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Tiivistelmä
Kulttuurin leikillistymiskehitys on tuonut sukupolvirajat
ylittävän ja paikkatietoa hyödyntävän pelaamisen kaupunki-
tilaan. Pelisuunnittelussa ollaan kiinnostuttu siitä, miten jul-
kista tilaa ja taidetta voidaan hyödyntää peleissä. Esimerkiksi
Ingress ja Pokémon Go perustuvat liikkumiseen ja pelaamiseen
julkisessa, jaetussa tilassa. Tässä katsausartikkelissa käsitel-
lään pelillistettyä taide-elämystä ja geokätköilyreittien yhdis-
telmää. Laadullisin menetelmin toteutettu tutkimuksemme
käsittää Geocaching.com-sivustolta kerättyjä geokätköilijöi-
den kuvailemia kokemuksia sekä testikierroksien aikana vi-
deoin, valokuvin, ja esikouluikäisten lasten tekemien piirrok-
sin dokumentoitua aineistoa. Kysymme vuosina 2016–2019
keräämältämme aineistolta miten pelaajat ovat kokeneet li-
sättyä todellisuutta sisältävän Sigrid-Secrets-geokätköreitin
kaupungin, taiteen ja pelaamisen näkökulmista.
Avainsanat: geokätköily, paikkasidonnainen pelaaminen, pelillisty-
minen, pelitestaus, taiteellistuminen

Abstract
The ludification of culture has brought intergenerational and
location-based game-play into urban space. Consequently,
game design takes an interest in how public space and art
may be utilized as part of a game’s content and goals. For
example, location-based games such as Ingress and Pokémon
Go are based on player mobility and game-play in the con-
text of physically shared space. This review article focuses on
Sigrid-Secrets, a gamified art experience and a combination
of geocaching trails including photographic artworks. The
qualitative study described in the review employs testimo-
nials of geocachers’ collected from the Geocaching.com web-
site andmaterials documented through videos, photographs,
and children’s drawings. In the review, we ask the data col-
lected during 2016–2019, how the players have experienced
the Sigrid-Secrets trail from the perspectives of urban space,
art, and game-play.
Keywords: geocaching, location-based gaming, gamification, game
testing, artification
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Johdanto: Taiteen, leikin ja pelaamisen
suhteista
Pelien ja taiteen yhtymäkohdat tekevät näkyväksi tietylle
ajalle ominaisia kulttuurisuuntauksia (Cheser 2004). Pelien,
leikin ja niiden parissa tapahtuvan vuorovaikutuksen rooli
on ollut keskeinen taiteen liikkeissä dadasta surrealismiin ja
situationismiin, Fluxukseen, performanssi- ja prosessitaitee-
seen, tilateoksiin ja konseptualismiin. Aina Marcel Ducham-
pin shakkipeleistä lähtien taiteilijat ovat liittäneet teoksiinsa
leikistä tuttuja rakenteita haastaakseen vallitsevia ajatuksia
identiteetistä, kehollisuudesta, ajasta ja tilasta aina tieteen ja
henkisyyden suhteisiin. Watson ja Saltzer kirjoittavat, miten
1900-luvun taiteessa käytettiin leikkiä ja osallistavia projek-
teja haastamaan perinteistä mediakulttuuria, vastamaan po-
liittiseen liikehdintään ja vaikuttamaan yhteiskunnalliseen
muutokseen (Watson & Saltzer 2016, 103). Baumgärtelin mu-
kaan monet viime vuosisadan taiteilijoista ovat hyödyntä-
neet pelejä taiteessaan, mutta erityisesti näyttelyitä varten
luoduissa taidepeleissä molemmat alueet täydentävät toisi-
aan (Baumgärtel ym. 2008, 234, ks. myös Sharp 2015).
Pelit ja taide on perinteisessä ajattelussa luotu, esitetty, ku-
lutettu ja arvioitu eri lähtökohdista (Cheser 2004). Pelillistet-
ty taide (gamified art) toimii esimerkkinä mediakonvergens-
sista ja eri medioita yhdistävistä kokeiluista. Pelillistämistä,
eli peleistä tuttujen ominaisuuksien hyödyntämistä, on viime
vuosina sovellettu laajasti pelimaailman ulkopuolisilla alueil-
la. Pelillisyyden on ajateltu kasvattavan eri ryhmien, kuten
työntekijöiden, asiakkaiden, potilaiden ja opiskelijoiden mo-
tivaatiota suorittamissaan tehtävissä (Wingfield 2012 teok-
sessa McCarthy ym. 2014). Huotarin ja Hamarin (2011) mu-
kaan pelillistämisen prosessi tuo lisäarvoa käyttäjilleen. Pe-
lillistämistä voidaan hyödyntää eri yhteyksissä – myös taide-

elämysten synnyttämisessä ja käyttäjäkokemusten jakamises-
sa. Viime vuosien aikana taiteen pelillistämisestä on tullut ta-
vanomaisempaa esimerkiksi taidekokoelmiin tai kaupunki-
tilallisiin teoksiin liittyen (ks. esim. Romualdo 2013). Pelien
ja taiteen yhteensulautuminen julkisessa galleria- tai ulkoti-
lassa edustaa interaktiivisen median hybridistä muotoa, jo-
ka tarjoaa leikillisiä ja mobiiliteknologian avulla sosiaalisesti
jaettavia kokemuksia. Osallistavan taiteen muotona voi pelil-
listetty taide lisätä kuluttajien kokemusten taiteellista arvoa.
Toisaalta voidaan puhua myös taiteellistetusta pelaamises-
ta, jolloin huomio kiinnittyy taiteesta tuttujen element-
tien hyödyntämiseen osana peliä. Taiteellistamisen proses-
sista kirjoittaa Kulttuuripolitiikan vuosikirjassa Tiina Lammi-
nen (2015) seuraavasti: “Taiteellistaminen määrittyy toimin-
naksi, joka syntyy taiteellisten menetelmien käyttämises-
tä, taiteellistamisesta ja taiteellistumisesta, taiteilijan sovel-
tavasta työstä, taiteen hyvinvointivaikutuksesta ja taitees-
ta rakennetussa ympäristössä.” Taiteellistaminen on esitet-
ty Finsartification.com-verkkosivustolla (2018) ilmiönä kau-
pungistumisen eri vaiheissa. Esimerkiksi vanhoissa teolli-
suuskaupungeissa on jäänyt rakennuksia tyhjilleen, kun niis-
sä oleva toiminta on loppunut, jonka jälkeen nämä rakennuk-
set on nähty otollisina kohteina taiteellistamiselle. Samalla
esimerkiksi sähkömuuntajia ja muita pienempiä pintoja on
alistettu taiteen hyödyntämiselle kaupunkiympäristössä.
Paikkasidonnainen peli, kuten tässä katsausartikkelissa käsi-
telty geokätköily pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelaa-
misen lähtökohtana, luo kuluttajille uusia mahdollisuuksia
kommunikoida julkisen taiteen kanssa. Kulttuurilaitoksia ja
kaupunkeja näyttäisi kiinnostavan peleissä tunnistettu veto-
voima; pelaamisen luomat mahdollisuudet osallistaa, innos-
taa, motivoida ja sitouttaa kulttuuripalvelujen ja pelien avul-
la elävöitettyjen kaupunkikeskustojen käyttäjäkuntaa.
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Kuva 1. Sigridin Salaisuudet -geokätköilyreitti alkaa Porin Raatihuoneenpuistosta.

Pelistä tuttu rakenne tavoitteineen yhtäältä motivoi käyttä-
jiä teosten parissa tapahtuvaan vuorovaikutukseen. Toisaalta
peli haastaa käyttäjät toimimaan ja etenemään peleistä tutul-
la tavalla. Yksikertaisimmillaan tämä toteutuu ulkotilaan si-
joitetussa näyttelyssä, jossa käyttäjät toimivat sääntöjen opas-
tamina pelaajina löytääkseen julkiseen tilaan ja sen olemassa
oleviin fyysisiin rakenteisiin sijoitetut taideteokset.
Tämä katsausartikkeli käsittelee ensimmäistä Sigrid-Secrets-
nimistä taiteellistettua geokätköreittiä, joka syntyi alun pe-
rin osaksi pelillistettyä taidenäyttelyä älykaupungiksi mai-
nitussa Porin kaupungissa.1 Geokätköilyreitin taiteellisuus

1Älykaupunki (engl. smart city) voi viitata kaupungin teknologisiin
tai inhimillisiin älyominaisuuksiin (ks. esim. Nam & Pardo, 2011). Täs-

perustuu sen alkuperäistarkoitukseen osana Kätketty taide -
kuvataidenäyttelyä (ks. Heino 2017).
Pelien ja taiteen suhdetta tutkinut John Sharp (2015) jaottelee
teoksessaanWorks of Game pelitaiteen, taidepelit ja taiteilijoi-
den pelit. Jäljempänä esitelty Sigrid-Secrets tulee edellä maini-
tuista lähimmäs taiteilijoiden pelejä, sillä se rakentuu olemas-
sa olevan pelin logiikalle, kuten esimerkiksi jotkut nykytaitei-
lija Marita Liulian taideprojekteista.2 Pelillistetyn taiteen läh-

sä katsausartikkelissa määrittelemme älykaupungin Anthopouloksen &
Fitsilisin (2010) mukaan ympäristöksi, jossa digitaalinen teknologia kyt-
keytyy sovelluksiin ja kaupungin alueella toimivien organisaatioiden, so-
siaalisten ryhmien ja yritysten verkostoihin.

2Esimerkiksi Liulian Tarot-korteista tehtymobiilipeli, ks.Marita Liulia
(n.d.).
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Kuva 2. Geokätköreitin mainosjuliste vuodelta 2016.
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tökohtana on tässä artikkelissa ajatus taidekokemuksen ja tai-
teen kokijan vuorovaikutuksen tehostamisesta pelillisin kei-
noin tarjoamalla kokijalle mahdollisuus osallistua teokseen
tai taiteellistetun ympäristön synnyttämään elämykseen. Toi-
saalta olemme kiinnostuneita siitä, miten paikkasidonnaista
pelikokemusta, kuten tässä geokätköilyä voidaan täydentää
kuvataiteellisin keinoin ‘taiteellistamalla’ sitä. Katsausartik-
kelimmenäkökulma painottuu siten edellämainitun Sharpin
kolmijaon sijaan yhtäältä taiteen pelillistämiseen ja toisaalta pe-
laamisen taiteellistamiseen.
Taiteen pelimäisyys Sigrid-Secrets-geokätköilyreitissä juon-
tuu sen käyttämästä pelialustasta. Reitti hyödyntää me-
kaniikaltaan tunnettua paikkasidonnaista peliä – geokätköi-
lyä – joka luo kehyksen taidetta sisältävälle kaupunkikult-
tuuriselle elämykselle. Geokätköily on digitalisoitua aar-
teenetsintää, jossa pelaajat siirtyvät koordinaattien ohjaa-
mina luontoon tai kaupunkiympäristöön piilotetuille geo-
kätköille.3 Porin ja Rauman kaupunkikeskustoihin vuosi-
na 2016 (Pori) ja 2017 (Rauma) sijoitettu Sigrid-Secrets ra-
kentuu kussakin kaupungissa kuuden valokuvateoksen ym-
pärille kehitetylle reitille, jonka loppupisteesseen on sijoi-
tettu varsinainen geokätköympäristöön piilotettu geokätkö-
purkki. Erityiseksi pelin kontekstina toimivan puistoalueen
tekevät sen sisältämät, julkiset taideteokset, kuten patsaat
ja tilataideteokset. Geokätköilijät saavat pelaamiseen tar-
vittavat koordinaatit Geocaching.com-sivustolla olevan tari-
nan kautta, mutta muuta pelaavaa yleisöä ajatellen Sigrid-
Secrets-kaupunkielämykselle on suunniteltu ja toteutettu il-
mainenmobiilisovellus, jonka ensimmäinen versio lanseerat-
tiin vuonna 2018.4 Geokätköilyreittimme Porissa ja Raumal-
la muokkautuvat kehittyvän teknologian ja sovelluksen saa-

3Kätköjä voi olla geokätköilyreitin varrella yksi tai useampi – katsauk-
sessa käsittelemämme Sigrid-Secrets on multikätkö.

4Sovellus julkaistiin 28.7.2018.

dessa lisäulottuvuuksia. Vuoden 2018 aikana olemme tuot-
taneet mobiilisovellukseen lisätyn todellisuuden (augmented
reality, AR) elementtejä, kuten valokuvateokset henkiin he-
rättäviä animaatioita ja videoita. Nämä ominaisuudet ovat
pelaajien saatavilla ainoastaan ilmaisen sovelluksen kautta,
eivät Geocaching.com-sivustolta.
Tutkimalla pelejä voimme tarkastella inhimillistä vuorovai-
kutusta ja teknologian jäsentämää sosiaalista todellisuutta
(Eskelinen 2005, 18). Tämän katsausartikkelin kirjoittajat ovat
‘taiteilijoina’ Porin ja Rauman geokätköilyreittien visuaali-
sen, tarinallisen ja vuorovaikutteisen sisällön suunnittelijoi-
ta, tuottajia ja toteuttajia, joilla on molemmilla ammatillinen
kytkös pelisuunnitteluun –molemmat kirjoittajista ovat työs-
kennelleet pelisuunnittelun parissa.5 Kirjoittajat ovat samalla
reitin pelillisestä dynamiikasta ja pelikokemukseen liittyväs-
tä toiminnasta kiinnostuneita tutkijoita.
Katsausartikkelissa selvitämme, miten yhtäältä peliin
Geocaching.com-sivuston ohjaamana osallistuneet pelaajat
ja toisaalta reitin yhdessä tutkijoiden kanssa kiertäneet testi-
pelaajat ovat ottaneet vastaan taiteellistetun pelielämyksen.
Lähestymme Sigrid-Secrets-geokätköilyreittiä kuvaamalla
ensin Geocaching.com-sivustolta keräämiämme käyttä-
jäkommentteja, jonka jälkeen siirrymme käsittelemään
esikoulu- ja peruskouluikäisten lasten kanssa toteutta-
miamme testauskierroksia tuloksineen. Esikouluikäisistä
ja peruskoululaisista koostuvien ryhmien testipelaajista
puhuessamme pyrimme hahmottamaan Sigrid-Secrets-
geokätköilyreitin sisältämää opetuksellista potentiaalia.
Geokätköreitin taiteilijoina ja pelisuunnittelijoina meitä kiin-
nostavatkin kaupunkiympäristöön pystytetyn taiteellistetun
pelin mahdollisuudet oppimisen kontekstissa ja se, miten

5Kirjoittajien suunnitteleman Sigrid-Secrets –mobiilisovelluksen to-
teutuksesta vastaa Broomu Digitals.
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paikkatietoista ja yhtä aikaa niin pelillistä ja taiteellistettua
kaupunkielämystä voitaisiin hyödyntää elämyksellisyyden
ohella myös tiedostettuna oppimisvälineenä.

Pelaamisen paikat – mediataiteen ja pelien
kohtaamispisteessä
Museot ja galleriat osana taiteenmaailmaa ovat pitkään suun-
tautuneet staattisten teosten esittämiseen. Teknologiaa hyö-
dyntävä mediataide on kuitenkin jo vuosikymmenten ajan
pyrkinyt haastamaan näyttelytilan “valkoisen kuution”, laa-
jentamalla teosta digitaalisin ja verkottunein keinoin. Me-
diataide muuttaa ymmärrystämme siitä, miten taidetta esi-
tetään, dokumentoidaan, kuratoidaan ja säilytetään. Paul
(2008a, 1) toteaa mediataiteen siirtäneen fokuksemme teok-
sesta prosessiin ja näin ollen aikasidonnaisiin, vuorovaikut-
teisiin, yhteiskehitettäviin, kustomoitaviin ja varioitaviin tai-
demuotoihin, jotka haastavat perinteisen taide-esineen.
Yksi perinteisen taidemuodonmediataiteesta erottavista teki-
jöistä on mahdollisuus vuorovaikutukseen (Coulter-Smith &
Coulter-Smith 2006, 169). Taiteen muutoksista kirjoittaneen
Claire Bishopin mukaan esimerkiksi kokemuksemme tila-
taideteoksista muuttaa asemaamme katsomisesta ja lukemi-
sesta “aktiiviseen katsojuuteen” (2005, 11). Pelien käyttämi-
nen osana vuorovaikutuksellista ja digitaalista taidetta johtaa
Coulter-Smith & Coulter-Smithin mukaan ajatukseen pelilli-
sestä vallankumouksesta (2006, 178). Pelien myötä taidetta
kulutetaan katsomisen ohella myös tekemällä itse.
Mediataide nivoutuu vahvasti informaatioyhteiskuntaamme
ja se käsittelee monella tapaa teknologiaa (Paul 2008b, 67).
Paul (2008a, 2, 4) toteaa siihen liittyvien verkostojen ja yhteis-
työmallien luovan uusia kulttuurituotannon muotoja, jotka
ylittävät perinteiset museo- ja galleriatilat luodakseen uusia
tiloja taiteelle. Mediataide sallii teoksen navigoinnin, kokoa-

misen tai teokseen osallistumisen. Nämä kokemisen muo-
dot ylittävät selkeästi perinteiseen taiteeseen liitetyt katsomi-
sen rajat. Uudet teknologiset sovellukset ja pelillisyys ovat
tulleet myös museoihin. Museoista on myös tullut paikkoja,
joissa teoksiin onmahdollista koskea. Aktiivinen osallistumi-
nen edellyttää taideyleisöltä kuitenkin käyttöliittymien tun-
temista ja medialukutaitoa (Paul 2008b, 54). Nykyaikainen
verkottunut mobiiliteknologia eri muodoissaan, kuten GPS-
järjestelmät, tietoverkot ja matkapuhelimet tukevat yleisön
vuorovaikutusmahdollisuuksia julkiseen tilaan sijoitetun tai-
teen kanssa. Verkottuneen teknologian rooli taiteen (digitaa-
lisessa) pelillistämisessä onkin merkittävä: siinä missä galle-
riatiloihin sijoittuva, kehollisesti koettava tilataide ei vaadi
teknologisen laitteen aikaansaamaa lisätyn tai ‘henkiin herä-
tetyn’ todellisuuden kokemusta, on semikä ymmärretään pe-
lillistettynä mediataiteena riippuvainen tässä tapauksessa li-
sätyn todellisuuden teknologiasta.
Monet taiteen esityspaikat pyrkivätkin hanakasti eroon “val-
koisen kuution” tilasta, joka on pyhitetty taide-esineiden
pohdiskeluun. Romualdo esittää, miten esimerkiksi museot
voisivat houkutella lisää etenkin nuorta yleisöä kävijöistä kil-
paillessaan, ja koska tämän päivän lapset ja nuoret ovat kas-
vaneet pelien, teknologian ja viihteen parissa, ne ovat siksi
luonnollinen jatkumo kehitykselle myös kulttuurilaitoksissa,
kuten museoissa (Romualdo 2013). Suurin osa mediataitees-
ta on performatiivista ja kontekstisidonnaista (Paul 2008b, 56)
ja tarjoaa näyttöihin, pelillisyyteen ja tarinankerrontaan liitty-
vää vuorovaikutusta, jotka määrittävät tulevaisuuden virtu-
aalimedioita. Nykyajan verkottunut taide edellyttää teosten
kytkeytymistä tietoverkkoihin. Kutsumme tätä kehitysasteel-
la olevaa taiteen kenttää Taiteen Internetiksi (Internet of Art;
ks. Ihamäki & Heljakka 2019).
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Katsojasta osallistuvaksi pelaajaksi ja
aktiiviseksi oppijaksi
Taide liitetään usein pedagogiikkaan kun ajatuksena on op-
pia uusia asioita taiteen keinoin (Paul 2008b, 71). Osallis-
tava taide on muuttanut perinteisen katsojan roolin yhtääl-
tä aktiiviseksi toimijaksi, toisaalta seuraajaksi – jako, joka
muistuttaa esimerkiksi pelihallin käyttäjädynamiikkaa (Dia-
mond 2008, 136). Nykytaide mahdollistaa katsojan osallistu-
misen ja mahdollisen oppimisen lähinnä teknologisten käyt-
töliittymien myötä, mikä muistuttaa nykyajan digitaalisten,
hybridisten ja verkottuneiden leikkivälineiden kanssa käytä-
vää vuorovaikutusta. Leikkitaiteen käsite viittaa taideteok-
siin, jotka tarjoavat katsojilleen mahdollisuuden osallistua
taiteeseen aktiivisina ja luovina ‘agentteina’, jotka herättävät
teokset eloon (Lurker 1990, 146). Lurker käyttää leikkitaiteen
(play art) käsitettä puhuakseen tällaisista osallistavista, dy-
naamisista teoksista, kosketuksesta ja materiaalien manipu-
laatiosta, interaktiivisuudesta, kokeellisista näyttelyistä, per-
formatiivisista teoksista, viihteellisestä oppimisesta ja henki-
lökohtaisesta löytämisestä.6

Diamond (2008) kuvailee osallistamisen mahdollistamista
yhtenä uuden median suurimmista saavutuksista. Digitaali-
nen pelaaminen on viime vuosikymmenten aikana kasvatta-
nut merkittävästi kiinnostustaan opetuksen alueella (Watson
& Saltzer 2016, 100). Pelejä ja muita epäformaaleja opetusme-
netelmiä käytetään yhä enemmän museoissa pedagogisina
työkaluina (Beale 2011; Sanchez ym. 2015). Esimerkiksi hyö-
typelaaminen (serious games) on otettu laajasti käyttöön kult-

6Leikin käsitettä halutaanLurkerin (1990, 147)mukaan kuitenkin ylei-
sesti välttää myös taiteesta puhuttaessa, koska leikki nähdään enemmän
lasten maailmaan liittyvänä toimintana. Toisin sanoen, leikkiä ei aina ym-
märretä luovana, osallistavana ja oppimista edistävänä toimintana. Lur-
ker toteaa tämän mahdollisesti johtuvan siitä, että esimerkiksi rahoittaja-
tahot voisivat muuten sivuuttaa taideprojektien tukemisen.

tuurikentässä kuten museoissa viimeisen viiden viime vuo-
den aikana. Paliokas ja Sylaioun (2016) toteavat tutkimukses-
saan,miten on odotettavissa, että juurimuseot voivat käyttää
pelejä eri kohderyhmien oppimistarpeita täyttääkseen.
Pelillistetyt elämykset osallistavat käyttäjän kahdella tavalla.
Pelaajan osallistuminen viittaa McCarthyn (2014, 352) ajatte-
lussa sekä pelaajan passiiviseen, että aktiiviseen osallistumi-
seen; passiivisessa osallistumisessa pelaaja on jollain tavalla
osallinen pelitapahtumaan, kun taas aktiivisessa roolissa hän
on mukana tuottamassa pelillistä elämystä.
Pelillistämistä voidaan lähestyä myös vertaamalla pelillis-
tettyjä tehtäviä varsinaisiin peleihin. Enders (2013) jaottelee
pelien ja pelillistettyjen tehtävien erot, jotka liittyvät (voit-
to)tavoitteisiin, osallistumisen motivaatioon, toteutuksessa
tarvittaviin resursseihin ja tarinallisuuden rooliin peleissä
ja pelillistetyissä tehtävissä. Enders on kuvannut pelit sään-
nönmukaisena toimintana, joka perustuu tarinaan. Kun pele-
jä verrataan pelillistettyihin tehtäviin, nähdään jälkimmäiset
joustavampina muutoksille, koska tehtävät ovat yleensä yk-
sittäisiä, siinä missä peli on eräänlainen kokonaisteos.
Pelillistämistä on hyödynnetty esimerkiksi osana Brooklyn
Museumin GO Project- ja Edinburghin kansallismuseon Cap-
ture the Museum -hankkeita. GO Project-pelissä pelaajat osal-
listettiin yhteiskehittämään taidenäyttely äänestämällä ke-
nen taiteilijan töitä he haluaisivat näyttelyssä nähdä. Projek-
tin pelimäisen kontekstin loivat kierrettävän reitin varrelle
sijoittuvat taiteilijoiden työhuoneet, joihin pelaajat kutsuttiin
tutustumaan taiteilijoihin ja heidän taiteeseensa. Viidessä stu-
diossa vierailtuaan pelaajat saivat sähköpostikutsun osallis-
tua äänestykseen. Pelin tavoitteena oli näin kiertää tiettymää-
rä työhuoneita ja osallistua yhteisölliseen kokemukseen ää-
nestämällä kokemastaan taiteesta.
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Edinburghin kansallismuseon “Capture the Museum” -
projekti tähtäsi museon muokkaamiseen Risk (1957) ja Tri-
vial Pursuit (1979) -lautapelien innoittamaksi strategiapelik-
si, jota pelattiin matkapuhelinsovelluksen avulla. Pelin tar-
koituksena oli olla vuorovaikutuksessa museon taideteosten
kanssa ja tehdä yhteistyötä muiden pelaajien tukemana. Jois-
sain museoissa on myös hyödynnetty sandbox-tyyppisiä pe-
lialustoja7, jotka mahdollistavat avoimen leikin museon ko-
koelmien ja tilojen kanssa, kuten pelissä Minecraft Alternate
Reality Game: Ghosts of Chance (Romualdo 2013, 79).
Opetustakin on pelillistetty lisätyn todellisuuden element-
tejä hyödyntäen, kuten Secret Societies of the Avant-garde -
hybridipelissä. Kyseisessä pelissä on käytetty tarinallisuut-
ta aikaansaamaan materiaalilähtöinen virtuaalipelikokemus,
jonka pelaaminenmuutti kurssimuotoisen oppimisen aktiivi-
semmaksi ja mahdollisti verkkopohjaisen oppimisen tarkas-
telun. Tässä pelissä hyödynnettiin virtuaalisia elementtejä,
joista käyttäjien tuli hakea tietoa, ja joihin liittyvistä aiheis-
ta heidän oli tarkoitus oppia pelaamalla. Watsonin ja Salterin
(2016) lukukauden kestäneessä kokeilussa taidehistorian op-
pimiseen tähdännyt leikillinen pedagogiikka oli pelaamisen
ja digitaalisen oppimisen innoittama.
Myös julkista ulkotiloihin sijoitettua taidetta on pelillistet-
ty. Lokakuussa 2017 sosiaalisen median yritys Snapchat lan-
seerasi yhteistyön nykytaiteilija Jeff Koonsin kanssa. Varie-
ty-aikakauslehdessä julkaistussa artikkelissa kuvailtiin lisä-
tyn todellisuuden ulottuvuuden Koonsin taideteoksiin tuo-
van Lenses-sovelluksen perustuvan paikkatietoiseen teknolo-
giaan. Lenses on tuotu Snapchat-sovelluksen käyttäjille Yh-

7Sandbox-tyyppisillä peleillä tarkoitetaan pelejä, joissa pelaajan mah-
dollisuudet valita etenemistapa ja vaikuttaa näin pelin kulkuun ovat avoi-
mempia kuin muissa peleissä. Sandbox- tai free-world -peleihin, kuten
näitä myös kutsutaan, voi sisältyä minipelejä, tehtäviä ja tarinallisia ele-
menttejä, joita pelaajan ei ole välttämätöntä huomioida.

dysvalloissa, Kanadassa, Iso-Britanniassa, Pariisissa, Austra-
liassa ja Brasiliassa (Spangler 2017).
Leikkikenttä ymmärretään yleensä ulkotilassa sijaitsevaksi
virkistysalueeksi, joka on määritelty lasten leikkitarkoituk-
siin. Metaforisessa ajattelussa leikkikenttä voi kuitenkin tar-
koittaa mitä tahansa leikin aluetta leikkitavasta huolimatta
(Bogost 2016, 20). Teoriassa leikkimistä voi tapahtua missä
vain, mutta Chudacoffin (2007, 4) mielestä lasten leikillä on
kolme pääasiallista tilaa, jotka ovat 1) luontoympäristöt ku-
tenmetsät, niityt, puistot, julkiset ympäristöt, kuten kadut, 2)
rakennetut leikkipuistot ja 3) kodin ympäristö sisätiloineen
ja pihoineen. Omassa Sigrid-Secrets-projektissamme olemme
kiinnostuneita julkisen tilan muokkaamisesta leikkikentäksi
tarinallisuuden ja geokätköilyreitin pohjalle rakennetun tai-
teellistetun pelielämyksen avustamana.

Sigrid-Secrets: Taidetta geokätköilyreitin
varrella

Porin puistoista toiseen, Sigrid johdattelee sua moi-
seen. Astut tarinaan niin fyysiseen kuin virtuaa-
liseen, se johdattelee sua kokemaan ja arvuutte-
lemaan, geokätköä etsimään. (Sigrid-Secrets Pori
2016).

Sigrid-Secrets-taidegeokätköreitti yhdistää pelillisyyttä, uut-
ta teknologiaa, lisättyä todellisuutta ja tarinavetoista taidet-
ta. Sarjallisen valokuvataiteen yhdistäminen geokätköilyyn
on uutta niin Suomessa kuin maailmallakin. Vuonna 2016
ja 2017 pystytetyt kaksi pelireittiä Porissa ja Raumalla ovat
paitsi Geocaching.com-pelialustalle kirjattuja multikätköjä,
eli useammasta etapista muodostivia kätköjä, myös itsenäi-
siä, ilman geokätköilykytköstä koettavia kaupunkitaiteeseen
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liittyviä elämyksiä. Reitit sisältävät oman ilmaisen, opetuk-
sellista ja viihteellistä sisältöä käsittävän sovelluksen, joka
tarjoaa pelillistettyä ja taiteellistettua sisältöä kuten minipe-
lejä eri-ikäisille pelaajille. Sigrid-Secrets-geokätköreitti suun-
niteltiin ja toteutettiin alun perin osaksi vuoden 2016 kesäl-
lä järjestettyä Kätketty taide -ulkotaidenäyttelyä, joka oli osa
Porin kaupungin osallistumista kansalliseenVihervuosi 2016 -
tapahtumaan. Geokätköilyreitti hyväksyttiin taidenäyttelyn
päätyttyä pysyväksi osaksi puistoalueen palveluntarjontaa
– pysyvänä näyttelynä se tarjoaa edelleen katseltavaa myös
ohikulkevalle, ei-pelaavalle yleisölle.
Sigrid-Secrets sisältää kuusi pienikokoista (15 x 15 cm) valo-
kuvateosta, joissa kuvataan fiktiivisen Sigrid-nuken tarinaa.
Sigrid-hahmolle on kuitenkin historiallinen esikuvansa: Po-
rissa asui vuosina 1887–1898 Sigrid Juselius -niminen tyttö,
joka sairastumisesta johtuvan varhaisen kuolemansa johdos-
ta sai Porin Käppärän hautausmaalle isänsä rakennuttamana
oman mausoleuminsa, Juseliuksen mausoleumin.
Sigrid-nukkea esittäviin valokuvateoksiin perustuvan geo-
kätköilyreitin nivoo yhteen paitsi sen pelillinen geokätköily-
alusta, myös yksittäisten teosten sisältämä, pelilliseen vuoro-
vaikutukseen perustuva sisältö minipeleineen, tietopelikysy-
myksineen ja arvoituksineen, jotka avautuvat ilmaisen sovel-
luksen avulla (Sigrid-Secrets 2018, Broomu Digitals Oy).
Hybridistä (fyysistä ja digitaalista) pelaamista hyödyntävä
Sigrid-Secrets edustaa uudenlaista valokuvateokset paikkasi-
donnaiseen geokätköilyelämykseen nivovaa kaupunkikult-
tuurista elämystä. Tapaustutkimuksemme edustaa näin ollen
niin hybridipelien tutkimusta kuin mediakonvergenssiakin
käsittelevää ajankohtaista pelitutkimukseen liitettyä keskus-
telua. Medianäkökulmasta katsottuna voidaan Sigrid-Secrets
nähdä digitaalisenmedian (jamobiiliteknologian)mahdollis-
tamana taide-elämyksenä. Koska geokätköily perustuu digi-

taaliseen aarteenetsintään, voidaan geokätköilyalustan verk-
kosivuston muodostaman kehikon nähdä tarjoavan (digitaa-
lisen) alustan pelin kanssa käytävälle vuorovaikutukselle.
Toisaalta taas fyysinen ympäristö, joka sijaitsee kaupungin
keskustan puistoalueella, muodostaa varsinaisen ‘leikkiken-
tän’ pelille ja sen sisältämille taideteoksille, jotka rakentuvat
osaksi tilaa niin fyysisesti kuin digitaalisestikin.
Suunnitellessamme ensimmäisen Sigrid-Secrets-
geokätköilyreitin pyrimme luomaan reitistä sellaisen,
että se tarjoaisi uudenlaisia tapoja olla vuorovaikutuksessa
kaupunkitilan kanssa. Hyödynsimme geokätköilyä pelil-
listäessämme taidenäyttelyn – linkittäessämme yksittäiset
kuvateokset sarjalliseksi tarinaksi – mutta halusimme tuoda
pelaajien kokemukseen myös leikillisen lisän. Leikillisyys
tulee ilmi geokätköilyreitillämme tarinallisina ja osallis-
tavina elementteinä. Kertomuksellinen sisältö innoittaa
osallistumaan päähahmon tarinaan esimerkiksi jatkamal-
la kertomusta luovan tarinankerronnan keinoin, kuten
Geocaching.com-sivustolta poimimamme, myöhemmin
tässä katsausartikkelissa esitetty esimerkki osoittaa.

Tutkimusmenetelmä ja -kysymykset
Olemme tutkineet Porin Sigrid-Secrets-geokätköilyreitin
vastaanottoa ja käyttäjäkokemuksia vaiheittain vuosien
2016–2019 aikana. Keräsimme geokätköilijöiden kokemuk-
sia käsittelevän aineistomme Geocaching.com–sivuston
Sigrid-Secrets-osioon jätetyistä kommenteista (yhteensä 381
pelaajakommenttia tai viestiä Geocaching.com-sivuston
lokikirjassa lokakuussa 2019).
Sigrid-Secrets-geokätköreitin opetuksellista potentiaalia sel-
vittääksemme toteutimme ohjattuja testikierroksia vuosina
2016–2018. Kierroksille osallistui lukioikäisistä koostuva tes-
tiryhmä, yksi kolmasluokkalaisten koululaisten ryhmä ja nel-
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Kuva 3. Sigrid-Secrets-teosten sijoittuminen Porin keskustan puistoalueelle.
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Kuva 4. Geokätköilyreitin esikouluikäisiä testipelaajia.
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Kuva 5. Sigrid-Secrets -teokset on “kätketty” ja kiinnitetty puiston rakenteisiin, kuten tässä pysyvästi sijoitettuun penkkiin.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 56



SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ÄLYKAUPUNGIN
TILASSA

Kuva 6. Esikoululaisia Sigrid-Secrets-geokätköilyreitin teoksia etsimässä
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Kuva 7. Esikoululaisia Sigrid-Secrets-geokätköilyreitin teoksia etsimässä

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 58



SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ÄLYKAUPUNGIN
TILASSA

jä esikoululaisryhmää (kaksi suomen- ja englanninkielistä
ryhmää) opettajineen.
Tutkimuksemme testikierroksiin osallistuneet esikoululaiset
olivat 5–6-vuotiaita lapsia, kolmasluokkalaiset peruskou-
lun oppilaat 8–9-vuotiaita. Lukioikäiset nuoret olivat 17–18-
vuotiaita. Koska Sigrid-Secrets-geokätköilyreitti tarinoineen
löytyyGeocaching.com-sivustolta ja kehittämästämme sovel-
luksesta suomen, ruotsin ja englannin kielillä, halusimme
suorittaa pelitestit näillä kielillä. Esikoululaisryhmät edusti-
vat suomen- ja englanninkielisiä pelitestaajia, kolmasluokka-
laiset ja lukioikäiset suomen- ja ruotsinkielisiä pelaajia. Testi-
kierroksen aikana kirjoittajat suorittivat osallistuvaa havain-
nointia,8 dokumentoivat kierrokset valokuvaamalla ja video-
kuvaamalla, ja tekivät muistiinpanoja pelaajien kommenteis-
ta. Esikoululaiset osallistuivat tutkimukseemme myös piirtä-
mällä itselleen parhaiten mieleen jääneen kokemuksen geo-
kätköilyreitiltä. Päämääränämme oli selvittää, millaisia ope-
tuksellisia mahdollisuuksia taiteellistettu peli tai pelillistetty
taide kaupunkiympäristöön sijoitettuna sisältää. Tätä selvit-
tääksemmekysyimme aineistoltamme,mitkä tekijätmuodos-
tuivat mieleenpainuviksi ja merkittäviksi yhtäältä geokätköi-
lijöille ja toisaalta testikierroksiin osallistuneille koululaisryh-
mille. Kysymyksenasettelu auttoimeitä hahmottamaanpelie-
lämyksen asemoitumista akselilla kaupunki–peli–taide. Mo-
niulotteinen ja -vaiheinen tutkimustapa antoi mahdollisuu-
den reflektoida aihetta niin tekstin kuin kuvallisenkin tutki-
musmateriaalin pohjalta.

8Osallistuva havainnointi tarkoittaa tässä yhteydessä kirjoittajien
osallistumista kiertäviin ryhmiin.

Sigrid-Secrets -tapaustutkimuksemme
Geokätköilijöiden kokemuksia reitiltä
Tutkimuksessa tarkastelemamme geokätköilijoiden
Geocaching.com-sivustolle jättämät kommentit voidaan ja-
kaa kolmeen kategoriaan kaupunkia, geokätköilyreittiä/purkkia
ja geokätköreittiin sisällytettyä taidetta käsitteleviin komment-
teihin. Olemme keränneet esimerkkejä geokätköilijöiden
kommenteista taulukkoon 1.
Geokätköilijät ovat aineistomme perusteella kiinnittäneet
huomiota pelin kaupunkia esittelevään sisältöön ja myös sen
julkisiin taideteoksiin. On siis mahdollista, että Sigrid-Secrets-
geokätköilyreitin pelaajat tulevat huomanneeksi myös kau-
punkitilaan ennen geokätköilyreittiä sijoitetun julkisen tai-
teen, jonka he ovat aiemmin saattaneet sivuuttaa. Tätä ajatus-
ta tukee Geokätköilijä R:n Geocaching.com-sivustolle kirjot-
tama kommentti: “Kiitos taidekierroksesta Porissa, kesti jon-
kin aikaa löytää ja ihailla eri kohteita, mutta se oli sen arvois-
ta.” (Geokätköilijä R, 21.5.2017).
Monet varsinaiseen geokätköön (“purkkiin” tai “rasiaan”) viit-
taavista kommenteista taas käsittelevät kätkön erityistä, sa-
laista ja yllättävääkin sijaintia. Kommenteissa on nähtävissä
pelaajien positiivinen suhtautuminen reitin keskeiseen ja sik-
si saavutettavaan sijaintiin kaupunkikeskustassa – geokätköi-
lemään on lähdetty spontaanisti esimerkiksi kaupungin ho-
telleissa yöpyessä. Toisaalta Sigrid-Secrets-reitti näyttäisi hou-
kutelleen tavoitteellisia ja etenkin kaupungin ulkopuolelta
tulevia pelaajia kierrokselle. Ulkopaikkakuntalaisten geokät-
köilijöiden aikataululliset haasteet, kuten aikarajat ja itselleen
asettamat tavoitteet, kuten “purkki päivässä”, ovat kuitenkin
johtaneet siihen, ettei reittiä välttämättä kierretä kokonaisuu-
dessaan, vaan keskitytään taideteoksia seuraavaan varsinai-
seen geokätköpurkkiin. Kommenteista on silti mahdollista
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Taulukko 1. Geokätköilijoiden Geocaching.com-sivustolle Sigrid-Secrets-geokätköilyreitistä jättämät kommentit.
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nostaa esiin myös ne pelaajat, jotka panostavat reitillä enem-
män sen sisältämän taiteen tarkasteluun – niin Sigrid-hahmoa
kuvaavien nukkeaiheisten valokuvien kuin julkisen taiteen
katseluun (ks. esim. Geokätköilijä NH:n kommentti taulukos-
sa 1).

Koululaisryhmille opastettujen testikierrosten
tulokset
Seuraavaksi esittelemme koululaisryhmille vuosien 2016–
2018 aikana järjestämiemme ja opastamiamme pelitestien tu-
loksia. Yhteensä neljä koululaisryhmää (kaksi suomen- ja
kaksi englanninkielistä ryhmää) osallistui testikierroksiim-
me, joiden aikana havainnoimme osallistujia, kysyimme hei-
dän kokemuksistaan reitistä, taideteoksista ja teosten sisältä-
mistä oppimistehtävistä. Vuosina 2016–2017 toteutettujen tes-
tikierrosten aikana kierrokselle osallistuva tutkija luki osal-
listujille Sigridin tarinan Geocaching.com-sivustolta, vuonna
2018 toteutetulla testikierroksella puolestaan samana vuon-
na julkaistua sovellusta käyttäen. Toinen tutkija esitti omil-
ta mobiililaitteiltaan taideteoksiin liittyvät tarinakatkelmat ja
jälkimmäisten testikierrosten yhteydessä pelillistetyt lisäteh-
tävät.
Ensimmäisten testikierrosten (esikoululaiset ja kolmasluok-
kalaiset) aikana lapset kuuntelivat joka valokuvateoksen koh-
dalla luetun tarinan ja etenivät reitillä tutkijoiden opastami-
na aina seuraavaa taideteosta etsien. Jälkimmäisillä testikier-
roksella esikouluryhmille esitettiin lisätyn todellisuuden ele-
menttejä sisältäviä animaatioita ja äänimaailmoja, minkä jäl-
keen ryhmät saivat yhdessä ratkaista kuvaan liittyvän lisäteh-
tävän – arvoituksen, tietopelikysymyksen tai minipelin. Tä-
män jälkeen ryhmä sai vihjeen seuraavan taideteoksen sijain-
nista. Testikierrosten aikana kysyimme osallistuneilta pelaa-
jilta kysymyksiä pelaamiseen ja valokuvateoksiin liittyen.

Opastettujen testikierrosten jälkeen esikoululaisryhmien lap-
sia pyydettiin piirtämään kuva siitä, mitä he ajattelivat oppi-
neensa Sigrid-Secrets-geokätköilyreitin varrella. Piirrokset do-
kumentoitiin valokuvaamalla ja videokuvaamalla piirtämis-
tilanne. Lapsilta kysyttiin samalla, mikä kokemuksessa oli
erityisen mielenpainuvaa. Osallistuneiden lasten vastausten
perusteella kykenimme jakamaan piirrokset kahteen luok-
kaan: geokätköilyreittiä kuvaaviin (kartta)piirroksiin (ks. ku-
vat 8 ja 9) ja reitin varrella koettuihin erityisiä asioita tai il-
miöitä kuvaaviin piirroksiin (ks. kuvat 8 ja 9). Testikierroksiin
osallistuneet lapset kommentoivat piirtämiään geokätköreit-
tejä kuvailemalla kaupunkiympäristöstä löytyneitä element-
tejä (penkit ja puut), varsinaista geokätköreittiä ja etenemistä
sillä sekä itse taideteoksia.
Lisätyn todellisuuden ulottuvuuksiin tutustuneet testipelaa-
jat kommentoivat erityisesti valokuvateosten “henkiinherää-
mistä” (ks. kuva 10). Toisaalta myös teoksiin liittyvät lisäteh-
tävät kannustivat osallistujat toiminaan yhdessä pelin esit-
tämien, Porin kaupunkia ja sen historiaa käsittelevien ky-
symysten yhteydessä. Pyytämällä testikierroksiin osallistu-
neita esikoululaisia kertomaan kommentteja pelistä ja tai-
deteoksista pystyimme muodostamaan käsityksen siitä, mi-
tä roolia ympäröivä kaupunki näytteli kokonaiselämykses-
sä. Testikierrokselta keräämämme aineisto kommentteineen
ja piirroksineen osoittavat, miten nuoret pelaajat olivat eri-
tyisen kiinnostuneita geokätköilypelin mekaniikkaan liitty-
västä kaupunkitilallisesta ja digitaalisesta aarteenetsinnästä,
mutta miten he myös tempautuivat mukaan Sigridin tari-
naan. Näin kaupunki tarjosi peliin osallistujille leikkikentän,
jolle geokätköilymekaniikka loi yhdessä fyysisten taideteos-
ten kanssa strukturoidun ja toiminnallisen pelialustan tai aar-
teenetsintäleikin, sovellus tarinallista lisäsisältöä ja minipele-
jä ja valokuvateokset Sigrid-Secrets-pelielämyksen esteettistä
ulottuvuutta ja tarinallisuutta eteenpäin vieden.
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Kuva 8. Piirros geokätköilyreitillä sijainneesta penkistä, jonka alta valokuvateos löytyi.

Pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun
pelaamisen mahdollisuudet kaupunkiti-
lassa
Kysyimme geokätköilijöiltä ja esikouluikäisiltä lapsilta ke-
räämältämme aineistolta, miten kaupunki, taide ja peli koh-
taavat pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelin ajatuksille
rakentuvassa Sigrid-Secrets-geokätköreitissämme. Meitä kiin-
nostimyös,millaista opetuksellista potentiaalia geokätköreit-
tiin sisältyy.
Sigrid-Secrets ensisijaisesti loi taideteosten avulla visuaalisia
ja tarinallisia lisäelämyksiä kaupunkitilassa liikkuville pelaa-
jilleen – niin geokätköilijöille, testikierroksiimme osallistu-

neille esikouluikäisille lapsille kuin kolmasluokkalaisille pe-
ruskoululaisille.
Geokätköilyreitti on mahdollista pelata läpi eri tavoin – no-
peasti tai hitaasti taideteokselta toiselle edeten tai pelikoke-
muksesta puistokävelynä nauttien, myös muiden puistoon
sijoitettujen teosten äärelle pysähtyen. Juuri taideteosten luo-
mat pysähtymisen paikat kaupunkitilassa yhdistettynä di-
gitaalisen sovelluksen tuomaan lisäsisältöön – minipeleihin,
tietokysymyksiin ja tarinasisältöihin sekä lisätyn todellisuu-
den ulottuvuuksiin, kuten animaatioihin – loivat pelaajille
mahdollisuuden osallistua teoksiin ja näin oppia uutta paitsi
pelin hahmosta, myös kaupungista itsestään historioineen ja
ilmiöineen. Pelaamalla geokätköilyreitin läpi tuli suunnista-
minen Porin kaupunkimiljöössä pelaajille tutummaksi ja he
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Kuva 9. Sarja kuvia geokätköilyreitistä ja sen varrella koetuista asioista ja ilmiöistä esikouluikäisten lasten piirtäminä.
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Kuva 10. Esikoululaisen piirtämä kuva Sigrid-nuken kuvasta (vasemmalla) ja varsinainen valokuvateos (oikealla).

oppivat näin lähestymään kaupungin puistoaluetta perintei-
sestä läpikulkemisesta poikkeavalla tavalla.
Pelin ja taideteosten muodostama elämys näyttäytyy Sigrid-
Secrets-geokätköreitin käyttäjiltä keräämämme aineiston va-
lossa käyttäjäryhmästä ja -tarkoituksesta riippuen joko tai-
teellisena, teknologisena, maantieteellisenä tai pedagogisena elä-
myksenä. Taiteellinen näkökulma tarkastelee geokätköreittiä
sen sisältämän taiteen kautta, teknologinen näkökulma (mo-
biili)teknologisesta näkökulmasta,maantieteellinen näkökul-
ma paikkasidonnaisuudesta ja maantieteellisyydestä käsin,
ja pedagoginen näkökulma oppimisen mahdollisuuksia tar-
kastellen. Eri osa-alueita on mahdollista painottaa pelaajan,
katsojan tai osallistujan motivaatiota ajatellen:

• Taiteellinen näkökulma (ympäristötaide/ geokätköreit-
ti taidealustana): Osallistujan huomio kiinnittyy taitee-
seen, eli teoskokonaisuuteen, jonka ympärille peli raken-
tuu.

• Teknologinen näkökulma (Multimediaalinen
taideteos/AR-teknologia): Osallistujan kokemuk-
sessa korostuu taiteellistetun pelin/pelillistetyn taiteen
teknologinen ulottuvuus, omassa tapauksessamme
lisätty todellisuus.

• Maantieteellinen näkökulma (paikalli-
set/alueelliset/kansainväliset): Osallistujan pääl-
limmäinen kokemus liittyy kaupunkitilaan ja siinä
navigoimiseen: pelillistetty taide/taiteellistettu peli
ohjaa huomiota taiteen ja pelin ulkopuolisiin tekijöihin.
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• Pedagoginen näkökulma (oppilaat/opettajat): Osallistu-
ja kokee pelillistetyn taiteen/taiteellistetun pelin opetta-
neen hänelle jotain pelin mekaniikasta, sen taiteellisesta
sisällöstä tai kaupungista itsestään.

Yhteenvetona ehdotammekin, että taiteellinen jamaantieteel-
linen näkökulma puhuttelevat geokätköilystä kiinnostunei-
ta, kun taas taiteellinen, teknologinen ja maantieteellinen nä-
kökulma korostuvat, kun ollaan kiinnostuneita pelillistetyn
ja taiteellisen kaupunkielämyksen opetuksellisista mahdolli-
suuksista.

Lopuksi
Tässä katsausartikkelissa olemme tarkastelleet pelillistetyn
taiteen ja taiteellistetunpelaamisenmahdollisuuksia kaupun-
kitilassa. Taiteellistaminen näyttäisi avaavanmonipuolisia ta-
poja olla yhteydessä ja vaikuttaa ympäröivään kaupunkiti-
laan. “Konsteja ja välineitä on monia ja tuloksena on useim-
miten inhimillisempi kaupunki kaikille siellä asuville”, väite-
tään taiteellistamisen etuja käsittelevässä verkkoartikkelissa
(Onko taiteellistaminen hyväksi yhteiskunnalle, 2018). Pelil-
listämisen hyötyinä on taas ymmärretty sen osallistava jamo-
tivoiva funktio – pelillistettyjä palveluita tai kulttuuritarjon-
taa kuluttavien oletetaan innostuvan ja sitoutuvan eri tavoin
kuluttamiseen silloin kuin se tapahtuu pelaamisen kautta.
Sigrid-Secrets-elämyksessä taiteen ja pelin mediat yhdisty-
vät ja tämä taiteellistettu kaupunkipelielämys tuottaa osal-
listujilleen antoisan tavan olla vuorovaikutuksessa kaupun-
kitilan, kasuaalisen pelin ja toisten pelaajien kanssa. Sigrid-
Secrets-pelielämystä voisi verrata näin ulkoilmamuseossa vie-
railuun. Elämyksen pelillisyyttä korostaa kuitenkin sen peli-
mäinen luonne, jolla on geokätköilyn luomat puitteet ja me-
kaniikka, ja toisaalta kuvataiteen luoma tarinallinen sisältö

ja ulottuvuus. Tavoitteen pelille luo varsinaisen geokätkö-
purkin löytäminen reitin lopussa. Sovellukseen kehittämäm-
me lisätehtävät toimivat pelin sisäisinä minipeleinä, joita voi-
daan sisällöistä riippuen hyödyntää niin viihteellisessä kuin
opetuksellisessakin mielessä.
Katsausartikkelin teoreettisessa keskustelussa esittelimme
pelillistetyn taiteen erot Endersin (2013) ehdottamiin pelei-
hin ja pelillistettyihin tehtäviin nähden. Enders jaottelee pe-
lien ja pelillistettyjen tehtävien erot taulukossa 2, johon olem-
me tässä katsausartikkelissa esitellyn tutkimuksen pohjalta
lisänneet pelillistetyn taiteen käsitteen. Keskeistä on huomioi-
da sisällön erilainen rooli näissä kahdessa toiminnan kentäs-
sä – pelien yhteydessä sisältö on usein sopeutettu pelin ta-
rinaan, siinä missä pelillistetyissä tehtävissä sisältö voidaan
tarpeenmukaan vaihtaa tai sitä voidaanmuokata. Taidetta ja
kulttuurielämyksiä pelillistäessä on sisällön rooli kuitenkin
usein merkittävässä asemassa. Kun taideteosten ensisijainen
tarkoitus on toimia taiteena eikä pelin elementteinä, on pelil-
listettyjen tehtävien roolia pohdittava uudelleen. Pelillistetyt
tehtävät eroavat pelillistetystä taiteesta, koska pelillistetyis-
sä tehtävissä keskitytään pelielementtien hyödyntämiseen –
pisteisiin, virtuaalisiin merkkeihin, haasteisiin jne. – kun taas
pelillistetyssä taiteessa taideteoksella on ensisijainen rooli toi-
mia taiteena. Pelillistetyssä taiteessa pelillisyys sopeutetaan
taiteeseen, jossa taide on avainasemassa. Ehdotammekin, et-
tä pelillistettyä taidetta tulisi lähestyä a) yksittäisenä taide-
teoksena tai kokoelmana taideteoksia, joita kulutetaan osana
peliä, b) ymmärtämällä katsojien/osallistujien motivaation
edetä pelissä olevan avainasemassa, c) hyväksymällä taide-
teosten ensisijainen rooli taiteena, ja d) pelin sopeutettu rooli
suhteessa tarinaan eli taiteen sisältöön (ks. taulukko 2.)
Väitämme, että pelillistetty taide käsittää yhden tai useam-
man taideteoksen, joita ‘kulutetaan’ osana peliä; että katso-
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Taulukko 2. Pelit, pelillistetyt tehtävät ja pelillistetty taide. Kirjoittajienmuokkaama taulukkopohjaa Endersin (2013) alkuperäiseen
esitykseen peleistä ja pelillistetyistä tehtävistä.

jien/osallistujien motivaatio edetä pelissä on avainasemassa;
että pelillistetyssä taiteessa taideteosten ensisijainen rooli on
toimia taiteena ja että tarinallisuuteen perustuvassa ja pelillis-
tetyssä taiteessa peli on sopeutettu sisällön tarinaan. Sigrid-
Secrets-geokätköreitti noudattaa taulukossa 2 esitettyjen nä-
kökulmien mukaisesti a) kokoelmaa taideteoksia, joita kulu-
tetaan osana peliä, b) jonka katsojien/osallistujen/pelaajien
motivaatio edetä pelissä on avainasemassa, c) jonka taide-
teosten rooli on toimia taiteena, ja d) jonka ympärille raken-
nettu peli on sopeutettu sisällön tarinaan.
Tutkimuksemme empiirinen osio käsittelee Porissa sijaitse-
vaa Sigrid-Secrets-geökätköilyreittiä, jonka käyttäjäkokemuk-
sia olemme analysoineet tarkastellen geokätköilijöiden kom-
mentteja, ja jonka parissa olemme suorittaneet testikierroksia

eri-ikäisten osallistujien kanssa. Geokätköilyssä ilmenevä ta-
voitteellisuus näyttäisi innoittaneen (aikuisia) geokätköilijöi-
tä etsimään kätköpurkin ohella myös reitin varrelle pystytet-
tyjä taideteoksia. Testikierroksiin osallistuneet pelaajat (lap-
set) taas kiinnostuivat kaupunkiympäristöön sijoitetusta tai-
teellistetusta pelielämyksestä pääosin pelin etenemiseen pe-
rustuvan jännityksen kasvaessa teos teokselta kohti viimei-
sen teoksen jälkeen sijoitettua geokätköpurkkia. Geokätköi-
lyreitin varrelle sijoitetut kuvateokset mahdollistavat myös
Sigrid-Secrets-tarinan eteenpäinviemisen ja pelaajien osallista-
misen erilaisiin geokätköilyreitin ulkopuolisiin lisätehtäviin,
kuten minipeleihin, tietopelikysymyksiin ja niin edelleen.
Sigrid-Secrets-geokätköreitin taiteilijoina ja pelisuunnittelijoi-
na meitä kiinnostivatkin kaupunkiympäristöön pystytetyn
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taiteellistetun pelin mahdollisuudet myös oppimisen kon-
tekstissa ja se, miten paikkatietoista ja yhtä aikaa niin pelillis-
tä ja taiteellistettua kaupunkielämystä voitaisiin hyödyntää
elämyksellisyyden ohella tiedostettuna oppimisvälineenä.
Tutkimustuloksiimme nojaten toteamme, miten kohderyh-
mästä ja tarkoituksesta riippuen Sigrid-Secrets-tyyppistä paik-
kasidonnaista ja pelillistettyä taide-elämystä voidaan hyö-
dyntää opetuksellisena resurssina, jolloin sen rooli on toi-
mia oppimisen välineenä. Geokätköilijöille geokätköreitin tai-
teellistaminen luo puitteet syvempään vuorovaikutukseen
kaupunkiympäristön kanssa: Kun tavoitteena oli tarinan
seuraaminen visuaalisten teosten avittamana, näimme ai-
neistossamme, miten geokätköilijät kiinnittivät huomiotaan
myös pelin ulkopuolisiin asioihin, kuten julkiseen taiteeseen.
Esikoulu- ja peruskouluikäiset lapset taas näyttivät testiem-
me mukaan oppivan pelatessaan niin geokätköilyn mekanii-
kasta, kaupungista itsestään (jotkut pelaajista kertoivat op-
pineensa asioita kaupungin historiasta) kuin puistoympäris-
tön kasvillisuudesta, sekä teoksiin lisätyn todellisuuden ja
sen aktivoimiseen tarkoitetun sovelluksen avulla avautuvis-
ta (kaupunkikulttuuria ja kaupungin historiaa sisältävistä)
lisätehtävistä. Näin ollen on mahdollista ajatella taiteellista-
misen tuovan potentiaalisen alustan pedagogisten sisältöjen
(esimerkiksi erilaiset räätälöidyt oppimistehtävät) istuttami-
selle osaksi peliä. Tällaisen opetuksellista lisäarvoa sisältä-
vän kaupunkiympäristöön sijoitun elämyksenmoottorina tai
pelaajia eteenpäin johdattelevana voimana taas toimii taiteen
pelillistäminen, tässä tapauksessa visuaalisten taidesisältö-
jen ankkuroiminen osaksi geokätköilyreittiä. Tutkimusaineis-
tomme valossa jopa testikierroksiimme osallistuneet esikou-
luikäiset lapset oppivat asioita oman kaupunkinsa historias-
ta ja rakennuksista ja puistoympäristössä sijaitsevista luon-
nonelementeistä – kasveista ja eläimistä.

Toisaalta pelin taiteellistaminen tuo kuvataiteellisten (valo-
kuva)teostenmyötä lisäulottuvuuden ensisijaisesti peleistä ja
pelaamisesta kiinnostuneille: Taide tuo tutkimuksemme mu-
kaan pelille esteettisen ja sarjamuotoisuuteen perustuvan tari-
nallisen lisäulottuvuuden, joka sovellusta hyödyntäen raken-
taa sillan fyysisen ja digitaalisen välille – fyysiseen tilaan si-
joitetun paikkasidonnaisen ja mobiililaitteilla pelattavan pe-
lin sekä kaupunkitilan ‘pelikentän’ välille. Teokset jäsentävät
pelissä kuljettavaa reittiä ja luovat kohtaamispisteen digitaa-
lisen geokätköilyalustan ja Sigridin tarinan sisällölle. Tutki-
muksessamme kävi ilmi myös se, miten taiteellistetun geo-
kätköilyreitin teokset auttoivat niin geokätköilijöitä kuin tes-
tipelaajia kiinnittämään huomiota myös reitin ulkopuolisiin,
mutta sen taiteellisten kohtaamispisteiden läheisyyteen sijoit-
tuviin, kaupunkitilallisiin elementteihin, kuten julkisiin tai-
deteoksiin. Tällä tavoin tarkastellen onmahdollista kysyä tut-
kimuksemme seuraavissa vaiheissa, voidaanko kaupunkiti-
laa pelillistämällä kohdistaa pelaajien huomio tiedostetum-
min myös varsinaisen yhdistetyn taide- ja pelikokemuksen
ulkopuolelle, esimerkiksi julkisen kaupunkitilan rakenteisiin.
Näin ollen taiteellistettua kaupunkipeliä tai pelillistettyä ur-
baania taidenäyttelyä voitaisiin käyttää pedagogisiin tarkoi-
tuksiin myös laajemmin ajateltuna.
Taiteellistetut geokätköreitit Porin ja Rauman kaupunkikes-
kustoissa saavat jatkoa vuoden 2019 syksyllä avautuvan
Sigrid-Secrets: Merellinen Pori -taidegeokätköreitin myötä. Tä-
män uuden, porilaisyleisön kanssa yhteiskehitetyn pelilliste-
tyn taide-elämyksen ja taiteellistetun pelielämyksen myötä
jatkamme tutkimuksiamme pelaamisen ja “älykkäisiin” ul-
koympäristöihin mobiiliteknologian avulla sijoittuvan kuva-
taiteen risteymistä erityisesti niiden vuorovaikutus- ja osal-
listumismahdollisuuksia tarkastellen. Kuten olemme tässä
katsausartikkelissa osoittaneet, on niin visuaalisilla teoksilla
kuin lisätyn todellisuuden avuin henkiinherätetyllä tarinan-
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kerronnalla merkittävä rooli pelin taiteellistamisessa. Taiteen
pelillistämisessä taas voidaan saavuttaa merkittävää etua
osallistuvien katsojien aktivoimisessa ainakin niissä tapauk-
sissa, joissa tavoitteena on houkutella eri-ikäisiä käyttäjäryh-
miä elämykselliseen, kaupunkitilalliseen toimintaan ja (julki-
sen) taiteen pariin.

Kiitokset
Kirjoittajat kiittävät Sigrid-Secrets Pori -pelielämyksen mah-
dollistanutta Kätketty taide -näyttelyä ja sen suunnittelijaa
Marjo Heinoa, sekä testaukseen, pelaamiseen ja yhteiskehit-
tämiseen vuosina 2016–2019 osallistuneita geokätköilijöitä,
esikoulu- ja koululaisryhmiä. Tämän pelillistetyn taiteen /
taiteellistetun pelin toteuttamista ja tutkimusta on ollut tu-
kemassa Svenska Kulturfonden i Björneborg, Suomen Kult-
tuurirahaston Satakunnan Rahasto, Porin Lasten ja Nuorten
suojelusäätiö ja Porin kaupungin Hyvinvointiraha.

Lähteet
Anthopoulos, L., ja P. Fitsilis. 2010. “From digital to ubiqui-
tous cities: Defining a common architecture for urban deve-
lopment.” Teoksessa 2010 Sixth International Conference on In-
telligent Environments, Kuala Lumpur, Malaysia, 19–21.7.2010,
301–306. doi: 10.1109/IE.2010.61.
Baumgärtel, T., H. D. Christ, ja I. Dressler. 2008. “Games:
Computerspiele von KünstlerInnen (games: Computer ga-
mes of artists).” Teoksessa New Media in the White Cube and
Beyond. Curatorial models for Digital Art, toimittanut Christia-
ne Paul, 233–250. Berkeley: University of California Press.
Beale, K., toim. 2011.Museums at Play – Games, Interaction and
Learning, Edinburgh: MuseumsEtc.

Bishop, C. 2005. Installation art: A Critical History. Lontoo: Ta-
te.
Bitner, M. J. 1992. “Servicescapes: The Impact of Physical
Surroundings on Customers and Employees.” Journal of Mar-
keting 56 (2): 57–71. http://edtech2.tennessee.edu/projects/
USDA/servicescapes.pdf.
Bogost, Ian. 2016.PlayAnything. The Pleasure of Limits, theUses
of Boredom, and the Secret of Games. New York: Basic Books.
Coulter-Smith, G., ja E. Coulter-Smith. 2006. “Art games: In-
teractivity and the embodied gaze.” Technoetic Arts: A Journal
of Speculative Research 4 (3): 169–182.
Diamond, S. (2008). “Participation, Flow, Redistribution of
Authorship.” Teoksessa New Media in the White Cube and Bey-
ond. Curatorial models for Digital Art, toimittanut Christiane
Paul, 135–62. Berkeley: University of California Press.
Deterding, S., D. Dixon, R. Khaled, ja L. Nacke. 2011.
“From game design elements to gamefulness: Defi-
ning”Gamification“.” Proceedings from MindTrek ’11, Tampere,
Finland, 28.–30.8.2011: 9–15. doi: 10.1145/2181037.2181040.
Enders, B. 2013.Gamification, Games, and Learning;WhatMana-
gers and Practitioners Need to Know. Santa Rosa: The eLearning
Guild Research.
Eskelinen, Markku. 2005. Pelit ja pelitutkimus luovassa talou-
dessa. Sitran raportteja 51. Sitra: Helsinki. http://www.sitra.
fi/julkaisut/Raportti51.pdf.
Foncubierta-Rodriguez, J. C. 2015. Didáctica de la gamificación
en la clase de espanol. Programa de Desarrollo Prodesional.
Madrid: Editorial Edinumen.
Finsartisticfication.com. 2018. “Onko taiteellistami-
nen hyväksi yhteiskunnalle?” Julkaistu 24.7.2018.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 68

http://edtech2.tennessee.edu/projects/USDA/servicescapes.pdf
http://edtech2.tennessee.edu/projects/USDA/servicescapes.pdf
http://www.sitra.fi/julkaisut/Raportti51.pdf
http://www.sitra.fi/julkaisut/Raportti51.pdf


SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ÄLYKAUPUNGIN
TILASSA

https://finsartification.com/onko-taiteellistaminen-
hyvaksi-yhteiskunnalle/.
Heino, M. 2017. Kätketty taide/Hidden Art, näyttelyesite. https:
//issuu.com/marjoheino/docs/katketty_taide_katalogi.
Huotari, K. ja Juho Hamari. 2011. ‘Gamification’ from the
perspective of service marketing. Proceedings of CHI 2011 (Ga-
mification Workshop), Vancouver, BC, Canada, 7–12.5.2011.
Ihamäki, P., ja K. Heljakka. 2019. “Internet of Play – Testing
Augmented Playful Learning through the FlippedClassroom
Approach.” Proceedings of 2019 Hawaii University International
Conferences. Science, Technology & Engineering, Arts, Mathema-
tics & Education, Honolulu, Hawaii, June 5–7, 2019.
Kim, A. J. 2018. Game Thinking. Innovate smarter & drive deep
engagement with design techniques from hit games. Burlingame,
CA: gamithinking.io.
Lamminen, T. 2015. “Taiteilija ja paikka, kuntataiteilija.” Kult-
tuuripolitiikan vuosikirja 1(1): 124–132. doi: https://doi.org/
10.17409/kpt.v1i1.99.
Lurker, E. 1990. “Play Art: Evolution or Trivialization of Art?”
Play & Culture 3:146–167.
Marita Liulia. n.d. “Multimedia.” Haastattelut. https://www.
maritaliulia.com/multimedia.
Robson, Karen, Kirk Plangger, Jan Kietzmann, Ian McCarthy,
ja Leyland Pitt. 2014. “Understanding Gamification of Consu-
mer Experiences.” Advances in Consumer Research 42:352–356.
MN: Association for Consumer Research.
Nam, T., ja T. A. Pardo. 2011. “Conceptualizing smart ci-
ty with dimensions of technology, people, and institutions.”
Proceedings of the 12th annual international digital government
research conference: digital government innovation in challenging

times, 282–291. doi: 10.1145/2037556.2037602.
Paliokas, I., & Sylaiou, S. (2016). “The use of serious games
in museum visits and exhibitions: A systematic mapping stu-
dy.” 8th International conference on games and virtual worlds for
serious applications (VS-GAMES), Barcelona, Spain, 7.–9.9.2016,
1-8. doi: 10.1145/2037556.2037602.
Paul, C. 2008a. “Introduction.” Teoksessa New Media in the
White Cube and Beyond. Curatorial models for Digital Art, toimit-
tanut Christiane Paul, 1–9. Berkeley: University of California
Press.
Paul, C. 2008b. Challenges for a Ubiquitious Museum. From
the White Cube to the Black Box and Beyond. TeoksessaNew
Media in theWhite Cube and Beyond. Curatorial models forDigital
Art, toimittanut Christiane Paul, 53–84. Berkeley: University
of California Press.
Paul, C. 2008c. New Media in the White Cube and Beyond. Cura-
torial models for Digital Art, toimittanut Christiane Paul. Ber-
keley: University of California Press.
Romualdo, S. 2013. “Play, Games and Gamification in Con-
temporaryArtMuseums.”Master’s Thesis, University of Por-
to.
Sanchez, E., and P. Pierroux. 2015. “Gamifying the Museum:
A Case for Teaching for Games Based Learning.” Proceedings
of the 9th European Conference on Games Based Learning (ECGBL
2015), Steinkjer, Norway, 8–9.10. 2015, 471–479.
Sharp, J. 2015.Works of game: On the aesthetics of games and art.
MIT Press.
Sigrid-Secrets. 2018. Digitaalinen sovellus, julkaistu 28.7.2018.
Broomu Digitals Oy.
Terrill, B. 2008. “My coverage of lobby [sic] of the

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 69

https://finsartification.com/onko-taiteellistaminen-hyvaksi-yhteiskunnalle/
https://finsartification.com/onko-taiteellistaminen-hyvaksi-yhteiskunnalle/
https://issuu.com/marjoheino/docs/katketty_taide_katalogi
https://issuu.com/marjoheino/docs/katketty_taide_katalogi
https://doi.org/10.17409/kpt.v1i1.99
https://doi.org/10.17409/kpt.v1i1.99
https://www.maritaliulia.com/multimedia
https://www.maritaliulia.com/multimedia


SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ÄLYKAUPUNGIN
TILASSA

social gaming summit.” Bret on social games. Blog post.
http://www.bretterrill.com/2008/06/my-coverage-of-
lobby-of-social-gaming.html.
Thibault, M., ja K. Heljakka. 2019. “Toyification. A Concep-
tual Statement.” 8th International Toy Research Association
World Conference, Paris, France, 11.–13.7.2018. https://hal-
univ-paris13.archives-ouvertes.fr/hal-02083004.
Watson, K. ja A. Salter. 2016. “Playing Art Historian: Teac-
hing 20th Century Art through Alternate Reality Gaming.”
International Journal for the Scholarship of Technology Enhanced
Learning 1(1): 100–111. http://ejournals.library.gatech.edu/
ijsotel/index.php/ijsotel/article/view/8.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 70

http://www.bretterrill.com/2008/06/my-coverage-of-lobby-of-social-gaming.html
http://www.bretterrill.com/2008/06/my-coverage-of-lobby-of-social-gaming.html
https://hal-univ-paris13.archives-ouvertes.fr/hal-02083004
https://hal-univ-paris13.archives-ouvertes.fr/hal-02083004
http://ejournals.library.gatech.edu/ijsotel/index.php/ijsotel/article/view/8
http://ejournals.library.gatech.edu/ijsotel/index.php/ijsotel/article/view/8

	Johdanto
	Bittivainajien pikselikalmistot – hautaamisen ja suremisen rooli digitaalisissa peleissä
	Kadonneen muiston metsästys: larp muistelutyön menetelmänä
	Sigrid-Secrets: Pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelaamisen mahdollisuudet älykaupungin tilassa
	Roolipelitutkimuksen perusteet yksissä kansissa – oli jo aikakin!
	Kurkistusikkuna rautaesiripun takaisen Tšekkoslovakian pelikulttuuriin
	Pelillinen mimesis muovaa subjektiutta

