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Pakopelipedagogiikka – ongelmia 

vai ratkaisuja opetukseen?
Pakoteekki



Reksi on tilannut VESO-koulutusta 
varten helikopterin Koskivaaran 
huipulle.

Mutta. 

Hän unohti laskea huipun 
korkeuden helikopterin 
laskeutumisilmoitusta varten. 

Mikä siis on Koskivaaran huipun 
korkeus senttimetreinä?
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Miksi?

▪ Pelillisyyden rooli on viime vuosina noussut vahvasti esille koulumaailman 
kontekstissa (Dicheva, ym. 2015) 

▪ OECD:n Educational Research and Innovation julkaisussa (Paniagua & Istance, 
2018) opetuksen pelillistäminen on nostettu yhdeksi kuudesta opetusalan 
innovatiivisesta pedagogisesta lähestymistavasta.

▪ Peleille tyypillisiä elementtejä ovat esimerkiksi: kokemuksellinen oppiminen, 
epäonnistumisten häivyttäminen osaksi peliä, jatkuva palaute, sekä 
pelaajan kykyjen mukaan nousevan haastetaso (Paniaqua & Istance, 2018).



UEF// University of Eastern Finland

Mitä pakohuonepedagogiikka on?
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Ongelmalähtöisyys 
ja pelillisyys

Tulevaisuuden 
taitojen harjoittelu

Immersiivisyys ja 
elämyksellisyys

Vuorovaikutus ja 
yhteistyö

Joustavuus 
opetuksen ja 

oppimisen 
tavoitteisiin

Suunnitelmallisuus

Arvioinnin 
moninaisuus (tiedot, 

taidot, ryhmä- ja 
itsearviointi)

Eheyttäminen

”Pakopeleillä tarkoitetaan tarinoiden varaan rakentuvia erilaisia tehtävä, ongelma, tai haastekokonaisuuksia, jotka ovat ajallisesti 
rajattuja.” (Nicholson, 2018)



UEF// University of Eastern Finland

Miten eri tavoin pelejä voi toteuttaa?
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Fyysinen 
pakopeli

Tavoitteet (L, T, S)

RyhmäyttäväSisältölähtöinenVapaamuotoinen

- Tulevaisuuden taidot
- Oppilaiden 

tuottamaa
- Voi integroida myös 

sisältöjä
- Viihteellisyys ja 

immersio keskiössä
- ”markkinoilla olevia 

imitoiva”

- Huumori
- Leikillinen
- Tutustuminen
- Vuorovaikutus
- Ice breaking

O
m

in
a

is
p

ii
rt

e
e

t

- Perustuu oppiaineiden 
sisältöihin 

- Keskiössä oppiminen, 
esimerkiksi kertaava

- Vähemmän keskiössä 
lavastus tai esineet

- Oppilaiden tuottamaa

Sähköinen 
pakopeli

Liikuteltava 
pakopeli

Tieto- ja taito 
lähtöinen

Elämyksellinen 
(tunne)

- Viihteellisyys ja 
elämyksellisyys 
keskiössä
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Hybridi 
pakopeli
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Suunnittelijan check-list:

1. Valitse kohderyhmä

2. Kirjaa osaamistavoitteet

3. Valitse tarkoituksenmukainen tila

4. Suunnittele käytettävissä oleva aika ja tehtävät

5. Pilotoi

6. Suunnittele jälkipurku (arviointi, keskustelu, reflektio).

7. Kerää palautetta ja varmista, että pakohuone tuottaa 
onnistumisen elämyksiä kaikille osallistujille.

8. Jatkojalosta!
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Pakopelit UEF:ssa

▪ 2 pakopelilaboratoriota (FARscape ja Sm4rt LOC) + 

liikuteltavia sekä digitaalisia pakopelejä useita

▪ Toteutettu pelejä yhteensä 20 opintojaksolla

– opettajankoulutuksessa 11

– kielikeskuksessa 7 (Pakoruotsi)

– farmasiassa 2 (FARscape sekä Pakoteekki)

▪ UEF:n eri toimialojen koulutuksia pedagogiikkaan:

– Jatkuvan oppimisen keskus 

– Urapalvelut

– Uuden opiskelijan palvelut 

– Laki- ja hankintapalvelut 

– Normaalikoulu

– sekä esimerkiksi seuraavissa oppiaineista: opettajankoulutus, kemia, farmasia, fysiikka, maantiede ja historia, hoitotiede ja 
ravitsemustiede. 

https://sites.uef.fi/sm4rtloc/
https://sites.google.com/view/uef-pakoruotsi
https://www.thinglink.com/video/1520348133240864769
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Tiivistelmä

▪ Avattu lokakuussa 2020, ainutlaatuinen maailmassa!

▪ Kävijöitä noin 2700 henkilöä

▪ Toteutettuja erilaisia pelejä noin 45 kpl

– Fyysisiä, digitaalisia ja luokkaan vietäviä

▪ Suomen ensimmäinen opetuksellinen pakopeliseminaari 9.12.

▪ UEF:ssa käytössä opetusmenetelmänä ainakin terveystieteissä, 
farmasiassa, ruotsissa sekä opettajankoulutuksessa

▪ Julkaistu 12.5. avoin ja ilmainen pakopelikäsikirja

▪ Pro Gradu –tutkielmia tehty/tekeillä 4 kpl, tieteellisiä artikkeleja 2



uef.fi/pakopelikasikirja

http://www.uef.fi/pakopelikasikirja
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Tätä + muuta
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Sm4rt LOC –
Learning Observation Classroom
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• Tuottaa pakopelilaboratorio, 
jossa voi havainnoinda
oppilista

• Tila, ohjeet sekä 
toimintakulttuuri, joka 
keskittyy ongelmalähtöisen 
oppimisen ja opetuksen 
kehittämiseen

• Oppimisympäristö ja 
tutkimustila kaikille

• Uniikki ympäristö, jonne 
tullaan tutustumaan ympäri 
maailmaa

SM4RT LOC

IDEA SISÄLTÖ

PÄÄMÄÄRÄ INNOVAATIOARVO

Tavoitematriisi
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Ennen Jälkeen
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Ennen
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Ennen

15



Jälkeen
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Ajantasaista ilmanlaadun seurantaa

29.9.202218
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Kiitos!
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maija.liuha@uef.fi

https://sites.uef.fi/sm4rtloc/

Viikon vinkit 15/21 ja 21/21
https://sites.uef.fi/verkko-ja-
monimuotopedagogiikka/categ
ory/viikon-vinkit/

Proceedings_EuroFM_Research_
Symposium_2021.pdf

ville.tahvanainen@uef.fi

+358 50 4730 676

mailto:maija.liuha@uef.fi
https://sites.uef.fi/sm4rtloc/
https://sites.uef.fi/verkko-ja-monimuotopedagogiikka/category/viikon-vinkit/
https://eurofm.org/wp-content/uploads/2021/06/Proceedings_EuroFM_Research_Symposium_2021.pdf
mailto:ville.tahvanainen@uef.fi
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Suomen ensimmäinen
opetuksellinen
pakopeliseminaari –
12 tarinaa 
pakopeleistä

▪ https://sway.office.com/ouZAN5

TFu3DVjlU5?ref=Link

▪ Avoin sivusto, josta voi tutustua 

9.12.2021 pidetyn 

pakopeliseminaarin sisältöihin

https://sway.office.com/ouZAN5TFu3DVjlU5?ref=Link
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Mistä suunnittelu lähtee liikkeelle? – Kulkukaavio!
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https://makereceipt.com/
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Vinkkilistaa

▪ Valmis aloituspöytä – Classroomscreen

– Kellot, tehtävänanto, linkit, tehtävät ym.

▪ Pakopelit opetuksessa –nettiopus

▪ Pinterest – valmiita pakopelitehtäviä, ideoita

▪ Fakereceipts - Valekuittien tekoa 

▪ Valmiita ideoita pakopelitehtäviin – lockpaperiscissors

▪ Sm4rt LOC – UEF:n pakohuonelaboratorio

9/29/202228

https://classroomscreen.com/app/wv1/4c15ae16-bed0-428b-9228-1b99311f0e02
https://peda.net/joensuu/jm/lightabot-luonnos/pakopelit
https://makereceipt.com/
https://lockpaperscissors.co/escape-room-puzzle-ideas/
https://sites.uef.fi/sm4rtloc/
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