
 

 

B1.2 
Merkityksellisten 
pakohuonehaasteiden 
luominen 



 

 

Työskennelkää pareittain vastataksenne seuraaviin harjoituksiin.  

Merkityksellisten arvoituksien luominen 

Pakohuone voi koostua sarjasta arvoituksia. Nämä arvoitukset esitetään yleensä 
jatkumona. Arvoitusten ketjutettu olomuoto pakohuoneissa on usein helpompi 
suunnitella, ja sillä on monia hyötyjä pelaajakokemuksen näkökulmasta. Yksi etu on 
se, että se vaatii vähemmän ohjausta, tehden näin etenemisestä oppilaille helpompaa, 
ja toinen hyvä puoli on, että se sallii kouluttajan seurata pelaajan aktiivisuutta 
yksinkertaisemmin ja täsmällisemmin, kun kaikkien oppilaiden edistystä ja 
suoriutumista voidaan mitata helpommin (López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 
2019). 
Jokaista arvoitusta suunniteltaessa pelisuunnittelijoiden tulisi huolellisesti yhdistää 
arvoitus huoneen teemaan sekä tarjota tarpeeksi informaatiota, jotta pelaajat 
ymmärtävät asiat pelin kontekstissa. Pakohuonearvoituksen ytimessä on 
yksinkertainen pelisilmukka:  
1. Haaste, joka pitää ratkaista  
2. Ratkaisu (voi olla salattu)  
3. Palkinto haasteen ratkaisemisesta (Wiemker, Elumir & Clare, 2015). 
 
 
Tehtävänne on päättää, onko seuraava NEET-SYSTEM pakohuonehaaste, jonka nimi 
on “HYLÄTTY LAIVA” (kulttuurisen tietoisuuden osaamisalue), merkityksellinen 
ylläolevan tiedon valossa.  
Kannattaa ensin lukea huolellisesti juoni läpi ja miettiä haasteita, ja jatkaa vasta 
sitten harjoituksiin.  
 



 

 

 
 

  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Väärästä vastauksesta pelaajalle sanotaan: 
 

  



 

 

Oikeasta vastauksesta pelaajalle sanotaan: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

TARINA JATKUU SEURAAVAAN HAASTEESEEN 

 
 

 
Väärästä vastauksesta pelaajalle sanotaan: 

 
  



 

 

Oikeasta vastauksesta pelaajalle sanotaan: 
 

  



 

 

Harjoitus 1: Ole hyvä ja täytä taulukko pyydetyllä tiedolla ja anna sitten 
mielipiteesi. 
 

 
Onko pelissä haaste, joka pitää 
ratkaista? 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Onko olemassa ratkaisu? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Saako haasteen ratkaisemisesta 
palkkion?  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mielipiteesi kysymykseen “Ovatko 
nämä pakohuonehaasteet 
merkityksellisiä”? (muista perustella) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  



 

 

Harjoitus 2: Luodakseen merkityksellisen arvoituksen, suunnittelijoiden tulisi ottaa 
huomioon ”hyvän” arvoituksen kriteerit. Mikäli suunnittelija vastaa ”kyllä” kaikkiin alla 
oleviin kysymyksiin, on hän silloin todennäköisesti luonut hyvän arvoituksen. Sinun 
tehtäväsi on päättää, onko seuraavat kriteerit huomioitu tässä kyseisessä 
pakohuonehaasteessa.   
 
Onko arvoitukset integroitu tarinaan?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Ovatko arvoitusten vihjeet loogisia?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Pystyykö arvoitukset ratkaisemaan annettua informaatiota käyttämällä?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Tuovatko arvoitukset lisäarvoa pakohuoneen juonen tunnelmaan? 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

 
 

 

 



 

 

 

 


