Pelastetaan kirja! -pakopel

Suomalaisen kirjan museo Pukstaavi

Peli I6ytyy Digimuseosta seka Pukstaavin Kirjan ja historian koti -verkkoalustalta, josta |6ytyy myds muita
museon tuottamia digisisaltoja.

Verkko-osoite: https://www.pukstaavi.fi/kirjanjahistoriankoti/

Pelin kesto: 45-60 min.

Ohjeet

Pakopelin idea ja juoni

Pelaaja saa viestin: kirjat on viety ja niitd pelastamaan lahteva ritari tarvitsee pelaajan apua. Lohikdarme
voidaan taltuttaa vain lukuilolla. Lukuilo koostuu kolmesta avainsanasta, jotka on I6ydettava
pakopelihuoneesta ja lahetettdva ritarille. Avainsanat paljastuvat, kun ratkaisee pakopelin kolme tehtavaa.
Pelin lopussa osat yhdistetdan, jotta saadaan viimeinen lukko auki ja kirjat pelastettua.

Pelissa keskitytdan kolmeen teemaan: kirjojen tuottama tieto, elamykset ja yhteiset lukukokemukset.
Ennen pelaamista

Pakopelia voi pelata joko yksin tai max. 3 hengen ryhmissa. Pelaaminen onnistuu tietokoneella, tabletilla tai
alypuhelimella. Apuna kaytetaan paperia ja kynaa.

Jakautukaa ryhmiin ja ottakaa tietokoneet seka kyna ja paperi valmiiksi. Ennen pelin avaamista kaykaa
yhdessa lapi pelin ohjeet seka pelista I6ytyvien painikkeiden merkitykset (I6ytyvat pelin alusta). Peli voi olla
haastava ja pelaajien ohjeistuksessa kannattaa painottaa ohjeiden ja muiden pelista 16ytyvien tekstien
lukemisen tarkeytta!

Peliohjeet:

- Avatkaa peli koko nayton tilassa (painike oikeassa alareunassa)

- Lukekaa ohjeet huolellisesti Googlea ei tassa pelissa tarvita!

- Tehkaa paperille muistiinpanoja tehtavia suorittaessanne

- Pelissa paasee eteenpdin avaamalla siniset lukot (vaativat salasanan tai numerokoodin)
- Kirjoita tehtavien ratkaisut ja aavainsanat paperille muistiin

- Jos jaatte jumiin, ?-painikkeen takaa 16ytyy vinkkeja.

Ohjaajan kannattaa lukea alla olevat ohjeet, vinkit ja vastaukset etukateen, jotta osaa tarvittaessa auttaa

jumiin jaaneitd ryhmia.

Tehtava 1

Etsivan kasikirjan valista (klikkaa sinistd painiketta ja selaa kuvia) |0ytyy kortti, jossa on kaksi numerokoodia.
Kortin teksti vinkkaa mihin kahteen kirjaan koodit pitaa yhdistaa.

=>» pelaajan tulee numerokoodin avulla 16yta4 tietty kirja ja siitd oikea sivu, oikea rivi ja oikea sana
=>» sana kirjoitetaan muistiin
=>» oranssi lukko avautuu kahdella sanalla, jotka yhdistetdan plusmerkilld

Vinkit (pelissa ?-painikkeen takana)


https://www.pukstaavi.fi/kirjanjahistoriankoti/

Vinkki 1. Ongelman ratkaisu vaatii etsivan taitoja -> etsittava Etsivdn kdsikirja ja avattava sen tietoikkuna.
Kuvia selaamalla saa jatko-ohjeita.

Vinkki 2. Lue etsivan kasikirjan valista putoava kortti huolellisesti! Ratkaisemalla kortin numerokoodit
oikeiden kirjojen avulla, saat selville kaksi sanaa, jotka avaavat sinisen lukon! Vinkit tarvittaviin kirjoihin
[6ytyvat kortista.

Vinkki 3. Kiinnita huomiota oikeiden kirjojen sivunumeroihin, riveihin ja sanoihin! Ohje koodin ratkaisuun
l6ytyy Etsivdn kdsikirjan tiedoista (kuvana).

Ratkaisu

Ratkaistavat koodit (kirja mihin viittaa) -> koodin paljastama sana
111-9-4 (Bandin kasikirja) -> ideoita

21-3-3 (Ihme ilmat! Miksi ilmasto muuttuu) -> tietoa

Lukon salasana: ideoita+tietoa

Paljastuva avainsana: informaatio

Tehtava 2

Kirjahylly paljastaa salaisen numerokoodin (4 numeroa), jolla saa sinisen lukon auki. Kirjahyllyn
hyllyt on jaettu eri kategorioihin. Poydalla on kirjoja, jotka eivat ole hyllyssa ja ne pitaisi ”sijoittaa”
oikeille paikoilleen hyllyyn (kayttdkda apuna kynai ja paperia). Numerokoodi muodostuu siitd, kuinka
monta kirjaa millekin hyllylle tulee (ylhaalta alaspain).

Vinkit:

Vinkki 1. Katso kirjahyllyn kuvaa. Minka tyyppisia kirjoja hyllyyn kuuluu? Vastaavatko kategoriat kirjoja?
Vinkki 2. Muista lukea kirjojen kuvaukset! Olisiko niista apua kirjojen jarjestelyssa hyllyyn?

Vinkki 3. Montako kirjaa tuli kullekin hyllylle?

Ratkaisu

Fantasia ja scifi: 2

Huumori: 3

Jannitys: 1

Nuorten elama: 1

Lukon numerokoodi: 2311

Paljastuva avainsana: elamys

Tehtava 3

Salasana lukkoon muodostetaan valitsemalla lukulistasta oikeat kirjat (5 kpl). Oikeat kirjat listasta
valitaan lukuvinkkien perusteella, jotka |0ytyvat pelihuoneesta. Kirjojen nimissa osa kirjaimista on
kirjoitettu tikkukirjaimilla ja tummennettu. Salasana muodostuu naista vinkattujen kirjojen
tummennetuista kirjaimista. Lukulistassa vinkataan lukuvinkkien jarjestys.

Vinkit:



Vinkki 1. Jotta osaat valita oikeat kirjat, tarvitset lukuvinkkeja. Misté niita loytyy?

Vinkki 2. Huomaatko kirjojen nimissa jotain outoa? (HUOM! osassa kirjan nimista on vinkattu kaksi
kirjainta!)

Vinkki 3. Vertaa lukulistan varipalluroita lukuvinkkien vareihin. Mihin jarjestykseen kirjaimet asettuvat? ->
lukulistan varijono kertoo jarjestyksen vasemmalta oikealle

Ratkaisu

Soturikissat: LU

Kirahvin sydan on tavattoman suuri: KU
Liitopoika: L

Maailman ympari 80 paivassa: AS
Harry Potter: IT

Lukon salasana: lukulasit

Paljastuva avainsana: yhteisollisyys

Loppuratkaisu

3. tehtdvan ratkaisun jalkeen siirrytdan suoraan lopputehtavaan, jossa keratyt kolme avainsanaa on
”syotettava tietokoneelle” -> plusmerkeilla yhdistettyna

Lukon salasana: informaatio+elamys+yhteiséllisyys

Loppukeskustelu

Pelin jalkeen on hyva keskustella pelista ja kdayda tehtavat lapi, varsinkin jos kaikki eivat ratkaisseet
pakopelia!

Esim. Milta pelaaminen tuntui? Oliko tehtavat vaikeita vai helppoja? Sujuiko yhteisty6?
Samalla voitte keskustella pelissa esiin nostetusta teemasta: lukuilo
Esim. Mita lukuilo tarkoittaa? Mista sita voi saada? Miten se syntyy? Miten avainsanat liittyvat lukuiloon?

Informaatio: Esim. tietokirjat ja harrastekirjat. Miksi tai mihin tarvitsemme kirjoja? Millaisiin kirjoihin
vakisinkin tormaamme eldamamme aikana?

Eldmys: Kirjoja on paljon erilaisia: eri formaatteja, tyyleja ja aiheita. Millaisia elamyksia kirjat synnyttavat?
Millaisista kirjoista pelaajat pitdavat?

Yhteisollisyys: Kirja on kuin kaveri, mutta silti lukemisen ei tarvitse aina olla yksindista puuhaa. Mista
lukemiseen voisi saada vinkkeja? Entd kenen kanssa, missa ja miten lukukokemuksia voisi jakaa tai niista
voisi keskustella?

Pukstaavi,

SUOMALAISEN KIRJAN MUSEO



