Paivi Vuorinen

Viimeinen toivo -pakohuone

Kahdeksasluokkalaiset kirjastoon Porissa

Opinnaytety6

Syksy 2019

SeAMK Liiketoiminta ja kulttuuri

Tradenomi (AMK), Kirjasto- ja tietopalveluala

SeAMKZ#

SEINAJOEN AMMATTIKORKEAKOULU
SEINAJOKI UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES



SEINAJOEN AMMATTIKORKEAKOULU

Opinnaytetyon tiivistelma

Koulutusyksikkd: SeAMK, Liiketoiminta ja kulttuuri

Tutkinto-ohjelma: Tradenomi (AMK), kirjasto- ja tietopalvelualan tutkinto-ohjelma
Tekija: Vuorinen, Paivi

Tyon nimi: Viimeinen toivo -pakohuone: Kahdeksasluokkalaiset kirjastoon Porissa
Ohjaaja: Makinen-Laitila, Sari

Vuosi: 2019 Sivumaara: 53 Liitteiden lukumaéara: 3

Toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia, voisiko pakohuonepelin avulla
tehda kahdeksasluokkalaisten kirjastonkéaytonopetuksesta motivoivampaa ja kiin-
nostavampaa. Teoreettisessa osuudessa tutkittin pakohuoneen rakenteita, pelilli-
syytta, oppimista pelaamalla seka pakohuoneiden kaytt6a opetuksessa. Teoreetti-
seen puoleen perehtymalla saatiin tarpeellista tietoa toiminnallisen osuuden toteu-
tuksen tueksi. Pakohuoneet mukautuvat moneen. Niihin saadaan helposti yhdistet-
tya opetuksellista siséltda, kuitenkaan unohtamatta pakohuoneen perusideaa.

Toiminnallisessa osuudessa suunniteltiin ja toteutettiin kirjastopedagoginen pako-
huone kahdeksasluokkaisille. Pakohuoneen avulla tavoitteena oli opettaa tiedonha-
kua, kirjaston kayttdéa seka luotettavimman lahteen tunnistamista. Oletuksena oli,
ettd kohderyhma voi pitéaa tiedonhakua ja muuta kirjastoon liittyvaa tylsana. Pako-
huoneen avulla sisaltoja pyrittiin opettamaan heille mielenkiintoisella tavalla. Oppi-
minen tapahtui pelillisyyden kautta eika sita valttamatta ajateltu oikeana opetusti-
lanteena. Oppiminen tapahtui lAhes huomaamatta.

Pakohuonetta testattiin kaytannodssa kaksi kertaa. Ensimmainen testiryhma koostui
Porin kaupunginkirjaston tyontekijoista. Toinen testiryhmisté oli paikallinen kahdek-
sasluokka ja edusti kohderyhmaa, jolle pakohuone suunniteltiin. Testiryhmilta kerat-
tiin palautetta, jotta pakohuonetta voitiin kehittdd. Palautteen avulla saatiin myds
selville, millainen kokemus pakohuone oli ja sopiko se kohderyhmalle.

Opinnaytetydssa tuotettiin valmis pakohuone kirjastopedagogiseen kayttoon. Pako-
huone voi tulla muuttumaan jatkokaytéssa, mutta pohja sille on luotu. Pakohuone
tulee Porin kaupunginkirjaston kaikkien toimipisteiden kayttoon.
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The aim of this functional thesis was to study whether an escape room game could
be used as a more motivating and engaging way to teach library use to eighth-grade
students. The theoretical part explores escape room structures, gamification, learn-
ing by playing, and the use of escape rooms in teaching. Familiarization with the
theory supported the implementation of the escape room. Escape rooms are easily
adaptable. They can be easily combined with educational content without forgetting
the basic idea of the escape room.

The aim of the functional part of the thesis was to design and build a library peda-
gogical escape room for eighth-grade students. The aim of the escape room was to
teach information retrieval, library use, and the identification of the most reliable
sources. The assumption was that the target group might find information retrieval
and other things related to the library boring. The escape room aimed to teach them
in an interesting way. Learning took place through gamification and was not neces-
sarily associated with a real teaching situation. Learning took place almost unno-
ticed.

The escape room was tested twice. The first test group consisted of the staff of the
Pori public library. The second test group was the local eighth grade. Feedback was
collected from the test groups to improve the escape room. The feedback also
helped to find out what the escape experience was like and whether it was appro-
priate for the target group.

The result of this thesis was a complete escape room for library pedagogical use.
The escape room may change in the future, but a basis for it has now been created.
The escape room will be used at the Pori public library.

Keywords: escape room, library, gamification, playful learning, guidance in library
use
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1 JOHDANTO

Tama on toiminnallinen opinnaytetyd, jonka toiminnallinen osuus koostui pakohuo-
neen suunnittelusta ja toteutuksesta. Toiminnallisen osan tueksi tutkittiin pakohuo-
neen rakenteita, pelillisyytta, oppimista pelaamalla sek& pakohuoneiden pedago-
giikkaa. Pakohuoneiden rakenteisiin, peleihin ja pelaamalla oppimiseen perehty-

malla saatiin tarpeellista tietoa toiminnallisen osuuden toteutukseen.

Tavoitteena opinnaytetydssa oli suunnitella ja toteuttaa uusi ja kiinnostava tapa, jolla
opettaa kahdeksasluokkalaisille kirjaston kayttéa. Pakohuoneen ajateltiin olevan ta-
han oivallinen ja tavoitteisiin sopiva keino. Pakohuoneesta olisi voinut tehda viih-
teellisen, mutta tAssa opinnaytetydssa ei ollut tarkoitus unohtaa kirjaston opetuksel-
lista ja yleishyddyllista ndkdkulmaa. Pakohuone voi olla hauska ja elamyksellinen.
Siihen ajateltiin olevan helppo upottaa opetuksellisuus mukaan. Opinnaytetyon ole-
tuksena oli, ettd pelillisyyden kautta tiedonhaun opetus sekéa verkkokirjaston kaytto

ja luotettavien lahteiden erottaminen eivat tunnu enéa niin tylsilta.

Opinnaytetyon aihe on ajankohtainen, silla pakohuoneet ovat nousseet viime ai-
koina suosituiksi. Ei ainoastaan viihteellisella ja kaupallisella puolella, vaan my6s
pedagogisissa tarkoituksissa. Pakohuoneiden konsepti on todettu toimivaksi ja ne
ovat sovellettavissa erilaisiin opetuksellisiin tarkoituksiin. Koirasen mukaan Suo-
messa yleiset kirjastot ovat olleet ensimmaisia, jotka ovat hydédyntdneet pakohuo-
neita oppimistarkoituksessa. Kirjastot ovat jo pitkaan kayttaneet pelillisia ja tarinalli-
sia menetelmia kirjastopedagogiikan opetuksen vélineina. (Koiranen 2019, 42.) Kir-
jastopedagogisten pakohuoneiden voitiin ajatella olevan jatkumoa aiemmin kayte-

tyille menetelmille.

Pakohuoneet eivat ole enaa vain kaupallisia ja pysyviin tiloihin sidottuja. Niitd teh-
daéan ei-kaupallisina ja tilat siirtyvat eri ymparistéihin. Pakohuoneen voi rakentaa
lahes millaiseen tilaan tahansa, esimerkiksi kirjastoon tai pakettiautoon. Pakohuone
voi olla myds siirrettava. Voitiin siis olettaa, ettd pakohuone on hyédyllinen kirjas-
tossa, koska sen avulla saadaan tavoitettua uusia kohderyhmia. Voidaan tavoittaa
niitdkin kohderyhmi, jotka eivat yleensa kiinnostu kirjastosta ja sen palveluista. Kun
pelaajat ratkaisevat pakohuoneen tehtéavié, he toivottavasti lahes huomaamattaan
oppivat kirjaston kayttoa.



Opinnaytetydssa tutkittiin sitd, kuinka pakohuoneen saa suunniteltua kirjastopeda-
gogiseen kayttoon ja kuinka kohderyhma ottaa sen vastaan. Naita tutkittiin testaa-
malla pakohuonetta kaytdnnossa testiryhmien avulla. Testiryhmiltéa kerattiin lisaksi
palautetta sahkdisen kyselylomakkeen avulla. Saadun palautteen avulla pakohuo-

netta voitiin kehittda ja muokata.

Suunniteltu pakohuone tehtiin Porin kaupunginkirjaston kayttéon. Tarkoituksena oli
monipuolistaa keinoja, joita kaytetaan kirjastonkayton opetuksessa. Porin kaupun-
ginkirjastolla on jo kaytossa muita pelillisia opetusmenetelmia. Opinnaytetyon tekija

on toissa Porin paékirjastossa lasten- ja nuortenosastolla.



2 PAKOHUONE

2.1 Mika pakohuone on?

Pakohuone (eng. escape room) on joukkuepeli, jossa joukkue pyrkii ulos lukitusta
huoneesta pulmia ratkomalla, avaimia etsimalla ja oikeita ratkaisuja paattelemalla.
Joukkueet ovat yleensé 2-6 hengen muodostamia. Yleisin aikaraja pakohuoneelle
on 60 minuuttia, tarjolla on myods lyhyempié ja pidempia pakohuonepeleja. (Korte-
suo 2018, 10.) Koiranen (2018) maarittelee pakohuonepelin kokemukselliseksi ryh-
mapeliksi, jossa tehtavia ratkotaan maaratyn tarinakehyksen sisalla. Tavoite on sel-
vittdad tehtavat aikarajan sisalla ja paeta. Tehtavat eivat ole irrallisia, vaan ne kytkey-
tyvét tarinaan ja teemaan. Pakohuoneessa pelataan tarinaa ja tehtavat kuljettavat
sitd eteenpain. Koirasen mukaan pakohuoneen kesto ei kannata olla alle puoli tun-
tia. Inmiselld kestaa jonkin aikaa ennen kuin paasee sisaan peliin ja ymmartaa sen
logiikkaa. Flow-tilaa ei saavuta lilan lyhyessa ajassa. (Koiranen 2018.) Kun suunni-
tellaan pedagogista pakohuonetta, aikarajaa miettiessd on hyva huomioida myés
koulut ja heidan tybaikansa. Liian pitkakestoista ei kannata suunnitella, koska se ei

valttamatta sovi koulujen ty6aikoihin.

Jokaisella pakopelilla on ohjaaja (eng. gamemaster), joka tavataan ennen pelin al-
kua. Ohjaaja ohjeistaa pelaajat peliin, kertoo mitéa edessé on seké antaa tarkat oh-
jeet. (Nicholson 2015, 1-2.) Ohjaaja seuraa pelin kulkua koko sen ajan. Ohjaaja voi
olla pelaajien kanssa samassa huoneessa tai seurata pelid muulla tavoin. Useim-
miten se tapahtuu kameroiden vélityksella. Ohjaaja antaa pelaajille tarvittaessa vih-
jeita. Tapoja vihjeiden antamiselle on useita; suullisesti, kirjallisesti tai henkilokoh-
taisesti. Suullisesti vihje voidaan antaa esimerkiksi kaiuttimista tai radiopuhelimista.
Kirjallisesti vihjeen voi saada esimerkiksi niin ettd paperi liu’'utetaan oven alta tai
teksti ilmestyy huoneessa olevalle naytolle. Henkil6kohtaisesti vihje voidaan antaa,
kun ohjaaja on mukana huoneessa. Keinot vihjeiden antamiseen riippuvat siita, mi-

ten pakohuone on rakennettu ja suunniteltu. (Wiemker, Elumir & Clare 2015.)

Kirjastoilla ei ole kadytdssdan valvontakameroita pelaajien valvomiseen kuten kau-
pallisilla pakohuoneilla. Pelaajat tarvitsevat usein vihjeitd edetéakseen pelissa, siksi

on oltava tapa kommunikoida heidén kanssaan. Nakoyhteys pelaajiin on pakollinen.



Joko huoneeseen on ikkuna tai huoneessa ollaan mukana, jos kameroita ei ole.
Tarkoitus ei ole kytata koko ajan mita pelaajat tekevat, vaan pitéaa heita silmalla.
Nain vihjeita osataan antaa oikeaan aikaan tai jos siella satutaan tekemaan jotain
kiellettyd. Jos ohjaaja on mukana pakohuoneessa, hanen on hyva olla roolissa, pu-
keutunut tai muuten liittyd huoneen teemaan. Nain immersio ei mene piloille. Omana
itsena oleminen saattaa rikkoa immersion. (Koiranen 2018.) Immersio tarkoittaa pe-
litutkimuksessa uppoamista. Tarkoituksena on saada aikaan kokemus, jossa pe-
laaja unohtaa ajankulun ja pelin ulkopuolisen elamén. (Kortesuo 2018, 40.) Ohjaa-
jan rooli tuntuu olevan melko suuri pakohuoneessa. Kirjastojen kannalta on hyva,
ettd ohjaaja voi olla my6s mukana huoneessa. Nain ei tarvitse kayttaa rahaa esi-

merkiksi radiopuhelimiin.

Ylakasite pakohuoneelle on pakopeli. Pakopelissa huone ei ole valttamattomyys.
On mahdollista jarjestaa pakopeli isolla alueella kuten kaupunki- tai ulkoilmapako-
pelind. Myo6s pakoautoja sekd pakoasuntoautoja on rakennettu. Pakohuoneissa voi
olla useita osastoja, ensimmaisesté huoneesta voi paésta toiseen tilaan esimerkiksi
salaoven kautta. Toinen tila voi olla iso tai pieni tila. (Kortesuo 2018, 10.) Pakopelit
vaikuttavat mukautuvan melko helposti mihin tahansa tarkoitukseen. Rakennuspai-

kat tuntuvat olevan melko rajattomat.

Pelaajat etsivat huoneesta johtolankoja. Usein seinilla on kuvia ja symboleita, mutta
pelaajat eivat heti tiedd, miksi ne ovat siella. On hyva aloittaa tutkimalla lipastot,
laatikot, vaatteiden taskut seka yla- ja alaosat kaikesta mahdollisesta. Kommuni-
kointi huoneessa on tarkeaa. On hyva sanoa aaneen, mita on loydetty seka kerata
ne yhteen. Nain selvitetdan vihjeitd etenemiseen. Pakohuoneissa vaaditaan ryhma-
tyotd, kommunikointia ja delegointia. Lisaksi kriittinen ajattelu, yksityiskohtien ja
vaihtoehtojen huomioiminen on tarkeaa. (Nicholson 2015, 2.) Ryhmétyo ja kommu-
nikointi on todella tarke&a ulospaasyn kannalta, etenkin ryhméan ollessa iso. Peda-
gogisissa pakohuoneissa ryhmakoko voi olla jopa 10-12 henked. Niissa ryhmatyon

ja kommunikoinnin merkitys korostuu, jotta kaikki pd&sevat osalliseksi.

Jokaisella pakohuoneella on milj6o ja teema. Milj66 voi olla vaikka hylatty mielisai-
raala, maahan syoksyva lentokone tai keskiaikainen kirkko, johon joukkue on sijoi-
tettu. Murhaajan paljastaminen, aarteen loytaminen tai uhkaavaa onnettomuutta

karkuun paaseminen taas voi olla pakohuoneen teema. Pakohuonepelit eivat vaadi
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nayttelemista. Tarina on tausta ja keino varmistaa flow. Pakohuoneissa ei ole kyse
roolipelaamisesta, vaan paapainotus on ongelmanratkaisussa tai upotetussa ela-
myksesséa. (Kortesuo 2018, 10.) Jokainen pelaaja voi olla pakohuoneessa oma it-

sensa.

Lahes kaikissa pakohuoneissa on samat perussddnnét. Monissa pakohuoneissa
kielletaan kiipeily, koska vihjeet ovat helpommin saatavilla. Pakohuoneissa ei myds-
kaan tarvita voimaa. Jos jokin ei irtoa tai aukea, se on tarkoitettu niin. Tavarat ja
paikat, joihin ei kuulu koskea, on yleensa merkitty. Kun lukko on saatu auki, se tulee
laskea I6ytopaikan lahelle, jotta se ei paady vahingossa taskuun. Huoneeseen tul-
laan selvin pain. Jos huoneessa on nayttelijoita, heihin ei saa koskea eika heita saa
kuvata. Muutakaan huoneessa ei saa kuvata. Huoneisiin ei yleensa saa vieda pu-
helimia tai mitddn muutakaan tavaraa. (Kortesuo 2018, 16-17.) Pakohuoneilla on
aina jonkinlaiset saannot. S&adnnoét on tehty pelaajien turvallisuutta ajatellen seka
huoneen kestavyyden ja jatkuvuuden kannalta. Saannét riippuvat siitd, millaiseksi

huone on rakennettu.

On tyypillista, etta huoneiden vihjeet, koodit ja avaimet kaytetddn vain kerran. Esi-
merkiksi lukkoon kaytetty avain ei kdy enaa muualle. Tama kannattaa kuitenkin var-
mistaa huoneeseen mennessa. (Kortesuo 2018, 16—-17.) Tallaiset asiat olisi hyva
mainita jo ohjeistuksessa, joka annetaan ennen huoneeseen menoa. Etenk&éan en-

sikertalaiset eivat osaa ottaa huomioon tallaisia asioita.

Pakohuoneilla voi olla ikarajat. Ne ovat yrittdjien suosituksia, eivat lain vaatimia elo-
kuvatarkastamon nadkemyksia. Tasta syysta niistd voi poiketa oman nakemyksen
mukaan. Kauhuhuoneilla suositusikaraja on K-18, jota kannattaa noudattaa. (Korte-
suo 2018, 17.) Pedagogisia pakohuoneita tehdessa tarvitsee myods pitaa mielessa
ikaryhmat, joille niita tekee. Varsinaisia ikarajoja niille ei aseteta, mutta alakoululai-

sille ei kannata opettaa ylakoululaisten tai toisen asteen asioita.

Kortesuo (2018) kirjoittaa kaupallisista pakohuoneista, joissa mahdollisuudet ovat
paljon suuremmat kuin esimerkiksi kirjaston tekemassa ei-kaupallisessa pakohuo-
neessa. Raha vaikuttaa pakohuoneen toteutukseen paljon, mutta l&hes nollabudje-
tillakin saa aikaan toimivan huoneen. Pakohuoneita tehdessa vain mielikuvitus on

rajana.
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2.2 Pakohuoneiden historiaa

Pakohuoneiden esikuvia ovat video- ja tietokonepelit. Peleissa pelihahmo on lukit-
tuna esimerkiksi vanhassa sairaalassa tai omituisessa kaupungissa. Ulos paasee,
kun ratkaisee erilaisia pulmia, etsii katkettyja tydkaljuja ja avaa paljon lukkoja. Esi-
merkiksi sellaisia peleja ovat olleet Myst ja Riven. (Kortesuo 2018, 12—-13.) Tana
paivana pakopeleja on saatavana myds kénnykoéille. Sovelluskaupasta hakusanalla
"room escape” I10ytyy paljon englanninkielisia mobiilipakopeleja. Loytyy myos pul-

malautapeleja. (Kortesuo 2018, 18-19.)

Suomen ensimmaisen pakohuoneen toi Escape Room Game vuonna 2014 (Korte-
suo 2018, 10). Kortesuon Kirjoittaessa kirjaansa vuosina 2017-2018 elettiin jo pako-
huoneiden toista aaltoa. Ensimmaisen aallon pakohuoneet koostuivat pulmanrat-
kaisu ja lukkotehtavista, toisen aallon mukana on tullut kauhuhuoneet, gadgetit eli

tekniset vimpaimet seka huoneita, joissa on nayttelijoita. (Kortesuo 2018, 12—-13.)

Nicholson (2015, 3) on l6ytanyt viitteitd pakohuoneiden olemassa olosta jo vuodesta
2006 alkaen, mutta viitatuista lahteista ei en&a l0ydy tietoa naistd pakohuoneista.
Varmaa tietoa varhaisimmasta toiminnasta, jota kutsutaan pakohuoneeksi, on Real
Escape Game. Julkaisija on japanilainen yhti6 SCRAP. Real Escape Game oli yk-
sittdinen huone, johon pelaajia paasi kerrallaan 5-6. SCRAP on jatkanut toimin-
taansa, mutta on muuttanut sen sopimaan sadoille, ellei tuhansille osallistujille sa-
manaikaisesti. Pakohuoneet levisivat vuosina 2012-2013 ensin Aasiassa, sitten lapi
Euroopan, jossa Unkari oli edellakavija. Lopulta pakohuoneet levisivat Australiaan,

Kanadaan ja Yhdysvaltoihin. (Nicholson 2015, 3.)

Suurimmalle osalle Nicholsonin haastattelemien pakohuoneyrittdjien inspiraation ta-
kana pakohuoneiden tekoon olivat olemassa olevat yritykset. Ne, jotka eivat olleet
tietoisia muista pakohuoneista, olivat saaneet inspiraation eri l&hteisté. Joillekin in-
spiraationa olivat olleet seikkailuelokuvat kuten Indiana Jones ja kauhuelokuvat ku-
ten Cube ja Saw. Useat olivat inspiroituneet vuorovaikutteisesta mediasta. (Nichol-
son 2015, 3.)
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Nicholson (2015, 4-6) nimeaa kuusi erityyppista edeltdjaa pakohuoneille: live rooli-
pelaaminen, digitaaliset seikkailu- ja pakopelit, palapeliratkaisut peleissa, vuorovai-
kutteinen teatteri ja kummitustalot, seikkailusarjat- ja elokuvat sek& teemaviihdete-
ollisuus. Mik&an edella mainituista ei yksindan saanut pakohuoneen ideaa synty-
maan, vaan kaikki toimivat inspiraationa pakohuoneiden syntymiselle. (Nicholson
2015, 4-6.)

2.3 Pakohuoneiden luokittelua

Pakohuoneita on monia eri tyyppisia ja niita voidaankin luokitella eri kriteerein. Vai-
keus, moninaisuus, tavoitteet, kilpailullisuus, tunnelma tai tarina voi olla kriteerina.
Pakohuoneita voi lajitella niiden tarkoituksen mukaan. Olemassa on muun muassa
kauhuhuoneita, joissa immersio on paatavoite. Kun pelaajat halutaan saada oppi-
maan jotain, koulutushuone on hyva siihen. Kolmantena pakohuoneen tarkoituk-
sena on perinteinen ongelmanratkaisu, jossa tiimin yhteistyokyky ja paattelytaito ko-

rostuvat.

Kilpailullisuus pakohuoneissa nakyy ulospain esimerkiksi silla, etta toiset yrittajat
julkaisevat internetsivuillaan parhaat joukkueet. Iltse huone on rakennettu kilpailu-
henkisemmaksi kuin esimerkiksi huone, jossa painotetaan elamysta ja kokemusta.
Pakohuoneita voidaan rakentaa moniin eri tiloihin ja luokitella niitd sen mukaan.
Niitd voidaan rakentaa asuin- ja toimistohuoneisiin, hylattyihin tehtaisiin, vanhoihin
kouluihin sek& on olemassa myds pakoautoja ja pakoasuntoautoja. Ulkotiloihin si-
joittuvia pakopeleja l6ytyy myos. Siirrettavat pakohuoneet ovat myds mahdollisia.
(Kortesuo 2018, 13-14.) Pedagogiset pakohuoneet ovat oma tyyppinsa ja niitakin

voi olla erilaisia.

Professori Scott Nicholsonin (2015, 14) mukaan huoneet voidaan jaotella nelipor-
taiselle asteikolle immersion perusteella. Ensimmaisen tason huoneessa ei ole tee-
maa eika juonta, huoneen kokonaisuus koostuu ketjutetuista pulmatehtavista. Toi-
sen tason huoneessa on teema, mutta juonta ei ole. Ulkoisesti tai tyylillisesti pulmat
sopivat huoneeseen, mutta sisalto ei liity huoneen teemaan. Nicholson kayttaa ver-
tauskuvaa: kuin olisi elokuvan lavasteissa ilman juonta. Kolmannen tason huo-

neessa on juoni sek&a pulmat ovat osa juonta, tavallaan. Pelaajat voidaan asettaa
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rooliin, esimerkiksi yksityisetsivaksi, jonka on léydettdva murhaaja. Neljannen tason
huoneessa on vahva immersio ja juoni. Jokainen pulma kuljettaa juonta eteenpain.
Jotta juoni sailyy, pulmia ei voi ottaa pois. Nicholson korostaa tutkimuksessaan, etta
mikaan edelld mainituista ei ole se "oikea” tapa. Eri pelaajat haluavat eri asioita.
Pelien suunnittelijoiden tulee harkita tavoitteensa ja markkinoidessaan kuvata peli
oikein, jotta asiakkaat osaavat valita oikean tyyppisen pelin itselleen. (Nicholson
2015, 14.) Pakohuoneita on paljon erilaisia ja eri tarkoituksiin tarkoitettuja. Jokainen
pakohuoneen suunnittelija voi tehda huoneestaan sellaisen kuin haluaa ja omiin tar-

koituksiinsa sopivan.
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3 PAKOHUONEEN RAKENNE

Kun tata opinnaytetyota varten tehtiin tiedonhakuja, kavi nopeasti selvaksi, etta suu-
rin osa lahteista, etenkin kotimaisista, kasittelee kaupallisia pakohuoneita. Ei-kau-
pallisia ja opetuksellisia pakohuoneita on olemassa, mutta pakohuoneiden paa-
paino on kaupallisissa, joten niista 16ytyy paremmin tietoa. Tassé opinnaytetydssa
pyritdan loytamaan lahteistd ne osat, joita voidaan hyddyntéaa ei-kaupallisessa ja
lahes nollabudietilla tehdyssé pakohuoneessa. Seka kaupallisissa etta ei-kaupalli-

sissa pakohuoneissa on paljon yhteista.

3.1 Fyysiset osat

Kun lahtee rakentamaan kaupallista pakohuonetta, siihen kuuluu viisi konkreettista
asiakokonaisuutta. Ne ovat sisustus, tilat ja miljod, tekniset hallintalaitteet ja turva-
valineistd, pulmat, diginakoisyys sekéa henkilosto. (Kortesuo 2018, 33.) Kun pako-
huonetta suunnitellaan esimerkiksi kirjastoon, naita kaikkia asiakokonaisuuksia ei
voida ottaa huomioon. Melko harvalla kirjastolla olisi esimerkiksi varaa alkaa hank-
kimaan teknisia hallintalaitteita ja turvavalineistéa. Tiloissakaan ei aina ole paljon
valinnanvaraa. Diginakyvyys ja markkinallisuus eivat ole kirjastoille olennaisia. Totta
kai kirjaston tulee kertoa palveluistaan ja tarjota niitA muun muassa kouluille. Niita
ei myyda ulkopuolelle samalla tavalla kuin kaupallisia pakohuoneita. Kirjastot eivat
myo6skéaan tavoittele rahallista voittoa pakohuoneilla, vaan niiden avulla ennemmin

laajennetaan tarjottavia palveluja.

Sisustus ja miljo6 ovat tarkeitd, koska niilld luodaan tunnelma ja tuetaan tarinaa.
Ulkoilmapelissa maisema ja miljo6 vaikuttavat, sisalla taas seinat ja ovet. Fyysisten
huoneiden maara ja niiden valiset kulkureitit vaikuttavat tunnelmaan. Varit, pinnat ja
materiaalit, adnet, huonekalut seké sisustuksen pikkutavarat eli propit tekevat oman
osansa. Pakohuonetta sisustaessa kannattaa ottaa huomioon tavaroiden kestéa-
vyys, koska monet pelaajat voivat olla melko kovakouraisia. Huoneisiin ei kannata
laittaa mitdan, mita ei haluta menettdd. Myds lasisia esineita kannattaa valtella. Ta-
varoita voi merkita teipilla tai "ala koske”-merkilla, jotta ne sailyisivat ehjina. Liikaa

tallaisia ei kuitenkaan kannata laittaa, jotta immersio sailyy. (Kortesuo 2018, 33—
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34.) Kirjastoilla voi tulla hankaluuksia sisustuksen ja miljoon kanssa, koska harvalla
kirjastolla on antaa pysyvaa tilaa pakohuoneen rakentamiseen. Jos tila olisi pysyva,
sisustukseen ja miljdéseen voisi panostaa enemman. Tilasta saisi ndin aidomman
nakaoisen. Kirjastoilla ei mydskaan ei ole rahaa kaytdssa niin paljon kuin yrityksilla.
jotka tekevat kaupallisia pakohuoneita. Sisustaa voi kuitenkin jo olemassa olevilla

tavaroilla, aina ei tarvitse hankkia uutta.

Kuten jo luvussa 2.1 kerrottiin, kaupallisissa pakohuoneissa on paljon teknisia hal-
lintalaitteita. Ne ovat olemassa, jotta pelinohjaaja voi tarkkailla ja tukea pelaajia seka
varmistaa heidan turvallisuutensa. Useissa huoneissa on kamerat, naytto vinkeille
ja jaljella olevalle ajalle, hatapainike, mikrofonit ja kaiuttimet seka valvontahuoneen
jarjestelma. (Kortesuo 2018, 35.) Lahes kaikille kirjastoille tallaisten laitteiden hank-
kiminen olisi aivan lilan kallista. Kirjastot voivat keksia vaihtoehtoisia tapoja korvaa-

maan naita.

Pakohuonemaisin osa pakohuoneita ovat pulmat. Ne luovat pelin vaikeustason ja
ovat pakohuoneen pé&é&aktiviteetti. Vihjeita voivat olla esimerkiksi koodit, avaimet ja
tyokalut. Kohteina voivat olla esimerkiksi lukot, salaovet, luukut, magneettiluukut,
kannykat, kassakaapit ja arkut. (Kortesuo 2018, 35.) Kaupallisiin pakohuoneisiin
kaytetaan verrattain paljon rahaa, jos verrataan vaikka opettajien tai kirjastojen te-
kemiin opetuksellisiin pakohuoneisiin. Kun rahaa on enemman, etenkin teknisiin
pulmiin voidaan panostaa enemman. Pienellakin budjetilla saa aikaan paljon, jos

vain taitoa 16ytyy. Pulmia ja tehtévia voi kehitelld jo olemassa olevista tarvikkeista.

Kaupallisissa pakohuoneissa tarkein on henkilokunta. Etenkin peliohjaajat, jotka
kuljettavat joukkuetta vinkkien avulla ja ovat tukemassa pelin paatyttyakin. Pako-
huoneissa voi olla mahdollisesti nayttelijoita tuomassa tunnelmaa ja kenties anta-
massa vihjeita tai vinkkeja pelaajille. (Kortesuo 2018, 36.) Ei-kaupallisissa pakohuo-
neissa on myos oltava pelinohjaaja, niidenkaan pelaaminen ei onnistu ilman ohjaa-
jaa. Opetukselliset pakohuoneet rakennetaan ajatuksella, ettd sieltéa paastdan ulos
aikarajan sisalla. Kaupallisia pakohuoneita voidaan rakentaa tarkoituksella haasta-

vammiksi eika niisté ole aina tarkoitus paasta ulos.
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Koirasen (2018) mukaan pakohuoneen suunnittelussa on tarkeda hyva tarina, tila,
ohjaaja seka tehtavat ja pelin eteneminen. Tarinan on hyva olla koukuttava ja sel-
lainen, josta on hyva lahtea liikkeelle. Tarina on pakohuoneen ydin, ilman tarinaa
pakohuoneen idea katoaa. Tarina imee mukaansa. Kirjaston ei tarvitse verrata itse-
aan kaupallisiin pakohuoneisiin, koska kirjaston lahtékohta on aivan eri. Pienellakin
panoksella pakohuoneesta saa toimivan ja kavijat pitavat niista. Pakohuone voi olla
vain yksi huone tai vaikka koko kirjasto. Valittu tila vaikuttaa my6s rekvisiitan maa-
raan. Mitd tyhjempi tila, sita enemman tarvitaan rekvisiittaa. (Koiranen 2018.) Koira-
sella ja Kortesuolla on hyvin samalaiset ajatukset. N&ain on, vaikka Koiranen puhuu

enemman ei-kaupallisista pakohuoneista ja Kortesuo kaupallisista.

Tehtavat ja vihjeet kuljettavat pelid eteenpdain. Tehtavien kannattaa olla monipuoli-
sia, ei esimerkiksi vain pelkk&& lukkojen avaamista. Oivallukset tekevat pelista
hauskan. Esimerkiksi uv-muste, joka tulee nakyviin tietyssa valossa tai piilotetut esi-
neet ovat naitd. Myos yllattavat asiat ovat hauskoja. Tila, johon pakohuone raken-
netaan, ei tarvitse olla lukittava. Pelaajat monesti uskovat huoneen oven olevan lu-
kossa, jos heille niin sanotaan. (Koiranen 2018.) Koiranen nostaa esille tarkeén
asian. Kirjaston tai muun vastaavan toimijan ei kannata verrata itsedan kaupallisiin
pakohuoneisiin. Kaupalliset pakohuoneet tehdaan ansaintamielessa, kun taas esi-
merkiksi kirjastot tekevét niitd opetuksellisiin tarkoituksiin. Kirjastot voivat tehdé pa-
kohuoneita my6s viihteellisiin tarkoituksiin, mutta heidan tarkoituksensa ei ole tie-

nata silla rahaa.

3.2 Henkiset elementit

Pakohuone on muutakin kuin vain lukkoja ja laatikoita. Usein tavoitteena on antaa
pelaajille mukaansatempaava kokemus. Mukaansatempaava kokemus antaa pe-
laajalle mielenkiintoista ja miellyttdvaa toimintaa, jossa he menettavat ajantajun,
unohtavat huoneen ulkopuoliset tapahtumat seka uppoavat pelin teemaan.
(Wiemker ym. 2015.) Kortesuon (2018, 37) mukaan henkiset elementit ovat teema,
juoni, palkitsevuus sek&a immersio. Listaan kuuluu viela flow, josta my6s Kortesuo

puhuu kirjassaan, mutta ei ole asiasta erikseen kirjoittanut.
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Teema tarkoittaa kehyst&, johon huone sijoittuu, eli miljo6ta ja aikakautta. Se ei viela
tarkoita tarinaa. Teemana voi olla kadonneen amuletin etsiminen 1700-luvun palat-
sissa tai murhan ratkaiseminen 1910-luvun tehtaanjohtajan toimistossa. Teema
maarittelee kuinka paljon huoneen rakennuskustannukset ovat. Edullisinta talla het-
kella on tehda 1990-luvulle sijoittuva olohuone, koska sen ajan tavaraa l6ytyy kirp-
putoreilta paljon. Edullisuus nékyy ulospéin, myds pelaajille. Jos taas valitsee kun-
non elamyksen esimerkiksi loisteliaan linnan muodossa, sellaisen luomiseen vaadi-
taan rahaa kymmenia tuhansia. Teemaa pohtiessa kannattaa ottaa huomioon aihe-
piriin herkkyys. Esimerkiksi "inkkarikyld” tai "natsien keskitysleiri” tuskin ovat kovin
soveliaita. Teemaksi ei kannata valita liian arkaluontoista aihetta. (Kortesuo 2018,
37.) Pakohuoneen teeman on hyva olla melko neutraali, jotta se ei loukkaa ihmis-

ryhmia.

Juoni eli narratiivi on se jokin, joka kuljettaa tarinaa eteenpain. Usein tallaiseen vaa-
ditaan nayttelijoitd, mutta juonen rakentaminen onnistuu ilman heitakin. Juoni tulee
miettia ennen pulmien suunnittelemista, koska pulmat tukevat juonta ja kuljettavat
sitd eteenpdin. Koska juonen perusrakenne on universaali ja vapaasti kaytettavissa,
juonen voi varastaa melkein mista vain. Omannakdinen toteutus on oleellista, vaikka
rakenne olisikin tuttu muualta. (Kortesuo 2018, 38.) Juoni kannattaa pitaa melko
yksinkertaisena, jotta tavoite ei unohdu ja pelaaja ei mene sekaisin hAmmentavasta
tarinasta. Sivujuonet ja ylimaaraiset hahmot kannattaa jattaa pois. (Media, [viitattu
2.9.2019].) Pedagogisessa pakohuoneessa tarinan selkeys korostuu. Pelaajien on

tarkoitus oppia eikd menna sekaisin jo itse tarinasta.

Jotta asiakkaat palaavat uudestaan, heidat on palkittava. Tunne palkitsevuudesta
syntyy "vau’- ja "ahaa’-elamysten yhdistelmastad. Kun pelaaja kokee jotain uutta ja
positiivista, siitd syntyy "vau”, innostuneen yllatyksen tunne. Kun pelaaja ratkaisee
vaikean pulman, syntyy "ahaa”, oivalluksen kokemus. Kun pelaaja ratkaisee vai-
kean pulman (ahaa) ja pulman ratkaisu tuottaa yllatyksen (vau), syntyy palkitsevuu-
den tunteita. Esimerkiksi kun pelaajat ovat pitkdan ratkoneet matkalaukun koodia ja
koodin ratketessa laukku aukeaa ja sisalta l1oytyy pakohuoneen tarkka malli, jossa
on seuraavat ohjeet. Huoneessa kannattaa pyrkia antamaan ensimmainen palkinto
pelaajille melko nopeasti. (Kortesuo 2018, 38-39.) Etenkin jos pakohuoneen koh-

deryhma on lapset tai nuoret, on tarkead, ettéa he saavat ensimmaisen onnistumisen
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nopeasti. Nuoret varsinkin kyllastyvat helposti. Heille suunnatuissa pakohuoneissa

aloituksen on hyva olla melko selkea ja helposti I6ydettavissa.

Immersio tarkoittaa pelitutkimuksessa uppoamista. Monet viihdemaailman toimijat
tavoittelevat immersiota niin pakopelissa kuin elokuvissa ja tietokonepeleissa.
Suunnittelijoiden tarkoituksena on saada aikaan kokemus, jossa pelaaja unohtaa
ajankulun ja pelin ulkopuolisen elaméan. Tahan elamykseen pakopeleissa yhdistyy
flow-tunne, pelaaja etenee virran lailla tehtavasta toiseen. Kun immersiota luodaan,
erityisen tarke&é on tarina, taustamusiikki ja visuaalinen maailma. Muovilavasteet
ovat tunnelman rikkojia, mutta uskottava sisustus ja hyva aanimaailma imevat mu-
kaansa. Monimuotoiset ddnimaailmat ovat parhaita ja pelitilanteen mukaan pelinoh-
jaaja voi sdataa niitd. Pakohuoneessa ei olla roolipelissa. Niitéa ei kannata sekoittaa
toisiinsa. Pelaaja on pakohuoneessa oma itsensa, eikd han nayttele mitdan, vaikka
on joutunut outoon tilanteeseen. Immersiota ei voi ostaa eikd pakottaa. Immersiivi-
sen flown voi tuhota kahdella tavalla. Joko liian vaikeat tehtévat ovat turhauttavia tai
lian helpot tehtavat ovat tylsia. Kummassakin tapauksessa pelaaja putoaa flow-ti-
lasta. Pelinohjaajalla on tehtava seurata pelaajien tunnetiloja ja antaa oikein ajoitet-

tuja vinkkeja mahdollisen turhautumisen poistamiseksi. (Kortesuo 2018, 40-41.)

Flowksi sanotaan ihmisen optimaalista tilaa, jossa toimitaan vaivattomasti, saadaan
asioita aikaiseksi ja itseé pusketaan eteenpdin. Tyypillisesti flow vaatii neljan ehdon
tayttymisen. Ensinnakin tekeilla olevaan tehtavdan on keskityttava taydellisesti.
Toiseksi tehtavasta saa konkreettista palautetta. Kolmanneksi tehtavalla on tarkoi-
tus tai selkea tavoite. Ja viimeiseksi, taitojen ja tehtavan asettamien vaatimusten
tulee olla tasapainossa. Kun ollaan flow-tilassa, tietoisuus vaikuttaa sulautuvan te-
kemiseen. Ainuttakaan tietoista ajatusta ei juolahda henkilén mieleen, koska han on
niin uppoutunut toimintaan. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd muutokset ymparis-
tossa, esimerkiksi melu, voivat hairita flow-kokemusta. Flow-tilaa voi hairita myos,
jos tehtava on liian helppo, silloin henkilén ajatukset voivat lahtea harhailemaan.
(Jarvilehto 2014, 40-41.)

Perinteisen pakohuoneen tunnelma muuttuu taysin, kun samassa tilassa on naytte-
lijd. Etenkin jos nayttelija on vuorovaikutuksessa pelaajien kanssa ja joka vaikuttaa

pelin kulkuun antamalla vihjeita, rohkaisemalla tai jopa estelemalla. (Spira 2016.)
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Tama on yksi tapa lisatd pakohuoneen mukaansatempaavaa kokemusta. Suo-
messa vain muutamassa kaupallisessa pakohuoneessa on nayttelijoitd. Muualla
Euroopassa ja maailmalla se on yleisemp&é. Nayttelijoilla on usein positiivinen vai-

kutus tunnelmaan. Jos nayttelija on huono, se voi pilata koko kokemuksen.

3.3 Tehtavien rakenne

Useimmissa huoneissa pelaajat etsivat vihjeita ja pulmia, jotka sitten ratkovat. Jois-
sain huoneissa pelaajien tulee tietaa kuinka suoriutua tietysta tehtavasta. Tehtavat
voidaan jarjestaé useilla eri tavoilla huoneisiin. (Nicholson 2015, 16.)

Professori Scott Nicholson (2015, 17) jakaa pakohuoneiden tehtavien rakenteet kol-
meen tyyppiin:

1. Avoin rakenne (open)

2. Perékkainen rakenne (sequential)

3. Rinnakkaisten polkujen rakenne (path-based)

T
6000 ¢ 66

Open Sequential Path-Based

Kuva 1. Basic Forms of Puzzle Organization (Nicholson 2015, 17)

Yleisin rakenteista on rinnakkaisten polkujen rakenne (path-based), jossa pelaajat
voivat edetd useampaa eri polkua ja ratkaisut johtavat lopulliseen ratkaisuun. Jo-

kaista polkua tarvitaan suuremman pulman (meta-puzzle) ratkaisemiseen ja jotta
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pelissa padsee eteneméan. Taman rakenteen etu on siind, ettéd pelaajat voivat rat-
koa eri tehtavia samanaikaisesti, eika kaikkien tarvitse ratkaista samaa tehtavaa.
Talla rakenteella on myos helppo jarjestaa tehtavat helpoimmasta vaikeimpaan,
joka auttaa pelaajia paasemaan paremmin peliin mukaan. (Nicholson 2015, 17.)
Helpoimmasta vaikeimpaan jarjestyksessa menevat tehtavat voisivat auttaa saavut-

tamaan tunteen palkitsevuudesta, josta kirjoitettiin edellisessa luvussa.

Toiseksi yleisin on perékkainen rakenne (sequential). TAssa rakenteessa pelaajilla
on edessaan vain yksi mahdollinen polku. Pelaajilla on edessaéan vain yksi ratkais-
tava tehtava kerrallaan. Tehtavia ja etenemistéd on helppo seurata, kun tietaa etta
tehtavan ratkaisu johtaa seuraavaan pulmaan. (Nicholson 2015, 17.) Tama rakenne
on pelin ohjaajalle helpoin, jotta han pystyy parhaiten seuraamaan pelaajien etene-
mista. Rakenne saattaa olla hieman haavoittuva, jos pelaajat jotenkin paasevat hyp-
paamaan jonkin tehtavan yli. Esimerkiksi jos pienen laatikon, josta |6ytyy avain seu-
raavaan lukkoon, saakin auki ilman edellisen tehtavan ratkaisua esimerkiksi ravis-

tamalla. Nain osa pakohuoneen tehtavista voi jaada ratkaisematta.

Avoin rakenne (open) on harvinaisin. Siina tehtavat ovat heti ratkaistavissa ja yksi
ratkaisu on aina lahempana loppua. Taman rakenteen heikkoutena on etta, flow-

kokemusta on hankalampi luoda kuin muissa rakenteissa. (Nicholson 2015, 17.)

Rakenteista on olemassa myds hybrid-malleja, jotka sekoittavat eri rakenteita. Kol-
mesta edell& mainitusta rakenteesta on johdettu pyramid-malli (kuva 2), jossa kaikki
kolme rakennetta yhdistyy. Todellisuudessa tehtavien rakenne on kuitenkin paljon

monimutkaisempi kuin mallissa on kuvattu. (Nicholson 2015, 17.)
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Pyramid

Kuva 2. Pyramid puzzle structure (Nicholson 2015, 17)

Koirasen (2019, 28) kokemusten perusteella pakopeli, jossa ratkotaan tehtavat yksi
kerrallaan tietyssa jarjestyksessa, auttaa padsemaan flow-tilaan paremmin kuin
muun tyyppisilla rakenteilla. Jos tehtavia voi ratkaista useampia kerralla, se voi
saada pelin tuntumaan kaoottisemmalta. Kun tehtavat ketjuttaa, ne muodostavat
pelaajille eteenpain kuljettavan virran. (Koiranen 2019, 28.)

Valitsee pakohuoneen rakentaja minka tahansa ndista rakenteista, siitd kannattaa
piirtda kartta ja tulostaa niita jokaista pelattavaa pelia kohden. Kartta on peliohjaa-
jalle tarpeellinen, koska siita han voi seurata pelin edistymistéd ja antaa oikeassa
kohdassa vihjeita. Karttaan olisi hyva merkita myods kellonajat summittaisesti, jotta
peliohjaaja tietaa milloin minkakin vaiheen tulisi olla lapaisty. Nain peliohjaaja pystyy
saatelemaan vinkkejaan. (Kortesuo 2018, 44.) Etenkin pedagogisissa huoneissa on
tarkea ottaa tdma huomioon, koska niistd on tarkoitus paéasta ulos ja siten taata
pelaajille onnistumisen tunne. Tama on hyva huomioida myos kestoltaan pidem-

missa huoneissa seka huoneissa, joissa on useampia huoneita.
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4 PELIT, VOIKO NIIDEN AVULLA OPPIA?

4.1 Miksi pelit kiehtovat?

Tietokone- ja videopelit ovat kiehtovimpia huveja ihmisten historiassa. Prenskyn
(2017, 106) mukaan kiehtovuus on seurausta erilaisten elementin yhdistelmasta.
Pelit ovat hauskoja, koska ne antavat meille nautintoa ja mielihyvaa. Leikillisyys pe-
leissa saa osallistumaan niihin intensiivisesti. Pelien tavoitteet antavat meille moti-
vaatiota. Koska peleissa saavutetaan tuloksia ja saadaan palautetta, ne saavat mei-
dat oppimaan. Pelit saavat meidat flow-tilaan. Peleissa saavutetaan erilaisia ase-
mia, jotka nostavat itsetuntoa. Esimerkiksi oikeassa elaméssa ei valttamatta ole
mahdollista saavuttaa niin korkeita asemia, kuin peleissa. Pelit saavat adrenaliinin
likkeelle, koska ne sisaltavat konflikteja, kilpailuja, haasteita ja vastuksia. Luovuu-
temme herda peleissa olevien ongelmanratkaisutilanteiden takia. Pelatessa on ol-
tava sosiaalinen, koska monet pelit ovat vuorovaikutteisia. (Prensky 2017, 106.)
Etenkin nykypaivéan videopelit ovat mukaansatempaavia. Pakohuoneissa yhdistyvat

monet samat elementit.

Jarvilehto (2014, 133) kirjoittaa samankaltaisesti kuin Prensky (2017, 106). Yksi par-
haista keinoista luoda flow ovat pelit ja erityisesti tietokonepelit. Ne pystyvat tarjoa-
maan selkeité tavoitteita, selkedé palautetta, taitojen ja haasteiden vélista tasapai-
noa sek& on mahdollista kokea vahvaa lasndolon tunnetta, jota kutsutaan immersi-
oksi pelitutkimuksessa. Koska peleisséa laadukkaaseen siséltoon yhdistyy puoleen-
savetava ja motivoiva kayttoliittyma, oppimisesta tulee nopeaa, tehokasta ja pysy-
vaa. Pelit saavat palkitsemisjarjestelmat aktivoitumaan ja uusia hermoverkkoja syn-
tymaéan. Peleissa opitaan tekemalla ja pelien vuorovaikutteisuus tarttuu seka kou-
kuttaa valilla pitk&ksikin ajaksi. (Jarvilehto 2014, 133.)

Prenskyn (2007, 106-107) mukaan mikdan muu ajanviete ei saa aikaan naita kaik-
kia tuntemuksia. Kirjat ja elokuvat paasevat melko lahelle, mutta ne eivat ole inter-
aktiivisia ja niitd luetaan tai katsotaan yksin. Pelit taas ovat sosiaalisia ja interaktiivi-
sia kokemuksia. (Prensky 2007, 106—-107.) Prenskyn kanssa voidaan olla eri mielta,

aina esimerkiksi lukeminen ei tapahdu vain yksin vaan sita tehd&éan toisten kanssa.
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Laine 2018) tarkoittaa yhteiséllisella lukemisella yhdessa tapahtuvaa, sosiaalista lu-
kemista, joka eroaa yksin lukemisesta. Yksi yhteiséllisen lukemisen muoto on &a-
neen lukeminen. Lukeminen itsessddn jo on sosiaalista toimintaa ja vuorovaiku-
tusta. Aina lukija ei tiedosta kuuluvansa mihink&&n yhteisdon. Yhteiso voi muodos-
tua tiedostamatta esimerkiksi sanomalehtien lukijoiden kesken. Yhteis6 voi olla

tehty tarkoituksella, niita ovat esimerkiksi lukupiirit. (Laine 2018.)

Lukupiirit voidaan laskea mukaan yhteisélliseen lukemiseen ja ne ovatkin monien
kirjastojen perustoimintaa. Ne ovat suosittuja, mutta lukupiireja jarjestetaan myaos
esimerkiksi ystavaporukoiden kesken. Lukupiirit voivat olla myds sellaisia, joissa ei
keskustella yhdessa luetusta kirjasta, vaan esimerkiksi sellaisia, joissa yksi lukee
teksteja dadneen ja toiset kuuntelevat seka tekevat saman aikaisesti kasitoita. Aa-
neen lukemista tapahtuu etenkin lapsille. Heille luetaan muun muassa iltasatuja ja
niissa hetkissa on lasten ja vanhempien vuorovaikutusta seka laheisyytta. Uusin ja
etenkin nuorten suosima yhteisollisen lukemisen muoto on verkossa, keskustelu-
foorumeilla ja blogeissa tapahtuva keskustelu. Lukeminen ei olekaan niin yksinaista
puuhaa kuin ensin voisi ajatella, ja siité [6ytyy samanlaisia elementteja kuin peleista.

4.2 Oppiminen leikkiméalla ja pelaamalla

Kasitteena leikillisyys (playfulness) on moniulotteinen ja viime aikoina sita on kay-
tetty osittain rinnakkain termin pelillisyys kanssa. Rinnakkaisuus pohjautuu englan-
ninkieliseen kasitteeseen playfulness. Puhuttaessa pelillisyydest&, usein puhutaan
myos leikillisyydesta. Suomenkielisessa termistdssa ero saadaan enemman esille
ja leikillisyytta pidetdaén parempana termina kuvatessa oppimista, joka tapahtuu pe-
leissa ja pelillisessa ymparistossa. Leikillisyys kytkeytyy niin peleihin kuin leikkeihin
ja niiden valinen suhde on tapauskohtainen ja mutkikas. (Kangas 2014, 74.)

Osa ihmisista ajattelee, etta leikki on mitatonté ja tarpeetonta, koska lapset tekevét
sitd. Asia on monien tutkijoiden mukaan juuri painvastoin. Leikilla on syva biologinen
ja kehitysopillinen merkitys, joka on tarkeaa oppimiselle. Se on eras asia, joka on
kulttuurisesti universaali. Eldinlasten kayttaytymista kaytetaan usein esimerkking,
jossa oppiminen leikkimalla korostuu. (Prensky 2007, 112-113.) Miten leikki voisi

olla mitatonta ja tarpeetonta? Leikki on yksi tarkeimmista tavoista oppia, etenkin
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lapsuudessa. Esimerkiksi luonto-ohjelmia katsoessa nékee kuinka elainlapset oppi-
vat leikin kautta muun muassa saalistamaan. Sama patee ihmislapsiin, he oppivat

leikin kautta paljon asioita.

Koska pelillisyys tarjoaa autenttisia, sitouttavia ja interaktiivisia oppimiskokemuksia,
sitd on pidetty opetuksen suunnittelussa varteenotettavana lahtékohtana. Haasteel-
lisinta on usein saada pelit kytketyksi opetuskokonaisuuksiin ilman, etta ne ovat ir-
rallisia opetuksesta tai oppimiskokemuksen ndkdkulmasta. Raportoiduista oppimis-
pelikokeiluista ei kay selvaksi, etta oppimispelien kayttd kouluissa vaatii runsaasti
erilaista pedagogista osaamista. Niin sanotun luokkahuoneen tuolla puolen tapah-
tuvan oppimisen mahdollistaa pelillisyys. Pelillisyys mahdollistaa myds oppimisen
diginatiiveille luontevalla tavalla seka saa oppimisen liittym&an heille tarkeisiin ai-
heisiin. Pelit voivat parhaimmillaan olla esimerkkeja pedagogiikasta ja niissa ote-
taan huomioon lasten ja nuorten maailma. Pelit ja leikit ovat tarkeitéa oppimisen paik-
koja ja tiloja heidan maailmassaan. Pelien avulla voidaan oppia oppimissisaltoja pe-
lin sisallosta. Esimerkiksi maantieteen oppimissisaltdja opitaan, jos pelissa matkus-
tetaan maailmankartalla. Pelit ovat lasten ja nuorten tapa oppia. Koska nykyaan
lapset ja nuoret viettavat paljon vapaa-aikaa pelaamalla, peleihin kytkeytyy tapoja
oppia ja ne ovat luontaisia lapsille ja nuorille. Kun lasten ja nuorten oppimisen tavat
otetaan huomioon koulussa, ne silloittavat pelit kouluun. (Vesterinen & Myllari 2014,
56.) Maailma on muuttunut paljon lyhyessa ajassa. Monet vaikka vain kymmenen
vuotta vanhat tavat opettaa ovat jo vanhanaikaisia eivatka vastaa nykyajan lapsien
tarpeita. On hienoa, ettd muun muassa pelaaminen on otettu osaksi opetusta mah-

dollisuuksien mukaan.

4.3 Oppimispelit

Oppimispelien ylakasite on hyotypelit. Ne ovat peleja, joita pelataan muun syyn kuin
viihtymisen vuoksi. Hyotypelilla on hyotytavoite, esimerkiksi uuden taidon tai tiedon
oppiminen ja tavoitteeseen yritetdan paasta pelaamalla. Hyotypeleissé oppisisaltd
ja pelimekaniikat ovat upotettu peliin ja pelaajan tulee omaksua hyétysiséltoa pela-
tessaan. Jotta pelaaja haluaa edeta pelissa, pelin on oltava tarpeeksi hauska. Kun
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pelaaja haluaa pelata, se tarkoittaa myds, ettéd han haluaa omaksua pelin hyotysi-
sallot. Oppimispelit ovat hyotypeleista tunnetuimpia. Monet nuoret ovat kayttaneet
niitd jo koulussa. Oppimispeleja 106ytyy runsaasti eri asioiden opetteluun. Niilla voi
opetella muun muassa vieraita kielia, historiaa seka valeuutisten tunnistamista.
(Puolakka 2019, 147-148.)

Oppimispeliksi voi periaatteessa mieltdéa minka tahansa pelin. Toimintapelien pe-
laamisen on kerta toisensa jalkeen osoitettu kohentavan tarkkanakoisyytta. Video-
peleja pelanneet kirurgit olivat tarkempia ja nopeampia hienomotoriikkaa vaativien
tyokalujen kaytéssa, kuin ne, jotka eivat ole pelanneet. Jotkut pelit voivat opettaa
veropolitiikan koukeroita tai auttaa strategioiden ja suunnittelun opettelussa. Jarvi-
lehto kuitenkin mé&aérittelee oppimispeliksi pelin, jonka ensisijainen tarkoitus on toi-
mia oppisisalléon kanavana. Sisallén ovat valinneet pelin kehittgjat. Yksinkertaisim-
mat oppimispelit ovat muunnoksia klassista tehtéavista, joita ovat esimerkiksi kirjain-
ten tunnistaminen tai peruslaskutoimitukset. Kun oppimisprosessi on pelillistetty, sii-
hen on otettu mukaan pelielementteja, kuten tasot ja pisteytys. Liséksi peli on voitu
koristella pelinomaisella sisallolla, esimerkiksi p&&henkilon grafiikalla. (Jarvilehto
2014, 134.) Vapaa-ajan videopelit voivat siis toimia apuna ja tukena ty6elamassa.
Voisikohan oppimispeleja muokata viela enemman videopelien suuntaan, vai huk-
kuukohan niiden pedagoginen suuntaus silloin vallan. Videopelimaisyytta lisatessa
nykyajan lapset saadaan entistd paremmin innostumaan oppimispeleistékin.

Oppimispelin tekeminen ei ole yksinkertaista. Oppiaineksen on tarkeaa olla integ-
roidussa muodossa. Pelillistaminen tai sen tekeminen olennaiseksi osaksi itse peli-
kokemusta on toimivampi keino kuin vain tarjota palkintoa ratkaisusta. Tallaiseen
pelaaja kyllastyy helposti ja motivaatio katoaa. On kannattavampaa sisallyttaa peliin
esimerkiksi painovoiman vaikutus tykinkuulaan, kuin vain matemaattinen ratkaisu.
Jotta oppimispeli yllapitaa kiinnostusta, sen tulisi sisaltaa niin vaihtelevaa kuin kes-
kittynytta toimintaa. Vaihtelu auttaa sailyttamaan kiinnostuksen. Ei riitd, etta oppiai-
nes on pelissa itsensa vuoksi. Silla on oltava my6s valitonté arvoa pelattavuuden ja
pelissa menestymisen kannalta. Oppiminen muuttuu turhaksi ja ikavaksi, jos opitta-
vaa asiaa ei voi soveltaa peliin. Peleja tulisi kayttaa vain tdydentavana materiaalina

osana opetusta, koska ne harvoin pystyvat tayttdmaan kaikkea oppimiseen vaadit-
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tua, esimerkiksi sisallon syvyys saattaa puuttua. Oppimispeleja kannattaa antaa pe-
lata yhdessa. Yhteistyota tekemalla pelaajat etenevat paremmin pelissa kuin yksin.
(Jarvilehto 2014, 141-144.)

Kun peleja kaytetaan opetuksessa, niiltd odotetaan eniten oppilaiden kiinnostuksen
lisddmistd seka motivointia oppilaiden pitkajanteisyyden lisdamiseksi. Etenkin ma-
tematiikka on aine, johon oppilaiden into laskee ian karttuessa. Koska lapset ja nuo-
ret pelaavat paljon seké keskittyvat niihin pitkaksi aikaa, toivotaan pelien motivoivan
myds matematiikan oppimiseen. Oppimispelit harvemmin saavat aikaan saman-
laista uppotumista kuin viihdepelit, mutta tutkimukset ovat osoittaneet niidenkin kas-

vattavan motivaatiota. (Lehtinen, Lehtinen & Brezovszky 2014, 39-40.)

Nykyaan ollaan huolissaan lasten ja nuorten pelaamisesta. Usein pelatdéan heidan
olevan liian riippuvaisia pelaamista. Mutta pelaamista on monenlaista ja monet viih-
depelitkin ovat opettavia. Pelit ovat olleet hyvin kauan keino opettaa ihmisille tar-
peellisia tietoja ja taitoja. Oppiminen ei jaa vain lapsuuteen eika leikin tai pelin kautta
oppimista kannattaisi unohtaa vanhemmalla ialla. Pelien avulla voidaan melkein hui-
jata opettelemaan erilaisia asioita. Pelaamista ei kannattaisi aina ajatella isona pa-

hana morkoéna. Kasvattajienkin olisi hyva tutustua pelaamiseen paremmin.
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5 PEDAGOGISET PAKOHUONEET

Kaupalliset pakohuoneet pyrkivat olemaan viihteellisia, mutta ne ovat myds opetta-
via. Kaupallisetkin pakohuoneet opettavat luovia ongelmanratkaisutaitoja seka ryh-
matyoskentelya. Naista syista pakohuonepelien kayttaminen koulutuksessa on al-
kanut yleistymaan. Ulkomailla yleistyminen alkoi jo muutamia vuosia sitten, nyttem-
min myos Suomessa. Pakohuoneiden kautta saa testattua muun muassa ongel-
manratkaisutaitoja, ryhmatyoétaitoja ja paineensietokykya. (Koiranen 2018.) Pako-
huoneisiin perehtyessa vastaan tuli paljon kaupallisia pakohuoneita, mutta selvasti
huomasi viime vuosina opetuksellisten pakohuoneiden lisdédntyneen. Kirjastot ovat

alkaneet tehda niita, mutta myds muut toimijat.

Veikkaus kouluttaa omaa henkil6kuntaansa vastuullisuuteen pakohuoneessa. Pe-
laa maltilla -nimisessa pakohuoneessa pelaajat ratkovat tehtavia, jotka vaativat loo-
gista paattelya ja samalla opettavat Veikkauksen vastuullisen pelaamisen tytkaluja.
Pakohuone on rakennettu kiinteasti Veikkauksen paakonttoriin ja se sisallytetaan
uusien tyontekijoiden perehdytysohjelmaan. Veikkaus ei ole yksin tehnyt huonetta,
vaan suunnitellut sen yhteistydssa pakohuonepeleja pyorittdvan yrityksen kanssa.
Suomessa pakohuoneet alkavat vasta yleistya koulutus- ja yrityskaytossa. (Veik-
kaus, [viitattu 15.9.2019].)

Myds Nokia on rakentanut pakohuoneen koulutuskayttoon. Tassa pakohuoneessa
pelillistamisen avulla kehitetdan esimiesten ja alaisten itsetuntemusta. Huoneen toi-
mintaa tarkkailee pelinohjaajan lisaksi ulkopuolinen henkiléstdvalmentaja. Nokian
huone korostaa oppimiskokemusta ja se on tehty kolmiosaiseksi. Pakohuonepeli
koostuu tehtdvanannosta, pelistda seka purkukeskustelusta. (Pakohuone opettaa
tyoelamataitoja, [viitattu 15.9.2019].)

Pohjois-Suomen Turvapuistossa on koulutusrata, joka yhteyteen avattiin nelja pa-
kopelikokonaisuutta. Koulutusradan ja pakopelien on tarkoitus opettaa tydymparis-
t6jen konkreettisia toimintatapoja ja tyoturvallisuudesta. Pakopelit on suunnitelleet
Oulun ylipiston opiskelijat. (Lindholm, [viitattu 15.9.2019].)
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Kempeleen nuoriso-ohjaajat suunnittelivat pakohuoneen, jonka tarkoitus oli jaljitella
turvapaikanhakijoiden matkaa Suomeen. Huoneessa yhdistyi ennakkoluulojen ja vi-
hapuheen torjunta, monikulttuurisuuden tukeminen seka tiedon lisaaminen maa-
hanmuuttoon ja turvapaikanhakijoihin liittyen. He tekivat suunnittelutyota yhdessa
kymmenen nuoren porukan seka muutaman turvapaikanhakijan kanssa yhteis-

tyodssa. (Kempeleldiset nuoret suunnittelevat, [viitattu 15.9.2019].)

HSY:n Wastescape-pakojatehuone on maailman ensimmainen pakojatehuone. Se
tarjoaa uuden tavan tutustua kierratykseen ja pelisséa edetaan lajittelemalla jatteet
oikein. Pakojatehuone on rakennettu teeman mukaisesti, 90%:a huoneen tavaroista
on kierratysmateriaaleista tehty. (HSY, [viitattu 15.9.2019].)

Miksi sitten pakohuoneita kannattaa kayttdd pedagogisiin tarkoituksiin? Koska pa-
kohuoneen teema ja aihe voi olla lahes mika vain, ne sopivat opetukselliseen kayt-
t6on. Kaikkien opetusasteiden opettajat voivat hyotya pakohuoneesta opetuksessa.
Breakout EDU on yksi organisaatio, joka on erikoistunut pakohuonepeleihin. Heilta
voi ostaa tarvikkeita pakohuoneen tekemiseen kaikille opetusasteille. Opettajat voi-
vat hankkia omiin opetussuunnitelmiinsa sopivia komponentteja. Yksi keino on
my0s laittaa oppilaat rakentamaan huone itse, he oppivat pakohuoneen rakentami-
sen lisaksi aiheeseen kuuluvia asioita. (Wiemker ym. 2015.) Valmiit paketit laskevat
rimaa pakohuoneiden kokeiluun, kun kaikkea ei tarvitse suunnitella alusta asti itse.
Helposti ajatellaan, etta pakohuoneen tekeminen on hyvin haastavaa.

Usein opetuksellisen pakohuoneen jalkeen keskustellaan kokemuksesta. Pelaajat
voivat puhua kuinka he ratkaisivat pulmat ja mitka pulmien nakékohdat osoittautui-
vat vaikeiksi. Opettajat voivat halutessaan luoda etukateen luettelon koulutusyh-
teyksia koskevista keskustelukysymyksista. (Wiemker ym. 2015.) Tama on hyva ot-
taa huomioon etenkin, kun opettajat tekevat pakohuoneita. Heidan on hyva varmis-

taa, ettéd oikea asia on opetettu ja se on mennyt perille.

Pakopelissé olevat tehtavat tarjoavat haasteen ja pelaajat haluavat selvittaa sen.
Nain pakopeli motivoi pelaajat haastamaan itsensé ja peli usein lapaistaan anne-
tussa ajassa. (Koiranen 2019, 19.) Nykyajan nuoria saattaa olla vaikea motivoida
tylsempien oppiaineiden opiskeluun, siksi on hyva kokeilla uudempia keinoja ope-

tuksessa.
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Pakopeleihin liittyy vahvasti flow-tunne ja siksi monet kokevat pakopelit itsessaan
palkitsevana kokemuksena, joka motivoi hyvaan suoritukseen. Ta&mé on oppimisen
kannalta ihanteellinen tilanne. Kun pelaa pakopelid, oppiminen tapahtuu melkein
leikiten, koska silloin oppiminen on vapaaehtoista, keskittynytté ja motivoitunutta.
(Koiranen 2019, 32-33.) Melko harva muu oppimistapa tarjoaa vastaavaa. Ei ole

ihme, etta pelillisyyttd on otettu huomioon koulutuksessa.

Pakopelin sisallosta huolimatta pakopeleja voidaan kayttdd pedagogisesti ryhméa-
tyotaitojen ja ryhmaytymisen valineena. Pakopeleisséd onnistuminen on usein kiinni
siitd, kuinka pelaajien ryhma toimii ja kommunikoi toistensa kanssa. (Koiranen 2019,
36.) Jos pelaajat eivat kommunikoi lainkaan pakopelin aikana, ulospddseminen on
aika epatodennakoista. Etenkin pienesséd ryhmassa pakohuonepelin pelaaminen
vaatii yhteistyota. Osa pakohuoneista voivat olla rakennettu niin, etté jotain tehtavaa

ei saa ratkaistua ilman, etta osallisena on fyysisesti kaksi ihmista.

Opettajat voivat kayttda pakopeleja opetuksessa uuden aiheen lammittelyssa tai li-
saamassa motivaatiota. Naihin ei valttamatta tarvita kokonaista pakopelig, vaan yk-
sittaiset pakopelitehtavat riittavéat. Pelin voi my6s jaksottaa pidemmalle aikavalille,
jolloin ratkaisu selviaa vasta viikkojen paasta. Pakopeleja voi kayttdd uuden aineen
opettelussa ja vanhan kertaamisessa tai testaamisessa, jopa kokeen sijasta. (Koi-
ranen 2019, 69-72.) Pakopelin ei siis tarvitse aina olla yksi iso kokonaisuus, joka

tulee ratkaista tietyn aikarajan sisalla, vaan sen voi jakaa useaan osaan.

Kirjastotkin voivat kayttaa pakohuonepeleja viihteelliseen tarkoitukseen esimerkiksi
tapahtumien yhteydessa. Ne ovat myos kaytettavissa kirjastopedagogisesti monella
tavalla. Pakohuonepelilla voidaan opettaa kirjastopedagogisia sisalttja. Opetettavia
siséltoja ovat tiedonhaunopetus, kirjastonkaytonopetus, mediakasvatus, muu sisal-
toopetus (esimerkiksi suomen kieli maahanmuuttajille), kirjallisuuskasvatus ja ryh-
matydtaitojen opettaminen. Pakohuoneet ovat melko tehokkaita ryhméaytymisen
opettamisessa, esimerkiksi erityisryhmien kanssa seka nuorisotydssa. (Koiranen
2018.) Tiedonhaunopetus voi tuntua monista nuorista tylsalta eika kirjasto muuten-
kaan houkuttele tiettyja ikaryhmia. Heille suunnatut pakohuoneet voivat seka opet-
taa vaivihkaa etta saada kirjaston tuntumaan edes hieman mielenkiintoisemmalta

paikalta eika vain kirjojen sailytyspaikalta.
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Yksi kirjaston tekema pakohuonehenkinen peli on nimeltdan Pako kirjastosta ja se
on jarjestetty Tapiolan kirjastossa. Selviytyminen pakopelissa vaati kirjallisuuden
tuntemusta seké& suunnistamista kirjaston hyllyill&, verkkosivuilla, tietokannoissa ja
e-aineistoissa. (Peltonen 2017.)

Kirjastoille on suunniteltu pakohuoneita my6s opinnaytetdind, jotka keskittyvat Kir-
jastopedagogiikkaan, erityisesti tiedonhakuun ja kirjastonkayttoon liittyen. Tiina
Kukkonen ja Saanatuuli Vantonen (Kukkonen & Véanténen 2017) tekivat Time out -
mysteeripelipaketti: Yhdeksasluokkalaiset kirjaston kayttajiksi- nimisen opinnayte-
tydn Oulun kaupunginkirjastolle. He tekivat pakohuonepelin yhdeksasluokkalaisille,
jonka he toivoivat kannustavan kayttamaan kirjastoa myds peruskoulun jalkeen. Ta-
voitteena opinnaytetytssa oli opettaa tiedonhakua ja kirjaston kayttva seka tuoda
tutuksi kirjaston sosiaalista mediaa ja nuorten kirjastopalveluita. (Kukkonen & Van-
ténen 2017.)

Roosa-Liina Kuukasjarvi (Kuukasjarvi 2017) on tehnyt Murhamysteeria ratkaise-
massa: 7. luokkalaisten tiedonhaun opetuksen elavoittaminen Limingan kirjastossa-
nimisen opinnaytetydn Limingan kirjastolle. Han teki elavoittamismateriaalia Limin-
gan Kirjastolle tiedonhaun opetukseen. Materiaalin tavoitteena oli piristda tiedon-

haun opetusta ja tarjota oppilaille erilainen kirjastokaynti. (Kuukasjarvi 2017.)
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6 OPINNAYTETYON TOTEUTUS

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli tuottaa pakohuone, jonka avulla opetetaan kir-
jaston kayttéa. Opinnaytetytta varten perehdyttiin pakohuoneiden rakenteisiin,
suunniteltiin pakohuone seka testattiin sen toimivuus kaytanndssa. Pyrkimys oli sel-
vittdd, kuinka suunnitella kiinnostava ja opetuksellinen pakohuonepeli kahdeksas-
luokkalaisille. Testiryhmill& testaamiseen paadyttiin siksi, etta testiryhmaét ja heidan
kokemuksensa auttavat kehittamaan pakohuonetta ja sen sisaltoja. Palautetta ke-
rattiin kirjallisena pakohuonetta testanneilta, jotta pakohuoneen toteutusta ja tehta-
via voitiin parannella tarvittaessa. Testaus seka palaute auttoivat myos selvittdmaan
innostuvatko kohderyhman ikaiset pakohuoneesta kirjastossa. Opinnéaytety6 tehtiin
Porin kaupunginkirjaston tarpeisiin. Opinnaytetyon tekija tyoskentelee Porin paakir-

jastossa lasten ja nuorten osastolla.

6.1 Pakohuoneen suunnittelu ja toteutus

Pakohuoneen suunnittelua aloittaessa oli tarked miettia mille ikéryhmalle se suun-
nitellaan. Porissa Intopolku-niminen sivusto kokoaa yhteen oppimissisaltéja. Oppi-
missisaltdja on tarjolla paivakoti- ja kouluryhmille ja siséltdja tarjoavat seka kaupunki
ettd yhteistybkumppanit. Intopolun tarkoitus on kannustaa opettajia hyddyntamaan
koulun ulkopuolisia oppimisymparist6ja ja tarjota opetuksen toteuttamiseen kaytan-
non tyokaluja. Intopolkuun kuuluu Kulttuuri-, Ymparisto- ja Kirjastopolku. (Intopolku,
[viitattu 15.9.2019].) Kirjastopolku on Porin kaupunginkirjaston tekema ohjaussuun-
nitelma ja se on myos palvelulupaus esiopetuksen seka koulujen ryhmille (Kirjasto-
polku, [viitattu 15.9.2019]). Palvelulupaus on julkinen ilmaisu, jolla Porin kaupungin-
kirjasto sitoutuu toteuttamaan tietyt palvelut tietyille ikaluokille. Tavoitteena on tasa-
vertaisuuden ja tavoittavuuden kehittdminen. Kaikki Kirjastopolun siséllét ovat saa-
tavilla kaikilla Porin kaupunginkirjaston toiminta-alueilla (Pori ja Nakkila) yhdenver-
taisesti. (Amee 2019.)

Kirjastopolun tavoite on tukea moninaisia lukutaitoja, tiedonhakutaitoja ja TVT-tai-

toja. Kirjastopolussa ei ole otettu kayttéon ohjelmaa kahdeksasluokkalaisille. (Kir-
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jastopolku, [viitattu 15.9.2019].) Tama oli yksi syy, miksi pakohuone paadyttiin suun-
nittelemaan kahdeksasluokkalaisille. Kirjastopolussa ei ole kaikille alakoulun luokille
ohjattua toimintaa, joten valinnanvaraa luokka-asteen suhteen olisi ollut. Pakohuo-
neen suunniteltavuus on helpompi ylékoululaisille kuin alakoululaisille. Ylakoululai-
sille tehtavat voivat olla hieman haastavampia kuin alakoululaisille. On myds tar-
kedé saada ylakouluikaisia kirjastoon, koska heilla ei ole sellaista intoa kayttaa Kir-
jastoa kuin alakouluikaisilla. Pakohuone voi onnistuessaan tulla osaksi Kirjastopol-
kua ja juuri kahdeksasluokkalaisten ohjelmaan. Porissa on kaytdssa useampia lei-

killisia ohjelmia Kirjastopolussa ja pakohuone olisi hyva jatkumo niille.

Pakohuonetta suunnitellessa otettiin huomioon myés Porin kaupungin perusopetuk-
sen Tieto- ja viestintateknologinen- opetussuunnitelma. Mietittiin mita kirjastopeda-
gogisia elementteja voidaan yhdistad opetussuunnitelmaan. Pakohuoneen péaa-
paino osuu opetussuunnitelman yhteen neljasta paaalueesta; tiedonhankinta seka
tutkiva ja luova tydskentely. Siihen sisaltyy muun muassa kriittinen lukutaito ja mo-
nipuolinen tiedonhankinta, tietolahteiden monipuolinen kayttd seka johtopaatdsten
teko tarjolla olevan tiedon perusteella. (Porin TVT-ops 2016.) Ideoita pakohuoneen
sisalloksi oli aluksi paljon erilaisia. Lopulta paadyttiin siihen, ettéd pakohuone sisaltaa
verkkokirjaston kayttda ja tiedonhakua, Helsingin Sanomien tietokantaan tutustu-
mista seka informaatiolukutaidon harjoittamista luotettavimman lahteen tunnistami-
sen kautta. Pakohuoneen zombi apokalypsi -teema tulee kirjallisuuden genreista

kauhu ja dystopia.

Vaikka pakohuone suunniteltiin isolle ryhmalle, kokonaiselle noin 20 hengen luo-
kalle se ei olisi mitenkdan toimiva. T&té ei suunniteltu missdan vaiheessa. Alusta
asti oli selvaa, ettd luokka jaetaan kahdeksi ryhméaksi. Toiselle ryhmalle, joka odot-
taa paasya huoneeseen, tarvitsee olla jotain tekemista. Heille suunniteltiin vaellus-
tehtava. Siinéa tutustutaan kirjaston eri osastoihin, aineistoon ja kirjastoluokkiin seka
kirjastomaksuihin. Vaellustehtavat ovat tehty sellaiseksi, etta niita voi tehda muissa-
kin kirjastoissa, ei vain paakirjastossa. Odotteluajan ohjelmaksi voisi olla muitakin
vaihtoehtoja. Vaellustehtava on kuitenkin omatoiminen eika vaadi etuk&teen valmis-
teluja tai sido muuta henkil6kuntaa. Jos henkilokuntaa olisi sidottavissa enemman,

esimerkiksi genrevinkkaus olisi hyva ohjelma odottaville ryhmille.
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Pakohuone pyrittiin tekemaan, ja samalla koko kirjasto, mielenkiintoiseksi. Samalla
pyrittiin myds madaltamaan kynnysta kirjastopalveluiden kayttoon. Tavoite oli uu-
distaa kirjaston imagoa hiljaisesta hyssyttelypaikasta siihen, mita kirjasto nykyaan
on eli kaikkien olohuone. Yléakoululaisten kesken kirjasto koetaan monesti noloksi

paikaksi eika siella haluta kayda leimaantumisen takia.

Tilan huomioiminen suunnittelussa oli hieman haasteellista, koska kirjaston tilat ei-
vat ole parhaimmat pakohuoneelle. Porin p&ékirjaston rakennus on rakennettu
1970-luvulla, eikd se kokonaisuutena palvele nykyajan vaatimuksia. Lisatila ei olisi
pahitteeksi seka olisi hienoa, jos pakohuone voitaisiin rakentaa pysyvasti johonkin
tilaan. Tahan ei ollut valitettavasti mahdollisuutta, joten tilaksi valittiin huone, jota
kaytetaan melko vahan. Paakirjastosta 16ytyy Unkari-huone, johon on kerétty unka-
rinkielista aineistoa. Tila on my0os sopivasti kirjaston oloinen, koska huoneessa on
kirjoja taynna olevat hyllyt. Tila ei myodskaan ole liian suuri, joten sisustukseen ei
tarvita isoja tavaroita. Unkari-huoneesta |0ytyy myo6s poytia ja tuoleja eika niita tar-
vitse tuoda muualta. Huonetta ja tehtéavia suunnitellessa pidettiin mielessa sen siir-
rettavyys. Pakohuone pyrittiin suunnittelemaan niin, ettd se on helposti siirrettavissa
ja rakennettavissa myos lahikirjastoihin, hieman pop-up tyyliin. Koska tila ei ole py-
syva, on hyva panostaa proppeihin. Proppi on pikkutavara sisustuksessa, joka luo
tunnelmaa tai joskus voi olla tydkalu tai vihje eteenpain paasemiseksi (Kortesuo
2018, 11). Tunnelman lisaksi ne vaikuttavat pelaajien flowhun ja immersioon.

Heti suunnittelun alussa olisi ollut hyva ideoida muiden kirjastolaisten kanssa kirjas-
topedagogisia tehtavia. Koska huoneesta ja sen tehtavista ei haluttu paljastaa liikaa
etukateen, tama ei ollut mahdollista. Henkilokunnan testikerran jalkeen keskustelu
pakohuoneesta oli vapaampaa heidan kanssaan. Pakohuoneita kannattaa suunni-
tella rynmassa. Yksin suunnittelu oli melko ty6lasta eika ideat kehity niin pitkalle kuin

ryhmassa ideoidessa.

Pakohuone on Nicholsonin (2015, 17) maéaritelmien mukaan rakenteeltaan perak-
kainen (sequential). Pelaajilla on edessééan vain yksi mahdollinen polku ja heilla on
kerrallaan vain yksi ratkaistava tehtava. Tama rakenne oli luontevin valinta, koska
ohjaajan on helppo seurata tehtavia ja etenemista, kun tietaa etta tehtavan ratkaisu
johtaa seuraavaan pulmaan. Rakenne on myds selkeéd ja se sopii hyvin lyhyeen

peliaikaan.
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Pakohuoneiden maailmaan tutustuttiin ennen opinnaytetydn aloittamista kolmen eri-
laisen pakohuoneen kautta. Tutustumaan paastiin niin kaupallisiin kuin ei-kaupalli-
seen pakohuoneeseen. Kaupalliseen pakohuoneeseen tutustuttin Porissa Mys-
teeri-nimisessa yrityksessa ja testattu huone oli Puuvillamurhat. Samalla yrityksella
on nelja erilaista pakohuonetta, jotka kaikki sijaitsevat samassa rakennuksessa.
Puuvillamurha oli rakennettu yhteen huoneeseen. Se sisalsi paljon erilaisia ja mo-
nimutkaisia pulmia, jollaisia on melko vaikea tehda itse. Ryhmamme ei paassyt tun-
nin aikarajan sisalla ulos. Pakohuone oli rakennettu siihen tyyliin, etta sielta ei ole-

teta kaikkien paasevan ulos aikarajan sisalla. Ulospaéasyprosentti taisi olla alle 50%.

Toinen kaupallinen pakohuone, johon tutustuttiin, sijaitsi Suomalaisen kirjan muse-
ossa Pukstaavissa Sastamalassa. Tama lasketttin kaupalliseksi, koska sisaan-
paasysta piti maksaa museon sisdanpaasymaksun verran. Pakohuoneen museoon
oli rakentanut sinne paikallinen yritys Pakenema. Pakohuone koostui neljasta eri
huoneesta ja jokaisessa huoneessa oli aikarajat. Tama toteutus mahdollisti sen, etta
pakohuoneen p&asi aloittamaan aina 15 minuutin valein. Huoneesta paasi ulos,
vaikka ei olisi ehtinyt ratkomaan kaikkia huoneen tehtavia. Aikarajassa oli hyvat ja
huonot puolensa. Hyva puoli oli se, etta tila ei ole varattuna esimerkiksi kokonaista
tuntia, vaan tunnin sisalla on mahdollista aloittaa nelja ryhmé&éa. Huono puoli oli se,
etta kaikkia huoneen arvoituksia ei ehtinyt eika tarvinnut ratkaista, jotta paasi eteen-
pain. Opetukselliseen pakohuoneeseen tallainen ratkaisu ei sopisi.

Ei-kaupalliseen pakohuoneeseen tutustuttiin Turun kaupunginkirjastossa. Itse huo-
netta ei pelattu, vaan seurattiin kun ylakoulun luokka oli sita pelaamassa. Siella saa-
tiin seurata huoneen pelikuntoon laittamista seka tutustua pulmiin ennen kuin luokka
aloitti suorituksensa. Turun kaupunginkirjaston pakohuonetta ei ole suunnitellut kir-
jasto itse. Se oli ostettu Adres eduEscape nimiselta yritykselta. Turun kirjaston pa-
kohuone on kirjastopedagoginen pakohuone. Tutustumiskaynnilla oppi, ettd pako-
huoneen ei tarvitse olla niin hieno kuin kaupallisen ja sellaisen voi toteuttaa pienel-
lakin budjetilla. Sielta sai myos vinkkeja millaisia tehtdvien kannattaisi olla. Pako-
huone oli rakennettu perakkaisen rakenteen mukaan. Se vaikutti helpolta seuratta-

valta.
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Koska useassa opinnaytetyon lahteessa painotetaan tarinan merkitysta pakohuo-
neen vetovoimaan, siihen pyrittiin panostamaan. Tarinasta pyrittiin tekemaan mie-
lenkiintoinen ja sen avulla pyrittiin saamaan tehtavat sopimaan tarinaan. Myds huo-
neen ohjaaja oli pukeutunut teeman mukaisesti, jotta immersio ei menisi piloille ta-
vallisuuden vuoksi. Pakohuoneen tarina ja tehtavat I6ytyvat kokonaisuutena liit-

teestad 1 ja kuvia pakohuoneesta I6ytyy liitteesta 3.

Ennen kuin pakohuoneeseen paasee sisalle, pelaajille kerrotaan mik& pakohuone
on, sen saannot seka tarina. TAman jalkeen heille avataan pakohuoneen ovi ja siella
heilla on ratkaistavanaan kolme isompaa tehtavaa, jonka lisaksi heidan tulee 16ytaa
avaimia kahdesta paikasta. Jotta saa ensimmaisen kirjoitetun vihjeen, on ensin I6y-
dettava avain vihreiden vesikristallien joukosta. Avain avaa ladkekaapin, jossa oleva
vihje vie verkkokirjastoon. Tiedonhaun tuloksena saa koodin ensimméiseen nume-
rolukkoon. Numerolukko on repussa, jonka sisalta 16ytyy lehtia ja uutisia, kolmesta
uutisesta tarvitsee osata valita luotettavin tiedonlahde MV-lehden, Poliisin ja Talous-
elaman valiltd. Luotettavimman uutisen kuvasta |0ytyy oikeat numerot seuraavaan
numerolukkoon. Laatikko saadaan auki ja sieltd saa seuraavan vihjeen, jonka avulla
pelaajat osaavat menna Helsingin Sanomien tietokantaan ja hakea sielta uuden uu-
tisen. Uutisesta |6ytyy seuraavat numerot numerolukkoon. Laatikosta 16ytyy avain,

jolla saa auki viimeisen laatikon.

Pakohuone rakennettiin lukoilla etenevéksi, koska se oli helpoin tapa toteuttaa. Se
ei ole kaikkein mielenkiintoisin tapa, joten pakohuonetta voidaan tulla muuttamaan
tulevaisuudessa. Runko pakohuoneelle on nyt kuitenkin valmis. Pakohuoneen teh-
tavien ratkaisut eivat ole taysin yhtenevat huoneen zombi apokalypsi -teeman

kanssa, mutta epidemioina ne ovat kuitenkin hyvin lahell&.

6.2 Pakohuoneen testaukset

Pakohuonetta testattiin kahdesti opinnéytety6ta varten. Ensin sen testasi kirjaston
henkilokunta ja myohemmin paikallinen kahdeksasluokka. Ensimmaisena testiryh-
mana toimi Porin kirjastojen henkilékunnan vapaaehtoiset, jotka testasivat pakohuo-
neen 3.10. Halukkaita osallistujia tiedustellessa vahimmaisvaatimuksena oli 10

osallistujaa. Heita ilmoittautui kuitenkin niin paljon, etta testaus saatiin vastaamaan
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todellista tilannetta luokan kanssa. Osallistujia oli lopulta yhteensa 17 ja heidat jaet-
tiin kahteen ryhmaan. Muutama henkilo testasi vaellustehtévid odottaessaan vuo-
roaan, mutta eivat kaikki. Vaellustehtavan teko olikin vapaaehtoista, mutta suota-
vaa, jotta kuultiin ovatko ne kayttokelpoiset.

Pakohuone kiinnosti henkilokuntaa ja he kyselivat kaytavilla etukateen, mika pako-
huone on ja mita siella pitdd osata. Oli yllattavaa havaita, ettd moni ei tiennyt mika
pakohuone on, vaikka niita on niin paljon nykyaan. Useat tiedustelijat olivat keski-
ikaisia. Eivat kaikki nuoremmatkaan olleet tietoisia millaisia pakohuoneet ovat. Vain
noin kolmasosa pakohuonetta testaamassa olleista oli aiemmin kaynyt pakohuo-

neessa.

Ennen kuin henkilokunta paasi pakohuoneeseen, ryhmille pidettiin samansisaltdiset
alustukset huoneen ulkopuolella. Heille kerrottiin saannot ja ohjeistukset seké ker-
rottiin huoneen maailmaan johdattava tarina. Henkilokunnan edustajat odottivat
malttamattomina paasya huoneeseen sekad huomasivat, ettd huoneen ohjaaja oli
pukeutunut normaalista poikkeavasti. Huoneeseen astuessa he alkoivat valittomasti
tutustua kaikkeen mitad huoneessa oli. Henkilékunnalle huone oli tuttu, joten he huo-
masivat selvasti eron huoneen normaaliin ulkonakéon. Huoneessa olevat kirjahyllyt
hieman hamasivét. He olisivat olleet valmiita tutkimaan niitakin, vaikka ne eivat kuu-
luneet pakohuoneeseen. Ryhmat hajosivat tutkimaan eri tavaroita ja huutelivat toi-
silleen aina, kun jotain I6ytyi. Kun jotain I0ytyi, he kasaantuivat enemman ryhmaksi
paattelemaan vihjeen merkitysta. Henkilokunta pystyi helposti etenemaéan ja vauhti
oli melkoinen. Aivan kaikki eivéat pysyneet nopeimpien tahdissa. Molemmat henkil6-
kunnasta koostuneet ryhmét paasivat huoneesta ulos noin kymmenessa minuu-
tissa. Tama oli tdysin odotettavaa. Olivathan pakohuoneen tehtavat kirjaston kayt-
toon liittyvia ja heille niiden tulikin olla helppoja.

Kahdeksasluokka kéavi testaamassa pakohuoneen 29.10. Opiskelijoita oli 20 ja li-
saksi opettaja. Opiskelijat otettiin vastaan paakirjaston nuorten osastolla, jossa
opettaja jakoi luokan kahteen osaan. Opettaja paatti jaada toisen osan kanssa te-
kemé&an vaellustehtavia sekad osallistua saman ryhmén kanssa pakohuoneeseen.
Heille kerrottiin aika ja paikka, johon he kokoontuvat, kun ovat valmiit. Pakohuoneen
ohjaaja lahti toisen ryhman kanssa tilaan, jossa pakohuone oli. Kuten henkilékun-

nallekin, ennen kuin pakohuoneeseen paasi, ryhmille pidettin samansiséltdiset
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alustukset huoneen ulkopuolella. Opiskelijoilta kysyttiin, olivatko he koskaan kay-
neet pakohuoneessa. Kukaan heista ei ollut. Tama oli melko yllattavaa, mutta ilmei-
sesti pakohuoneet ovat heita viela hieman vanhempien huveja. Heille kerrottiin hen-
kilokuntaa tarkemmin, mik& pakohuone on. T&té tietoa oli lisatty, koska henkilokun-

nalle pakohuoneen maaritelma oli hieman epaselva.

Kun opiskelijat astuivat huoneeseen, he eivét oikein tienneet mita alkaisivat tutki-
maan. Ohjaaja kannusti heita tutkimaan kaikkea, mitd he nakevat. Pian oltiinkin vih-
reiden vesikristallien kimpussa ja pakohuoneen suorittaminen paasi alkuun. Opis-
kelijoita piti kannustaa kertomaan I6ydoistadn enemman kuin henkilokuntaa. Ryh-
mat eivat toimineet ihan niin hyvin kuin henkilokunnalla. Etenkin opiskelijoiden en-
simmaiselle ryhmalle verkkokirjasto tehtava oli haastava ja heilla meni siihen melko
paljon aikaa. Ensimmaisella ryhmalla meni ulospaasyyn aikaa noin 17 minuuttia ja

toinen ryhma paasi ulos noin 14 minuutissa.

Ohjaajan rooli korostui opiskelijoiden kanssa. Henkilokunta ei tarvinnut ainuttakaan
lisdvihjetta, mutta opiskelijat tarvitsivat useassa eri kohdassa ohjeistusta. Lisavih-
jeité mietittiin etukateen, mutta kaikkia lisavihjeita ei voinut suunnitella valmiiksi. Oh-
jeita annettiin tilanteen mukaan. Kaikki testaamassa olleet ryhmat olivat erilaisia.
Opiskelijoiden kesken oli myds paljon eroja. Ohjaajan roolia painotettiin opinnayte-
tyon lahteissa ja syy selvisi testausten myotad. Pakohuoneessa etenemiselle ohjaaja

on valttamaton.

Testaukset suunniteltiin tarkoituksella parin viikon padhan toisistaan. Pakohuonetta
ehdittiin muuttamaan testauksien valissa henkilokunnan kehitysehdotuksien perus-
teella. Henkilokunnalta tuli vain muutamia kehitysehdotuksia, joka oli yllattavan va-
han. Tulleet ehdotukset koskivat sellaisia kohtia, joita osattiin epdilla jo pakohuo-
netta suunnitellessa. Seinille oli laitettu rekvisiitaksi Pori-uutisia, joissa oli zombeihin
littyvaa tekstid. Ne hamasivat pelaajia liikaa, ne taisivat olla suunnittelemattomia
red herringeja. Red herring on hamays eli savusilli. Se on suunniteltu huijaamaan
pelaajaa. Red herringeja ei suositella alan kirjallisuudessa, koska ne saavat pelaa-
jan turhautumaan eivéatka ne anna kiinnostavia alyhaasteita. Niitd on kuitenkin to-
della helppo tehda, esimerkiksi lukittu rasia, jonka avaamiseen kuluu aikaa, mutta
rasia on tyhja eika silla ole pelille merkitysté. (Kortesuo 2018, 11.) Pori-uutiset pois-

tettiin ensimmaisen testikerran jalkeen.
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Toinen henkilokunnan kehitysidea koski luotettavimman lahteen tehtavaa. Ensim-
maisella testikerralla vertailtavissa uutisissa ei ollut nékyvissa lahteitéa. Tama oli hen-
kilokunnan mielesté huono, vaikka he paasivat silti etenemaaén niista nopeasti. Kes-
kustellessa testiryhman kanssa paadyttiin siihen, etté opiskelijoille 1ahteet on laitet-
tava nakyviin. Lahteiden laitto nakyviin oli hyva ratkaisu. Tehtava ei ollut opiskeli-
joille muutenkaan niin helppo kuin henkilokunnalle. Kun he ymmarsivat mita tehta-

vasséa haettiin, he kylla tiesivat luotettavimman lahteen heti.

Ryhmien toimintaa oli mielenkiintoista seurata. Henkilokunnan kohdalla etenkin,
koska kaikki osallistujat olivat tuttuja. Ensimmaisena pisti silméén se, kuinka selvasti
pakohuoneissa kayneet erottuivat niista, jotka eivat aiemmin olleet kayneet. Koke-
neimmat hieman jyrasivat aloittelijat. Tama on kaynyt ilmi jalkikeskusteluissa seka
palautteessa. Kokeneemmat myds tiesivat paremmin mista vihjeité ja avaimia kan-
nattaa lahtea etsimaan. Henkilékunnan kesken ryhmat olivat melko erilaiset toimin-
naltaan. Toinen ryhma toimi paljon paremmin ryhmana, kun taas toisessa sooloiltiin

enemman ja ryhma hajosi enemman. Tasta oli myos palautteissa.

Eras hauska ero oli myds vihreisiin vesikristalleihin koskemisessa. Ensimmaisessa
ryhmassa niihin upotettiin heti kasi ja avain l6ydettiin nopeasti. Toisessa ryhmassa
vesikristalleja sisadltavaa astiaa tutkittiin ja mietittiin, olisikohan siella jotain. Katta
sinne ei uskallettu heti upottaa. Lopulta joku rohkea uskalsi ja peli paasi etenemaan.
Opiskelijat taas syoksyivat heti vesikristallien kimppuun eivatka olisi jattaneet niita
rauhaan. Opiskelijat toimivat ryhméssa hieman vaihtelevasti. Molemmissa ryhmissa
osa jai tehtavien ulkopuolelle hieman tahallaankin ja ryhmia veti muutama henkilo.
Tehtavien ulkopuolelle jaaminen johtui oletettavasti normaalista nuorten asen-
teesta, jonka mukaan heité ei kiinnosta. He, jotka osallistuivat tehtavien tekoon, toi-
mivat hyvin ryhmassa.
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7 TOIMINNAN ARVIOINTI

7.1 Arvioinnin tyOkalu

Testiryhmilta keréttiin palautetta kyselylomakkeella. Kaytetty menetelma on kvanti-
tatiivinen tutkimus eli maarallinen tutkimus. Kyselylomake on perinteinen tapa tutki-
musaineiston keruuseen. Aiemmin kyselylomakkeet ovat olleet paperisia, mutta ny-
kyaan monet niistd on sahkaoisia. Kyselylomakkeen muoto ei ole tietynlainen, vaan
sen muoto vaihtelee tarkoituksen sek& kohderyhman mukaan. Kyselylomaketta teh-
dessa tulee olla huolellinen. Kysymyksiin ja niiden muotoiluun tulee kiinnittda huo-
miota, koska ne niiden avulla luodaan perusta onnistuneelle tutkimukselle. (Valli
2018, 92-93). Kysymyksia ja niiden sanamuotoja muokattiin ennen kuin se oli lo-

pullinen.

Kysely toteutettiin verkossa olevalla Webropol-lomakkeella. Kyselyssa oli avoimia
kysymyksia, monivalintakysymyksia ja asteikkokysymyksia. Kaikki kysymykset oli-
vat pakollisia. Kyselylomake oli sama seka henkilokunnalle etté opiskelijoille. Vas-
tatessaan kyselyyn heidan tuli valita ovatko henkilokuntaa vai opiskelijoita. Nain hei-

dan vastauksensa oli helpompi eritella.

Kyselylomake verkossa valikoitui tyokaluksi, koska se helppo toteuttaa ja se toimii
usealla eri alustalla. Kyselylomakkeen avulla arveltin myds saatavan tarpeellinen
tieto ja vastaukset tutkimuskysymyksiin. Henkilokunnan kanssa olisi onnistunut
myo6s keskusteleva palautteen anto, mutta kahdeksasluokkalaisten kanssa se olisi
ollut haastavaa. Heidan ikaiset kokevat ryhmapaineen isona eikd ryhmakeskuste-
lusta olisi saatu niin paljon irti. Koska kaikki saivat vastata kyselyyn nimettdméana ja
yksin, uskotaan vastausten olleen todenmukaisia. Kyselylomakkeen kautta tehty ky-
sely varmisti, etta vastaukset jaavat talteen. Keskustellen kaydystéa palautteesta osa

olisi voinut jaada kirjaamatta.
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7.2 Palautteen keradminen ja purku

Palautetta kerattiin Webropol-kyselylla molemmilta testiryhmilta. Molemmilla testi-
ryhmilla oli kdytossa sama kysely. Kyselyn kysymykset I0ytyvét liitteesta 2. Kyselyyn
pyydettiin vastaamaan heti, kun huoneesta paastiin ulos. Huoneen ulkopuolelle oli
varannut tabletteja vastaamista varten. Henkilokunnasta kaikki eivat ehtineet jaada
vastaamaan kyselyyn tyokiireiden vuoksi. Heille oli etukateen lahetetty sahkdpos-
titse linkki kyselyyn ja heita pyydettiin vastaamaan sitd kautta. Vastaus pyydettiin
mahdollisimman pian, jotta kokemus oli viela tuoreena muistissa. Lopulta kuiten-
kaan aivan kaikilta ei saatu vastausta, kolmen henkilon vastaus jai saamatta. Hen-
kilokunnasta palautteeseen vastasi siis 14 henkea. Opiskelijoilta vastaus saatiin kai-
kilta osallistujilta. Kun opettaja lasketaan mukaan, vastauksia tuli ynteensa 21. Opis-
kelijoita varten oli varattu erillinen huone, jossa he saivat rauhassa vastata palaut-
teeseen tableteilla huoneesta paastyaan. Kaikille oli varattu tabletit, mutta osa vas-
tasi kyselyyn omalla alypuhelimella. Tama oli sallittua. Palautteen internetosoite oli

esilla flappitaululla, joten se oli helposti saatavilla.

Erés henkilokunnan edustaja piti palautekyselya melko pitkana. Hanesta useat avoi-
met kysymykset eivat sovi ylakouluikaisille. Han tosin oletti, ettd jatkossa jokaisen
pakohuoneen jalkeen tullaan kysymaan samat asiat. Hanelle selitettiin, etta kysely
on vain opinnaytety6té varten ja etta jatkossa kyselya ei tulla pitaméaéan. Sen jalkeen
han totesi sen olevan ok ja ymmarsi, miksi kysely oli sellainen. Opiskelijat eivat kom-

mentoineet palautteen pituutta.

Henkildkunnan palautteesta suurin osa oli todella positiivista. Yli puolet pitivat pa-
kohuonetta todella hauskana. Teemaan ja miljddseen uppoutuminen ei ollut niin on-
nistunutta, mutta tAma ei taida olla ihnme, kun he viettivat huoneessa vain noin kym-
menen minuuttia. Kun kysyttiin, millainen kokemus oli, vastaajista kymmenen hen-
kea (71%) piti sitd mielenkiintoisena, seitseman henkead (50%) jannittdvana seka
hauskana. Kukaan ei pitdanyt huonetta ennalta-arvattavana tai tylsdna. Avoimena
vastauksena oli kerrottu kokemuksen olleen ryhméapsykologisesti kiinnostava. Sita
se oli myds pakohuoneen tekijdn mielestd. Tarinasta pidettiin, mutta ei kuitenkaan
todella paljon. Tarinaa voisi siis kehitella hiukan pidemmalle. Haasteita pidettiin kiin-
nostavina ja tehtavat koettiin vaikeustasoltaan sopivan tasoisiksi enemmistén mie-

lesta.
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Oppilaiden palaute ei ollut aivan niin positiivista kuin henkildkunnalta saatu. lkaryh-
man huomioon ottaen opinnaytetyon tekija on palautteeseen tyytyvainen. Palaute
olisi voinut olla huonompaakin. Kun opiskelijoilta kysyttiin, kuinka hauska pako-
huone oli, hajontaa oli vastauksissa enemman kuin henkildkunnalla. Kuvassa 3 ha-
vainnollistetaan kaavion avulla hajontaa prosenteissa. Enemmist6 eli lahes puolet
vastasivat huoneen olleen ihan ok ja kolmasosa piti huonetta hauskana. Nelja vas-
taajaa piti huonetta tylsana tai todella tylsana. Naita vastauksia oletettiin ennakkoon

tulevan enemman, joten vastaukset sinallaan yllattivat positiivisesti.

4,76%

m todella tylsa
m tylsa
ihan ok

= hauska

= todella hauska
47,62%

Kuvio 1. Kuinka hauska huone oli?

Opiskelijoiden vastaukset teemaan ja miljodéseen uppoamisesta vastasivat lahes
hauskuuden vastausten hajontaa. Yli puolet vastaajista (52%) upposivat teemaan
ja miljoéseen jonkin verran. Hyvin vahan vastauksen antoi nelja (19%) vastaajaa.
Kun yli puolet vastasit uponneensa jonkin verran teemaan ja miljooseen, siihen voi-
daan olla tyytyvaisia. Kuvassa 4 havainnollistetaan kaavion avulla vastauksia pro-
senteissa. Uppoamiseen vaikuttanee myos se, ettd huonetta ei ole rakennettu py-
syvaksi. Siitd huomaa sen valiaikaisuuden melko helposti. Jos huone olisi raken-
nettu pysyvaksi ja tila olisi vain pakohuonetta varten, uppoaminen olisi varmasti hel-

pompaa. Huone ja teema voisi olla silloin uskottavampi.
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= hyvin vdhan
m vdhan
= jonkin verran

= paljon

Kuvio 2. Kuinka hyvin uppouduit teemaan ja miljooseen?

Kun opiskelijoilta kysyttiin, millainen kokemus oli, vastauksilla oli jalleen enemman
hajontaa. Kaikki vastausvaihtoehdot saivat vastauksia. Positiivista on, etta vastaa-
jista kymmenen (48%) piti sitda mielenkiintoisena ja yhdekséan (43%) hauskana. Kol-
masosa vastaajista piti sitd my0s innostavana ja opettavaisena. Tylsana sita taas
piti kahdeksan henkea (38%). Kuvassa 5 havainnollistetaan kaavion avulla hajontaa

prosenteissa. Yli puolet opiskelijoista pitivat tarinasta jonkin verran, neljasosa vain

® jannittava

= ennalta-arvattava
= tylsa

= mielenkiintoinen
= opettavainen

= hauska

vahan.

m innostava

Kuvio 3. Millainen pakohuonekokemus oli?
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Henkilokunnasta noin kolmasosan mielesta huoneessa ei ollut mitdédn hAmmenta-
vaa. Muiden henkilékunnan edustajien mielesta siella oli hammentavaa luotettavim-
man lahteen tehtava, Pori-uutiset, eika tiedetty mista kannattaisi lahtea liikkeelle ja
etta pitaa etsia numeroita sek& huoneessa olevat kirjahyllyt hamasivat. Nama kaikki
huomioitiin, kun pakohuonetta paranneltiin opiskelijoita varten. Pori-uutiset otettiin
pois, lahteet merkittiin luotettavimman lahteen tehtavaan seka ohjeistusta nume-
roista ja kirjahyllyista lisattiin. Ohjeistusta lisattiin myo6s siksi, ettd osa vastaajista
toivoi sitd, kun kysyttiin, olisiko tarvittu erilaista tietoa ennen pelin alkua. Muutokset
olivat olleet hyddyllisia, koska opiskelijat eivat kokeneet huoneessa olleen mitaan
hammentavaa. He eivat mydskaan kaivanneet lisaa tietoa ennen pelin alkua. Oli siis
hyva testata huonetta ensin henkilokunnalla, jotta opiskelijat saivat parannellun ko-

kemuksen.

Suurin osa henkilékunnasta oli sita mieltd, ettda huoneessa oli sopivasti tavaraa seka
tilaa, vain yksi henkilokunnasta olisi sitd mielta, etta siella oli liian ahdasta. Syy tdhan
ei selvinnyt kyselyssa. Opiskelijoiden vastauksissa oli tassakin hieman enemman
hajontaa, mutta suurin osa oli tyytyvaisia tavaroiden méaaraan seka tilaan. Pakohuo-
neessa tydskentelya seuratessa ei huomattu, etta tila olisi lian pieni. Kymmenen

henkeé tuntui mahtuvan liikkumaan tilassa hyvin.

Kuten edella on jo todettu, kehitys- ja muutosehdotuksia tuli yllattavan vahan hen-
kilokunnalta varsinaisiin tehtaviin liittyen. Eniten muutosehdotuksia sai luotettavim-
man lahteen tehtava seka Pori-uutiset, jotka korjattiin. Liséksi ehdotettiin kirjahylly-
jen peittamista, koska ne hamasivat. Koska kirjahyllyjen peittaminen ei opinnayte-
tyontekijan mielestd ole paras ratkaisu, huomionauhoja lisattiin sek& ohjeistusta
muokattiin. Uudistetussa ohjeistuksessa opiskelijoille sanottiin, etta kirjahyllyihin ei
tarvitse koskea, jotta pelaajat eivat tuhlaa niihin aikaa. Yksi muutosehdotus henki-
[6kunnalta koski lukkoihin perustuvaa etenemista, joka koettiin hieman tylséksi.
Tasta pakohuoneen tekija on osittain samaa mielta. Mutta ehdotuksen antajalla ei
ollut esittdd toista vaihtoehtoa etenemisen toteuttamiseksi. Pakohuone jaa tois-

taiseksi perustumaan lukkoihin. Jatkossa tdhan voidaan suunnitella muutosta.

Opiskelijoista kolmetoista (61%) piti tehtavid sopivan vaikeina. Loppujen mielesta
tehtavat olivat helppoja. Opiskelijat toivoivat palautteessaan enemman tehtavia

seka pienempia ryhmid. Ryhmakoko on haasteellinen, koska usein yhdella luokalla
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on yli 20 opiskelijaa. Vaikka se puolitetaan, rynman koko jaa edelleen isoksi. Ryh-
maa on hankala jakaa useampaan kuin kahteen ryhmaan. Pakohuoneita on vain
yksi ja odottavalla ryhmalla on oltava jotain tekemista. Jos luokka jaettaisiin pienem-
piin ryhmiin, aikaa pakohuoneen suorittamiseen menisi likaa kokonaisuutena. Op-
pituntien kesto ei valttamatta riittaisi toteuttamiseen. Tehtavia voisi olla mahdollista
lisatd, mutta se ei ehka ole jarkevaa. Testiryhmien ulospaasyajat olivat 17 ja 14
minuuttia. Jos tehtavia olisi lisaa, paasisivatko kaikki ulos aikarajan sisélla? Peda-
gogisen pakohuoneen idea on, ettd kaikki paasevat ulos aikarajan sisalla. Yksi vaih-
toehto on, ettd pakohuoneen rakennetta tullaan muuttamaan jatkossa. Nyt pako-
huone on Nicholsonin (2015, 17) maaritelman mukaan rakenteeltaan perakkainen.
Jos taidot riittavat, sen voisi muuttaa rinnakkaisten polkujen rakenteeksi. Silloin kaik-
kien ryhmé&n jasenten ei tarvitse olla yhden ja saman tehtavan parissa. Huoneessa

olisi useampia tehtévia, joita voi ratkoa itsenaisesti ja ne yhdistyvat lopussa.

Kun kysyttiin rynméan toiminnasta henkilékunnalta, vastauksista saattoi paatella,
kummassa ryhmassa vastaaja oli ollut. Jalkimmaisessa ryhméssa toiminta oli pa-
rempaa yhteistyota kuin ensimmaisessa, jossa ryhma hajosi selvasti ja kokeneem-
mat etenivat vauhdilla. Muutama vastaaja oli myo6s sita mieltd, ettda kokeneemmat
etenivat liian vauhdilla eivatka kaikki pysyneet mukana. Opiskelijat olivat suurin osa
sitd mielta, ettd ryhma ja yhteistyd toimivat hyvin. Muutama oli kuitenkin eri mielta.
Yksi vastaajista toivoi pienempéaéa ryhmaa, jotta ryhma toimisi paremmin. Jatkossa
on mietittdva, mita voisi tehda toisin. On myds mielenkiintoista nahda, mita muut

saman ikaluokan pelaajat sanovat, kun he tulevat pelaamaan huonetta.

Henkilokunta piti huoneessa rekvisiitasta. Erityisesti he pitivat vihreista vesikristal-
leista, joista teinien arveltiin pitdvan varmasti. Tama arvelu piti paikkansa. Opiskeli-
jat olivat heti niiden kimpussa eivatka olisi jattdneet niitéa rauhaan, vaikka tehtavissa
siirryttiin eteenpéin. Henkilokunta piti kokonaisuudesta ja verkkokirjaston mukaan
ottaminen oli eraan vastaajan mielesta plussaa. Henkilokunta ei pitdnyt huoneen
valaistuksesta. Aluksi paalla oli vain vahan valoja ja silloin oli lian hamaraa. Valot
paalla taas oli liian valoisaa. Téah&n tarvinnee mietti& parannusta. Kenties tuomalla
lisdvaloldhde, joka ei kuitenkaan valaise liikaa. Yhden henkilokunnan edustajan
mielesta reppu ei sopinut muuhun rekvisiittaan. Sen tilalle voisi miettia jotain laatik-

koa. Opiskelijat olivat kirjanneet tdhan kohtaan ihmisia olleen liikaa. Jatkossa tama
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tulee ottaa jotenkin huomioon, On mietittava, kuinka huone toimisi paremmin isolla
ryhmalla. Noin puolet kaikista vastaajista ei kirjannut mitdén, mista ei pitanyt tai vas-

tasi kaiken olleen hyvin.

Kun kysyttiin mita pakohuoneessa oppi, henkilbkunnasta nelja vastasi oppineensa
pakohuoneen idean seka kuinka siihen voi liittda tiedonhaun. Yksi vastaajista kom-
mentoi oppineensa tietopohjaisen pakohuoneen olevan erilainen kuin viihteellisen
ja etta tallaisessa viihtyisi pidempaankin. Opiskelijoista suurin osa vastasi, etta ei
oppinut mitd&dn. Tama taitaa olla tyypillista toimintaa kohderyhman ikaisille, kun
heilta kysytaan oppimisesta. Todennakdisesti he kaikki oppivat jotain. Osa heista

vastasi oppineensa ryhmatyota, joka on hyva asia.

Suullista palautetta tuli yhden polun etenemisen mallista. Henkildkunnasta sanottiin,
ettd oli vaikea toimia isona ryhmé&na vain yhden tehtdvan parissa. Toivottiin yhta
koko ryhmén panosta vaativaa tehtavaa. Mutta monet ymmarsivat, ettd monen po-
lun seuraaminen olisi vaikeaa pelin ohjaajalle ja ettd yhden polun mallissa etenemi-
nen on selked ja helposti seurattavaa. Kuten edella on mainittu, tatd on mahdollista
kehittdé ja muuttaa tulevaisuudessa.

Yleisesti ottaen henkilokunnan palaute oli positiivista. Muita kommentteja kysyessa
vastaukset olivat Kiitollisia ja pakohuonetta kehuttiin. Eras osallistuja oli kokemuk-
sesta tohkeissaan viela useamman paivan jalkeen, koska ei ollut osannut ajatella
millainen opetuksellinen pakohuone voisi olla ja kokemus oli ollut mukava. Lahikir-

jastoista testaamassa olleet jopa jo miettivat pakohuoneen tuomista heille.

Vaikka opiskelijoilta ei tullut niin positiivista palautetta kuin henkilékunnalta, voidaan
arvella heidankin olleen ihan tyytyvaisia kokemukseensa pakohuoneesta. Kohde-
ryhma on hieman haastavassa idssa. He tuskin nayttavat innostustaan koko luokan
nahden, vaikka olisivatkin pitdneet pakohuoneesta. Osa testiryhmien jasenisté oli
innokkaasti ratkomassa tehtavid. Koska palaute annettiin kirjallisena ja nimett6-
mana, oletetaan, ettd he ovat antaneet sinne rehellisia vastauksia ilman ryhmapai-

neen antamaa vaikutusta.

Opettaja kuvaili pakohuoneen olleen hauska, viihdyttava, opettavainen, erilainen

kirjastokokemus ja erilainen suomen kielen tunti. Opettaja oli myo6s sita mieltd, etta



46

testattu pakohuone toimii juuri kahdeksasluokkalaisille. Seitsemasluokkalaisten ryh-
maytyminen on erilainen ja vaikuttaisi pakohuoneessa toimimiseen jopa negatiivi-
sesti. Yhdeksasluokkalaiset taas olisivat tavallaan liian vanhoja taman tyyppiseen
pakohuoneeseen. Kyseinen opettaja opettaa muitakin kuin kahdeksasluokkalaisia
ylakoulussa, joten han tuntee ylakouluikaiset. Oli hienoa kuulla, ettd pakohuone on

saatu rakennettua juuri oikealle kohderyhmalle sopivaksi.
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8 POHDINTA JA YHTEENVETO

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa uusi toiminnallinen opetus-
tapa, jolla opettaa kahdeksasluokkalaisille kirjaston kayttéa viihteellisemmalla ta-
valla. Tyo toteutettiin toiminnallisena opinnaytetyona, jonka toiminnallinen osuus
koostui pakohuoneen suunnittelusta ja toteutuksesta. Opinndytetydtd suunnitel-
lessa tutustuttiin kirjallisuuteen, joka kasitteli pakohuoneen rakenteita, pelillisyytta,
oppimista pelaamalla sek& pakohuoneiden pedagogiikkaa. Opittua on sovellettu
kaytantoon ja huomioitu pakohuonetta suunnitellessa. Koska pakohuoneen suun-
nittelu lahti nollasta, tama perehtyminen oli tarkeda. Lahteiden I6ytaminen kokonai-
suutena ei ollut vaikeaa, mutta kotimaisia lahteita pakohuoneista l16ytyy viela melko
vahan. Etenkin pedagogisista pakohuoneista. Englanniksi tietoa I6ytyy paljon, mutta
sieltd niiden oikeiden lahteiden omaan tarkoitukseen seka vieraskielisten lahteinen

kayttd oli hieman haastavaa.

Opinnaytetydlle oli tarkedd pakohuoneen testaukset kaytannodssa. Pakohuonetta
testattiin opinnaytety6ta varten kahdesti. Testiryhmina oli kirjaston henkilokuntaa
seka yksi kahdeksasluokka. Seka henkilokunnalta etta opiskelijoilta saatu palaute
olivat tarked osa opinnaytetyon toteutusta. Pelien suunnittelijana on mahdotonta
nahda puolueettomasti pelin sujuminen. Pelin suunnittelijan ideat voivat olla selkeita
hanelle, mutta ne eivat valttamatta vality pelaajille. Testauksissa tuli myos ilmi, etta
kaikki ei mene suunnitelmien mukaan, kaikki suunniteltu ei toimi oikein seka pelaajat
ajattelevat kaikki eri tavalla. Testauksien avulla nahtiin, mika toimi ja mika ei. Oh-
jaajan omien huomioiden ja pelaajien palautteen avulla pakohuonetta voitiin muut-
taa ja parantaa. Oli tarkead, etta testiryhmaét olivat kooltaan isoja eli sellaisia kun ne
tulevat olemaan jatkokaytossakin. Toinen testiryhmista vastasi myos ikaluokaltaan

oikeaa kohderyhmaa. Sen avulla sai realistisen kuvan, pitivatké he pakohuoneesta.

Pakohuonetta tullaan todennakoéisesti kayttamaan eniten Porin péékirjastossa, joten
se oli hyva suunnitella sinne. Suunnitellessa otettiin kuitenkin huomioon vaihtuva
peliymparisto ja pakohuoneen siirtomahdollisuus kokonaisuutena. Se on melko vai-
vattomasti siirrettavissa toiseen toimipisteeseen Porin kirjastojen kesken. Tama oli
otettava huomioon my@6s siksi, ettd muutkin Kirjastopolun sisallot ovat saatavilla kai-

killa Porin kaupunginkirjaston toiminta-alueilla yhdenvertaisesti.
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Siirrettavyys ja pysyvan tilan puute hankaloittivat pakohuoneen suunnittelua. Pako-
huoneesta olisi saanut nayttavamman, jos sille olisi ollut tarjolla pysyva tila. Silloin
tilaan olisi saanut luotua tunnelman aivan eri tavalla. Se olisi myds auttanut immer-
sion ja flown luomisessa pelitilanteessa. Pakohuoneen tekeminen l&hes nollabudje-
tilla oli hieman haastavaa, koska paljon piti keksia itse ja soveltaa. Jos rahaa olisi
ollut enemman kaytéssa, rekvisiittaan olisi voinut panostaa viela enemman ja jotain

olisi voinut ostaa valmiina.

Suunnittelussa haasteellista oli, ettd ennen testaamista pakohuoneen sisallosta ei
juuri voinut puhua kenenkdan kanssa. Ainakaan kenenkaan, joka on toissa Porin
kaupunginkirjastossa. Hyvin monet olivat tulossa testaamaan pakohuonetta eika
huoneen siséllosta haluttu paljastaa heille likaa etukateen. Kun pakohuonetta tul-
laan kehittdmaan jatkossa, sité voidaan tehda ryhmassa. Talléin suunnittelu on hel-
pompaa ja useampi ideocimassa on hyva asia. Jos pakohuone olisi suunniteltu use-
amman ihmisen kesken, se voisi nyt olla taytin eri tavalla toteutettu. Pakohuoneen
suunnittelun tydmaara oli melko suuri yhdelle henkildlle. Myds aikataulu suunnitte-
lulle ja toteutukselle oli melko lyhyt. Pakohuonetta tullaan todenndkoisesti muutta-

maan tulevaisuudessa jonkin verran.

Pelaamista pidetaan usein melkoisena pahana, mutta pelaaminen on muutakin kuin
videopelit. Kun pelaaminen yhdistetaan opetuksellisuuteen, se on hyvin toimiva yh-
distelma. Pitd& muistaa, etté pelit osallistavat, opettavat ja aktivoivat pelaajia monin
eri tavoin, samaan ei pysty kovinkaan moni asia. Opinnaytetyon tekeminen vahuvisti
naité ajatuksia. Opetukselliset pelit eivat ehka ole aina helppoja toteuttaa, mutta kun

sellaisen saa tehtya, siita voi olla suuri hyoty.

Opinnaytetyon tekeminen oli kaiken kaikkiaan melko haastavaa, mutta se oli my6s
erittain opettavainen prosessi. Pelaamalla oppiminen ja pakohuoneen rakenne tuli
tutuksi. Tulevaisuudessa pakohuoneen tekeminen tai muokkaaminen ei ole enaa
niin haastavaa ja tyélasta. Opinnaytetyota tehdessd oma motivaatio ja kiinnostus
pakohuoneita kohtaan olivat merkittavia asioita. Hankalimpina aikoina ne auttoivat

eteenpain.
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Opinnaytetydssa onnistuttiin sen tavoitteessa. Lopputuloksena on kayttokelpoinen
pakohuone, joka on todettu sopivaksi kohderyhmén ikaisille pelaajille. Pakohuo-
neen tehtavat ovat sopivan haastavia sekd pakohuone saatiin suunniteltua tar-
peeksi mielenkiintoiseksi. Testauksien ja palautteen kautta siitd saatiin toimiva ja
sujuvasti eteneva kokonaisuus. Pakohuone vaatinee vield kehittamista, jotta siita
saadaan entista kiinnostavampi ja innostavampi. Tehtavia voidaan esimerkiksi mo-
nipuolistaa ja jopa lisata. Vaikka pakohuonetta on kehitettava jatkossa, perusta on
nyt luotu ja lopputulos palkitsi kovan ty6n.
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Liite 1. Viimeinen toivo -pakohuone

1. kerro mikd pakohuone on
2. kerro pelaajille sddnnét huoneen ulkopuolella
3. lue tarina

Pakohuone on kokemuksellinen ryhmapeli, jossa tehtavia ratkotaan méaaratyn tari-
nakehyksen sisélla. Tavoite on selvittda tehtavat aikarajan sisalla ja paeta. Tehta-
vat eivat ole irrallisia, vaan ne kytkeytyvat tarinaan ja teemaan. Taméa pakohuone
on paljolti kirjaston kayttoon seka tiedonhakuun liittyva, pitdkaa se mielessa.

Saannot:

e Paikkoja ei saa sotkea, mitaan ei saa rikkoa.

e Kankaalla peitettyja asioita ei tarvitse penkoa, ne eivat kuulu peliin.

e Huonekaluja ei saa siirtdd. Mitaan ovia ei saa avata.

e Huoneessa ei ole mitddn sy6tavaa, mitaan ei tarvitse maistella.

e Huoneessa olevaa tablettia saa kayttaa.

¢ Omia kannykaita on sallittua kayttaa tehtavien ratkaisuun, mutta sita ei vaa-
dita.

¢ Vihjeitd saa pyytamalla pelin ohjaajalta eli minulta.

¢ Noudattakaa huoneesta Ioytyvia ohjeita.

e Huoneessa tehddan tehtavia ja seurataan vihjeita. Vihjeet ja tehtavat joh-
dattavat teidat aina seuraavaan, eli seuratkaa niita.

e Teidan pitdé etsid avaimia ja numeroita, ratkoa tehtavia seka avata lukkoja.
Kaytossa on tavallisia lukkoja sekéa numerolukkoja, jotka avautuvat numero-
yhdistelmilla eli numerot ovat tarkeita.

e Lukkoja ei saa yrittaa avata vakivalloin. Jata avaimet lukkoihin tai lukkojen
lahelle ja lukot lippaisiin tai niiden viereen. Al laita mitaan taskuun.

o Jata kaikki jo kayttamasi esineet paikalleen, jotta saamme pelin kasattua
uudelleen nopeasti seuraavaa ryhmaa varten.

e Tehkaa yhteistyota, toimikaa ryhmana, puhukaa, kertokaa I6ydoistanne kai-
kille, silla siten saatte tehtavat nopeammin tehtya.

Tarina:

Sodat ovat muuttaneet maapalloa havityksen ja raunioiden joutomaaksi. Sodat
ovat saavuttaneet myds Suomen. Tavallisten aseiden lisaksi kaytdssa on biologi-
nen ase, joka on muuttanut muotoaan alkuperaisesta. Nyt se muuttaa lahes jokai-
sen elavan olennon zombiksi. Mutta maailmalla liikkuu huhuja parannuskeinosta ja
sen pitaisi [0ytyd Suomesta. On levitetty sanaa paikasta, josta saattaa loytya ih-
miskunnan viimeinen toivo pelastumiseen ja parannus zombiepidemiaan.
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Te olette nyt meidan viimeinen toivomme, toivottavasti I6ydatte parannuksen. Hu-
hut kertovat, etta parannus on tuotu luotettavan tiedon luokse eli kirjastoon.

Teidan on kuitenkin oltava nopeita! Teilla on vain 30 minuuttia aikaa |0yta& paran-
nus ja paasta pois kirjastosta. Apunanne on kirjastonhoitaja. Aloittakaa tutkimaan
huonetta.

Ajastin tabletista asetetaan nakyville huoneeseen tarinan jalkeen.

Ensimmaisena on tarkoitus I6ytaa avain vihreiden vesikristallien seasta. Se on
pussissa vedenpitavassa rasiassa.

Vihjeet:

- Tutkikaa tarkasti my6s monet epamiellyttavalta nayttavat asiat, seasta voi
|6ytyd mita tarkeimpia asioita.

1. tehtava: loytaa vihje verkkokirjastoon

Avain avaa ladkekaapin ja sielta l0ytyy vihje paperille kirjoitettuna. Vihjela-
pussa lukee "tartuntatauti, virologia + satakirjastot.finna.fi, Porista l6y-
tyy, piste pois!” Tarkoituksena on menna tabletilla satakirjastot.finna.fi
osoitteeseen ja tehda siella tiedonhaku, josta selvida kirjan luokka ja se on
koodi. Tuloksena "Virukset : nakymattomat viholliset’-kirja. Kansikuva l16ytyy
seinalta. Kirjan luokka on Porissa 59.13, piste pois ja saa koodin 5913 luk-
koon.

Vihjeet:

- Menkaa paperissa olevalle nettisivulle
- Kirjoittakaa hakusanat

- Katsokaa ettéa on Porissa

- Numeroiden valista piste pois

Lukko, johon l6ydetty numerosarja sopii, on kiinni repussa ja sielld on seu-
raava tehtava.

2. Tehtava: tiedon luetettavuus

Kun repun avaa, siellda on kolme uutista laminoituina sanomalehtien seassa.
Kaikki uutiset ovat samasta aiheesta, mutta eri lahteista seka eri tavalla kir-
joitettu, niista on paateltava mika on luotettavin lahde. Yhdessa lehdessa
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lukee vihjeena “Luotettavin vie eteenpain” kasinkirjoitettuna. Luotettavim-
man uutisen kuvassa on oikea kolminumeroinen koodi 856, joka avaa nu-
merolukolla lukitun keskikokoisen puulaatikon ja siella on seuraava vihje.

Vihjeet:

- Tutkikaa reppu tarkasti.

- Selatkaa sanomalehdet.

- Lukeeko siella jotain?

- Mika uutinen vaikuttaa luotettavimmalta?
- Tutkikaa karttojen kuvia.

3. tehtava: HS-haku

Keskikokoisessa puulaatikossa on kaikkea salaa (tuhatjalkaiset yms.) ja la-
minoituna kuva (suurennuslasi, hs-logo sekd www.hs.fi osoite). Paperin toi-
sella puolella on erilaisilla fonteilla kirjoitettu "Sata vuotta sitten Suomessa
on levinnyt laaja epidemia”. Sanat ovat sikin sokin, joten suoraa hakulau-
setta ei saa. Tarkoitus on menna hs.fi sivustolle ja kayttaa siella hakutoi-
minta. Haulla etsitdén tietty uutinen hakusanojen avulla ja uutisen tekstista
l6ytyy koodi seuraavaan lukkoon. Uutisen kuvituskuva on laminoituna sei-
nalla.

Vihjeet:
— Mika nettisivu l6ytyy paperista?

— Mité suurennuslasi voisi tarkoittaa/ nakyyko nettisivuilla suurennusla-
sia?

— Loytyykd tuollaista uutista?

— Voiko seindlla olevista kuvista saada apua?

— Kokeilkaa esilla olevia sanoja.

— Dokumentista l6ytyy koodi lukkoon.

Uutinen on https://www.hs.fi/kotimaa/art-2000005773177.html "Sata vuotta sitten
Suomessa alkoi levitéa outo sairaus, joka vei hautaan kymmeniatuhansia ihmisia ”.
Vaikka uutista ei paasisi lukemaan kokonaan, koodi (1918) l6ytyy heti alkuteks-
tista.

Numerolukko avaa pienen puulaatikon, jossa on viimeinen avain.

Viimeinen avain kay isoon puulaatikkoon, josta l6ytyy parannuskeino. Parannus-
keino on laékepurkeissa, joissa on purkkaa sisalla. Laatikossa on lisaksi kaava pa-
rannukseen seké kirje, jossa onnitellaan 16ydosta, kdsketaan paeta ja pelastaa
maailma.


http://www.hs.fi/
https://www.hs.fi/kotimaa/art-2000005773177.html
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Liite 2. Kysely testiryhmille

1. Oletko
___henkilokuntaa
__opiskelija

2. Kuinka hauska pakohuonepeli oli?
___todella tylsa

__tylsa

___ihan ok

___hauska

___todella hauska

3. Kuinka hyvin uppouduit teemaan ja miljoéseen?
__hyvin vahan

___véhan

___jonkin verran

___paljon

___kokonaan

4. Oliko kokemus? Voit valita nelja kohtaa.
___jannittava

___ennalta-arvattava

__tylsa

___mielenkiintoinen

___opettavainen

___hauska

___innostava

___muuta, mita?

5. Piditko pelin tarinasta?
___todella vahan
___véhan

___jonkin verran

___paljon

___todella paljon

6. Kuinka kiinnostavia haasteet olivat?
___ei yhtadan kiinnostavia

___ei kiinnostavia

___jonkin verran kiinnostavia
___kiinnostavia

___todella kiinnostavia
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7. Kuinka vaikeita tehtavat olivat?

___lilan vaikeita

__vaikeita

___sopivia

___helppoja

__liian helppoja

8. Oliko pelissa jotain mika tuntui hAmmentavalta, mika?
9. Olisitko tarvinnut erilaista tietoa ennen kuin peli alkoi, mita?
10.0Oliko huoneessa?

__liian tyhjaa

___lilan ahdasta

___sopivasti tavaraa

___sopivasti tilaa

11. Mitd muutoksia suosittelisit huoneeseen?

12.Toimiko ryhmasi hyvin mielestasi? Jos ei, niin miksi?
13.Toimiko yhteisty6 ryhméssasi hyvin?

14.Misté pidit huoneessa?

15. Mista et pitanyt huoneessa?

16. Mita opit?

17.Muita kommentteja?
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Liite 3. Pakohuoneen kuvia

Pakohuoneen yleiskuva

Vihreéat vesikristallit
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Laakekaappi ja vihje
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Helsingin Sanomat tehtava

Yleiskuvaa
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Vasta-aine ja parannus

Rekvisiittaa



