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Pakopelit ja pakopelipedagogiikka

Pakopeleilla tarkoitetaan tarinoiden varaan rakentuvia
erilaisia tehtava-, ongelma-, tai haastekokonaisuuksia,
jotka ovat ajallisesti rajattuja (Nicholson 2018).
Pakopeleja pelataan yleensa ryhmana tai tiimina ja
usein tarkoituksena on paeta huoneesta tai huoneista
(Nicholson 2015).

Tutkimus antaa viitteita siita, etta pakopelit koetaan
motivoivina, aktiivista oppimista ja yhteisollista
ongelmanratkaisua mahdollistavina konstruktivistisina
oppimisymparistoina (Fotaris & Mastoras 2019).

Pakopeli on ongelmalahtoinen, oppimista tukeva
opetusmenetelma, joka toteuttaa perusopetuksen
opetussuunnitelmaperusteiden  tavoitteita  moni-
puolisesti (Tahvanainen ym. 2021).
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“ OpenDigiTamo

Pakopelikasikirja - uef.fi/pakopelikasikirja

Pakopelikasikirja tutustuttaa pedagogisten pakopelien

maailmaan. Kasikirja on toteutettu osana OKM-
rahoitteista OpenDigiTaito-hanketta vuosina 2021-
2022.

Sisalto:

1. Pakopeli opetuksessa

2. Pakopelin elementit

3. Pakopelin suunnittelu ja toteutus
[=IF 4. Arviointi pakopelissa

2020

Sm4rtLOC  valmistui  syksylla Ita-Suomen
yliopiston Joensuun kampukselle monitoimitilaksi,
jossa mahdollistetaan oppimisen havainnointi tarkan
aanen- ja videoseurannan avulla. Tila on suunniteltu
erityisesti pakopelien toteuttamiseen ja
pakopelipedagogiikan tutkimukseen.
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