdva oli kuitenkin hyva
tapa kiertdd nditd ongelmia, ja saada silti peliin mukaan etsimisen elementtejd. Etsittdvét
kirjat vyoétettiin tekstivyoétteilld, joissa kerrottiin niiden olevan osa pakopelid, ja

toivottiin muiden asiakkaiden jittdvin ne paikalleen. %3

Kirjastosuunnistusmateriaalit kuvioitiin mustalla avaimella, silli lippaan avaamiseen

tarvittiin avain (jo pelin aluksi pelinohjaaja voi kertoa, ettd todennékdisesti he etsivit

227 Suunnittelukokous 8.4.2021. Séhkopostit 25.5.2021.
228 Suunnittelukokous 11.2.2021. Projektikokous 29.1.2021.



loppujen lopuksi jotakin, mité voisi tilld avaimella avata). Avain on ainut materiaali,
jota on vain yksi kappale, ja se erottuu siksi joukosta. Avaimen esitteleminen heti pelin
alussa antaa my0s pelaajille selkeén lopputavoitteen, ja auttaa hahmottamaan jdljella
olevien tehtdvien mééraa. Karttamateriaaleissa avaintarra toimii my0s kohdistusapuna,

jotta kalvot eivit ole yldsalaisin tai nurinpiin. 2%°

Kartan lapinédkyvit kalvot on tehty laminointimuovista, joka on laminoiduttuaan
jamakkaa, kirkasta ja kestdvad. Kartat ovat samankokoisia, ja kartta on piirretty niihin
permanenttitussilla. Jos kartat tehddén joskus uudestaan, voi tarran ja merkinnit tehda
my0s laminaatin sisille, jolloin ne sédilyvét entistékin paremmin. Alin kartta on
kartonkia, ja sen merkinnidt on tehty kuulakérkikynélld. Tdménkin voisi tehdé
tulostamalla tai valmiin kartan voisi laminoida, mutta padosin tarkeéda on, ettd kartan
osat voi edelleen kohdistaa oikein siten, ettd ne muodostavat selkedn kartan. Himéyksen
vuoksi kartonkipohjaan oli merkitty useampia rasteja, joista ylimiéraiset peittyivét
lapindkyvissé karttaosissa olevien valkoisten nelididen alle. Néin karttaa ei voinut tdysin
tulkita ilman kaikkia kartanpaloja. Kartan tulee myos olla tarpeeksi yksityiskohtainen,
jotta sitd on helppo kdyttdd suunnistamiseen. Tdssd tapauksessa helpoimmin

tunnistettavia kohteita olivat kahvila ja portaat. 23

Nakkilassa kirjastosuunnistus toteutettiin “kdvelyohjeiden” muodossa: jokainen ryhma
16ysi kirjekuorestaan osan ohjeistusta (kuten: kolme askelta vasemmalle etuovilta), ja

yhdessi ohjeet johtivat lippaan luo. !
4.4.2 Lahdekriittisyysarvoitus

Paatimme 14hestyd lahdekriittisyyttd uutisartikkelien ndkokulmasta. Halusimme
oppilaiden tunnistavan erityyppisid artikkeleita. Oppilaiden ei ollut niinkédén tarkoitus
lukea eri artikkeleita kuin tunnistaa, millaisista elementeistd ne muodostuivat.
Artikkelin luonteen saattoi padtelld esimerkiksi sen julkaisijan, tekstin muodon tai
aithesanojen perusteella. Tehtdvain kuului mainos, uutinen, selkokielinen uutinen,

tieteellinen artikkeli, valeuutinen ja klikkiotsikko. Osa artikkeleista oli vaikeampi

229 Sshkopostit 20.8. 2021.
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tunnistaa, mutta koska artikkeleita oli vain kuusi, saattoi tehtivissa kdyttdd apuna myos

poissulkumenetelmii. Arvoitus oli tietoa soveltava ja vaati pelaajilta paittelykykyi. 23

Asetin kaiken
wvalmiiksi
Jarjestykseen.

Tiedan, etta pidat
teorisointiani
huuhaana, joten
tuskin koskaan
tajuaisit naiden
artikkelien

subliminaalisia <
viestejd itseksesi 4 ToTeeTIT e . e

Joten joten kaipa
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& Mainos histaria ja anatoj

3 Selkosuomea ez

4. hikakauslehti o L]

5. Valeuutinen
6. Klikkiotsikko

Kuva 3 Suurennuslasi-ryhman arvoituslappu ja toisen ryhman ratkottu valkotaulu.

Mekaanisesti arvoitus toimi siten, ettd pelaajien tuli asettaa numeroidut magneetit
vihjeiden perusteella oikeiden artikkelien paille, ja yhdistdd magneetit
numerojirjestyksessd punaisella langalla toisiinsa. Punainen lanka muodosti
valkotaululle ratkaisunumeron (kuva 3). Langan kdyttiminen numeron muodostamiseen

vaati pelaajilta oivaltamista.
4.4.3 Koodinpurkuarvoitus (Rajattu aineistohaku)

Koodinpurkupisteen oppimistavoitteena oli kirjaston rajatun aineistohakutoiminnon
kdyttaminen, ja kirjaston nettisivujen kidyton oppiminen. Tati taitoa he saivat kayttaa

uudestaan lopun yhteistydarvoituksessa.?*
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Kuva 4 Kasiraudat-ryhman koodinpurkutehtdvan materiaalit (ennen symbolikiekkoa).

Pelaajat saivat eteensé kirjaston tietokannasta otetun naytdnkaappauksen (kuva 4), jonka
tietoja oli sensuroitu mustilla palkeilla. Jéljelle jaivit luettavina tietoina aineiston tyyppi
(kirja), sitd madrittavit hakusanat, seka aineiston julkaisuvuosi. Sen liséksi pohjassa
nikyi suomentajan nimi, joka oli kirjoitettu salakirjoituksella. Pelaajien tuli 10ytaa
aineistohausta oikea kirja ndilld rajatuilla hakuehdoilla, ja kdyttdd suomentajan nimed,
jotta he voisivat koodata auki tarvitsemansa ratkaisunumeron koodilapusta (kuvassa 4
sininen kolmio, jonka sisdlld oli tekstid). Tehtdvé osoittautui joillekin yllattavan
hankalaksi, kun kirjaston sivut eivét olleet edes visuaaliselta ilmeeltdin heille
entuudestaan tutut (vaikka osoiterivilld sivuston nettiosoite nakyikin). Jouduimme myos
vaihtamaan tavallisen kirjainkoodikiekon symbolikiekkoon, jotta pelaajien oli helpompi

lukea ja kiyttda sitd. >3
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4.4.4 Sanasokkelo (Muistitikku ja tiedonhaku)

Tadmaén arvoituksen oli tarkoituksena hyddyntdd visuaalisten arvoitustenratkojien taitoja,
ja olla yksiselitteinen ja perinteinen arvoitus. Pelaajille annettiin muistitikku, jossa oli
salasanasuojattu tiedosto, sekd kuvassa esitetty salasanasokkelo. Tiedoston salasanana

toimi sen kirjailijan sukunimi, joka ei 16ytynyt sanasokkelosta. 23
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® Kuka jaa yli?

Kuva 5 Suurennuslasi-ryhman sanasokkelo (muutosten jalkeen).

Halusimme muistitikkuun laitettavan salasanan olevan myds kirjainpohjainen (silla
meilld oli pelisséd jo numerosalasana) ja halusimme sen muodostuvan mielekkaésti. Alun
perin tehtdvén tarkoituksena oli ratkaista sanasokkelo, ja etsid ylijadvian kirjailijan
syntymépaikka nettihaulla. Kirjailijat valittiin pelin teeman mukaisesti tunnetuista
dekkarikirjailijoista, ja testatessamme pelid kirjaston henkilokunnalla he tiesivét
ratkaisun jo ennen tiedonhakua >*¢! Pelaajilla timi kuitenkin aiheutti vaikeuksia, silld he
eivit olleet tottuneet sanasokkeloihin, ja niiden ratkaisemiseen meni oletettua enemmaén

aikaa 2*’. Ratkaisimme ongelman poistamalla arvoituksesta tiedonhakuelementin (ja

235 Suunnittelukokous 4.2.2021. Suunnittelukokous 24.5.2021.
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siten yksinkertaistamalla koko arvoitusta), mutta sen olisi voinut ratkaista myos
helpottamalla sanasokkeloa tai jattdmalld sen osittain ratkaistuksi (jolloin pelaajat
olisivat saaneet my0s visuaalista avustusta sithen, miten arvoitus kuului ratkaista).
Liséksi (vaikka tiedostoissa pyydetiddnkin erikseen kirjoittamaan ratkaisu isoin
kirjaimin) muistitikulla olevan salasanasuojatun tiedoston avaaminen osoittautui

ryhmille haasteelliseksi. 2%

4.4.5 UV-valoarvoitus (Nayttelytoiminta, Internet Archive ja blogi)

Muistan, ettd laitoin salasanaksi
mun ekan ndpistyksen juhlapdivin,
mutta en kylld muista mikd pHivd
se oli.

sulu.polii 1Iblogi
Silloin kirjastolla alkoi walinen -
sellainen ndyttely, jossa
esiteltiin Ex-libriksif...

Se o0li silloin voonna 1999, kylls
Sd varmaan muistat!

Kuva 6 Suurennuslasi-ryhman arvoituslappu ja skirjastosalapoliisi.wordpress.com -blogi.

Blogiarvoituksen tarkoituksena oli tutustuttaa toisen asteen opiskelijat Internet
Archive:en®®, ja kirjaston monipuoliseen niyttelytoimintaan 2*°. Eri ryhmien tehtivit
koskivat kirjaston eri ndyttelyitd. Heidén tuli selvittdd mind pdivand néyttely avautui
kirjastolla (kuva 6). Pdivimaara toimi salasanana blogimerkintddn (kuva 6 oikealla),

jossa oli kuva loppuarvoitukseen tarvittavasta salasananumerosta. 24!
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Kirjastolla oli jo valmiiksi Soturikissa-pakohuoneeseen valmisteltu UV-valo, jonka
arvelimme palvelevan hyvin tissdkin pelissd. UV-valolla pelaajat 10ytavét
pelimateriaaleista tarvitsemiensa nettisivujen osoitteet. Pelaajien oli kiytettava
tehtdvissd Internet Achive:a, silld kdytimme tarkoituksella tehtdvdan kirjaston
vanhempia ndyttelyité, joiden tietoja ei ole endd saatavilla kirjaston uusilla sivuilla.
Internet Archive oli monelle kirjaston henkilokuntalaisellekin uusi sivusto, eikd moni
taitanut sen kiyttdd etukiiteen >*2. Tehtivissi pyori myds samanaikaisesti useamman
nettisivun osoitteita, miké teki tehtivistd hieman sekavan 24, Kiyttokokemusta voisi
helpottaa, jos Internet Archive:n ja blogisivun saisi kiinnitettyd kéytetylle tabletille, ja
tabletti olisi kiinted osa pelipistetté. Siten olisi ehkd helpompi hoksata, miten eri
osoitteita tulisi kiyttad. Blogielementin voisi myos ehkd vaihtaa esimerkiksi toisen
pisteen muistitikun kanssa péikseen, jotta yhdelld pisteelld ei tarvitsisi késitelld niin

montaa nettisivun osoitetta yhtdaikaisesti.
4.4.6 Kartta-arvoitus (Suuntalukko)

Pakopelissimme oli tdssi vaiheessa melko paljon tulostettua tai nettiin sijoittuvaa
sisdltod. Halusimme kuitenkin tuoda peliin my0s joitakin materiaalisempia elementtejd,
ja hyotyé sitd kautta pelin toteuttamisesta tosieldmissé selaimen sijaan. Tosieldméan
pakopelien vahvuudet ovat esineiden kédyttimisessd, ja pddtimme toteuttaa yhden
pelipisteisti siten, ettd pelaajat saisivat arvoituksesta vastauksen suuntalukkoon.
Lukitussa rasiassa oli kirjastokortti, jonka asiakastilin salasanaa muilla pisteilld
selvitettiin. Suuntalukkopisteen logoksi valikoitui harmaa kysymysmerkki, ja myos

kortin numeron sai tiydentii salasanapohjaan. >**

Suuntalukot ovat lukkoja, joiden avaamiseksi niihin tulee syottdd oikea sarja suuntia:
ylos, alas, oikealle tai vasemmalle. Sarjan pituus voi vaihdella (kdyttdmiimme lukkoihin
sai yli 15 suunnan sarjoja), mutta pdddyimme koodaamaan omat lukkomme 5-6
suunnan sarjoihin, silli lukkojen kéytto ei ollut monelle tuttua, ja saattoi siksi olla
haastavaa. Myds sarjojen syottiminen lukkoihin osoittautui paikoin hankalaksi, ja

onnistuimme pelin kasaamisvaiheessa pysyvésti lukitsemaan kaksi suuntalukkoa.
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KOODASIN SUUNTALUKON
PAKOREITTINI PERUSTEELLA!

Nain padset mukaan ryostétunnelmiin.
Tass3 vahan kartanlukuohjeita:
Kartalla nakyvat talot kuvaavat

rikospaikkaa, kirjastoa, informantin
lokaatiota ja piimajaa.
informantti ja kirjasto ovat kaikkein

|lahimpina toisiaan.

Suorin tie informantilta paamajalle vie
puiston I3pi.
Rikospaikalta on pidempi matka

informantille kuin kirjastolle,
Rikospaikalta on lyhyempi matka

pasdmajalle kuin kirjastolle.

Matka on kokonaisuudessaan 6 korttelia:
1.Reitti alkaa tietysti rikospaikan kulmalta,
josta kavelen korttelin puistoa kohti.

2. Risteyksessa kddnnyn vasemmalle.

3.5euraavasta risteyksesta kuljen korttelin
etelasn.

4. Lopuksi kiirehdin suorinta tieta
kirjastolle.

Lukko on jaykka, joten koodi on helppo
naksutella vahingossa vaarin. Kokeile koodia
ainakin kolmestil

Lukon sankaa saa myés avata ronskisti.

Kuva 7 Suurennuslasi-ryhman arvoitus ja siihen liittyva kartta.

Suunta-arvoituksia pystyy varmasti rakentamaan monella tavalla, mutta pdddyimme
kehitteleméddn perinteisen tyylisen logiikka-arvoituksen (kuva 7 vasemmalla), jonka
ratkottua pelaajat voisivat piirtdd kartalle (kuva 7 oikealla) ohjeiden mukaisen reitin.
Reitin pohjalta he taas osaisivat madrittdd lukkoon tarvittavat suunnat. Arvoitus oli
pelimme ainut perinteinen logiikka-arvoitus, mutta se vaati hiukan enemmén
keskittymisti ja tiedon soveltamista, joten tavallaan se oli hiukan samankaltainen

tehtava kuin lahdekritiikkiarvoitus.

Karttaohjeistusta yksinkertaistettiin ja lyhennettiin paljon alkuperdisestd, jotta se olisi

paremmin ratkottavissa annetun ajan sisélld. Lisdksi suuntalukon kéyttovaikeudet



aiheuttivat epéluuloa saatujen ratkaisujen oikeudesta. Poytéén laitettiin muistutukseksi

my®ds ohjeet lukon kiyttddn. 24
4.5 Lopputulos

Kiinnostus pakopelaamiseen kirjastoymparistossé oli selkedsti huomattavissa, silla
testiryhmiin oli helppo 16ytda kiinnostuneita osallistujia. Kirjastoilla on myds hyvéa
keskindinen informaatioverkosto, ja he ovat yleensi suostuvaisia jakamaan
kehittelemiddn pelejé toisten kirjastojen kanssa. Aiheen ympérilta jérjestetddn myos
koulutuksia ja luentoja niin kirjastoissa kuin museoissakin, joten aihe on selkeésti
ajankohtainen ja pinnalla. Pelidmme testattiin kuusi kertaa vuonna 2021, kolmesti
kirjaston henkilokunnalla ja kolmesti opiskelijaryhmilld. Viimeinen henkil6kunnan
pelitestaus toimi samalla pelin koulutusvélineend. Yritimme huomioida testipalautteiden
lapikidynnissi my®s testiryhmin motivaattorit pelin pelaamiselle 2*°. Yleisesti
kokemukset olivat positiivisia (joskin ryhmaét antoivat palautteen osin suullisesti, jolloin
negatiivinen palaute voi muutenkin jaada vahaiseksi; jotkut ryhmit saivat kuitenkin

my0s kirjallisen palautteen téytettdvikseen).

Pakopelin suunnittelun vaativin haaste oli arvoitusten suunnitteleminen siten, etti
jokaisen ratkaisemiseen menisi suurin piirtein saman verran aikaa. Ajankdyton arviointi
on ollut muidenkin pakopelien suunnittelussa haasteellista >*’. Siti ei voi tiysin arvioida
ilman pelitestausta, miki toisaalta tarkoitti sitd, ettd peli vaati paljon testaamista.
Pienetkin variaatiot siind, miten arvoitus esiteltiin pelaajille, saattoivat vaikuttaa paljon
sithen, kuinka hyvin tehtdvd ymmadrrettiin, ja kuinka nopeasti ratkomisen alkuun
paistiin 2*®. Suunnittelun kannalta ei siis ollut olennaista pelkistiin se, kuinka kauan
itse arvoituksen ratkomiseen meni aikaa, vaan myos se, kuinka kauan aikaa tehtdvin
ymmaértdmiseen meni. Pelaajilla oli vain noin 7 minuuttia aikaa ratkoa jokaista

yksittédistd arvoitusta. Tasapainoa mielekkddn vaikean ja pettymyksellisen helpon
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arvoituksen vililld oli vaikea 10yti4, etenkin kun valtaosa arvoituksen haasteellisuudesta

tuli aikapaineesta, joka oli pelin juonen kehyksessé toissijainen.

Pelisuunnittelussa kiinnitettiin erityishuomiota siithen, ettd arvoitukset olisivat
mahdollisimmat ajattomia (ainoastaan aineistohakutehtiva saattaa tarvita suoraa
paivittimisti, kun kirjastoon tulee lisdd materiaaleja, eivitkd antamamme hakusanat
endd rajaa aineistoa tarpeeksi) ja kdytetyt materiaalit hyvin kestivii ja helposti
sdilytettdvid ja korvattavia. Tdma johti siihen, ettd suuri osa materiaaleista oli tulosteita,
eivitkd ne siksi olleet erityisen moniuloitteisia. Valtaosa pelisté olisi hyvin helppo
toteuttaa kokonaan digitaalisesti. Tamé oli harmillista, silld yleiseltd visuaaliselta
ilmeeltddn peli saattaa ndyttdd melko riisutulta. Jouduimme kuitenkin hyviksymain,
ettd tdim4 oli kirjastolle helpompi ratkaisu séilyttdmisen ja kokoamisen kannalta.
Pyrimme kompensoimaan materiaalien kaksiuloitteisuutta panostamalla niiden
visuaaliseen ilmeeseen. Toisaalta arvoitusten ratkomiseen virittdytyneet pelaajat
saattoivat etsid jopa yksinkertaisimmasta vihjelapusta salamerkityksié, ja helposti
lapusta, jonka tarkoitus oli olla vain muistutus siitd, miten koodikiekkoa tai
suuntalukkoa tuli kdyttia, saatettiin etsid koodeja tai salaisia viestejd, etenkin jos
varsinaisessa arvoituksessa ei riittdnyt tekemistd koko ryhmaille. Materiaalien vdhaisyys
siis toimi myos selkeyttavéind tekijdni. Ohjeistustekstien tulisi ehké kuitenkin olla
vieldkin suoraviivaisempia, vaikka pelin tunnelma tai juoni siitd hieman kérsisikin.

Tassé pelissé pelaajilla ei ole turhan paljon aikaa lukea tai tulkita tekstia.

Arvoitusten yhtdaikaisuus ei pelin rakenteessa ollut tiysin pakollista, silld jokaiselle
pisteelle mahtui kaksi ryhmédi samanaikaisesti, mutta ensimmaisissd pelitesteissé
huomasimme nopeasti, ettd toiset pisteistd ruuhkautuivat nopeasti. Taima oli ikdvaa
etenkin niille pienryhmille, jotka aloittivat ndistd “vaikeammista” pOydista, silld he
saattoivat tuntea olonsa luokkatovereitaan hitaammiksi ja huonommiksi. Jos pelaaminen
el tuntunut sujuvan, se vélttdmattd ollut endd hauskaa, ja pelaajat saattoivat menettaa
halunsa yrittidd. Pelitestatessa yritimme painottaa, ettd suurin osa pelin kompastuskivista
oli pelisuunnitteellisia ongelmia, eivitké niink&an kiinni pelaajien dlykkyydesta.
Toivoimme tdmén kannustavan pelaajia kertomaan meille, mitkd osuudet olivat heisti

vaikeita ymmartda ja miksi.



Pelid rakentaessa tiytyy hyvéksyai, ettd se muuttuu, siini on tarpeettomia ja hankalia
osia. Esimerkiksi lukkolaatikkojen hankkiminen osoittautui hyvin hankalaksi.
Halusimme kartta-arvoituksen pienet lukkolaatikot jokaiselle ryhmaille, joihin
suuntalukot saisi kiinnitettya ja kirjastokortit piilotettua. Niitd vain ei ollut saatavilla
missddn. Koko arvoitus osoittautui myos pelaajille hankalaksi, ja sitd oli helpotettava

moneen otteeseen.

Kokonaisuutena pelissimme on mielesténi hyva pohja, ja suunnittelu onnistui sithen
varatun ajan rajoissa hyvin. Pelissd on kuitenkin vield kehityskelpoisia osuuksia —
valitettavasti yksi helpoimmista tavoista pelin parantamiseen on peliajan lisddminen,
mika ei ole mahdollista. Pelin rastimaisen rakenteen takia peleille tyypillistd
“alkuarvoitusta”, jonka tehtdvdni on antaa pelaajille helppo voitto ja motivoida siten
pelaajia, ei ollut tidlld kertaa mahdollista toteuttaa. Teoriassa pelin olisi voinut aloittaa
yhteisarvoituksella, mutta ajan rajallisuuden vuoksi padtimme loppujen lopuksi jattaa
sen viliin, silld meilld oli jo timén tehtdvimiiran kanssa hankaluuksia pitdé kiinni
madritystd aikarajasta. Emme my0skédédn kokeneet, ettd pisteiden mééraa olisi voinut
vahentad, silld vaikka pelaajilla olisi tilloin ollut enemman aikaa ratkoa arvoituksia,

pienryhmien koko olisi noussut etenkin suuremmissa ryhmissé liian suuriksi.

Peliin liittyvét materiaalit on julkaistiin Avointen oppimateriaalien kirjastossa

https://aoe.fi/#/materiaali/1861.
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5. Pakopeli museossa ja kirjastossa

Museo ja kirjasto ovat molemmat tietoa tarjoavia organisaatioita, jotka perustehtidviensi
kautta pyrkivét opettamaan ja sivistimiin kévijaansi. Nykypédivinid myods molempien
laitosten merkitys viihteend on kasvanut, silld sekd museota ettd kirjastoa kdytetdin
pddosin vapaa-ajalla, ja ne joutuvat siksi kilpailemaan ihmisten ajasta muun
viithdeteollisuuden kanssa. Vapaa-ajan vieton motiivit voidaan jakaa esimerkiksi
sosiaaliseen tekemiseen, mukavuuden tai uusien kokemusten tavoitteluun, oppimisen tai
osallistumisen haluun ja arvokkaan asian tydstdmiseen, ja jokaiselle henkil6lle ndma
motiivit ja niiden tirkeysjirjestys ovat erilaiset 2*°. Pakopeli on ndiden motivaatioiden
ndkokulmasta tarkasteltuna hyvin kilpailukykyinen vapaa-ajan vieton muoto. Sen
pelaaminen on sosiaalista, opettavaista, osallistavaa ja mukavaa, ja on edelleen monelle
uusi kokemus. Niin kirjasto ja museo voivat tavoitella uusia kdvijoité ja luoda

keskustelua ja sen kautta kiinnostusta toimintaansa.

Pakopelit eivit ole osa museon tai kirjaston perustoimintaa. Ne ovat yliméérdisti
toimintaa, jota organisaatio tarjoaa tavallisen toimintansa liséiksi. Ne voivat olla
kuitenkin hyvi, toiminnallinen tuote toiminnan rikastamiseksi. Pakopeli on yksi viyla,
jonka kautta kirjasto tai museo voi harjoittaa yleisotyotd. Pddosin organisaation toiminta
voi kehittyd asiakkaiden kommunikaation ja asiakaspalautteen kautta. Se ei yleensi
kuitenkaan tavoita niitd kivijoitd, jotka eivét ole aktiivisia tai kdytd organisaation
palveluita laisinkaan. Pakopelit ovat yksi tapa ndiden etdintyneiden asiakaskuntien
tavoittamiseksi ja aktivoimiseksi. Silld voidaan myos tarjota mahdollisuus
organisaatioon tutustumiseen ja sen toiminnan ymmartdmiseen. Tavoitteena on, ettd
kulttuurin tuntemuksen lisddntyessd myds kulttuuripalvelujen kiytto lisddntyy.
Kuluttajasta tulee itsestdén aktiivisempi kédvijé, ja toisaalta myos hinen vaikutusvaltansa
aihealueeseen liittyen hinen lihipiirissdin lisddntyy. 2°° Niin kévijia myds mainostaa

tuotetta ja on osallisena uuden yleisdsukupolven aktivoimiseen ja kasvattamiseen.

Pakopeli luo siis kirjastolle ja museolle kilpailukykyisyyttd vithdemarkkinoilla, ja avaa
uuden véylén, jonka kautta ldhestyd asiakaskuntaa. Tdmén vdyldn kautta peli luo

tilaisuuksia vuorovaikutukseen ja kulttuurin tuntemukseen. Sen liséksi pakopelien

249 Piiroinen 2014, 51.
250 Sorjonen ja Sivonen 2015, 68.



kautta voi opettaa my0s monenlaisia muita asioita, jotka esimerkiksi tukevat kirjaston ja
museon opettamisen ja sivistimisen tehtdvai. Pelillistiminen on keino tuoda
oppimissisilto esiin viihteellisessd muodossa, jotta se painuisi paremmin mieleen, ja
kayttdja olisi motivoituneempi oppimaan. Pakopeliin voi sisdllyttdd suoria
oppikokonaisuuksia, kuten mediakasvatusta, mutta se voi toimia my0s sosiaalisen
kanssakdymisen ja oman kasvamisen vilineend. Arvoitusten ratketessa pelaajat voivat
tuntea onnistuneensa oppimisessa hyvin konkreettisella tavalla, ja pelin voittaminen
yhdessd muiden pelaajien kanssa luo heille yhteisid kokemuksia. Pelatessa voi myos
16ytdd omien vahvuuksien lisdksi muiden ryhmaldisten vahvuuksia ja oppia
vuorovaikutustaitoja keskustelemalla niin ratkaisumahdollisuuksista kuin

tehtdvinjaostakin.

Pelilliset sisdllot ovat erittdin hyddyllisid etenkin museon ja kirjaston kouluille
tarjoamissa sisélloissa. Pelillistdmistd ja pelisisdltojd otetaan kdyttoon kouluissa ja
koulutuksessa kasvavissa mairin. Kirjaston ja museon pakopelit ovat kivijélle
erityislaatuinen ja uudenlainen kokemus, ja titd ainutlaatuisuutta voidaan kayttaa
hyddyksi opetuksessa. 2°! Museo ja kirjasto ovat erilaisia oppimisympéristdji kuin
luokkatila. Oppiminen on osittain sattumanvaraista, ja osittain ohjattua. Ympariston
erilaisuus saattaa herdttdd mielenkiintoa oppimiseen ja motivoida keskittymédin
opetukseen. Sekd museoon ettd kirjastoon kdvijé tulee vapaaehtoisesti, ja monesti
tietoisesti hakemaan tietoa ja oppimaan. Koulutuslaitoksiin verrattuna oppiminen

tapahtuu kuitenkin epdmuodollisessa ympéristdssi, ja on kiyttijilihtoistd. 252

Pakopelit olivat luonnollinen jatkumo oppimispeleille ja oppisiséltdjen pelillistimiselle
niiden jo valmiiksi opettavaisen muodon vuoksi. Pelaaminen haastaa kéyttimadan omia
taitojaan monipuolisesti, ja tehtdvit on laadittu siten, ettd ne ovat kaikille
saavutettavissa, eivitka siksi vaadi pelaajalta erityistietoja tai -taitoja. Pakopelissd on
my0s tiedon sisdistdisen ja soveltamisen elementtejd, ja pelaajat padsevit ratkomaan
arvoituksia kokonaisvaltaisesti tekemdlld, pelkédn passiivisen ajattelemisen sijaan. Opitut

teemat jddvat myos helpommin mieleen, kun niiden oppiympéristo on rikas ja kokemus

231 Nicholson 2013, 2.
252 Piiroinen 2014, 44.



elimyksellinen. 2°* Pelillinen sisiltd saattaa myds vedota paremmin etenkin nuoreen

kévijakuntaan, joihin sekd kirjastot ettd museot yrittdvét vedota.

Siséltojen pelillistimisen takana on ajatus siitd, ettd koska pelit ovat ensisijaisesti
viihteellisid, ja ne saavat kiyttdjdnsd motivoitua pelaamaan niitd intensiivisesti ja
pitkddn, peliméisten elementtien lisddminen muihin tuotteisiin ja palveluihin tekisi
myds niistd nautinnollisempia ja kiehtovampia 2>4. Kirjastot ja museot etsivit
aktiivisesti uusia tapoja kayttdjikokemuksen rikastamiseen ja parantamiseen ja niissi
onkin kéytetty hyodyksi pelillisid elementtejd my0ds ennen pakopelejd. Monissa
museoissa voi esimerkiksi osallistua rooliopastuksiin, jossa opas esittelee museon
aineistoa siihen liittyvédn henkilon roolissa. Museoissa on monesti myds pisteitd, joissa
piidsee kokeilemaan erindisid aihepiiriin liittyvié aktiviteetteja tai koskemaan joihinkin
museoesineisiin. Néyttelyihin voi myds helposti kehitelld erilaisia aiheeseen liittyvia
etsimis- ja tiedonhakutehtivid. Tiedonhakuun liittyvét tehtdvit ovat omiaan myds
kirjastokdyttoon. Myos monenlaisiin tuttuihin peleihin on liséttdvissa kirjastoteemoja.
Néin voidaan toteuttaa esimerkiksi kirjaston kayttod késitteleva sanaristikko tai kirja-

arvostelu-pohjainen taiteellinen projekti 2°°.

Pakopelejé kéytetddn paljon opettamaan esimerkiksi yhteistyotd ja kriisin hallintaa.
Pelaamisen lisdksi my0s pelisiséllon kehittiminen voi olla syvéllinen opettavainen
kokemus: onhan asia sisdistettdva hyvin, jotta sitd voi opettaa toisille tai jotta siitd voisi
kehittdd arvoituksia. Liséksi pelin rakentaminen ja ylldpitiminen kehittdd yrittdjétaitoja,
antaa tydkokemusta seki luo verkostoja. 2°° Peli on valmistuttuaan myds selked tuote,
jota nuoret voivat markkinoida esimerkiksi kavereilleen, ja innostaa myos heitd

kulttuurin kokemiseen.

Museoiden ja kirjastojen tarjoamat pakopelit ovat yleensi 16ydettivissd organisaation
omilta sivuilta. Jotkin peleistd saattaa kuitenkin olla suunnattu hyvin rajatuille ryhmille,
tai ne saattavat olla pelattavissa vain rajoitetun aikaa, eivitkd ne siksi valttimétta ndy
sivuilla kokoaikaisesti. Museoiden nettisivuilla ei my0skdin valttdmattd sdilytetd jo

paittyneiden niyttelyiden tietoja. Helpoin tapa selvittia, tarjoaako museo tai kirjasto

253 Kiuru ja Asplund 2017, 19.
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255 Walsh 2018, 56—60.
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tdman tyyppistd toimintaa, onkin kysy4 siti suoraan. Kirjastot ja museot ottavat vastaan
my0s toiveita siitd, millaisia palveluita niiden kdyttdjat toivovat organisaatiolle. Jotkut
tarjotuista pakopeleistd saattaa olla my0s pelattavissa virtuaalisesti. Porin
kaupunginkirjasto esimerkiksi julkaisi kirjastoauto-aiheisen nettipakopelin syksylla
2021, ja myos Yle tarjoaa mediakasvatusaiheista osoita-ja-klikkaa-tyyppistd pakopelid

pelattavaksi netissi 2°’.
5.1 Kirjasto ja museo pakopelin toteuttajina

Kaupallisiin pakopeliyrityksiin verrattuna kirjastolla ja museolla on selkeité esteitéd
pakopelin toteutukselle. Suurin niistd on se, ettei pakopeli ole organisaation paasisaltoa.
Siind missi kaupallinen yritys voi keskittdad kaikki voimavaransa pelikehitykseen, ja
valita seka tilat, henkiloston, ettd rekvisiitan peliin sopivaksi, on tilanne tiysin
kéédnteinen kirjaston ja museon tapauksessa. Monet jérjestimiseen liittyvét seikat
vaikuttavat toisiinsa jollain tavalla, ja niitd on siksi vaikeaa erotella yksittéisiksi
seikoiksi. Kirjastolla ja museolla joudutaan pohtimaan, kuinka pakopelid voidaan tarjota
mahdollisimman monelle kévijille, sekd miten palvelusta olisi mahdollisimman véhén

haittaa muille asiakkaille.

Tutkimusesimerkeissédni kirjastolla kdytettiin pakopelaamista varten véliaikaisia tiloja,
kuten luento- tai kokoustiloja. Museolla kdytettiin pddosin néyttelytiloja, ja
museohenkilékunnan osallistuminen peliin oli minimoitu. Kirjastolla sen sijaan
henkil6sto on koko ajan kiinni pakopelissd, ja on aktiivisessa roolissa pelin
etenemisessd. Toisaalta kirjastolla saattaa olla hieman kunnianhimoisempia
oppimistavoitteita ja tarkempia peliaikarajoja. Automaation rakentaminen saattaa olla
litan kunnianhimoinen tavoite, ellei kyse ole esimerkiksi tablettiin laitetun sovelluksen
tai pelin kautta rakennetusta. Pelilomakkeet ovat yksinkertainen tapa ohjata pelaamista,
ja ne antavat pelaajalle itsendisyyttd. Vaikka ne ovat helppo tapa strukturoida pelid ja
esitelld sen juonta, ne ovat pakopelin normaalia mallia suoraviivaisempia, ja saattavat

tuntua rajoittavilta.

Sekd museon néyttelytilassa ettd kirjaston viliaikaistilassa on hankala toteuttaa

ndyttdvad lavastusta. Kun peli toteutetaan ndyttelytilaan, se voi toki kdyttdd hyvikseen

257 Kirjastoauto Ursula on kadonnut 2021. Yle 11.11.2020.
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ndyttelyn jo asettamia teemoja, mutta tilaan ei voi tuoda paljoa irrallista pelimateriaalia.
Hyvintahtoiset asiakkaat saattavat palauttaa irrallisen oloisia esineitd palvelutiskille
kadonneina tavaroina, ja pelielementit saattavat tuntua liian irrallisilta esimerkiksi
historiallisissa lavasteissa. Toisaalta museossa on paljon asioita ja esineistdd, johon
kavija ei saa koskea, ja timd mentaliteetti saattaa toimia esteend pelatessa, jos pelaaja ei
olekaan varma, kuuluuko esine peliin ja saako siihen koskea. Liika pelilavastus saattaa
my0s hamétd pelaajaa kiinnittdimain huomiota védriin asioihin, mikd on harmillista
etenkin, jos pelilld on aikaraja. Toisaalta asioiden koskeminen on jotain, miké on sekéa
olennaista pakopelaamisessa, etti haluttu kokemus museovierailussa 2°%. Ehki
esimerkiksi museon kdyttokokoelmaa voisi kéyttdd jotenkin hyodyksi sielld

jarjestettdvassd pakopelissd?

Kirjastolla sen yleisiin kéyttotiloihin pelin siséllyttiminen on haastavampaa kuin
museolla, silld kirjaston aineisto ei pysy paikallaan. Siind missd museovitriiniin on
mahdollista sijoittaa esine tai sinne sijoitettua esinettd voi kdyttdd pelin elementtini,
kirjaston aineisto litkkuu asiakkaiden mukana. Sitd kédytetdén, lainataan ja palautetaan
(joskus vadriin hyllyihin). Peliin tarkoitettu aineisto ei valttimaéttd pysyisi sille asetetulla
paikalla, eikd valmiiksi hyllyssa esilld olevaa aineistoa voi kiyttda pysyvéna osana
pelid. Toisaalta kirjasto on tila, jossa pelaaja voi kokea saavansa koskea kisilld olevaan
aineistoon, ja véliaikaisena jérjestettivit pelit ovat helposti muokattavia. Viliaikaista
pakopelié ei kuitenkaan voi lavastaa runsaasti, silld sen on oltava helposti kasattava,
koottava, kestdva ja sdilytettdvad kokonaisuus. Monet timén tyyppiset pakopelit
koostuvatkin padosin tulostemateriaaleista. Tulosteet voivat toki nekin olla
moniulotteisia ja visuaalisesti rikkaita, mutta kaksiulotteisten arvoitusten ratkaiseminen
saattaa tuntua pelaajasta turhauttavalta: onhan tosieldmin pakopelien vahvuus juuri
niiden moniaistillisuudessa ja moniulotteisuudessa. Jos arvoitukset ovat 1dhinna
kaksiulotteisia, olisiko tdma pakopeli paremmin toteutettavissa digitaalisesti?
Tosieldmén pakopelin voitto digitaalisista kanssakdvijoistdén on juuri
materiaalisuudessa, sekéd yhdessd tekemisessi. Joitakin digitaalisiakin pakopelejd voi

kuitenkin pelata myds ryhmissi 2>°.
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259 Tamperelainen 6.7.2020.



https://www.tamperelainen.fi/paikalliset/2333911

Ryhmikoko on myos ongelmallinen seikka. Kaupallisten pelien suositeltu ryhmékoko
on optimaalisesti noin 3—4 henked, mutta yleensi aina alle 8 henkil64. Kirjastolla ja
museolla pakopeli on kuitenkin toimintaa, jota halutaan tarjota esimerkiksi
kouluryhmille, joiden koko on nykyéén noin 20-30 henked, eli yli kaksin- tai
kolminkertainen mééra kaupallisen pelin maksimista. Peli on siis joko rakennettava
tavalla, jolla suurempi ryhmé voi pelata siti, tai sitd on rajoitettava ajallisesti, jotta
kaikki ehtivét pelata sen. Tavallisesti pakopeli kestéd reilun tunnin (kun lasketaan myds
esittely ja loppukeskustelu), ja kouluvierailut kestavét yleensé jotain yhden ja kahden
tunnin vililtd. Ajan “puute” on lisdsyy sille, miksi kirjaston ja museon pakopelin tulee
olla rakenteeltaan selked ja yksinkertainen, ja sen lavastuksen on oltava vihaista.
Pelaajalla ei vilttaméttd ole aikaa jadda jumiin. Tdma on erityisen epikdytinnollistd, jos
pelin tarkoituksena on opettaa pelaajalle esimerkiksi medialukutaitoa tai kirjaston

kayttoa, jolloin kokonaisvaltainen oppimiskokemus vaatii pelin ldpipelaamista.

Peliaikaa saatetaan joutua rajoittamaan myos pakopelin lyhytaikaisuuden vuoksi: jos
peli jirjestetdéin tapahtumassa tai ndyttelyni, sithen voi osallistua vain rajattu maira
kavijoitd. Luonnollisesti jarjestdva taho haluaisi timidn maaridn olevan kuitenkin
mahdollisimman suuri, ja optimaalisesti pelid paésisivét kokeilemaan kaikki halukkaat.
Peliaikaa ei kuitenkaan voi rajoittaa loputtomasti, silld pelaajaltakin kestdi aina oma
aikansa sisdistdd pelin toiminta ja immersoitua siithen. Tunti on téssd suhteessa oikein

sopiva aika pakopelille, joskin puolikin tuntia saattaa juuri ja juuri riittda.

Pakopeli on tietenkin, sopivien tilojen salliessa, toteutettavissa tiaysin kaupallisen mallin
mukaisesti myds museossa tai kirjastossa. Tammadisten tilojen 16ytdminen arkistointiin
keskittyvalta laitokselta on kuitenkin melko harvinaista. Mutta kuka tietdd, ehka
tulevaisuudessa uusiin museoihin ja kirjastoihin varataan oma tilansa timéin tyyppiselle

toiminnalle?
5.2 Vastaako museo- tai kirjastopakopeli pelaajan odotuksia?

Yksi pakopelin tehtévistd museon tai kirjaston toiminnassa on luoda positiivisia ja
mieleenpainuvia kdvijadkokemuksia. Naitéd tehtdvid tdyttdessdan pakopelistd on
olennaista kysyi, vastaako museolla tai kirjastolla toteutettu peli sitd pelaavan kévijan
odotuksiin. Siind missd pakopelin markkinoiminen laitokselta saatavana aktiviteettina

saattaa houkutella kokeilijoita ja tuoda lisdd kédvijoitd, odotukset alittava pelikokemus



saattaa luoda pédinvastaisen reaktion. Tdmé saattaa haitata toimintaa niin negatiivisen
palautteen myoté, kuin yksittdisten kévijoiden negatiiviseksi muuttuneen
nidkokulmankin muodossa. Palvelun kéyttiminen on aina kokemus kayttijilleen. Se,
miten hyvin palvelu toimii ja vastaa kdyttdjdn tarpeisiin ja odotuksiin vaikuttaa siihen,
miten kiyttdja kokee palvelun henkilokohtaisella tasolla, ja molemmat néista
kokemuksista vaikuttavat sithen mielikuvaan ja niihin merkityksiin, joita kdvijé timan
takia antaa seki palvelulle etti sen tuottaneelle taholle 2%°. Pelkistiin pakopelin
tarjoaminen palveluna kirjastolla tai museolla luo kavijille seka tietynlaisia mielikuvia

palvelun tarjoajasta, ettd palvelusta itsestdan.

Kaupallisella alalla pelaajalla on paljon valinnan varaa pakopelien suhteen.
Pakopeliyrityksen tavoitteena on luoda mieleenpainuva pelikokemus, jota halutaan tulla
kokeilemaan jatkossakin. Pelaajan ndkokulmasta hyvéa peli on palkitseva, ja siind on
onnistumisen kokemuksia ja ahaa-eldimyksid 26!. Pakopelien pelaajat haluavat tuntea
olonsa pelin sankareiksi, he haluavat olla osa spektaakkelia ja kohdata ja voittaa
haasteita 2. Normin rikkominen on olennainen osa pakopelikenttii, silli pelaajalle
oletusten tuhoutuminen on mieleenpainuvaa. Yritykset, jotka onnistuvat yllattamaian

pelaajansa painuvat myos mieleen.

Pakopelikokemus koostuu muustakin kuin pelkésti pelistd itsestdén. Kaupallisella alalla
kokonaisvaltaiseen kokemukseen kuuluu tiedonhankinta ennen pelid, pelipaikalle
16ytdminen, pelin esittely, pelaaminen ja loppukeskustelu. Kokemukseen vaikuttaa siis
esimerkiksi nettisivujen helppokiyttdisyys ja informatiivisuus, tilojen 16ytdmisen
helppous, asiakaspalvelu, seki itse pelitila. Kokemus pelistd voi muuttua prosessin eri
vaiheissa, silld kdvijd peilaa sitd koko ajan odotuksiinsa, jotka muodostuvat seké
aikaisemman kokemuksen, ettd esimerkiksi nettisivujen antaman informaation kautta.
Yksinkertaistettuna kokemus syntyy kévijille tarjotuista sisélldista, sisdllon
tarjoamistavoista, sekd edellisten kavijélle herdttdmisté tunteista. Palvelu on onnistunut,

kun kiyttdjin kokemukset vastaavat hiinen odotuksiaan. 23
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Pakopelien tavallisinta asiakaskuntaa ovat nuoret aikuiset, ja monesti pelaamaan tullaan
esimerkiksi virkistysiltana tydporukalla. *** Kaupalliset pakopelit suosittelevat yleensi
peliryhmén kooksi noin 3—4 henkil64, vaikka joitakin pelejd voi pelata yksinkin, ja
suositeltu maksimiryhmikoko voi olla jopa kahdeksankin henked 2. Pedagogisia peleji
luodaan pédédosin koululaisille, mutta my6s koulutuskéyttoon opiskelijoille ja
tyoyhteisoille. Pakopeleja tarjotaan aktiviteettina paljon myds erilaisten turistikohteiden
ohessa. Turistit etsivdt matkallaan helppoja, halpoja, autenttisia ja palkitsevia
kokemuksia, ja pakopelit sopivat hyvin niihin kategorioihin 2°¢. Pakopeli on palkitseva,
ajallisesti kompakti, elamyksellinen, eikd vaadi pelaajaltaan erityisosaamista tai

koulutusta. Pelin rikas ympiristd on hyvi pohja vahvojen muistojen rakentamiselle. 267

Tdhén verrattuna museoilla ja kirjastoilla jéarjestetyt pelit ovat suunnattu yleensi joko
hieman laajemmalle ikdhaarukalle tai selkedsti nuoremmalle kédvijadkunnalle. Jos peli on
yleisesti kaikkien kévijoiden saatavilla, saattaa tima johtaa siihen, ettd peli voi tuntua
liian helpolta vanhemmille pelaajille. Pukstaavi kiersi titd ongelmaa kehittimalla
peliinsd kaksi eri vaikeustasoa, mutta sama ratkaisu ei ole aina toteutettavissa eri tavalla
toteutettuihin peleihin 2. Keskimiirdisen ikiiselle pakopelaajalle museo- tai

kirjastopako saattaa olla liian helppo.

Kirjaston ja museon valttina pakopelikentélld on pelin ylldtyksellisyys ja ilmion uutuus.
Tavallinen museo- tai kirjastokévijé ei odota kohtaavansa kdynnilldan
pakopelikokemusta. Pelaajan odottaessa kohtaavansa museossa tai kirjastossa luentoja
tai passiivista opastusta, otetaan aktiivisempi pakopelaaminen yleensé hyvin vastaan.
Kirjasto- tai museopako saattaa olla pelaajan ensikosketus pakopeli-ilmiodn, eikd heilld
valttimatti ole kaupallisen alan asettamia korkeita vaatimuksia pakopeliltd. Pelaajilla ei
valttdmatti ole pelille suuria odotuksia, ja toisaalta kévijét saattavat osata odottaa peliltd
esimerkiksi niukempaa sisustusta pelitilan rajoitteiden vuoksi. Koska museot ja kirjastot
mielletdédn jossain maérin rauhallisiksi ja hiljaisiksi tiloiksi, saattavat mielikuvat ohjata

myos tiloissa pelaamista.
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Pelaajien odotukset saattavat olla pienempid myos pelin hinnan ansiosta. Pakopeli on
tavallisestikin maksullinen viihteellinen aktiviteetti. Siind missd museossa tai
elokuvissakin kdyminen maksaa, kaupallisesti toimivat pakopeliyritykset veloittavat
pelaajilta pakopelin pelaamisesta. Hinta kattaa sekd huoneen rakennus- ja
yllapitokustannuksia, ettd sen tyontekijan palkkaa, joka ohjaa ryhmaiai ja siivoaa sen
heidén jilkeensd. Kortesuon mukaan Suomen hintaluokka tavallisissa pakopeleissd on
noin 100 euron luokkaa 2%. Jos huoneeseen tyollistyy muita “nayttelijoitd”, hinta on
yleensé kalliimpi. Hinnoitteluun on yleisesti 2 eri tapaa: joko hinta on aina kiinted, ja
sen voi jakaa pelin osallistujien kesken (jolloin suurempi ryhmikoko tarkoittaa
halvempaa hintaa yksittdiselle pelaajalle) tai hinta voi vaihdella ryhmidkoon mukaan
(joskin silloinkin se on yleensi yksittdiselle pelaajalle halvempi, jos hin on osa
suurempaa ryhmaad). 27° Julkisen sektorin toiminta on voittoa tavoittelematonta.
Esimerkkitapausteni pakopelit olivat maksullisia, silld ne ovat rinnastettavissa néyttely-
tai opastustoimintaan, ja vaativat pyoridkseen ylimadrdistd panosta museon
henkilokunnalta. Rosenlew-museon pakopelid lukuun ottamatta esittelemieni pelien
hinnat olivat kuitenkin huomattavasti kaupallista kenttdd huokeampia, ja Pukstaavin
pelid padsi pelaamaan nayttelyn sisddnpadsymaksun hinnalla. Museoiden
sisddnpddsymaksut vaihtelevat yleensa ilmaisesta noin viiteentoista euroon yhdelti

aikuiselta. Esitteleméni kirjaston pakopelit ovat kaikki olleet pelaajilleen ilmaisia.

Toisaalta museon tai kirjaston tarjoamien pelien on myds oltava edullisia, jotta ne
voisivat olla saavutettavia asiakaskunnalle. Toisaalta jo tieto siitd, ettd peli on ilmainen
tai halpa saattaa muokata pelaajien odotuksia. Kéytetylle rahalle halutaan vastinetta, ja
odotukset ovat sitd suuremmat, mitd enemmén rahaa on kdytetty. I[lmaisen pelin
tapauksessa ainut asiakkaan sithen investoima vara on pelaamiseen kuluva aika.
Pelatessa elamyksellisyys, ainutlaatuisuus ja himmastys ovat tarkeitd elementteja.
Pelaajan tulee kokea onnistumisen tunnetta ja oivalluksia, jotta pelin pelaaminen olisi
palkitsevaa %!, Jos pelaaminen itsessiin on tyydyttivi kokemus, ei sen yksinkertaisella

lavastuksella tai verrattain lyhyellé peliajalla ole niin paljon vélia.
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Mitd enemmin kévijat kokevat pelillisid siséltdjd ja pakohuoneita, sitd vihemmén
uutuusarvoa silld on tuotteena yksittiiselle kayttdjdlle, ja sitd korkeampi tulee olemaan
sen odotettu laatutaso. Toisaalta pakopelin kaltainen palvelu ei vélttdméttd kuvaa hyvin
kulttuuriorganisaation perustoimintaa, ja vaikka se saattaa nostaa kavijamairia lyhyella
aikavililla, ei se silti valttamattd vaikuta kiavijimaariin pitkilla tahtdimelld, tai luo

pysyvii suhdetta tavoittamaansa kivijikuntaan 27,

Vaikka pakopelaamisen ohessa sekd museot ettéd kirjastot ovatkin saaneet jonkun verran
palautetta projektinsa laadusta, ei palautteen kerddminen ole aina ollut systemaattista.
Testivaiheen pelien tapauksessa on myos mahdollista, etti pelaajat ovat valmiimpia
antamaan pelille enemmén anteeksi sen keskenerdisyyden vuoksi. My0s kerdystilanne
tulee ottaa huomioon: paljonko kéviji haluaa kayttii aikaa palautteen antamiseen ja
annetaanko palaute henkilokohtaisesti vai anonyymisti. Tutkimani pakopelit on
vastaanotettu padosin mielenkiinnolla ja innolla, mutta syvemmin pelien vastaanottoa
voi tutkia vain kokonaisvaltaisella kayttdjatutkimuksella. Itse olisin erityisen

kiinnostunut niisti kavijoisti, jotka eivit padtyneet kokeilemaan pakopelaamista.
5.3 Kirjasto- ja museopakopelin haasteita

Kirjastolla ja museolla on molemmilla ollut pitkddn maine hiljaisena oppimisen
keskuksena. Jotkut odottavat museo- tai kirjastokdynniltisin rauhaa ja hiljaisuutta. 273
Tallaisille kavijoille sekd niissa tiloissa jérjestettdvit tapahtumat, ettd aktiivisemmat tai
kovadidnisemmat palvelut ovat haitaksi. Joissakin médrin tété eri halujen ristiriitaa
voidaan tasapainotella tarjoamalla erityyppisille kdyttdjille joko eri aikoja ja tiloja
palvelujen kdyttimiseen. Pddosin museon ja kirjaston on kuitenkin tarjottava
tasapuolisesti sisdltod ja palvelua kaikille, ja esimerkiksi pakopelaamisen ei tulisi tulla
organisaation normaalin toiminnan tielle. Erilaisten palvelujen on kuitenkin oltava

nakyvilla, jotta asiakkaat 10ytdisivit niiden pariin.

Tavallinen museo- tai kirjastokivijé saattaa vieroksua pakopelid, etenkin jos se
vaikuttaa puhtaasti viihteelliseltd. Tédllainen erikoisuus on ehké helpompi hyvéksya

tilapdiseksi toiminnaksi tapahtumissa. Kavijd, jolle oppiminen, arvokas tekeminen ja
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museon tai kirjaston rauhallisuus ovat tirkeitd arvoja, ei valttdmatta pida viihteellista,
potentiaalisesti meluisista ja ndenndisen tarpeettomista sisélloisti, ja saattaa kokea, etté
ne vievdt resursseja pois hinen kaipaamaltaan sisdlloltd. Kévija ei vélttdméttd ymmaérra

pelin roolia organisaation toiminnassa.

My0s pelaaja, joka asennoituu peliin pessimistisesti, ei todennikoisesti saa siitd irti yhta
paljon, kuin pelaaja, joka on valmis leikkimadn. Pakopelaaminen, kuten pelaaminen ja
leikkiminen yleensd, vaatii tiettyd halukkuutta heittdytymiselle. Pelaajan on astuttava
pelin taikapiiriin. Toisaalta arvoitusten ratkomisen ideana on saada pelaajat unohtamaan
pelitilanne ja nauttimaan pelaamisesta, mutta tima ei vélttdméttd aina onnistu. Syitd voi
olla monenlaisia, eivitki ne vélttimaitta ole kiinni pelisti itsestddn, vaan esimerkiksi
peliseurasta, ryhmékoosta, pelaajan idsté tai peliympéristosti. Toisaalta myos liian
helpot tai vaikeat arvoitukset saattavat saada pelaajan tuntemaan olonsa typeréksi, tai
liian kaavamainen peli saattaa tuntua pelaamisen sijaan tyotehtavélti. Oppipeleissa
etenkin on vaarana, etti pelaajat saattavat kokea, ettd heitd yritetdan “huijata” oppimaan
tai tekemédén tehtavid. Mielesténi néitd sudenkuoppia voi kuitenkin jossain méérin

valttda tai ainakin vdhentdd, kun peli itsessdén on toimiva ja mielenkiintoinen.

Lisdksi monet etenkin kirjastoihin tuotetuista peleistd tuotetaan usein osana projektia,

eivitka ne siksi projektin pddtyttyd endd valttimattd koe ainakaan suuria muutoksia.



6. Yhteenveto

Pakopelit ovat opettavainen, sosiaalinen arvoituspelimuoto. Ne ovat monipuolinen peli-
ilmid, joka on saanut erilaisia muotoja sen erilaisten esi-ilmididen ja erityyppisten
kiyttotarkoitusten ansiosta. Monimuotoisuudestaan huolimatta ilmidssi on joitakin
keskeisid elementtejd. Pakopelissd ratkotaan tehtivii ja arvoituksia, ja tosieldman
pakopeli on ryhmaipeli, jossa pelaajat vaikuttavat ympéristoonsd omana itsenéén.
Pelaajalla saattaa olla pelin juonessa joku sekundéérinen rooli (etsivé, pankkirydstéja
tms.), mutta hin toimii siind silti itsendén. Tdmaén liséksi pakopeleille on ominaista
niiden aikarajallisuus, tiukasti rajattu pelitila, vahva teema ja juoni, seké yhteistyohenki.
Pakopelaaminen ei my06skdin yleensd vaadi erityistaitoja tai materiaalien etukiteen

opettelua.

Pakopelien kehitystd tarkastellaan yleensd immersion kautta, joko narratiivisen tai
teknologisen kehityksen ndkokulmasta. Pakopeli on termind riittdméton kuvailemaan
titd monipuolista ilmi6td, mutta se on ollut kdytossd ilmion alkupuolelta asti, ja on
tunnistettavuutensa vuoksi tdménhetkisistd termeistd kdytettdvin. Termid kdytetddn seka
koko laajasta ilmiostd, ettd sen tarkemmin maééritellyistd ilmenemismuodoista.
Museossa ja kirjastossa toteutetut pakopelit ovat usein erilaisia kuin tavanomaiset
pakopelit. Voisi jopa argumentoida, ettei osa niistd ole pakopelejé laisinkaan. Olen
tyosséni kuitenkin padttanyt kisittdd pakopelien kédsitteen sen laajemman ilmion kautta,

jolloin my0ds ndma erityyppiset pelit ovat pakopelejé.

Museon ja kirjaston pakopelit voivat erota tavanomaisesta esimerkiksi tavoitteen, tilan,
ajan ja toteutuksen keinoin. Niissd pakopeli ei vilttimattd saa olla omassa tilassaan,
vaan pelitila jaetaan joko néyttely- tai kirjastotilan kanssa, tai se on sijouitettu
valiaikaistilaan. Julkisessa tilassa pelid pelataan muiden asiakkaiden lomassa. Peli
saattaa olla itsendisesti ohjautuva, esimerkiksi lomakkeiden tai automation avulla, ja
joskus pelaajat saavat my0s edeté pelissd omaan tahtiinsa. Pelin tavoite on yleensa

opetuksellinen tai pelaajien innostaminen.

Kirjastot ja museot ovat ottaneet pakopelit kdyttoon toiminnassaan, silld ne ovat
osoittautuneet uudeksi ja kiinnostavaksi tavaksi sekd houkutella uteliaita kédvijoita, ettd

opettaa kévijoille organisaatioiden siséltdihin sopivia kokonaisuuksia. Museoilla



opittavat kokonaisuudet liittyviat museon teemoihin ja aihekokonaisuuksiin. Kirjastoilla
opittavat siséllot liittyvét laitoksen kdyttoon ja esimerkiksi mediakasvatukseen. Sisdltojé
saatetaan kehittdd etenkin esimerkiksi kouluryhmékéyntejd silmilld pitden, ja pakopelit
ovat yksi niisté tavoista, joilla museo ja kirjasto voi vahvistaa kommunikaatiota ja
yhteistyota laitoksen ja asiakaskunnan vililld. Pakopelit on otettu kdytt6on nopeasti,
silld ne ovat hyva pelillinen oppimistydkalu, ja niilld on uutuusarvoa ja ne herittavét
mielenkiintoa. Pelatessa voi my0s kehittdd esimerkiksi havainnointitaitojaan,
delegointitaitoja, ryhmétyokykyja seké jaottelukykyja tavallisen arvoitusten
ratkomiskyvyn lisdksi. Kiinnostuneille osapuolille jarjestetdin monenlaisia koulutuksia

pakopelien tekemiseen ja jirjestimiseen liittyen.

Kirjaston ja museon toiminnalliset erot vaikuttavat myds siihen, millaisia pakopelejd ne
tarjoavat. Museon tarjoama palvelu on immateriaalinen, ja sen aineistot ovat usein
kavijin koskemattomissa. Kirjastosta kévija sen sijaan saa lainattua jotain késin
kosketeltavaa, ja valtaosa sen aineistosta on koko ajan liikkeessd. Kummassakaan
paikassa ei yleensi ole pakopeliin liikkenevaa “ylimédardista” tilaa. Tamén takia peli on
yleensa jérjestettava joko véliaikaisesti, tai se on sulautettava olemassa oleviin tiloihin.
Museon asiakaskuntaan kuuluu laajempi kattaus ihmisié, kun taas kirjaston
asiakaskunta koostuu padosin paikkakuntalaisista. Molemmissa organisaatioissa
pakopeleilld halutaan kuitenkin tavoittaa etenkin lapsia, nuoria ja nuoria aikuisia,
kasvattaen uutta yleisosukupolvea, ja luoden ikdryhmédén positiivisia mielikuvia, ja
saannollisiin kdynteihin johtavaa, pysyvaé asiakassuhdetta, opettaen ja motivoiden
kayttdjid osallistumaan laitoksen toimintaan ja kdyttdmain sen palveluita. Sekd museon
ettd kirjaston asema viihteellisend organisaationa on kasvanut, ja normaalien
palveluiden lisdksi organisaation on panostettava esimerkiksi somemarkkinointiin,

nettisivuihin, monipuoliseen palveluntarjontaan ja kokemuksellisuuteen.

Pakopeli ei palvelutuotteena vilttimattd ole hyvi representaatio kirjaston tai museon
palveluista, silld se ei tdysin vastaa tavanomaista laitokselta saatavaa palvelua, eiké sitd
ole vélttamatta saatavilla koko ajan. Monet peleja tarjonneista kirjastoista ja museoista
ovat kuitenkin jatkaneet pakopelien tuottamista ja tarjoamista asiakaskunnalleen, tehden
siitd juuri tdllaisen pysyvén tai ainakin jossain mairin jatkuvan osan
palvelutarjontaansa. Ndin pakopeli ei ehkd ole hyvi representaatio yleisesti ottaen

minkd tahansa museon tai kirjaston palvelutarjonnasta, mutta se voi ndissa tapauksissa



olla osuva edustus juuri tdmén laitoksen tarjonnasta. Liséksi riippuen siitd, miten
pakopeli rakennetaan ja mitd se tarkemmin késittelee, voi peli auttaa asiakasta
ymmaértdméén laitoksen toimintaa tai olla véline sen palvelutarkoituksen
toteuttamisessa. Nékisin siis, ettd pakopelilld on paljon mahdollisuuksia vaikuttaa

positiivisesti niin kirjastolla kuin museollakin.
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