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Opas pedagogisten pakopelien suunnitteluun
ja toteutukseen luokkakoossa:
Tehtavapankki-liite

Miikka Virtanen

Johdanto

Taman liitteen tarkoituksena on antaa ideoita omien tehtaviesi rakentamiseen. Taysin
valmiita tehtavia et tule taalta 16ytamaan, silla parhainkaan paperilla suunniteltu tehtava ei
valttamatta toimi valitsemasi teeman, tarinan, pelaajaryhman tai tarvikkeiden kanssa .
Kerron siis tassa liitteessa erilaisista tehtavatyypeista ja -aihioista, joista voit muokata omaan
peliisi sopivat tehtavéat. Voit totta kai keksid myods omia tehtavia tai yhdistella tassa esiteltyja
tehtavia . Valtan tassa liteessa sellaisia tehtavia, jotka vaativat onnistuakseen paljon

elektroniikkaa tai monimutkaisia rakennelmia.

Lukot

Erilaiset lukot ovat hyvin perinteinen osa pakopeleja. Ne ovat myds monen pakopelitehtavan
perusta. Varsinaisia tehtavaideoita esittelen mydhemmissa osioissa, mutta kayn lukot [&pi
tdssd. Melkein mihin tahansa tehtavaan voi liittda erilaisiin lukkoihin liittyvia avaimia,

numeroita, kirjaimia, suuntia tai esineita. Erilaisia lukkoja ovat:

Numerolukot, yleensd kolmesta viiteen numeroa: Tehtéviin voi ujuttaa ratkaisuksi

numeroita, jotka sitten avaavat numerolukon.

Perinteiset avaimella toimivat lukot: Tallaisten lukkojen avaimet voi piilottaa tilaan tai
jonkin muun pelin esineen sisdan. Avaimen voi mygs asettaa suoraan nakyville mutta
saavuttamattomiin jonkinlaisen fyysisen tehtdvan taakse.

Kassakaappilukot: Naissa lukoissa pyoritetddn kiekkoa tietty maara tietyssa jarjestyksessa
oikealle ja vasemmalle. Tehtaviin voi monin tavoin ujuttaa vastauksiksi numeroita ja suuntia

oikealle ja vasemmalle.



Kirjainlukko: Naissa lukoissa on yleensa viisi tai kuusi kirjainta, ja oikea kirjainyhdistelma
aukaisee lukon. Tehtaviin voi ujuttaa ratkaisuksi kirjaimia, jotka sitten avaavat lukon.
Kannattaa huomioida, ettd useimmat lukot eivét sisalla kaikkia aakkosia, ja oikea sana on
valittava sen mukaisesti. Internetissa 10ytyy hakusanalla “cryptex” tai “krypteksi”
kuusikirjaiminen pieni sailio, joka siséltéa kaikki englannin kielen aakkoset.

Suuntalukko: Nama lukot avataan liikuttamalla lukon nk. peukalonappia ylos, alas, oikealle
tai vasemmalle tietyssa jarjestyksessa. Melkein mihin vain tehtavaan voi ujuttaa ratkaisuksi

suuntia, jotka sitten avaavat tallaisen lukon.

Magneettilukko: Olemassa on sdhkdmagneettilukkoja, jotka pitavat lukkoa suljettuna niin
kauan kuin sahkoévirta kulkee magneetin lapi. Naitd en kuitenkaan suosittele juuri
kaytettavaksi pienemmissa pakopeleissa, ellet vahvasti tieda mitéa olet tekeméassa. On
olemassa sahkottdmia magneettilukkoja, joiden tarkoitus on pitda kaapinovet lapsilta
suljettuina. Niiden toimintaperiaate on, etta kaapin saa auki vain, jos tuo lukon ldhelle
magneetin. NAma lukot toimivat taysin mekaanisesti ja voivat olla hy6dyllisia myds
pakopeleissa. Voit etsi lukkoja lastentarvikeliikkeista tai internetistd hakusanalla” safety
cupboard magnet lock”. Lukkojen asentaminen laatikoihin siististi on tosin hieman tyélasta.

PIN-koodi tai salasana lukkona: Koodi tai salasana voi avata vaikkapa tabletin,

matkapuhelimen tai koodilla suojatun tiedoston.

Pelinvetadja lukkona: Tehtaviin, joihin ei mikaan muu ratkaisu ei sovellu, voi myos
pelinvetdja toimia lukkona. Jos vaikkapa pelaajien taytyy vapaamuotoisesti vastata johonkin
kysymykseen, voi pelinvetaja olla “lukko” ja antaa hyvéaksyttavan vastauksen jalkeen
seuraavan tehtavan pelaajille. Tallaiset tehtavat eivat kuitenkaan ole kovin yleisia, ja ne on
hyva alustaa pelin alussa pelaajille, ja merkata selkeédsti tehtéavaan, etta vastaus taytyy
kertoa pelinvetdjalle. Nama myos vaativat pelinvetdjalta aktiivisempaa pelin seurantaa.

Piillotetut esineet



Piilotetut esineet ovat pakopelien perussisaltéa. Yleisimmin piilotetut esineet ovat pienia ja
niita tarvitaan jonkin muun tehtavan ratkaisemiseen. Esineita voi piilottaa itse tilaan tai
muiden esineiden sisaan. Ne voi myos asettaa rekvisiitaksi: talléin esine on koko ajan
pelaajien ndhtavissa, mutta sité ei heti tunnisteta tehtavan ratkaisun kannalta oleelliseksi.

Erilaisia piilotettavia esineita voivat olla esimerkiksi:
- Avaimet
- Koodinpurkukiekot, -laput ja -tydkalut
- Magneetit
- UV-lamput tai taskulamput
- Palapelin palaset
- Suurennuslasit
- Kirjeet, muistiot, tekstinpatkat tai yksittaiset kirjaimet
- Suorat numero- tai suuntakoodit lukkoihin, tai yksittdiset numerot/suunnat
- Kirjaimet, numerot tai symbolit kirjoitettuna suoraan johonkin pintaan,
esineeseen, esineen taakse, tms.
- Linkit nettisivuille
- Mita muuta vain keksit!

Salakirjoitukset ja koodit

Salakirjoitus ja erilaiset koodit ovat myds yksi pakopelien peruspilareista. Netista |6 ydat
monia eri sivustoja, joissa kerrotaan erilaisista salakirjoitusmenetelmista. Usein ne ovat
kuitenkin liian vaikeita pakopeliympéaristoon. On myds otettava huomioon, etta
yksinkertaistenkin salakirjoitusten ratkominen saattaa vieda paljon aikaa, varsinkin jos ne
ovat pitkia. Tassd muutamia vaihtoehtoja, jotka saattaisivat toimia sinun pelissasi:

- Morse-koodi. Jotta tehtava voidaan ratkaista, pelaajilla taytyy olla saatavilla Morsen
aakkoset.

- Pistekirjoitus eli braille. Jotta tehtava voidaan ratkaista, pelaajilla taytyy olla
saatavilla braillen aakkoset.

- Bindariluvut. Jotta tehtdva voidaan ratkaista, pelaajilla taytyy olla saatavilla
binaarijarjestelma.

- Salakirjoitus, joka tulee nékyviin punertavan muovin lapi katsottuna. Hyva ohjelma
salakirjoituksen luomiseen loytyy esimerkiksi taalta:



https://www.khanacademy.org/computer-programming/secret-anaglyph-
message/5395038998921216
YouTube-tutoriaali: https://www.youtube.com/watch?v=zPa-ukzHilk

Caesar Cipher, jossa aakkosia siirretaén eteenpdin tietty lukumaara. Loydéat
lisdtietoa internetistd- Hae myds hakusanalla “caesar cipher wheel template”, niin
I6ydat tulostettavan tyokalun talla metodilla kirjoitettujen salakirjoitusten

ratkaisemiseen

Symboleita kirjaimien tilalla. Tallaisen ratkaisemiseen pelaajat tarvitsevat
salausavaimen, joka kertoo, mika kirjain vastaa mitakin symbolia. Taman voi piilottaa
vaikkapa toisen tehtavéan taakse.

Fiktiiviset aakkosjarjestelmat kirjoista, elokuvista tai sarjoista, jos ne sopivat pelisi
teemaan. Naita |I0ydéat internetista etsimalla “fictional alphabets”.

Pigpen Cipher. Tallaisen ratkaisemiseen pelaajat tarvitsevat salausavaimen, jossa
naytetdan mika symboli vastaa mitéakin kirjainta.

Anagrammit. Lauseet, jossa sanat ovat oikeassa jarjestyksessa, mutta sanojen
kirjaimet ovat sanan sisalla sekaisin.

Sanajarjestykset. Lauseet, jossa sanat ovat sekavassa jarjestyksessa, mutta sanat
kirjoitettu oikein.

Aakkosjarjestys avaimena.Vaihda tekstin kirjaimet numeroiksi, tai numerokoodin
numerot kirjaimiksi. Kenties numero maaraytyy, silla, monesko aakkonen kirjain on.

Epéataydelliset kirjaimet. Kirjoita osa kirjaimista, tai vaikkapa vain osa kirjaimen
viivoista, ja kirjoita loput lapinékyvalle muoville. Kun muovi asetetaan kirjainten
paalle, kirjaimista tulee kokonaisia.

Reikékortit. Aseta jonkin tekstinpatkan paalle kortti, pahvi tai muu vastaava, johon
on leikattu reikid. Kun pahvin asettaa oikeaan kohtaan, reikien kirjaimista muodostuu

sana.

Kirjoita valkotaululle tekstia pois pyyhittavalla tussilla, ja kriittiset kirjaimet tai
numerot permanenttitussilla. Pelaajien taytyy pyyhkia osa tekstista pois jattddkseen
nakyviin vain oikeat kirjaimet.


https://www.khanacademy.org/computer-programming/secret-anaglyph-message/5395038998921216
https://www.khanacademy.org/computer-programming/secret-anaglyph-message/5395038998921216
https://www.youtube.com/watch?v=zPa-ukzHilk

- Jos tarvitset lisdéd vaihtoehtoja, etsi netistéd hakusanalla “cryptography ciphers”.
Hakutulokset, joissa mainitaan “encryption” ovat yleensa tietokonesalaukseen
liittyvia.

Logiikka ja havainnointi

Taman osion tehtdvat ovat monimuotoisia ja monipuolisia, ja niissé voi hyddyntdd monen
muun osa-alueen tehtavia. Niita yhdistavat “ahaa’-elamykset, looginen paéattely ja sellaisten
pelin osien yhdisteleminen, jotka pelaajien havaintojen perusteella jollakin lailla tuntuvat
liittyvan toisiinsa. Tehtavid suunnitellessa taytyy varmistua siitd, ettéd osia yhdistava tekija on
varmasti tarpeeksi looginen, muutoin tehtava saattaa vain turhauttaa pelaajia.

- Anna pelaajien 10ytdd monta eri asiaa tai esinettda, jotka ovat kaikki keskenaan
erilaisia, mutta joita yhdistaa jokin symboli, teema tai muu asia. Esineet
yhdistamalla 16ytyy tehtavan ratkaisu, esimerkiksi numerosarija.

- Anna pelaajien 10ytda samanlaisia asioita tai esineitd, joita yhdistaa niiden
samankaltaisuus, mutta dl& suoraan kirjoita niihin ratkaisevaa numerosarjaa.
Nama asiat voivat olla esimerkiksi kuvia tai tauluja, joissa on sama aihealue,
esimerkiksi linnut. Yhdessé kuvassa vain yksi lintu, toisessa kolme, kolmannessa
viisi, jne. Tuo esiin kuvien keskindinen jarjestys vaikkapa roomalaisin numeroin,
jolloin Etsitty koodi muodostuu lintujen maarista tassa jarjestyksessa.

- Laita esille seka kuva esineesta etta itse kuvassa esiintyva esine. Kuva antaa
pelaajille vihjeen siitd, miten esine liittyy tehtavan ratkaisuun. Esimerkkina: kirjan
kannessa on kolme pelikorttia. Pelaajat ovat pelissa myds l8ytaneet pelikorttipakan.
Kun he katsovat tarkemmin niitd kolmea korttia, jotka kirjan kannessa ovat, l6ytavat
he niista kolme kirjainta/numeroa. Kirjaimet/numerot tulee asettaa siihen

jarjestykseen kuin ne kirjan kannessa esiintyvat.

- Voit myos asettaa esille kuvan useammasta pelin esineesté. Kuvassa esineet
on asetettu tai jarjestelty tietylla tavalla. TAma voi olla ratkaisu tehtavaan, tai vain

vihje oikeaan suuntaan.

- Voit myd6s yhdistaa pelissa loydettavaan esineeseen kuuluvan tekstin tai nimen
johonkin toiseen tehtavaan. Esimerkkina: kirjan nimesséa mainitaan sana “osoite”.
Pelaajat ovat pelistd myos Idytaneet tarinan hahmon osoitteen. Osoitteessa eraan
numeron viereen on kirjoitettu “s.”, jonka pelaajat tulkitsevat tarkoittamaan kirjan
sivua, silla heilla on kirja, jossa osoite on my6s mainittu. Kirjan sivulta [6ytyy

alleviivattu sana/numero.



Laita esille kartta, ja toisaalle kirjalliset ohjeet paikasta A paikkaan B,
kadunnimia hyddyntaen. Pelaajien taytyy seurata kartasta, mihin suuntaan pitaa
kulkea, ja tajuta yhdistdd ndma suunnat (ylos, alas, oikea, vasen) suuntalukon

avaamiseen.

Aseta rannekello johonkin tiettyyn aikaan ja liimaa se niin, ettei aikaa voi enaa
vaihtaa. Pelaajien taytyy tajuta, ettd kellonaika on merkityksellinen, joko vihjeena tai
ratkaisuna.

Pelaajien taytyy tajuta yhdistda kaksi toisiinsa loogisesti liittyvaa esinetta,
esimerkiksi kartta ja kompassi, paivamaara ja kalenteri, kamera ja kuva, Kirja ja

kirjanmerkki, jne.

Pelaajien taytyy asettaa jokin esine sille loogisesti kuuluvalle paikalleen,
esimerkiksi patsas alustan p&alle, ja taméa voi avata magneettilukon.

Numeroidut kirjat taytyy asettaa pinoon tietysséa jarjestyksessa, jotta niiden
selkamykset muodostavat tietyn kuvion. Tastd saadaan numerosarja.

Piilota mihin tahansa kuvaan (esimerkiksi valokuvaan, tauluun, printtiin,
digitaaliseen kuvaan, piirrokseen) tekstia tai numeroita, jotka eivat ole
ilmiselvasti havaittavissa. Taman voi toteuttaa parhaiten kuvanmuokkausohjelmilla
digitaalisesti. Kuvaan voi my6s piirtaa tai kirjoittaa itse, mutta koska kuvaan yleensé
syntyy kynasté painaumia tai musteen tekstuuri on hiukan erilainen kuin muu kuvan
tekstuuri tai se kuultaa paperin toiselta puolelta lapi, voi tamé olla hiukan haastavaa.
Tama ei tietenkaan pade mikali kuva on alunperinkin tehty kyseisella metodilla,
esimerkiksi lyijykynalla, musteella tai maalilla.

Piilota mihin tahansa kuvaan jokin tietty muoto, joka on toiselle tehtavalle
tarked. Tamakin hoituu varmimmin digitaalisesti. Mikali tarvitset
kuvanmuokkausohjelmaa, netista 16ytyy ilmainen ja erinomainen, selaimessa toimiva
Photopea.

Erilaiset perspektiivitemput ja -kikat voivat toimia pelissasi. Jos pelissasi on
kokoontaitettavia esineita tai asioita, voit tehda niihin merkint6ja kokoontaitettuna ja
sen jalkeen avata ne, jolloin merkint6ja ei voi enaa lukea. Etsi mygs netista
hakusanalla “tilt to read” tydkaluja, joilla luoda perspektiivilla vaaristettya tekstia.



Erilaiset tyokalut

Monet erilaiset tyokalut ovat piristdva mauste peliin, ja ne tuovat vaihtelua ja luovuutta

moniin tehtaviin. Tassd muutamia esimerkkeja:

- Koodinpurkukiekot / -laput: Nama ovat hyddyllisia tydkaluja silloin, jos kaytat
pelissasi salakirjoitusta. Salakirjoituksen koodinpurkaja voi siis olla erillisen tehtavan
takana tai muutoin piilotettu tilaan. Koodinpurkukiekot ja -laput voivat myos
paperisten versioiden sijaan toimia esineind: caesar cipher-purkukiekko voidaan
toteuttaa vaikkapa pyorean rasian sivuun, niin etté rasian kantta pyorittamalla
Ibydetaan oikea salakirjoituksen avain. Jos taas salakirjoitus on toteutettu esimerkiksi
symbolein, voidaan symboliavain (jossa symbolit ja aakkoset ovat vierekkéain)
kirjoittaa paperin sijaan johonkin esineeseen. Symbolit ja aakkoset voidaan myos
erotella viela kahdeksi eri osaksi, ja ne taytyy tajuta yhdistaa jotta saadaan selville,
mik& symboli vastaa mitakin kirjainta. Erilaisia toteutuksia on kaytannéssa

loputtomasti, riippuen pelisi tarvikkeista.

- Magneetti: Magneetit ovat usein mielekkaita tytkaluja pelaajille. “Safety cupboard
lock” -magneettilukkojen kayttamisen lisaksi magneetteja voi kayttdd esimerkiksi
asioiden poimimiseen. Usein pomittava esine on avain. Kannattaa kuitenkin muistaa,
ettd useimmat avaimet eivat ole magneettisia, mutta useimmat avainrenkaat ovat.
Avaimen poimimisessa magneetin avulla esimerkiksi syvasta astiasta tai vaikkapa
labyrintista taytyy muistaa varmistaa, ettei esinetta voi vain kallistaa ja saada avainta
ulos talla keinoin. Poimittava asia voi olla my6s jotain muuta kuin avain, esimerkiksi
yksi magneettinen kolikko sellaisessa kolikkokasassa, joka ei muutoin ole
magneettinen. Magneettiin jaavan kolikon vuosiluku voi olla vaikkapa lukon
numerosarja. Magneeteilla voit myds sulkea jonkin rasian kannen niin, etta sita ei
pelaaja heti tajua huomaa avattavaksi rasiaksi. Muista kuitenkin varmistaa, ettei
magneetti ole lilan vahva. Magneetilla voit myds kiinnittaa valekansia: voit el
esimerkiksi kdtkea avaimen jonkin esineen sisélle ja asettaa osan esineesta

magneetin avulla “kanneksi” niin, ettei esineesta heti huomaa sen jakautuvan kahtia.

- Taskulamppu: Taskulamppu on hyddyllinen ja tunnelmallinen valine, mikali pelisi
pelataan pimeéassa tai mikali pelissa on esine, jonka sisélle ei née ilman valoa.
Muista tarkistaa, ettei pelissa ole muita valaisevia esineité eivatka pelaajat paase
kayttamaan esimerkiksi puhelimiensa taskulamppuja. Mikali pelissa valot voi
sammuttaa kesken kaiken ja pelitilasta tulee riittavan pimeda, voit myos piilottaa
pelitilaan viesteja pimeéssa hohtavalla, lapinakyvalla maalilla, kunhan varmistat etta
esineet ovat saaneet tarpeeksi valoa imettya itseensa hohtaakseen.



10

UV-valo: UV-lamput ja UV-kynét ja -varit ovat erinomainen tydkalu pienemman
budjetin pakopeleihin, jos ne vain sopivat pelin teemaan ja aikakauteen. UV-kynilla ja
vareilla voit siis kirjoittaa tai maalata jotain varilld, joka erottuu vain UV-lampun alla.
Tama voi olla salainen viesti, suoraan numerosarja, vihje toiseen tehtavaan,
merkillisia symboleita, alleviivauksia tai ympyrointeja, mita vain keksit. UV-merkintdja
voi tehda yllattaviinkin paikkoihin ja materiaaleihin. Tutki siis pelisi materiaaleja ja
mieti, mika nayttaisi UV-valon alla vaikuttavalta merkinnalta juuri kyseisessa
materiaalissa. Mikali vain mahdollista, suosittelisin myds tekema&an materiaalitestin,
jossa teet pienen merkinnan UV-kynalla materiaaliin, annat sen kuivua ja tarkistat,
milta se nayttaa UV-valon alla. Sen jalkeen hinkkaa kohtaa sormin ja katso uudelleen
UV-valolla, onko vari levinnyt vai pysynyt pinnassa hyvin. UV-lamppu voi olla jonkin
tehtavan ratkaisun palkintona, ja suosittelisin ettd se annetaan pelaajille aikaisintaan
pelin keskivaiheilla. Talldin pelaajat ovat ehtineet jo pelin alussa tutkimaan esineistéa
ja ratkaisemaan muutamia tehtavid ilman etta olisivat vain keskittyneet skannaamaan
esineitd UV-valolla. Se myds tuo uutta energiaa pelin keskivaiheille, kun jo

“selvitetyistd” esineista voi 16ytaa uusia puolia UV-valon avulla.

Suurennuslasi: Suurennuslasilla voi etsia pienia, piilotettuja yksityiskohtia kuten
vaikkapa pienid numeroita, kirjaimia tai symboleja erilaisista esineista tai asioista.
Tehtavaa suunnitellessasi sinun taytyy kuitenkin huomioida monta asiaa. Ota
huomioon pelin tilan valaistus, pelaajien nakokyky, ovatko piilotetut numerot
nahtavilla ilmankin suurennuslasia ja painvastaisesti, ovatko ne liian
huomaamattomia loydettavaksi edes suurennuslasilla jollekulle, joka ei tieda mita
etsida. UV-merkinngilla voit avittaa etsij6itd mikali tarpeen.

Reiké&kortti: Tarkoitan tdssa mitd tahansa paperia, levya, tai mitd tahansa muuta
esinettd, johon joko saa leikattua tai jossa on jo valmiina tarkoitukseen soveltuva
aukko tai aukot. Ideana on asettaa tAma esine jonkin tekstin, numeroiden tai kenties
jonkin kuvan paalle niin, etta rei’ista nakyvat vain tietyt kirjaimet, numerot, kuvat tai
muut asiat. Nain saadaan selville jonkinlainen koodisana, vihje, tietyt numerot ja niin
edelleen. Tehtavaa suunnitellessasi voit kayttdd muotona, kuvana tai tekstina miltei
mité vain, kunhan pelaajille on jollain tavalla loogisesti selvaé se, ettd nama kaksi
asiaa tulisi asettaa paallekkain juuri talla tietylla tavalla. Tamén voi toteuttaa vaikkapa
piirtamalla alempaan asiaan paélle laitettavan asian &ariviivat siind asennossa kuin
sen kuuluu olla. Taman voi toteuttaa myos etsimalla jokin tietty muoto, sana tai
numero ensimmaisesta osasta, asettamalla toisen osan tamén paalle tai alle niin etta
reiat osuvat oikeaan kohtaan, ja taman jalkeen piirtamalla tai kirjoittamalla saman
muodon, sanan tai numeron toiseen osaan oikeaan kohtaan. Taméan jalkeen jatkossa
pelaajien tarvitsee vain asettaa naméa muodot, sanat tai numerot paéallekkain ja reiét

osuvat oikeisiin kohtiin.



- Punertava muovi: “Red reveal’-nimella kulkevalla tekniikalla voit luoda netissa eri
generaattoreilla kuvan, josta voi lukea salaisen viestin punertavan, lapindkyvan
asian, esimerkiksi muovilevyn tai viivoittimen lapi (muovin tai lasin voi myo6s varjata
punaisella permanenttitussilla). Tassa linkki yhteen generaattoreista ja ohjeet sen

kaytt6on https://www.youtube.com/watch?v=zPa-ukzHilk

- Vaaka: Voit asettaa jonkin tietyn esineen painon vastaukseksi tehtavaan. Tehtavasta
tulee mielenkiintoisempi, jos vaaka on sellainen, joka vaatii vastapainoja. Varmista

kuitenkin etta vaaka toimii niin kuin pitddkin, ja vaa’an tulos on varmasti aina sama.

Pulmapelit, lautapelit, palapelit, ristikot

Lautapelit, palapelit ja ristikot lienevat kaikille melko tuttuja. Pulmapeleilla tarkoitan tassa
esimerkiksi sellaisia laatikoita, joiden avaamisesta on tehty paattelytehtava, ja erilaisia puisia
ja metallisia paattelytehtavia joissa kaksi tai useampia osia taytyy erottaa toisistaan.
Englanniksi I0ydat naita hakusanoilla “wooden/metal logic puzzle/box”. Naita l0ytyy hyvin
monia erilaisia, joista osa voi olla hyvin helppoja ja osa aarimmaisen vaikeita. Ennen kuin
tilaat tai ostat téllaisia pelidsi varten, olisi hyva jos olisit itse kokeillut kyseista pulmapelia, tai
katsonut vaikkapa YouTubesta kuinka se ratkaistaan. Nain osaat arvioida, sopiiko se
tehtavaksi peliisi ja pystyykd kohderyhmasi sen ratkaisemaan. Listaan tahan esimerkkeja
siitd, kuinka naita erilaisia pulmapeleja, lautapeleja, palapeleja ja ristikoita voi kayttaa.

- Lautapeleista I6ytyy monenlaisia komponentteja, joista saattaa saada ideoita tai
tarvikkeita pakopelin tehtavaan. En suosittele lautapelin pelaamista yhtena pakopelin
tehtavista, silla sellainen vie liikaa aikaa ja vaatii liikaa keskittymisté ja uuden
opettelua. Pelikortit ovat my®s erinomainen komponentti tehtaviin, samoin
shakkilauta. Pelikorttien eri maita, numeroita ja vareja voi hyddyntaa, samoin
shakkilaudan koordinaatteja. Kenties kesken jadneen pokeripelin kasikortit
muodostavat numerolukon koodin, tai kirjeshakin paatostuloksessa tietyt numeroidut

nappulat ovat ratkaisu.

- Vanhoja labyrinttipelej&, joissa palloa ohjataan alustaa kallistamalla reikdisessa
labyrintissa, |0ytyy melko paljon kirpputoreilta. Tallaisen purkamalla saat peliisi lahes
valmiin labyrintin, jonka voit halutessasi paallystaa vaikkapa niin, ettei labyrintin
muotoa enaa nae. Labyrinttiin voit laittaa vaikka avaimen, joka taytyy saada sielta
pois esimerkiksi kallistelemalla tai magneettia kayttamalla.

- Palapeleja voit kayttdd yhtena tehtavista, tai osana tehtavaa sellaisinaan. Netista
|6ydat palveluja, joilta voit tilata palapelin valitsemallasi kuvalla. Kuvaan voit
digitaalisesti muokata esimerkiksi kirjaimia tai numeroita, jotka liittyvat toiseen

tehtavaan. Voit myds valita minka tahansa “tavallisen” palapelin, ja kirjoittaa vihjeesi
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https://www.youtube.com/watch?v=zPa-ukzHilk

sen toiselle puolelle. Askarteluliikkeista 16ytyy myds tyhjia palapeleja. Pelaajien taytyy
osata kasata palapeli lukeakseen vihjeen. Voi olla vaikea arvioida kuinka kauan
pelaajilla menee palapelin ratkaisemiseen, varsinkin jos palat itsessdén on viela
piilotettu jonnekin. Pelin testaaminen auttaa hahmottamaan tata. Jos palapelin
kokoamisessa menee liian pitkdan, voit nopeuttaa prosessia seuraavaan testiin
limaamalla osan palapelista valmiiksi koottuna jollekin alustalle seké tarjoamalla
pelaajille valmiin kuvan malliksi (ilman vihjenumeroita yms). Pleksi on hyvaa

materiaalia, mikali alustan tulee olla lapinakyva.

Pulmapeleja on monenlaisia, ja jokaisen sopivuus juuri sinun tehtavaasi on sinun
itse arvioitava. “Maze tube”-nimella saatat netista 16ytaa tuubeja, jotka on avattava
labyrinttia ratkomalla. Metallisissa pulmapeleissa taytyy usein erottaa esimerkiksi
rengas muista osista: kenties tdhan renkaaseen voidaan kiinnittda avain, joka
aukaisee jotain muuta. Tall6in tosin taytyy varmistaa, ettd pulmapelia tai avattavaa
asiaa ei voi vain kantaa toisen luo. Jotkin pulmapelit ovat sellaisia, joissa osat taytyy
vain irrottaa toisistaan. Naihin saatat pystya kirjoittamaan esimerkiksi numerosarjan
sellaiseen kohtaan, joka on ndkyvissa vain pulmapelin ratkaisun jalkeen. Avattavat
pulmapelilaatikot ovat pulmapelivaihtoehdoista kenties helpoimmat integroida
pakopeliin: niiden sisélle voit asettaa avaimia, tekstia, numeroita, esineita jne. Muista
vain tarkistaa, ettei mikaan pulmapeli ole pelaajille liian vaikean oloinen.

Ristikoita voidaan kayttaa tehtavissa, joissa tarvitaan vastauksiksi sanoja. Kenties
ristikon viimeinen, pystyriviin muodostuva sana avaa kirjainlukon, ja ristikon
tayttdmiseenkin vaaditut sanat voivat olla I6ydettavissa eri tehtavista. Varo kuitenkin,
ettet vaadi pelaajilta ristikon tayttdmiseen sellaista tietoa, jota ei ole pelin
materiaaleista ldydettavissa. Muista myos, etté ristikoissa esimerkiksi pystyrivin sana
(jos muut sanat ovat vaakariveilld) on usein hahmoteltavissa ja arvattavissa jo
muutaman kirjaimen paljastuttua. Talldin vaakarivin sanojen ratkaisusta on tullut

turhaa. Jos haluat vaikeuttaa ristikkoa, toteuta se salakirjoituksella.

Aanen kaytto

Aanien kuuntelemiseen perustuvat tehtavat tuovat mukavasti vaihtelua peliin, joka on

paaosin visuaalinen ja fyysinen. Adnten kayttaminen pelissa vaatii sinulta kuitenkin hiukan

enemman panostusta, silla juuri tehtaviisi sopivia, valmiita &aniraitoja tuskin tulet l6ytamaan,

vaan sinun on muokattava tai luotava itse peliisi sopiva daniraita. Mieti my6s, kuinka toistat

aaniraidan pelitilanteessa: mita teknologiaa pelaajat kayttavat ja kuinka usein aani on

kuultavissa. Soiko &aniraita koko ajan, aukeaako se pelaajien toimesta vai taytyykd sinun

tarkkailla, milloin d&niraita taytyy soittaa?



- Aaniraita voi tuoda peliin tunnelmaa ilman, etta se varsinaisesti liittyy mihinkaan
tehtavaan. Talléin sen tulisi olla melkoisen tasainen, ilman yllattavia aania tai
aanimaiseman vaihtoa, koska muutoin pelaajat saattavat luulla sen kuuluvan osaksi
tehtavanratkaisua ja hukkaavat aikaa sen tutkimiseen.

- Taustalla oleva &aniraita voi soida koko ajan, ja tietyin, tarpeeksi tihein véliajoin,
siella voi soida jotain tehtavaan liittyvaa. Viestista kannattaa tehda tarpeeksi selkea:
se voi olla ihmisaéni puhumassa, lukemassa tekstia tai lausumassa kirjaimia tai
numeroita. Aani voi muodostaa kryptisia viesteja. Aani voi olla vaarinpain, jolloin se
taytyy nauhurilla nauhoittaa ja kdéantaa. Se voi olla morsekoodin mekaanista
piipitysta, erilaisia &ania (vaikkapa elainten) aina samassa, sama viesti voi toistua
huoneen eri nurkissa, mutta vain joka toinen sana kummassakin, jolloin viestit taytyy
yhdistda. Mika vain tehtavaasi sopii.

- Aaniraita voi myos olla sellainen, jonka pelaajat |0ytavat ja avaavat itse. Tall6in
sen ei tarvitse soida koko ajan. Pelaajat voivat esimerkiksi [0ytaa linkin, joka vie
YouTubeen piilotettuun videoon, jolloin he voivat soittaa aanen omasta
puhelimestaan. Jos pelissasi kaytetaan teknologiaa, usb-tikut, kasetit ja cd:t ovat
myds vaihtoehtoja. Muista kuitenkin, ettd ndma saattavat helposti hajota tai

naarmuuntua.

- Aanen kautta voit tuoda esille pelin tarinaa ja upottaa sen sekaan vihjeita. Jos
pelisi tarinassa on jokin hahmo, mieti sopiiko oma @anesi siihen, vai tarvitaanko
aaninayttelijaksi joku muu

- Aaniraidassa ei tarvitse kerralla tuoda kaikkea esille. Aaniraitoja voi olla
useampia, tai pitkassa, jatkuvassa daniraidassa voi olla useampia erilaisia patkia,
joissa on eri vihjeiden osia. Tallaisessa pitk&n raidan tapauksessa sinun kannattaa
laittaa &&niraitaan jokin merkkidani, joka soi aina ennen kuin jotain tehtavaan liittyvaa

on tulossa. Nain pelaajat ehtivat valmistautua kuuntelemaan.

Tunnustelu

Tuntoaistin kayttd pakopelitehtdvissa on harvinaisempi metodi. Tarkoituksena on, etta
pelaaja tunnustelee jotakin esinetté tai asiaa jota ei voi nahda, mutta joka liittyy jonkin
tehtdvan ratkaisuun. Tunnusteltava asia voisi esimerkiksi olla teksti&, numeroita tai
pistekirjoitusta. Se voisi my6s olla jokin esine, jonka nimi tai funktio liittyy ratkaisuna tai
vihjeena johonkin tehtavaén. Esinetta ei ole siis tarkoitus ottaa esille, vaan kaikki informaatio
siitd saadaan tuntoaistin kautta.
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Haju- ja makuaisti

Haju- ja makuaistin kayttd pakopeleissa on tuntoaistiakin harvinaisempi metodi. Ne ovat
ongelmallisia, silla eivat sovellu kaikille pelaajille tai ole tarpeeksi hygieenisia, ja ne ovat

harvoin toistettavissa luotettavasti. Kehotan valttamaan.

Liikunnalliset ja toiminnalliset tehtavat

Liikunnalliset ja toiminnalliset tehtavat ovat piristéava lisa pakopeleihin. Niissa aivot saavat
levata hetken ajattelutydsta ja keho ottaa ohjat. Kaikkein liikunnallisimmat tehtavat
soveltuvat parhaiten suuriin tiloihin ja rastimaiseen pelirakenteeseen, mutta kevyemmat,
toiminnalliset tehtdvat ovat erinomainen lisa kaikkiin pakopeleihin. Tehtavien ei tarvitse olla
taysin ajatustydsta vapaita, mutta kuitenkin tarpeeksi, jotta pelaaja voi toimia osittain

automaatiolla.

- Rastimaisissa pelirakenteissa erilaiset liikkuntatunnin omaiset tehtavat, kuten

vaikkapa esterata tai tarkkuusheitto, voivat toimia hyvin.

- Sisatiloissa perinteisemmissé pakopeleissa rauhallisemmat, toiminnalliset
tehtavat toimivat paremmin: suljettua labyrinttia kallistelemalla taytyy saada avain
ulos, palapelin tai jonkin muun asian rakentaminen, labyrinttiputken avaaminen,
magneetilla avaimen kalasteleminen, tunnelin [&pi rydmiminen jne. Mieti mika sopii
tilaasi ja tarvikkeisiisi. Pienikin maara kasilla tekemista tehtavassa, joka muutoin on

pelkastaan aivoja vaativa, auttaa jo paljon.

Laskutehtavat

Laskutehtavat ovat yksinkertaisia toteuttaa, mutta varo kayttamasta niité liikaa, ellet ole
suoranaisesti tekemassa matematiikkaa opettavaa pelid. Pidemman paalle pelkat
laskutehtavat kayvat puuduttaviksi. Niita voi kuitenkin piristdd naamioimalla niitd muiden
tehtavien elementeilla. Matematiikkatehtavat sopivat parhaiten pelin alkupuolelle, pelaajien

aivojen kaynnistelemiseen.

- Tavallinen laskutoimitus, josta saadaan vastaukseksi numerosarja, on tylsd mutta

ei poissuljettu vaihtoehto
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Tallaisen tavallisen laskutoimituksen voi yhdistaa tehtavaan, jossa pelaajien
taytyy esimerkiksi yhdistella oikeat osaset toisiinsa, esimerkiksi kysymys ja
vastaus. Naiden osasten yhdistaminen oikein luo laskutoimituksen, jonka tuloksena
on oikea numerosarja. Kayta taté tekniikkaa kuitenkin saastelidasti.

Voit piilottaa laskutoimituksen kuviin tai symboleihin, joissa on numeroiden
sijasta muotoja, esineita tai asioita. Talloin laskutehtévasta tulee samalla logiikka- ja
havainnointitehtava. Taman voi toteuttaa myos sellaisena tehtéavana, jossa taytyy
paatella osa symbolien arvosta itse: jos kaksi perunaa painaa yhta paljon kuin viisi
kurkkua, kolme porkkanaa yhta paljon kuin kaksi kurkkua, porkkana painaa 0.2 kiloa,
kuinka paljon painaa peruna? Téllaisia tehtavia tulee joskus sosiaalisessa mediassa

vastaan.

Kaytadnnossa kykenet luultavasti yhdistdmaan laskutoimitukset miltei mihin
vain pakopelisi tehtavaan, silla usein vastauksena on nimenomaan numeroita, jotta
numerolukot avataan. Suosittelisin kuitenkin keksimaan suurimpaan osaan tehtavia

jonkin muun ratkaisun, jotta pelaajien mielenkiinto sailyy paremmin.



Tiedonhaku

Tiedonhakutehtavilla tarkoitan tassé sellaisia tehtavia, joissa pelaajat tarvitsevat sellaista
tietoa, mitd heilld ei ole omasta takaa. Tieto voi olla lI0ydettavissa pelitilasta, kirjasta,
esineesta tai myods netistd (mutta muista, etté jos pelaajilla ovat kannykéat tai tietokoneet
kaytettavissdan, se saattaa vaikuttaa muiden tehtavien suunnitteluun). Tallaisen
tiedonhakutehtdvan pedagogisena periaatteena ei valttdmatta ole opettaa pelaajille

vastausta taman tiedonhaun kysymykseen, vaan opettaa itse tiedonhakua ja sen prosessia.

Yhteistyo

Yhteistyotehtavilla tarkoitan tassa sitd, ettd kahden tai useamman pelaajan on toimittava
yhteistydssa ratkaistaakseen tehtavan. Pakopelit yleisesti rakentavat kommunikaatiota ja
yhteisty6ta, mutta tallaisissa tehtéavissa ratkaisu ei ole edes saavutettavissa, elleivat pelaajat
konkreettisesti toimi yhteistydssa. Luokkahuonekoossa osaa ndista saattaa olla hankala
toteuttaa.
- Asetajokin tehtava tilaan, jonne ei ulkopuolelta nde, ja tamén tehtavan ohjeet
sen ulkopuolelle. Ulkopuolella olevan pelaajan taytyy ohjeistaa sanallisesti sisalla
olevaa pelaajaa. Suljettu tila voi olla myds pimeé ja valaistu pelaajan taskulampulla.

- Muutamat yhteisty0ta vaativat tehtavat sitovat pelaajia kasista toisiinsa, tai
sitovat pelaajien kasia tai silmid. Nakisin tassa itse turvallisuusriskin, varsinkin
oppilaiden kanssa toimiessa.

- Jos pelisi rakenne on sellainen, jossa tama tehtava toimisi, voit jakaa
pelaajaryhman kahteen eri tilaan, ja antaa heidan kommunikoida esimerkiksi
radiopuhelimilla. Tama kuitenkin vaikeuttaa pelin valvomista huomattavasti.

Tehtavien yhdistelmat

Tehtavien yhdistelmalla tarkoitan tassa sita, etta kaksi erillista tehtavaa johtavat yhteiseen
ratkaisuun, joka avaa taas seuraavaa tehtavaa eteenpain. Yksinkertaisena esimerkkina:
yhdesta tehtavasta pelaajat saavat esimerkiksi selville nimia, joissa on numeroita, ja toisesta
tehtavasta pelaajat [6ytavat vieraskirjan, jossa nimikirjaimet ovat jarjestyksessa. Nama
yhdistamalla pelaajat saavat numerosarjan. Yhdisteltavien tehtavien taytyy liittya toisiinsa
loogisesti, jotta pelaajat ymmartavat ne yhdistda. Mitd useampaa tehtdvanosasta eri puolilta
tilaa taytyy yhdistelld, sitd vaikeammaksi tehtdvan hahmotus pelaajille muodostuu. Tehtdvien
ja niiden osasten yhdisteleminen on kuitenkin pakopeleissa usein pelaajia innostava asia, ja
luo yllattavyytta pelin rakenteeseen.
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Teknologian kaytto

Teknologian kayttdminen voi olla tietynlaisten tehtavien rakentamiseen korvaamaton
apuvaline ja myds pelaajia innostava lisuke. Olen itse kuitenkin omia pelejani rakentaessa
enimmakseen valttanyt teknologian kayttoa pelivalineend. Tama siksi, koska
suunnittelemieni pelien on tarkoitus kestaa vuosia ja niité on tarkoitus peluuttaa kymmenia,
kenties satoja kertoja. Niita pidetddn peluutusten vélissa varastossa, ja pelinvetija ei
valttamatta tieda pelista etukateen paljoakaan. Pelin taytyy siis luotettavasti toimia joka
kerralla. Elektroniset laitteet, jopa paristokayttoiset, tuovat aina epavarmuutta peliin siita,
toimivatko ne niin kuin niiden pitéisi, toisin kuin taysin mekaaniset komponentit.
Minkaanlaista tablettia en kayttaisi ollenkaan, ellei pelinvetgjané olisi aina sama henkild, joka
todella tuntee pelin. Tableteissa riskind on se, etta juuri ennen pelin alkua tabletista loppuu
akku tai siihen taytyy asentaa pakollinen paivitys. Talléin peliaikaa menee joko hukkaan tai
tablettia ei ehdita kayttaa pelissa ollenkaan. Jos kuitenkin haluat teknologiaa pelissa kayttaa,

tdssa muutamia ideoita.

- Kasettinauhurit: vanhanaikaiset kasetit ja kasettinauhurit saattavat olla nykynuorille
mielenkiintoisia kayttaa. Nailla voit nauhoittaa pelaajille viesteja tai vinkkeja ja tuoda
tarinaa esille 4anen kautta

- CD-levyt: CD-levyilla voit tehda kaytanndssa saman kuin nauhurilla. CD-levyihin saa
tallennettua myds kuvia, mutta tama saattaa olla sellaista tietoa, jota
nykysukupolvella ei ole.

- USB-tikut: Muistitikkuihin saat tallennettua melkein mitd vain tiedostoja, joten se
avaa monia mahdollisuuksia. Muistitikun kayttamiseen tarvitset kuitenkin pelitilaasi
myos tietokoneen, mikad tuo omia teknisia haasteitaan peliin. Tikusta kannattaa olla
varalla muutama kopio, jos edellinen hajoaa tai tiedostot sen sisaltd ovatkin

korruptoituneet..

- Tabletit: Tableteista kerroinkin jo tekstissa aiemmin. Jos kuitenkin haluat niita
kayttaa, ne toimivat pelissa ikdan kuin pieniné tietokoneina, ja niilla voi selata nettia
tai avata tiedostoja. Huomioi, etta muistitikku harvoin kay tablettiin. Mikali tiedosto on
muistikortilla, joka laitetaan kiinni tablettiin, muista etta kortit ovat usein haviavan
pienia ja pelaajien taytyy silti osata navigoida tabletissa sinne, mistd muistikortin
sisdltamat tiedostot voidaan avata.

- Nettilinkit: Suhteellisen monikayttéinen ja melko varmasti aina samalla tavalla
toimiva ratkaisu on luoda johonkin pitkdaikaiseen, pysyvaan palveluun (YouTube,
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Google Drive, Soundcloud tms) video, kuva, tiedosto tai aani jota tarvitset. Voit sitten
kirjoittaa tdhan johtavan linkin osaksi jotakin tehtavaa. Pelaajat voivat avata linkin
vaikkapa omalla puhelimellaan. Voit tarvittaessa lyhentaa linkkia netista 16ytyvien
palveluiden avulla, esim Bitly. Huomioi, etta téllaiseen tehtdvaan tarvitaan puhelin,
tabletti tai tietokone, mikd saattaa vaikuttaa muihin tehtéviin Videon tai danityksen
tekeminen ja lisddminen johonkin palveluun ei valttaméatta ole kovin yksinkertaista
Jos kuitenkin paatat kayttaa jotakin palvelua, luo sitd varten uusi kayttajatunnus,
jonka kayttajatiedot ja salasanat kirjaat ylos. Saattaa olla ongelmallista, jos linkkien
takaa l0ytyvat sinun omat henkilokohtaiset kanavasi tai tietosi. Voit usein asettaa
naissa palveluissa mediasi salaiseksi niin, etta sita paasee tarkastelemaan vain linkin
kautta. Nain valtat sen, etta peliin kuulumattomat henkil6t 16ytaisivat taman median.
Poista kuitenkin varmuudeksi mahdollisuuksien mukaan kommentointi pois kaytosta.

Sosiaalinen media: Kaytannodssa kaikki samat vinkit ja huomiot patevét sosiaalisen
median suhteen kuin aiemmassa nettilinkeista kertovassa tekstissa. Lisayksena on,
ettd mikali haluat kayttaa sosiaalisen median alustoja tehtavan osina ja luoda sinne
postauksia, ota huomioon etta ne ovat lahtdkohtaisesti julkisia ja muut kuin peliin
kuulumattomat henkilét voivat ne myos Ioytaa. Osa sosiaalisista medioista saattaa
my06s vaatia jonkinlaista tunnistautumista, jotta turhia kayttajatileja ei tehtaisi, mutta
tdma on usein kierrettavissa.

Paristokayttdiset tavarat: Paristokayttoiset,valmiit tavarat ovat usein tarpeeksi
yksinkertaisia toimiakseen luotettavasti joka pelikerralla. Muista ohjeistaa pelinvetgjia
lisaédmaan ennen pelia paristot laitteisiin ja pelin jalkeen poistamaan paristot, jotta
paristot eivat kulu tyhjiksi eika hapettumista tapahdu pelien valilla. Paristot taytyy
teipata aina varastoitaessa ja varaparistoja on hyva hankkia peliin.

Lopuksi

Taman tehtavapankin tavoitteena oli heratella omaa mielikuvitustasi ja antaa sinulle kasitys

siitd miten ja mista lAhtokohdista erilaisia tehtavia kannattaa suunnitella. Toivottavasti se teki

tehtdvansa.

Toivotan sinulle hauskoja hetkié pakopelien parissa!

Kouvolassa 2022
Miikka Virtanen
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