
Pakopelipedagogiikan 
kehittäminen

Emmi Nuutinen 



Sisältö
▪Mikä pakopeli?

▪Pakopelipedagogiikka?

▪Lähtökohdat ja tutkimuskysymykset

▪Aineiston kerääminen ja analysointi

▪Hypoteesit



Pakopelin ominaisuuksia

Tarina/Mysteeri
Elämyksellisyys

Lukot
Yhteistyö

Toiminnallisuus
Vihjeet ja vinkit
Loppukeskustelu

(aikapaine)
(tehtävänannon puuttuminen)



Teoreettinen viitekehys?

Pakopelien teoriaa
Oppimispeliteoriaa

Ongelmanratkaisun teoriaa
Elämysteoriaa

Yhteistoiminnallinen oppiminen

Pakopelipedagogiikka?



Mitä hyötyä?

ongelmanratkaisutaitoja
Luovaa ajattelua
Kommunikointitaitoja
Tunnetaitoja
Sinnikkyyttä
Luottamusta omiin ja 

ryhmän vahvuuksiin

Hauskaa
Poikkeaa normaaliarjesta 
Parantaa Opiskelumotivaatiota
Aktivoi oppilaita
Mahdollistaa oppiainerajojen 

ylittämisen

Kehittää:



Suunnittelu työlästä ja aikaa vievää
Opetus liian läpinäkyvää

Kertakäyttöisyys
Paikkaan sidottua 

Pedagogisen hyödyntämisen hankaluudet



Tutkimuskysymykset

1. Millainen on pedagogisesti perusteltu, innostava ja 
elämyksellinen, liikuteltava pakopeli matematiikan 
opetuksessa?

2. Miten kehitelty pakopeli sopii osaksi yläkoulun 
matematiikan opetusta?

• Miten kehitelty pakopeli aktivoi ongelmanratkaisua ja yhteistyötä?

• Millaiseksi oppilaat kokevat pakopelin pelaamisen?

• Kuinka onnistunut peli on? (pelin tavoitteet, elämyksellisyys, 
jouhevuus, käytettävyys)



Helmikuu 
2020

Aiheen valinta

Toukokuu 
2021

1. tutkimus-
suunnitelma

2. tutkimus-
suunnitelma

Aineiston 
kerääminen

Kirjallisuuteen tutustuminen

Pakopelin suunnittelu

Heinäkuu 
2020

Huhtikuu
2020

Marraskuu
2020

Pakopelin rakentaminen

Testipelit



Aineiston 
kerääminen

8. luokka
2–3 pienryhmää
Kesto: 60-90 min

Pelin ohjeistus

Peli  ~40 min

Loppukeskustelu 1

Kyselylomake 1

Loppukeskustelu 2

Kyselylomake 2

Videoidaan



Aineiston 
analysointi

• Moniulotteiset tutkimuskysymykset →
laadullista aineistoa jäsennetään myös 
määrällisesti

• Videoaineistosta tärkeät asiat litteroidaan 
(ongelmanratkaisu, yhteistyö, 
elämyksellisyys)

• Kyselylomake 1 strukturoidut kysymykset 
(likert-asteikko)

• Kyselylomake 2 avoimet kysymykset

Tapaustutkimus



Hypoteesit

• Kehitelty pakopeli kaipaa edelleen viilausta, mutta toimii 
sellaisenaankin jo hyvin.

• Pelaaminen koetaan hauskaksi ja mieleenpainuvaksi. 

• Sopii hyvin osaksi yläkoulun matematiikan opetusta 
(täyttää OPSin tavoitteita).

• Oppilaat eivät koe pakopelin pelaamista matematiikan 
oppitunniksi, vaan yhteys voidaan tuoda näkyväksi vasta 
loppukeskustelun avulla.

• Haasteena ryhmäkoko
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Kiitos!

https://open.spotify.com/episode/1bUGuIhQd6SRPqQFF0IQYR?si=a95d2ed6cd4b4f02
https://elamysteeri.fi/blogi/

