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Opinndytetyon tavoitteena oli selvittdd, miten lapset hyotyivat Stagnittin Learn to Play -
ohjelman perusteella tehdyista leikkikorteista mielikuvitusleikin hersyttdjana. Tarkoituksena
oli myds samalla lisata toimintaterapeuttien tietoisuutta Learn to Play -ohjelman naytt6on
perustuvuudesta. Learn to Play -ohjelman itsendinen roolileikki -osioon perustuvia varikkai-
ta leikkikortteja valmistettiin yhdeksan kappaletta.

Opinndytetytssa on esitelty Learn to Play -ohjelmasta tehtyja tutkimuksia, sekda Bundyn
leikkimielisyyden mallin ja valmistettujen leikkikorttien valistd vuoropuhelua. Leikkikortteja
koskevia valintoja on perusteltu seka kirjallisuudesta ettd yhteistydkumppaneilta saadun
tiedon perusteella.

Seitseman yhteistydkumppaneina toiminutta toimintaterapeuttia kokeili leikkikortteja yh-
teensa 32 leikkitilanteessa asiakkaidensa kanssa. Lapset olivat 3-8 -vuotiaita ja heistd mo-
nella oli kehitysvammadiagnoosi. Leikkikorttien kayttokokemukset kerattiin toimintatera-
peuteilta ryhma- ja puhelinkeskusteluiden seka seurantalomakkeiden avulla. Kerdtyn ai-
neiston analysointiin on kaytetty teoriaohjaavaa sisdlldnanalyysia. Leikkimielisyyden mallin
leikin elementit olivat keskeisessa asemassa analyysissa.

Tulosten perusteella voitiin paatelld, ettd varikkaat ja yksityiskohtaiset leikkikortit hersytti-
vat suurinta osaa lapsista mielikuvitusleikkiin. Leikin elementeista erityisesti todellisuudesta
vapautuminen ja sisdinen kontrolli saivat korteista vahvistusta. Naytti silta, ettd kortit toi-
mivat my0s itsenaisena valineena ilman Learn to Play -ohjelmaa.

Lahikehityksen vydhykkeen (vanhemmat, paivakoti) ohjaus leikkikorttien avulla olisi mie-
lenkiintoinen opinnaytetyén aihe tuleville opiskelijoille. Myds mielikuvitukseen liittyva esi-
nekorvaavuus olisi selvittémisen arvoinen teema.

Avainsanat Learn to Play, mielikuvitusleikki, leikkimielisyyden malli, leikki-
kortit
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The purpose of this thesis was to produce a visual and beneficial tool for Learn to Play
sessions as well as to enhance the knowledge of the Learn to Play program among Finnish
occupational therapy professionals. The Learn to Play program is developed by an Austral-
ian occupational therapist and professor Karen Stagnitti. The program aims to develop
imaginative play of children with developmental delays, autistic spectrum disorders, lan-
guage disorders and visual impairment. Learn to Play handbook includes play instructions
for professionals such as occupational therapists, preschool teachers and speech
pathologists.

As a part of the work, we produced a play card package. The independent role play was
chosen as a theme for the play cards and altogether nine play cards were produced. Our
background theory was the Model of Playfulness by Anita Bundy.

The study was carried out in collaboration with seven occupational therapists working with
children who have challenges with play. Our goal was to find out what the impact of the
play cards was for the imaginative play of the children according to the occupational
therapists. We were also interested in knowing how the play cards functioned and what
kind of play followed the play card sessions.

The partners tested the play cards with clients between 3-8 years of age. The data from
the partners was collected through group discussion, telephone discussions and follow-up
forms. The data was analyzed by theory-driven content analysis.

The study revealed that the play cards are a useful tool in enhancing imagination. Most
children got excited about the cards, their motivation to play increased and they were able
to control playing better. The partners received a new tool for pretend play sessions and
most of them intended to continue using the cards as a part of their work in the future.
Developing play cards for the zone of proximal development (parents, kindergarten) would
be an interesting subject to study further.

Keywords Learn to Play, pretend play, Model of Playfulness, play cards

£
e —

f
Metropolia



Sisallys

1 Johdanto 1
2 Leikin kasite ja leikkimielisyyden malli 3

2.1 Leikista mielikuvitusleikkiin
2.2 Leikkimielisyyden malli

3 Learn to play -ohjelma 9
3.1 Learn to Play -ohjelman taustaa ja tutkimuksia 9
3.2 Learn to Play -ohjelman kayttd 11
4 Vilkutusleikista merirosvoiluun — leikkikorttien valmistus 14
4.1 Yhteiskehittelylla kohti toimivampia kortteja 15
4.2 Miksi visuaalinen ja varikas tuotos? 19
4.3 Muu materiaali 20
4.4 Lopullinen leikkikorttipaketti 21
5 Kayttokokemusten keruu yhteistyokumppaneilta 22
6 Aineiston analysointi 25
6.1 Raakamateriaalin luokittelu 25
6.2 Analysoinnin luotettavuus ja patevyys 27
7 Tulokset leikkikorttien kaytosta 29
7.1 Hyddyt ja haitat mielikuvitusleikkiin 30
7.2 Korttien kaytdsta hersynneet mielikuvitusleikit 32
7.3 Korttien toimivuus 35
7.4 Yhteenveto 37
8 Pohdinta 40
Lahteet 44
r_

4

Metropolia



Liitteet

Liite 1. Yhteenveto Learn to Play —ohjelmasta

Liite 2. Leikin tarkistuslista opettajalle/vanhemmalle
Liite 3. Seurantalomake

Liite 4. Hyddyt ja haitat mielikuvitusleikin hersytyksessa
Liite 5. Korttien kaytdsta hersynneet mielikuvitusleikit

Liite 6. Kuvan ja taustan toimivuus

_—
e

«/Iz;'opolia



1 Johdanto

"When a child can’t or doesn’t play, something has gone terribly wrong with that child”
(Cooper - Stagnitti 2009: 16).

Vaikka leikki katsojasta nayttadkin lapsille helpolta ja itsestdan selvdlta, se on
monimutkaista, sisdisestd motivaatiosta kumpuavaa ja sisdisesti kontrolloitua toimintaa,
johon lapsen kehitystaso, taidot, mieltymykset ja leikkimielisyys vaikuttavat.
Esimerkiksi fyysiset ongelmat, tarkkaavaisuushairiot (ADHD) ja autismin kirjon
kehityshairiot vaikuttavat leikin tasoon ja leikkimielisyyteen. (Bundy - Cordier 2009:
45-46.) Tassa opinndytetydssa meita askarruttaa niiden lasten sosiaalinen asema, joille
mielikuvitusleikki on vaikeaa. He eivat valttamattda saa mahdollisuutta osallistua
ianmukaiseen leikkiin muiden lasten kanssa puutteellisten leikki- ja sosiaalisten
taitojensa vuoksi, vaan jaavat helposti leikkien ulkopuolelle. Kuitenkin kaikilla lapsilla

pitdisi olla oikeus ja mahdollisuus osallistua lapsille tarkeimpaan toimintaan eli leikkiin.

Australialaisen Karen Stagnittin kehittdma Learn to Play -ohjelma pyrkii vastaamaan
tahan ongelmaan. Ohjelman avulla 0-6 -vuotiaiden kehitysongelmaisten (esimerkiksi
autismin kirjo) tai muuten vammautuneiden lasten mielikuvitusleikkid voidaan terapias-
sa kehittad (Stagnitti 1998). Nykyaan Karen Stagnitti on toimintaterapian professori
Deakinin yliopistossa Australiassa (Stagnitti n.d). Tutustuessamme Learn to Play -
ohjelmaan havaitsimme, etta kasikirjan sisaltamat leikkiohjeet ovat tekstipainotteiset ja

kuvat mustavalkoisia. Niita ei ole tarkoitettu lapsille naytettavaksi.

Opinnaytetyomme tavoite oli 16ytaa toimintaterapeuteille helpompi, visuaalisempi ja
lasta hyddyttavampi valine Learn to Play -ohjelman leikkitilanteisiin. Olimme huoman-
neet toimintaterapiaopintoihin sisédltyvilla kenttdjaksoilla, ettd tallaista valinettd ei ole.
Halusimme myds tuoda tietoa Learn to Play -ohjelmasta sekda sen nayttédon perustu-
vuudesta lasten kanssa tydskentelevien ammattilaisten kayttédn. Osana opinnaytety6ta
valmistimme leikkikortteja, joiden avulla lasten mielikuvitusleikkid voi hersyttad. Sana
"hersya” tarkoittaa samaa kuin pursuta, pulputa, herua ja tihkua (SuomiSanakirja
2013). Halusimme kayttaa sanaa, koska se sopii mielikuvitusleikin maailmaan parem-



min kuin esimerkiksi stimuloida tai aktivoida. Valmiit leikkikortit oheismateriaaleineen
|6ytyvat Metropolia Ammattikorkeakoulun Sofianlehdonkadun toimipisteen kirjastosta.

Opinnaytetyokysymyksemme oli “miten lapset hyotyvat toimintaterapeuttien ko-
kemusten mukaan leikkikorttien kaytosta mielikuvitusleikin hersyttajana”. Tyémme teo-
riapohjana oli Anita Bundyn leikkimielisyyden malli (Model of Playfulness), joka esitel-
laan alaluvussa Leikkimielisyyden malli (Bundy - Skard 2008). Bundy on taustakoulu-
tukseltaan toimintaterapeutti ja toimii nykyadn professorina Sydneyn yliopistossa (Uni-
versity of Sydney 2013). Leikistd mielikuvitusleikkiin -alaluvussa olemme maaritelleet
leikin kasitteen. Learn to Play -ohjelmaa, sen teoreettista taustaa ja kayttda esittelem-

me opinndytetyon kolmannessa luvussa.

Yhteistyokumppaneinamme oli seitseman toimintaterapeuttia, joista kuusi
tydskentelee yksityisind ammatinharjoittajina Uudellamaalla ja yksi terveyskeskuksessa
Hameessa. Padyhteistyokumppanimme on kasitellyt Learn to Play -ohjelmaa
toimintaterapian erikoistumisopintojensa lopputydssa (Hakkarainen 2012). Yhteistyosta
toimintaterapeuttien kanssa, leikkikorttien valmistuksesta ja oheismateriaalin
lahetyksesta olemme kertoneet tarkemmin luvussa Vilkutusleikistd merirosvoiluun.
Palautteen keruuta ja kdyttdmidmme menetelmid olemme kuvanneet luvussa
Kayttokokemusten keruu yhteistyokumppaneilta. Aineistoa olemme analysoineet
teoriaohjaavan sisallénanalyysin keinoin, mita avataan luvussa Aineiston analysointi.
Analyysin tulokset, yhteenvedon ja niista seuranneet ajatukset esitelldan luvuissa
Tulokset leikkikorttien kdytosta, Yhteenvetoja Pohdinta.



2 Leikin kasite ja leikkimielisyyden malli

Opinnaytetydn toimintaterapeuttiseksi taustateoriaksi valitsimme Bundyn leikkimieli-
syyden mallin. Valintaa perustellaan alaluvussa Leikkimielisyyden malli. Tassa luvussa
maadritelldan leikki ja mielikuvitusleikki seka kerrotaan leikkimielisyyden mallista. Mieli-
kuvitusleikin avaaminen on tydn kannalta olennaista, silla leikkikorttien taustalla oleva
Learn to Play -ohjelma keskittyy lapsen mielikuvitusleikin parantamiseen. Saimme
Learn to Play -ohjelman kehittdjaltéd Karen Stagnittilta ja Metropolia Ammattikorkeakou-
lun lasten toimintaterapian lehtorilta useita aiheeseen liittyvia tutkimusartikkeleita ja

muuta materiaalia.

2.1 Leikista mielikuvitusleikkiin

Lapsen sitoutuminen mielikuvitusleikkiin ja leikkiminen on ensisijaisen tarkeaa alle kou-
luikdisen lapsen kehityksen kannalta (Vygotsky 1966). Leikki voidaan maaritelld lapsen
valitsemaksi toiminnaksi, jonka lapsi tunnistaa leikiksi ja johon lapsi leikkimielisesti si-
toutuu. Lapset leikkivat erilaisissa paikoissa, sosiaalisissa tilanteissa ja myos leikkityypit
vaihtelevat. On olemassa esimerkiksi symbolista, luovaa, tutkivaa, kuvitteellista ja mie-
likuvitusleikkia. (Sturgess 2009: 22-23.) Stagnittin (2009: 60) mukaan mielikuvitusleikki
eroaa muista leikin lajeista kolmesta eri syysta. 1) Mielikuvitusleikissd puuttuva esine
voidaan korvata toisella, esimerkiksi kenké tai banaani voi esittaa kannykkaa. 2) Leikki-
ja voi liittda esineeseen tai toimintaan tilan/laadun eli esimerkiksi sanoa, etta nukke on
nalkainen. 3) Han voi myds viitata poissaolevaan esineeseen tai paikkaan eli vaikkapa
sanoa, etta keskelld huonetta on portti avaruuteen. Sen sijaan konventionaalisessa
mielikuvitusleikissa leikki reflektoi suoraan todellisuutta (esimerkiksi nukke laitetaan
sankyyn nukkumaan) ja se onnistuu usein myo6s kehitysviiveisilta lapsilta. (Stagnitti -

Unsworth 2000: 63.) Kyse ei siis ole pelkastdan sosiaalisista leikkitaidoista.

Esineen korvaamiseen toisella, ongelmanratkaisuun, muistiin ja loogiseen ajatteluun
tarvitaan kognitiivisia kykyja ja tulkintaa. Leikkikaverin kanssa toiminen vaatii sosiaalis-
ten saantdjen, roolien ja tunnetason ymmartamista sekd sosiaalista havaintokykya.
Myds motorisia ja sensorisia taitoja tarvitaan, kun lapsi tutkii ja kasittelee leikkivalinei-

ta. (Stagnitti - Unsworth 2000: 122-124.) Leikin avulla lapsi voi my6s purkaa ikavia



kokemuksiaan muuttamalla ne symboleiksi ja metaforiksi. Tata kautta lapsen omat
kokemukset voivat muuttua. Jos lapsi on ahdistunut tai hanella on ikdavia kokemuksia,
han voi hallita niité mielikuvitusleikin kautta. Leikissa lapsella on rajaton valta hallita
tapahtumia ja siirtya halunsa mukaan dinosaurusten aikaan tai tulevaisuuteen. (Norton
- Norton 2012: 46-50.)

Mielikuvitusleikki kehittyy lasten matkiessa vanhempia ja muita lapsia noin puolen vuo-
den iasta viiteen vuoteen asti, jolloin lapsi osaa suunnitella monimutkaisen tarinan, jota
voidaan jatkaa useita paivia tai viikkoja. Samalla kun mielikuvitusleikkitaidot kehittyvat,
kehittyy myods lasten taito leikkia yksin tai toisten kanssa. Hyvin mielikuvitusleikkia
osaavilla lapsilla on tutkimusten mukaan kehittyneemmat sosiaaliset taidot, emotionaa-
linen kehitys ja laajempi sanavarasto. He oppivat myés nopeammin lukemaan.
(Stagnitti 2009: 67.)

Lewis, Boucher, Lupton ja Watson (2000, 117) vertailivat normaalisti kehittyneiden
lasten kielen kehitysta ja mielikuvitusleikkia ja havaitsivat, etta symbolien kaytto leikis-
sa on yhteydessa rikkaampaan ja ilmaisullisempaan kieleen. My6s Kirkham, Stewart ja
Kidd (2012) ovat todenneet, ettd symbolisen leikin taidot, kielen kehitys ja nonverbaa-
linen alykkyys kehittyvat suhteessa toisiinsa, ja 4-vuotiaaksi asti symbolisen leikin tai-
doilla on selva yhteys kielenkehitykseen ja pdinvastoin. Kyky esittaa ja kuvitella hah-
moa leikissé tukee lapsen sosiaalista kompetenssia, koska se auttaa lasta ymmarta-
maan sosiaalisia tarkoitusperid ja seurauksia (Peter 2003: 26). Jos lapsella ei ole mah-
dollisuuksia leikkia mielikuvitusleikkeja, siitéd voi seurata vaikeuksia ongelmanratkaisuis-
sa, sosiaalisissa taidoissa, lukemaan oppimisessa ja matematiikassa (Bergen 2002).
Ongelmat mielikuvitusleikissa voivat taas johtaa oppimisen ja sosiaalisen osallistumisen
haasteisiin (Stagnitti - Unsworth 2000: 121). Lapsen kehityksen kannalta on siis perus-

teltua tukea mielikuvitusleikkia ja siihen liittyvia taitoja.

Tutkimuksista on saatu ndyttda siita, etta leikin ja mielikuvitusleikin harjoittelu erilaisilla
interventioilla voi tukea ja auttaa lasta. Esimerkiksi sosiaalisen mielikuvitusleikin saan-
nollisen harjoittelun ryhmassa tarinankerrontamenetelman kautta on todettu paranta-
van selkeadsti lasten tarinan kasittelytaitoja, kirjallista ja suullista esitysta seka sosiaalis-
ta patevyytta vertailuryhmaan verrattuna. Tutkimus toteutettiin pdivakodissa 192:lle
3-5 -vuoctiaalle lapselle kaksi kertaa viikossa kolmen vuoden ajan. (Nocolopoulou —



Barbosa — Ilgaz — Brockmeyer 2010: 56-58.) Satujen ja naytelmien ndytteleminen ja
niista seuraava leikki aikuisten tuella voi auttaa esimerkiksi autisteja tai muita vakavista
sosiaalisista hairidista karsivia lapsia. Tallainen draama kehittda lapsen kykya ajatella
joustavasti, lisda ymmarrysta lapsen kyvystd kommunikoida ja auttaa osallistumaan
tehokkaammin sosiaalisiin tilanteisiin. (Peter 2003: 21, 25-26.) Myds Learn to Play -
ohjelman saanndllisen kayton on todettu kehittdvan lapsen mielikuvitusleikkia (katso
lisatietoja alaluvusta Learn to Play -ohjelman taustaa ja tutkimuksia).

Lapsen leikkid ja leikkimielisyyttéa voidaan arvioida esimerkiksi Stagnittin kehittamalla
ChIPPA-arviointivalineelld (Child-Initiated Pretend Play Assessment), Learn to Play -
ohjelman SIPDC —alkuarvioinnilla ja ToP- eli Test of Playfulness —menetelmalla (Bundy
- Skard, Test of Playfulness 2008; Stagnitti 2009: 91-92; Stagnitti 1998). ChIPPA on
stardardoitu arviointivdline, jonka avulla voi arvioida 3-7 -vuotiaan lapsen kykya
spontaaniin ja konventionaaliseen mielikuvitusleikkiin ~ (Stagnitti 2009: 91-92).
Leikkimielisyyden teoriaan pohjautuva ToP-testi puolestaan keskittyy mittaamaan
leikissa ilmenevia leikkimielisyyden elementtejd, joita ovat kontrolli, motivaatio, vapaus
todellisuudesta ja leikin kehykset (Bundy - Skard 2008: 72-77).

Standardoimatonta SIPDC-tarkistuslistaa (The Symbolic and Imaginative Play
Developmental Checklist) voi kuvata kehikoksi, jonka avulla lapsen mielikuvitusleikin eri
osa-alueiden  kehitystd voi arvioida. Tarkistuslistan  tulosten  perusteella
mielikuvitusleikkia ~ voidaan harjoitella Learn to Play -ohjelman avulla.
Toimintaterapeutti haastattelee vanhemmat ja tarkkailee lasta ja tekee ndiden
perusteella arvioinnin kustakin leikin osa-alueesta. Stagnitti itse kuvaa SIPDC:ta
kliiniseen arkityéhdn sopivaksi valineeksi. Sen kayttd ei edellyta erillista koulutusta.
(Stagnitti 2009: 90-91.) Olemme kuvanneet SIPDC:ta ja leikin osa-alueita tarkemmin
luvussa Learn to Play -ohjelman kaytté. Alaluvussa Yhteiskehittelylla kohti toimivampia
kortteja  kerrotaan SIPDC:n  ja Learn to Play -ohjelman esittelysta

yhteistydkumppaneina toimiville toimintaterapeuteille.

2.2 Leikkimielisyyden malli

Opinndytetyon taustateoriaksi valittiin Bundyn leikkimielisyyden malli. Tutkimusote tai

lahestymistapa valikoidaan tutkimusongelmasta riippuen ja sen mukaan, onko tutki-



musongelmaa selittdvid teorioita jo olemassa. Jos tutkimusongelmaa on aikaisemmin
tutkittu, on ilmién selittdmiseksi olemassa teorioita ja malleja, joihin kannattaa oma
opinnaytetydnsa perustaa (Kananen 2012: 26.) Taustateorian valintapaatokseemme
vaikutti se, ettd Bundyn teoria on usein mainittu Learn to Play -ohjelmaa kasitelleissa
tutkimuksissa ja kirjoissa (esimerkiksi Stagnitti - Cooper 2009: Play as Therapy). Mie-
lestamme leikkimielisyyden malli ja siind kuvatut leikin elementit tukivat Learn to Play -
menetelmada ja auttoivat ymmartamaan sita. Esimerkiksi leikkimielisyyden mallin ele-
menteissa kasitelldan leikin syntya ja mielikuvitusta. Learn to Play -ohjelmassa puoles-
taan keskitytaan kehittamaan juuri mielikuvitusleikkia. Tassa luvussa esittelemme mal-
lin ja siihen liittyvat leikin elementit, sekd perustelemme tarkemmin sen soveltuvuutta

taustateoriaksemme.

Leikkimielisyyden mallin juuret ovat sensorisen integraation (SI) teoriassa. SI-
toimintaterapeuttina toiminut Bundy kehitti tydkokemuksensa, tutkimustensa ja kirjalli-
suuden pohjalta mallin, jossa lapsen leikkimielisyys kuvataan ikaan kuin jatkumona.
Teoriaa ovat edelleen kehitelleet Bundy ja Skard (2008: 71, 92-93), joiden mukaan
leikkimielisyyden malliin ovat vaikuttaneet muun muassa Pediatric Interest Profiles —
testin kehittdneen Kooijin tutkimukset lapsen leikista vuosina 1989 ja 1987, seka
Neumannin teos leikin elementeistd vuonna 1971. Taustakirjallisuudessa nékyy Bundyn
ja Skardin (2008: 71) mukaan selked yksimielisyys siitd, ettd leikkimielisyyden voi
madritelld sen kautta, miten leikin elementit (sisdinen motivaatio, sisdinen kontrolli ja
vapaus todellisuudesta) toteutuvat. Leikkimielisyyden mallia havainnollistetaan usein

vaakakuviolla (kuva 1).



Leikkimielisyys

Sisdainen motivaatio

Kuvio 1 Leikkimielisyyden vaaka (mukailtu Cordier = Bundy 2009: 48 kuvasta, suomennos tekijoiden)

Eras leikin luonteenomaisista piirteista on yksilosta lahteva sisdinen motivaatio (intrinsic
source of motivation) leikkia leikin hauskuuden ja itse leikin takia (Bundy 1991: 50).
Lasten henkildkohtainen motivaatio leikkiin tai peliin vaihtelee: jotkut pitavat sosiaali-
sesta vuorovaikutuksesta, kun taas toiset jannityksesta tai voittamisesta (Bundy -
Skard 2008: 74). Sisdiseen motivaatioon liittyvia ominaisuuksia ovat esimerkiksi sitou-
tumisen maara ja intensiivisyys, tunne ja halu leikkia. Sisdiseen kontrolliin (internal
perception of control) puolestaan liittyvat aloitteenteko, turvallisuudentunne, neuvotte-
leminen ja paatdkset (Bundy - Cordier 2009: 46-47.) Sisdisesti kontrolloitu leikki on
vapaata ulkoisista saanndista ja leikkijdiden itsensa kontrolloimaa siten, ettei aikuinen
tai toinen lapsi voi siihen vaikuttaa. Jos saant6ja on liikkaa ja kontrolli siirtyy ulkopuolel-
le, leikki ei valttamatta toteudu. (Bundy 1991: 50-55.) Myds Stagnitti (2009: 177) ku-
vaa Learn to Play -ohjelman tavoitteiksi, ettd lapselle kehittyy kyky aloittaa leikki itse
halutessaan spontaanisti ja ohjata sita omalle kehitysidlleen sopivasti. Néemme tdssa

yhteyden sisdiseen motivaatioon ja kontrolliin.

Bundyn (1991: 52-53) mukaan leikeissa kdytetdaan mielikuvitusta ja todellisuus kumou-

tuu (suspension of reality). Leikkija voi kuvitella olevansa joku muu ja ettd ymparistd



on toinen (Bundy - Cordier 2009: 46-47). Lapsi itse valitsee, kuinka kaukana leikki on
todellisuudesta. Esimerkiksi leikkitappelu voi nayttaa hurjalta, mutta osallistujat antavat
sanoillaan ja kayttaytymiselladn toisen nahda, etta nyt ei ole tosi kyseessa. (Bundy -
Skard 2008: 73.) Todellisuudesta vapautumiseen liittyvia ominaisuuksia ovat mielikuvi-
tus, kiusoittelu, epdsovinnaisuus, pelleily ja vitsailu (Bundy - Cordier 2009: 46-47).
Talld leikkimielisyyden elementilld on ndkemyksemme mukaan yhteys leikkikorttien
taustalla olevaan Learn to Play -ohjelmaan, joka keskittyy lasten mielikuvitusleikin pa-

rantamiseen (Stagnitti 1998: iv).

leikkijoiden kykya lukea ja antaa sosiaalisia vihjeita siitd, kuinka olla vuorovaikutukses-
sa toisten kanssa, ja etta leikki voi jatkua (ota ja anna -periaate). Leikin kehykset riip-
puvat osittain kulttuurista. Niihin liittyvia ominaisuuksia ovat sitoutumisen taito, sosiaa-
listen vihjeiden antaminen ja niihin vastaaminen. Kehysten olemassaolon huomaa par-
haiten, kun ne ovat heikentyneet. (Bundy - Cordier 2009: 46-49.) Esimerkiksi henkilGil-
I, joilla on autismin kirjon hairid, kyky lukea sosiaalisia vihjeitda on heikentynyt
(Koskentausta - Sauna-aho - Varkila-Saukkola 2013). Myos Learn to Play-ohjelmassa
puututaan sosiaaliseen vuorovaikutukseen siihen nimetyssda osa-alueessa (Stagnitti
1998: 77).

Jos ymparistd ei tue leikkia, leikkimielisyys ei toteudu. Ympariston taytyy olla lapsen
mielestd turvallinen seka fyysisesti ettd psyykkisesti. Leikkivalineiden on vastattava
leikkijiden tarpeita ja motivaatiota. Arsykkeita ja leikkiesineitd ei saa olla liikaa tai liian
vahan. Myés huoltajan liian tiukat sadannét voivat estda leikin syntymista. (Bundy -
Cordier 2009: 50.)

Leikkikorteilla olemme pyrkineet vaikuttamaan siihen, ettd yksi tai useammat
leikkimielisyyden elementeista keinahtaisivat enemman leikin puolelle leikkimielisyyden
vaa'assa. Leikkikortit ovat lapsen ulkoinen tekija ja toimintaterapeutin valine, mutta
uskomme innostavien kuvien kiinnostavan lasta ja luovan mielikuvia, joiden avulla si-
sainen motivaatio leikkia heraa. Oletamme, etta leikkikorttien avulla todellisuuden hai-
vyttamisen elementti voi olla piirun verran vapaampaa. Mielikuvitusta hersyttavat kuvat

ja toimintaterapeutin tuki voivat auttaa lapsen leikkitaitojen kehittamisessa.



3 Learn to play -ohjelma

Learn to Play -ohjelman avulla voidaan kehittda 0-6 -vuotiaiden erityisesti kehitysvii-
veisten tai muuten vammautuneiden lasten mielikuvitusleikkia. Ohjelman tavoite on
vaikuttaa lapsen leikkikdyttdytymiseen ja sitd kautta parantaa lapsen kykya leikkia itse-

naisesti ja spontaanisti parhaiden taitojensa mukaan. (Stagnitti 1998: iv.)

3.1 Learn to Play -ohjelman taustaa ja tutkimuksia

Karen Stagnitti kehitti Learn to Play -ohjelman toimiessaan toimintaterapeuttina Austra-
liassa lasten varhaisen puuttumisen tyéryhmadssa. Ohjelman taustalla ovat Vygotskyn
lapsuuden kehitystd ja Axlinen leikkiterapiaa koskevat julkaisut seka Vygotskyn ja Pia-
get'n ajatusten pohjalta nousseet kognitiiviset kehitykselliset teoriat lapsen leikista.
(Stagnitti 2009: 177.) Stagnitti ei ole yksildinyt tarkasti, miten taustateoriat ovat vaikut-
taneet ohjelman kuhunkin osaan. Han mainitsee kuitenkin Vygotskyn lahikehityksen
vybhykkeen (Stagnitti 2009: 177), jossa lahiymparistdn aikuisten ja vertaisten tuki seka
ohjaus ovat merkittavia tekijoita lapsen kognitiolle, ohjeiden noudattamiselle ja ylipaa-
taan kehitykselle. Yhdessa aikuisen kanssa lapsi pystyy suurempiin saavutuksiin kuin
yksin opetellessaan (Vygotsky 1962). Vygotskyn mukaan (1966) leikki on ensiarvoisen
tarkeana lapsen kehitykselle. My6s Learn to Play -ohjelma keskittyy leikkiin lapsen ar-

kiympadristdssa ensin aikuisen ja sitten vertaisen kanssa.

Stagnitti (2009: 177) kuvaa kognitiivisten leikkiteorioiden pitéavan leikkia vapaaehtoise-
na toimintana, jossa lapset kasittelevat esineita ja leluja, muodostavat ja manipuloivat
kasitteitéd ja kayttavat symboleja. Stagnittin mukaan esimerkiksi Parham ja Primeau
(1997) seka Russ (2003) nakevat leikin kognitiivisena prosessina, jonka kautta ongel-
man ratkaisukyky, ajattelu, joustavuus ja muutoskyky kehittyvat. Stagnittin mukaan
tama tarkoittaa nimenomaan mielikuvitusleikkia, silla talloin lapset asettavat tilanteelle
eri merkityksen, kayttavat symboleja ja kuvittelevat, etta tilanne on eri kuin todellisuu-
dessa. Nama kaikki lukeutuvat kognitiivisiin taitoihin. Stagnitti mainitsee ohjelman lap-
sen kehitystd kuvaavan osion saaneen vaikutteita myds muilta kognitiivista leikkiteoriaa
tutkineilta, kuten esimerkiksi Casbylta (1992), Feiniltd (1982) ja Gowenilta (1995).
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Learn to Play -ohjelman saanndllisen kaytdn on todettu tukevan lasta. Connor ja Stag-
nitti (2011: 1205-1211) tutkivat Learn to Play -intervention vaikutusta 5-8 -vuotiaiden
kehitysvammaisten lasten leikkiin, kaytokseen, kieleen ja sosiaalisiin taitoihin erityis-
koulussa. 19 lasta osallistui puolen vuoden ajan viikoittain Learn to Play -leikkituntiin ja
16 hengen vertailuryhma normaaliin luokkatoimintaan. Lasten leikki, kayttaytyminen,
kieli ja sosiaaliset taidot arvioitiin intervention alussa ja lopussa ChIPPA- (Child-Initiated
Pretend Play Assessment), PLS- (Preschool Language Scale) ja PIPPS- (Penn Interacti-
ve Peer Play Scale) arviointimenetelmillda. Vertailuryhmaan verrattuna leikki-
interventioon osallistuneilla leikkitaidot paranivat ja sosiaalinen hairiokdyttaytyminen
vaheni. Stagnitti, O’Connor ja Sheppard (2012: 302, 310) puolestaan totesivat puolen
vuoden viikoittaisen Learn to Play -session lisdavan autismin kirjon erityisluokalla olevi-
en 5-8 -vuotiaiden lasten leikki- ja sosiaalisia taitoja. Lisaksi lasten valinen suhde vah-
vistui. Spontaanit leikkihetket muiden kanssa lisdantyivat ja ne kestivat pitempaan.
Nama taidot havaittiin jaaneen lapsille myos intervention jalkeen.

Ennen edella esitettyja tutkimuksia Learn to Play -ohjelmasta on tehty lahinna case-
tutkimuksia. Stagnitti (2005) on julkaissut tutkimuksen 4-vuotiaasta autistisesta Fred-
rik-pojasta, joka sai saanndllista Learn to Play -leikkiharjoittelua puolentoista vuoden
ajan. Pojalle tehdyn SIPDC-arvioinnin tulokset paranivat harjoittelun aikana kaikilla
leikin osa-alueilla merkittavasti. Esimerkiksi leikkitoimintojen jaksottaisuus oli pojalla
harjoittelun alkaessa 20 kuukautta vanhan lapsen tasolla ja sosiaalinen vuorovaikutus
18 kuukauden ikaisen lapsen tasolla. Harjoittelun paattyessa pojan ollessa 5 vuoden ja
6 kuukauden ikainen, leikkitoimintojen jaksottaisuus ja sosiaalinen vuorovaikutus olivat
5-vuotiaan tasolla eli ikatasoiset. Learn to Play -harjoittelun alkaessa poika leikki mie-
luiten yksin ja hanen oli vaikea tehda yhteisty6td muiden lasten kanssa. Harjoittelun
paattyessa poika sai kiitosta opettajaltaan siita, etta han pystyi keskittymaan tunneilla
tarinaan, osallistumaan keskusteluun ja vastaamaan laksyista tehtyihin kysymyksiin.
Kielellisten taitojen lisaksi myds sosiaaliset taidot olivat kehittyneet merkittavasti, ja
pojan leikki muiden lasten kanssa sujui ilman ikavia valikohtauksia. (Stagnitti 2005:
12-17.)

Learn to Play -ohjelmaa tutkitaan ja kehitetdan yha edelleen. Ohjelman kehittdja pro-
fessori Karen Stagnitti ldhetti meille sahkopostissa tietoa, ettd Deakinin yliopistossa

Australiassa on tekeilld neljastéd autistisesta lapsesta case-tutkimus. (Stagnitti
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31.1.2013.) Alustavien tulosten mukaan kolmen kuukauden Learn to Play -intervention
on todettu parantaneen lasten kykya mielikuvitus- ja symboliseen leikkiin, esineiden ja
tunteiden tunnistusta seka lisdnneen sosiaalista tietoisuutta ja pidempia lauseita
(Stagnitti - Siobhan 2013: 1, 6). Lopullisia tuloksia ei ole kuitenkaan viela julkaistu.

Stagnitti on aikeissa julkaista vanhempia tukemaan Parent Learn to Play -ohjelman
vuoden 2013 aikana. Han on myds kehittanyt ohjelmaa edelleen soveltuvaksi muuta-
maa vuotta vanhemmille lapsille kouluymparistéon. (Stagnitti n.d.)

3.2 Learn to Play -ohjelman kayttd

Learn to Play -ohjelmaa voivat kdyttda toimintaterapeutit, puheterapeutit, erityisopet-
tajat, lastentarhanopettajat esikoulussa ja pdivakodissa seka muut lasten kanssa ty6s-
kentelevat (Stagnitti 1998: iv). Tarkeaa on, etta ohjelman kayttaja on tietoinen leikin
kehitystasoista ja on herkka lapsen reaktioille ja edistymiselle ohjelman aikana (Stag-
nitti 2009: 178-179). Ohjelman kulku selviaa tiivistetysti oheisesta kuvasta (Kuvio 2
Learn to Play -ohjelman kulku) ja yhteistybkumppaneinamme toimiville toimintatera-

peuteille tekemdstamme koosteesta (liite 1 YAteenveto Learn to Play -ohjelmasta).

Leikin kehitysidn selvitys
- Vanhempien/lastentarhanopettajan kyselylomake
- SIPDC -tarkistuslistat

Leikin harjoittelu taitotason mukaan

- 3-6 kk ajan saanndllisesti kotona , terapeutin kanssa ja
mahdollisuuksien mukaan muissa ldhiymparistéissa

- Vanhempia tuetaan ja rohkaistaan

Edistymisen huomiointi
- Tarkkaillaan lapsen edistymista
- Taitojen karttuessa siirrytdan leikkiharjoituksissa seuraavalle tasolle

Arviointi
- 3-6 kk jalkeen arvioidaan edistyminen
- Kyselylomake ja SIPDC -tarkistuslistat uudestaan

Kuvio 2 Learn to Play -ohjelman kulku (Stagnitti 1998)
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Learn to Play -ohjelman alussa terapeutti tekee vanhemmille tai lastentarhanopettajalle
kyselyn lapsen leikista ja ottaa selvaa lapsen leikin kehitysian, joka saattaa kehityson-
gelmaisilla lapsilla olla jopa muutamaa vuotta alempi kuin kronologinen ika. Terapeutti
madrittelee leikin kehitysidan Learn to Play -kirjan SIPDC -tarkistuslistojen avulla.
(Stagnitti 1998: 5-11.) Lahetimme yhteistydkumppaneillemme kyselyn (liite 2) ja
SIPDC -tarkistuslistat suomeksi hyvissa ajoin ennen leikkikorttien kayttoa.

Leikin kehitysika tarkistetaan erikseen kustakin seuraavaksi luetelluista alueista: tee-
mat, leikkitoimintojen jaksoittaisuus, esinekorvaavuus, sosiaalinen vuorovaikutus, itse-
ndinen roolileikki ja nukke- tai nalleleikki. Lisdksi lapsen esikuvitteelliset leikkitaidot
arvioidaan. (Stagnitti 1998: 5-11.) Arvioitavista leikin alueista kerrotaan tarkemmin
seuraavassa taulukossa Leikin osa-alueet Learn to Play -ohjelmassa. Tama tyd on ra-
jattu itsendiseen roolileikkiin, mita on perusteltu tarkemmin luvussa Vilkutusleikistd

merirosvofluun — leikkikorttien valmistus.

Taulukko 1 Leikin osa-alueet Learn to Play -ohjelmassa (Stagnitti 1998: 26, 35, 45, 59, 77, 89, 107)

Leikin osa-alue Selitys

Esikuvitteelliset leikki- | Sisaltaa aistitiedon, esineiden manipulaation, proprioseptiivi-
taidot sen ja kinesteettisen toiminnan (esimerkiksi kaden ojentami-
nen kohti lelua), suhtautumisen liikkeeseen, esineiden pysy-
vyyden ymmartamisen, matkimisen ja suhtautumisen esinei-
siin.

Leikin teemat Lapsen leikissa ilmenevia tarinoita kuten kaupassa kayminen,
teen keittdminen tai pahvilaatikkoauton ajaminen. Lapsen
kasvaessa leikkiteemat laajenevat kotipihan ja arjen ulkopuo-

lelle.
Leikkitoimintojen  jak- | Jos lapsen leikkitoimintojen jaksottaisuus on loogista, leikki
sottaisuus on merkityksellista ja silld on alku ja loppu. Tama vaatii loo-

gista ajattelua ja oman ajattelun organisointia. Leikkitoimin-
tojen jaksottaisuus liittyy kielen ymmartamiseen ja toimii
perustana sille, ettd lapsi pystyy kertomaan tarinan loogises-
ti.

Esinekorvaavuus Lapsi kayttaa esinetta ja leikkii, ettéd se on joku muu (esimer-
kiksi kivi voi olla ruokatarvike). Taitoon tarvitaan joustavaa
ajattelua, ja se liittyy ajattelutaitoihin ja ongelmanratkaisuun.

Sosiaalinen vuorovaiku- | Kommunikointia muiden kanssa. Vaikuttaa itseluottamukseen
tus ja itsetuntoon.

Itsendinen roolileikki Itsendisyys roolileikissa tarkoittaa, etta lapsi viettda enem-
man aikaa spontaanisti leikkien itsekseen ja samalla tulee
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tietoisemmaksi ympardivan maailman eri rooleista, toista ja
tehtdvista. Esikouluikdisen lapsen tulisi pystya sadilyttdmaan
rooli leikissa pidemman ajan kuin nuorempana.

Nukke- tai nalleleikki Nuket ja nallet ovat tarkea osa lasten mielikuvitusleikkia ja
suurin osa lapsista omistaa niita.

Kehitysika voi olla kullakin leikin osa-alueella 0-5 vuoden valilla. Jos kehitysika on jolla-
kin alueella alhaisempi, lapsi ei pysty ikatasoiseen leikkiin. (Stagnitti 1998: vi-vii.) Ny-
kyiselldan Stagnittin kirjassa on kustakin leikkitilanteesta mustavalkoinen pelkistetty
piirroskuva, ja sanallinen ohjeistus kirjaa kayttavalle aikuiselle. Piirroskuvaa ei ole tar-

koitettu naytettavaksi lapselle.

Leikki-ian tarkistamisen jalkeen ohjelmassa on terapeutille yksityiskohtaisia ohjeita eri-
laisista leikkitilanteista, joita lapsen kanssa leikitéan kunkin mielikuvitusleikin osa-
alueen kehittamiseksi. Ohjeissa on korostettu sanoin ja esimerkein, etta leikkivalineina
voi kayttaa helposti I6ytyvia ja mielikuvitusta hersyttavia valineitd kuten sanomalehdes-
td tehtdvad rahaa tai pahvilaatikkoautoa. Naitd valineitd ja materiaaleja on yleensa
saatavilla kodeissa, paivakodeissa ja terapeutin vastaanotoilla, eika niiden hankkimi-
seen tarvita rahaa vaan ainoastaan mielikuvitusta. Jokaiselle osa-alueelle on omat leik-
kinsa. Leikit aloitetaan lapsen leikin kehitysidan mukaisista leikeista ja taitojen karttues-
sa niita vahitellen vaikeutetaan. Kullekin leikille on annettu vaikeustason mukainen kir-
jain alkaen A:sta ja paattyen I:hin. (Stagnitti 1998: 5, 8-13.) My6s tekemissdamme leik-
kikorteissa on kaytetty samaa kirjainkoodausta. Jos seuraava leikkitaso on lapselle liian
vaikea, voidaan palata takaisin alemman kehitysian leikkiin. Parhaat tulokset saadaan,
jos leikkiharjoittelua pidetdan ylla saannéllisesti (Stagnitti 1998: 5). Leikkiohjeita suosi-
tellaan annettavaksi myos huoltajalle, jotta harjoittelua tapahtuisi kotonakin. Vahintaan
3-6 kuukauden leikkiharjoittelun jalkeen lapsen leikin kehitysika arvioidaan uudelleen
SIPDC -tarkistuslistojen ja vanhempien kyselyn avulla. (Stagnitti 1998: 5.)
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4 Vilkutusleikista merirosvoiluun — leikkikorttien valmistus

Toimintaterapeutit tarvitsisivat helpomman, visuaalisemman ja myds lasta hyddytta-
vamman tavan kdyttaa Learn to Play -ohjelman leikkitilanteita. Paadyimme A4-kokoisiin
varikkaisiin leikkikortteihin. Niitéd on helppo kuljettaa mukana ja koko sallii riittévan ison
kuvan. Valitsimme Learn to Playsta itsendisen roolileikin osa-alueen kortteihimme, silla
itsendinen roolileikki on helppo toteuttaa kaksin toimintaterapeutin kanssa tai soveltaa
lapsiryhmadn. Se on helppo selittda vanhemmille tai padivakodille. Alaluvussa Learn to
Play -ohjelman kaytto esiteltiin leikin osa-alueet Learn to Play -ohjelmassa taulukko-
muodossa (taulukko 1). Itsendisyys roolileikissa Stagnittin (1998: 89-90) mukaan siis
tarkoittaa sitd, etta lapsi leikkii pidemman aikaa spontaanisti itsekseen ja samalla on
tietoisempi ympardivan maailman eri rooleista, tdista ja tehtavista. Esikouluikdisen lap-
sen tulisi pystya sailyttamaan rooli leikissa pidemman ajan kuin nuorempana (Stagnitti
1998: 89-90).

Suomessa on julkaistu aiemmin Early Learning Oy:n KUTTU-paketti (Kuvin tuettu leik-
ki), joka on suunniteltu erityisesti kielellisista hairidista karsiville lapsille tukemaan vuo-
rovaikutus-, kommunikaatio- ja leikkitaitoja. Taman menetelman tarkein kohderyhma
ovat puheterapeutit. KUTTU-kansiossa on ohjekirja, kuusi leikkialustaa seka niihin liit-
tyvat varilliset leikkikuvat ja mustavalkoiset sdilytysalustakuvat seka kansiotaskut mate-
riaalin sdilyttamistd varten. (Early Learning Oy 2013.) KUTTU kehittad lapsen kielen
lisdksi myos leikkitaitoja, miltd osin ne muistuttavat valmistamiamme leikkikortteja.
Tarkeana erona on kuitenkin se, etta leikkikorttimme pohjautuvat taysin Learn to Play -
ohjelmaan. Learn to Play -ohjelmassa on useita osa-alueita, joista olemme valinneet
opinndytetyohdmme ja leikkikortteihin ainoastaan itsendinen roolileikki -osa-alueen.
Learn to Play tarjoaa eri ammatti- ja asiakasryhmille lukemattomia mahdollisuuksia,

joita yha seka tutkitaan ettad kehitetdan maailmanlaajuisesti.

Learn to Play -ohjelman kehittdja Stagnitti on laatinut jokaista Learn to Play -leikkia
varten muistilistan asioista, joita tulee huomioida leikin hersytyksessa. Han on ehdotta-
nut kysymyksia, joita voi pohtia yhdessa lapsen kanssa. Taman lisdksi Stagnitti on lis-
tannut materiaaleja, joita leikeissa tarvitaan. Teimme ndista listauksista ja kysymyksis-
ta suorat kdanndkset englannista suomeksi korttien kaéntépuolelle. Emme muuttaneet

leikkitilanteita millaan lailla tai lisdnneet joukkoon ylimaaraista tekstia, vaan piirsimme
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uuden kuvan Learn to Play -kirjan leikkitilanteesta olemassa olevan mustavalkoisen
kuvan ja tekstin perusteella. Taustapuolen tekstien avulla on mahdollista leikkitilan-
teessa nopeasti silmailla leikin kannalta oleelliset asiat sen sijaan, etta etsisi ja lukisi ne
erillisesta ohjekirjasta.

4.1 Yhteiskehittelylld kohti toimivampia kortteja

Yhteistydkumppaneinamme toimi seitseman toimintaterapeuttia, joista kuusi tydskente-
lee itsendisena ammatinharjoittajana ja yksi terveyskeskuksessa padkaupunkiseudulla
tai enintadn 80 kilometrin sateelld. Paayhteistybkumppanimme on tehnyt erikoistu-
misopintojensa paattétyon Learn to Play -ohjelmasta ja suomentanut sitéd varten
SIPDC-tarkistuslistan (Hakkarainen 2012). Tapasimme yhteistybkumppanimme ensim-
maisen kerran maaliskuussa 2013, jolloin keskustelimme heidén kanssaan leikkikorteis-
ta. Kolmelle Learn to Play -ohjelma oli tuttu, ja nelja oli kayttanyt sita aktiivisesti. An-
noimme joka tapauksessa kaikille tekemamme koosteen Learn to Play -ohjelmasta (liite
1). Jokaisella oli lapsiasiakkaita, joiden he arvelivat voivan hy6tya valmistamastamme

leikkipaketista.

Talla hetkelld yhteistybkumppanimme kertoivat kdyttavansa leikin hersytyksessa apuna
piirtdmistd, mallittamista, puheella houkuttelua, tunnepalloja, kasinukkeja tai kirjoja.
Suunnittelemiamme leikkikortteja he pitivat tervetulleena lisdnd mielikuvitusleikkiin
houkuttelemisen avuksi. Terapiatilanteiden lisaksi keskusteluissa nousi esille tarve an-

taa kuvakortteja paivakotiin tai vanhemmille mielikuvitusleikin harjoitusta varten.

Ensitapaamisessa esittelimme valmistamamme demokuvat “Kilparata”- ja "Merirosvo-
leikeista” (kuvio 3). “Kilparataleikki” oli Stagnittin teoksesta Playthings (2000), jossa on
esitelty 101 tapaa kayttda jokapadivaisia tavaroita leikkivalineina. Myos leikki-ideoita
|6ytyy tdsta kirjasta runsaasti. Alun perin meille oli epaselvad, kaytémmekd Learn to
Play - vai Playthings -kirjaa opinndytety6ssamme. Tasta syysta valitsimme molemmista
teoksista yhdet leikit ensitapaamiselle. “Kilparataleikki”-kuva osoittautui monen yhteis-
tydkumppanin mielesta liilan monimutkaiseksi, joten se hylattiin. Myéhemmin opinndy-
tetydomme fokuksen kirkastuttua huomasimme, kuinka Playthings -kirjan leikkien mu-
kaan ottaminen olisi saattanut hukata tydstamme punaisen langan. Learn to Play -kirja

keskittyy itse ohjelmaan ja muodostaa taten selkeamman pohjan leikkikorteille.
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Merirosvoleikki
(Learn to Play)

Kuvio 3 "Merirosvoleikki" (Learn to Play) (Warvas 2013 a)

Katsokao aluksi yhdessiv kuwaow jou
Muistow esittiici torkentoviaw kysymyksicd

TAVOITE

Lapsi eléytyy merivosvoleikkiinv
45 minuuntiksi.

MATERIAALIT

- lakanow (purjeeksi)

- ruovit

- teleskooppi (esinu
talowspaperirulla)

- Aare

- Twaiviy Takki tmg: pidhineeksi
B L rekvisiitta

Taso |

MITEN VOIN TUKEA LASTA?

- néyE Wiy, kwinkev laivao ohjat ok
etyivosi aawretto

- néyti mallio kuinke teleskoobpio keytetid
Jovkuwinkew ldydit aouteen jo laitat sev laivaon

ey ki et Uejou Loydiit o

- kenwuustow lastow valitsemaawy itselleen rooli jou
Jatkamaowy leikkicy sillév ackaay, kuw sindy teet

Jjoitakin muito howuwniov
- jatkaw merivosvon leikkimistoy kunney lapsi
alkawledcmgmjwleddwvwmkaw

- lopettakaw leikki, kuwv se el ole endici hauskaa
- hymyile padjov jov pubhuw kv merivosvo; eldydy!
- ole: wnostunut, kun lapsi tempautiu leikkiin!

- leikkis saattoow révuytin muihin teemoihinjo se
o sallittuad

Learn to Play (1998): Karen Stagnitti
Opinnaytetyo (Metropolia AMK) 2013: Leskinen, Miettinen, Warvas

Kuvio 4 "Merirosvoleikin” taustapuolen ohjeistus (Stagnitti 1998: 104, suomennos tekijéiden)
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Esittelykierroksella saimme yhteistydkumppaneina toimivilta toimintaterapeuteilta kiit-
tavaa palautetta innostusta herattdvasta piirustustyylista. Toisaalta osa naki mustaval-
koisten kuvien tarpeellisuuden omassa asiakaskunnassaan lasten hahmotusongelmien
takia. Tutkimusten valossa pitdydyimme kuitenkin varillisissa, mutta jatimme alkupaan
kuvien taustat valkoisiksi, kuten myds yhteistybkumppanit toivoivat. Vareihin liittyvista
tutkimuksista kerrotaan seuraavassa alaluvussa Miksi visuaalinen ja vérikds tuotos?.
Kuvien taustatekstit yhteistydkumppanit kokivat padasiassa toimiviksi. Toisaalta esille
nostettiin, etta niiden tulisi korostaa enemman tilan antamista lapsen omille ideoille. He

pyysivat huomioimaan ohjeistuksessa, ettei aikuisen pitaisi likaa ohjata leikkia.
Itsendisessa roolileikissa Stagnitti (1998: 22), nakee olevan yhdeksan leikin kehitysian
taitotasoa alkaen A:sta ja paattyen I:hin. Tasokuvaukset on havainnollistettu seuraa-

vassa taulukossa.

Taulukko 2 Leikin kehitykselliset taitotasot itsendisessa roolileikissa Stagnittin (1998: 22) mukaan

I 5-vuotiaan taso ALapsi yllapitaa saman roolin koko leikkitilanteen ajan.
H 4-vuotiaan taso Lapsi leikkii useita rooleja yhden leikkitilanteen aikana.
G 42/3-47 kuukautisen | Roolileikki on sujuvaa.
taso
F  36-42 kuukautisen Roolileikki on sujuvaa.
taso
E 30/1-35 kuukautisen | Lapsi osoittaa roolileikkia olemalla joku muu, mutta vain
taso lyhyen aikaa.
D 24-30 kuukautisen Lapsi matkii toista lasta.
taso
C  20-23 kuukautisen Lapsileikkii yksinkertaisia toimintoja, joita on juuri nahnyt.
taso
18 kuukautisen taso | Lapsileikkii yksinkertaisia toimintoja, joita on juuri nahnyt.
A 0-12 kuukautisen taso | Lapsi matkii aikuisen toimintoja.

Alusta asti oli selvaa, ettemme aikataulujen vuoksi pystyisi valmistamaan kortteja kai-
kista itsenaisen roolileikin ideoista, joita on Learn to Play -ohjelmassa neljatoista kap-
paletta. Keskustelimme yhteistybkumppaneidemme kanssa, mitka leikit he kokivat hy6-
dyttévan eniten omia asiakkaitaan. Moni kertoi, etté toimintaterapiassa kdyvat lapset

hy6tyvat erityisesti arjen kokemuspiiriin liittyvista leikeistéd kuten kauppa-, 1adkari- tai
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ruuanlaittoleikeistd. Myds pelastus-teema mainittiin useampia kertoja. Yhteistyokump-
paneiden mielipiteet alkupaan korttien tarpeellisuudesta jakaantuivat tassa vaiheessa
huomattavasti. Valitsimme lopulta leikkikortteihin leikkeja Learn to Play -ohjelman ta-
soilta A, B, D & E, E (2 kpl), F & G (2 kpl), G ja I. Ohjelmassa ei ole leikki-ideaa itsendi-
sen roolileikin C-tasolle. H-tason leikkia emme ottaneet kortteihin mukaan, koska sen
leikki-idea ei kerannyt suurta kannatusta yhteistydkumppaneidemme keskuudessa.

Nimesimme leikit seuraavasti:

o "Vilkutusleikki” (A)

e "Mukileikki” (B)

o "Palikkaleikki” (D & E)

e "Kokkausleikki” (E)

e "Kauppaleikki” (E)

o "Pelastamisleikki” (F & G)
o "Ladkarileikki” (F & G)

e "Postimiesleikki” (G)

e "Merirosvoleikki” (I)

Osa yhteistydkumppaneina toimivista toimintaterapeuteista esitti toiveen sarjakuvamai-
sista leikkikorteista. Osan mielestd ne taas menisivat liiaksi toiminnan ohjailun puolelle.
Kompromissina mielipiteiden jakautumiseen sarjakuvamaisuudesta teimme “Kauppa-

leikkiin” jaksottaisuutta kahdella kuvaruudulla.

Kuvio 5 "Kauppaleikki" (Learn to Play) (Warvas 2013 b)
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Valmistimme eritasoisia leikkikortteja, koska lapsen leikki-ikaa ei voi tietaa etukateen
ennen tarkistuslistojen kdyttamista. Kun kullekin leikki-idlle on oma korttinsa tietylta
mielikuvitusleikin alueelta, on todennakdistd, etta lapsen kehitystasolle oikea kortti 16y-
tyy. Mielikuvitusleikin kehittyessa on luontevaa ottaa kayttéon seuraava kortti samalta
alueelta.

4.2 Miksi visuaalinen ja varikas tuotos?

Visuaalisen stimulaation on tutkittu edesauttavan aivojen uudelleenjohtumista, edista-
van visuaalista ajattelua, ongelman ratkaisua seka luovuutta. Vareillda on voimakas vai-
kutus tunteisimme ja mielialaamme. (Fraser - Banks 2004: 20.) Pdadyimme tekemaan
leikkikuvista varikkaat mustavalkoisten sijasta, silld varit ovat erottamaton osa jokapai-
vaista elamaamme. Ne tuottavat erilaisia fysiologisia vasteita muun muassa verenpai-
neeseen, pulssiin, hengitykseen seka aivotoimintaan. Varit tutkitusti myds vahentavat
tylsistymista seka passiivisuutta. (Stone - Adams - Morioka 2006: 39.)

Jo kolmikuukautinen lapsi pystyy ryhmittelemaan vareja sinisiin, vihreisiin, keltaisiin ja
punaisiin. Lapsilla kolmivuotiaaksi asti tutkimusten mukaan on taipumus suosia kirkkai-
ta paavareja. Lempivareihin lukeutuvat muun muassa punainen, oranssi ja keltainen.
Varit kiehtovat lapsia enemman kuin mustat savyt. Mieltymys kylmiin ja vahvoihin va-
reihin lisaantyy lapsen kasvaessa. (Rihlama 1997: 108.) Leikkikorttien funktiona on
hersyttaa lapsen mielikuvitusleikkia, eli toisin sanoen myds lisata aktiivisuutta, luovuut-
ta seka kommunikaatiota. Korttien varivalintojen merkitysta ei voi vahatella naiden osa-
alueiden stimuloinnin merkityksessa. Aktiivisuutta lisddavia vareja ovat esimerkiksi pu-
nainen, punaoranssi, keltainen ja keskivihrea (Fraser - Banks 2004: 49). Luovuutta
hersyttdvia vareja puolestaan ovat muun muassa oranssi, sinipunainen ja keltainen.
Kommunikaation kannalta oleellisia vareja ovat esimerkiksi meren vihrea, sininen, vih-
red, keltavihrea ja violetti. (Peterson - Cullen 2000: 10, 64-65.) Esimerkiksi “Kauppa-
leikissa” olemme kayttaneet vahvasti keltavihreda varitystd, koska se on kronologisessa

jarjestyksessa leikeista ensimmainen, jossa harjoitellaan yhteista roolileikkia.

Learn to Play -ohjelman yksi tarkeimmistda kohderyhmisté on autismin kirjon lapset
(Stagnitti 1998: vi). Matalamman leikki-ian tasoilla A-F kaytimme leikkikorteissa valkois-

ta taustaa. Autistisilla on usein heikko diskriminaatio eli erottelukyky (Heaton - Ludlow



- Roberson 2007: 153), joten paadyimme yksinkertaistettuihin alkupaan kuviin. Vari-
muisti autistisilla on kuitenkin tutkitusti hyva (Heaton - Ludlow - Roberson 2007: 153).
Nama seikat lisadvat uskoamme leikkikorttien toimivuuteen erilaisten toimintaterapian

asiakkaiden osalta.

Kuvio 6 Yksinkertaiset leikkikortit (Learn to Play) (Warvas 2013 c)

4.3 Muu materiaali

Leikkikorttien lisdksi suunnittelimme myds seurantalomakkeen, johon yhteistyokump-
paneina toimivat toimintaterapeutit voisivat kirjata kayttokokemuksiaan leikkikorttien
kayttotilanteista (liite 3). Seurantalomakkeeseen sisdllytettiin Learn to Play -ohjelman

teemoista nelja kysymysta:

Mita hyotya tai haittaa korteista oli mielikuvitusleikin hersytyksessa?
Mita leikkeja korttien katselusta seurasi?

Mita leikki- tai terapiavalineitd kaytettiin kortin katselun yhteydessa?
Miten leikkikortin kuvat ja taustapuolen ohjeet toimivat?

H W=



21

Kysymykset hyvaksytettiin padyhteistybkumppanilla, joka tuntee Learn to Play -
ohjelman erikoistumisopintojensa vuoksi hyvin (Hakkarainen 2012). Jotta yhteisty6-
kumppanit osaisivat valita lapsen leikin kehitysidlle sopivan leikkikortin, heille lI&dhetettiin
leikkikorttien mukana Learn to Play -ohjelmaan kuuluva SIPDC-arviointivaline. Sita
kayttamalla maaritelldan aluksi lapsen leikin kehitysikd, jonka avulla etsitdaan lapsen
taitoihin sopiva leikki. Padyhteistydkumppanin luvalla annoimme muille yhteistydkump-
paneillemme kopiot hdnen tekemastaan suomenkielisesta SIPDC-tarkistuslistasta (Hak-
karainen 2012). Tarkistuslista on valttamatdn, jotta arvioinnin pystyy tekemaan.

Learn to Play -ohjelman alkuvaiheisiin kuuluu SIPDC-arvioinnin lisaksi myds leikkiin
liittyva kysely lastentarhanopettajalle tai lasten vanhemmille. Englanninkielinen kysely
I6ytyy Learn to Play -kirjasta. (Stagnitti 1998: 10-11.) Teimme kyselysta epavirallisen
suomennoksen ja lahetimme sen yhteistydkumppaneille. Learn to Play -ohjelman kehit-
tajan Karen Stagnittin luvalla kdannds on tydmme liitteena 2 (Stagnitti 25.9.2013).

4.4 Lopullinen leikkikorttipaketti

Kun kortit huhtikuussa 2013 valmistuivat, lahetimme ne yhteistybkumppaneina toimivil-
le toimintaterapeuteille seka Learn to Play -ohjelman kehittdjdlle Karen Stagnittille.
Valmistimme laminoituja leikkikortteja yhdeksan kappaletta. Laminoinnin avulla kortit
kestavat aikaa ja kulutusta. Leikeista nelj@ on yksinkertaisia valkotaustaisia alkupaan
matkimis- ja rinnakkaisleikkeja, loput viisi varikastaustaisia ja yksityiskohtaisia vaati-
vamman tason leikkeja. Yhteistybkumppanit saivat leikkikorttien lisaksi SIPDC-
tarkistuslistan suomennettuna leikki-ian arvioimista varten (Hakkarainen 2012), van-
hempien kyselylomakkeen suomennokset (liite 2) ja seurantalomakkeen kayttokoke-
musten kirjaamiseksi (liite 3). Valmistamamme leikkikorttipaketti 16ytyy Metropolia
Ammattikorkeakoulun Sofianlehdonkadun toimipisteen kirjastosta.
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5 Kayttokokemusten keruu yhteistyokumppaneilta

Yhteistydkumppaneina toimivilla toimintaterapeuteilla oli huhtikuun 2013 alkupuolesta
elokuun 2013 loppuun aikaa kokeilla leikkipaketteja. Olimme huhtikuussa sopineet yh-
teistybkumppaneiden kanssa ryhmdatapaamisesta 30.8.2013 Metropolia Ammattikor-
keakoulussa Sofianlehdonkadun toimipisteessa. Talldin keskusteltiin heidan havainnois-
taan ja kokemuksistaan leikkikorttipakettien kaytosta. Paikalle saapui seitsemadsta yh-
teistydbkumppanista kolme. Loppujen neljan yhteistydkumppanin kanssa keskusteltiin
yksitellen puhelimitse seuraavalla viikolla.

Valitsimme ryhmadkeskustelun tiedonkeruumenetelmaksi, koska meilld oli selkeat tee-
mat. Halusimme kuulla yhteistydkumppaneiden ajatuksia ja herattaa keskustelua. Osa
yhteisty6kumppaneista oli myds esittényt toiveen tapaamismahdollisuudesta ja pitanyt
keskustelutilaisuutta kyselylomaketta parempana vaihtoehtona tiedonkeruulle.

Ryhmakeskustelu tarkoittaa tilaisuutta, johon kutsutaan ihmisia keskustelemaan tietys-
ta ennalta maaratysta aiheesta tietyksi ajaksi. Keskustelun vetdjan eli moderaattorin
tehtava on luoda sellainen ilmapiiri, jossa vapaamuotoinen keskustelu ja mielipiteiden
ilmaisu onnistuu. Vetdja ohjaa keskustelua ja kannustaa osallistujia keskustelemaan
kysymysten avulla tai teemoja esittamalla, mutta ei itse aktiivisesti osallistu keskuste-
luun. Osallistujien valinen vuorovaikutus on ryhmakeskustelussa oleellista. Ryhmakes-
kustelua kaytetdan usein silloin, kun halutaan selvittda osallistujien mielipiteitd ja asen-
teita keskustelun teemoja kohtaan. (Valtonen 2009: 223-226.)

Tavoitteena oli jarjestaa tilaisuus, joka hyodyttdisi seka opinndytetyon tekijoita etta
yhteistydkumppaneina toimivia toimintaterapeutteja. Halusimme saada tietoa leikki-
korttien toimivuudesta ja kuulla kokemuksia leikkikorttien kaytostd. Pyrimme myds sii-
hen, etta yhteistydkumppanit voisivat keskustella Learn to Play -ohjelman ja leikkikort-
tien herattamistd ajatuksista ja jakaa kayttokokemuksia. Tyoskentelyvastuu jaettiin
niin, etta kaksi meista toimi moderaattoreina ja yksi kirjurina. Lisaksi kaytdssa oli nau-
huri. Tarkoituksena ei ollut missaan vaiheessa litteroida keskustelua, vaan kayttaa

nauhoitetta muistin tukena analyysia kirjoittaessa.
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Yhteistydkumppaneiden ryhmatapaamisen tiedonkeruussa sovellettin  osia KJ-
menetelmasta. KJ-menetelma on saanut nimensa japanilaisen Kawakita Jiron mukaan.
Menetelmaa voidaan kdyttaa ilmidbn hahmottamiseen ja ongelmanratkaisuun, jolloin
keratdan kasiteltavaan ilmiodn tai ongelmaan liittyvia tekijoita. Kerdysvaiheen jalkeen
tekijat ryhmitelldan siten, etta samaa tarkoittavat tekijat muodostavat oman ryhmansa.
Ryhmat nimitetadn ja ryhmitellddn suurempiin ryhmiin niin, ettd paaryhmia jaa vain
muutama. (Kananen 2012: 66-67.) Halusimme saada tapaamisesta itsellemme irti viela
enemman kuin nauhoitetun keskustelun tai omat muistiinpanomme. Pidimme ajatuk-
sesta, ettd keskustelijat kirjasivat itse tekemidaan padhuomioita ja pohtivat, mihin tee-
maluokkaan ne kuuluvat. Nain ollen keskustelijat olivat ryhmittelystd myos itse vas-
tuussa, jolloin ryhmittely ei jaanyt omien havaintojemme varaan. Talldin olisi vaara liian

aikaisesta tulkinnasta.

Kiinnitimme seinalle nelja flappitauluarkkia, joihin kirjoitimme Learn to Play -ohjelmasta
valitsemamme teemat: "lasten iat ja diagnoosit”, “leikkikorttien hyodyt ja haitat”, "leik-
kikorttien hersyttamat leikit” ja "korttien + taustatekstin toimivuus”. Teemat olivat sa-
mat kuin seurantalomakkeella. Teemat lasten ikid ja diagnooseja lukuun ottamatta
vastasivat opinndytetyokysymykseemme. Ryhmakeskustelun osallistujat Kirjoittivat
post-it -lapuille jokaisesta teemasta keskeisid ajatuksia. Lopuksi laput jarjestettiin ai-
heittain ja niista keskusteltiin. Ryhmittely tehtiin ryhmaty6na, jolloin tuotos oli ryhman
tuotos. Samalla tapahtui sitoutuminen ja varmistuttiin yhteisen ndakemyksen synnysta
(Kananen 2012: 67).

Puhelinkeskusteluissa kullekin yhteistydkumppanille esitettiin yksitellen samat teemat,
joita he kommentoivat. Muistiinpanojen perusteella myds puhelinkeskusteluista tehtiin
post-it -laput. Lisdsimme laput ryhmdatapaamisessa tehtyihin flappitauluarkkeihin, jotta
saimme kaiken kerdamamme aineiston samaan muotoon analyysin teon helpottamisek-

Si.

Yhteistydkumppanit palauttivat joko ryhmdkeskustelussa tai postitse seurantalomak-
keet, joihin he olivat merkinneet kokemuksiaan korttien kayttétilanteista kokeilujakson
aikana. Asiakkaiden nimia tai muita tunnistetietoja lomakkeilla ei ollut. Sen sijaan
saimme lomakkeiden avulla lisatietoja muun muassa korttien hersyttamista leikeista ja
leikeissa kaytetyista leluista ja tarvikkeista. Meita kiinnostivat my6s mahdolliset kehi-
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tysehdotukset seka erityisesti opinndytekysymykseen liittyvat asiat eli miten lapset toi-
mintaterapeuttien mielesta olivat hyodtyneet leikkikorttien kaytdstda mielikuvitusleikin

hersyttajana.

KJ-menetelma tarjoaa aivoriihityoskentelyn jalkeen menetelman, jolla ideoita ja ajatuk-
sia voidaan jatkojalostaa jarkevasti. Menetelmda mahdollistaa aineiston redusoinnin ja
luokittelun loogisiin kokonaisuuksiin. Lisaksi logiikka on sama kuin kvalitatiivisen aineis-
ton analyysissd, joka perustuu luokitteluun. (Kananen 2012: 67.) Aineiston analyysia

kasitelladn seuraavassa luvussa.
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6 Aineiston analysointi

Aineiston keruun jalkeen kdytdssa oli ryhmdkeskustelun post-it lapuista teemoittain
kootut flappitauluarkit, ryhmakeskustelusta tehdyt muistiinpanot ja nauhoitus, puhelin-
keskustelujen perusteella teemoittain kirjoittamamme post it -laput ja seurantalomak-
keet. Valitsimme opinndytetydmme analyysitavaksi siséllonanalyysin, silla se sopii hyvin
ryhmakeskusteluiden, puhelinkeskusteluiden seka seurantalomakkeiden avulla hankitun
kvalitatiivisen aineiston analysointiin (Tuomi - Sarajarvi 2009: 103-104). Sisallénana-
lyysi jaotellaan kolmeen eri osa-alueeseen, joita ovat aineistolahtdinen sisallénanalyysi,
teoriaohjaava sisalldnanalyysi seka teorialahtéinen sisdlldnanalyysi (Tuomi - Sarajarvi
2009: 95-97). Teoriaohjaava sisdllénanalyysi vastasi parhaiten tarpeitamme. Tuomi -
Sarajarven (2009: 95-97) mukaan teoriaohjaava analyysi kasittda jonkin verran teo-
reettisia kytkentdja, mutta ne eivat sindlldadn pohjaudu teoreettiseen tietoperustaan.
Teoria voi kuitenkin toimia apuna analyysia tehdessa (Tuomi - Sarajarvi 2009: 95-97).
Tassa luvussa kerrotaan tarkemmin, miten Learn to Play -menetelmaa ja leikkimielisyy-

den mallia kaytettiin tukemaan analysointia opinnaytetydssamme.

6.1 Raakamateriaalin luokittelu

Kvalitatiivisen aineiston avulla on tarkoitus kerdta hajanaisesta aineistosta selkea koko-
naisuus. Sisdlldnanalyysiin kuuluu, etta aineisto jaotellaan ensiksi pienempiin osiin,
minka jalkeen sille tehdaan kasitteellistaminen ja lopulta uudeksi kokonaisuudeksi ko-
koaminen. (Tuomi - Sarajarvi 2009: 103.) Kavimme lapi ryhmakeskustelusta ja puhe-
linkeskusteluista tekemamme muistiinpanot. Kirjasimme teemoittain kokemukset ja
mielipiteet leikkikorteista ja nostimme esille muistilappuina toimineista seurantalomak-
keista uudet havainnot. Taman vaiheen jdlkeen kaytdssamme oli yhteistydkumppanei-
den itse kirjoittamat post it -laput, ryhmakeskustelusta ja puhelinkeskusteluista tulkit-
semamme ilmaisut ja seurantalomakkeista |6ytdmdamme uudet, sisalléltéan muista

poikkeavat kommentit.

Keratyt 173 ilmausta ryhmiteltiin teemoittain taulukkolaskentaohjelmaan. Teemat olivat
samoja Learn to Play -ohjelmasta nostettuja aiheita, joita kaytettiin myos ryhmakes-

kustelussa ja seurantalomakkeissa (leikkikorttien kayton hyddyt ja haitat, korttien kay-
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tdsta hersynneet mielikuvitusleikit, korttien ja taustan toimivuus). Niiden alle sijoitetut
kommentit vastasivat parhaiten opinnaytetydkysymykseemme. Aineistosta I0ytyi myGds
jatkokehityskohteita, jotka eivat suoranaisesti asettuneet minkaan teeman alle. Teo-
riaohjaavassa sisdlldnanalyysissa aineisto pelkistetaankin tutkimuskysymyksen avulla,
jolloin analysoitavasta tiedosta rajataan pois kaikki tutkimuksen kannalta epaolennai-
nen (Tuomi - Sarajarvi 2009: 96-97). Pelkistamista voi tiivistamisen lisdksi olla myo6s
aineiston osiin jakaminen (Tuomi - Sarajarvi 2009: 109).

Aineisto oli laaja ja hajanainen. Teoriaohjaava sisallénanalyysi koostuu pelkistamisen
lisdksi aineiston ryhmittelysta eli klusteroinnista seka aineiston abstrahoinnista eli kasit-
teellistdmisesta. Klusteroinnin fokuksena on I6ytaa aineiston alkuperadisilmauksista sa-
mankaltaisuuksia tai eroavaisuuksia. Samaa tarkoittavat kasitteet ryhmitelldan, jonka
jalkeen ne yhdistetdan luokaksi. Aineisto tiivistyy, kun yksittdiset tekijat sisallytetaan
yleisimpiin. (Tuomi - Sarajarvi 2009: 108-111.) Kavimme lapi jokaisen alkuperaisilma-
uksen, joista kukin pelkistettiin ja muodostettiin alaluokaksi. Joistakin pitemmista ilma-
uksista saattoi l16ytya useampia alaluokkia, kun taas osa liittyi esimerkiksi toimintatera-
peutin tyéhon, eika vastannut suoraan opinndytetydkysymykseemme mielikuvitusleikin
hersyttamisesta. Vertailemalla alkuperaisilmauksia keskendan aineistosta nousi esille
alaluokkia, jotka toistuivat muita enemman. Alla olevassa taulukossa on esimerkkeja

alkuperaisilmauksista ja niista muodostetuista alaluokista.

Taulukko 3 Esimerkkeja alkuperdisilmauksista muodostetuista alaluokista

Alkuperaisilmaus Alaluokka

Auttaa roolien valinnassa. Roolit

Laakarileikki: hyva leikkiaihe, jonka avulla voi kasitelld eri- | Tunne
laisia tunteita (pelko ja jannitys).

"Kauppaleikki” -kuvasta kotileikki ja vaatekauppaleikki. Leikin laajentuminen

Leikkeihin sai kuvien pohjalta toiminnan ohjailua, Toimintaterapeutin tyo
kaksikatista tydskentelyd, tehtavassa etenemista jne.

Nelja vaihtoehtoa, joita autistinen poika ei juuri katsonut, | Asiakasryhma, leikin laa-
kun viehattyi merikuvaan. Leikki muuttui onkimisleikiksi. jentuminen

Kuhunkin alkuperaisilmaukseen merkittiin huolella, mita kautta tieto oli saatu, kuten
esimerkiksi puhelinkeskusteluista tulkittu ilmaus, seurantalomake tai ryhmakeskustelus-
sa taytetty post-it -lappu. Halusimme liittaa leikkimielisyyden mallin analyysiin ja poh-

dimme, mitka leikkimielisyyden mallin leikin elementit ilmenevat kussakin ilmauksessa.
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Nakemyksemme perusteella kuhunkin alaluokkaan liitettiin sopiva leikkimielisyyden
elementti. Leikkikorteista hersynneet leikit -teeman kohdalle merkittiin myds kaytetty
leikkikortti. Mielikuvitusleikin hersymista edistavat asiat merkittiin vihrealla varikoodilla,
haittaavat ja estavat seikat punaisella ja neutraalit mustalla. Alla olevaan kuvaan on
leikattu esimerkki alkuperaisaineistosta tehdysta luokittelusta.

Taulukko 4 Esimerkki analysoiduista alkuperaisilmauksista taulukkolaskentaohjelmassa

A B C D H J E
1 [E Leikkikortti Alkuperainen iimaus Alaluokka Analyysia tukeva teoria YLALUOKKA
Ruuan laitto, kattaminen ja

Ryhmakeskustelu - syominen —> pidempi Leikin Play (todellisuudesta  Kuvien hersyttamat
2 post-it Kokkausleikk kotileikk pidentyminen  vapautuminen) leikit

Ryhmakeskustelu - U

post-t, Ruckakauppa. Kauppaleikki useita Play (todellisuudesta  Kuvien hersyttamat
3 seurantalomake Kauppaleikki kertoja rooleja vaihdellen Roolit vapautuminen) leikit -
M4+ M Hytidyt ja haitat Harsyleikit Kuvan ja taustan toimivuus Lapset .~ Muuta_"SHi4 | | |
Ready | || @ 1003 (=) [} (*)

Lopuksi kavimme |3pi koko aineiston ja siitd syntyneet alaluokat. Teoriaohjaavassa
sisallénanalyysissa abstrahointivaiheessa eli loppuvaiheessa teorian merkitys korostuu
ja teoreettiset kasitteet liitetddn osaksi analyysia (Tuomi - Sarajarvi 2009: 111-113).
Toisin sanoen aineiston tulkinta saa teoriasta vahvistusta. Pohdimme aineiston analyy-
sista ja alaluokasta selvinneité havaintoja seka niiden yhteyttéd Learn to Play -
ohjelmaan ja leikkimielisyyden malliin. Pyrimme l6ytamaan tietoa, joka vastaa opinndy-
tetyokysymykseen ja hyodyttaa leikkikortteja kayttavia toimintaterapeutteja jatkossa.
Tarkeimmat tulokset on koottu liitteisiin 4, 5 ja 6 ja niista kerrotaan tarkemmin luvussa
Tulokset leikkikorttien kdytosta.

Analyysissa eettisyys on otettu huomioon. Haastatteluissa ja dokumentoiduissa ilmauk-
sissa kasiteltiin ainoastaan yhteistytkumppaneina toimivien toimintaterapeuttien kayt-
tokokemuksia leikkikorteista. Leikkikorttien kaytettavyyden selvittamista varten ky-
syimme haastatelluilta toimintaterapeuteilta korkealla tasolla lasten diagnoosin ja ian,
mutta tietoa ei yksildity eiké yhdistetty milladn tavalla toimintaterapeuttiin tai lapseen
(katso luku Tulokset leikkikorttien kaytosta).

6.2 Analysoinnin luotettavuus ja patevyys

Analyysin luotettavuutta on syyta pohtia validiteetin ja reliabiliteetin avulla (Tuomi -
Sarajarvi 2009: 136). Jotta analyysia voitaisiin pitaa laadukkaana eli luotettavana, edel-
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lytetédn riittdvan yksityiskohtaista dokumentaatiota. Keskusteluissa esitettyjen kom-
menttien kirjaaminen muistinvaraisesti ei vastaa autenttista tilannetta, mika vaikuttaa
heikentavasti uskottavuuteen. Validiteetin eli patevyyden katsotaan tarkoittavan sitg,
kuinka valittu analyysimenetelma on mitannut opinnaytetydkysymykseen liittyvaa asi-
aa. Reliaabelius kasittaa saatujen tulosten toistettavuutta, eli analyysin ei tulisi sisdltaa
sattumanvaraisia tuloksia. (Kananen 2012: 161.)

Aineiston keruussa kaytimme yhteistydkumppaneina toimivien toimintaterapeuttien
havaintojen ja kommenttien taltioimiseksi eri tekniikoita, jotta emme tulkitsisi tietoa
liian aikaisessa vaiheessa. Analyysivaiheessa on kuitenkin syyta esittda kysymys siitd,
ymmarsimmekd mita yhteistydkumppanimme keskusteluissa puheenvuoroillaan todella
tarkoittivat? Toisaalta, olemmeko osanneet esittaa kasiteltavat teemat niin, ettd puhe-
linkeskusteluun osallistuneet ovat olleet yhdenvertaisissa lahtdkohdissa verrattuna
ryhmakeskusteluun osallistuneisiin? On myds syyta pohtia, kuinka naita keskusteluja
voi analyysivaiheessa tarkastella yhdenmukaisesti. Taman kaltaiseen opinnaytetyéhon
yhteistydkumppaneidemme maara on melko suuri, joten uskomme tulosten voivan olla

padlinjoiltaan toistettavissa.
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7 Tulokset leikkikorttien kaytosta

Tassa luvussa esitelldan aineiston analyysista nousseet havainnot. Tulokset esitelldadn
teemoittain (korttien hyddyt ja haitat mielikuvitusleikin hersyttamisessa, korttien
kaytosta hersynneet mielikuvitusleikit, kuvien ja korttien toimivuus) ja esille nostetaan
yleisimpia kommentteja ja padpiirteitda koko aineistosta. Analyysissa yhdistimme
nakemyksemme mukaan leikkimielisyyden mallin leikin elementit tuloksissa
muodostettuihin alaluokkiin (liitteet 4, 5 ja 6). Koska tdma perustuu tulkintaan, luku
sisaltda myods pohdintaa ja perusteluja valituista leikin elementeista.

Yhteisty6kumppanit kokeilivat leikkikortteja yhteensa 32 leikkitilanteessa paaasiassa
omissa toimintaterapiatiloissaan. Samaa korttia saatettiin kayttda yhden tai useamman
kerran. Lapset olivat 3-8 -vuotiaita ja monella heista oli kehitysvammadiagnoosi.
Usealla esiintyi my6s monimuotoista kehityksellistd ongelmaa, tunne-eldaman pulmia
sekd haasteita motoriikassa ja kielen kehityksessa. Leikin rakentaminen ja leikkiin
ryhtyminen olivat monilla ongelmallisia. Muutamalla oli todettu jokin autismin kirjoon
liittyva oireyhtymd, dyspraksiaa tai dysfasiaa. Learn to Play -ohjelman pdaasiallista
kohderyhmaa ovat kehitysviiveistd, autismin kirjon hairidista ja kielellisista pulmista
karsivat lapset (Stagnitti 2008: vi).

Yhteisty6kumppaneina toimivat toimintaterapeutit olivat kaytténeet Learn to Play -
ohjelmaa soveltaen esimerkiksi kokeilemalla samalle lapselle usean eri leikkitason
leikkeja. Monet olivat valikoineet ennakkoon muutamia kortteja, joista lapsi sai valita
itselleen mieluisimman vaihtoehdon. Yhtd Ilukuun ottamatta yhteistybkumppanit
arvioivat lapsen leikki-ian kliinisen kokemuksensa perusteella kayttamatta SIPDC:ta.
Suurin osa kaytti leikkikortteja pitkalla terapiajaksolla olevien lasten kanssa, jolloin he
perustivat paattelyn leikin kehitysiasta siihen, ettd tunsivat lapset entuudestaan.
Yhteistydkumppaneista kaksi oli kdyttanyt vanhempainlomaketta. Mahdollisesti
leikkikorteissa kaytetty itsendinen roolileikki -osio yksindan soveltuu paremmin
lyhytjannitteisempadn tydskentelyyn, tai uuteen tyovalineeseen syventyminen

kiireisessa arkitydssa vie liikaa aikaa. Syita eritellddn tarkemmin luvussa Pohdinta.
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Tarkeimmat havainnot teemoittain ovat liitteissé 4, 5 ja 6. Olemme sanoittaneet
litteiden kuviot tdsséa Iluvussa. Aineisto on laaja, joten kaikki esitellyt

esimerkkitapaukset ja ilmaukset eivat 16ydy liitteiden kuvioista.

7.1 Hyodyt ja haitat mielikuvitusleikkiin

Ensimmadinen teemoista oli leikkikorttien kaytosta aiheutuneet hyddyt ja haitat
mielikuvitusleikkiin. Taman teeman tarkeimmat tulokset on esitelty kuviossa Hydayt ja

haitat leikin hersytyksessa (liite 4), joka avataan sanallisesti tassa luvussa.

Aineiston pelkistyksesta merkittavimpana hyotyna nousi esiin esinekorvaavuus (6).
Esinekorvaavuus on mielikuvitusleikkiin liittyva tarkea taito, jossa lapsi kuvittelee
esineen toiseksi (Stagnitti 2009: 60). Esimerkiksi lapsi kayttaa leikissaan kenkaa
puhelimena tai laatikkoa sénkynd. Tamankaltainen symbolien kdytté on yhteydessa
joustavaan ajatteluun ja kognitiivisiin taitoihin (Stagnitti 2009: 177). Leikkimielisyyden
mallin leikin elementeista esinekorvaavuus yhdistyi tulkintamme mukaan ftodellisuuden
kumoamiseen eli vapauteen todellisuudesta, jossa leikkija voi esimerkiksi kuvitella, etta
ympadristd on toinen. Yhteistybkumppaneiden kuvauksissa useissa korteista
hersynneissa leikeissa oli kaytetty esineitd symbolisesti. “Merirosvoleikissa”
talouspaperirullat olivat kiikareita ja terapiatynnyri vene. "Postimiesleikissa”
postilaatikkona toimi patterin taakse jadva tila. Lapset siis osasivat kuvitella terapiatilan

tavaroita symbolisesti ja yhdistaa ne leikkikortin kuvan esineisiin.

Kuvio 7 "Postimiesleikki" (Learn to Play) (Warvas 2013 d)
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Monella lapsella leikkikortti toimi /deoinnin tukena (5). Jos lapsi ei terapia- tai
arviointitilanteessa keksinyt tavaroista sopivaa leikkia, leikkikortin kuvasta voi saada
tukea. Leikkikorteista oli apua leikin idean avaamisessa ja hahmottamisessa. Osassa
saamistamme kommenteista oli epdselvad, toimiko leikkikortti lapsen vai
toimintaterapeutin ideoinnin tukena. Jos kyse on lapsesta, leikin elementeista kyseessa
oli vapaus todellisuudesta: kuvan avulla mielikuvitus lahti lentoon ja idea syntyi.
Toisaalta leikkikuvan kayttd lisdsi myos lapsen sisdista kontrollia. Kuvan avulla lapsi sai
leikin idean hallintaan ja pystyi kontrolloimaan sen kautta paremmin leikin sisaltda ja

etenemista.

Leikkikorttien kayttd auttoi lasta valitsemaan (5) leikin tai roolin. Muutamat
yhteistydkumppanina toimivat toimintaterapeutit antoivat lapsen katsella kolmea tai
useampaa korttia ja valita niistd mieleisimman. Leikin elementeista yhdistimme
valitsemisen sisdiseen kontrolliin ja sisdiseen motivaatioon. Valitessaan itsedadn
innostavan kuvan lapsen sisdinen motivaatio ja halu leikkida hauskuuden vuoksi
kasvoivat. Sisdiseen kontrolliin puolestaan kuuluvat muun muassa aloitteenteko ja

paatokset leikin suhteen.

Aineistosta nousi pienempana tekijana esille my6s korttien apu tarkkaavaisuuden (2)
yllapidossa ja suuntauksessa. Osa yhteistydkumppaneista koki leikkikorttien katselun
auttavan lapsen leikissé pysymisessa ja siihen asettumisessa. Tama voi liittya
leikkimielisyyden mallissa sisdiseen kontrolliin, johon kuuluu muun muassa leikkijan
itsensa hallitsema leikki. Toisin sanoen leikkikuva auttoi lasta pysymaan leikissa eli han

kontrolloi sitéd paremmin.

Osa lapsista jumiutui (4) kuvan yksityiskohtiin, eivatka saaneet Kkiinni leikista.
"Kauppaleikissa” olisi pitanyt olla samanlaisia tavaroita kuin leikkikortissa.
"Merirosvoleikki”-kuvassa lapsi jai ajatuksistaan kiinni sukellusveneeseen tai haihin,
eika huomannut aarretta. Toisaalta kuvasta saattoi syntya erilaisia leikkeja. Muutamalla
lapsella oli myds vaikeuksia tulkita (2) kuvia ja ymmartad, mista posteljoonissa tai
ladkarissa olikaan kyse. Talla saattoi olla yhteyttd asiakasryhmaan (katso myos alaluku
Yhteenveto).
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Jumiutumisen ja tulkinnan vaikeuden kohdalla leikkimielisyyden vaaka keinahti
leikkimattdmyyden puolelle. Kumpikin liittyy ulkoiseen kontrolliin ja siihen, ettei ole
vapautta todellisuudesta. Jos lapsi ei osannut tulkita leikkikortin kuvaa tai juuttui liikaa
eparelevantteihin  yksityiskohtiin, han ei hallinnut leikkia tai sen sisaltéa. Kun
toimintaterapeutti selittaa kuvaa lapselle, kontrolli on ulkopuolella. Lapsi ei my6skaan
vapautunut todellisuudesta, jos ei padssyt irtaantumaan kuvan yksityiskohdista.
Toisaalta taas yksityiskohtaisesta kuvasta voi 16ytya muita leikkeja kuin mita aikuinen

oli alun perin ajatellut, esimerkiksi merirosvokuvasta sukellusvene- tai haileikki.

7.2 Korttien kaytosta hersynneet mielikuvitusleikit

Toinen teema kasitteli leikkikorttien kaytdstd hersynneitd mielikuvitusleikkeja (liite 5).
Yhteistyokumppaneina toimivat toimintaterapeutit olivat kokeilleet kesan aikana
leikkikortteja yhteensa 32 leikkitilanteessa. Naista tilanteista useimmissa oli paadytty
"Merirosvoleikkiin”. Myos "Pelastamisleikki” oli ollut suosittu, kuten myds "Kauppa-“,

"Kokkaus-", “Ladkari-" ja "Postimiesleikit”.

Yhteistydkumppaneiden antaman palautteen mukaan leikkikorttien kayttamisen ansios-
ta lasten /feikit laajenivat (8). "Kauppaleikki”-kuvan aikaansaama leikki alkoi kuvan ide-
an mukaisesti ruokakauppaleikking, jossa korvattiin aidot ruokatarvikkeet palikoilla ja
leikkikaluilla. Lapsi laajensi kuitenkin leikkia kotileikkiin, kun ruokakaupasta mentiin
kotiin. Kotona laitettiin ruokaa ja leikittiin muita kotiin liittyvid teemoja. Sitten vaihdet-
tiin ylle taas "kauppavaatteet” ja pukeutumisen yhteydessa syntyi paatds vaatekauppa-
leikista, johon lopuksi paadyttiin. “Merirosvoleikkikaan” ei jaanyt pelkastaan leikkikortin
kuvan tilanteeseen vaan siita kehittyi “laivat seilaavat maailmalla”-leikki, jossa maail-

man eri meria seilaavat merimiehet tutkiskelivat kaloja.

Leikkimielisyyden mallin sisaltamista leikin elementeista kyseessa oli vapaus todellisuu-
desta. Leikkijoiden mielikuvitus Iahti lentoon ja he pystyivat vapautumaan todellisuu-
desta kuvitellen seka itsensa ettd ympariston toiseksi. Leikkikorttien kuvat auttoivat

mielikuvien luonnissa ja leikki lahti laajenemaan.

Leikkijat virittyivat leikkikorttien avulla leikin ideaan ja /innostuivat (6) luomaan omia

mielikuvia muun muassa merirosvoleikkiymparistosta. Erddssa leikkitilanteessa kehitys-
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vammainen lapsi Iahti innolla leikkimaan “Laakarileikkid”. Han kaytti pehmolelua poti-
laana ja teki kasipaperista siteitd, joita kiinnitti potilaan kasivarteen. Kyna toimi ruisku-
na. "Pelastamisleikkia” leikkiessaan lapsi innostui tasté uudesta leikista ja halusi monta
kertaa pelastaa sammakot puusta. Vélineina kaytettiin puolapuita, ssmmakkohernepus-
seja ja koria pelastamiseen. Kiipeily ja sammakon heitto koriin tarjosivat mahdollisuu-
den myds motoriseen harjoitteluun. Eldinten pelastaminen oli muutaman muunkin leik-

kitilanteen teema.

Kuvio 8 "Pelastamisleikki" (Learn to Play) (Warvas 2013 e)

Tassa yhteydessa leikin elementit olivat vapaus todellisuudesta ja siséinen motivaatio.
Itse leikki oli hauskaa ja motivoivaa, ja lasten innostus ja halu leikkid herdsi. “Pelasta-
misleikkiin” liittyi my6s jannitysmomentti ja sankarina olemisen mahdollisuus, mika
toimi selkedsti motivaatiotekijoina leikkijoille. "Ladkarileikkiin” sisdista motivaatiota tuo-
vat lasten omat laakdrikokemukset. Ladkarikokemuksia erityislapsilla on yleensa paljon

ja omien kokemusten vuoksi leikin aihe on tuttu ja laheinen.
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Kuvio 9 "Laékarileikki" (Learn to Play) (Warvas 2013 f)

Lapset omaksuivat yhteistydkumppaneiden kokemuksen mukaan helposti eri roolit (5)
leikkitilanteissa. Leikkikorttien kuvat vaikuttivat tukevan lasta roolin valinnassa. Esimer-
kiksi eras poika halusi "Postimiesleikkid” leikkiessaan lannenmiehen roolivaatteet ja
kertoi olevansa “cowboy-postimies”. “Kauppaleikkia” leikkiessa myyjan ja ostajan roole-
ja vaihdeltiin useita kertoja lapsen toiveesta. "Kauppaleikistd” hersyneessa koti- ja ruo-

anlaittoleikissa puolestaan lapsi jakoi roolit: pikkusisko, aiti ja koira.

Rooleihin liittyen leikeissa nakyivat leikin elementeista paitsi vapaus todellisuudesta ja
sisdinen motivaatio niin myds sisdinen kontrolli. Sisdista kontrollia osoitti lapsi, joka
oma-aloitteisesti jakoi leikin roolit leikkijoille. Lapsi itse kontrolloi leikkid ilman, etta

muut vaikuttivat leikin kulkuun tai roolien jakoon.

Jotkut yhteistybkumppaneista kokivat leikkikortit mielikuvitusleikkia rajaavina (2). Kortit
heidan mielestdan ohjaavat leikkia liikaa silloin, kun kortteja kayttava aikuinen noudat-
taa tarkasti leikkikortin taustatekstien ohjeistusta, eika erityisesti rohkaise lasta oman
mielikuvituksen kayttéon. Toisin sanoen, jos saantdja ja ohjeita on liikkaa, sisdinen kont-
rolli vaistyy ja tilalle astuu wlkoisen kontrollin elementti. Ulkoisesta kontrollista puhu-
taan, kun paatokset tekee joku muu kuin itse toimija, eika toimijalla ole vaikutusvaltaa
paatoksenteossa. Tallaisessa tilanteessa leikkikadn ei padase toteutumaan tai hersya-

maan.
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7.3 Korttien toimivuus

Kolmas ja viimeinen kasittelemamme teema koski kuvan ja taustan toimivuutta (liite
6). Suurin osa kommenteista liittyi kuvien visuaalisuuteen, mista tuli niin mielikuvitus-
leikkia edistavida (8) kuin estavia (3) huomioita. "Merirosvoleikki” kerasi eniten kom-
mentteja visuaalisuudestaan. Huomiota Kiinnitettiin muun muassa vadrien kayttéon,
mista tuli suurimmalta osalta kiittévaa palautetta. “Lapsi piti leikkikortin vareista ja oli
utelias, kuka on piirtényt ndin hienon kuvan.” Osa yhteistybkumppaneista koki, etta
erityisesti alkupdan kortit voisivat olla mustavalkoisia. Heikkonakoisten ja hahmotus-

pulmaisten katsottiin hydtyvan enemman vahvoista kontrasteista ja aariviivoista.

Leikkimielisyyden mallin valossa ndkemyksemme on, ettd visuaalisuus aineistossa liittyi
leikin elementeista niin sisdiseen kontrolliin ja sisdiseen motivaatioon kuin yhta lailla
ulkoiseen kontrolliin ja ulkoiseen motivaatioon. Nayttaisi siltd, etta lapsi kiinnostui ku-
vasta sen visuaalisen maailman vuoksi. Useimmiten lapsilla kiinnostus kuvaan oli johta-
nut motivaatioon leikkid. Lapsi l0ysi itselleen kuvista mieluisia aiheita, joihin tarttua.
Sisdinen kontrolli syntyi, kun lapsi ryhtyi kuljettamaan ndakemaansa leikin maailmaan.
Jos taas esimerkiksi heikkondkdinen tai hahmotuksellisista haasteista karsiva lapsi kat-
soi kuvaa, han ei valttamatta I6ytanyt sielta itselleen motivoivia tekijoita kuvan jaades-

sa epaselvaksi. Talldin motivaation ja kontrollin lahteet jaivat ulkoisiksi.

Toinen hyvin esille noussut teema oli korttien /nnostavuus (7). Useat yhteistydkumppa-
neista totesivat yllattyneensa siita, kuinka kuvat saivat lapset tempautumaan leikin
maailmaan. Ldhes kaikki kertoivat, kuinka lapset eivat olleet kiinnostuneet alkupaan
yksinkertaisista korteista vaan juuri loppupaan varikkaat kortit olivat hersytténeet las-
ten mielikuvitusta. Yksi heista kertoi ndyttaneensa kyseistd kuvaa niin lapsille kuin ai-
kuisille, ja molemmat pitivat siita paljon. Toinen taas oli kiinnittanyt huomiota siihen,

kuinka kuva toimi hyvin innoittajana myds valmiiksi leikkisalla lapsella.

Innostavuuden voidaan katsoa liittyvan olennaisesti vapauteen todellisuudesta, sisai-
seen kontrolliin ja sisdiseen motivaatioon. Innostavuus ja visuaalisuus -alaluokkiin liittyi
siis tdssa teemassa pitkalti samoja leikin elementteja. Nakemyksemme mukaan leikki-

kortista innostunut lapsi tempautuu mielikuvitusleikin maailmaan niin vahvasti, etta
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todellisuus himmenee ympadriltd. Tama saattaa tapahtua myds lapsella, jolla ei ole pul-

mia mielikuvitusleikin osa-alueilla.

Kuvien yksityiskohdat (4) kerasivat yhteistybkumppaneina toimivien toimintaterapeutti-
en huomioita. Osa koki, ettei yksityiskohdista ollut ainakaan haittaa. Lapsia taas innos-
tivat kuvien erilaiset yksityiskohdat. Yksi toimintaterapeuteista kertoi, kuinka oli ajatel-
lut ensin kuvan olevan lilan monimutkainen ja yksityiskohtainen, mutta oli huomannut
olleensa vaarassa. Lapsi oli huomioinut kuvasta itselleen sopivan teeman. Osa lapsista
kuitenkin myds jumiutui yksityiskohtiin (katso myds alaluku Hyddyt ja haitat mielikuvi-
tusleikkiin), joten niillda on myds kaantépuolensa. Jos yksityiskohdat auttoivat leikin

syntymistd, leikin elementeista niihin liittyivat sisdinen kontrolli ja sisdinen motivaatio.

Kuvien taustapuolen ohjeistus (6) kirvoitti useita mielipiteita. Suurin osa yhteistyo-
kumppaneista oli sita mieltd, ettei teksteistd suoranaisesti ollut hyétya heidan tuotta-
massaan terapiassa, mutta esimerkiksi vanhemmat tai paivakodit voisivat niistd hyotya.
Monet kokivat ohjeet toimintaterapeutille itsestdan selvyyksiksi. Jotkut kertoivat suo-
raan, etteivat olleet taustaohjeita edes lukeneet. He perustelivat sen silld, ettd luottavat
omaan ammattitaitoonsa, jolloin eivat kokeneet teksteja omaan toimintatapaansa sopi-
viksi. Yksi kertoi Learn to Play -ohjelman olevan hanelle entuudestaan tuttu, minka
takia ei ohjeisiin paneutunut. Osa yhteistydkumppaneista piti taas hyvana ideana lukea
tekstit etukdteen ennen lapsen tuloa terapiaan, jotta asiat osaa ottaa huomioon lapsel-
le puhuessaan ja lapsen kanssa ollessaan voi keskittya vain itse kuvaan. "Niita (ohjeita)
ei voi lukea leikin aikana, mutta ne antavat vinkkeja leikin aloittamiseen ja ohjaami-

seen, ‘strukturoi’ leikkia.”

Jos toimintaterapeutit eivat kdyttdneet kuvakorttien ohjeistusta tai siita ei ollut leikkiti-
lanteessa lapsen kannalta hyotyd, se ei ole kasityksemme mukaan ollut leikkisyytta
edistava tekija. Nain ollen ohjeistus-alaluokka painui analyysissamme leikkimattémyy-
den puolelle. Osa yhteistybkumppaneista oli sitéa mieltd, etta ohjeistus voi edesauttaa
aikuisen liiallista osallistumista leikin ohjailuun. Talldin lapsen oma sisdinen kontrolli ei
paase esille, vaan leikin kontrolli on ulkoinen. Toisaalta ohjeistus koettiin hyddylliseksi
lapsen muun l&hiympariston kayttdon, mistda olemme kertoneet tarkemmin luvussa
Pohdiinta.
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7.4 Yhteenveto

Tassa alaluvussa kasittelemme aineiston tarkeimpia paahavaintoja ja veddmme yhteen
mielenkiintoisia huomioita lapi teemojen. Hajanaisia yksittdisia kommentteja tuli paljon,
mutta olemme rajanneet aineiston yleisimpiin havaintoihin. Nakemyksemme mukaan
kaksi ensimmaista teemaa (hyodyt ja haitat mielikuvitusleikin hersytyksessa ja korttien
kdytosta hersynneet leikit) olivat Iahella toisiaan ja vertailukelpoisia keskendan. Sen
sijaan korttien toimivuus -teema vastasi opinndytekysymykseemme, mutta tuloksissa
kasiteltiin pikemminkin esimerkiksi viivan paksuutta ja varien kayttda. Tastda syysta
yhteenvedossa kahta ensimmaista teemaa tarkastellaan yhdessa ja kolmatta erikseen.
Poikkeuksena mainitaan innostavuus-alaluokka, joka ainoana alaluokkana ilmeni lapi
teemojen runsaina kommentteina. Erityisesti leikkikorttien varikkdimpien kuvien katselu

naytti herattaneen useimmissa lapsissa innostuksen aiheeseen ja halun leikkia.

Kahdesta ensimmaisesta teemasta keratyssa aineistossa nousi esille roolit. Lapsen roo-
lin valinta, I6ytéminen ja vaihtaminen kesken leikin helpottuivat. Korttien kaytosta her-
synneet leikit -alueessa roolit olikin yksi merkittavimpia havaintoja. Sen sijaan hyodyt
ja haitat mielikuvitusleikin hersytyksessa -alueessa muut havainnot (esinekorvaavuus,
ideoinnin tuki ja valinta) olivat nakyvampia. Leikkikortin kuvassa lapsella on esimerkiksi
rooli 1aakarind, pelastajana tai postimiehena. IImeisesti kuva tukee lasta roolin ottami-
sessa ja valinnassa erityisesti, kun kyseessa ovat lapset, joilla on haasteita mielikuvitus-

leikin alueella.

Suhtautuminen kuvien yksityiskohtiin vaihteli. Tama voi johtua asiakasryhmien erilaisis-
ta tarpeista. Suurin osa vastanneista piti yksityiskohtien monipuolisuutta tai maaraa
innoittavana tekijana. Paljon yksityiskohtia sisaltavat kortit hersyttivat leikkia useimmi-
ten enemman kuin alkupaan yksinkertaiset kortit. Toisaalta yksityiskohdat saivat jotkut

lapset jumiutumaan.

Dyspraktisille lapsille kortit olivat useamman yhteistyékumppanin mielesta hyvat. My6s
kielellisistd pulmista karsivalle lapselle kortit toimivat, koska ne konkretisoivat leikin
idean. Muiden asiakasryhmien tarpeiden osalta tuli esille, etta autistiset lapset tarvitsi-
sivat selkeammat symbolit kuviin: “Merirosvoleikkiin” merirosvolippu, "Laakarileikkiin”

punainen risti, “"Kauppaleikkiin” ostoskarryt tai metallikori, eika niin paljon taustakuvia.
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Kuten jo luvussa Korttien toimivuus totesimme, heikkondkoiset ja hahmotusongelmai-
set lapset taas tarvitsisivat selkeampia kontrasteja, kuten vahvat aariviivat ja mustaval-
koisen varityksen. Tuntoyliherkdn lapsen kanssa ongelmaksi oli muodostunut "Pelasta-
misleikin” viitta, jota lapsi ei huolinut ylleen.

Kun vertailimme kuvan ja taustan toimivuus -teemaa kahteen muuhun ja niiden paa-
havaintoja, havaitsimme, etta leikin elementeista sisdista motivaatiota ja sisaista kont-
rollia oli kuvan ja taustan toimivuudessa muita enemman. Tulkintamme mukaan innos-
tavien kuvien katselu motivoi lasta aloittamaan leikin. Leikkimielisyyden vaaka painui
sisaisen kontrollin puoleen, kun kuva auttoi lasta hahmottamaan leikin, rajaamaan sita
ja kontrolloimaan itse leikin sisaltéa. "Leikki lahti heti kayntiin, vaikka talla lapsella on

ollut vaikeutta ideoida leikkia ja saada leikkitarinaan tapahtumia.”

Leikkimattomyyden elementeista esille nousi ulkoinen kontrolli, jota esiintyi jonkin ver-
ran leikkikorttien hyddyt ja haitat - ja korteista hersynneet leikit -teemoissa. Naissa
tapauksissa lapsi ei hallinnut leikkia, vaan jdi jumiin kuvaan tai kuva koettiin liilan rajaa-

vana.

Leikin elementeista sosiaalisia vihjeita eli leikin kehyksia nousi esille vain hyvin vahan.
Tama voi johtua osittain siitd, etta valitsimme Learn to Play -ohjelmasta itsendisen roo-
lileikin osa-alueen. Mydskaan opinnaytetydkysymyksemme ja yhteistydkumppaneiden
kanssa kdydyt keskustelut eivat kasitelleet vuorovaikutusta tai sosiaalista kanssakay-

mistd, vaan mielikuvitusleikin hersyttamista ja leikkien syntymista korttien avulla.

Vertailimme tassa luvussa esiteltyjen, tarkeimpien alaluokkien yhteytta leikkimielisyy-
den teoriaan ja leikin elementtien ilmenemista eri teemoissa. Eniten esille nousi vapaus
todellisuudesta, jolla viitataan mielikuvitukseen (katso lisatietoja luvusta Leikkimielisyy-
den malli). My6s Learn to Play -ohjelma pyrkii mielikuvitusleikin hersytykseen. Yhteis-
tydkumppaneiden kommenteista kavi ilmi esineiden kuvittelemista toiseksi (esinekor-
vaavuutta), roolileikkeja, leikin monipuolistumista ja valmiiden mielikuvien syntymista

lapsille, joilla niita oli vahan.
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Leikkimielisyys

Innostavuus

Kuvio 10 Leikkimielisyyden vaaka ja leikkikorttien mielikuvitusta hersyttavat tekijat (Bundyn leikkimielisyy-
den vaakaa mukaillen)

Tulosten perusteella voidaan tehda johtopaatds, ettd leikkikorttien kayttd hersyttaa
lasten mielikuvitusta ja leikkimielisyyden vaaka painuu leikin puolelle (kuvio 10). Jos
lapsella on ongelmia mielikuvitusleikin kanssa, hanen voi olla vaikea osallistua ikatasoi-
sesti toveripiirin toimintaan. Leikkikortit saattavat parantaa lasten toimintaterapian pal-
veluja tarjoamalla valineen, jonka avulla mielikuvitusleikkia voi hersyttaa. Kortit voivat
osaltaan olla apuna siihen, ettd lapsi pystyy osallistumaan paremmin itselleen merki-
tykselliseen toimintaan.
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8 Pohdinta

Olemme opinndytetydmme kirjallisessa raportissa painottaneet teoriaa ja tutkimustie-
toa. Teimme taman linjauksen siind vaiheessa, kun paatimme valmistaa leikkipaketin.
Halusimme perustella tekemiamme valintoja teorian ja tutkimusten kautta, ja ndin itse-
kin ymmartaa paremmin, mista Learn to Play -ohjelmassa ja leikkikorttien valmistuk-
sessa pohjimmiltaan on kyse. Tarkoituksena oli myds tuoda yhteistybkumppaneina
toimiville toimintaterapeuteille ja muille lasten kanssa tydskenteleville ammattilaisille

tietoa Learn to Play -ohjelman nayttédn perustuvuudesta.

Yhteistyokumppanien kommenttien perusteella joidenkin lapsista oli helpompi tarttua
leikin ideaan ja l6ytaa rooli, kun leikkikortit olivat apuna. Jos ndma taidot siirtyvat toi-
mintaterapian ulkopuolelle lapsen arkiymparistodn, niin lapset ovat saaneet toiminta-
malleja ikatasoiseen mielekkddseen toimintaan. Tama voi lisatd heidan parjaamistaan

sosiaalisissa tilanteissa.

Kayttokokemusten perusteella enemmistd yhteistybkumppaneista koki leikkikorttien
hersyttavan lasten mielikuvitusleikkia ja tukevan omaa ty6taan. Pari heista koki, etta
kortit eivat tuoneet tydhdn merkittavaa lisdarvoa. Vaikka asiakkailla oli samoja diag-
nooseja, yksilblliset tekijat vaikuttivat tuloksiin. Diagnoosi ei valttamatta maarittanyt
lapsen suhtautumista leikkikortteihin. Terapeuttien omat tyétavat ja mieltymykset vai-
kuttavat oletettavasti uuden tydvdlineen haltuun ottoon. Tdssa opinndytetydssa yhteis-
tydkumppaneiden aiempi tietamys Learn to Play -ohjelmasta ei vaikuttanut siihen, ko-

ettiinko kortit hyddylliseksi vai ei.

Kuten tuloksista ilmeni, yhteistydkumppanit kayttivat Learn to Play -ohjelmaa sovelta-
vasti. Vain muutamat kayttivat SIPDC-tarkistuslistaa leikin kehitysidn arvioinnissa, kos-
ka he tunsivat terapiassa kayvat lapset ennestaan ja pystyivat sen perusteella arvioi-
maan leikin kehitysian. Herasikin kysymys, vaikuttiko tarkistuslistan kayttamatta jatta-
minen tai ohjelman soveltava kayttd tuloksiin. Esimerkiksi eras yhteistydkumppani ker-
toi yllattyneensa lapsen leikkitaidoista, jotka han oli arvioinut Kliinisesti todellisuutta
korkeammiksi. Tarkistuslista paljasti todellisen tason olevan huomattavasti kliinista ar-

viota alhaisempi. Jaimme miettimaan, korostimmeko alun esittelykierroksilla tarpeeksi
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SIPDC:n kayton tarkeytta. Alussa meilla ei ollut vield tarpeeksi syvaa kokonaiskuvaa
ohjelman kulusta ja ihanteellisesta asiakasryhmastda. Emme mydskaan pystyneet anta-
maan yhteistydkumppaneille koko Learn to Play -kirjaa (1998) ja kaikki eivat sitd omis-
taneet.

Toisaalta leikkikortit nayttivat toimivan yhteistybkumppaneilla my6s ilman Learn to Play
-ohjelmaa itsendisesti kdytettyna. Asiaan voi vaikuttaa, etta kortteja voi kdyttaa muu-
taman kerran, mutta kokonaisuudessaan Learn to Play kestaa 3-6 kuukautta. Kiireises-
sa arkitydssa tahan voi olla vaikeaa I0ytaa aikaa erityisesti, kun leikkikorttien kokeilu
painottui kesa- ja loma-aikaan. Mydskaan yhteistybkumppaneiden asiakkaiden tavoit-
teissa ei ollut valttamattd mainittu leikkia.

Bundyn leikkimielisyyden malli tuki Learn to Play -ohjelman ajatusmaailmaa.
Analyysissa tuli esille, kuinka leikin elementit nivoutuivat luontevasti muodostamiimme
alaluokkiin. Leikkia edistdvien ja estdvien tekijoiden avulla saimme tuloksista
selkedmman kokonaiskuvan, jolloin tuloksia oli helpompi kasitelld. Todellisuudesta
vapautumisen elementti on ndkemyksemme mukaan yhteydessa Learn to Play -
ohjelman tavoitteisiin kehittaa kehitysviiveisten lasten mielikuvitusta.
Leikkimattomyyteen liittyvat leikin elementit auttoivat ymmartdmaan syvallisemmin,
mita leikin haasteet voivat lapselle merkita. Esimerkiksi, jos lapsi ei ymmarra leikin

sisaltéd, han ei hallitse sita. Talldin kontrolli on ulkoinen ja mielikuvitusleikkia ei synny.

Kerdtysta aineistosta nousi laajasti esille toimintaterapeutin tyonkuvaan liittyvia
kommentteja, jotka voivat hyddyttaa Learn to Play -ohjelmaa ja leikkikortteja kayttavia
toimintaterapeutteja. Joidenkin yhteistydkumppaneiden mielesta leikkikortit toimivat
valineend (aitojen opetteluun. Esimerkiksi laskemista ja motorisia taitoja harjoiteltiin
"Kauppaleikin” ja "Pelastamisleikin” tilanteissa lapsen huomaamatta. Leikeissa oli mah-
dollista harjoitella myds toiminnan ohjailua, kaksikatista tydskentelya ja tehtdvdssa
etenemistd. Oletamme, ettd motorisia harjoitteluja leikkien yhteydessa on kaytetty

enemmankin kuin mitd analyysissa tuli ilmi.

Yhteistydkumppanit kertoivat, ettd korteista oli heille apua /eikin ideoinnissa. Jotkut
kertoivat saaneensa korteista vihjeitda mahdollisista leikeista tai leikeissa tarvittavista
esineistd. Arkeen liittyvat leikkikorttiaiheet olivat kaikkien mielesta toimivia. Yllattavan
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moni lapsi valitsi kuitenkin “Merirosvo-" ja “Pelastamisleikin”. My&s roolien selittdminen

lapselle kavi helpommin korttien avulla.

Korttien taustapuolen ohjeet joidenkin yhteistybkumppaneiden mielesta tukivat heidan
tyoskentelyaan ja toimivat muistin tukena. Toiset taas sanoivat ohjeiden olevan turhia
kokeneelle toimintaterapeutille, mutta ne saattaisivat hyddyttda erityisesti hiljattain
lasten parissa tydskentelyn aloittanutta terapeuttia. Lahes kaikki pitivat korttien anta-
mista lasten vanhemmille tai péivakodin henkilostolle hyvana ideana. Talldin tulisi kui-
tenkin huolehtia siitd, ettéd Learn to Play -ohjelman ja esinekorvaavuuden idea tulisi
selvaksi korttien kayttdjille.

Yhteistyokumppaneista suurin osa kertoi aikovansa kayttaa leikkikortteja jatkossakin
tyonsa tukena. Erds terapeuteista kertoi kdyttdneensa vaativamman tason kortteja
pariterapiassa. Muutama muukin mietti, etta leikkikortit saattaisivat toimia ryhmatilan-

teissa useamman lapsen kanssa.

Tulevissa opinnaytetoissa olisi mielenkiintoista tarkastella esinekorvaavuutta leikki-
korttien avulla. Tulosten analyysin yhteydessa ylldtyimme sen noustua yhdeksi paaha-
vainnoistamme. Kuten luvussa Leikin kdsite ja leikkimielisyyden malli on todettu, myos
tutkimusten perusteella esinekorvaavuudella on vahva yhteys mielikuvitusleikkiin. Osa
yhteisty6kumppaneista piti esinekorvaavuutta tarkeimpana leikin osa-alueena. Myds
toiminnan ohjailu nousi esille ja “Kauppaleikki” -kortin kaltainen sarjakuvamaisuus voi

auttaa siihen. Sarjakuvamaiset leikkikortit olisivatkin kiinnostava opinndytetydaihe.

Keskusteluissa yhteistybkumppaneiden kanssa nousi vahvasti esille Iahiympariston oh-
jauksen tarve. Leikkikorttien antamista vanhemmille ja paivakodeille pidettiin hyvana
vaihtoehtona, koska kaikille vanhemmille ei ole selvaa, kuinka rohkaista lasta leikkiin.
Paivakodin suhtautuminen leikkiin taas saattaa olla pedagogisempi, eikd valttamatta
tue tarpeeksi niita lapsia, joilla on haasteita mielikuvitusleikissa. Tulevissa opinndyte-
tdissa voisi paneutua tahan liittyvan ohjeistuksen ja prosessin tekoon.

Learn to Play -ohjelman leikkiaiheet eivat ole kuluneet vuosien saatossa. Ne ovat mie-
lestémme universaaleja, lapsen arkea lahella ja toimivat hyvin myos yksittdisilla leikki-
kerroilla. Leikkikortit kattoivat vain itsendinen roolileikki -alueen laajasta ohjelmasta.
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Meita jai kiinnostamaan, miten koko Learn to Play -ohjelmasta tehdyt leikkikortit toimi-
sivat asiakkaiden ja ammattilaisten kdytossa. Tama edellyttdisi kuitenkin koulutusta
kayttajille.

Opinndytetydmme aikana olimme useasti yhteydessa professori Karen Stagnittiin sah-
kdpostitse. Han antoi suostumuksensa ideamme toteuttamiselle. Stagnitti antoi meille
myos luvan julkaista leikkikorttien kuvat ja tekstit seka Learn to Play -kirjasta kadanne-
tyn vanhempien kirjeen opinndytetydssamme. Taman ansiosta opinnaytetydmme teko
Learn to Play -ohjelmasta on ollut mahdollista. Olemme Iahettémassa tydmme abstrak-
tin kesdkuussa 2014 Naantalissa jarjestettdvaan European Sensory Integration -
kongressiin, jonka aiheena on leikki. Yksi kongressin paapuhuijista on Karen Stagnitti
(ESIC 2013). Toivomme paasevamme esittelemaan tydmme tuloksia kansainvaliselle

yleisélle.
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competence and language for children aged 5—8 years who atted a specialist school. Australian Occupational Therapy
Journal 59. 302-311.

Learn to Play -ohjelma on suunnattu 0—6 -vuotiaille lapsille, joilla on vaikeuksia osallistua mielikuvitusleikkeihin kehityk-
sellisten, kielellisten tai muiden hairididen takia (esimerkiksi autismin kirjo, liikuntavammat). Ohjelman avulla lasten ku-
vitteellisen leikin taitoja voidaan tutkimusten mukaan parantaa (esimerkiksi Stagnitti — O’Connor — Sheppard 2012).
Ohjelmaa voivat kdyttda toimintaterapeutit, puheterapeutit, erityisopettajat, esikoulun opettajat, kehityspsykologit, van-

hemmat tai nakdvammaisten kanssa tytskentelevat.

Ohjelmassa madritelldén ensin kirjan ohjeiden mukaan lapsen leikin kehitysika, joka voi poiketa lapsen kronologisesta
iasta. Taman jalkeen terapeutille on yksityiskohtaisia ohjeita lapsen kanssa toteutettavista leikkitilanteista mielikuvituslei-
kin ja leikin kehitysidn parantamiseksi. Ohjelma soveltuu arviointiin, tiedonsiirtoon seka toistettaviin leikkitoimintoihin. Se

rohkaisee lasta itsendiseen ja spontaaniin leikkiin.

Taustatietoa
Stagnittin mukaan mielikuvitusleikki jakaantuu symboliseen ja konventionaaliseen leikkiin.

1) Symbolista leikkia leikkiessaan lapsi kuvittelee esineen joksikin muuksi ja korvaa esineen toisella. Lapsi kuvit-
telee esineet ja tapahtumat, jotka eivat ole lasnd. Esimerkiksi kengan kayttéminen leikkivalineena leikittdessa
autolla ajamista on symbolista leikkia.

2) Konventionaalinen leikki taas tarkoittaa sitd, etta lapsen leikki reflektoi todellisuutta ja kdytdssa ovat tavan-
omaiset lelut. Esimerkkina konventionaalisesta mielikuvitusleikistéd on, ettd peitelladgn nukke sankyyn ja kuvitel-
laan, etté nukke nukkuu.

Kuvitteellinen leikki kehittyy Stagnittin mukaan seuraavien vaiheiden kautta:

1) varhaiset kuvitteelliset leikit (pre-imaginative play): leikkid edeltéva vaihe, jonka aikana lapsi oppii ymmar-
tamaan esineita ja niiden toimintaa

2) leikkiteemat (play themes): leikkiteemat liittyvat aluksi omaan itseen ja laajenevat pikkuhiljaa ulkomaailmaan

3) perakkaiset leikkitapahtumat (sequences of play actions): tapahtumasarjat vaativat lapselta loogista ajatte-
lua ja kielen ymmarrysta

4) esinekorvaavuus (object substitution): auttaa ajattelun ja ongelman ratkaisun kehittymista, vaatii etta lapsi
ymmartad esineen tehtavan

5) sosiaalinen vuorovaikutus (social interaction): térkeda itseluottamuksen kannalta, pohjana vanhemman ja
lapsen valinen vuorovaikutus

6) roolileikit (role play): tietoisuus ymparoivastd maailmasta kasvaa, roolin ja roolileikin kesto lisadntyy ian mydéta

7) nukke-/nalleleikki (doll/teddy play): nukke- ja nalleleikit ovat yleisia leikkejé lasten mielikuvitusleikeissa

Naista vaiheista kirjassa on lyhyesti selostettu taitoalueet (sensoriikka, manipulaatio, proprioseptiikka, liike, kohteen py-
syvyys, matkiminen ja esineiden yhdistely) ja leikkitaitoihin vaadittava kehityksellinen ika. My6s leikkitaidon kehitys on

kuvattu.
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Learn to Play -ohjelman kulku

Kéytéd apuna esim. Learn to Play -kirjan SIPDC-
tarkistuslistaa (Symbolic and Imaginative Play
Developmental Checklist, suom. Symbolisen ja
kuvitteellisen leikin kehityksellinen
havainnointilomake).

1) Arvioi lapsen
kehityksellinen
leikkitaso.

2) Pyyda
vanhempia tai

opettajaa Tarkistuslistassa (The Parent/ Teacher Background Play
tayttamaan Checklist) on yleista tietoa lapsen leikin laadusta ja
heille mahdollisista huolenaiheista

tarkoitetun
tarkistuslistan.

Learn to Play —kirjan 3) Aloita 4) Kun lapsen Jos kokeiltu toiminto
leikkitoimintasivut on numeroitu tydskentely taidot osoittautuu liian
taitotason mukaan 1 — ja lapsen lapsen paranevat, vaikeaksi, siirrytadn
kehitystason mukaan A-E. Ikonit leikkitason siirry takaisin pain
toimivat vihjeiné, jotka T seuraavalle helpompiin tehtaviin.
muistuttavat terapeuttia tai ' taitotasolle. Tarkeinta on, etta lapsi

vanhempia tehtavin tavoitteesta kokee onnistuvansal

ja antavat ohjeita.
Leikkitoiminnot alkavat aina

helpoilla tehtavilla ja vaikeutuvat Kirja ehdottaa kayttamaan
asteittain. 5) Kay lapi jotakin/joitakin seuraavista

vaadittava metodeista mielikuvitusleikkiin
leikkitaito rohkaisussa: katsekontakti,

lapsen kanssa. leikkitoiminnon mallintaminen,
lapsen kaden fyysinen fasilitointi,
leikin kulun suullinen l&pikaynti,
toisten lasten mukaan otto, toiminnon

6) Vie tietoa ¢ ¥
kertaaminen tarvittaessa.

kotiin ja
1ahiymparis-
toon.

: Lue vanhemmille tarkoitettu kirje yhdessa vanhempien kanssa ja kay lapi
ikonit. Rohkaise vanhempia / hoitajia leikkimaén lapsen kanssa.

- Anna palautetta vanhemmille / hoitajille leikin rohkaisusta ja tarvittaessa
nayta leikkitaito uudelleen.

- Rohkaise vanhempia / hoitajia jatkamaan ohjelmaa kotona seuraavaan
tapaamiseen asti.

- Kdy uudelleen lapi ohjelma seuraavalla kerralla.

- Tee uudelleen SIPDC ja/tai vanhemmille tarkoitettu tarkistuslista
vahintaan 3-6 kk:n paasta.
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Leikin tarkistuslista opettajalle/vanhemmalle - taustatietoja

Ohjeet

Tarkistuslistassa on kysymyksid lapsen leikists. Taytd sen ennen ohjelman alkua ja myds ohjelman lopuksi.
Talla tavalla tarkistuslistasta saa nopeasti tietoja lapsen leikkitaitojen kehityksests, Kyt tanvittaessa
Lisdtietoja-kolumnia.

Lapsen nimi: Lapsen ika:

Esihaastattelun pdivays: Seurantahaastattelun paiva(t):

Yleisia kysymyksia
Taytetddn kaiken ikdisille lapsille, myds alle 2-vuotiaille.

Ennen ochjelman | Ohjelman Lisdtietoja
aloitusta lopetuksen
jalkeen

1. Mika on lapsesi lempilelu?

2. Miss3 lapsesi leikkii mieluiten?

3. Miss3 lapsesi leikkii
enimmakssen? (Esim. sis3lla,
ulkona, hiekkalaatikolla jne)

4. Kuinka pitkén ajan suurin
piirtein lapsesi leikkii
itzendisesti panvitidin?

5. Nauttiiko lapsesi sensorisesta
eli aistimuksellisesta leikista?
Pitadki lapsesi esimerkiksi
kasien sotkemisesta,
keinumisesta, musiikkileluista,
ruuan erilaisista rakenteista ja
hajuista?

6. Osaako lapsesi matkia
vilkuttamisen kaltaista
toimintaa?

Osaako lapsesi leikkid
menevansd nukkumaan?

Stagnitti, Karen 1938. Leamn to Play. A practical program to develop child's needs. Co-ordinates Publications, West
Brunswick Victoria 3055, Australia. Sivut 10-11, Parent/Teacher Background Play Checklist
Epavirallinen kddnnds: Leskinen, Miettinen & Warvas 2013
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Vastaa seuraaviin kysymyksiin, jos lapsesi on vli 2-vuotias.

Ennen ohjelman | Ohjelman Lisatietoja
aloitusta lopetuksen
jilkeen

1. Mitd tarincita lapsesi esittaa
|leikissaEn?

2. Kayttasko lapsesi leikissaan
esineitd? Listaa ne.

3. Osaako lapsesi leikkia eta
laatikko on auto?

4. Leikkiiki lapsesi ettd nukke tai
nalle puhuu itse? Leikkiiki
lapsesi hoitavansa sairasta
nukkea/nallea tai korjaavansa
autoa tai rekkaa?

Vastaa seuraaviin kysymyksiin, jos lapsesi on vli 3-vuotias.

Ennen chjelman | Ohjelman Lisatietoja
aloitusta lopetuksen
jilkeen

1. Osaako lapsesi leikkia
itsendisest vahaisells
valvonnalla jopa tunnin verran
pdivan aikana?

2. Onko lapsesi leikissa
kuvittesllisia esineitd? Osaako
|apsesi leikkid ettd paikalla on
olemattomia asioita kuten
esimerkiksi lohikddrme
puutarhassa?

3. Osaako lapsesi leikkia etta
nukella tai nallella on luonne?
Esim. nukke/nalle on ollut
kiltti, tuhma tai onnellinen.

Stagnitti, Karen 1998. Leamn to Play. A practical program to develop child's needs. Co-ordinates Publications, West
Brunswick Victoria 3055, Australia. Sivut 10-11, Parent/Teacher Background Play Checklist
Epdvirallinen kddnnds: Leskinen, Miettinen, Warvas
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(Seuraavat kysymyksst ovat terapeutille tai tydntekijélle. Jos tila el riitd, lisS3 toinen paperi.)

Mitkd ovat vanhemman tai huolajan suurimmat huolenaihest?

Mitkd ovat vanhemman tai huoltajan tavoittest lapselle?

Stagnitti, Karen 1998. Leamn to Play. A practical program to develop child's needs. Co-ordinates Publications, West
Brunswick Victoria 3055, Australia. Sivut 10-11, Parent/Teacher Background Play Checklist
Epdvirallinen kddnnds: Leskinen, Miettinen & Waras 2013
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Seurantalomake

Kaytetty leikkikortti:

Toimintaterapeutti:

. M

Miti hySityd tai haittaa korteista oli leikin hersytyksessi? |

Mits leikkejd horttien katselusta seurasi?

Mitii leikki- tai terapiavilineiti kiytettiin kortin katselun yhteydessi? |

Sivun 1 10142013



Liite 3. Seurantalomake
2(2)

Learn to Play leikkikortit

Miten leikkikortin kuva ja taustapuolen ohjeet toimivat? |

Sivu 1 1001472013



Liite 4 Hyddyt ja haitat mielikuvitusleikin hersytyksessa

YLALUOKKA ILMAUKSIA ALKUPERAISESTA ALALUOKKA TULKINTA ANALYYSIA
AINEISTOSTA TUKEVASTA TEORIASTA

Leikki
Vapaus
todellisuu-
desta

Vapaus
todellisuu-
desta,
sisdinen
kontrolli

Sisdinen
motivaatio,
sisdinen
\ kontrolli )
Ei leikkia

Ei vapautta
todellisuu-
desta,
ulkoinen
kontrolli

Z2mo<<un—-F-rMmm-e<x—=XxXX=mr

Ei vapautta
todellisuu-
desta,
ulkoinen

Ugontrolli /

> 2




Liite 5. Korttien kaytosta hersynneet mielikuvitusleikit

. , , TULKINTA ANALYYSIA
YLALUOKKA ILMAUKSIA ALKUPERAISESTA ALALUOKKA TUKEVASTA TEORIASTA
AINEISTOSTA
Leikki
o E
Vapaus I
todellisuu- K
desta K
I
M
Vapaus I
todellisuu- E
desta, sisdiner] L
motivaatio I
S
Sisdinen Y
motivaatio, Y
sisainen D
" kontrolli, E
KAYTETYT vapaus N
LEIKKIKORTIT todellisuu-
Merirosvoleikki (7) \desta / M
Pelastusleikki (6) Ei leikkia A
Kauppaleikki (5)
Kokkausleikki (5) Ulkoinen L
Laakarileikki (5) kontrolli L
Postimiesleikki (3) I
Palikkaleikki (1)




Liite 6. Kuvan ja taustan toimivuus

. ILMAUKSIA ALKUPERAISESTA ALALUOKKA ANALYYSIA
YLALUOKKA AINEISTOSTA TUKEVA TEORIA

Leikki

@iséinen )
kontrolli,
sisdinen
motivaatio

Vapaus
todellisuu-
desta,
sisdinen
kontrolli,
sisdinen
motivaatio

Sisdinen

motivaatio,

sisdinen

\ kontrolli
Ei leikkia

)

Ulkoinen
kontrolli

Zmo<<un—YFrm—e—=xXxX—mr

Ulkoinen
kontrolli,
ulkoinen
motivaatio

\_ J

> 2




