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Tama on toiminnallinen opinnaytetyd, jonka toimeksiantaja on Oulun kaupunginkirjaston lasten- ja
nuortenpalvelut. Opinnaytetydn toiminnallisen osan tavoitteena on luoda pakohuonepeli, joka an-
taa yhdekséasluokkalaisille mukavan muiston kirjastosta, ja kannustaa heitd kayttamaan kirjaston
tarjoamia palveluita myds peruskoulun jalkeen. Tavoitteena on lisaksi opettaa yhdeksasluokkalai-
sille tiedonhakua ja kirjaston kayttoa seka tuoda tutuksi kirjaston sosiaalista mediaa ja nuorten kir-
jastopalveluita.

Naihin toiminnallisiin tavoitteisiin vastaamme pakohuonepelipaketilla, johon kuuluu Kidnappaus kir-
jastossa -ja Akkilahtd -pelit. Kidnappaus kirjastossa -pelin suunnittelu ja ensimmaiset testaukset on
tehty osana Kirjaston tutkimus- ja suunnitteluhanke —kurssin projektia. Projektin jalkeen osana
opinnaytetyotd muokkasimme ja viimeistelimme pelin. Teimme taman lisaksi toisen pelikokonai-
suuden, Akkilahto -pelin, seka loimme kirjastolle materiaalipaketin ja ohjeet pelien jarjestamiseksi.
Pelit vastaavat asetettuihin tavoitteisiin niiden tehtavien sisaltamalla opetuksellisuudella kirjaston
kaytostd, tiedonhausta ja mediakasvatuksellisesta nakokulmasta.

Opinnaytetydmme viitekehys koostuu nuorten kirjastotydsta ja mediakasvatuksen nakokulmista.
Lisaksi tutkimme pakohuonepelista ja erilaisista opetuspeleista kertovia sahkdisia lahteita. Kay-
timme viitekehyksen osia, mediakasvatusta, nuorten kirjastotyon ja pelillistamisen toimintaperiaat-
teita mallina pelien rakenteessa ja sisallossa.

Tulevaisuudessa tulemme esittelemaan pelipakettiamme Oulun kaupunginkirjaston eri toimipistei-
den tyontekijoille. He padsevat itse kokeilemaan peleja, jonka jalkeen kerromme heille, miten pelit
jarjestetaan ja mité tulee ottaa huomioon. Oulun kaupunginkirjastolla on mahdollisuus muokata
peleja omien tarpeidensa mukaisesti. Pelit voidaan esimerkiksi muokata niin, ettd ne soveltuvat
suljettuun huoneeseen. Pelien tehtavia ja kaavaa mukaillen kirjasto voi luoda kolmannen pelikoko-
naisuuden pelipakettiin. Elamyksellisyytta peliin voi tuoda lisaamalla niihin sopivaa rekvisiittaa. Pa-
kohuonepeli on varsin uusi konsepti, joten siina on paljon kehittdmismahdollisuuksia.
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This is a functional project-based thesis commissioned by the Children and Youth services of Oulu
City Library. The aim of this thesis is to create a pleasant, library-based memory for the 9th graders.
This is expected to have a positive effect on their thoughts and opinions about the library, and will
resultin them being more likely to return to the library after finishing the basic education. In addition,
the aim is to teach information retrieval and library use, together with familiarizing them with the
social media and youth services of the library.

This thesis is consisted of a game package, which includes the games, the game instructions and
a material package to the library. The games are Kidnappaus kirjastossa, which is about a librarian
kidnapping a rich customer, and Akkilahts, which is a game about packing your luggage before a
surprise trip. The plot, the planning and the first two trial runs of the game Kidnappaus kirjastossa
are a part of a project conducted for the Library Research and Development course. The games
attemp to develop teenagers’ teamworking and deduction skills. The pedagogical and library-fo-
cused approach are implemented in the puzzles associated with information retrieval, the use of
the library and social media.

The main sources were consisted of topics related to youth library work and media education. Es-
cape rooms and various teaching games were also studied which offered a view on how to build
the games to serve the purpose of learning and having fun.

In the future, the game package will be introduced to the Oulu City Library librarians. They will get
to experience the games and after that they will be instructed how to organize the games in their
libraries. The game packages will also be proposed to be implemented in the branch libraries as
well.

The Oulu City Library can modify the games according to their needs. The games could for example
be turned into locked room games. With the example and pattern from our games the library can
develop a whole new game to go with the package. Furthermore, in order to increase the experi-
entiality, some additional features such as some as sunglasses and magnifying glasses could be
added. The Escape Room is quite a new concept so it has a lot of development opportunities.

Keywords: Youth, adventure games, libraries, youth services, escape room
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1 JOHDANTO

Tama on toiminnallinen opinnaytetyo, jonka toiminallinen osuus koostuu pakohuonepelipaketin luo-
misesta. Pelipaketin hyddyntamista varten teimme myads ohjeet sen jarjestajalle, eli Oulun kaupun-
ginkirjastolle. Opinnaytetyon toiminnallisen osan tueksi tutkimme viitekehyksessamme nuorten Kir-
jastoty6ta, mediakasvatuksen nakokulmaa seka pakohuonepelien maaritelmaa ja pelien merkitysta
kirjastoissa. Viitekehyksen nuorten kirjastotyotd ja mediakasvatusta koskevat osat tukevat osaa-
mistamme ja lisdavat tuntemusta kohderyhmaa kohtaan. Tuntemalla nuorten kirjastopalveluita ja
mediakasvatuksen nakokulmia voimme hyddyntaa niité toiminnallisessa osiossamme esimerkiksi
pakohuonepelien tehtavien osalta. Pakohuonepeleihin ja pelien merkitykseen tutustumalla

saamme tietoa toiminallisen osuuden jarjestamiseen ja sen opetuksellisuuden lisaamiseen.

Opinnaytetydmme toimeksiantaja on Oulun kaupunginkirjaston lasten- ja nuortenpalvelut, jolta
saimme pyynnon suunnitella pakohuonepelipaketti yhdeksasluokkalaisille. Yhdessa Oulun kau-
pungin kirjastosta yhteishenkildinamme toimineiden Veera Huovisen ja Jenni Kemppisen kanssa
sovimme opinnaytetyon toiminnallisen osuuden tavoitteista. Tavoitteina on antaa yhdeksasluokka-
laisille erilainen kirjastokokemus peruskoulun ja kirjaston valisen yhteistyon paattyessa, rohkaista
tulemaan kirjastoon vapaa-ajallakin seka tuoda kirjaston sosiaalista mediaa tutuksi. Pelien on tar-
koitus olla viihteellisia, kuitenkaan unohtamatta kirjaston opetuksellista ja yleishyodyllista nakokul-
maa. Pakohuonepelipaketti vastaa tavoitteisiin hyvin, silléa hauskuuden ja elamyksellisyyden ohella
pelien tehtavat ja pulmat pelillistavat tiedonhaun opetuksellisia 1ahtokohtia, OUTI-verkkokirjaston

kayttoa, seka kirjaston kayttda, tuoden peliin niin viihteellisyytta kuin asiasisaltoakin.

Pakohuonepelin jarjestdminen oli uutta niin toimeksiantajalle kuin meillekin, minka vuoksi alussa
kaydyt yhteisen kokoontumiset olivat pelipakettien kannalta todella tarkeitd. Kokoontumisissa mie-
timme asianmukaisia raameja, joihin pelien on sovittava. Yksi néista asioista oli muun muassa se,
ettd pelien on tarkoitus olla siirrettavissa eri Oulun kaupunginkirjaston toimipisteisiin. Koska kai-
kissa toimipisteissa ei ole mahdollisuutta toteuttaa pelia erillisessa tilassa, on pakohuonepelimme
peli-alueena kirjasto laajempana tilana. Nain laajan tilan kayttaminen pelialueena rikkoo pelien tun-
nelmaa ja tuo muut asiakkaat osaksi pelitilannetta. Valttaaksemme tunnelman katoamista, suun-
nittelimme pelien aloituksia ja lopetuksia varten juonia tukevat videot kirjaston YouTube -kanavalle.
Videot kuvasivat ja muokkasivat Oulun ammattikorkeakoulun tietojenkésittelyn opiskelijat Olli-
Pekka Sutinen, Juhani Kurki ja Vesa-Pekka Pokela.
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Pelien suunnittelu ja toteutus on ollut prosessinomaista ja olemme vuorotellen suunnitelleet, tes-
tanneet ja muokanneet pelejamme. Aloitimme opinnaytetyomme tekemisen siita, mihin jaimme Kir-
jaston tutkimus- ja suunnitteluhanke -kurssin projektin paattyessa. Projektin aikana loimme juonen
Kidnappaus kirjastossa -peliin, seka testasimme pelit kahdella erillisella testauskerralla. Opinnay-
tetyossa tehtyyn osuuteen kuuluu viitekehyksen ohella Kidnappaus kirjastossa -pelin muokkaami-
nen seka sen myohemmat testaukset. Taman liséksi suunnittelimme, kokosimme ja testasimme
Akkilahtd -pelin. Lisaksi koostimme pelimateriaalit kirjaston kayttoa varten, seka teimme ohjeet pe-

lien toteutukseen, jotta pelien jarjestajan on helpompaa toteuttaa pelit.

Opinnaytetydmme on aiheeltaan ajankohtainen, silla pakohuonepeleja hyddynnetaan nyt laajem-
min kuin aikaisemmin. Niiden konsepti on huomattu toimivaksi ja helposti sovellettavaksi esimer-
kiksi opetuksellisiin ja markkinointitarkoituksiin. Pakohuonepelit ovat rantautumassa tavanomai-
sista tiloistaan arkisempiin ymparistoihin, kuten juuri esimerkiksi kirjastoihin. Pakohuonepeli onkin
hyodyllinen kirjastossa, koska silla saa tavoitettua sellaisiakin kohderyhmia, jotka eivat yleensa
kiinnostu kirjaston tarjoamista palveluista. Samalla kun pelaajat ratkaisevat pakohuonepelin, he

kuin huomaamattaan oppivat kirjaston kaytosta.

Tulevaisuudessa tulemme esittelemaan pelipakettiamme Oulun kaupunginkirjaston kirjastonhoita-
jille. He paasevat itse kokeilemaan peleja, jonka jalkeen kerromme heille pelin jarjestamisesta. Ou-
lun kaupunginkirjastolla on mahdollisuus muokata peleja omiin tarpeisiinsa sopiviksi. Peleja voi
muokata esimerkiksi soveltumaan suljettuun huoneeseen, tai niiden rakennetta mukaillen voi luoda
kokonaan uuden pelikokonaisuuden. Elamyksellisyytta peleihin voi tuoda lisaamalla niihin sopivaa
rekvisiittaa. Pakohuonepeli on varsin uusi konsepti, joten siind on paljon kehittdmismahdollisuuk-

sia.



2 NUORET KIRJASTOSSA

Nuoret ovat tarkeassa osassa kirjastoty6ta, silla moni nuori jattaa kirjastossa kdymisen peruskou-
lun loppuessa. Nuoret tarvitsevat kirjastoa koulutoiden tekemiseen: tiedonhakuun, aineiston etsin-
taan ja opiskelutilojen takia. Nuorille tulisi osoittaa kirjastopalveluiden moninaisuus, mita kaikkea

kirjastolla on tarjota ja miten nuoret voisivat hyodyntaa kirjaston tarjoamia palveluita.

Alameri-Sajama kertoo nuorten olevan kirjaston haastavin asiakasryhma. Nuori ei ole lapsi eika
aikuinen, mutta usein asiakaskunta jaetaan vain lapsiin ja aikuisiin, jolloin nuoret jadvat huomaa-
matta. Muut asiakkaat kokevat heidat ongelmaksi silloin, kun he vapaa-ajallaan tulevat kayttamaan
kirjastoa jaaden oleskelemaan ja puhumaan kavereidensa kanssa. Monet kokevat nuorten aiheut-
tavan likaa metelia ja hairitsevan muita kirjaston kayttajia. Parhaiten nuoret sulautuvat kirjaston

asiakaskuntaan kirjaston ja koulun vélisen yhteistyon yhteydessa. (2007, 12.)

Nuorten kirjastonkayttoa ohjaa tekeminen tai toiminta. Nuoret tulevat kirjastoon etsimaan materi-
aalia koulutoihinsa, tapaamaan ystaviaan, mutta myos kayttamaan kirjastoa yksin. Nuorille on tar-
keaa, etta kirjastossa voi lukea tentteihin ja tehda koulutdita, seka viettaa vapaa-aikaa. Kirjasto on
nuorille turvallinen tapaamispaikka, jossa voi tavata kavereita samalla tutkaillen mita kaikkea uutta

kirjastosta l0ytyy. (Alameri-Sajama 2007, 14.)

21 Nuorten kirjastotyo

Kirjaston tehtava on jarjestaa nuorille palveluita, esimerkiksi kirjavinkkauksia, tiedonhaun opetuk-
sia, kirjastovierailuja, seka erilaisia tapahtumia. Kirjastohoitajan tehtava on varmistaa, etta kaikilla
on samat mahdollisuudet etsid ja saada tietoa, sekd kayttaa kirjastoa (Ifla 2015, viitattu
26.11.2017). Nuorten toiveita kirjastoa kohtaan on selvitetty Kirjasto treenaa nuoria -hankkeessa.
Nuorille tarkeaa on tilojen laaja variaatio; tydskentelytilat olisi muokattavissa ja siellé voisi viettaa
pitempaakin opiskellessa tai vapaa-aikaa viettdessa. (Miettinen 2016, viitattu 13.11.2017.) Tila on
kirjastoissa oleellinen ja sita halutaan tarjota omaehtoiseen toimimiseen, mutta valitettavasti tila on

usein rajoittunut (Vaara, séhkdpostiviesti 1.11.2017).



Nuorten kirjastotyd voi olla haastavaa. Onkin hyva muistaa, miten nuoret kayttaytyvéat ja ajattelevat,
silla nuorten elama voi olla yhta tunnemyrskya ja se nakyy heidan kayttaytymisessaan. Nuoria ja
heidan elamanasennetta vahattelemalla ei paase pitkalle. Alameri-Sajama kertookin pitkan pinnan
ja nuorten ymmartamisen olevan tarkeita nuorten palvelemisessa. TyOntekijoiden negatiivinen
asenne nakyy tyon tuloksessa, minka vuoksi nuortenosastolla tyoskentelevien on tarkeaa pitaa
tyostaan ja haluta kehittaa sita yhdessa nuorten kanssa. Tyossa tarvitaan my0s nopeaa ja sujuvaa
tilannetajua, empaattisuutta, kykya aistia ilmapiiria, seka sopivaa kykya maastoutua nuoreen asia-
kaskuntaan. (2007, 14.)

Oleellista palvelutapahtuman onnistumiselle on se, milld asenteella ja miten osaston tydntekijat
palvelevat. Jos nuori kokee olevansa tervetullut, hén tulee mielelldan takaisin kirjastoon. Nuoret
puhuvat kokemuksistaan mielellaan toisilleen, mik& vaikuttaa laajemmalti nuorten keskuudessa.
(Alameri-Sajama 2007, 14.) On helppoa tarjota palveluja sellaisille nuorille, jotka ovat kiinnostuneita
kirjaston tarjoamista palveluista ja lukevat paljon. He ovat paremmin tavoitettavissa ja kirjasto pys-
tyy tarjoamaan heille lukemiseen liittyvaa toimintaa. Syrjassa istuvaa nuorta on taas hankalampi
lahestya ja hanelle on hankalampaa tarjota palveluita. Vaikka nuori ei osoittaisi kiinnostumisen
merkkeja, olisi hyva ainakin tervehtia, silla se kasvattaa luottamusta nuoreen. (sama 2007, 14-16.)
"Nuorten palveluissa tavoitteena on nayttaa asiakkaille, etta kirjasto on kiva paikka. Kertoa, mita
kirjastossa voi tehda, ja mita kaikkea kirjasto tarjoaa, vastata kysymykseen miksi kirjasto?” (Vaara,
sahkopostiviesti 1.11.2017).

Nuorten kirjastotyossa pyritadn tavoittamaan myds ne nuoret, jotka eivat kay saannollisesti kirjas-
tossa. Taman takia on tarkeaa loytaa oikeat tiedottamiskanavat tavoittaakseen asiakkaat ja taman
vuoksi sosiaalinen media on oiva tyovéline kirjaston henkilokunnalle. Sosiaalinen media on "tieto-
verkkoja ja tietotekniikkaa hyodyntava viestinndn muoto, jossa kasitellddn vuorovaikutteisesti ja
kayttajalahtoisesti tuotettua sisaltda ja luodaan ja yllapidetaan ihmisten valisia suhteita” (Sanasto-
keskus TSK ry 2010, viitattu 17.11.2017). Sosiaalinen media luo tiedottamiseen mahdollisuuksia ja
sité voidaan hyodyntaa kirjastossa monin tavoin. Koska sosiaalinen media mielletaan kaikille avoi-
meksi, sitd kautta voidaan tavoittaa monet sellaiset kayttajat, joille ei kirjasto ole aikaisemmin ollut
tuttu. Sosiaalista mediaa kayttaessa ja siella julkaistessa kirjaston tulee miettia, millaisia arvoja he

haluavat korostaa ja kenelle yksittainen julkaisu on suunnattu. (Haasio 2013, 14-19.)



2.2 Mediakasvatus

Mediakasvatus kasitteena on moninainen. Se on muuan muassa median parissa oppimista ja kas-
vamista. Silla yritetddn myds tietoisesti vaikuttaa yksilon mediakayttaytymiseen ja -taitoihin. Media-
lukutaidon kehittaminen on mediakasvatuksen tehtava ja medialukutaito on nykyajan lukutaitoa.
(Sallmén 2009, 9-10.) Medialukutaito auttaa meitd suhtautumaan kriittisesti sihen maailmaan ja
kulttuuriin, missa elamme (Arhinmaki 2013, 3, viitattu 17.11.2017). Medialukutaito on tiedon hank-
kimista ja sen analysointia ja kyseenalaistamista, seka osallistumista ja kykya luoda uutta. Vastoin
yleista kasitysta mediakasvatuksessa ei korosteta tietokoneita ja tekniikkaa, eika se ole pelkkaa
medioiden kayttoa. (Sallmén 2009, 9-10.)

Media kiinnostaa teini-ikdisia oppijoita, ja voidaankin osoittaa seka tutkimustuloksilla etta arkiha-
vainnoilla, ettd media-aineistojen kayttd opetuksessa innostaa oppilaita. Mediakasvatukselliset
opetustapahtumat ovat osoittautuneet monitasoisesti motivoiviksi ja aktivoiviksi. Mediakasvatuk-
sessa sallitaan myds epaonnistumisia. Virheita tekemalld oppii juuri itselle sopivat oppimistavat.
(Merilampi 2014, 114.)

Kirjaston tehtava on edistaa lukutaitoa, sivistysta ja kulttuuria. Kirjastoalan etiikkatyoryhma on laa-
tinut eettiset ohjeet, jossa kerrotaan kirjastoammatillisista tehtavista, joista yksi tarkeimmista on
edistaa tasa-arvoisesti ja puolueettomasti omaehtoista ja tavoitteellista oppimista, seka itsensa ke-
hittamista (Kirjastotyon eettiset periaatteet 2011, viitattu 15.11.2017). Mediaympaériston myoéta teh-
tavat ovat laajentuneet ja monipuolistuneet koskemaan myds median lukutaitoa. Mediakasvatuk-
sen tavoitteena on opastaa tarkastelemaan asioita eri nakokulmista, kehittaa kykya nahda median
takana olevat asiat ja arvot, seka kannustaa aktiiviseen vuorovaikutukseen ja pohtivaan ajatteluun
(Kirjastot.fi 2017a, viitattu 15.11.2017.)

Asiantuntijoiden mukaan mediakasvatus kuuluu kaikille niille ymparistoille, joissa lapsi tai nuori toi-
mii median parissa, myds kirjastoille. Tiedonhaku ja tiedonhallintataidot ovat yksi kirjaston media-
kasvatuksen osa-alue. Tavoitteena on parantaa informaatiolukutaitoa eli kykya tunnistaa ja rajata
tiedontarpeensa, 16ytaa tietoa ja arvioida sita kriittisesti. Kirjastojen tehtdvana on opastaa lapsia ja
nuoria monipuolisiin tiedonhaunmenetelmiin ja tiedonlahteisiin, seka opettaa tekijanoikeuslakien

kunnioittamista ja noudattamista (Sallmén 2009, 15-21.)
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Kirjaston tehtdvana on aina ollut lukutaidon yllapito ja lukemisharrastusten edistaminen. Lukutaito
kasitteena on kuitenkin muuttunut ja laajentunut yhteiskunnan muuttuessa. Digitalisoitumisen
myota on tullut tarkeaksi edistaa myos medialukutaitoa, eli kykya lukea ja tulkita erilaisten viesti-
mien mediatekstia. Sosiaalisen median tuntemus on myés osa medialukutaitoa, ja sosiaalisen me-
dian merkitys kasvaa jatkuvasti. Sosiaalisen median tarkoitus kirjastossa on tulla nakyviin ja ver-

kostoitua sinne missa lapset ja nuoret ovat (Sallmén 2009, 17-20.)
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3 PAKOHUONEPELI

Pakohuonepelilla tarkoitetaan seikkailu- ja elamyspelia, jossa edetaan vihjeiden ja tehtavien avulla
kohti loppuratkaisua (Nicholson 2015, 1, viitattu 10.10.2017). Yleisimmin pakohuonepeli sijoittuu
yhteen tai muutamaan huoneeseen, mutta se voidaan toteuttaa myos kokonaan ulkoilmapelind.
Peliaika on tavallisimmin rajattu yhteen tuntiin, mutta sen pituus voi olla mika tahansa pelia varten
sopiva aika. Esimerkiksi ulkoilmapeleissa paikasta toiseen siirtymiseen kuluu aikaa, ja peliaika voi
olla useamman tunnin mittainen. (City Escape Helsinki 2017, viitattu 10.10.2017.) Pelialueesta ja
pelin teemasta riippuen pelin teema voi olla myds jokin muu, kuin suljetusta huoneesta pakenemi-
nen. Pakohuoneen teemasta riippuu ympérille luodut tehtavat ja pelin juonellinen kulku. Pelin tee-
moina voi olla esimerkiksi viritetty pommi, terrorismi, tiedemiehet, kauhuelokuvista tutut miljodt, tai
jokin keveampi teema, kuten esimerkiksi lastenhuone (Nicholson 2015, 13-16, viitattu 10.10.2017).
Teemasta huolimatta pelin alku on samankaltainen: alussa pelinvetaja kertoo pelin juonen ja saan-
not pelaajille. Taman jalkeen pelaaminen aloitetaan joko ilman vihjeita tai nayttamalla pelaajille

pelia pohjustava video tai ensimmainen tehtava. (Nicholson 2015, 1-2, viitattu 10.10.2017.)

Tyypillisia elementteja pelissa ovat erilaiset numero- ja paattelytehtavat, kuvat, avaimet, koodit ja
arvoitukset. Yleisimmin peli etenee Path based -mallilla (kuvio 1), joka koostuu useammasta sa-
maan aikaan ratkaistavasta tehtavasta, jotka vievat kohti seuraava isoa tehtavaa. Toiseksi yleisin
on Sequental -malli (kuvio 1), jossa edetadan systemaattisesti yhdesta tehtavasta toiseen, joskin
tehtavia varten saatavia vihjeita on mahdollisesti pitanyt kerata jo pitkin pelia. Peli voi edeta myos
Open -mallin (kuvio 1) mukaisesti, jolloin kaikki tehtavat ovat ratkaistavissa missa tahansa pelin
vaiheessa. Malleja voi kayttad myos sekaisin pelin eri osioissa. (Nicholson 2015, 16-18, viitattu
10.10.2017.)
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KUVIO 1: Pelin kulun kaava (Nicholson 2015, 17, viitattu 10.10.2017.)

Yleisimmissa malleissa tehtavat johtavat siis joko toisiin tehtaviin tai lukolla suljettuun tilaan tai esi-
neeseen, josta selviaa seuraava tehtava (Nicholson 2015, 17, viitattu 10.10.2017). Mikali peli ei
etene, voi pelinvetdja antaa vihjeen etenemisen auttamiseksi (Nicholson 2015, 22, viitattu
10.10.2017). Peli paattyy joko pelin ratketessa tai peliajan paattyessa (Nicholson, 2015, 1, viitattu
10.10.2017).

Pakohuonepelin historia on melko tutkimatonta, eika pelin tarkkaa syntymisaikaa tai kehitysta tun-
neta. Ensimmainen dokumentoitu nykyisen kaltainen pakohuonepeli on japanilaisen SCRAP -yri-
tyksen vuonna 2009 jarjestetty Real Escape Game (Nicholson 2015, 3, viitattu 10.10.2017). Pari
vuotta mydhemmin vuonna 2011 Unkarissa perustettiin Euroopan ensimmainen pakohuonepeli-
yritys Parapark (Lock Academy Paris 2017, viitattu 19.11.2017). Vasta vuonna 2012 peli kasvatti
suosiotaan ja levisi laajemmin Euroopassa, Australiassa ja Amerikassa (Nicholson 2015, 3, viitattu
10.10.2017).

Vaikka pakohuonepelin kehitysta ei voi tarkkaan kuvata, historiasta 10ytyy todennakoisia esikuvia
ja inspiraation lahteita pelille. Tallaisia ovat esimerkiksi liveroolipelit ja inter-aktiivinen teatteri. Li-
saksi kimmokkeita on saatu internetissa pelattavasta Escape the Room -peleista, seikkailueloku-
vista ja aarrejahdeista. (Nicholson 2015, 3-6, viitattu 10.10.2017.)

Pakohuonepelit ovat saaneet suuren suosion niin Suomessa kuin maailmallakin. Suosio on lisannyt

pakohuoneiden kilpailua, mika naky entista suurempina ja mahtipontisempina peleina. Niita ei kay-
teta pelkastaan viihteelliseen tarkoitukseen, vaan niita hyodynnetaan esimerkiksi markkinallisissa
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tarkoituksissa. Esimerkiksi VR on vastaikaa julkaissut jarjestavanséa Idan pikajuna -elokuvan hen-
gessa sitd markkinoivan Escape Train -pelin junamatkalla Helsingista Rovaniemelle (VR 2017, vii-
tattu 25.11.2017).

3.1 Pelien merkitys kirjastossa

Nykyaan pelit kuuluvat kirjastoon osana aineistoa, mutta myos osana toimintaa. Kirjastoista loytyy
yleensa paikan paalla pelattavia lautapeleja ja konsolipeleja. Taman lisaksi kirjastoissa jarjestetaan
peleihin liittyvia tapahtumia, naista nayttavimpana kansainvalinen peliviikko. Pelit voivat olla viih-
detarkoituksen lisaksi olla myds osana kirjaston antamaa opetusta kirjastonkaytosta tai tiedon-

hausta.

Jarvilehdon mukaan oikein jarjestettyna peli voi olla tehokas keino oppimiseen, silld hauska oppi-
minen tuottaa parempia tuloksia, kuin tylsa puurtaminen (2014, 18). Tehokkaaseen oppimiseen
littyy kolme tarkeaa osatekijaa: flow, motivaatio ja asenne kehitykseen. Naita osatekijoita voi sti-
muloida oppimispelissa esimerkiksi pelaajan saamalla palautteella, pelin toiminnan vaihtelevuu-

della, sisallon syvyydella ja pelaajan yhteenkuuluvuuden tunteella. (sama, 143-144.)

Kirjaston oppimispeleja on sahkoisia ja fyysisia. Yksi esimerkiksi elektronisista peleista on Lahden
kirjaston aARre -tiedonhakupeli, joka hyodyntaa lisattya todellisuutta. Pelissa esitellaan kirjaston
tiloja ja peruspalveluita puhelimen kameran avulla saatavilla tehtavilld. (LASTU-verkkokirjasto
2017, viitattu 10.11.2017.) Toinen hyva esimerkki kirjastossa kaytetyistd sahkdisista peleista on
Nurmijarven Kikka -opetuspaketti. Se on elektroninen pelillistetty tehtavapaketti, joka koostuu tie-
donhakua opettavista ja lukemiseen kannustavista mobiilitehtavista. Tehtavissa on otettu huomi-
oon mediakasvatus, tiedonhakutaidot ja monilukutaito. (KIKKA — kirjaston opetuspaketit 2017, vii-
tattu 10.11.2017.)

Fyysisesti pelattavia peleja on esimerkiksi Pihtiputaan Salapoliisisuunnistus, jossa tutustutaan kir-

jastoluokituksiin johtolankakorttien avulla (Pihtiputaan kunta 2017, viitattu 10.11.2017). Toinen jan-

nittdva opetuspeli on Limingan kirjaston peli Murhamysteeri, joka on 7 -luokkalaisille suunnattu
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etsiva-seikkailu. Pelissa oppilaat likkuvat pienissé ryhmissa suorittaen tiedonhakuun ja kirjastoai-
neistoon liittyvia tehtavia. Tehtavien ratkaisu johtaa lopulta murhaajan selvittamiseen. (Kuukasjarvi
2017.)

Oulun kaupunginkirjastolla ei toistaiseksi ole varsinaisia opetuspeleja, vaan heilléd on kaytdssaan
mobiilisia tiedonhakutehtavia, jotka tukevat oppimista. Tehtavissa opetellaan tiedonhakua OUTI-
verkkokirjastossa, ja niiden tavoitteena on vahvistaa kirjaston tietokannan kayttotaitoja seka moni-
puolistaa oppijan kirjastoaineistojen kayttoa. Tehtavat I0ytyvat Kirjastoreitin nettisivuilta, ja niita voi
suorittaa ohjatusti tiedonhaun opetuksen yhteydessa tai itsenaisesti kotona. (Oulun kaupunki
2017a, viitattu 10.11.2017.)

Oulun kaupunginkirjaston pelillisista tapahtumista erityisen suosittu on ollut Oulun ylioppilasteatte-
rin kanssa yhteisty0ssa toteutettu Mysteeri kirjastossa -arvoitussarja. Sarjassa on tdhan mennessa
ollut kaksi tapahtumaa, joissa osallistujat ovat paasseet seuraamaan ylioppilasteatterin jarjestamia
esityksia ja pahkailemaan mysteerien tapahtumia. Mysteeri kirjastossa -arvoituksessa kirjoista tutut
hahmot seikkailivat yon aikana paakirjastossa etsien myyraa (Kirjastokaista 2017, viitattu
10.11.2017). Murha kirjastossa -mysteerissa taas vietettiin Kreivi Draculan syntyméapaéivia ja selvi-
tettiin murhaajaa (Kirjastot.fi 2017b, viitattu 10.11.2017). Samantyylinen mysteeri, Viidennen vie-
raan surma, tullaan ndkemaan 5.12.2017 Oulun paakirjastossa osana Etkot kirjastossa -tapahtu-
maa (Oulun kaupunki 2017b, viitattu 10.11.2017).

3.2 Pakohuonepeli kirjastossa

Pakohuonepelit ovat kirjastossa jarjestettyina Suomessa viela melko harvinaisia. Muutamia pako-
huonepeleja on kuitenkin jarjestetty kirjastoissakin. Yksi tallainen on esimerkiksi Tapiolan kirjas-
tossa jarjestetty koko kirjastoa alueena kayttanyt Pako kirjastosta -peli. Peli oli osa yokirjastotoi-
mintaa ja my6hemmin sita on jarjestetty tilauksesta. Pelin kohderyhmana yokirjastossa olivat 5-7 -
luokkalaiset, ja sen sisaltamia tehtavia olivat esimerkiksi ristikko, kirjan tunnistus, e-lehtitehtava ja
3D -tulostus. (Peltonen 2017a; Peltonen 2017b.)

Myds Tornionjokilaakson ja Kemin kirjastoissa on pelattu huoneeseen sijoitettua pakohuonepelia

Exit Library, jonka juonena on purkaa kirjastoon jatetty pommi (Suvanto, sahkdpostiviesti
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20.4.2017; Pahkasalo, sahkopostiviesti 15.11.2017). Pelissa pelaajat edustavat Sherlock Holmes
-kirjoista tuttua hahmoa Watsonia, joka Sherlock Holmesin neuvojen avulla yrittaa selvittaa pelin
kulkua (Suvanto, sahkopostiviesti 20.4.2017). Pelin tehtavat ovat osittain kirjastoon liittyvia, mutta
pelin paatarkoitus on opetuksellisuuden sijaan viihteellinen. Vihjeita pelissa saa soittamalla radio-

puhelimella kirjastonhoitajalle. (Pahkasalo, sahkdpostiviesti 15.11.2017.)

Muualla maailmassa pakohuonepeleja on jarjestetty kirjastoissa enemmankin. Esimerkiksi Austra-
lian Melbournessa La Troben yliopiston kirjastossa on jarjestetty internetia ja fyysista tilaa hyodyn-
tava pakohuonepeli. Peli etenee sita varten luodun verkkosivun ohjeiden mukaisesti, mutta itse
vihjeet [0ytyvat kirjastosta. Vihjeiden avulla selvitetdan yhteensa nelja nettisivulta [0ytyvaa pulmaa.
Peli suoritetaan kahden hengen joukkueissa. Katevaa pelissa on, etta sen voi omatoimisesti suo-

rittaa milloin vain kirjaston aukiolojen aikana. (La Trobe University 2017, viitattu 19.11.2017.)

Pakohuonepelien rantautumista kirjastoihin on ollut edesauttamassa englantilainen kirjastotyonte-
kija Andrew Walsh. Walsh on erikoistunut opetuksellisien pelien jarjestamiseen kirjastossa, yhtena
osa-alueenaan myds pakohuonepelit. Osana ty6taan han jarjestaa kirjastonhoitajille koulutuksia,
joissa kasitellaan opetuspelien jarjestamista kirjastossa. Kevaalla 2017 han on jarjestanyt muun
muassa Suomessa tyopajan, jonka aiheena oli pakohuonepelit kirjastoissa. (Walsh 2017, viitattu
7.10.2017.) TyOpajassa mietittiin pelillisyyden hyodyntamista kirjaston jarjestaméassa opetuksessa,

seka luotiin omia pakohuonepeleja (Gynther & Prykéari 2017, viitattu 19.11.2017).

Kirjastossa jarjestettavia pakohuonepeleja tarkasteltaessa yhteista peleille on opetuksellisuus kir-
jaston kaytosta. Vaikka pelien paapaino on viihteellisyydessa, on varsinkin Suomessa jarjeste-
tyissa peleissa taustalla myds opetukselliset tarkoitukset. Pakohuonepelissé on helppo stimuloida
juonen ja tehtavien avulla tehokkaan oppimisen osatekijoita, joten se loistava tapa yhdistaa ope-

tuksellisuus ja hauskanpito.
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4 TOIMINTAYMPARISTO JA TOIMEKSIANTAJA

Pohjois-Skandinavian paakaupungiksi brandatty Oulu on Suomen viidenneksi suurin kunta, jonka
vakiluvun todettiin vuoden 2016 lopussa olevan 200 526. Vakiluku kasvoi kuntaliitosten myota
vuonna 2013, kun Haukipudas, Kiiminki, Yli-li ja Oulunsalo liitettiin Ouluun. (Oulun kaupunki 2017c,
viitattu 10.10.2017.) Oulussa on reilu parikymmenta kaupungin yllapitamaa ylakoulua. (Oulun kau-
punki 2017d, viitattu 10.10.2017). 13-18 -vuotiaiden osuus koko kunnan ikarakenteesta on 6,96
prosenttia (Oulun kaupunki 2017e, viitattu 19.11.2017).

Oulun kaupunki tarjoaa nuorille nuorisopalveluita, joiden tarkoitus on toimia ennaltaehkaisevana
kasvatustyona. Nuorisopalveluista nuori saa tukea arkeensa osallisuuden, vaikuttamismahdolli-
suuksien, yhteisollisyyden ja itsenaistymisen vahvistamisen muodossa. Nuorisopalvelut pyrkivat
kasvattamaan nuoria vastuullisuuteen, yhteisollisyyteen, terveisiin elamantapoihin ja yhteiskunnan
asioihin vaikuttamiseen. (Oulun kaupunki 2017f, viitattu 10.10.2017.) Oulussa on 20 nuorisotilaa,
joista osa on Kkirjaston kanssa samassa rakennuksessa (Oulun kaupunki 2017g, viitattu
10.10.2017).

Toimeksiantajamme on Oulun kaupunginkirjaston lasten- ja nuortenpalvelut. Oulun kaupunginkir-
jastoon kuuluu 24 toimipistetta. Kirjastossa on kaytossa aluemalli, mika tarkoittaa sita, etta kirjastot
on jaettu omiin alueisiinsa. Alueita on nelja: keskinen, pohjoisen, itdinen ja eteldinen. Paakirjasto
toimii keskisen alueen aluekirjastona, Haukipudas pohjoisen alueen, Kiiminki itdisen ja Oulunsalo
etelaisen alueen aluekirjastona. Oulun kaupunginkirjasto on osa OUTI-kirjastoverkkoa, joiden piiriin
kuuluu yhteensa 15 eri kaupungin- ja kunnankirjastoa. Nailla kirjastoilla on yhteinen aineisto- ja
lainaajarekisteri Koha. (Outi-kirjastot 2017, viitattu 10.10.2017.)

Opinnaytetyon ohjaajana toimii hakeutuvien kirjastopalveluiden ja lasten- ja nuortenkirjastopalve-
luiden paallikkd Mervi Vaara. Opinnaytetyomme aikana yhteyshenkildindmme ovat olleet paakir-
jaston lasten- ja nuorten osaston tyontekijat Veera Huovinen ja Jenni Kemppinen. He ovat tehneet
kanssamme yhteistyota koskien pelien tavoitteita, kirjaston toiveita, seka testiryhmien ja materiaa-
lien kokoamista. Vaikka kehittelemamme pelipaketti on toteutettavissa kaikissa kirjaston toimipis-
teissa, on sen toteutuksessa huomioitu erityisesti paakirjaston ymparisto.
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Paakirjaston lasten- ja nuorten osasto ei palvele ainoastaan lapsia ja nuoria, vaan myds lasten ja
nuorten aineistosta kiinnostuneita aikuisia. Henkilokunta on erikoistunut juuri lasten- ja nuortenkir-
jallisuuteen ja kirjastopalveluihin. Osaston palveluihin kuuluukin kattava lasten- ja nuortenkirjalli-
suuden tietopalvelu seka lukusuosituksien antaminen pyytaessa. Sosiaalisessa mediassa Oulun
kaupunginkirjaston |6ytaa Twitterista, Facebookista ja Instagramista. Oulun kaupungin kirjastolla
on myds oma YouTube -kanava. Oulun kaupunginkirjasto tiedottaa somessa paasaantdisesti Fa-
cebookissa ja Instagramissa, joista jalkimmaiseen he panostavat enemman, kun tiedotuksen koh-

teena ovat nuoret (Vaara, sahkopostiviesti 1.11.2017).

Oulun kaupunginkirjasto tekee lasten ja nuorten osalta yhteisty6ta koulun kanssa. Yhteisty6ta kut-
sutaan palvelunimella Kirjastoreitti. Kirjastoreitti takaa, etta jokainen oululainen koululainen paasee
kouluvuosiensa aikana kdymaan kirjastossa tai kirjastoautossa. Kirjastoreitti tutustuttaa koululaisen
kirjaston toimintaan, lisda lukuintoa ja opettaa tiedonhankintataitoja. Osana peruskoulun opinto-
suunnitelmaa on vahintaan yksi monialainen oppimiskokonaisuus, joka toteutetaan yhteistyossa
muiden toimijoiden kanssa. Usein tama toimija on kirjasto, mika on hyva mahdollisuus syventaa
yhteisty6ta koulujen kanssa. (Oulun kaupunki 2017a, viitattu 10.11.2017.) Kirjastoreitin avulla Ou-
lun kaupungin kirjaston lasten- ja nuortenpalvelut vastaavat omalta osaltaan kirjaston palvelulu-

pauksia, jotka ovat seuraavanlaiset:

1. Kaikilla on yhtalainen oikeus kirjastoon ja sen palveluihin
2. Kirjastosta 16ytyy lukemista jokaiselle

3. Kirjasto tukee oppimista ja sivistysta

4. Kirjastolaiset auttavat aina

5. Kirjasto tuo iloa ja elamyksia kaikille

6. Kirjasto on kohtaamispaikka

(Oulun kaupunki 2015, viitattu 19.11.2017.)

Oulun kaupunginkirjasto haluaa kehittaa jo olemassa olevia palveluitaan ja luoda uusia palveluita
yhdessa nuorten kanssa. Yhteistyd nuorisotoimen kanssa on tarkeaa ja se onkin lisdantymassa.
(Vaara, sahkopostiviesti 1.11.2017.) Useissa alue- ja lahikirjastoissa yhteistydta tehdaankin jo tii-
viisti ja kirjasto ja nuorisotila saattavatkin sijaita samassa rakennuksessa (Oulun kaupunki 2017g,
viitattu 10.10.2017).
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5 MYSTEERIPELIT

Olimme alkukevaalla 2017 yhteydessa Oulun kaupunginkirjastoon ja kysyimme heiltd meille aihetta
projektiin, josta voisimme jatkaa viela opinnaytetyohon. He pyysivat meita tekemaan pakohuone-
pelipaketin, jonka pelit ei kuitenkaan olisi sidottuna yhteen tilaan, vaan ne olisivat liikuteltavissa eri
Oulun kaupunginkirjaston toimipisteisiin. Kaikissa toimipisteissa ei ole kaytettavissa ylimaaraista
huonetta, joten oli luonnollista tehda pelit kattamaan kirjaston tiloja laajemmin. Esimerkiksi paakir-
jastossa pelialue kattaa toisen kerroksen. Yhdessa kirjaston kanssa sovimme pelipaketin sisal-
|6sta, opetuksellisuudesta ja pelin raameista. Yhteisten lahtokohtien perusteella toteutimme Time

out -mysteeripelipaketin, joka koostuu Kidnappaus kirjastossa -ja Akkilahtd -peleista.

Jaoimme pelipaketin tydomaaran projektin ja opinnaytetyon kesken niin, etta projektiin kuului Kid-
nappaus kirjastossa -pelin suunnittelu ja kaksi ensimmaista testausta. Ensimmaisista testauksista
lahtien tekemamme ty0 on osa opinnaytetyota, johon kuuluu Kidnappaus kirjastossa -pelin muok-
kaus ja mydhemmat testaukset seka Akkilahtd -pelin suunnittelu, muokkaus ja testaus. Lisaksi sii-
hen kuuluu ohjeet pelin toteuttamiseksi seka pelia varten tehdyn materiaalin kokoaminen myohem-

paa kayttoa varten.

Oulun kaupunginkirjaston toivomuksen mukaisesti ideoimme pelit yhdeksasluokkalaisille sopiviksi.
Perinteisen asiapitoisen kirjastovierailun sijasta palvelun tarkoitus on antaa oppijoille hauska ja eri-
lainen muisto kirjastosta ennen peruskoulun paattymista. Pelin my6ta kirjasto tulee yhdeksasluok-
kalaisille tutummaksi, mikd madaltaa kynnysta tulla viettdmaan vapaa-aikaa kirjastoon. Sovitun
mukaisesti peleissa huomioidaan kirjastoymparisto: kirjastonkayton opetus on pelillistetty niin, etta
nuoret oppivat huomaamattaan samalla myds ryhmatyoétaitoja, tiedonhakua, hyllyluokitusta, OUTI-
verkkokirjaston kayttda, seka varaushyllysta noutoa. Taman lisaksi peleissa tuodaan esille kirjaston
sosiaalista mediaa ja nuorten palveluita. Peleissa opetettavien kirjastoseikkojen vuoksi ne ovat ra-

kenteeltaan samantyylisia.

Teimme pelit Nicholsonin systemaattisesti tehtavasta toiseen etenevan Sequential -mallin mukai-
sesti (2015, viitattu 10.10.2017). Mallin selkeyden vuoksi se sopii parhaiten laajaan pelialueeseen
ja lyhyeen peliaikaan. Koska peleja pelataan kirjaston aukioloaikoina, tulee muut kirjaston kayttajat
ottaa huomioon. Pyrimme valttamaan pelaajien turhan vaeltamisen pelialueella, joten valitsimme

pelimallin, joka etenee suoraan tehtavasta toiseen. Halusimme pelien olevan yhtenevaiset, joten

19



saman pelimallin lisiksi pelien rakenne on samankaltainen. Molemmissa peleissa peliaikaa on 40
minuuttia ja ne suoritetaan mobiililaitteella, joka voi olla joko kirjaston tabletti tai pelaajan oma aly-
puhelin. Peleissa saa kayttaa apuna internetia ja mobiililaitteen sovelluksia. Pelien eteneminen on
varmistettu niin, etta pelien ongelmakohdissa voi pyytaa vihjekortteja. Kumpikin peli alkaa videosta,
joka sisaltaa ensimmaisen vihjeen, josta alkaa tehtavaketjun ratkaiseminen. Pelit paattyvat lope-

tusvideoon, kun kaikki tehtavat on ratkaistu. Lopetusvideo nitoo pelin juonen yhteen.

Suunnittelemamme pelit testasimme opinnaytetydomme aikana kaksi kertaa. Ensimmainen testaus-
paiva oli 7.11., jolloin testasimme pelin kirjastossa tyoskentelevilla alan ammattiharjoittelijoilla. Ja-
oimme ammattiharjoittelijat kahteen ryhmaan ja he testasivat molemmat pelit samanaikaisesti. Toi-
nen testauspaiva oli 8.11. jolloin testiryhm@mme koostui tradenomiopiskelijoista, jotka yhtena ryh-
mana testasivat molemmat pelit perékkain. Kerasimme testaajilta kirjallisen palautteen, jota hyo-

dynsimme pelien kehittdmisessa.

Opinnaytetydmme toiminallinen osuus etene prosessinomaisesti. Osuuden ensimmainen vaihe oli
miettia peleille omaperéiset ja houkuttelevat juonet. Seuraavaksi pohdimme, miten vastata laajoihin
tavoitteisimme kaytannossa. Paatimme toteuttaa tdman koostamalla pelit opetuksellisista ja juonia
tukevista tehtavista. Aluksi teimme peleista raakaversiot, jotka testasimme toimivuuden varmista-
miseksi. Taman jalkeen muokkasimme peleja saamamme palautteen ja omien huomioidemme
pohjalta. Talla tavoin varmistimme pelien kaytettavyyden ja tehtavien toimivuuden. Mysteeripelien
kulusta ja niiden suunnittelusta kasitellaan enemman seuraavissa alaluvuissa, poissulkien luku

5.1.1, jossa kasitellaan projektin aikana tehtya tyota.

5.1 Kidnappaus kirjastossa

Kidnappaus kirjastossa on jannittava peli (liite 1), jossa pelaajat paasevat selvittamaan rikosta. Peli
alkaa aloituspisteelta, jossa pelaajia ohjeistetaan pelin séanndista. Pelaajat saavat kayttoonsa tab-
letit, mikali kirjastolla on siihen mahdollisuus. Taman jalkeen pelaajille osoitetaan aloituspisteella
oleva lakikirjaksi naamioitu laatikko, jonka kannessa on QR-koodi. QR-koodi johtaa pelin aloitusvi-

deoon (liite 7, kidnappaus), jossa kidnappaaja kertoo kidnapanneensa Isabella Ekholmin vaatien
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hanesta 50 000 euron lunnaita. Lunnaiden maksamiseen on annettu seitseman paivaa aikaa. Pe-
laajat l0ytavat videolta ensimmaisen vihjeen, joka johdattaa heidat ensimmaiseen tehtavaan. Mu-

kaansa pelaajat saavat lunnasvaatimuskirjeen ja kirjastokortin.

Pelissa pelaajat paasevat ratkaisemaan tehtavia, joissa muun muassa tutustutaan kirjaston In-
stagram-tiliin, kirjaudutaan OUTI-verkkokirjaston omiin tietoihin, kootaan karttapalapelia ja etsitaan
kirjoja kirjaston hyllyista. Pelin tehtavat kehittavat pelaajien tiimityoskentelytaitoja, paattelykykya

seka kirjastonkaytto- ja tiedonhakutaitoja.

Saatuaan tehtavat ratkaistua, pelaajat paatyvat takaisin aloituspisteelle. Sielld he saavat auki
alussa osoitetun lakikirjalaatikon, jonka sisapuolella lukee kiitokset rikoksen selvittdmisesta. Laati-
kon sisalla on myds QR-koodi, joka johtaa lopetusvideoon (liite 7, uutinen). Video on uutiskatsaus,
jossa kerrotaan 32 -vuotiaan kirjastonhoitajan kidnapanneen miljonaari Isabella Ekholmin tdman

asioidessa kirjastossa. Yleisovihjeen avulla Ekholm I6ydettiin kirjaston kellarista.

Kidnappaus kirjastossa -pelin juoni syntyi osana Kirjaston tutkimus- ja suunnitteluhanke -kurssin
projektia. Juonen suunnittelu alkoi erilaisten ideoiden heittelylld, joista lahdimme lopulta tyosta-
maan kidnappaus -aihetta. Alun perin kidnapatun oli tarkoitus olla kirjastonhoitaja, mutta Oulun
kaupunginkirjastolta tuli toive siita, etta vaihtaisimmekin kirjastonhoitajan kidnappaajaksi. Kirjaston-
hoitaja sopiikin kidnappaajaksi hyvin, silla se rikkoo tyypillista stereotypiaa hissukasta kirjastonhoi-
tajasta. Suunniteltuamme pelin juonen aloitimme tyostdmaan pelin tehtavia ja niiden niiden tarkoi-

tusta pelin juonen ja opetuksellisuuden kannalta.

5.1.1 Projektista syntyneet muutokset

Kirjaston tutkimus- ja suunnitteluhanke —kurssin aikana teimme projektin, jossa suunnittelimme
Kidnappaus kirjastossa —pelin raakaversion ja testasimme sen kahdesti. Tasta jatkoimme pelin
tydstamista opinnaytety6ta varten. Saimme pelista palautetta niin kirjaston henkilokunnalta, kuin
my0s pelin testaajilta. Saamamme palaute oli meille tarkeaa, silla meilla ei ollut aikaisempaa koke-
musta tallaisen pelikokonaisuuden tekemisesta. Palautteen lisaksi tarkeaa oli paasta havainnoi-
maan, miten testaajat pelasivat mysteeripelid. Huomioiden ja palautteen mukaan muokkasimme

pelid sujuvammaksi ja korjasimme sen epakohdat, kuten esimerkiksi pelin videot. Videot olivat
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aluksi meidan itse kuvaamiamme, mutta paatimme paremman lopputuloksen saamiseksi ulkoistaa
videot jollekin osaavalle taholle. Sopiva kuvausryhma I6ytyi Oulun ammattikorkeakoulun tietojen-

kasittelyn opiskelijoista.

Projektin aikana tehdyt testaukset erosivat jossain maarin opinnaytetyon aikana tehdyista testauk-
sista. Projektin testauksissa testaajat saivat pelin alussa mukaansa lunnasvaatimuskirjeen, kirjas-
tokortin ja muistilapun. Projektin jalkeen muistilappu siirrettiin pelin kulun selkeyttamiseksi samaan
paikkaan muiden nuorten kirjastopalveluita esittelevien muistilappujen kanssa (liite 1, kohta 3). Ha-
lusimme tehda peleja varten valmiiksi vihjekortteja, jotta pelaajilla ei olisi niin suuri kynnys neuvon
kysymiseen ja pelin ohjaajalla olisi hel[pompaa varmistaa pelin eteneminen. Emme kuitenkaan luo-
neet vihjekortteja vield projektin testauksia varten, silld halusimme ensin nahda mitka pelin kohdat
muotoutuvat testaajille hankalimmiksi. Projektin testauksissa testaajat saivat kysya meiltad neuvoa
suullisesti, minkd huomasimme olevan testaajille hankalaa. My6s meidan itse oli vaikea neuvoa
pelaajia suullisesti hienovaraisesti ja selkeasti. Nama huomiot tukivat kasitystamme vihjekorttien

tarpeellisuudesta.

Ensimmainen testiryhma koostui kahdesta juuri peruskoulusta valmistuneesta pojasta. Heidan ko-
kemuksensa ja tietonsa kirjastonkaytosta oli suppeaa, mutta vastaa kuitenkin todennakoisesti rea-
listisesti yhdeksasluokkalaisen kirjastonkayttotaitoja, joita ei ole viela valttamatta harjoitettu tar-
peeksi. Testaajat huomasivat aloitusvideosta heti ensimmaisen vihjeen, eli Suomen rikkaat -kirjan.
He keksivat myos valittomasti lahtea paikantamaan kirjan sijaintia, mutta he eivat osanneet kayttaa
hyvakseen kirjaston tietokantaa, vaan sen sijaan kysyivat neuvoa kirjastonhoitajalta. Tama sai mei-
dat miettimaan, etta olisiko parempi kieltaa neuvon kysyminen kirjastonhoitajalta. Tehtavan tarkoi-
tus kuitenkin on, etta pelaajat tutustuvat sen avulla OUTI-verkkokirjaston hakuominaisuuksiin. Paa-
timme miettia asiaa ja kiinnittda huomiota siihen, miten muut testiryhmat toimivat tehtavan kohdalla

tulevaisuudessa.

Testaajia neuvonut kirjastonhoitaja antoi testaajille tiedon kirjan hyllypaikasta, joka on 36.15. Tes-
taajat suuntasivat oikealle hyllyvalikdlle, mutta eivat osanneet etsia kirjaa oikeasta kohdasta. Paa-
kirjastosta ei [6ydy hyllyluokkaa 36.15, joten kirja on hyllytetty luokkaan 36.1. Pitkan etsinnan jal-
keen testaajat kysyivat meilta neuvoa. Kun he lopulta neuvojen avulla 16ysivat hyllypaikalta laati-
kon, he saivat sen auki alussa mukaan saadun lunnasvaatimuksen avulla. Laatikossa oli seuraava
tehtava, jossa olisi tullut suunnistaa kirjaston Instagram-tilille. Pojilla loppui kuitenkin peliaika kes-
ken, eivat he halunneet jatkaa pelia yliajalla loppuun asti.
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Toinen testiryhma koostui viidesta eri ikaisesta kesatyontekijasta. Heilla oli vaikeuksia paasta pe-
lissa alkuun, silla ohjeista huolimatta he ajattelivat ensimmaisen vihjeen l0ytyvan videon sijaan
muistilapusta. Pitkan miettimisen jalkeen testiryhma kysyi kirjastokortin kera neuvoa kirjastonhoi-
tajalta. Kirjastonhoitaja kertoi heille kortilla olevasta varauksesta, ja nain testiryhma hyppasi tehta-
vien yli suunnistaen suoraan viimeiselle laatikolle varaushyllylle. Tama ei olisi valttamatta yksinaan
haitannut, mutta he saivat taysin sattumalta lukon auki. Tapahtunut vahvisti meidan ajatustamme
siita, etta kirjastohoitajalta kysyminen kannattaa kieltda pelissa. On mahdotonta ohjeistaa ja tiedot-
taa kaikkia kirjaston tyontekijoita pelin pelaamisesta ja sen juonesta niin, etta he osaisivat toimia
oikein pelaajien kysyessa neuvoa. Pelin sujuvuuden kannalta on parempi, etta pelaajat tarvittaessa

kysyvéat neuvoa pelin ohjaajalta, eivatka kirjaston muulta henkildkunnalta.

Varaushyllysta I0ytyvasta laatikosta paljastui karttatehtava (liite 3, kuva 3). Testaajat ratkaisivat
palapelin, mutta eivat kartan paalle, kuten olimme suunnitelleet. Nain ollen heilld jai kidnapatun
olinpaikka selvittamatta, mutta he ratkaisivat pelin. Karttatehtava ei auennut mydskaan lasten- ja
nuortenosaston vaelle, joiden kanssa mietimme yhdessa, miten saisimme tehtédvan loogisem-
maksi. Vaihtoehtoina oli joko keksia kokonaan uusi tehtava tai muokata karttatehtava toimivaksi.
Paatimme kokeilla ratkaista ongelman muokkaamalla karttapalapelin muotoa suorakulmiosta eri-
muotoiseksi. Talloin olisi selvempad, etta palapeli tulee rakentaa paallekkaisina kerroksina.
Teimme kohtaa varten myds vihjekortin (liite 4, vihjekortti 5), joka auttaa hahmottamaan palapelin

muodon ja ohjeistaa sen tekemisessa.

Projektin aikana tehdyt testaukset olivat tarkeassa osassa opinnaytetyomme kannalta. Testaukset
helpottivat pelien kehittamista, silld ndimme, miten pakohuonepeli toimii toimintaymparistdssa.
Testaajien suhtautumisella peliin saimme viitteita pelin houkuttelevuudesta. Projektista saamamme
kokemus antoi meille itsevarmuutta, realiteetteja ja perspektiivia pelin kehittdmiseen ja toisen pelin

luomiseen

5.1.2 Pelin suunnittelu

Pelin tavoitteiden mukaan tehtavien sisallon tuli olla opetuksellista ja asiapitoista, kuitenkin unoh-

tamatta pelin viihteellistd pa&painoa. Tehtavien tuli liséksi olla hyodyllisia ja kirjaston peruskayttoa
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kasittelevia. Nailla perusteilla mietimme, mita tarkempia opetuksellisia tavoitteita halusimme tuoda
tehtavissa esiin. Tiedonhaku on yksi tallainen tavoite, silla se on nuorille hyddyllinen jo nyt, mutta
erityisesti tulevaisuudessa esimerkiksi jatko-opinnoissa. Taman vuoksi Kidnappaus kirjastossa -
pelin ensimmainen tehtava on etsia hyllysta Suomen rikkaat kirja (liite 1, kohta 1). Loytaakseen
kirjan hyllypaikan, nuoret joutuvat tekemaan tiedonhaun OUTI-verkkokirjastossa. Verkkokirjaston
kaytto ei ole kaikille nuorille tuttua, ja tehtavassa he voivatkin tutustua siihen. Kokeillessaan erilaisia
hakutapoja he voivat oppia muun muassa tarkka haku -ominaisuudesta. Tarkalla haulla voidaan
valita hakuehdoksi eri tekijoita, jotka nopeuttavat hakuprosessia. Esimerkiksi tassa kyseisessa teh-
tavassa hakiessaan normaalilla haulla pelaajat saavat kymmenia tuloksia hakusanalla “Suomen
rikkaat’. Rajatessaan tarkka haku -ominaisuudella haun pelkkaan nimekkeeseen, tulee tuloksia

enaa yksi.

Tehtava ei ole kuitenkaan nain helppo, vaan liséksi pelaajien on huomattava, ettd Suomen rikkaat
-kirja 10ytyy tarkemman luokan sijasta luokan ylaluokan alta. Kirjan etsiminen voi saada pelaajat
hammennyksiin, kuten ensimmaisessa projektin testauksessa huomasimme. Halusimme kuitenkin
sailyttaa tehtavan sen opetuksellisuuden takia. Varmistaaksemme pelin kulun, teimme tata kohtaa

varten vihjekortin (liite 4, vihjekortti 1b), jossa opastetaan jattamaan alaluokka pois.

Instagram -tehtavan (lite 1, kohta 3), jossa pelaajat suunnistavat hashtagin avulla kirjaston In-
stagram -tilille, tarkoitus on yksinkertaisesti tuoda kirjaston sosiaalista mediaa esille. Valitsimme
kanavaksi Instagramin, koska se on nuorten suosiossa ja se on kirjaston vapaamuotoisin tiedotus-
kanava. Kirjastolla on Instagramin lisaksi tilit Facebookissa, Twitterissa ja YouTubessa, mutta niista
kaksi ensimmaista ei rakenteensa vuoksi sopinut tahan tehtavaan. YouTube taas tulee tutuksi jo
pelien videoiden mydta, joten Instagram oli ndistakin syista luonnollinen kanavavalinta. Instagram
-tehtavasta paljastuu salanumero, jonka avulla pelaajat paasevat kirjautumaan OUTI-verkkokirjas-

ton omille sivuille.

OUTI-verkkokirjaston omat sivut eivat ole monelle nuorelle tutut, joten halusimme madaltaa kyn-
nysta niiden kayttoon sisallyttdmalla niita kasittelevan tehtavan peliin. (lite 1, kohta 4). Tehtavassa
kirjaudutaan omille tunnuksille, jossa huomataan kirjastokortilla oleva, noudettava varaus. Varaa-
minen on ollut vuodesta 2017 I&htien lakisaateisesti ilmaista, joten halusimme kannustaa nuoria
tutustumaan varausjarjestelmaan (Laki yleisisté kirjastoista 1492/2016, 12 §). Taméan vuoksi pe-
lagjien tulee 10ytaa omilta sivuilta varaustunniste, jonka mukaan he voivat suunnistaa varaushyl-

lylle. Nama kaksi kirjastonkayttoa lisaavaa tavoitetta oli luonnollista yhdistaa saman tehtavan alle.

24



Varaushyllysta |0ytyy viimeinen tehtava, joka on kartan paalle koottava palapeli. Tehtavan tarkoitus
on tukea pelin juonta siten, etta kartalta paljastuu kidnapatun olinpaikka. Karttapalapeli osoittautui
ongelmaksi kaikissa testauksissa, silla ryhmat eivat ole osanneet tehda palapelia kartan paalle ja
nain ollen kidnapatun olinpaikka on jaanyt selvittamatta. Pelin kulun kannalta olinpaikan selvittami-
sella ei ole ollut valia, silla viimeisin lukon numerot ovat paljastuneet palapelista iiman sen kokoa-
mista kartan paalle. Lopulta paatimme muuttaa palapelitehtavaa niin, etta yksi vimeisin lukon nu-
meroista 16ytyy kartalta (liite 1, kohta 6). Palapeli on laitettu kirjekuoreen, jonka paalla lukee "Lo-
pussa luetaan lakia, mutta sita ennen pitaa selvittaa piilopaikka.” Lisasimme tekstin kirjekuoreen
selventdmaan pelin paattymisen lahestymista, ja tuomaan peliin vield enemman juonellisuutta.
Teksti on vihje, etta pelaajien tulee ensiksi selvittaa kartasta kidnapatun piilopaikka, ja palata sitten

takaisin aloituspaikalle, mista 0ytyy lakikirja (liite 1, kohta 7).

52 Akkilahtd

Akkilahto -peli (liite 2) on rento peli, jossa pelaajat valmistautuvat lahtemaan matkalle. Peli alkaa
aloituspisteelta, jossa pelaajia ohjeistetaan pelin saanndista. Pelaajat saavat kayttoonsa tabletit,
mikali kirjastolla on siihen mahdollisuus. Taman jalkeen pelaajille osoitetaan aloituspisteelld oleva
lukittu matkalaukku, johon on kiinnitetty QR-koodi. QR-koodi johtaa pelin aloitusvideoon (liite 7,
videopuhelu). Videolla kaveri soittaa videopuhelun ja kertoo voittaneensa heille Instagramista Ak-
kilahto kahdelle -kilpailun. Lentokentalle on lahdettava jo 40 minuutin kuluttua. Kiireessa kaveri ei
muista kertoa matkakohdetta, joten se sailyy pelaajille yllatyksena. Videolla on pelin ensimmainen

vihje, josta alkaa tehtavasarjan selvittaminen. Mukaansa pelaajat saavat aurinkorasvapurkin.

Pelaajien on ratkaistava tehtdvasarja ja pakattava tavarat ennen lahtoa. Pelaajat paasevat muun
muassa kayttamaan OUTI-verkkokirjastoa, etsimaan kirjoja kirjaston hyllyista, tutustumaan kirjas-
ton Instagram -tiliin seka selvittamaan salaviestia. Tehtavia ratkaisemalla he 16ytavat matkaluke-
mista, selvittdvat matkakohteen ja avaavat e-lentolipun. Pelin tehtavat kehittavat pelaajien tiimi-

tydskentelytaitoja, paattelykykya, kirjastonkaytto- ja tiedonhakutaitoja ja koordinaattien hallintaa.

Ratkaistuaan tehtavat pelaajat palaavat takaisin aloituspisteelle. Siella he saavat auki alussa 0soi-

tetun matkalaukun, jonka sisapuolella on onnittelut matkaan paasysta. Matkalaukun sisakannessa
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on QR-koodi, joka johtaa lopetusvideoon (liite 7, matkalle). Videolla kuvataan kaverusten matkaa

kohti lentokenttaa.

Pelin tarkoitus on olla rennompi vastike Kidnappaus kirjastossa -pelille. Peli on keskittynyt vahem-
man kirjastonkayton opetuksellisuuteen, mutta siihen on sisallytetty peruskirjastotaitoja vaativia
tehtavia. Kirjasto-ominaisuuksien lisaksi pelissa on huomioitu yhdeksasluokkalaisten yleissivistyk-

seen kuuluvia asioita, joilla on paapaino tehtavien haasteellisuudessa.

Aloitimme Akkilahtd -pelin suunnittelun samaan tapaan kuin Kidnappaus kirjastossa -pelin, eli juo-
nen paattamiselld ja tehtavien opetuksellisuutta ja kulkua koskevia ideoita pyorittelemalla. Pelin
suunnittelu tapahtui tamankin pelin kohdalla prosessinomaisesti. Testasimme Akkilaht -pelin kaksi
kertaa eri ryhmilla, joista ensimmainen testausryhma koostui kirjaston ammattiharjoittelijoista ja toi-
nen testiryhma oli kuuden hengen sekalainen ryhma kirjastoalan ja tietojenkasittelyn opiskelijoita.
Testauksista tekemiemme huomioiden seka niista keradmamme kirjallisen palautteen pohjalta

muokkasimme Akkilahtd -pelin sujuvaksi kokonaisuudeksi.

Pelin alussa pelaajat saavat ohjeet pelin suorittamiseen, jonka jalkeen he katsovat matkalaukkuun
kiinnitetyn QR-koodin takaa paljastuvan aloitusvideon. Videolla selvida tehtavésarjan aloittava en-
simmainen vihje, joka on viittaus Instagram -sovellukseen (liite 2, kohta 1). Halusimme tuoda kir-
jaston sosiaalista mediaa esille tassakin pelissa, ja Instagram oli nuorten suosion ja rakenteensa
vuoksi meista tahankin peliin sopivin vaihtoehto. Pelaajien tulee videolla mainitun hashtagin perus-
teella hakea Instagramista kirjaston Instagram -tilille lisatty valokuva. Molemmilla testiryhmilla kesti
hetken l0ytaa vihje videolta, mutta vain ensimmainen testiryhma koki sen niin vaikeaksi, etta kysyi

meilta apua sen selvittamiseen.

Instagram -kuvaan tehdyisté merkinndistd selviad seuraava vihje, joka on #AIK40.7ALA. Tama
hashtag on viittaus hyllypaikkaan, joka on valittu peliin juonta tukevaksi juoneksi. Hyllypaikka nimit-
tain sijaitsee turisti -luokassa, mika viittaa matkustukseen. Molemmat testiryhmat 16ysivat seké vih-

jeen etta hyllypaikalta |6ytyvan laatikon nopeasti.
Laatikosta 1ytyy muistilappu (liite 6, muistilappu 4), johon on listattu matkalle mukaan otettavat

tavarat. Taman tehtavan (liite 2, kohta 3) tarkoitus on hyddyntéé olennaisimpia kirjaston kayttétai-
toja, eli OUTI-verkkokirjaston tiedonhakua ja hyllypaikan etsimistd. Ensimmaisen testauksen ai-
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kana muistilapun perusteella pelaajien piti etsia hyllysta kirjailija Elina Pitkakankaan kirjojen hylly-
paikka. Hyllypaikalle oli sijoitettuna laatikko, jossa on seuraava tehtava. Pitkakangas on kirjoittanut
kaksi kirjaa, jotka on kirjastosta riippuen sijoitettu joko genrettdmiin kirjoihin tai yleisemmin fanta-
siahyllyyn. Testiryhma oivalsi muistilapun vihjeen, mutta lahti etsimaan kirjaa suoraan hyllysta.
Tassa kohti huomasimme, etta olimme itse sekoittaneet genrehyllyt ja hyllyttaneet laatikon vahin-
gossa genrettomiin kirjoihin. Meidan ei auttanut muu kuin kertoa testiryhmalle virheesta ja opastaa
heidat oikealle hyllylle. Kirjailijan hyllypaikan sekavuuden lisaksi tehtavasta jai kokonaan OUTI-
verkkokirjaston hyodyntaminen pois, koska hyllyille saattoi suunnistaa myos suoraan kirjailijan su-
kunimen mukaan. Naitten seikkojen vuoksi muokkasimme tehtavaa niin, etta vaindoimme matka-
lukemiseksi Esko-Pekka Tiitisen Neljan tuulen paidan, koska kirja on hyllytetty genrettdmiin nuorten
kirjoihin, eika nain ollen aiheuta sekaannusta. Koska kirja mainitaan muistilapussa vain nimelta, on
tiedonhaku kirjailijan selvittamiseksi pakollista, ellei kirjaa ja kirjailijaa tunne valmiiksi. Ajattelimme
kirjan olevan sisalloltaan sopiva niin nuorille tytaille kuin pojillekin, joten samalla se toimii kirjavink-
kind. Toista testiryhmaa varten tehtava oli jo muokattu ja heidan testauskerrallaan se sujui moit-

teettomasti.

Hyllypaikalta |0ytyvasta laatikosta pelaajat saavat punalinssiset aurinkolasit, joiden tarkoitus on
tuoda peliin leikkisyytta. Meilla oli alusta asti ajatus siita, etta taman pelin tulee olla sisalloltaan
hauska. Alun perin ajattelimme, etta pelaajat saavat pelin alussa aurinkolasit ja lein, joiden merkitys
selviaisi pelin edetessa. Ajatuksena oli, etta lei sisaltaisi jonkinlaisen vihjeen, mutta luovuimme
tasta, silla emme saaneet sita sopimaan pelimme sujuvasti. Aurinkolasien hyodyntamista mie-
timme pitkaan ja paadyimme seuraavanlaiseen tehtavaan: pelaajat saavat viimeisesta laatikosta
aurinkolasit, joiden linssit on paria reikaa lukuun ottamatta peitetty. Seinélle on kiinnitetty juliste,
jossa on useita koordinaatteja. Kun julistetta katsoo aurinkolaseilla tietyn etéisyyden paéasta, vain
oikeat koordinaatit jagvat nakyviin. Monista testauksista huolimatta emme saaneet tatakaan tehta-

vaa toimimaan, joten meidan taytyi luopua siitakin.

Mietimme vastaavanlaista tehtavaa, jossa voisimme yhdistdd aurinkolasit ja koordinaatit. Halu-
simme aurinkolasien lisaksi tehtdvaan koordinaatteja, silla niiden kayttd sopii pelin teemaan hyvin
ja hyodyntaa ylakoululaisen perustietoa. Pohdimme erilaisia ideoita ja lopulta tutkiessamme asiaa
internetissa, paadyimme tekeméaan salakirjoitusta, joka selviaa punaisilla linsseilld katsottaessa
(The Oakland Toy Lab 2017, viitattu 16.11.2017). Tekemastdmme salakirjoituksesta (liite 6, sala-
kirjoitusjuliste) 18ytyy kaksi koordinaattia, joiden etsimisesta tuli osa kaksiosaista tehtavaa (liite 2,
kohta 5), joka on haastavin osa pelidmme. Salakirjoituksen ohella toinen osa tehtavaa (liite 2, kohta
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6) on selvittda koordinaattien avulla kartan kohde, joka toimii salasanana salakirjoitus-julisteen ala-
reunasta |dytyvaan nettiosoitteeseen. Osoitteesta I16ytyy matkalippu (lite 6, matkalippu), joka tukee
pelin juonellisuutta seka viittaa pelin paattymiseen (liite 2, kohta 7). Ensimmaisella testiryhmalla oli
vaikeuksia ymmartaa, etta salakirjoituksesta etsitaan koordinaatteja, jotka on tarkoitus syottaa kart-
taan. Taman vuoksi alleviivasimme seuraava testausta varten julisteesta kaksi etsittya ilmansuun-
taa. Tama johti hyviin tuloksiin, eika toisella testiryhmalla ollut ongelmia hahmottaa koordinaattien

etsintaa, joskin hekin miettivat hetken ennen kuin keksivat tehtavan tarkoituksen.

Viimeisesta tehtavasta aukeavasta nettiosoitteesta pelaajat saavat e-matkalipun, jossa on nume-
rokoodi. Koodi kay tehtavajulisteen luo sijoitetun matkalaukun lukkoon. Matkalaukun sisélta paljas-
tuu onnittelut matkaan paasemisesta ja QR-koodi pelin lopetusvideoon, jossa naytetaan matka len-
tokentélle (liite 2, kohta 8).

Akkilahtd -pelin suunnittelu ja toteuttaminen oli huomattavasti helpompaa ja nopeampaa, kun meilla
oli sen tukena kokemus Kidnappaus kirjastolla -pelin tekemisesta. Taman huomasi esimerkiksi
siind, ettei testauskertoja tarvinnut Akkilahto -pelissa yhtd montaa, koska osasimme paremmin aja-

tella pelin toimivuutta kaytannossa.

5.3 Pelien yhteenveto

Pelien suunnittelu ja toteutus eteni prosessinomaisesti. Vuorotellen suunnittelimme, muokkasimme
ja testasimme peleja. Pelien suurin muokkaamisen tarve tuli ilmi projektin aikaisista testauksista,
mika on luonnollista, silla talléin meilla ei ollut viela lainkaan kaytannon kokemusta pakohuonepe-
lien teosta. Saadaksemme peleista selkedmpaa palautetta, teimme projektin jalkeisia testauksia
varten kirjallisen palautelomakkeen (liite 8), jonka avulla kerasimme kokemuksia peleistamme. Pa-
lautteen ja omien havaintojemme mukaan testaukset sujuivat hyvin lukuun ottamatta paria huoli-
mattomuusvirhetta, jotka oli helppo korjata. Yksi huolimattomuusvirheista oli esimerkiksi erdan nu-
merolukon numerosarjan huolimaton saatdminen, minka vuoksi lukko ei auennut pelin aikana. Pe-
leissa kaytetyt numerolukot ovat tarkkoja, eivatka toimi, elleivat numerot ole asetettuna tasmalli-
sesti kohdilleen. Taméan vuoksi lukkojen numeroita muuttaessa tulee varmistaa, ettd numerot ovat

varmasti asetettu oikein.
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Kohderyhmamme yhdeksasluokkalaiset ovat peruskoulun aikana paasseet tutustumaan kirjastoon
monipuolisesti niin omatoimisesti kuin ohjeistetusti Kirjastoreitin myota. Lasten- ja nuortenosaston
palvelut ovat heille tassa vaiheessa jo tuttuja, minka vuoksi halusimme ottaa peliin mukaan myos
aikuisten osaston. Aikuisten osaston kaytto on kohderyhmalle suurimmaksi osaksi vasta opettelu-

vaiheessa tai kokonaan tuntematon, mutta sen tarpeellisuus tulee ian karttuessa lisaantymaan.

Merkittavimmat peliprosessien aikana pohtimamme asiat ovat koskeneet kirjaston tabletin ja In-
stagram -sovelluksen kayttoa. Kirjaston tabletin kaytto aiheuttaa pelin vetajalle paljon lisatyota, eika
kaikissa kirjastoissa valttamatta edes ole peliin sopivaa mobiililaitetta. Jotta tabletin kaytdsta on
pelissa hyotya, siihen pitaa ladata pelin etenemisen kannalta valttamattomat sovellukset. Sovelluk-
sien lataamista varten taas tablettiin pitaa kirjautua kayttajatililla. Kirjastolla ei kuitenkaan ole val-
mista kayttajatilia pelaajien kayttoon, eika pelaajia voi mydskaan vaatia kirjautumaan yksittaisen
pelaajan tililla. Mietimme erillisen kayttajatunnuksen luomista pelaamista varten, mutta esimerkiksi
iPadin kayttajatunnusta varten tarvitsee luottokortin, eli kaytettavien tablettien olisi pakko olla Sam-
sung -tabletteja. Tabletin kayttaminen menee siis todella hankalaksi, mika nostaa kirjaston kyn-
nysta jarjestaa peliamme. Yhteisen tabletin kayttd kuitenkin lisaisi pelaajien tiimihenkea, silla esi-
merkiksi videot voisi talloin katsoa yhdessa tabletilta. Tabletin kaytto olisi hyva myods siksi, etta
silloin kaikki tarvittavat sovellukset olisivat valmiiksi ladattuina. Kun pelaajat kayttavat omia puheli-
miaan, heilla ei valttamatta ole valmiina kaikkia sovelluksia, tai kayttajatunnuksia esimerkiksi In-
stagramiin. Talldin pelaaminen hidastuu, kun kesken pelin taytyy ladata sovelluksia tai luoda kayt-

tjétileja.

Tabletin kayton lisaksi meita askarrutti Instagramin kaytto. Jotta Instagramista voi etsia sisaltoa,
tulee sinne kirjautua. Kaikilla yhdeksasluokkalaisilla ei tietenkaan ole Instagram -tilia ja olemme
pohtineet miten todennékdista on, ettd pelaajaryhméassa kenellakaan ei ole Instagramia. Poh-
dimme myds mahdollisuutta luoda pelaajille Instagram -tili, mutta koska sen vaarinkaytossa on niin
suuri riski, emme kokeneet sitd hyvaksi ratkaisuksi. Kirjaston ja testaajien kanssa kaytyjen keskus-
telujen perusteella olemme paattaneet luottaa siihen, ettd pelaajien koostuessa niin suurista ryh-

mistd, on ryhmassa erittdin todennakaisesti ainakin yksi henkild, jolta I6ytyy kyseinen sovellus.

Toinen Instagramia koskeva ja meita mietityttanyt asia on Instagram -tehtavien tarkoitus. Tehtavien
tavoitteena oli vastata yhteen opinnaytetydomme tavoitteista, mika oli tuoda kirjaston sosiaalista
mediaa esille. Taman paatimme toteuttaa niin, etta pelaajat etsivat molemmissa peleissa kuvan,

joka on kirjaston virallisella Oulunkaupunginkirjasto -tililla Instagramissa. Kirjasto kuitenkin totesi
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mieluummin laittavansa kuvat erilliselle pelia varten luodulle tilille ja merkitsevansa Oulunkaupun-
ginkirjasto -tilin kuviin. Tallakin tavoin pelaajat tietenkin ehka kayvat katsomassa myos kirjaston
virallista tilia, mutta se varmasti karsii pelaajien siirtymista Oulunkaupunginkirjasto -tilin seuraajiksi,
koska se on useamman mutkan takana. Toisaalta kirjaston sosiaalinen media tulee tutuksi myos

YouTubeen ladattujen videoiden valityksella, joten tavoite tulee kuitenkin taytetyksi.
Kaiken kaikkiaan saimme peleistamme kehittdvan palautteen lisaksi paljon positiivista palautetta.

Peleja pidettiin hauskoina, monipuolisina, sekd sopivan haastavina. Peleissa erityisen hyvaa oli

muun muassa teknologian kaytto, aivotydskentelya vaativat tehtavat seka kirjastoaiheisuus.
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6 OHJEET PELIN TOTEUTTAJALLE

Olemme koonneet ohjeet pelien jarjestajille, jotta pelien kaytto olisi sujuvaa. Pelien kulku on moni-
mukaista selittaa, minka vuoksi tarkat kirjalliset ohjeet ovat tarpeelliset. Naiden kirjallisten ohjeiden
toimittamisen liséksi Oulun kaupunginkirjasto on pyytanyt meita jarjestamaan pelia koskevan kou-

lutuksen, jossa halukkaat kirjastonhoitajat saavat osallistua peliin ja kuulevat sen jarjestamisesta.

Pelien jarjestaminen kannattaa aloittaa tutustumalla huolellisesti ohjeisiin. Ohjeissa listataan peli-
materiaalit, niiden oikea paikka seka sovellukset, joita pelaajat tulevat pelin aikana tarvitsemaan
(lite 9 ja 10). Ohjeiden lisaksi kirjasto saa pelien kulkua kuvaavat liitteet (liite 1 ja 2), jotta pelien
jarjestaja tuntee pelin kohdat ja osaa tarvittaessa neuvoa pelaajia. Neuvomisen helpottamiseksi
olemme luoneet peleja varten vihjekortit (liite 4 ja 5), jotka kannattaa myds katsoa ajatuksella lapi,
jotta ne osataan antaa pelaajille oikeissa kohdissa. Vihjekortit on numeroitu, jotta niiden kayttami-

nen olisi helppoa pelin jarjestajalle.

Pelit kestavat 40 minuuttia, mutta pelin vetajan kannattaa varata hyvin aikaa ennen ja jalkeen pe-
lien. Varsinkin ensimmaisia kertoja peleja jarjestettaessa aikaa kannattaa varata jopa tunti, jotta
niihin on aikaa tutustua. Myos pelimateriaalien paikalle viemiseen kannattaa varata hyvin aikaa,
silla jos pelaajaryhma tulee kirjastoon aikaisemmin, saattavat he nahda, mihin pelimateriaalit sijoi-

tetaan.

Suosittelemme peleja suoritettavan tabletilla. Jos kirjastolla on kaytossa tabletti, jota pelaajat voivat
kayttaa, pitdd senkin valmisteluun varata aikaa. Tabletin kayttoa varten siihen pitaa kirjautua ja

ladata valmiiksi tarvittavat sovellukset.

Aloitustilaksi tulee valita jokin rauhallinen tila, jossa on hyvin tilaa koko luokalle. Tassa tilassa pelin
jarjestaja kertoo pelaajille pelien ohjeet, antaa heille asiaankuuluvat pelitavarat ja osoittaa QR-koo-
dit. Aloituspiste toimii myos lopetuspisteena, johon pelaajat palaavat aukaisemaan pelien viimeisen
lukot. Pelaajien keskittymisen takaamiseksi on suositeltavaa, etta pelin vetaja pitaytyy pelin ajan
aloitus- ja lopetuspisteella.
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7 POHDINTA

Opinnaytetydmme tavoitteena oli kehittaa Oulun kaupunginkirjastoon uudenlainen nuorten palvelu,
joka lisaa nuorten tiimityoskentelytaitoja, paattelykykya ja kirjastonkayttoa mielekkaalla ja hauskalla
tavalla. Tyo toteutettiin toiminnallisena opinnaytetyona, jonka toiminnallinen osuus koostui pelipa-
kettien tekemisesta. Kehitimme kaksi opetuksellista pakohuonepelia ja teimme pelimateriaalit. Li-
saksi laadimme Kkirjastolle ohjeet pelien pitamisesta. Pelit ovat siirrettavissa myds muihin Oulun
kaupunginkirjaston toimipisteisiin. Pelid@ suunnitellessa otimme huomioon vaihtuvan peliymparis-
ton, seka pelaajaryhman vaihtelevan koon. Pelien tulisi toimia seka pienessa, etta isossa ryh-

massa.

Tutustuimme nuorten kirjastotyosta ja mediakasvatuksesta liittyvaan kirjallisuuteen seka pakohuo-
nepelista ja erilaisista opetuspeleista kertoviin sahkoisiin lahteisiin. Pohdimme nuortenkirjastotyon
tavoitteita ja miten nama tavoitteet toteutuisivat omassa tyossamme. Tutustuimme myds pakohuo-
nekasitteeseen, siihen mita se kasittaa allensa; seka perinteisen pakohuonepelin, etta monet sen
variaatiot. Sovelsimme oppimaamme ja kaytimme nuortenkirjastotyon ja pelillistamisen toimintape-

riaatteita mallina pelien rakenteessa ja sisallossa.

Kirjasto eettisiin periaatteisiin kuuluu edistaa lukutaitoa, sivistysta ja kulttuuria. Yksi tarkeimmista
kirjastoammatillisista tehtavista on edistaa tasa-arvoisesti ja puolueettomasti omaehtoista ja tavoit-
teellista oppimista. Naita arvoja halusimme toteuttaa peleja suunnitellessa. Loimme pelit, jossa voi
hauskalla tavalla oppia ryhmassa tarkeita kirjaston kayttoon liittyvia asioita. Peleissa on tarkeaa,
ettd ryhma tekee yhteistyota oikeiden vastauksien saamiseksi. Ryhmatyotéa tekemalla he oppivat

itse, mutta vertaisopettavat samalla muita ryhmalaisia.

Peliemme testaukset seka pelaajilta ja kirjastolta saatu palaute olivat todella tarkedssa osassa
opinnaytetydmme kulkua. Pelien ideoijina on mahdotonta nahda puolueettomasti pelien sujuminen.
Se, mik& meille on itsestaan selvaa, ei valttamatta vality pelaajille. Kaikki ei valttamatta toimi suun-
nitelmien mukaan, sillé jokaisella pelaajalla on oma ajatuksenkulkunsa. Testauksien avulla nahtiin
mita peleista tulee muuttaa ja parantaa. Pelien tehtavien muokkaamiseen meni enemman aikaa
kuin olimme kuvitelleet. Kuitenkin opinnaytetydomme prosessinomainen luonne oli tarpeellinen laa-
dukkaan tyon saavuttamiseksi. Testauksia ja opinnaytetydmme prosessia olemme kuvanneet yk-
sityiskohtaisemmin havaintopéivakirjassa (liite 11).
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Testiryhmamme eivat vastanneet kokoonpanoltaan sita, millaisia pelaajaryhmat tulevat oikeasti
olemaan. Suurin testiryhmamme oli kooltaan kuusi ihmista, kun todellisuudessa ryhmassa tulee
olemaan jopa 10 ihmistd. Suuri ryhmakoko on mietittanyt meita paljon, mutta emme kirjaston
kanssa keksineet sopivaa tapaa porrastaa peleja. Emme myoskaan paasseet testaamaan pelia
kohderyhman ikaisille testaajille, vaan testaajat olivat yhdeksasluokkalaisia vanhempia ja osa
heista oli kirjastoalan opiskelijoita. Kirjastoalan opiskelijoiden testiryhmat ratkaisivat pelit nopeasti,
sill kirjastoaiheiset tehtavat ovat alan opiskelijan helppo suorittaa. Meilla ei ollut siis mahdollisuutta
oikean kohderyhman testaajille, mutta keskusteltuamme seka testaajien etta kirjaston henkilokun-

nan kanssa, uskomme pelien toimivan myds kohderyhmalle.

Suurin haasteemme pelin suunnittelussa on ollut pelin hengen luominen. Koska peli ei ole perin-
teisesti tilaan suljettu, eiké meilla ollut suuria resursseja pelimateriaalien hankkimiseen, jouduimme
luomaan pelin ilmapiiria muilla keinoilla. Tdman vuoksi pelien tehtavisséa on olennaisesti huomioitu
juonellisuus. Suunnittelimme myds videot osaksi peleja, silla ne luovat jannitysta ja vahvistavat

pelien teemoja.

My0s sopivien nimien keksiminen oli haastavaa. Meidan piti keksia nimet kummallekin pelille, seka
yhteinen nimi, joka kuvaa kumpaakin pelia. Nimien tuli olla kuvaavia, mutta ei jo olemassa olevia.
P&adyimme nimiin Kidnappaus kirjastossa ja Akkilahtd, jotka mielestamme kuvaavat peleja oikein
hyvin. Koska nama kaksi pelia ovat teemoiltaan niin erilaisia, niille oli vaikea keksia yhteinen nimi.
Pyorittelimme ideoita pitkaan, kunnes lopulta tulimme siihen lopputulokseen, etta pelien yhteiseksi
nimeksi tulee Time out -mysteeripelipaketti. Time out viittaa peliajan rajallisuuteen ja sen loppumi-

seen ja se on osittain englanninkielisend ulkoasulta nuorekas ja nuorten kiinnostusta herattava.

Projektiosuutemme alussa tavoitteena oli saada yhdeksasluokkalaiset kirjastoreittiin, mutta tavoite
muuttui hieman silta osin, ettad kohderyhmaksi jai yndeksasluokkalaiset, mutta pelia ei liitetty pakol-
liseksi osaksi koulun ja kirjaston yhteistyota. Pelipaketti on oma palvelunsa, mité koululuokka voi
halutessaan kayda pelaamassa. Pelit on suunniteltu yhden oppitunnin kestoiseksi, eli peliaika on
40 minuuttia. Olisi mahtavaa, jos koululuokalla olisi mahdollisuus olla kirjastossa kaksi oppituntia.
Nain toinen puoli luokasta voisi kdyda suorittamassa pelit kahdessa ryhméassa. Toinen puoli luo-
kasta voisi olla kuuntelemassa kirjavinkkausta, tiedonhaunopetuksessa tai tutustumassa kirjas-
toon. Oppituntien vélissa vaihdettaisiin aktiviteetteja, ja nain pelaajaryhmat olisivat pienemmat jol-

loin pelaaminen voisi olla mielekkaampaa.
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Opinnaytetyo tarjosi mahdollisuuden tutustua nuortenkirjastotydhdn, seka mahdollisuuden olla te-
kemassa Oulun kaupunginkirjastolle kokonaan uutta kokonaisuutta. Pakohuonepeli on kirjastoissa
varsin uusi konsepti, mutta ne ovat yleistymassa. Taman vuoksi opinnaytetyomme aihe on ajan-
kohtainen. Moni kirjastoammattilainen voi kayttaa sita hyodyksi, silla Time out -mysteeripelipaketti

on helposti muokattavissa erilaisiin ymparistoihin ja opetuksellisiin tarkoituksiin.

Kirjasto voi kehittaa pelejamme eteenpain esimerkiksi lisaé@mallé niihin rekvisiittaa, kuten aurinko-
laseja Akkilahtd -peliin ja suurennuslaseja Kidnappaus kirjastossa -peliin. Pelaajat voivat ottaa ku-
van esimerkiksi omalle Instagram-tililleen ja merkata Oulunkaupunginkirjaston tilin kuvaansa. Mer-
kitsemalla kirjaston kuviin kirjasto saisi mainosta ja positiivista huomiota nuorten keskuudessa. Kir-
jasto voi luoda myds kokonaan uuden pelin hyodyntaen jo suunnittelemiemme pelien kaavaa ja
tehtavia. Kirjasto voi my6s muuntaa valmiit pelimme sopimaan suljettuun pakohuoneeseen. Vaikka
pelipakettimme kulkee paikasta toiseen katevasti matkalaukussa, voisi tilaan sidotulle pakohuone-

pelille olla myos kysyntaa.

Opinnaytetyon tekeminen oli kaiken kaikkiaan haastava, mutta mukava opetuksellinen prosessi.
Opimme uusia asioita niin nuorten kirjastotydsta kuin pakohuonepelin jarjestamisestakin. Time out
-mysteeripelipaketin kokoamisen tydmaara oli huomattavasti laajempi kuin osasimme ajatella, mika
nakyy opinnaytetyon viimeisten vaiheiden kiireellisessa aikataulussa. Luomamme pelit vastaavat
teoriassa hyvin niita varten asetettuja tavoitteita, mutta pelipaketin onnistuminen riippuu siita, miten
nuoret ottavat sen vastaan kirjaston sita tarjotessa. Jotta tavoitteet voivat tayttya kaytannossa, tu-
lee kirjaston hyodyntaa luomaamme pelipakettia. Tukeakseen pelien kayttoonottoa kirjasto onkin
pyytanyt meita pitdmaan halukkaille kirjastonhoitajille yhdistetyn pelikerran ja koulutuksen, jotta

heilla olisi kokemusta peleista ja sita kautta niiden jarjestamiseen olisi pienempi kynnys.
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KIDNAPPAUS KIRJASTOSSA LITE 1

Kohta 1

Pelaajat saavat alussa lakikirjaksi naamioidun laatikon (liite 3, kuva 1), lunnasvaatimuskirjeen (liite
6, lunnasvaatimuskirje) ja kirjastokortin. Laatikon kannessa on QR-koodi, joka johtaa YouTube-
videoon (liite 7, kidnappaus). Videolta selviaa ensimmainen vihje, joka on Esko Seppasen Suomen
rikkaat -kirja. Jos pelaajat eivat I6yda vihjettd videolta, he saavat vihjekortin (liite 4, vihjekortti 1a).
Outi-verkkokirjaston haun avulla selviaa kirjan hyllypaikka (36.15SEP). Hyllypaikalta 16ytyy lukolli-
nen laatikko. Mikali hyllypaikka on hankala 16ytaa, pelaajat saavat vihjekortin (liite 4, vihjekortti 1b)

Kohta 2

Hyllypaikalla olevan laatikon koodilukon saa auki lunnasvaatimuskirjeesta loytyvilla numeroilla.
Lunnasvaatimus on mustavalkoinen lukuun ottamatta kolmea numeroa, joilla saa laatikon lukon
auki. Numerot tulevat lukkoon esiintymisjarjestyksessa: 503. Jos pelaajat eivat saa lukkoa auki, he

saavat vihjekortin (liite 4, vihjekortti 2).

Kohta 3

Laatikossa (liite 3, kuva 2) on kolme nuorten kirjastopalveluista kertovaa muistilappua (liite 6, muis-
tilappu 1, 2 ja 3), joiden merkitys selvida kohdassa 5. Laatikon sisapuolella on #kidnappauskirjas-
tossa kirjoitettuna Instagramin logon vareilld. Instagramista I6ytyy talla hashtagilla kuva kirjastokor-
tista. Muita kuvan hashtageja ovat #salanumero #6384 #kayttajatiedot. Mikali pelaajat eivat paady

Instagramiin, he saavat vihjekortin (liite 4, vihjekortti 3).

Kohta 4

Instagramista saadulla salanumerolla ja pelin alussa saadulla kirjastokortilla pelaajat kirjautuvat
OUTI-verkkokirjastoon omiin tietoihin. Jos pelaajat eivat tiedd OUTI-verkkokirjastosta, he saavat
vihjekortin (liite 4, vihjekortti 4a). Tiedoissa nakyy varaus, seka varaustunniste. Mikali pelaajat eivat
tieda varaustunnisteen nakyvan omissa tiedoissa, he saavat vihjekortin (liite 4, vihjekortti 4b). Seu-
raava laatikko l0ytyy varaushyllysta PePe-97 -varaustunnisteen kohdalta.
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Kohta 5
Laatikon numerolukko aukeaa muistilapuista I6ytyvien numeroiden (496) avulla. Muistilappujen nu-

merot on varikoodattu ja samat varit Ioytyvat myos lukosta.

Kohta 6

Laatikossa (liite 3, kuva 3) on kirjekuori, jonka paalla lukee "Lopussa luetaan lakia, mutta ennen
sita pitaa selvittaa piilopaikka.” Kirjekuoren sisélla on kartta. Kartan paalle rakennetaan kaksiker-
roksinen palapeli, jonka kerroksista muodostuu numerot. Peli rakennetaan kartan paalle, ja kartasta
jaa nakyviin kidnapatun piilopaikka, eli Oulun kaupungin kirjasto, seka koodi *2*. Mikali pelaajat
eivat osaa ratkaista palapelid, he saavat vihjekortin (liite 4, vihjekortti 5). Kartasta 16ytyva koodi

pitaa ratkaista siten, etta varillisten koodien numerot tulevat varillisten tahtien tilalle.

Kohta 7
Pelin alussa osoitettu lakikirjaksi naamioitu laatikko aukeaa palapelistd selvinneilld numeroilla
(321). Laatikossa on QR-koodi, joka johtaa lopetusvideoon (liite 7, uutinen). Laatikossa lukee "Kii-

tos avusta rikoksen selvittamisessa! Hienoa tyota!"
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AKKILAHTO LITE 2

Kohta 1

Pelaajat saavat alussa koodilukollisen matkalaukun ja aurinkorasvapurkin, jonka sisalla on avain
(lite 3, kuva 4). Matkalaukussa on kiinni QR-koodi, joka johtaa YouTube-videoon (liite 7, videopu-
helu). Videolta selvidd ensimmainen vihje, mik& on Instagramista 16ytyva hashtag #akkilahtokah-
delle. Mikali pelaajat eivat ymmarra vihjetta, he saavat vihjekortin (liite 5, vihjekortti 1). Instagramin
kuvassa on toisena hashtagina #AIK40.7ALA, jonka mukaan suunnistetaan kyseiselle hyllypai-
kalle. Mikali pelaajat eivat huomioi hyllypaikkaa merkinnassa, he saavat vihjekortin (liite 5, vihje-
kortti 2).

Kohta 2
Hyllypaikalta l6ytyy ruskea laatikko, joka avautuu aurinkorasvapurkista 16ytyvalla avaimella (liite 3,
kuva 5).

Kohta 3

Laatikosta Ioytyy avain ja muistilappu (liite 6, muistilappu 4), jossa on lista matkalle mukaan otetta-
vista asioista. Listasta l6ytyy kohta “Matkalukemista... Neljan tuulen paita?”. Kirjan hyllypaikka sel-
viaa OUTI-verkkokirjastosta, ja hyllypaikalta 16ytyy laatikko. Jos pelaajat eivat I6yda kirjaa, saavat
he vihjekortin (liite 5, vihjekortti 3).

Kohta 4

Laatikko aukeaa kohdasta kolme I6ytyneella avaimella (liite 3, kuva 6).

Kohta 5

Laatikosta 10ytyy punalinssiset aurinkolasit. Hyllypaikan laheisyydessa on hyllyyn kiinnitettyna ju-
liste, jossa on salakirjoitusta (liite 6, salakirjoitusjuliste). Jos pelaajat eivat huomaa julisteen kuulu-
van peliin, saavat he vihjekortin (liite 5, vihjekortti 4). Julisteessa on QR-koodi ja kuva kompassi-
nuolesta, josta pohjoinen (N) ja ité (E) ovat alleviivattuna. Julisteen salakirjoituksen saa nékyvéksi,
kun sita lukee punaisilla laseilla. Salakirjoituksesta paljastuu eri numerosarjoja. Numerosarjojen

joukossa on yksi itainen ja yksi pohjoinen koordinaatti.
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Kohta 6

Koordinaatit syotetaan GoogleMapsiin, joka antaa kyseisen paikan, eli Alanyan kartalla. Mikali pe-
laajat eivat keksi, mihin koordinaatit tulisi syottaa, saavat he vihjekortin (liite 5, vihjekortti 5). Julis-
teesta I6ytynyt QR-koodi vie sivustolle, joka kysyy salasanaa. Salasanaksi tulee kartasta saatu
sana Alanya. Mikéli pelaajat eivat keksi salasanaa, saavat he vihjekortin (liite 5, vihjekortti 6). Si-

vustolta 16ytyy matkalippu Alanyaan (liite 6, matkalippu).

Kohta 7
Matkalipussa on kolminumeroinen vesileima, jonka numerot kayvat alussa saadun matkalaukun

lukkoon.

Kohta 8

Matkalaukusta paljastuu QR-koodi lopetusvideoon (liite 7, matkalle). Matkalaukun sisélla on onnit-
telut matkaan paasemisesta: "...Good afternoon ladies and gentlemen. Welcome onboard flight
RYA372 with service from Oulu to Alanya...” (liite 3, kuva 7).
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PELIKUVAT LITE 3

Kuva 1

Laatikon sivussa kaytetyn vaa’an kuva: https://pixabay.com/fi/arrow-tasapaino-vaakuna-2029273/
Laatikon kannessa kaytetyn nuijan kuva: https://pixabay.com/fi/klubi-huutokauppa-laki-symboli-
2492011/
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Kuva 2
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Kuva 5
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Kuva 6

Kuva 7

Hienoa, erkesit ajonral

gentlemen
Wth

Good afternoon ladbes and
elcome onboard Flight RYASTI W
m Oulu to Alanya

wi
sorvice fro
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KIDNAPPAUS KIRJASTOSSA VIHJEKORTIT LITE 4

Vihjekortti 1a

SUOMEN e
NIyl Missa?

Kuka kukin on

www.outikirjastot.fi

Vihjekortti 1b

Jos kirjan selkdmyksessa mainittua luokkaa ei l16ydy
hyllystd, on kirja hyllytetty ylemman luokan mukaan.

59.34 - 59.3
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Vihjekortti 2

Vihjekortti 3
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Vihjekortti 4a

Verkkokirjastossa voit mm. @

% 0%
OUTI-verkkokirjasto | [GGTR—— .. OUTI-kirjasto
.

« lainata e-kirjoja

* uusia lainoja

- tilata erdpdivamuistutuksen

- tehdd varauksia

- tilata noutoilmoituksen haluamallasi tavalla

- maksaa Oulun kaupunginkirjaston kirjastomaksut verkkomaksuina

www.oulikirjastot.fi

Kirjastokortillasi ja salanumerollasi padset myds Oulun omatoimikirjastoihin.

Vihjekortti 4b

Hyppiviitké numerot silmissd?

Voit vaihtaa varaustunnisteesi
verkkokirjastossa tai
kirjaston asiakaspalvelupisteessa.

Varaustunniste

Jokaiselle asiakkaalle luodaan
automaattisesti 12-numeroinen
varaustunniste,

Sen voi vaihtaa mihin tahansa
NUMErosarjaan 1ai sanaan.
esimerkiksi nimeen tai
nimimerkkiin,

OULU WEsssiony
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Vihjekortti 5
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AKKILAHTO VIHJEKORTIT LITE 5

Vihjekortti 1

Vihjekortti 2

Hyllypaikka?
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Vihjekortti 3

www.outikirjastot.fi

Vihjekortti 4
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Vihjekortti 5

Vihjekortti 6

Salasana:
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MUU PELIMATERIAALI

Muistilappu 1

]{_?r‘iaato tarjoaa e-aineistoja:

K _oko Sucmen e-aineisto on
selattavissa E—Iﬁir‘i&S‘tG —Pa|ve|u5ta.
K_l'r]astcl ta:jcuaa P:Ei:EiSH."‘: szhkaisiin
|e?‘rt|'1|::a|ve|uihin.

Omilla Outictunnuksilla voit
kuunnella Ha,s,ﬁfstajajazzia Maxos
h’\usic—z:ua%x-‘e%us&a.

|_isatietoa:

httpy/f/wwm'.o utikirjastot.lc:}"e—afn eisto

Muistilappu 2

Felit icfr'iaatcn ss5a

K_irjas‘tos‘ta vol varata 15 lainata
kanso]ipe]ejﬁ iimaiseksi, laina-aika on
L -
2wl
Joissain l:d:"]aﬁtcis-sa on pleikkan,
J i
_I'D”a saa Pelata.

(] . ) - . i o=
(|seissa quastasssa voi pelata myds
i Mg
lautapeleja.

L -
K_arjaﬂﬂar‘: L’.h‘ia&tﬂﬁta voi lainata

i e . .
lautapeleja kotiin pelattavaksi.
i i ]
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Muistilappu 3

Muita L:l'r]astr:m tar]c-amia Pa|ue|uita

nuorille:

. E_LIL’.UDIDEE auttaa |ﬁﬂtéméﬁn
mieleists luettavaa.

e Suuri Lulrf_uﬁeilcic_ai]u—Passi_. I'DL(.&
Pa|autet&an vitm. 5 1.1 2. lrc_ir'_iaﬁtr:u:m.

o  (Oulun kouluissa voi suorittaa
%u!{.udip]ﬂmin. D:'Ph:lrni“stat ovat

mEjE‘s l'zﬂx-'iéi lu]cux-‘?nlc'kf%istoja.

Muistilappu 4

Mukaan matkalle:
¢ Hammasharja
o  Hellehattu

o Fassi

. (_jimapuku

e Matkalukemista...

Neﬁé n tuulen paita?



Lunnasvaatimuskirje

JUNNAS vaaX\ Mus
Pej, Sta
maksa
8o oo
: 9\. - X
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Salakirjoitusjuliste

http:/ /tinyurl.com/minnematka

Julisteen kompassinuoli on tehty ArcGis-ohjelmalla.
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Matkalippu

KolAir

Electronic ticket

Booking number: 1928435342

Passenger: Ticket number:

Heli Salonen 098 2981 2981

I

Itinerary:

From To Flight Class Date Departure
Arrival

Oulu Alanva RYA372 2 12.11. 13:40 19:10

Operated by: KolAir Marked bv: KolAir
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PELIEN VIDEOT LITE 7

Kidnappaus -video

- Kidnappaus kirjastossa -pelin aloitusvideo
- Kidnappaajan kuvaama

- "Haméara”

- Kuvataan kidnapattua

- Vihje "Suomen rikkaat” nakyy videolla

| ) ‘ ‘1"

i | @ NP
1fm?§zl

Linkki videoon:
https://youtu.be/QiijGdmuhzw
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https://youtu.be/QiijGdmuhzw

Uutinen -video

- Kidnappaus kirjastossa -pelin lopetusvideo
- Dokumentinomainen

- Selostetaan tapahtumat

- Kiitetaan yleisovihjeesta

- Olinpaikka mainitaan

l

L p— d

“Taolla Lellanssa \sabella | fl|
Ekholm ol kdnapatuna

/ % |

N

Wik onae w.ﬁu‘s*a'

Auominsa, .

-—

Linkki videoon:
https://youtu.be/WetfXkzUraA

“Lovrol

-
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Videopuhelu -video

- Akkilahtd -pelin aloitusvideo
- Vihje selviaa: arvonnasta voitettu matka

- "ltsekuvattu”

L)
>

y 'o.l N
oY)

Ahetin |
Nahnaa ken

X
Lo
Sulle

-

LoPpol

Linkki videoon:
https://youtu.be/ScGxPP6Bd2k



https://youtu.be/ScGxPP6Bd2k

Matkalle -video

- Akkilahto -pelin lopetusvideo
- Matka lentokentalle

- Nousu

Linkki videoon:
https://youtu.be/KC ZrTA6Zjq
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https://youtu.be/KC_ZrTA6Zjg

KYSELYLOMAKE LITE 8

1. Mita pelid arvostelet?
o Kidnappaus kirjastossa
o Akkilahtd

2. Mina paivana pelasit?

3. Miké& pelissa oli erityisen hyvaa?

4. Mika olisi voinut olla paremmin?

5. Millaiseksi koit tehtavat?
e Haastaviksi
e Helpoksi
e Sopiviksi
e En ymmartanyt tehtavaa/tehtavia

e Muu, mika?

6. Oliko sinulla tarvittavat sovellukset?
o Kyll, Instagram
o Kylla, QR-koodilukija
e Kyllda molemmat

e Eikumpaakaan

7. Ymmarsitko pelin juonen?

8. Muuta kommentoitavaa?
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KIDNAPPAUS KIRJASTOSSA -OHJE LITE9

Pelimateriaali:

Ohjeet

Lunnasvaatimuskirje

Kirjastokortti

Laatikkossa 1 (kuva) : sisalla QR-koodi ja kiitos pelista -viesti

Laatikossa 2 (kuva) : # ja kolme muistilappua

Laatikossa 3 (kuva) : Lopussa luetaan... -kirjekuori, jonka sisalla on palapeli ja kartta

Laatikoiden sijainti:

Laatikko 1 : Hyllypaikalle AlK 36.15 SEP
Laatikko 2 : Varaushyllyyn PePe-97 —varaustunnisteen kohdalle
Laatikko 3 : Aloituspisteelle

Tarvittavat mobiilisovellukset:

QR-koodilukija
Instagram

Saannot, jotka kerrotaan pelin alussa pelaaiille:

Peli kestaa 40 minuuttia.

Pelialue on paéakirjaston toinen kerros. (Lahikirjastoissa tila maaritellaan erikseen)
Lukkoja ei saa vaantaa vakisin auki, eika niiden aukaiseminen naprailemalla ole suotavaa.
Kysy tarvittaessa vinkkeja pelin vetajalta, jonka loydat aloituspisteelta.

Saat kayttaa apuna internetia, sek& muita sovelluksia.

Ethan kysy neuvoa muulta kirjastohenkilokunnalta.

Ensimmainen vihje 16ytyy videolta.

Pelinvetaja pohjustaa pelin alussa pelaaijille juonesta seuraavasti:

kertoo asiakkaan kadonneen

viimeinen havainto kirjastossa

pelaajien on tarkoitus selvittaa, mita on tapahtunut ja missa kidnapattu on
kehottaa pelaajia katsomaan videon
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AKKILAHTO -OHJE LITE 10

Pelimateriaali:
e Ohjeet
o Aurinkorasvapurkki, jonka sisalla on avaimia, joista yksi on oikea peliavain
e Matkalaukku (kuva) : sisélla QR-koodi ja kiitos pelisté -viesti
o Laatikko 1 (kuva) : Muistilappu
o Laatikko 2 (kuva) : Punalinssilasit
o Salaviestijuliste

Materiaalien sijainti:

Laatikko 1 : Hyllypaikalle AIK 40.7 ALA
Laatikko 2 : Hyllypaikalle LN 84.2 TlI
Salakirjotusjuliste : Matkalaukun ylapuolelle
Matkalaukku : Aloituspisteelle

Tarvittavat mobiilisovellukset:

e QR-koodilukija
e Instagram

Saannot, jotka kerrotaan pelin alussa pelaaiille:

Peli kestda 40 minuuttia.

Pelialue on paéakirjaston toinen kerros. (Lahikirjastoissa tila maaritellaan erikseen)
Lukkoja ei saa vaantaa vakisin auki, eika niiden aukaiseminen naprailemalla ole suotavaa.
Kysy tarvittaessa vinkkeja pelin vetajalta, jonka loydat aloituspisteelta.

Saat kayttaa apuna internetia, sek& muita sovelluksia.

Ethan kysy neuvoa muulta kirjastohenkilokunnalta.

Ensimmainen vihje 16ytyy videolta.

Akkilahto:

e Kkertoo kaverin videopuhelusta, joka I6ytyy videolta
o matkalaukku on valmiiksi pakattu, tulee vaan selvittdd matkakohde ja I6ytaa lentolippu
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HAVAINTOPAIVAKIRJA LITE 11

Tammikuu 2017:

Paatimme, ettd haluamme tehda yhdessa toiminallisen opinnaytetyon, joka liittyisi nuorten kirjas-
totydhon. Otimme yhteytta paakirjaston hakeutuvien kirjastopalveluiden ja lasten- ja nuortenkirjas-
topalveluiden paallikkoon Mervi Vaaraan ja kysyimme olisiko hanella ehdottaa meille sopivaa ai-
hetta aluksi Kirjastoalan suunnittelu- ja tutkimushanke -kurssin projektia ja myohemmin opinnayte-
tyota varten. Han vastasi olevansa kiinnostunut yhteistyosta, muttei hanella olllut ehdottaa meille
ideaa. Sovimme palaavamme asiaan maaliskuussa 2017, jolloin Oulun kaupunginkirjaston lasten

ja nuorten tiimi kokoontuu ja kasittelee aiheita projektia ja opinnaytetyota varten.

Maaliskuu 2017:

Tapasimme paakirjastolla Mervi Vaaran ja lasten -ja nuortenosaston tyontekijat Jenni Kemppisen
ja Veera Huovisen. He ehdottivat meille projektin aiheeksi yhdeksasluokkalaisille suunnattua pa-
kohuonepelid. Innostuimme ideasta valittdmasti. Pohdimme yhdessa minkalainen peli on jarkeva
toteuttaa ja mita siina on otettava huomioon. Olimme heti yhteydessa Kolarin ja Tornionjokilaakson

kirjastoihin, joissa oli vasta jarjestetty pakohuonepelit.

Huhtikuu 2017:

Kun paasimme kayntiin pelin suunnittelussa, huomasimme sen laajuuden. Keskustelimme asiasta
Kirjastoalan suunnittelu- ja tutkimushanke -kurssin opettajan Jorma Niemitalon kanssa. Yhdessa
tulimme siihen lopputulokseen, etta meidan on jarkevinta aloittaa pelin suunnittelu osana projektia,
mutta jatkaa myohemmassa vaiheessa pelista opinnaytetyohon. Tama jarjestely sopi kirjastolle hy-
vin. Paatimme myos tehda peleja useamman, joko kaksi tai kolme riippuen siita, miten paljon re-

sursseja yhteen peliin kuluu.

Kesakuu 2017:

Pidimme opinnaytetydomme aloitusseminaarin. Aikataulusuunnitelmamme mukaan ohjaussemi-
naarin ajankohta oli elokuussa 17.8., silld Kidnappaus kirjastossa -peli oli tarkoitus toteuttaa Oulun
taiteiden yossa 17.8.
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Elokuu 2017:
Aikataulumme petti, silla projektiin kului enemman aikaa kuin olimme ajatelleet. Kidnappaus kirjas-
tossa -peli ei valmistunut ajoissa Taiteiden yohon. Tassa vaiheessa meille alkoi selvita, etteivat

opinnaytetyon resurssit tule riittamaan kolmeen peliin.

Elokuun lopussa meilla oli opinnaytetyon ohjaajan Ulla Virranniemen kanssa tapaaminen, missa
kavimme lapi projektin aikaansaannos ja miten etenemme siita jatkossa. Paatimme keskittya teo-

riaan, jotta meilla on teoriapohja valmiina ennen toiminnallista osuutta.

Syyskuu 2017:

Kavimme lapi opinnaytetyon viitekehysta, sisallysluetteloa ja sovimme opinnaytetyon teorian jaka-
misesta. Paatimme Saanatuulin keskittyvan nuorten kirjastotyoéhon ja Tiinan pakohuonepeliin. So-
vimme ohjausseminaarin ajankohdan 17.10. Kirjaston kanssa paatimme pitaa pelien ensi-illan mar-

raskuun puolessa valissa, jolloin on kansainvalinen peliviikko.

1.-16.10.2017:

Teimme opinnaytetyon viitekehysta valmiiksi ohjausseminaarin. Etsimme pelien videoita varten so-
pivia kuvaajia ja muokkaajia, jotka lopulta [dysimme kaytyamme esittelemassa peliamme tietojen-
kasittelijdiden oppitunnilla. Teimme videokésikirjoitukset Akkilahtd -pelia varten ja aloitimme suun-

nittelemaan Akkilahtd -pelin tehtavia.

17.-31.10.2017:
Pidimme ohjausseminaarin, jossa esitimme opinnaytetyon esitysseminaarin olevan viikolla 47. Pi-
dimme palaverin kuvausryhman kanssa ja sovimme aikataulusta. Kuvasimme videot lyhyella aika-

taululla kahden viikon aikana.

Muokkasimme Kidnappaus kirjastossa -pelin virheita ja pelimateriaaleja. Huomasimme peliviikon
olevan jo lokakuun ja marraskuun vaihteessa, ja olimme epavarmoja, saisimmeko molemmat pelit
esityskuntoon siihen mennessa. Otimme yhteytta kirjastoon, joka iimoitti, etta pelivikon ohjelma
taytyy lahettaa heti. Luovuimme ajatuksesta vetaa pelit peliviikolla, sillé aikataulumme mukaan pe-
lien piti olla valmiita vasta kolmen viikon kuluttua. Jatkoimme pelien suunnittelua, muokkausta ja
materiaalin luomista. Teimme my0s Kidnappaus kirjastossa -pelin ongelmakohtia varten valmiit
vihjekortit.
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Marraskuu 2017:

Marraskuun alussa muokkasimme molemmat pelit testausvalmiuteen. Testasimme ne kahdella eri
testauskerralla. Loimme GoogleFormsiin palautepohjan, jotta saisimme peleisté palautteen tehok-
kaasti. 7.11. ollut testauskerta oli Akkilahto -pelille ihan ensimmainen testaus, mutta peli sujui siita
huolimatta hyvin. Molemmissa peleissa oli muutama virhe, jotka korjasimme seuraavan paivan tes-
tausta varten. 8.11. tehty testaus sujui hyvin ja testiryhma suoritti molemmat pelit maaraajassa. Nyt

kun meille selvisi Akkildhdon vaikeimmat kohdat, teimme myds sité varten vihjekortit.
Toiminallisen osuuden valmistuttua keskityimme kirjoittamaan sen tekstiosuuteen. Lisaksi siir-

simme materiaalin sahkoiseksi kirjastoa varten. Viimeistelimme opinndytetyon siséllon ja tarkis-

timme sen ulkoasun.
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