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Meijan lukion —Pakopeli

Meijan lukion -Pakopeli on suunniteltu ryhmaytymista edistavaksi tyokaluksi lukioon ja
joissain pulmissa on sovellettu lukiossa kaytavia oppiaineita.

Ohessa on pakopelia varten pakopelin rakenne seka ohjeet, etta tarvittavat materiaalit.
Taman tydpaketin lisaksi tarvitset vain kynan ja sakset.

Pakopelin voit siis toteuttaa pelkastaan tasta loytyvilla tiedoilla ja tiedostoilla seka
kouluymparistdsta loytyvilla perustarvikkeilla.

Jos kuitenkin haluat lisata pakopeliin tunnelmaa, seka persoonallisuutta, siihenkin tasta
loytyy vinkkeja ja ohjeita.

Sanni Salmenpéaa, opinnaytetyo,

Sosionomi (AMK), Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu. 2025.

Opinnaytetyon toimeksiantaja on toiminut Meijan lukio Il — Lukiolaisten koulupudokkuuden
ennaltaehkaisy ja hyvinvoinnin tukeminen Ita-Suomessa (ESR+) -hanke.
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HUOM!

Jos haluat yrittaa ratkaista tdman pakopelin pulmia itse, ennekuin siirryt hyddyntamaan pelia

muutoin, suosittelen tassa kohtaa tulostamaan liitteet 2-12.

Nama ovat pelissa hyodynnettavia tiedostoja, eivatka paljasta vastausta. Muutoin siirrymme

seuraavaksi pakopelin rakenteeseen ja ohjeisiin, eika naita voi kirjoittaa antamatta asiaan

kuuluvia vastauksia.

Mukavia pelihetkia ja onnea matkaan!




Pakopelin tarina

Yksi oleellinen osa pakopelid on tarina, jonka ymparille peli luodaan. Meijan lukion -
pakopelissa tarina sijoittuu kouluymparistoon, ja pakopelin tilana toimii tarinaan sopivasti
luokkahuone.

Tarinan tarkoituksena on saattaa pelaajat pelin darelle ja valmistella heille kokonaisvaltaisen
pelikokemuksen alku.

Meijan lukion —pakopelin tarinan mukaan luokkahuoneen edellisia kayttajia ovat olleet
opiskelijat, jotka ovat pitaneet luokassa oppilaskunnan hallituksen kokouksen.

Nyt opettaja on tullut huoneeseen, ja huomannut, etta opettajan poydalta on havinnyt nippu
valmiiksi tulostettuja papereita, tulevat matematiikan kokeet.

Pakopelissa pelaajien tulee selvittaa, kuka matematiikan kokeet on vienyt.

Tarina loytyy kokonaisuudessaan liitteesta 1.

Pakopelin rakenne

Pakopelin suoritusaika on 30 minuuttia.
Tama pakopeli koostuu yhteensa seitsemasta ratkaistavasta pulmasta.
Pulmat ovat nimetty seuraavasti tydopaketin selkiyttamiseksi:

- ABC-LAPPU (liite 3)

- OSALLISTUJALISTA (liite 4)
- SANASOKKELO (liite 5)

- TAVUTA (liite 6)

- RUUDUKKO (liite 7)

- PENAALI (liite 8)

- FYKE (liite 9, 10ja 11)

- VIHJEET (liite 12)

Viisi pakopelin pulmista on rinnakkaispulmia.

Tama tarkoittaa sita, etta viisi pulmaa on mahdollista ratkaista rinnakkain, eli ndiden viiden
pulman kohdalla, ei ole maarattya jarjestysta ratkaisujen selvittamiselle. Toisin sanoen
pulmat eivat ole sidoksissa toisiinsa, vaan ne pystytaan ratkaisemaan itsenaisesti.



Nama viisi pulmaa ovat:
SANASOKKELO (vastaus, 28),
TAVUTA (vastaus, YH-DEK-SAN-TOIS-TA),
RUUDUKKO (vastaus, 9),
TAVUTA (vastaus, 22)
FYKE (vastaus, KYMMENEN (10))

Naista viidesta pulmasta saadaan jokaisesta siis vastaukseksi yksi numero.
HUOM! Jotkin pulmista vaativat kyseiselle paperille merkintdjen tekemista.

Kun viisi pulmaa on ratkaistu, eli pelaajat ovat saaneet selville viisi lukua, he tarvitsevat
kuudenteen pulmaan edetdkseen ABC-LAPPUa (liite 4).

ABC-lappua kayttamalla pelaajien on mahdollisuus yhdistaa saadut luvut kirjaimiin ja nain
ollen saada selville viisi tarvittavaa kirjainta.

- 28=A
- 19=S
- 9=
- 22=V
- 10=)

Kun pelaajat ovat saaneet selville kirjaimet, heidan tulee palata loydettyyn oppilaskunnan
hallituksen kokouksen OSALLISTUJALISTAan (liite 5).

Viimeisessa ongelmanratkaisutehtavassa pelaajien tulee osata yhdistaa saadut kirjaimet
oppilaskunnan hallituksen kokouksen OSALLISTUJALISTALta loytyviin nimiin.

Osallistujalistalla on yksi nimi, josta kaikki ndma kirjaimet loytyvat, AISLA JARVI. TAma on
myos pakopelin ratkaisu, eli syyllinen.

Pakopelin ratkaisu on siis AISLA JARVI.

Kun pelaajat saavat selville nimen, he ovat paasseet pakopelin tavoitteeseen, eli selvittdneet
syyllisen.

Taman jalkeen peli paattyy, ja pelaajille lausutaan LOPPUSANAT (liitteessa 2).

Pelaajille voidaan tassa yhteydessa kertoa myds heidan suoritusaikansa.

HUOM! Mikali pelaajat eivat selvita ratkaisua annetussa 30minuutin ajassa, peli paatetaan
ajan tullessa tayteen ja heille lausutaan LOPPUSANAT 2 (liitteessa 2)
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Pulmien ja Pakopelin ratkaisut

1] [T 1T
[l\;loMANUTANs_AK\LOPPUNAK
H‘ ole | wi=lw|loj=|r|b|z|v|-|lwj=|z|<| 2 o 9
DWW T || I|<|5|O|+|&| 32 | O <
Hlz vl | 4|lw Fl3|[wn[>=2 wn|ag| o9 o~ -
AR ENEEINMERREINEINEER 55—
D[V 5|94 x|«|B|w|a|o|vn B~ <|I 3 i .
ol —|=|X|z|-|-[¥B O a|Ye|[|2]|H VO - "
<|w|alolol==GDlo| Si<| Y| —|=| | o «| o m - <
w |z Fl<|lw| ||| a|l<|z|+]—|—| 2|0 = W \n\v
o| | z| ol a[<|«[¢|x[w|o]|w[=]o|x—[d®[~]> t /\VIKQ
— = wl=l=fole ANEREEENERE b
] > =2 v+ —[3[o[o[z[- 4 -|w[e[«[w
T <lw S wlz[=[<¥ oo lalo[ =%z« 0 T i
x| oo 2> =le[-[Zw[ =[] w[~[==[®]o] -
=z ol wlr =8l e[x|<[a|[- =[]z 2]
T szl = <[> w[Z[®[ ][9] x[o] v L] «|w]
T T x| | = |0 > =]~ WHL.(N\LEN
!\,MMMAINOSVINMMOSVEM\H <
EH]TWT EEENENE ] i
i "
\
g s
£ e
o] al | o=
= W.Wa 2 + iR KQ
E s,cs_23sS8ESeg-35 s
O o8esezs58eesEs
— cos g Soo0c 5o S E
_ll._ <dZsSsS=283an
w.oooooocoooo-
RN C 11 ] EEREEEE
|| «|z| 2| <2 w|<|>|-|1|0|a|o|D|Z|«<|x| | | AEEEREE
oleJ-lw cﬂui‘ wzvklwl-Zz< ¥ yo im of ol Sl wl &l 3
|lwlw/ x|k > ax v z|<| 5|0 a2 - x| |E ” EREEEE
1= ,Aﬁle”LﬁSIWTLWSKN_LSWBO\? ,W | o] 5| 8l S| E] &
lolw oo« E v oldjw/alvaglw oy = o Tm PEEEEE
2| ,JGAVXMAEWEPﬁOSLWG\ALL = HIEEE
o -|- x|z il AR AN alvle|s[z[Fw|o|- 2 3| 2] S
<vivolo =z —lvwao><|s-|< o4l m EEBRE
M eI I e IR A e e AR R 3 ,m%dr,m
0 -z V<< xndwIe—wN> | ﬁmm\m
\M.:w_\,lOiPIAWTRWLMUHﬂ,AeLw‘OW .W MrT .W,
> N<DlonF — o Oz -4-lwolaw ”Om S W N =
< EWK,L,E z| x <220 |® T <3|y ,ﬂ, Vn N _H 2
¥ ajn D V‘\;R”l \,S,l4M 0l |- w0~ W _H N| &) &
lGWNOEEﬂTmMEWQxiAhQTWMs,MWNK g Qsmw 1
Szial s >wlZzidq| Y x|o|al-|—||w o = of o<
< x o5 w03 = e sine oz~ nuwlz| [B [=] 5] =] =] ] 8] &
SNWM,A,IWN,O,Svml\ﬁv.loﬁs,vE,Sl =
| IR | [
| |

]
w)
= =
2, wd
WO el
i
S
£
o
o S
(o)
7] ~
w
n |
NN N
8 £
i
1= »
=
o
L
S5
['s)
=

Lo Ce [oc [nalPm|snleo {64 ro] s o [ec [ elvs
Ac|Th|Pa| U Np|Pu |Am Cm\m\cc \Es\mJMA[Ne L

8.

Sh TENDE  MERUNTER |

Sha TEMDA  MeRUNTSR |




Q& N RN
| I
::hmu"

YHTEISKUNTAOPPI
DEKKARI
SANTILLINEN
TOISTAISEKSI
TAVUTA

i g b &
EAa © [ R
¢ } i m £\
“

Sha TEWDA  MEQUINTE R

P&~ &=

Sx6-4x2-=22

YH TEISKUNTAOPPL
DEK  KARI

SAN  TILLINEN

TOIS TAISEKSL

TA VUTA

YH-DEK-SAN-TOIS-TA



Sinun roolisi

Kun haluat hyodyntaa tata pakopelia, sinun tehtavanasi on tehda tarvittavat valmistelut seka
toimia pelinjohtajana.

Valmistelut
ENNEN PAKOPELIPAIVAA:

- Varaa lokaatioksi eli pelitilaksi luokkahuone
Luokkatilasta olisi hyva loytya pulpetteja tai muuta vastaavaa poytatasoa.

- Tulosta koko tdma tiedosto nippu itsellesi talteen ja tueksi
- Itse peliin tarvitaan tulosteeksi vain liitteet

HUOM! Jotkin pulmista vaativat kyseiselle paperille merkintdjen tekemista.
VALMISTAUTUMINEN:

Varaa valmisteluihin 30 minuuttia ja tuo liitteet mukanasi lokaatioon eli pelihuoneeseen.
Tarvitset valmisteluihin myds

- kirjoitusvalineen
- sakset

Hyodynna luokkatilaa monipuolisesti. Alé ajattele luokkaa nyt omana kotiluokkanasi tai
englannin kielenluokkana, vaan kaanna tila mielessasi pakohuoneeksi.

Jos luokasta lytyy valkotaulu, liitutaulu tai ilmoitustaulu, voit hyddyntaa naita. Myos kaapin
ovea voi hyodyntaa.

Huomio myds, ettd pulpettien alle voi piilottaa ja lattiatasoa hydodyntaa. Tama lisaa pakopelin
moniulotteisuutta.

Ja jos hyva tuuri kdy, myos tyhjaa roskakoria voi hyddyntaa piilopaikkana.

Jos luokkahuoneessa on opettajanpdyta, minka tavaroihin ei toivota koskettavan, voi
luokkahuoneen sisalla olevaa pelialuettakin rajata. Tama taytyy muistaa kertoa pelaajille.

LOKAATION VALMISTELU:
Kiinnita ABC-LAPPU (liite 3) nakyville, osaksi luokkahuoneen normaalia sisustusta.

Merkitse oppilaskunnan hallituksen kokouksen OSALLISTUJALISTAan (liite 4) paivamaara.
Laita paivamaaraksi edeltava arkipaiva ja kellonajaksi ilta-aika, 16-18. Piilota oppilaskunnan
hallituksen osallistujalista lattialle. Taman listan voi myds esimerkiksi taittaa kahtia tai
rypistaa jollain tavoin.



VALTIOSOKKELO (liite 5)

- Nosta valtiosokkelo yhdelle pulpetille
- Vie LISTA VALTIOISTA (Loytyy liitteesta 11) erilleen sokkelosta.
- Yliviivaustussi on tassa hyva lisa, mutta ei pakollinen

TAVUTA (liite 6)

- Nosta tavuta-pulma yhdelle pulpetille

RUUDUKKO (liite 7)

- Nosta ruudukko yhdelle vapaalle pulpetille

PENAALI (liite 8)

- Laita yhtalo nakyville, esim. kaapin oveen tai taululle.
- Leikkaa liitteesta 11 loytyvat, osat irti toisistaan ja levita ne ympari luokkaa
ldydettaviksi

FYKE (liitteet 9, 10 ja 11)

- Nosta jaksolliset jarjestelmat (liite 9 ja 10) vastakkaisille puolille luokkaa.
- Vievihkonsivu (liite 11) erilleen naista tyhjalle pulpetille

LISAKSI

Pelaajille kannattaa tarjota mahdollisuus suttupaperiin!

HUOM!

Jos haluat hyodyntaa samoja tarvikkeita useammalle pelaajaryhmalle, suosittelen
laminoimaan tai suojaamaan kontaktimuovilla osan liitteista.

Jotkin pulmista vaativat kyseiselle paperille merkintéjen tekemista.

Voit myos ohjeistuksessa korostaa, etta merkintdja saa tehda vain niihin papereihin, missa se
erikseen sallitaan. Toki tama ohje saattaa menna ohi tai unohtua peli-innostuksesta johtuen.
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Pelinjohtajana toimiminen

Pelinjohtajana et itse osallistu pelaamiseen, vaan tehtavasi on saattaa pelaajat pakopelin
aareen.

Tama tapahtuu seuraavasti.
1. Ennen kuin pelaajat siirtyvat huoneeseen, heille luetaan SAATEKIRJE (liitteessa 1)

Saatekirjeen lukemisessa on hyva muistaa korostaa tiimityoskentelya seka ryhmana
tekemisen merkitysta.

Lisaksi muista kertoa suoritus aika, 30 minuuttia.
Nama asiat lukevat erikseen saatekirjeessa.

2. Taman jalkeen pelaajille annetaan TARINA (liitteessa 2) ja heidat paastetaan
huoneeseen.

Mikali kyseessa on toisilleen tuttu pelaajaporukka, heidat voi paastaa keskendan huoneeseen
ja sopia, ettad vihjeen voi saada esim. koputtamalla huoneen ovea kolmesti.

Jos kyseessa on toisilleen tuntematon porukka ja tama pakopeli on esimerkiksi osana
ryhmaytymispaivaa, suosittelen pelinjohtajana myds siirtymaan huoneeseen. Nain ollen voit
havainnoida ja puuttua tilanteeseen, jossa joku ryhman jdsenista meinataan jattaa tekemisen
ulkopuolelle. Kyseessa on kuitenkin ryhmaytymista tukeva tyokalu, emmekéa lahtokohtaisesti
halua tasta kenellekdan negatiivista kokemusta.

Huoneeseen paastya on pelaajien vuoro loistaa.

Varaudu siihen, etta pelaaijilla voi kestaa hetki, ennekuin he lahtevat kiinni tehtaviin ja vain
kiertelevat hiljaa ympariinsa. Tamakin kuuluu asiaan.

3. Pelin aikana sinun roolisi on seurata suoritusaikaa ja olla valmiina antamaan pelaajille
vinkki, jos pelaajat sellaista pyytavat.

Pelaajille on hyva muistuttaa kuluvasta ajasta, kun aikaa on jaljella 8-10 minuuttia. Tassa
ajassa heilla on vield mahdollisuus tehda ryhtiliike ryhmatyoskentelyyn ja saada pakopeli
ratkaisua.

Voi olla, ettd sinun on helpompi antaa tarvittavat vinkit pelaajille, jos olet heidan kanssaan
samassa tilassa ja havainnoit joko aktiivisesti tai passiivisesti heidan toimintaansa.

Vihjetta pyydettaessa pelaajilta voidaan kysya, haluavatko he vihjeen yleisesti peliin liittyen,
vai haluavatko he apua jonkin tietyn pulman ratkaisussa.



HUOM! Jokainen ryhma toimii eri tavalla ja siksi ryhmat saattavat jumiutua pelin eri kohtiin.
Tarkeaa kuitenkin on, ettei valmiita vastauksia anneta. Kyseessa on ongelmanratkaisu peli.
Alle on kuitenkin listattu muutamia esimerkki vinkkeja, joista saattaa olla hyotya.

Kun pelaajat saavat selville nimen, he ovat paasseet pakopelin tavoitteeseen, eli selvittidneet

Tarkoituksena on kerata viisi lukua.

Huomioikaa laskujarjestys. (PENAALI-pulma)

Miten luvut voidaan muuttaa kirjaimiksi (Talla ohjataan huomioimaan ABC-LAPPU)
Muistatteko, keita epailldaan? (Talla voi ohjata huomioimaan OSALLISTUJALISTA)
Huomioikaa koko nimi, alkaa keskittyko vain sukunimeen.

syyllisen

4. Taman jalkeen peli paattyy, ja pelaajille lausutaan LOPPUSANAT (liitteessa 1)

HUOM! Pelin johtajana tehtavasi on myos tarkkailla kelloa ja suoritusaikaa. Kaikki eivat
ratkaise pakopelid ajan puitteissa, ja tdmakin kuuluu asiaan.

Jos aika loppuu, ennen kuin syyllinen on selvitetty, tehtavasi on kertoa ajan loppumisesta
ryhmalle. Mikali pelaajat eivat selvita ratkaisua annetussa 30minuutin ajassa, peli paatetaan
ajan tullessa tayteen ja heille lausutaan LOPPUSANAT 2 (liitteessa 2). Taman jalkeen voit
kertoa, kuinka ratkaisu olisi saatu ja ohjata heidat jatkamaan paivaa.

Jos haluat, voit kysya pelaajilta palautetta.

Opitko jotain uutta?

Piditké pakopelista?

Mika toimi ja mikéa ei?
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Jos haluat soveltaa

Mikali haluat soveltaa pakopelia, olet vapaa tekemaan niin.

Pakopeli on testattu toimivaksi sellaisenaan, mutta todettu myos, etta rekvisiitta lisaa
pelaajien intoa ja edesauttaa mielekdsta kokemusta.

En voi vaatia sinua hyddyntamaan seuraavia ohjeita, mutta kokemuksesta voin vahvasti sita
kuitenkin suositella.

PENAALI-pulma

- Sen sijaan, etta laittaisit huoneeseen tdman pulman paperilapuilla, etsi kasiisi penaali.
Penaalin sisdan laita kyna, kumi, viivain ja teroitin. Naihin tarvikkeisiin voit joko
kirjoittaa tai esimerkiksi teipata pulmassa kaytettavat numerot.

LUKOLLINEN ESINE

- Etsi kasiisi lukollinen esine, kuten paivakirja tai rasia. Paivakirjan tai rasian sisalle voit
piilottaa TAVUTA —pulman (liite 7).

- Lisaksi esim. paivakirjaan taka- tai etukanteen voi liimata tai teipata myos
SANASOKKELO-pulman valtioiden listan, jolloin pelista tulee yha moniulotteisempi

- Jos sovelsit myos PENAALI-pulmaa, voi avaimen piilottaa penaaliin.

MITA MUUTA

- Lokaatiota voi myds muokata muulla tavoin. Voit esimerkiksi tuoda tilaan muuta
kouluaiheista rekvisiittaa, joka ei liity peliin. Itse olen suosinut nokkahuilua ja
Keltanokka-lippista. Nama usein puhuttavat ja nostavat erilaisia tuntemuksia ja
muistoja pintaan pelaajien kesken, joka puolestaan edesauttaa ryhmaytymisen
kokemusta.

- Pakopeliin aikapainetta lisataksesi valkokankaalle voi myos heijastaa 30 minuutin
ajastimen tikittdamaan, jolloin pelaajat myos nakevat kuluvan ajan.

LITTEET

Alta loytyvat liitteet eli kaikki peliin tarvittavat osat Meijan lukio -pakopelia varten.



SAATEKIRJE

Tervetuloa pakohuonepeliin!

Ennen kuin paastaan aloittamaan, kdydaan lapi muutamia saantoja.

Teilla on 30 minuuttia aikaa suoriutua huoneesta.

Pakopelin aikana patee jo varmasti tutut koulun yleiset jarjestyssaannot.

Lisaksi kiipeily, voimankayttd seka juokseminen on ehdottomasti kiellettya.

Teidan ei mydskaan tarvitse avata kaappeja tai siirrella pulpetteja

Kaikki tarvitsemanne vihjeet ja tavarat ovat helposti saatavilla ja/tai osittain nakyvissa.

Tarvitsette tiimityoskentelya, paattelykykya sekd ongelmanratkaisutaitoja.

Teillda on myds kaytettavissanne 3 vinkkia,
jotka saatte kayttdonne ryhman yhteiselld paatoksella pelinjohtajalta pyydettaessa.

Oletteko valmiita pelaamaan?

Onnea matkaan!

LOPPUSANAT

Erinomaista toimintaa!

Saitte yhteistyolla, laskutaidoillanne seka paattelykyvyllanne selville kuka luokasta on
matematiikan kokeet vienyt.

Iso kiitos teille! Syyllinen ei olisi selvinnyt ilman teita.
Seuraavaksi lAhdemme jututtamaan tata Aisla Jarvea ja selvittdmaan asiaa.

Teidat paastan nyt jatkamaan paivaanne!

LOPPUSANAT 2

Talla kertaa pulmat eivat auenneet eivatka ongelmat ratkenneet tiimityoskentelysta
huolimatta.

Kiitos kuitenkin aktiivisesta osallistumisesta!

Teidat paastan nyt jatkamaan paivaanne!



TARINA

Minun nimeni on Oiva Opettaja ja tdimé on minun kotiluokkani.

Saavuin tinne omaan luokkaani hetki sitten ja huomasin jotain kamalaa.
Péastyini opettajanpOydén déreen,
huomasin ettd poydéaltini on kadonnut erittdin tirked nippu papereita.
Nimittdin tulevat matematiikan kokeet.

Teidén tehtdvanne on auttaa minua ja selvittidd, kuka matematiikan kokeet on vienyt.

Tiedetddn varmaksi, ettd tdssd luokassa on viimeksi pidetty

oppilaskunnan hallituksen kokous.

Toivottavasti luokkaan on jadnyt kokouksen osallistujalista,

jotta tieddmme, keitd taalld on viimeiseksi ollut,

silld jonkun heistéd on tdytynyt viedd matematiikan kokeet.

Luokkaan nayttdisi jddneen my0s erilaisia tarvikkeita.

Toivottavasti pystytte yhdessa keksiméén,

miten ndistd on apua syyllisen selvittimisessa.
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Oppilaskunnanhallituksen kokous

Paivamaara . . klo -

Vaino Juuti
Liisa Jokio
Eelis Vaara
Lilli Varis
Vilma Ayrés
Salla Varma
Elisa Jaala
Saila Jylhd
Aisla Jarvi
Seela Jakka
Alisa Saari
Ville Jakas

Laila Jdnis
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e Angola

o Belize

e Etiopia

o |srael

e Kamerun
o Kreikka

e Liechtenstein
e Mosambik
¢ Namibia

e Ranska
e Slovakia
e Suomi

e Zimbabwe
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