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Tamin kandidaatintutkielman tavoitteena on selvittdd mitd ovat pakohuoneet, millaisia
oppimistehtivid niiden avulla voidaan toteuttaa ja kuinka ne tukevat oppimista. Tutkielma on
toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jossa on hyddynnetty pidosin kansainvilisid, mutta my0s
kotimaisia julkaisuja.

Luvussa kolme mddritelldén pelillistimisen ja pelioppimisen késitteet sekd tarkastellaan
pakopelejd ja pakohuoneita niiden kontekstissa. Tutkielmassa eritelldédn pakohuoneiden eri
rakenteita ja niiden ratkaisemiseen vaadittavia taitoja. Luvussa neljd esitellddn erilaisia
opetuskdytossd toteutettuja pakohuoneiden sovelluksia. Pakohuoneita on tutkittu etenkin
ladketieteen opetuksen yhteydessa. Lisdksi tutkielmassa tarkastellaan pakohuoneita kisittelevia
kokoavia tutkimuksia.

Aiemman tutkimuksen perusteella voidaan todeta pakohuoneilla olevan potentiaalia
opetuskdytossd. Niiden selkednd vahvuutena on monipuolisuus ja soveltuvuus erilaisille
oppijoille. Pakohuoneet voivat vaatia paljon erilaisia taitoja, joita oppijat pédsevit
harjoittamaan ryhmétydtilanteissa. Erilaiset tehtdvityypit ja ryhméssd toimiminen
mahdollistavat osallistumisen oppijan omien vahvuuksien ehdoilla. Pakohuoneilla on usein
pyritty harjoittelemaan etenkin ryhmaétydskentelytaitoja, ja aineiston perusteella pakohuoneilla
on ollut mydnteinen vaikutus niiden kehittymiselle.

Haasteena pakohuoneiden oppimiskdytdssd on oppimisen mittaaminen ja arviointi.
Tutkimustulokset perustuvat pitkélti oppijoiden omiin kokemuksiin oppimisesta. Lisédksi
pakohuoneiden jdrjestiminen vaatii aikaa ja tilaa, joita opetusta jdrjestettdessd on usein
rajallisesti. Haasteita ajankéyttoon tuo pakohuoneen rajattu pelaajaméaéra.

Opetuskontekstissa pakohuoneita on vield tdimin tutkielman julkaisuhetkelld tutkittu vahan.
Tdhdn mennessd tutkimus on keskittynyt korkeakouluihin, eikd sitd ole toteutettu vield
peruskouluissa huomattavissa maérin.

Avainsanat: pelillistiminen, pelioppiminen, pakohuone, pakopeli
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1 Johdanto

Pakohuoneet, alkuperdiseltd nimeltddan “Real Escape Games”, syntyivit Japanissa vuonna 2007
(Corkill, 2009). Niiden suosio l&hti nousuun vuosina 2012-2013 ensin Aasiassa, josta ne

levisivét ensin Eurooppaan ja sieltd Australiaan ja Pohjois-Amerikkaan (Nicholson, 2015, 3).

Olemme kiinnostuneita oppimisen pelillistdmisestd, koska koemme pelit hauskaksi ja
mielekkddksi tavaksi oppia jotain uutta. Tutkimuskohteeksi tarkentui juuri pakohuoneet
oppimisen vélineind omien positiivisten kokemustemme kautta. Olemme vapaa-ajallamme
ratkaisseet kaupallisia pakohuoneita ja niissd kiinnittdneet huomiota huoneiden ratkaisemisen
vaatimiin taitoihin. Luokanopettajaksi opiskelevina olemme kiinnostuneita pelillistimisesta
my0s ammatillisesta ndkokulmasta. Haluamme selvittdd, millaisia uusia oppimisen

mahdollisuuksia pakohuoneiden avulla voidaan luoda alakouluikéisille oppilaille.

Pelillistiminen on yleistymdssa kaikilla yhteiskunnan alueilla (Yle, 2017). Tdma pdtee myds
koulutukseen. Esimerkiksi Vaasan yliopistossa pelejd kdytetdén miltei jokaisella koulutusalalla.
Peleja ja pelielementtejd kaytetdin muun muassa opetuksen monipuolistamiseen ja
kilpailullisten elementtien tuomiseen osaksi koulutusta. (Vaasan yliopisto, 2018.) Pelillisyys on
osa opetusta myos alakoulussa. Pelillisyys on yksi elementeistd, joilla pyritdén vahvistamaan

oppimisen iloa seké edellytyksid luovaan ajatteluun ja oivaltamiseen (Opetushallitus, 2015, 21).

Opettajat yrittavit jatkuvasti keksid uusia keinoja saada oppilaat kiinnostumaan opiskelusta ja
kiasilld olevasta aiheesta. Oppimisen tulisi mahdollisuuksien mukaan olla hauskaa ja
mielekdstd, koska oppiminen on silloin helpompaa, oppiminen tapahtuu kuin huomaamattaan
hauskan ajanvietteen ohessa. Meiti kiinnostaa millaisia mahdollisuuksia pelillistiminen tarjoaa
tdlld saralla. Lapset viettdvit yhd enemmén aikaa pelien parissa, joten meiddn tulisi hyddyntaa
titd mielenkiintoa myos koulutyossd. Esimerkiksi 84% suomalaisista 10-19 -vuotiaista pelaa

aktiivisesti mobiililaitteilla (Kinnunen, Lilja ja Méyréd, 2018, 75).

Tutkimuksemme tavoitteena on laajentaa omaa tietotaitoamme oppimisen pelillistimisesti
pakohuoneiden kontekstissa ja tarjota teoreettista pohjaa luokanopettajan ty6hon aihepiiristéd

niin itsellemme kuin muillekin aiheesta kiinnostuneille.

Tutkimusta pakohuoneista oppimisen ja opettamisen vilineind on kotimaisella kielelld hyvin
rajallinen méédrd. Myos kansainvélisilla kielilld tutkimusaihe on vield hyvin nuori, mutta uusia

tutkimuksia tehddén ja julkaistaan jatkuvasti. Suomessa pakohuoneita ja oppimisen



pelillistimistd ovat tutkineet muun muassa Rautiainen ym. (2019) teoksessaan Historiaa
Lukkojen Takana: Avaimia Pakohuoneiden Kiyttoon Historian Opetuksessa sekd Krokfors,
Kangas ja Kopisto (2014) teoksessaan Oppiminen pelissd: Pelit, pelillisyys ja leikillisyys
opetuksessa. Englannin kielelld tutkimuskentti on kotimaista laajempi. Esimerkkind
mainittakoon pakohuoneita ja pelillistimisté paljon tutkinut Nicholson, joka on julkaissut muun
muassa artikkelit Creating Engaging Escape Games for the Classroom (2018) ja Exploring
Gamification Techniques for Classroom Management (2013). Kuitenkaan erityisesti
alakouluympdéristoon keskittyvdd tutkimusta ei juuri ole kotimaisella eikd kansainvéliselld

tasolla.



2 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen tavoitteena on madritelld mitd pakohuoneet ovat, sekd tutkia pakohuoneita

oppimisen vilineeni.

Pakohuoneissa voidaan hyddyntdéd useita erilaisia tehtdvétyyppejé ja tehtdvérakenteita, jotka
muodostavat oppimista tukevia kokonaisuuksia. Haluamme tutkia mistd osista pakohuoneet
koostuvat ja kuinka niitd voidaan hyddyntdd oppimisympdristond. Varsinaiset

tutkimuskysymyksemme ovat:
1. Miti ovat pakohuoneet?

Pakohuoneet tarjoavat erilaisia tilanteita ja ongelmia niitd pelaaville ja haluamme tutkia
millaisia taitoja niiden ratkaiseminen vaatii, sekd voidaanko néit4 taitoja kehittdd pakohuoneita

pelaamalla.

2. Millaisia oppimistehtidvid pakohuoneiden avulla voidaan toteuttaa ja kuinka ne tukevat

oppimista?



3 Pakohuoneet sopivat opetuksen pelillistaimiseen

Tassd luvussa maédrittelemme tutkimuksen keskeisimmit késitteet ja tarkastelemme
pakohuoneiden rakennetta. Luvussa 3.1 tarkastelemme pelillistimisen ja pelioppimisen
kisitteitd. Luvussa 3.2 kerromme, kuinka pakopeli eroaa pakohuoneesta seké tarkastelemme

millaista oppimisen pelillistdmistd pakohuoneiden avulla voidaan toteuttaa.

3.1 Pelillistiminen ja pelioppiminen

Pelillistimisen késitteelle on esitetty useita toisistaan hieman poikkeavia madritelmid. Erddn
méadritelmén mukaan (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013,
70) pelillistimiselld tarkoitetaan “peleistd tuttujen toimintatapojen ja ominaisuuksien, kuten
innostamisen, hauskuuden, sosiaalisuuden ja asetettujen tavoitteiden saavuttamisesta
palkitsemisen siséllyttdmistd tyohon, kuluttamiseen ja oppimiseen”. Téssd tutkimuksessa
paddyimme  kdyttimain Deterdingin (2011, 1)  esittdmidd  madritelmdd,  jonka

mukaan pelillistiminen tarkoittaa pelielementtien kdytt6d pelien ulkopuolella.

Todellisuudessa ihmiset eivét vélttdmattd koe olevansa yhtd hyvid kuin he ovat pelimaailmassa.
Kohdatessaan haasteita, ithmiset voivat kokea masennusta, drsyyntyneisyyttd tai haaste voi
tuntua ylivoimaiselta. Nditd tunteita kuitenkaan harvoin kohdataan peliympéristdssé ja siksi
pelillistiminen antaa meille paljon mahdollisuuksia uuden oppimisessa. Pelillistiminen tarjoaa
myos valitonta tyydytysti, joka pitdd oppijat sitoutuneena ja motivoituneena. (Huang & Soman

2013, 6.)

Pelillisyys on harvoin oma terminsi. Pelillistiminen ja pelillisyys ovat termeind hyvin ldhelld
toisiaan ja usein tutkimuksissa niitd kdytetdén sekaisin (engl. gamification). Vesterinen ja
Myllédri (2014, 56) ovat kuitenkin tarjonneet myos pelillisyydelle oman maéidritelménsa:
Pelillisyys tarjoaa opetuksen suunnitteluun autenttisia, sitouttavia ja interaktiivisia
oppimiskokemuksia. Haasteena on pelillisyyden kytkeminen opetuskokonaisuuksiin ilman, etta

ne jadvat irrallisiksi.

Pelioppimisella puolestaan tarkoitetaan oppimisen ja pelien integraatiota (Cunningham, 2019,
281). Plass, Homer ja Kinzer (2016, 259) erottavat pelillistimisen ja pelioppimisen
madritelmat. Esimerkkind pelillistimisestd he kayttivit matematiikan kotitehtdvad, jossa
voidaan antaa oppijalle pisteitd tai tdhtid palkinnoksi jo olemassa olevan tehtdvén

suorittamisesta. Pelioppimisen puitteissa sama matematiikan kotitehtdvd, vaikka siind
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kéytettdisiin pisteitd kuten pelillistettdessé, suunniteltaisiin uudelleen pelejé ja niiden sddntdja
mukaillen, jotta tehtdvésti tulisi mielenkiintoisempi. Toisin sanoen pelioppiminen on viety
pedagogiikan kannalta pidemmadlle, ja sitd kdytettdessa opettaja on integroinut pelien elementit

mukaan opetukseen, eikd vain kéyta pelien elementteja irrallisena osuutena opetuksen ohella.

3.2 Pakopelit ja pakohuoneet pelillistimisen konteksteina

Pakopeleja kisittelevdssd tutkimuksessa késitteitd pakopeli (escape game) ja pakohuone
(escape room) kéytetddn hyvin vaihtelevasti kuvaamaan samaan ajatukseen pohjaavia peleja.
Englanninkielisessd tutkimuksessa ainakin seuraavia nimid on kéytetty kuvaamaan
pakohuoneita: Escape Game, Live Escape, Puzzle Room, Live Action Game, Adventure
Room/Games. (Wiemker, Elumir & Clare 2015, 2.) Tassa tutkimuksessa erotamme kuitenkin
toisistaan laajemman kattokésitteen pakopeli seké sen erdén sovelluksen pakohuoneen. Samaa
jaottelua kayttdd mm. Nicholson (2018, 1). Kaikissa pakopelien sovelluksissa sanan “pako”
kayttdminen ei ole tarpeellista pelin luonteen kannalta, mutta sitd kdytetdén termin vakiinnuttua

(Wiemker ym. 2015, 2).

Nicholson (2015; 2018) tarjoaa kattavan yleiskuvauksen pakopelin kulusta, joka selittdd pelin
kulun selkeésti, vaikka lukija ei tietdisikdin pakopeleistd ennestdédn mitddn. Tutkimuskentté
nojaa vahvasti tdhidn Nicholsonin esittdméén tulkintaan, silld suuri osa tutkimuksista kayttia

sitd pohjana pakohuoneen méérittelylle.

Pakopelit ovat kertomuksellisia haasteita, jotka hyodyntavét pulmia, tehtivid ja aikarajoitusta.
Ne voivat olla lautapelejd, laatikkopulmia tai pakohuoneita. Pakopelit ovat livetoimintapeleja
(live-action game), jossa pelaaja on naytolld tai pelilaudalla litkuteltavan hahmon sijaan itse

ohjaamansa pelihahmo ja vaikuttaa pelimaailmaan suoraan. (Nicholson, 2018, 1.)

Pakohuone on eris sovellus pakopelistd, jossa pelaajien tavoitteena on yleensé paeta huoneesta
madrdtyssd ajassa. Pelaajien tiytyy 10ytdd vihjeitd, ratkaista arvoituksia ja suorittaa erilaisia
tehtévid, l0ytddkseen keinon paeta. Pakohuone alkaa pelinohjaajan alustuksella huoneesta ja
hin kertoo pelin sddnnét. Jos pelilld on jokin pelid eldvoittidva taustatarina, se voidaan esittdd
esimerkiksi pelinohjaajan lukemana tai videon vilitykselld. Yleensd pakohuoneissa on tunti

aikaa paeta ja aika alkaa juoksemaan taustatarinan paatyttyd. (Nicholson, 2015, 1.)
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Kuva 1. Huonerakenteita pakohuoneissa. Neliot ovat pulmia ja nelikulmiot ovat metapulmia.

(Veldkamp, Daemen, Teekens, Koelewijn, Knippels, & van Joolingen, 2020, 4).

Nicholson (2015, 17-18) esitti neljad eri pakohuonerakennetta, jotka on esitetty kuvassa 1.
Samaa rakennetta on mukailtu my6s muissa tutkimuksissa Veldkamp ym. (2020, 4) ja
Veldkamp, van de Grint, Knippels, & van Joolingen (2020, 2). Avoimessa (open) rakenteessa
pelaajat voivat ratkaista useaa pulmaa yhtd aikaa. Pulmat eivét liity toisiinsa, vaan kaikki
pulmat johtavat metapulman ratkaisuun. Lineaarisessa (sequential) rakenteessa pelaajien tulee
ratkaista pulmat tietyssd jirjestyksessid. Edellinen pulma mahdollistaa seuraavan pulman
ratkaisun ja pulma pulmalta edetddn kohti metapulman ratkaisua. Lineaarinen rakenne sopii
hyvin pieniin tiloihin tai tilanteisiin, joissa pulmien ratkaiseminen vaatii koko ryhmii.
Polkurakenne (path-based) koostuu kédytdnnossd useasta lineaarisesta rakenteesta. Jokainen
pulmapolku tulee ratkaista, jotta ryhma voi selvittdd metapulman. Tdmén rakenteen vahvuus
on siind, ettd ryhmi voi jakaantua ratkaisemaan useita pulmia yhti aikaa ja suunnittelija voi
kontrolloida pulmien haastavuuden kasvua ryhmien edetessd, mikd on vaikeaa verrattuna
avoimeen rakenteeseen, missd ryhméd voi ratkoa pulmia missd tahansa jirjestyksessd. Naitd
perusmalleja yhdistdmilld voidaan tuottaa monimutkaisempi hybridimalli (esimerkkind

pyramid). (Nicholson, 2015, 17-18.)

Pelaajat aloittavat tutkimalla huonetta, etsien erilaisia vihjeitd. Seinilld tai muuten nikyvilla voi
olla erilaisia numeroita, symboleita tai kuvia, mutta niiden ymmaértdmiseksi ei tarjota selvidd
ohjetta. Ensimmadinen tehtdvd on tutkia huone perin pohjin; pelaajien tulisi tutkia erilaiset
huonekalut, laatikot ja vaatteiden taskut. (Nicholson 2015, 2.) Wiemker ym. (2015, 12)
korostavat ryhmatyon merkitystd pakohuoneen ratkaisussa. Aikarajan, tehtdvien lukuméérin ja
thmisten erilaisten ajattelutapojen suoman edun myoti pakohuoneet ovat hyvin luonnollisesti

ryhmétehtavia.



Hyvin kommunikoivat pelaajat kertovat muille 16ytéessdén jotakin ja organisoivat 16ytdmansa
asiat yhteen, jos he epdilevit niiden liittyvdn toisiinsa. Jossain vaiheessa pelaajat 10ytévat
jonkinlaisen pulman tai arvoituksen, joka tulee ratkaista joko annetuilla ohjeilla tai ilman.
(Nicholson 2015, 2.) Jotkin tehtdvédt voivat myds fyysisesti vaatia useamman henkilon
esimerkiksi painamaan nappeja eri puolilla huonetta samanaikaisesti, mika entisestdéin korostaa

ryhmatyoskentelyn merkitystd (Wiemker ym., 2015, 12).

Taulukko 1. Pakohuoneen ratkaisussa vaadittavat taidot. Mukailtu Wiemker ym. (2015, 13).

Etsiminen Esineet tai vihjeet usein piilossa.

{searching)

Havainnointi ja arvosteliborky Huoneet voivat kitkes tietoa monin eri tavoin. Olennaisen tunnistaminen tarkeds.
(observation and discernment)

Riipprnmiksien tunnistaminen Vihjeiden vhdistaminen pulman ratkaisemiseksi Vaatii logiilkkan hahmottamista
{correlation) wvihiisen informaation perusteella.

Ulkoa opetteln Numeroiden tai merkkisarjojen muistaminen.

(memorization)

Matematiilklca Joskus ilman paperia. Yksinkertaiset vhtalot vleisia.

(math)

Kielelliset taidot Anagrammit, larvptogrammit ja mmmit erilaiset kirjainpulmat.

(words)

Kaavojen tunnistaminen Vihjeistd voi muodostua kaava, esim numerosarja. Voi vaatia induktitvista
(pattern recognition) pasttelva.

Jaotteh Hyéidyllista eritvisesti avoimissa huoneissa. Vaaditaan huoneen hahmottamiseksi
(compartmentalization) erillisind osina.

Vaadittavien taitojen laajan kirjon (taulukko 1) vuoksi pelaajat omaksuvat pakohuoneessa usein
eri rooleja ja yleensd joku pelaajista omaksuu johtajan roolin. Ryhmétoiminnallisen luonteen
vuoksi pakohuoneessa kaikki pelaajat pddsevit osallistumaan peliin. Pelaaja voi pérjiti hyvin
myos pelkilld sosiaalisilla taidoilla ja auttamalla koordinoimaan ryhmén toimintaa. (Wiemker
ym., 2015, 14). Roolitus tarjoaa erilaisille persoonille mahdollisuuden osallistua ryhméan

toimintaan heille itselleen sopivalla tavalla.

Vaikka pakohuone onkin muutakin kuin vain sarja pulmia, Wiemker ym. (2015, 3) tiivistaa
pakohuonepulmat yksinkertaiseksi peliloopiksi: haaste (pulma), joka tulee selvittdd, ratkaisu,
joka voi olla piilotettu, ja palkinto, joka auttaa eteenpéin pakohuoneessa. Pakohuonepulmat voi

jakaa kahteen perustyyppiin: kognitiiviset pulmat vaativat ajattelukykyd ja loogista

10



paittelykykyé ja fyysiset pulmat vaativat jonkinlaista esineiden tai asioiden manipulaatiota,
kuten esimerkiksi sokkelon tai laseraidan selvittdmistd. Néiden lisdksi on vield olemassa
ailemmin mainittu metapulma. Vaikkei se olekaan oma pulmatyyppinsé, on se kuitenkin yleensa
isompi pulma, joka johtaa seuraavaan isoon vaiheeseen tai huoneesta pakenemiseen. (Wiemker,

2015, 6.)

Ratkaisu yhteen pulmaan johtaa yleensi toiseen; se voi olla koodi riippulukkoon, avain toiseen
pulmaan, toiseen huoneeseen johtava ovi tai osa jotain suurempaa pulmaa, joka vaatii monen
pienemmén pulman ratkaisua. Joskus pulmasta saatava ratkaisu voi olla jopa harhautus tai
hamays, esimerkiksi avain, joka ei sovikaan mihinkdan lukkoon tai ylimdardinen pala johonkin

toiseen pulmaan. (Nicholson, 2015, 2.)

Pelaajat jatkavat pulmien kanssa tydskentelyd, jakaen 10ydoksensd muiden kanssa. Jos pelaajat
jaavit jumiin, eivitka keksi seuraavaa ratkaisua tai heiltd on jadnyt jotain 16ytdmaétta, heilld on
yleensd keino pyytdd vihjettd pelinohjaajalta, mika auttaa heitd jatkamaan. Ajan kuluessa ja
pelaajien edistyessd pulmat kdyvit usein hankalammiksi ja monesti ne johtavat jonkinlaiseen
loppupulmaan, josta pelaajat saavat avaimen tai koodin, joka tarvitaan huoneesta ulos vievidn
oven aukaisemiseksi. Pelin piétyttyd pelinohjaaja kdy pelaajien kanssa vield huoneen
tapahtumat ldpi vastaten kysymyksiin ja selittden pulmia, jos pelaajilla jdi jotain kysyttavaa.

(Nicholson 2015, 2.)
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4 Aiheesta tehty aiempi tutkimus

Tutkimusala on vield varsin nuori, minkd vuoksi tutkimusta pakohuoneista oppimiskaytossa on
vield vdhédn. Suurin osa tutkimuksesta on tapaustutkimuksia ja metatutkimusta on toistaiseksi
vihidn. Téstd huolimatta tapaustutkimusten tulokset ovat hyvin samansuuntaisia ja ne kertovat

pakohuoneiden potentiaalista opetuskéytossa.

Tdhdn mennessd tuotettu tutkimus painottuu selvisti korkeakoulutasolle ja erityisesti
ladketieteen pariin. Tdmidn voisi ajatella johtuvan kansainviliselld tasolla siitd, ettd
korkeakouluilla on yleensad paremmat resurssit kdytossddn perusopetukseen verrattuna (Fotaris
& Mastoras. 2019, 6). Peruskoulumaailmassa tutkimusta on vield varsin vdhin, mika
toivottavasti tulee muuttumaan tulevaisuudessa esimerkiksi palveluiden kuten Breakout EDUn

myoté, joka tarjoaa mahdollisuuksia pakohuoneiden jérjestimiseen luokkahuoneissa.

Huomattava osa pakohuonetutkimuksista on tehty lddketieteen koulutuksen saralla.
Tutkimukset keskittyvit pitkélti pakohuoneiden mahdollisuuksiin ryhmaétyoskentely- ja
ongelmanratkaisutaitojen kehittdmisessd. Myo0s tekniikan alojen opiskelijoilla on tehty
huomionarvoinen méérd pakohuonetutkimuksia. Tutkimukset tekniikan parissa ovat kuitenkin
alakohtaisen osaamisen lisdksi kohdistuneet usein myds yleisten opiskelutaitojen, kuten

esimerkiksi yliopiston kirjastossa asioinnin, harjoitteluun.

4.1 Pakohuoneet liéiketieteen opetuksessa

Terveysalalla ryhmityd on epdilemattd yksi tdrkeimmistd taidoista opettaa, erityisesti
kaoottisissa ja arvaamattomissa ymparistoissd, kuten esimerkiksi ensiavussa. Ryhmén jésenten
tdytyy toimia yhteistydssd huolimatta erilaisista koulutustaustoista, persoonista tai vaihtelevista
taidoista. Harjoitusmahdollisuuksien tulisi olla turvallisia ja riskittomid, mutta samalla niiden
pitdisi olla vaikuttavia ja mielenkiintoisia, jotta mahdollistetaan yhteistyon kehittyminen

(Zhang ym., 2018, 2).

Yrittdessddn kehittdd hauskoja ja interaktiivisia ryhmatyoharjoitteita, Zhang ja kollegat
padtyivat kiyttdimaan pakohuonetta ryhmiyttdmiskeinona, koska pakohuoneen selvittiminen
vaatii ryhmétyoskentelytaitoja, joita my0s ensiavussa tarvitaan. Tutkimuksessa kymmenen
tyontekijdd Thomas Jefferson University -sairaalan ensiapuosastolta osallistuivat tunnin
pakopeliin, jonka jdlkeen pelin tapahtumia kéytiin 1dpi ja osallistujat pddsivdt vastaamaan

tutkijoiden laatimaan kyselyyn. Kaikki osallistujat kertoivat yhtéldisyyksistd pakohuoneen ja
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ensiapuosaston vililld, liittyen kaaokseen, kommunikointiin, strategiseen ajatteluun, eridviin
diagnooseihin, ryhmédtyohon, epidvarmuuteen, delegointiin ja aikarajoituksiin. Osallistujat
kuitenkin korostivat, ettd pakohuone tuntui lineaarisemmalta, vihjepohjaiselta ja riskittomalta

verrattuna ensiapuun (Zhang ym. 2018, 2.)

Ottawan yliopistossa toteutetussa tutkimuksessa Kinio, Dufresne, Brandys ja Jetty (2019) loivat
verisuonikirurgian tavoitteita, tietopohjaisia ongelmia ja teknisid taitoja yhdistivin
pakohuoneen, johon osallistui lddketieteen opiskelijoista koostuvia 3-4 hengen ryhmié.
Ladketieteen parissa on alettu kdyttdimddn aktiivisen oppimisen strategioita kuten
ongelmakeskeistd ja ryhmékeskeistd oppimista tehtiessd oppijasta passiivisen seuraajan sijaan
aktiivisen osallistujan. Talld on todettu olevan positiivisia vaikutuksia oppimisen kannalta ja
siksi lddketieteen opiskelun pelillistimistd on alettu tutkimaan yhd enemmén. Pelillistdmisen
vahvuudet piilevdt nimenomaan mielenkiinnon luomisessa, oppijoiden sitouttamisessa ja tété
kautta oppimisen lisd&dmisessd. Suurin osa opiskelijoista koki pakohuoneen mittaavan heidin
tietdmystdin kurssin sisdlloistéd ja kokivat sen toimivana tapana testata tietdmysté. (Kinio ym.,

2019, 135-137).

North Dakota State -yliopistossa FEukel, Frenzel ja Cernusca (2017) toteuttivat
pakohuonetutkimuksen farmasiaopiskelijoilla. Pakohuoneen oppimistavoitteena oli vahvistaa
jatdydentdd kurssilla didaktisesti opetettuja asioita. Oppimisen arvioimiseksi opiskelijat tekivét
heiddn tietotasoaan mitaavan testin ennen ja jilkeen pakohuoneen suorittamista. Opiskelijat
osoittivat testien perusteella merkittdvad tiedon kasvua pakohuoneen suorittamisen jilkeen.

(Eukel ym., 2017, 1-5.)

Belmontin  yliopistossa toteutettiin  pakohuonetutkimus opiskelijoilla, jotka olivat
osallistumassa APPEs-kurssille (advanced pharmacy practice experiences). Kliinisen
tietdmyksen lisdksi, ryhmityotaidot ja kriittinen ajattelu on tarkedd kurssin ldpdisemiseksi ja
ndiden taitojen harjoittelua varten kokeiltiin oppimista pakohuoneen avulla. Opiskelijat
suorittivat testit ennen ja jidlkeen pakohuoneen pelaamista ja ylldttden heiddt testitulostensa
keskiarvo laski kolmella pisteelld. Tdstd huolimatta 96% opiskelijoista koki pakohuoneen
parantaneen heiddn kliinisié taitojaan ja helpottaneen oppimista. Kokemukset pakohuoneesta
olivat erittdin positiivisia ja opiskelijat kokivat pakohuoneen auttaneen kriittisen ajattelun
taitoja kehitettdessd. Lisdksi opiskelijat kokivat péddsseensd hyodyntimiin aikaisemmilta

kursseilta hankittua tietoa ja harjoittamaan myos niitd taitoja. (Clauson ym., 2019, 1-6.)
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4.2 Pakohuoneet soveltuvat eri tarkoituksiin

Lédketieteen opetuksen liséksi pakohuoneita on kidytetty useissa erilaisissa konteksteissa.
Pakohuoneita on sovellettu esimerkiksi opiskelijoiden ryhmayttimiseen, oppimisen tukemiseen

sekd yliopiston palveluihin tutustumiseen.

Toronton yliopistossa ensimmadisen vuoden tekniikan opiskelijoita orientoitiin laitoksen
kirjaston kéyttdon toteuttamalla kirjaston palveluiden kéytolld ratkaistava pakohuone (Walsh
& Spence, 2018, 1). Kirjaston henkilokunta valitsi pakohuoneen oppimistavoitteiksi
yksinkertaisia taitoja, joissa oli aiemmin havaittu ongelmia ensimmaisen vuoden opiskelijoilla.
Tavoitteisiin sisdltyi kirjaston kdyton perustaitoja kirjaston 16ytdmisestd avun kysymiseen ja
kirjojen 16ytdmisestd niiden lainaamiseen. (Walsh & Spence, 2018, 4.) Pakohuoneen suoritti
yhteenséd 293 opiskelijaa 74 eri ryhmissd. Ryhmistd pakohuoneen sai suoritettua 86%, mutta
vain 62% suoritti sen suunnitellussa tunnin aikaikkunassa. (Walsh & Spence, 2018, 4.) Useat
ryhmistd, jotka eivit lapéisseet pakohuonetta, halusivat kokeilla sitd uudelleen. Opiskelijat
luonnehtivat pakohuonetta hauskaksi ja haastavaksi. Ryhmistd yksi mainitsi oppineensa paljon
kirjastosta. Pakohuone oli pyritty suunnittelemaan perinteisid pakohuoneita helpommaksi
lapéistd, koska alhainen ldpdisyprosentti ei olisi palvellut oppimistavoitteita. Opiskelijoiden
annettiinkin jatkaa, vaikka tunnin ratkaisuaika loppuikin kesken. Oppimisen mittarina kéytettiin
tehtidvien onnistunutta suorittamista. Myds ne ryhmat, jotka eivit ldpdisseet pakohuonetta,
onnistuivat kuitenkin suorittamaan useita tehtdvid. Huoneen tdytyi kuitenkin olla riittdvan
haastava pitddkseen opiskelijoiden mielenkiinnon ylld. Sekd kirjaston henkilokunta ettéd
opiskelijat pitivat kokemusta positiivisena ja onnistuneena kirjaston palveluiden oppimiseen.

(Walsh & Spence, 2018, 5.)

Pakohuoneiden kaytolld havaittiin olevan merkittdvd positiivinen vaikutus opiskelijoiden
sitoutumiseen ja oppimiseen ohjelmoinnin opetuksessa madridilaisen yliopiston neljdnnen
vuosikurssin opiskelijoilla.  (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019, 13.)
Tutkimusryhmi totesi hyvin alkuopastuksen olevan ensiarvoisen tirkedd opiskelijoille.
Puutteellinen ohjeistus voi johtaa hdmmennykseen ja sitd kautta ajan tuhlautumiseen ja
opiskelijoiden turhautumiseen. Huoneen loppupdédmaédra tulisikin tehdd selvéksi heti alussa.

Turhautumista voidaan vélttda (Lopez-Pernas ym. 2019, 11.)

Nicolas Dietrich Toulousen yliopistosta tutki pakohuoneen vaikutusta opiskelijoiden
suhtautumiseen kemian opiskeluun. Opiskelijoiden tavoitteena oli pakohuoneen tehtivien

avulla muodostaa ranskalaisen 1700-luvun kemistin Nicolas Leblancin keksimé prosessi
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tuottaa natriumkarbonaattia eli soodaa. (Dietrich, 2018, 9.) Dietrich testasi pakohuonetta
yhteenséd 40 opiskelijalla ja vapaaehtoisella, sekéd neljdlld opettajalla yliopistosta ja lukiosta.
Pakohuoneen pelaamisen jidlkeen tdytetyn palautelomakkeen mukaan 96 % pelaajista piti
pakohuonetta sopivana ryhmiyttdmiskeinona. Pelaajista 93 % piti pakohuonetta hyvéina
keinona motivaation kohentamiseen ja 90% koki sen parantaneen opiskelijoiden vélistad
kommunikaatiota. Pelaajista 67 %:n mielestd peli auttoi opiskelijoita olevaan aktiivisempia
kuin tavallisessa luokkahuoneessa. Niistd testaajista, jotka olivat kokeilleet perinteisid
pakohuoneita jo aiemmin, 62 % piti kokemusta vastaavana myds tutkimuksen pakohuoneessa.
Testaajista 80 % ilmoitti nauttineensa kokemuksesta ja suosittelisi tehtdvdd opetuskdyttoon.

(Dietrich, 2018, 7.)

Vaikka pakohuone olisikin toimiva tyokalu opetuskdyttoon, voi silti olla, ettei se houkuttele
opettajia sen kayttdjiksi. Tietynlaisen vertauksen voi vetdd videopeleihin, joiden kayttod
tutkittiin Belgiassa, jossa toteutettiin kysely 505 opettajalla liittyen videopeleihin ja niiden
kayttoon opetuksessa. Opettajat eivit tiedd paljoa peleistd, eiviatkd he ole vakuuttuneita
videopelien hyddyllisyydestd heidédn tyonsé tulosten parantamisen osalta. Toisaalta he uskovat,
ettd videopelit tarjoavat oppimisen mahdollisuuksia. Ylldttdvaa oli myos se, ettei videopelien
kayttod luokkahuoneessa pidetty hankalana tai monimutkaisena. Yhtend mahdollisuutena
pidettiin sité, ettd opettajien kokemukset peleista eivit ole monipuolisia. Keskiméaarin opettajat

eivit aio kayttdd videopelejd lahitulevaisuudessa. (Bourgonjon ym., 2013, 31.)

4.3 Pakohuoneita kisittelevit kokoavat tutkimukset

Pakohuone on monipuolinen tydkalu opetuskdytdssé. Sille voidaan asettaa useita eri tavoitteita
opettajasta ja kdyttotarkoituksesta riippuen. Kuten oppimisen pelillistimiselld yleisestikin, yksi
pakohuoneiden padtavoitteista on oppilaiden osallistaminen ja motivaation lisddminen. Kuten
luvuissa 4.1 ja 4.2 on mainittu, tdhén tavoitteeseen yleensd paistddn pakohuoneiden avulla.
Veldkampin ym. (2020b, 11) systemaattinen katsaus pakohuoneisiin opetuksessa on pdéatynyt
samoihin tuloksiin. Kaikissa tutkimuksissa suurin osa oppilaista on nauttinut aktiviteetista, ja
opettajat ovat todenneet oppilaiden olleen aktiivisia pakohuoneita pelatessaan. Fotaris ja
Mastoras (2019, 1) analysoivat 68 pakohuoneisiin oppimisessa liittyvdd tutkimusta. Néistd
tutkimuksista 22 eli 32,4% havainnut pakohuoneesta olleen hyotyd opiskelijoiden
osallistamisessa ja 29,4% motivaation parantamisessa. Tutkimuksista 38,3% taas totesi

opiskelijoiden nauttineen pakohuoneaktiviteetista. (Fotaris & Mastoras 2019, 7.)
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Kun kyseessd on pakohuone oppimiskéytdssd, yksi tavoitteista on tietenkin késiteltivén asian
tai aiheen oppiminen. Kuten aiemmissa luvuissa totesimme opiskelijat ovat kokeneet
pakohuoneiden auttaneen heitd késiteltdvan asian oppimisessa. Tapahtunutta oppimista on
mitattu testeilld ennen ja jdlkeen pakohuonetta vain pienessd osassa tutkimuksia, joten ndma
tulokset pohjautuvat pitkalti opiskelijoiden omiin kokemuksiin. Veldkampin ym. (2020b, 12)
katsauksessa huomattava enemmistd opiskelijoista koki pakohuoneen auttaneen heitéd
oppimistavoitteisiin péadsemisessd. Fotariksen ja Mastoraksen (2019, 6) analysoimista
tutkimuksista 30,9% oli havainnut pakohuoneista olleen hyotyd alakohtaisen tiedon
oppimisessa. Kriittistd ajattelua ja ongelmanratkaisua oli havaittu opittavan 16,2%

tutkimuksista.

Paitsi yksi pakohuoneiden ratkaisun vaatimista taidoista, my0s niiden tavoitteista on
ryhmétyOskentelytaitojen ja kommunikaation kehittiminen. Ryhmétyoétaitoja tarvitaan aina
muiden ihmisten kanssa tyOskennellessd, mutta niiden tarve kasvaa pakohuoneessa, kun
suorittamiselle asetetaan aikaraja ja tyoskentely vaatii hyvéa yhteistyotd. Myos Veldkamp ym.
(2020b, 13) totesivat, ettd ryhmityd on edellytys pakohuoneen ldpdisemiseksi. Sitd on
mahdollista arvioida ja sen onnistumisesta voidaan keskustella pakohuoneen jélkeen.
Ryhmityoskentelytaitojen Fotaris ja Mastoras (2019, 7) totesivat kehittyneen 41,2%

tutkimuksista. Sosiaalisen kanssakdymisen kehitysté taas havaitsi 27,9% tutkimuksista.

Pakohuoneilla on opetuskéytdssd myos selvid haasteita. Merkittdvimmiksi haasteiksi Fotaris ja
Mastoras (2019, 7) havaitsivat arvioinnin hankaluuden, ajankdyton ja otannan pienuuden.
Useimmissa tutkimuksissa ei ollut lainkaan kontrolliryhmédé ja ne turvautuivat osallistujien
omaan nidkemykseen oppimisen tehokkuudesta. Arviointi onkin siksi vaikeaa, koska riittdvaa
maérdd vastauksia oli vaikea saada. Pakohuoneen kehittiminen ja rakentaminen vie runsaasti
aikaa. Yhdessd pakohuoneessa voi pelata ainoastaan yksi ryhmé kerrallaan, miké aiheuttaa

resurssiongelmia, eikd vilttimattd vaikuta houkuttelevalta opettajille.

Pakohuoneita on ajoitettu opintojaksojen vaiheisiin. Lukujen 4.1 ja 4.2 tutkimuksissa
pakohuonetta on kdytetty niin orientoivana aktiviteettina (Walsh & Spence, 2018; Clauson ym.,

2019), kuin myds osana opetusta (Eukel ym., 2017) ja arviontivdlineend (Kinio ym., 2019).

Opettajalla on suuri rooli pakohuoneiden onnistumisen kannalta. Han toimii erdinlaisena
pelinjohtajana. Nicholson (2015, 22) vertaakin hyvéa pelinjohtajaa hyvéédn opettajaan. Parhaat
opettajat puuttuvat oppilaiden tekemiseen vasta kun se on tarpeen. Hyvé pelinjohtaja ymmartaa

milloin pelaajat tarvitsevat vihjeen ja milloin heidén tulisi vain antaa tydskennelld rauhassa.
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Veldkamp ym. (2020b, 7) 10ysivdt neljd erilaista tehtdvdd opettajille pelin aikana: pelin

valvominen, pelaajien ohjaaminen, vihjeiden antaminen ja loppukeskustelun johtaminen.

Nicholsonin (2015, 11) mukaan kaupallisissa pakohuoneissa ryhmén keskimédrdinen koko on
4,58 pelaajaa. Fotariksen ja Mastoraksen (2019, 6) mukaan ryhmidt ovat usein isompia
opetukseen tarkoitetuissa pakohuoneissa. Tadméd johtuu Il&hinnd rajoitteista kuten
luokkahuoneen koosta, kiytossd olevasta ajasta ja tiloista. Veldkamp ym. (2020b, 9) totesivat
suurimmassa osassa tutkimuksista ryhmédkoon olevan 3-6 pelaajaa, silld opettajat eivit

halunneet niin sanottuja vapaamatkustajia ryhmiinsa.
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5 Johtopaatokset

Pelillistiminen ja pelioppiminen tarjoavat paljon erilaisia mahdollisuuksia luokkahuoneessa
oppimiseen. Pelien avulla oppiminen on hauskaa ja motivoivaa ja pakohuone on hyva esimerkki
tillaisesta toiminnasta. Se osoittaa, ettd pelioppimista voi tapahtua luokkahuoneessa ilman
tietokoneiden ruutuihin tuijottamista. Pakohuoneessa oppijat padsevit pelaamaan ryhména ja
se palkitsee oppijoita onnistumisen tunteella jokaisen selvitetyn pulman myo6ti. Pakohuoneisiin
asetettu aikaraja ja mahdollinen taustatarina luovat jannitystd tilanteeseen alusta asti, joka
sitouttaa oppijoita oppimistilanteeseen yhd enemmén. Aika tulee kiyttdd hyodyksi, jotta pako

onnistuu.

Pakohuoneiden selked vahvuus opetuskédytossd on niiden monipuolisuus ja soveltuvuus
erilaisille oppijoille. Pakohuoneiden ratkaisussa voidaan huoneesta riippuen vaatia laajaa kirjoa
erilaisia taitoja (taulukko 1 s.10). Siksi onkin jopa todennékdistd, ettd jokainen oppija pystyy
pakohuoneessa menestyméén ainakin jollain osa-alueella. Esimerkiksi sosiaalisesti taitava
oppija pystyy antamaan ryhmin ty0hon oman panoksensa johtamalla ja organisoimalla
toimintaa. Matemaattisesti lahjakas puolestaan voi keskittyd enemmén numeraalisiin pulmiin.
Ryhmén jisenten oppimisen kannalta olennaista onkin, ettd kaikki pystyvét osallistumaan
toimintaan tdysipainoisesti omista vahvuuksistaan ja heikkouksistaan riippumatta, eiki

ryhmaéssé ole niin kutsuttuja vapaamatkustajia.

Aiemman tutkimuksen perusteella voidaan todeta pakohuoneilla olevan potentiaalia
opetuskdytossd. Opiskelijoiden motivaation on pakohuonetutkimuksessa todettu kohentuneen,
mikd osoittaa sen olevan useimmille mielekds ja motivoiva tapa oppia. Esimerkiksi aiemmin
mainitsemassamme Dietrichin (2018) tutkimuksessa 93% opiskelijoista piti pakohuonetta
hyvédnd motivaatiokeinona. Varsinkin peruskoulussa téllaisia motivaatiokeinoja etsitdén aina
lisdd, silld opettajat etsivét aina uusia keinoja, joilla opetustilannetta voidaan muokata hauskaksi

ja mukaansatempaavaksi.

Pakohuoneilla on usein pyritty harjoittelemaan ryhmétyoskentelytaitoja. Pakohuoneiden
pelaamisen jdlkeen tehtyjen kyselyiden mukaan opiskelijat ovat kokeneet myds
ryhmétydskentelytaitojensa kehittyneen. Fotaris ja Mastoras (2019, 7) havaitsivat, ettd noin
40% pakohuonetutkimuksista oli todennut pelistd olleen hyotyd ryhméty6taitojen
kehittymisessd. Merkittdvd osa tuloksista perustui opiskelijoilta vélittdmasti pakohuoneen

pelaamisen jélkeen kerdttyyn palautteeseen. Ryhmityoétaitojen kehittymistd on vaikeaa mitata
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etenkdédn lyhyelld tdhtdimelld, mutta opettajalla tai pelinohjaajalla on kuitenkin mahdollisuus
seurata ryhmén toimintaa pakohuoneen aikana ja ryhmétyon onnistumista on helpompi arvioida

loppukeskustelussa pakohuoneen paityttyé, toisin kuin mahdollista opittavan aiheen oppimista.

Oppiminen on pitkdkestoinen prosessi, eikd sen arvioiminen valttiméattd ole
tarkoituksenmukaisinta vélittomasti opetustapahtuman jialkeen. Oppiminen on oppijan sisdinen
prosessi, joka vie aikaa. Tdhdn mennessd oppimista pakohuoneissa on arvioitu pitkalti
oppijoiden omien kokemuksien ja tuntemuksien perusteella. Nami kokemukset ovatkin olleet
enimmaékseen hyvin positiivisia ja opiskelijat ovat tunteneet tietojensa tai taitojensa karttuneen.
Kokemusten perusteella pakohuoneita voidaankin pitdd yhtend kayttokelpoisena
opetusmenetelmind. Oppimista on joissain tapauksissa pyritty mittaamaan myds ennen
pelaamista ja pelaamisen jilkeen pidettyjen testien tulosten vertailulla. Néiden testien tulokset
ovat olleet kaksijakoisia. Eukel ym. (2017, 1-5) havaitsivat opiskelijoiden testeissd selvdd

tiedon kasvua, kun taas Clauson ym. (2019, 1-6.) totesivat testitulosten jopa laskeneen.

Vihemmaille huomiolle tutkimuksissa on jddnyt ongelmanratkaisutaitojen kehittiminen
pakohuoneiden avulla. Pakohuone perustuu pulmien ja ongelmien ratkomiseen, joten voidaan
pitdd itsestddn selvdni, ettd myds ongelmanratkaisutaidot kehittyvét pakohuoneita pelatessa.
Fotaris ja Mastoras (2019, 6-7) méérittelevdt ongelmanratkaisutaidot kriittisen ajattelun ja
luovuuden kanssa analyyttisiksi taidoiksi, jotka kehittyvit pakohuoneiden avulla. Kuitenkin
vain 16,2% tutkimuksista on raportoitu hyotyjd kriittisen ajattelun tai ongelmanratkaisutaitojen

kehittymisessa.

Pakohuoneiden opetuskdyton haasteita ovat ajankdyttd ja oppimisen arviointi. Normaalisti
pakohuoneessa voi olla kerrallaan vain yksi ryhmaé, jossa on 4-5 jasentd. Sen vuoksi suurempien
ryhmien kohdalla kéytettdvissd oleva aika voi tulla rajoitteeksi pakohuoneen kaytdlle.
Pelaajaryhmien kokojen on my®0s oltava kohtuullisia, jotta kommunikaatio ei kérsi ja jokaiselle

riittdd huoneessa oma rooli ja tekemisti, jolloin my0ds oppimista voi tapahtua.

Arvioinnin haasteena on oppimisen mittaaminen. Kuten jo totesimme, oppimista on arvioitu
tdhidn mennessd oppijoiden omien kokemuksien tai testien pohjalta, jotka on toteutettu ennen
pelaamista ja sen jdlkeen. Omiin kokemuksiin perustuva arviointi on perin vaikeaa mitata, eika
testin tekeminen heti huoneen pelaamisen jélkeen anna vilttimatta parasta kuvaa tapahtuneesta
oppimisesta. Oppiminen vaatii jokaiselta oppijalta omaa tiedon prosessointia, eikd se

valttdmattd ole ehtinyt tapahtua vélittdmaésti oppimistapahtuman jélkeen.
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Kuten sanottua, tdhdn asti pakohuoneiden tutkimus on toistaiseksi painottunut vahvasti
korkeakouluissa opetuksen yhteydessd tehtyihin tapaustutkimuksiin. Kokoavaa tutkimusta ei
muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta ole vield juurikaan toteutettu. Pakohuoneet voivat olla
kuitenkin toimiva sovellus myos varhaisemman vaiheen koulutuksessa, kuten peruskoulussa,
lukioissa tai ammatillisissa oppilaitoksissa. Ennen pitkélle menevien johtopéddtosten tekemista
tutkimuksia pakohuoneiden kéytdstd opetuksessa néissd konteksteissa tarvitaan kuitenkin lisaa.
Pakohuoneita kiytetddn osana opetusta alakouluissa jo nyt (Polkki, 2018). Opettajat ovat
kiinnostuneita oppimisen ja opetusmenetelmien kehittimisesté, sekd ovat rohkeita kokeilemaan
uutta. Ndiden kokeilujen tueksi tarvitaan luotettavaa tutkimustietoa pakohuoneista, mielelldén

toteutettuna myds kotimaisessa koulujérjestelmissa.
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6 Pohdinta

Pakohuoneiden monipuolisuus ndkyy hyvin siind, ettd niitd voidaan sujuvasti soveltaa eri
oppiaineisiin ja aihealueisiin. Erilaiset rakenteet ja tehtdvityypit mahdollistavat tehtdvien
mukauttamisen eri teemoihin. Toimivaa pakohuonemallia voi my0s soveltaa eri aiheisiin.
Kuten aiemmin totesimme, Wiemker ym. (2015, 3) tiivisti pakohuoneen yksinkertaiseksi
peliloopiksi, jossa pulmaa seuraa ratkaisu, joka johtaa uuteen pulmaan. Tatd looppia
soveltamalla ja huoneen rakennetta ja teemaa muokkaamalla voidaan helposti luoda uusia ja

mielenkiintoisia pakohuoneita.

Oppimisen arviointi on tdhdn mennessé osoittautunut vaikeaksi toteuttaa pakohuoneiden avulla
opittaessa. Mielestimme arviointia ei voi kokonaan pohjata oppijoiden omiin kokemuksiin,
mutta tuskin heti toteutettavat testitkddn antavat todenmukaisinta kuvaa saavutetuista
tuloksista. Mielestimme tdméd on yksi mielenkiintoinen aihe, jonka kautta pakohuoneiden
tutkimusta voisi jatkaa. Toisaalta voisi ajatella, ettd onko absoluuttinen arviointi vélttimatta
tarpeen, jos oppijat itse kokevat aktiviteetin olevan hyodyllinen heiddin oman oppimisensa

kannalta.

Olemme tissé tutkimuksessa tutkineet pakohuonetta ja sen avulla oppimista yleiselld tasolla.
Meitéd kuitenkin kiinnostaa pakohuoneiden tarjoamat mahdollisuudet perusopetuksessa, silld
perusopetuksen parissa tutkimusta on vield todella vdhdn verrattuna korkeakouluissa
toteutettuihin tutkimuksiin. Koemme, ettd pakohuoneet sopisivat perusopetukseen aivan yhté

hyvin kuin mité 16ydokset ovat osoittaneet niiden tuloksista korkeakouluissa.

Breakout EDU on tarjonnut jo vuodesta 2015 ldhtien pakohuonepalveluita, joita se myy
kouluille. Namé palvelut mahdollistavat pakohuoneiden toteuttamisen luokkahuoneessa ja ne
voisivat toimia helppona ensiaskeleena pakohuoneiden maailmaan oppimiskiytossd. Breakout
EDU tarjoaa my0s avoimen tietokannan, johon muut palvelun kéyttdjat voivat jakaa itse

luomiaan pakohuoneita.

Tutkimuksemme on rajattu ainoastaan pakohuoneisiin, mutta koulukdyttoon mahdollisesti
paremmin soveltuva versio pakopelistd voi olla pakolaatikko (escape box). Laatikko ei tarjoa
samaa eldytymisen mahdollisuutta kuin pakohuone, mutta se mahdollistaa samankaltaisen
ryhméssd toimimisen ja pulmien ratkomisen kuin pakohuoneet. Pakolaatikko voi olla ratkaisu

my0s pakohuoneiden suuriin haasteisiin, eli riittdvén ajan ja tilojen ldytdmiseen.
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