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Tarinallinen suomenkielinen pakopeli . Tavoitteena on lisata oppilaiden; Pakopelissd on myds NPC-hahmoja, jotka antavat tietoa ja
imickok : M friin ok . o o pyytavat oppilaita tekemaan erilaisia tehtavia.
OppImiskokonaisuus iviinecrartiin, Joka * Kommunikaatio- ja ryhmatyotaitoja
mahdollistaa koko luokan osallistumisen
samanaikaisesti seka pelaamisen (L6)
pienryhmissa. » Ongelmanratkaisutaitoja ja luovaa
Talvivaltakunnan kuningas Tak
Pa kOpEH yhd|5taa M|necraft|n aJatteIua (Ll) Hramm,,., Muakalainen waltakunnas=sani.
= = = . . . e e . Eikd sinua palele t3all57
virtuaalitodellisuuden luokkahuoneeseen. » Kykya tehd3 yhteistyota virtuaalisessa o
it mutta han of ole palammt
Pakopelin voittamiseen tarvitaan ymparistossa (L4, L5, L6) piruile Valsis hanests
vhteistyota, silla maailma on laaja ja
sisaltaa paljon erilaisia tehtavia. [ Loudin siskosil |

TOTEUTUS

Oppimiskokonaisuuden ideana on yhdistaa
pakopelista tuttuja elementteja
tietokonepeleihin. Oppilailla on tietty
maara aikaa saada luokassa oleva fyysinen
nelinumeroinen numerolukko auki.

TEORIAPOHIJA

Tietokonepelien on havaittu lisaavan oppilaiden

oppimismotivaatiota seka oppimistuloksia.

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

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

Latoschik, 2019). Pelielementit, kuten kilpailu ja
vhteistyo, tekevat oppimisesta hauskaa ja

viihdyttavaa ja ne motivoivat oppilaita. (Berns ym.

2013.) Minecraft lisaa oppilaiden motivaatiota

oppimistilanteeseen (Jarvoll, 2018) seka
Maailmassa on nelja eri klaania

vuodenaikojen mukaan: talvi-, kevat-,
kesa- ja syksyklaani. Oppilaiden tulee
|oytaa jokaisen klaanin valtakunta ja
suorittaa klaaninjohtajan antama tehtava.

vhteistyotaitoja ja kommunikaatiota (Kentz, 2017

& Callaghan, 2016). Erilaiset pakopelit kehittavat

myos yhteistyotaitoja ja kommunikaatiotaitoja

Pakopeli yhdistaa matemaattista ajattelua, silla oppilaiden
tulee laskea erilaisia asioita maailmasta.

(Clauson ym. 2019).
Maailmasta loytyy myos kyltteja, jotka
kertovat mika lukon vari kuuluu millekin

vuodenajalle. AHTEET
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