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Pakopeli Minecraftissa
Yhteistyötaitoja virtuaalimaailmassa

Tarinallinen suomenkielinen pakopeli  -
oppimiskokonaisuus Minecraftiin, joka 

mahdollistaa koko luokan osallistumisen 
samanaikaisesti sekä pelaamisen 

pienryhmissä.

Pakopeli yhdistää Minecraftin 
virtuaalitodellisuuden luokkahuoneeseen.

Pakopelin voittamiseen tarvitaan 
yhteistyötä, sillä maailma on laaja ja 

sisältää paljon erilaisia tehtäviä.

TIIVISTELMÄ

Oppimiskokonaisuuden ideana on yhdistää 
pakopelistä tuttuja elementtejä 
tietokonepeleihin. Oppilailla on tietty 
määrä aikaa saada luokassa oleva fyysinen 
nelinumeroinen numerolukko auki.

Maailmassa on neljä eri klaania 
vuodenaikojen mukaan: talvi-, kevät-, 
kesä- ja syksyklaani. Oppilaiden tulee 
löytää jokaisen klaanin valtakunta ja 
suorittaa klaaninjohtajan antama tehtävä.

Maailmasta löytyy myös kylttejä, jotka 
kertovat mikä lukon väri kuuluu millekin 
vuodenajalle.

Kun oppilaat saavat nelinumeroisen lukon 
auki luokkahuoneessa, on pakopeli 
ratkaistu.

TOTEUTUS

Oppimismateriaali tuotettiin täysin Minecraft: 
Education –pohjalle. Minecraft on avoin 
hiekkalaatikkomaailma, jossa pelaaja voi rakentaa 
kuutioilla ja tuhota kuutioita. Vuonna 2016 
Minecraftista tehtiin Minecraft: Education –versio, 
johon lisättiin luokkahuonetyöskentelyä tukevia 
elementtejä.

Tavoitteena on lisätä oppilaiden:

• Kommunikaatio- ja ryhmätyötaitoja 

(L6)

• Ongelmanratkaisutaitoja ja luovaa 

ajattelua (L1)

• Kykyä tehdä yhteistyötä virtuaalisessa 

ympäristössä (L4, L5, L6)

TAVOITTEET

Tietokonepelien on havaittu lisäävän oppilaiden 

oppimismotivaatiota sekä oppimistuloksia. 

(Chang ym., 2012; Smith ym., 2013; Oberdörfer & 

Latoschik, 2019). Pelielementit, kuten kilpailu ja 

yhteistyö, tekevät oppimisesta hauskaa ja 

viihdyttävää ja ne motivoivat oppilaita. (Berns ym. 

2013.) Minecraft lisää oppilaiden motivaatiota 

oppimistilanteeseen (Jarvoll, 2018) sekä 

yhteistyötaitoja ja kommunikaatiota (Kentz, 2017 

& Callaghan, 2016). Erilaiset pakopelit kehittävät 

myös yhteistyötaitoja ja kommunikaatiotaitoja 

(Clauson ym. 2019).
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TEKNOLOGIA

Pakopeli yhdistää matemaattista ajattelua, sillä oppilaiden 
tulee laskea erilaisia asioita maailmasta.

Pakopelin aikana oppilaat suunnistavat maanalaisessa 
luolastossa ja etsivät eri klaanien valtakuntia.

Pakopelissä on myös NPC-hahmoja, jotka antavat tietoa ja 
pyytävät oppilaita tekemään erilaisia tehtäviä.


