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Taman toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa ja toteuttaa pedagoginen pako-
peli tyomenetelmaksi varhaiskasvatukseen. Pelin tarkoituksena oli tukea esikouluikaisten las-
ten oppimista pelillisin ja leikillisin menetelmin. Pakopelipedagogiikka yhdistaa yhteistyon,
tarinallisuuden ja ongelmanratkaisun. Viime vuosien aikana pakopelipedagogiikan hyodynta-
minen on yleistynyt opetuksessa.

Opinnaytetyo tehtiin yhteistyossa Kirkkonummella sijaitsevan yksityisen paivakodin kanssa.
Opinnaytetyon aihe valikoitui toimeksiantajan kiinnostuksesta uudehkoa pedagogista menetel-
maa kohtaan. Tyo toteutettiin toiminnallisena kehittamistyona, jonka taustatutkimuksena
hyodynnettiin laadullisen tutkimuksen menetelmaa, teemahaastattelua. Haastattelun avulla
selvitettiin kohderyhman tietotaitotasot seka pedagogisen pakopelin soveltamismahdollisuus
kohderyhman tarpeisiin sopivaksi. Tietoperustana opinnaytetyossa kaytettiin laajasti teo-
riatietoa lapsen kehityksesta, oppimisesta, leikin ja pelillisyyden pedagogisista mahdollisuuk-
sista seka pakopelipedagogiikasta.

Opinnaytetyon tuloksena kehittyi pedagoginen pakopeli, joka testattiin esiopetusryhmassa.
Tulosten perusteella pakopelipedagogiikka mahdollistaa innostavan ja motivoivan tavan tukea
lasten oppimista, ongelmanratkaisukykya ja yhteistyotaitoja. Opinnaytetyo antaa konkreetti-
sia nakokulmia leikillisten ja pelillisten menetelmien suunnitteluun ja toteutukseen seka tar-
joaa kehittamisideoita pedagogisten pakopelien hyodyntamiseen varhaiskasvatuksessa.
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The aim of this practice-based Bachelor’s thesis was to develop and execute a pedagogical es-
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was to support preschool children’s learning through playful and game-based approaches.
Espace room pedagogy combines collaboration, storytelling and problem-solving. In recent
years, the use of escape room pedagogy has become increasingly common in education.

The thesis was carried out in co-operation with a private daycare center located in Kirkko-
nummi. The topic was selected from the interest of the commissioner in exploring a relatively
new pedagogical method. The project was implemented as a development task, supported by
background research using qualitative methods, specifically semi-structured interview. This
interview helped to assess the target group’s level of knowledge and skills, and to evaluate
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1 Johdanto

Kuvitellaan tilanne: lapset astuvat satumaailmaan, jossa heidat toivottaa tervetulleeksi sala-
perainen viesti. Viestissa satuhahmo pyytaa apua selvittamaan kadonneen aarrearkun salai-
suuden. Innostus syttyy valittomasti. Jannittavalla matkalla lapset harjoittelevat muotoja, va-
reja, numeroita ja kirjaimia, mutta kaikkea tata he tekevat seikkailun, yhteistyon ja kekse-
liaisyyden kautta. Ilmassa on jannitysta ja oivaltamisen iloa. Mutta tama ei ole pelkka leikki -

se on oppimista pakopelipedagogiikan keinoin.

Leikit ja pelit ovat keskeisessa asemassa lapsen oppimisessa ja kehityksessa. Leikillisyys ja pe-
lillisyys mahdollistavat lapselle mielekkaan ja innostavan tavan oppia uutta, kehittaa luo-
vuutta ja ajattelua seka harjoitella sosiaalisia taitoja. Tassa opinnaytetyossa hyodynnettiin
naita ominaisuuksia kehittamalla varhaiskasvatukseen soveltuva pedagoginen pakopeli. Peda-
goginen pakopeli yhdistaa perinteisen opetuksen ja pelilliset elementit oppimiskokemuksiksi.
Pakopeli voi tehda oppimisesta kiehtovampaa, ja se kehittaa muun muassa luovaa ajatteluky-
kya seka yhteisty0- ja ongelmanratkaisutaitoja. Pakopeli tukee myos laaja-alaista osaamista,

suunnitellaan huolellisesti kayttaen hyvaksi havaittuja menetelmia.

Toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, miten pakopelipedagogiikkaa pystyy
soveltamaan ja hyodyntamaan varhaiskasvatuksessa. Lisaksi opinnaytetyo tarkastelee pakope-
lin vaikutuksia lasten oppimiseen ja yhteistyotaitoihin. Saatujen tulosten avulla pohditaan,
miten ne voivat osaltaan tukea varhaiskasvatuksen pedagogisten menetelmien kehittamista
seka tarjota uusia nakokulmia siihen, miten pelillisia ja leikillisia menetelmia voidaan hyodyn-
taa oppimisen tukena. Toiminnalliseen osuuteen kuuluu pedagogisen pakopelin suunnittelu ja
toteutus esikouluikaisille lapsille. Opinnaytetyon tuotoksena muodostuu uudehko vuorovaiku-

tuksellinen ja pedagoginen tyomenetelma varhaiskasvatukseen.

Keskeisimpia kasitteita opinnaytetyossa ovat varhaiskasvatus, pakopelipedagogiikka, pelilli-
syys, leikillisyys ja oppiminen. Opinnaytetyo jasentyy kasittelemaan ensin pakopelipedagogii-
kan kasitetta, jonka jalkeen tarkastellaan leikillisyyden ja pelillisyyden pedagogista merki-
tysta seka esikouluikaisten lasten kokonaisvaltaista kehitysta. Taman jalkeen esitellaan tutki-
musmenetelmat ja kehittamistyon eteneminen vaiheittain. Lopuksi arvioidaan tyo kokonaisuu-
dessaan ja esitellaan pakopelin kehittamiskohteita seka johtopaatoksia tulevaa kehittamista

varten.



Opinnaytetyon kirjoitusprosessissa on hyodynnetty ChatGPT-tekoalya kielenhuollon tukena

seka lukujen jasentelyssa. Kaikki sisalto on tarkistettu ja muokattu tekijoiden toimesta.

2 Varhaiskasvatus ja esiopetus - lapsen oppimisen ensiaskeleet

Varhaiskasvatus maaritellaan varhaiskasvatuslain (540/2018) 2 §:ssa kokonaisuudeksi, joka
muodostuu lapsen suunnitelmallisesta ja tavoitteellisesta opetuksesta seka hoidosta, missa
painotetaan erityisesti pedagogiikkaa. Varhaiskasvatusta voidaan tuottaa joko paivakotitoi-
mintana, perhepaivahoitona tai avoimena varhaiskasvatustoimintana (540/2018). Useimmissa
paivakodeissa tarjotaan myos esiopetusta, mika on kirjattu perusopetuslakiin (628/1998) op-
pivelvollisuudeksi. Paivakodeilla, jotka tarjoavat esiopetusta on velvollisuus tarjota myos var-

haiskasvatuslain mukaisia toimia (628/1998).

Pedagogiikka kasitteena on yksi varhaiskasvatuksen ydinajatuksista. Varhaiskasvatuksen suun-
nitelman perusteissa (2022, 24) pedagogiikkakasite tarkoittaa kasvatus- ja varhaiskasvatustie-
teelliseen tietoon perustuvaa, ammattihenkiloston toteuttamaa tavoitteellista ja suunnitel-
mallista toimintaa lasten oppimisen ja hyvinvoinnin toteutumiseksi. Pedagogiikka nakyy kai-
kessa tekemisessa varhaiskasvatuksessa, esimerkiksi inklusiivisessa toimintakulttuurissa, ope-
tuksen ja hoidon kokonaisuudessa seka oppimisymparistoissa. Varhaiskasvattajilla on velvolli-
suus pedagogiseen ymmarrykseen. Silla tarkoitetaan varhaiskasvattajan syvaa tietoista ym-
marrysta tyonsa merkityksesta. Pedagogista ymmarrysta voidaan lahestya kolmen kysymyksen
kautta: Mita tyosi kasittaa? Miten tyo tehdaan? Miksi tekee tyota ja mihin silla pyrkii? Kun pe-
dagoginen ymmarrys syvenee, se vaikuttaa pedagogisen toiminnan laadukkuuteen. Se on myos

yhteydessa lasten oppimiseen, kehitykseen ja kasvuun. (Ahonen & Roos 2019, 12-16.)
2.1 Varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen oppimisen tavoitteet

Varhaiskasvatussuunnitelmakokonaisuus koostuu valtakunnallisesta varhaiskasvatussuunnitel-
man perusteista, paikallisista varhaiskasvatussuunnitelmista seka lasten omista varhaiskasva-
tussuunnitelmista. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet perustuu varhaiskasvatuslakiin
(540/2018), jossa saadetaan lapsen oikeudesta varhaiskasvatukseen seka sen tavoitteista. Esi-
opetus on osa varhaiskasvatusta. Sita saatelee perusopetuslaki (628/1998) ja sita ohjaa Ope-
tushallituksen maarayksena annettu Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet. (Oph 2022,
7.)

Varhaiskasvatus, esiopetus ja perusopetus muodostavat keskenaan yhtenaisen oppimispolun,
joka tukee lapsen kehitysta ja luo vahvan pohjan elinikaiselle oppimiselle. Varhaiskasvatuksen
tavoitteena on edistaa elinikaista oppimista, tukea lapsen oppimisen edellytyksia seka lisata
koulutuksellisen tasa-arvon toteuttamista inklusiivisten periaatteiden mukaisesti. Inklusiivis-

ten periaatteiden mukaan jokaisella lapsella on oikeus osallistua yhteiseen toimintaan, kuulua



ryhmaan seka kasvaa myonteisten oppimiskokemusten avulla yhdessa vertaistensa kanssa riip-
pumatta esimerkiksi tuen tarpeesta, vammaisuudesta tai kulttuurisesta taustasta. (Oph 2025.)
Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden tarkoituksena on ohjata ja tukea varhaiskasvatuk-
sen jarjestamista, kehittamista ja toteuttamista seka edistaa yhdenvertaisen ja laaja-alaisen
varhaiskasvatuksen toteutumista (Oph 2022, 7-8). Esiopetuksen opetussuunnitelman perustei-
den tarkoituksena on edistaa esiopetuksen yhdenvertaista toteutumista seka luoda siita yhte-
nainen ja laadukas. Esiopetuksen keskeisin tehtava on edistaa lapsen kehitys-, kasvu- ja oppi-
misedellytyksia. (Oph 2014, 8-12.)

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa (2022, 42) on listattu oppimisen alueet, jotka kuvaa-
vat pedagogisen toiminnan keskeisia sisaltéja ja tavoitteita. Oppimisen alueet ovat jaoteltu
Esiopetussuunnitelman perusteiden (2014) mukaisesti viideksi kokonaisuudeksi. Ensimmainen
oppimisen alueiden kokonaisuuksista on kielten rikas maailma. Se koostuu vuorovaikutustai-
doista, kielen ymmartamisen taidoista, puheen tuottamisen taidoista, kielenkayttotaidoista,
kielellisesta muistista ja sanavarannosta seka kielitietoisuudesta. Tavoitteena on kehittaa las-
ten kielellisia taitoja ja valmiuksia seka kielellista identiteettia. Toinen oppimisen alue on il-
maisun monet muodot, jotka tarkoittavat eri taiteenaloja, kuten esimerkiksi musiikkia, kuval-
lista ilmaisua, kasitoita seka sanallista ja kehollista ilmaisua. Kolmantena on listattu mina ja
meidan yhteisomme. Kyseisessa oppimisen osa-alueessa keskitytaan eettiseen ajatteluun, kat-
somuskasvatukseen, mediakasvatukseen seka pohditaan lahiyhteison menneisyytta, nykyi-
syytta ja tulevaisuutta. Neljas oppimisen alue on nimeltaan tutkin ja toimin ymparistossani,
jonka tehtavana on antaa lasten havainnoida, jasentaa ja ymmartaa ymparistoaan. Varhais-
kasvatukseen sisaltyy matemaattista ajattelua, ymparistokasvatusta ja teknologiakasvatusta.
Viides ja viimeinen oppimisen alue on: kasvan, liikun ja kehityn. Siihen liittyy liikkuminen,
terveys, turvallisuus ja ruokakasvatus. Tama oppimisen alue tukee lasten arjen taitoihin liitty-

vaa laaja-alaista osaamista seka itsestaan huolehtimista. (Oph 2022, 42-51.)
2.2 Toimeksiantaja

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimii yksityinen paivakoti Kirkkonummella. Paivakoti tar-
joaa niin varhaiskasvatusta kuin esiopetusta. Paivakodissa korostetaan luonto- ja ymparisto-
kasvatusta. Kestavan kehityksen teemat on nivottu osaksi paivakodin monipuolista toimintaa,
ja lapset harjoittelevat niita tehden kestavia valintoja leikkien, liikkuen ja oppien. Paivako-
dissa lapset paasevat paivittain jakautumaan pienryhmiin, jolloin jokainen saa toimia omaan
tahtiinsa ja ikatasonsa mukaan. Yksilollinen ja kiireeton toiminta lisaa lasten luottamusta ja
rohkeutta osallistua erilaisiin toimintahetkiin ja leikkeihin, jolloin muun muassa lasten yhteis-

tyo- ja empatiataidot kehittyvat. (Anonyymi haastattelu 2025.)

Toimeksiantajalla on vuosittain vaihtuva pedagoginen teema, joka nakyy paivakodin toimin-

nassa monipuolisina aktiviteetteina lapi vuoden. Teema huipentuu juhlaan toimintakauden
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paatyttya. Toimintakaudella kasitellaan yhta ajankohtaista, lasten kiinnostusten kohteista
nousevaa ja kasvattajien esiin tuomaa teemaa. Teemojen tarkoitus on heratella lasten luon-
taista uteliaisuutta, jota tuetaan tarjoamalla lapsille mahdollisuudet leikkimiseen, tutkimi-
seen ja uuden oppimiseen teeman parissa. Taman toimintakauden 2024-2025 teemana toimii
tarinat ja sadut. Sen tarkoituksena on vahvistaa lasten mielikuvitusta ja itseilmaisua. Taman
teeman avulla yksityisen varhaiskasvatuksen yksikossa kasitellaan monipuolisesti erilaisia ai-
heita, kuten moninaisuutta, kestavaa kehitysta ja yhdenvertaisuutta tarinoiden ja satujen
muodossa. Toimeksiantaja on kasitellyt naita aiheita lasten kanssa muun muassa satuhetkien,
teatteriesityksien seka taideprojektien muodossa. Lapset ovat myos suunnitelleet itsellensa
toimintakauden aikana omat satuhahmot. Toimeksiantajalta saatiin idea hyodyntaa toiminta-
kauden teemaa opinnaytetyossa. Tarkoituksena on luoda tarinallinen pakopeli esiopetusikai-
sille lapsille, jossa he paasevat tarinan sisalla ratkomaan erilaisia pulmia. (Anonyymi haastat-
telu 2025.)

3 Pakopelipedagogiikan teoria ja sen soveltaminen varhaiskasvatuksessa

Viime vuosina pelillisyys on vakiinnuttanut asemaansa opetuksessa, ja sita kautta loytanyt
tiensa myos varhaiskasvatukseen. Pakopelipedagogiikka on vuorovaikutteinen ja mukaansa-
tempaava menetelma, joka yhdistaa perinteisen opetuksen ja pelilliset elementit oppimisko-
kemuksiksi (Pakopelikasikirja 2022). Esikouluikaisille lapsille pakopelipedagogiikka on kieh-

tova tapa yhdistaa yhteistyo, leikki ja oppiminen hauskalla tavalla.

Pakopeli on joukkuepeli, jossa yleensa 2-6-henkinen joukkue ratkoo pulmia ja paattelee oi-
keita ratkaisuja saavuttaakseen pelin tavoitteen. Tavoite voi olla esimerkiksi poistuminen
huoneesta tietyssa ajassa tai tietyn esineen loytaminen. Pakopelien esikuva nahdaan tietoko-
nepeleissa, joissa pelihahmo on lukittuna tiettyyn paikkaan. Kyseisesta paikasta ulos paasemi-
sen edellytyksena on ratkaista erilaisia pulmia, etsimalla katkettyja tyokaluja ja avaamalla
lukkoja. (Kortesuo 2018, 10.) Pakopelin ominaisuuksia ovat tarinallisuus, ongelmanratkaisu-
kyky, pelaajan aktiivinen rooli, yhteistyotaidot, pelillisyys, leikkisyys, vuorovaikutustaidot
seka immersiivisyys eli elaytyminen kokemukseen ja flow-tila (Pakopelikasikirja 2022). Pako-
pelit eivat ole roolipelaamista eivatka vaadi nayttelemista. Silti pakopeleissa oleellista on

luoda mielenkiintoinen seka immersiivinen teema ja miljoo. (Kortesuo 2018, 10.)

Pakopelit ovat erilaisia tehtava-, ongelma- tai haastekokonaisuuksia, jotka rakennetaan usein
tarinoiden varaan. Pelin onnistuminen edellyttaa tasapainoa tarinallisuuden, sisallon ja tehta-
vien haasteellisuuden valilla. Yksi pakopelien ominaispiirteista on immersio. Pelimaailmassa
immersio tarkoittaa pelaajien uppoutumista peliin moniaistillisuuden ja kokemuksellisuuden
kautta. Pedagogisissa pakopeleissa haasteiksi voi ilmeta immersiivisyyden ja opetuksellisuu-

den suhde. Toinen on aina vahvemmassa roolissa pakopeleissa, esimerkiksi immersiivisyyteen
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painottuneissa pakopeleissa usein opetuksellisuus on pienemmassa roolissa ja toisinpain ope-
tuksellisessa pakopelissa immersiivisyys jaa vahemmalle. (Pakopelikasikirja 2022.) Immersiivi-
sessa pakopelissa pelaajien vahva elaytyminen tarinaan jattaa tiettavasti pysyvampia muisti-
jalkia, mika nopeuttaa oppimista (Parkki 2020, 2). Varhaiskasvatuksessa lapsille kerrotaan ta-
rinoita ja heita kannustetaan itsekin kertomaan niita. Esimerkiksi saduttamista on kaytetty
menetelmana, kun halutaan innostaa lapsia tarinoiden tekemiseen ja harjoittelemiseen. (Oph
2022, 44.)

Kokemuksellisuutta lisaa pakopelille ominainen tarinallisuus seka pelin jalkeinen reflektio. Pa-
kopelien avulla on mahdollista luoda elamyksia ja kokemuksia, jotka vahvistavat oppimiskoke-
kokemuksille. Esimerkiksi ratkaistut tehtavat ja vihjeet antavat pelaajille itsevarmuutta ja
onnistumisen kokemuksia. Taman kautta onnistumisen tunteet syventavat oppimista ja lisaa-
vat mielenkiintoa. Myos pelaajat oppivat tunnistamaan omia heikkouksia ja vahvuuksia. (Pa-
kopelikasikirja 2022.)

3.1 Oppimissuuntaukset ja -teoriat pakopelipedagogiikassa

Tassa luvussa tuodaan esille pakopelipedagogiikassa esiintyvat oppimissuuntaukset ja -teoriat.
Pakopeleissa voi ilmeta monia eri oppimissuuntauksia. Kappaleissa kasitellaan behaviorismia,
sosiaalista konstruktivismia ja humanistista oppimissuuntausta. Oppimissuuntauksien lisaksi
perehdytaan kahteen erilaiseen oppimisteoriaan, joihin pakopelit perustuvat. Ensimmainen on
David Kolbin kokemuksellisen oppimisen teoria ja toinen Lev Vygotskyn sosiokulttuurisen oppi-

misen teoria.

Auravan (2021) mukaan pedagogisissa pakopeleissa voidaan nahda kaksi oppimissuuntausta,
jotka ovat behaviorismi ja sosiaalinen konstruktivismi. Behavioristisen oppimiskasityksen ydin
on se, etta kaikki tietomme on kokemusperaista ja reagointia arsykkeisiin. Seka sen yksi kes-
keinen asia on palkinnot ja rangaistukset. Behaviorismi nakyy pedagogissa pakopeleissa erityi-
sesti pelin etenemisessa, silla pakopelit sisaltavat sisaanrakennettuja oikeita ratkaisuja. Aina

kun tehtava on suoritettu, paastaan lilkkkumaan eteenpain eli siita palkitaan. (Aurava 2021.)

Toinen pakopeleissa nakyva oppimissuuntaus on Auravan (2021) mukaan sosiaalinen konstruk-
tivismi. Konstruktivistiseen oppimissuuntaukseen pohjautuu ajatus itseohjautuvuudesta eli
motivoituneesta ja itsenaisesti etenevasta oppijasta. Tavoitteellisen oppimisen kannalta
oleellista on oppimisen ymmartaminen. Oppija sisaistaa opitun asian ja pystyy tulevaisuudessa
pohjauttaa sen aikaisempiin oppimiskokemuksiin. (Haaga-Helia 2025a.) Pakopeleissa sosiaali-
nen konstruktivismi nakyy ongelmien ratkaisemisena yhdessa ryhmana seka uuden tiedon ra-
kentamisena. Siina yhdistetaan jo aiemmin opittua tietoa uuteen tietoon. Sosiaalisen lisan ta-

han tuo se, etta ryhma yhdessa rakentaa uutta tietoa ratkoen tehtavia. (Aurava 2021.)
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Naiden kahden keskeisen oppimissuuntauksen lisaksi pakopeleissa saattaa ilmeta esimerkiksi
humanistista oppimissuuntausta. Humanististen oppimissuuntauksen mukaan oppiminen nah-
daan kytkoksissa vuorovaikutukseen seka koetaan kokeilevana, aktiivisena ja kehittavana toi-
mintana. Humanistisessa oppimissuuntauksessa korostetaan ensisijaisesti ihmiskasitysta seka
ihmisen luovuutta, hyvyytta, arvoa ja ainutlaatuisuutta. Pakopelissa se nakyy ryhmadynamii-
kassa ja ryhman vuorovaikutuksessa seka siina, etta pelaajalla pitaa olla mahdollisuus toteut-

taa aktiivisesti omia kykyjaan ja hanen vahvuuksiaan olisi tuettava. (Haaga-Helia 2025b.)

Pakopelipedagogiikka perustuu kokemukselliseen oppimiseen. Kasvatustieteilija David Kolb
perehtyi kokemukselliseen oppimiseen ja loi sille oman teoriansa. Kolbin mukaan kokemuksel-
linen oppiminen on prosessi, jossa uudet kokemukset toimivat pohjana tiedon rakentamiselle.
Kokemuksellisessa oppimisessa oppiminen tapahtuu moniaistillisuuden kautta ja siihen liittyy
monta toisiinsa sitoutunutta toimintaa, esimerkiksi hahmottaminen ja ajatteleminen. Kolbin
teorian mukaan kokemuksellisia oppimistapoja on nelja. Ensimmainen niista on konkreettinen
kokemus, jossa oppija uskaltaa ennakkoluulottomasti antautua uusiin kokemuksiin seka ratkoa
ongelmatilanteita omaa intuitiota kayttaen. Toinen on nimeltaan reflektiivinen havainnointi.
Siina oppimistilanteessa seurataan ja havainnoidaan eri nakokulmien kautta seka pohditaan
mika toimi ja mika ei. Kolmas oppimistapa on abstrakti kasitteellistaminen, jossa oppija yh-
distaa oman havaintonsa teoriaan ja ratkaisee ongelmatilanteita teoreettisesti. Neljas op-
pimistapa on aktiivinen kokeilu. Siina keskitytaan ensisijaisesti itse tekemiseen ja toimivan

kaytannonratkaisun hiomiseen. (0z 2022.)

Kolbin kokemuksellisen oppimisen syklissa nama nelja edella mainittua oppimistapaa ovat yh-
teydessa toisiinsa ja liikkuvat kahdessa eri ulottuvuudessa. Konkreettinen kokemus ja abst-
rakti kasitteellistaminen ovat vastakohdat ymmartamisen ulottuvuudessa. Niita yhdistaa se,
etta molemmissa oppimistavoissa oppija ymmartaa tietyssa tilanteessa tietyn asian. Toinen

tapahtuu vain valittoman kokemuksen kautta ja toinen kasitteellisen tulkinnan kautta.

Reflektiivinen havainnointi ja aktiivinen kokeilu ovat puolestaan toistensa vastakohdat muun-
telun ulottuvuudessa. Reflektiivisessa havainnoinnissa kokemus analysoidaan itsenaisesti ja
puolestaan aktiivisessa kokeilussa kokemusta pohditaan yhdessa muiden oppijoiden kanssa.
Kolbin mukaan oppija tarvitsee jokaista naista neljasta oppimistavasta tehokkaaseen oppimi-
seen. (Oz 2022.) Pakopelissa pelaaja siirtyy oppimistavasta toiseen ja kayttaa hyodyksi kaikkia
neljaa tapaa. Kuvio 1: Kokemuksellisen oppimisen sykli -malli on luotu Canva-sovelluksella

Ozin (2022) tekstin mukaan hahmottamaan Kolbin kokemuksellisen oppimisen syklia.
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Konkreettinen kokemus

/ (Ymmartamisen ulottuvuus)
p

Aktiivinen kokeilu

- o Reflektoiva havainnointi
(Muuntelun ulottuvuus)

(Muuntelun ulottuvuus)

Abstrakti késitteellistdminen
(Ymmartamisen ulottuvuus)

Kuvio 1: Kokemuksellisen oppimisen sykli -malli

Kokemuksellisen oppimisen lisaksi sosiokulttuurinen oppiminen nakyy pakopelipedagogiikassa.
Kehityspsykologi Lev Vygotskyn sosiokulttuurisen oppimisen teorian vaikutus nakyy edelleen
merkittavasti nykyisissa oppimiskasityksissa. Vygotskyn sosiokulttuurisen oppimisen teorian
mukaan yksilon ajattelutaidot kehittyvat sosiaalisen vuorovaikutuksen valityksella. Ensiksi
opetellaan korkeammat ajattelun taidot sosiaalisella tasolla, jonka jalkeen vasta yksilollisella
tasolla. (Tieteen termipankki 2024.) Eli toisin sanoen sosiaalisella vuorovaikutuksella on mer-
kittava merkitys oppimisessa seka ajattelun ja kielen valisessa yhteydessa. Vuorovaikutuk-
sessa lapselle valittyvat tarkeat kulttuurin tyovalineet, esimerkiksi taidot, traditiot, symbolit
ja arvot. (Pulkkinen, Ahonen & Ruoppila 2023, 126.)

3.2 Leikin ja pelien pedagoginen merkitys varhaiskasvatuksessa

Leikillisyyden, pelillisyyden ja oppimisen yhdistamisesta on havaittu tuottavan innokkaampia

ja motivoituneempia oppijoita. Erilaiset pelit tarjoavat selkeita tavoitteita seka tuovat tasa-

painottelua haasteiden ja taitojen valille. Peliin yhdistetty pedagoginen sisalto voi mahdollis-
taa nopean, tehokkaan ja pysyvan oppimisen. Leikillisyys on yhdistettavissa luovaan ajatte-

luun ja mielikuvitukseen. (Pakopelikasikirja 2022.)

Pedagogisessa viitekehyksessa leikillisyydesta voidaan puhua myos leikillisena oppimisena.
Leikillisessa oppimisessa aktiivinen tekeminen, kokeileminen ja tekemisen ilo ovat keskiossa.
Se kuvaa myos erilaisissa ymparistoissa tapahtuvaa oppimista. Varhaiskasvatuksessa leikilli-
seen oppimiseen on viitattu yleensa leikissa tai leikin kautta oppimisessa. (Krokfors, Kangas &
Kopisto 2014, 83.) Kuten kuviosta 2 voi huomata, leikillinen oppiminen sisaistaa itseensa lei-

killisyyden ja pelillisyyden kasitteet seka leikit ja pelit. Pelillisyydessa esiintyy leikillisyytta ja
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leikeissa esiintyy peleja ja toisin pain. Kuvio 2: Leikillinen oppiminen on tehty Krokforsin,
Kankaan ja Kopiston kirjan ”Oppiminen pelissa. Pelit, pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa”

(2014) sivun 84 kuvion mukaan Canva-sovelluksella.

LEIKILLINEN
OPPIMINEN

L]

LEIKIT PELIT

LEIKILLISYYS PELILLISYYS

Kuvio 2: Leikillinen oppiminen

Leikillista oppimista voidaan tarkastella seitseman eri nakokulman kautta, jotka ovat leikilli-
syys, luovuus, tarinallisuus, yhteisollisyys, kehollisuus, mediarikkaus ja oppimisen ilo. Naiden
eri nakokulmien kautta leikillisen oppimisen painotus on tilanteesta ja ymparistosta riippuen
aina erilaista. Oppiminen on uteliaisuutta, kokeilemista ja epaonnistumisista oppimista. Vir-
heiden hyvaksyminen tarjoaa tilaa luovuudelle, mielikuvitukselle ja vapaalle ajattelulle. Jos
toiminnassa ei esiinny spontaanisuutta, tekemisen riemua ja luovuutta, ei se tue leikillisyytta.
(Krokfors ym. 2014, 84-86.)

3.2.1 Leikki varhaiskasvatuksen oppimisen perustana

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteisiin (2022) on kirjattu leikin tarkeydesta seka sen merki-
tyksesta lapsen kehitykseen ja oppimiseen. Leikki on yksi keskeisimmista tyotavoista varhais-
kasvatuksessa. Leikkiin voidaan yhdistaa esimerkiksi draamaa tai satuja, jotka tukevat peda-
gogista toimintaa ja oppimista. Keskeiset oppimista edistavat ominaisuudet ovat innostus, yh-
dessa tekeminen ja omien taitojen haastaminen. Kyseiset ominaisuudet yhdistyvat leikissa.
Leikki edistaa monipuolisesti lasten oppimista, kehitysta seka hyvinvointia. Erilaisten koke-
musten avulla lasten taidot kehittyvat ja he oppivat muun muassa sosiaalisia taitoja seka il-

maisemaan itseaan. Yhteisissa ja ohjatuissa leikeissa lapset oppivat yhteison saantoja ja
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toimimaan yhdessa. (Oph 2022, 41-43.) Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (2014,

28) mainitaan, etta leikin eri muodot ovat keskeisia esiopetuksessa, ja sen kautta lapset oppi-
vat ja hahmottavat muuttuvaa maailmaa. Leikin yhtena tavoitteena on se, etta lapset oppisi-
vat kayttamaan kaikkia aistejaan, kehittaisivat muistiaan ja mielikuvitustaan seka nauttisivat

oivaltamisesta.

Leikki on lapselle luonnollinen tapa hahmottaa maailmaa ja toimia siina. Leikin avulla lapsi
tutustuu eri elamanilmioihin ja ymparistoon seka sita kautta saa ympariston erilaisia toiminta-
tapoja ja ominaisuuksia. Leikki liitetaan usein lapsen kognitiiviseen kehitykseen, silla se tukee
kognitiivisia toimintoja kuten oppimista, muistia, havaintoja ja kielen kehitysta. Leikkiessa
lapsi kayttaa moniaistillisuutta, jonka kautta lapsen havainnot tarkentuvat. (Nurmiranta, Lep-
pamaki & Horppu 2012, 59.) Jean Piaget korosti, etta leikki on tarkea osa lasten kognitiivista
kehitysta. Leikin avulla lapset oppivat ynmmartamaan maailmaa ja kehittamaan ajattelutaito-
jaan. Piagetin mukaan leikki auttaa lapsia siirtymaan kognitiivisen kehityksen vaiheesta toi-
seen. Samalla han jakoi leikin kehityksen neljaan eri vaiheeseen: harjoitteluleikkiin, symboli-
leikkiin, roolileikkiin ja saantoleikkiin. Naita leikin eri vaiheita alkaa ilmaantua sitda mukaan,
kun lapsen kognitiiviset taidot kehittyvat. Leikki edistaa monipuolisesti lasten kehitysta. Esi-
merkiksi symbolinen leikki, kuten roolileikki, tukee lasten taitoa kehittaa abstrakteja ajatuk-
sia. (Akerfelt & Laitinen 2016, 3-5.)

Leikillisyydelle ei ole yksittaista maaritelmaa, mutta se rinnastetaan usein leikkiin, luovuu-
myos leikilliseksi oppimiseksi. Se on monimuotoista ja omaehtoista oppimista. Leikillisyyteen
sisaistetaan yleensa niin leikit kuin pelitkin, koska ne voivat limittya ja asettua toistensa si-
saan. Pelaamisessa esiintyy leikkia ja toisin pain. Leikissa ja leikillisyydessa mielikuvituksella
on myos suuri rooli. Leikkiessa lapset harjoittelevat mielikuvituksen kayttoa ja erilaisten maa-
ilmojen luontia. Mielikuvitusta pidetaan kaiken oppimisen ytimena. (Krokfors ym. 2014, 73-
75.) Lapset kayttavat leikkiessaan paljon mielikuvitusta leikkimaailmojen ja leikin tapahtu-
mien luontiin. Leikkiessa ja mielikuvitusta kayttamalla lasten luovuus kehittyy ja esimerkiksi
roolileikeissa lapsi voi elaytya toisen asemaan, mika vahvistaa hanen empatiakykyansa. (MLL
2024.)

3.2.2 Pelien kaytto oppimisen tukena

Erilaiset pelit ovat osana lasten leikeissa. Olivat ne sitten pihapeleja, lautapeleja tai digitaa-
lisia peleja, ne kuuluvat osaksi varhaiskasvatuksen arkea. Varhaiskasvatussuunnitelman perus-
teiden (2022, 21-22) mukaan oppimiskasitys pohjautuu nakemykseen lapsesta aktiivisena toi-
mijana seka siita, etta lapset kehittyvat, kasvavat ja oppivat vuorovaikutuksessa muiden ih-
misten ja lahiympariston kanssa. Esiopetuksessa lapset oppivat tutkien, leikkien, liikkuen, it-

seaan ilmaisten ja erilaisia tyotehtavia tehden. Oppimisen tavoitteena on, etta lapsessa heraa



16

mahdollisuuden tunne ja halu oppia lisaa. (Oph 2014, 16.) Siksi pelillisyys ja pelillistaminen
ovat oivia tapoja opettaa lapsille asioita. Talloin otetaan huomioon lasten oma maailma,
jossa erilaiset leikit ja pelit ovat merkittavassa roolissa lasten oppimisen kannalta. Oppimis-
pelit voivat myos olla osallistavia, silla ne rohkaisevat lapsia aktiiviseen toimimiseen ja yhtei-
solliseen oppimiseen. Pelien avulla voidaan myos luoda erilaisia oppimisymparistoja, jotka

mahdollistavat eri oppiaineiden ja oppimisalueiden yhdistelyn. (Krokfors ym. 2014, 57-67.)

Pelillistamisen kasite tarkoittaa peleille ominaisten elementtien liittamista johonkin toimin-
taan tai opetukseen. Pelilliset elementit oppimistilanteissa motivoivat ja tukevat oppijoita ja
nain edistavat oppimista. (Mediakasvatusseura 2014; Pakopelikasikirja 2022.) Peleille tyypilli-
sia elementteja on muun muassa tavoitteet, haasteet, saannot ja vaikuttamisen mahdollisuu-
det (Mediakasvatusseura 2024). Pelillinen oppiminen edellyttaa vankkaa perustaa siita, etta
pelillistamisen kohteella on opetuksellinen ja osaamista tuottava tavoite. Uuden asian oppi-
mista ja pelaamista yhdistaa molempien tavoitteellinen toiminta, joten sen vuoksi pelillista-
minen toimii hyvana lisana uusien asioiden oppimiselle. Pelillisten elementtien lisaamisen
avainajatuksena on oppijan aktiivinen rooli. Pelillisyyden lisaamisella oppimiseen pyritaan an-
tamaan oppijalle mahdollisuus osallistua ja vaikuttaa omien valintojensa kautta oppimista-
pahtumaan. Se poissulkisi sen, ettei oppija kokisi oppimistapahtumaa pelkastaan passiivisena
sivusta seuraajana. (Sundell 2022.) Pakopeleissa peli on rakennettu yleensa niin, etta pelaa-
jille syntyy illuusio pelin hallinnasta. Heidan valintansa tuntuvat itsenaisilta, jotka vaikuttavat
pelin kulkuun, vaikka todellisuudessa pelin eteneminen on kasikirjoitettua ja porrastettua.
(Pakopelikasikirja 2022.)

Pakopeleissa on ominaista kehittaa aikaraja pakopelin suorittamiselle. Se kehittaa pelaajien
paineensietokykya. Kun puhutaan pedagogisesta pakopelista, niin rajattu aika ei valttamatta
tue perinteista opetustyylia eika ole tarkoituksenmukaista, kun opitaan uutta. (Pakopelikasi-
kirja 2022.) Esiopetusikaisille lapsille suunnatussa pakopelissa aikaraja voidaan tuoda mukaan
jannitysefektiksi, vaikka todellisuudessa aikaa ei oteta. Se tuo lapsille onnistumisen kokemuk-
sia, kun pelin paatyttya voidaan sanoa onnistuneen juuri ja juuri. Pelin aikana myos erilaiset
ratkaistut pulmat ja vihjeet seka pelin eteneminen tuovat lapsille onnistumisen kokemuksia,
joka lisaa heidan itsevarmuuttaan ja mielihyvaa. Onnistumiset myos lisaavat uteliaisuutta ja
syventavat oppimista. Pelin erilaisten tehtavien avulla osallistujat oppivat myos tunnistamaan
vahvuuksiaan ja heikkouksiaan. Pakopeli on turvallinen ymparisto kokeilla erilaisia mahdolli-
suuksia ja sita kautta oppia virheista. Tama vahvistaa lasten resilienssia. Pakopeli harjoittaa
lasten tunnetaitoja, kuten niiden saatelya, purkamista ja ilmaisemista. Nama voivat nousta
esiin ihan vain jo pelaamisen lomassa, mutta naita sisaltoja voidaan myos sisallyttaa pelin

teemoihin ja tehtaviin. (Pakopelikasikirja 2022.)
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3.3 Motivaation merkitys ja flow-tilan vaikutus oppimisessa

Kiinnostus on ensimmainen askel motivaation kehitykselle. Hidi & Renninger (2006) kehittivat
neljan kohdan porrasmallin kiinnostuksen syntymisesta ja sen kehittymisesta. Ensimmainen
porras kuvaa alkuperaista kiinnostumista, asiaa mika kiinnittaa ensimmaisena huomion. Alku-
peraisesta kiinnostuksesta se muovautuu kehittyneeksi kiinnostukseksi, siita seuraa syvallinen
kiinnostus ja viimeiseksi vakiintunut kiinnostus. Teorian mukaan kiinnostus on avain toiminnan

motivaatioon, osallisuuteen ja sitoutuneisuuteen. (Ruokonen 2025.)

Puhekielessa motivaatiolla tarkoitetaan lapselle ominaista ja pysyvaa oppimiseen vaikuttavaa
piirretta. Saatetaan ilmaista, etta jollakin lapsella on motivaatiota tiettyyn asiaan ja toisella
sita ei ole ollenkaan. Usein motivaation muodostumiseen vaikuttavat lapsen omat ajatukset,
kasitykset, uskomukset seka omat onnistumiset tai epaonnistumiset. Sita kautta ne vaikutta-
vat myos lapsen toimintaan ja suoriutumiseen uusissa oppimistilanteissa. Motivaatio nakyy
lapsen kiinnostuksesta ja halukkuudesta erilaisia asioita tai kouluaineita kohtaan. Tuota moti-
vaatiota kutsutaan sisaiseksi motivaatioksi, jolloin asioita opitaan niiden itsensa vuoksi
omasta kiinnostuksesta. Ulkoinen motivaatio puolestaan tarkoittaa sita, kun lapsella on halu
tehda asia saadakseen ulkoisen palkkion uuden oppimisesta. Kumpikaan ei ole toistaan pa-
rempi, silla motivaation tavoitteena on aina aktivoida lasta oppimaan ja toimimaan. (Ruoko-
nen 2025.)

Pakopelissa voi toteuttaa juonellista oppimista. Juonellinen oppiminen perustuu juonelliseen
logiikkaan, joka poikkeaa hieman kouluoppimisen jarkiperaisesta logiikasta. Juonellisella lo-
giikalla tarkoitetaan ilmioiden ja asioiden mielekkyyden ja uskottavuuden loytamista, ja puo-
lestaan jarkiperaisella loogisuudella pyritaan loytamaan objektiivista faktaa ja totuutta. Talla
tarkoitetaan sita, etta perinteisessa kouluoppimisessa tehtavat ovat usein valmiiksi suunnitel-
tuja, eika lapsille anneta mahdollisuutta itse maaritella tehtavia. Tallainen oppiminen, mika
tapahtuu ainoastaan kytkeytyneena oppikirjojen tehtaviin, saattaa vaikuttaa lasten motivaati-
oon oppia. Lapsille ei jaa tilaa tai mahdollisuutta omiin valintoihin, mielikuvituksen kayttami-
seen tai oman ajatuksen kehittamiselle. Taman vuoksi juonellisuutta alettiin hyodyntamaan
oppimistilanteissa ja leikkiymparistojen rakentamisessa. Esimerkiksi leikkimaailman ke-
hykseksi valitaan satu tai tarina, jossa tarinan sankari kohtaa haasteen, jonka joutuu ratkaise-
maan. (Hakkarainen & Bredikyte 2013, 50-51.) Esiopetuksessa hyodynnetaan esimerkiksi tari-

noita, peleja, leikkeja seka tieto- ja viestintateknologiaa (Oph 2014, 36).

Pakopelit pyrkivat antamaan mahdollisuuksia onnistumisen kokemuksille. Esimerkiksi ratkais-
tut tehtavat ja vihjeet antavat pelaajille itsevarmuutta ja onnistumisen kokemuksia. Taman
kautta onnistumisen tunteet syventavat oppimista ja lisaavat mielenkiintoa. Myos pelaajat
oppivat tunnistamaan omia heikkouksia ja vahvuuksia. (Pakopelikasikirja 2022.) Motivaatio

vaikuttaa merkittavasti oppimiseen ja siihen, millaisia tunnekokemuksia oppimistilanteet
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herattavat. Tunnekokemukset voivat olla seka myonteisia etta kielteisia virityksia, jotka saat-
tavat aiheuttaa lapsessa mielenkiintoa ja motivaatiota aiheeseen tai vastakohtaisesti saada
lapsen vetaytymaan oppimistilanteesta. Taman vuoksi opettajilla on tarkea rooli lapsen moti-
vaation edistamisessa. Myonteiseen motivaatioon vaikuttavat pitkalti opettajan asenne, tuke-
minen ja suoritusten korostamisen valittaminen. Vastakohtaisesti motivaatiota alentaa opet-
tajan kyky muokata oppimisymparistosta kilpailullinen seka oppilaiden kykyihin perustuva

eriarvoinen kohtelu ja julkinen arvostelu. (Pulkkinen ym. 2023, 133-137.)

Psykologi Mihail Csikszentmihalyi (1993; 1996) esitti flow-teorian, joka on merkittava oppimi-
sen ulottuvuus. Flow-tilassa yksilo uppoutuu niin intensiivisesti mukaan haasteelliseen tehta-
vaan, etta han saattaa hetkellisesti unohtaa ymparistonsa ja ajantajunsa. Se voi olla poik-
keuksellisen antoisa kokemus, mutta oppimistilanteissa flow-tila voi myos olla aarettoman
puuduttavaa. Puuduttavalla kokemuksella tarkoitetaan esimerkiksi flow-tilan keskeytymista.
Kun on paassyt flow-tilaan ja ajantaju halvenee, saattaa olla haasteita irtaantua flow-tilasta
ja keskittya seuraavaan asiaan. Flow-tilan kokemukselle ominaista on yksilon tunne omasta
patevyydestaan lahtea ratkaisemaan haasteellista tehtavaa. Yksilot kokevat flow-tilan varsin-
kin silloin, kun he tyoskentelevat oman suorituskykynsa korkeimmalla tasolla. Tama on oppi-
misen kannalta merkityksellista, silla yksilo joutuu ylittamaan itsensa ja hanen aikaisempia
saavutuksiansa saavuttaakseen flow-tilan, joka puolestaan kasvattaa ja kehittaa yksiloa.
Flow-tilan saavutettavuuteen vaikuttaa toiminnan kohde ja tavoitteet. Yksilon loytaessa uusia
haasteita, kayttaen uusia taitoja seka oppiessa hallitsemaan monimutkaisempia kokonaisuuk-

sia, yksilo kokee usein tyytyvaisyytta. (Hakkarainen, Lonka & Lipponen 2004, 193-194.)

Flow-tilaan liitetaan usein sitoutuneisuus. Lapsen sitoutuneisuutta tarkastellaan eri tunnus-
merkkien avulla, joita ovat esimerkiksi keskittyneisyys, sinnikkyys, luovuus, tarkkuus ja ener-
giataso. Lapsien mielenkiinnon yllapitaminen ja sitoutuneisuus toimintaan on korkeampi ohja-
tussa leikissa tai toiminnassa. Siihen tarvitaan keskittymisen huomioimisen, kovan tahdon ja
fyysisen aktiivisuuden lisaksi luovaa prosessia ja haastetta. Kehittava Palaute -tutkimusjoh-
taja Jyrki Reunamo toi esille ReunamoEdun seminaaripaivassa 4.3.2025 ajatuksen lapsen si-
toutuneisuuden viisiportaikollisesta asteikosta. Sen mukaan ensimmainen porras 1) kuvaa lap-
sen yksinkertaista keskittymista, toinen porras 2) usein keskeytyvaa toimintaa, kolmas 3) lap-
sen enimmakseen jatkuvaa toimintaa, neljas 4) lapsen jatkuvaa toimintaa ja viidennessa por-
taassa 5) lapsi kokee kestavan ja intensiivisen toiminnan, jota kutsutaan myos nimella flow-

tila. (Reunamo 2025.) Sopivan vaikeat pulmatehtavat mahdollistavat pelaajien paasyn flow-

3.4 Esiopetusikaisen lapsen kehitys ja oppiminen

Laadukas varhaiskasvatus edellyttaa nakemysta ja tietamysta siita, miten ja miksi varhaiskas-

vatus toteutetaan. Varhaiskasvatuspedagogiikan taustalla on ollut vahvasti perinteinen
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kehityspsykologia ja varsinkin lapsen kehitysvaiheisiin perustunut teoria. (Hujala & Turja
2011, 10.) Varhaislapsuus on otollista aikaa lapsen kokonaisvaltaiselle kehitykselle. Kehityksen
eri osa-alueet, kuten fyysinen, emotionaalinen ja motorinen, etenevat samanaikaisesti ja vai-
kuttavat toisiinsa vuorovaikutteisesti. Keskilapsuuteen siirtyminen tapahtuu esikouluiassa eli
noin 6-7-vuotiaana. Sita pidetaan merkittavana ja selkeana kehityksellisena vaiheena, jolloin
lapsi saa mahdollisuuksia itsenaisempaan toimintaan ja vastuun ottamiseen omasta toiminnas-
taan. (Pulkkinen ym. 2023, 100-105.)

3.4.1 Motoriikan kehitys ja toiminnallisuus

Kehityspsykologiassa lapsen motoriikan tutkiminen on painottunut varhaislapsuuteen, vaikka
keskilapsuudessakin tapahtuu merkittavaa kehitysta. Esimerkiksi keskilapsuudessa lapsen hie-
nomotoriset taidot kehittyvat seka heidan motoriset liilkkeensa automatisoituvat ja monipuo-
listuvat. Hienomotorisia taitoja aletaan harjoittelemaan viela tarkemmin esikouluiassa. Hie-
nomotorisilla taidoilla tarkoitetaan pienten lihasten hallintaa, esimerkiksi kadentaitoja. Kes-
kilapsuudessa alkaa korostumaan fyysista aktiivisuutta vaativat leikit, esimerkiksi erilaiset
juoksuleikit, kiipeilyt ja painimiset. Esikouluikaisen lapsen itsenainen liikkuminen lahiymparis-
tossa lisaantyy seka heidan kykynsa havainnoida ja hahmottaa ymparistoa kehittyy. (Pulkkinen
ym. 2023, 106-110.)

Suunnitellussa pakopelissa lapset tarvitsevat motorisia taitoja selvittamaan ratkaisuja. Esi-
merkiksi lapset kayttavat hienomotorisia taitoja, kuten numerolukon avaamista ja kynalla
piirtamista, pakopelin eri tehtavissa. Pakopelin aikana lapset aktivoivat myos karkeamotorisia

taitojaan, silla he liikkuvat paikoista toisiin.
3.4.2 Kognitiivisten taitojen kehitys

Eri kognitiivisten taitojen kehittyminen on laaja prosessi, joten luvussa tuodaan esille tietty-
jen kognitiivisten taitojen kehitysta keskilapsuudessa. Kognitiiviset taidot ovat keskeisia tai-
toja jokapaivaisessa elamassa. Ne vaikuttavat esimerkiksi silhen, miten teemme paatoksia,
kommunikoimme ja ymmarramme maailmaa. Kognitiivisia taitoja on muun muassa muisti,
tarkkaavaisuus, ongelmanratkaisutaidot, kielelliset taidot ja paatoksentekotaidot. Nama
edella mainitut taidot ovat perustus kaikelle tiedonkasittelylle ja oppimiselle. Lapsuudessa
kognitiivisten taitojen kehitys luo pohjan myohemmalle oppimiselle ja henkiselle hyvinvoin-
nille. Esimerkiksi leikki ja sosiaaliset vuorovaikutukset ovat keskeisia tekijoita lapsen kognitii-

visten taitojen kehitykselle. (ProNeuron 2024.)

Lapsen kognitiivisissa taidoissa tapahtuu suurta kehitysta lapsen aloittaessa koulunkaynnin.
Vaikka lapsi oppii uusia taitoja ja asioita syntymastaan asti, tuo koulun aloittaminen uusia ta-
voitteita opetussuunnitelman mukaisesti. Esimerkiksi esikouluikaisen lapsen ajattelussa ta-

pahtuu muutoksia. Lapsi alkaa irtaantumaan valittomista aistihavainnoista ja kykenee
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huomioimaan samanaikaisesti useita tilanteeseen liittyvia piirteita. Se tuo lisajoustavuutta
erilaisten konkreettisten ilmioiden havainnoimisessa ja ymmartamisessa. Taman lisaksi esi-
kouluikaisen lapsen kiinnostus ja uteliaisuus tieteelliseen ja luovaan ajatteluun kasvaa. Lapset
alkavat kehittamaan ongelmanratkaisutaitoja seka kehittamaan luovuutta leikkiessaan. Lapsi
kayttaa luovaa ajattelua, kun han kayttaa uusia ja alkuperaisia ideoita ja ratkaisuja erilaisiin
pulmatilanteisiin. Luovaa ajattelua pidetaan erityisen tarkeana kognitiivisena taitona ja sita
on pyritty opettamaan ja kehittamaan esimerkiksi pelisovelluksien avulla. (Pulkkinen ym.
2023, 111-125.)

Jean Piaget kehitti lasten kognitiivisen kehityksen teorian, jossa lapsen kehitys jaetaan nel-
jaan eri vaiheeseen. Nama vaiheet ovat sensomotorinen vaihe, joka kestaa 0-vuotiaasta noin
kahteen ikavuoteen, esioperationaalinen vaihe, joka kestaa noin 7-vuotiaaksi asti, konkreet-
tisten operaatioiden vaihe, joka kestaa noin kahteentoista ikavuoteen asti, ja formaalien ope-
raatioiden vaihe. Piagetin teorian mukaan esikouluikaisten lasten kognitiivinen kehitys olisi
esioperationaalisessa vaiheessa. Tama on muutosvaihe, jossa lapsi alkaa ymmartamaan sym-
boleja ja kayttamaan mielikuvitusta, mutta hanen ajattelunsa on viela hyvin itsekeskeista.
Esioperationaalisen vaiheen alussa lapsi siis viela ajattelee, etta maailma on juuri sellainen
kuin han itse sen kokee eika han valttamatta ymmarra, etta muut ihmiset voivat kokea, aja-
tella, nahda ja tuntea asioita eri tavalla kuin han. Noin neljan vuoden iassa lapsen itsekeskei-
syys vahenee ja han alkaa ymmartamaan, etta muiden ihmisten ajatukset ja nakokulmat voi-

vat olla erilaisia kuin hanen. (Cuevas & Sanfeliciano 2024.)

Pakopelissa tarkkaavaisuus ja asioiden muistaminen on tarkeassa roolissa, kun etenee pelissa.
Ne kulkevatkin kasi kadessa, koska muistin rajallisen kapasiteetin vuoksi talletettavan tiedon
on oltava valittua. Muistin kehittyminen on sidoksissa perusprosessien kehittymiseen, joilla
tarkoitetaan muun muassa tiedonkasittelyn nopeutta seka tapahtumien ja asioiden erityispiir-
teiden tallentamista muistiin. Muisti jaetaan lyhytkestoiseen ja pitkakestoiseen muistiin. Ly-
hytkestoisesta muistista voidaan erottaa tyomuisti, joka tarkoittaa muistissa olevan tiedon ak-
tiivista kasittelya eika vain esimerkiksi kuullun toistamista. Tyomuistin toiminnalla on selkea
yhteys muun muassa lukemisen oppimiseen, ongelmanratkaisuun ja luetun ymmartamiseen.
Lapsen muistin kehittymiseen vaikuttaa merkittavasti se, miten keskilapsuudessa lapsen tieto-
ja kasitevarasto laajenee eri elaman ilmioiden osalta. Eli toisin sanoen, mita enemman lap-
sella on aiempaa tietoa opitusta, sita enemman hanella on pohjaa, johon uusi tieto voi liittya
ja jonka avulla se on helpompi omaksua. (Pulkkinen ym. 2023, 114-115.) Lasten mielikuvituk-
sen ja muistin kehittymista harjoitellaan esimerkiksi lorujen, leikkien, pelien ja erilaisten on-
gelmanratkaisu- ja tutkimustehtavien avulla. Esiopetuksessa lapsia motivoidaan kokeilemaan
ja haastamaan itseaan opettelemaan heille vaativia asioita seka heita ohjataan kyseenalaista-

maan ja kysymaan. (Oph 2014, 17.)
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Keskilapsuudessa esikouluikaiset lapset alkavat tietoisesti kayttamaan hyodyksi tiettyja toi-
mintatapoja, joiden avulla he muistaisivat paremmin. Tallaisia muististrategioita ovat esimer-
kiksi mielessa sailytettavan muistiaineiston toistaminen tai sanojen ryhmittely. Lapsen kogni-
tiot eli tiedonkasittelyprosessit kehittyvat vahitellen, kun lapsi toistaa samoja tehtavia, jonka
kautta han parantaa strategioitaan oppimistilanteissa. Osalla esikouluikaisista lapsista saattaa
olla haasteita saadella ja yllapitaa tarkkaavaisuutta tilanteissa, joihin ei liity lapsen omaa
mielenkiinnon kohdetta tai innostusta. (Pulkkinen ym. 2023, 114-124.) Taman vuoksi pakopeli
on syyta pitaa suhteellisen lyhyena seka jo pelin alussa pyrkia innostamaan lapsia selvitta-
maan pakopeli. Pakopelissa tarkoituksena on kehittaa lasten luovaa ajattelua, muistia, paa-
toksentekotaitoja, tarkkaavaisuutta, kielellisia taitoja seka matemaattisia taitoja. Pakopelin
tehtavat antavat lapsille mahdollisuuden harjoitella naita kognitiivisia taitoja pelin ja leikin

kautta.
3.4.3 Sosioemotionaalinen kehitys

Sosiaalinen kehitys viittaa siihen, kuinka yksilo oppii toimimaan osana erilaisia ryhmia ja sosi-
aalisia yhteisoja. Sosiaalisten taitojen kehitys muuttuu erityisesti 4-7-ikavuosina. Silloin lapsi
alkaa oppimaan ottamaan muita lapsia huomioon, jakamaan leluja ja leikkeja seka osoitta-
maan myotatuntoa. Esikouluikaisen lapsen vuorovaikutustaidot ovat yleensa jo hyvin kehitty-
neet. Lapsi pystyy keskittymaan kuuntelemiseen, oman vuoron odottamiseen seka kysymyk-

sien kysymiseen ja vastaamiseen. (Nurmiranta, Leppamaki & Horppu 2009, 40-58.)

Lapsen sosioemotionaaliseen kehitykseen vaikuttavat lapsen sisaiset tekijat ja ymparistoteki-

vanhempien kasvatustavat seka lapselle tarjottavat oppimismahdollisuudet. Lapsen sosioemo-
tionaaliseen kehitykseen liittyvat itsetuntemus, itsesaatelykyky, sosiaalinen tietoisuus, ihmis-
suhdetaidot seka vastuullinen paatoksenteko. Opinnaytetyossa kasitellaan ensisijaisesti esi-
kouluikaisten lasten ihmissuhdetaitoja ja sosiaalista tietoisuutta, mihin kuuluu kyvyt ymmar-
taa ja tunnistaa toisten tunteita, osoittaa empatiaa ja sisaistaa kayttaytymisen sosiaaliset

normit. (Maatta, Koivula, Huttunen, Paananen, Narhi, Savolainen & Laakso 2017, 7.)

Lapsen sosiaalisten taitojen kehitys nakyy lapsen ihmissuhteissa, kavereiden saamisessa, ky-
vyssa ratkaista eteen tulevia ristiriitoja seka luoda luottavainen vuorovaikutussuhde vanhem-
pien ja muiden laheisten kanssa (Pulkkinen ym. 2023, 159). Esiopetuksessa lapset saavat mah-
dollisuuksia vahvistaa sosiaalisia taitoja ja osallistua monipuoliseen vuorovaikutukseen. Vuo-
rovaikutustaidot koostuvat taidoista kuunnella, tunnistaa, ynmartaa ja toimia yhdessa toisten
kanssa. Nailla taidoilla on tarkea merkitys lapsen hyvinvoinnille ja toimintakyvylle. Yhteistyo-
ja vuorovaikutustaitojen harjoitteleminen kuuluu osaksi kulttuurista osaamista varhaiskasva-

tuksessa. Erilaiset yhteistyot, esimerkiksi erilaiset juhlat tai leikit antavat lapsille
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mahdollisuuden harjoitella kayttaytymista ja yhteistyotaitoja eri tilanteista erilaisten ihmis-
ten kanssa. (Oph 2014, 12-17.)

Oppiminen on sosiaalista ja tapahtuu vuorovaikutuksessa. Suurin osa pakopelien tehtavista on
yhteistyotehtavia, joiden ratkaisemiseen tarvitaan useampi kuin yksi pelaaja. Pakopelit tuo-
vat mahdollisuuksia harjoitella vuorovaikutustilanteita, joissa pelaajien yhteistyo ja aktiivi-
suus on valttamattomia. Pakopelissa kaytetaan yhteistoiminnallista oppimista pedagogisena
lahestymistapana. Siina yhdistyy kognitiiviset oppimistulokset seka itsetunnon, sosiaalisten
vuorovaikutustaitojen ja oppimisstrategioiden hallinnan kehittyminen. Yhteistoiminnallisen
oppimisen kulmakivi on positiivinen sosiaalinen riippuvuus. Se saadaan luomalla pienryhma,
jossa jokaisen ryhman jasenen onnistuminen ja toiminta on edellytys ryhman kokonaisvaltai-
selle suoritukselle ja onnistumiselle. Pienryhmien ansiosta usein oppiminen ja sosiaalinen

kasvu tehostuvat. (Pakopelikasikirja 2022.)

Esikouluikaiset lapset ovat luoneet jo vahvoja vertaissuhteita toisiin lapsiin. Vertaissuhteet
alkavat luomaan jopa voimakkaampaa vaikutusta lapsen sosiaaliseen kehitykseen kuin van-
hempien vaikutus. Lapsen sosiaaliselle kasvulle ja kehitykselle tarkeaa on kuulua vertaisryh-
miin. Vertaisryhma koostuu suunnilleen samanikaisista jasenista, jotka ovat vuorovaikutuk-
sessa toistensa kanssa. (Nurmiranta, Leppamaki & Horppu 2009, 40-58.) Lapsi harjoittelee
ryhmassa toimimista erilaisissa ohjatuissa ryhmahetkissa ja yhteisissa leikeissa. Tarkeita ryh-
massa toimimisen osaamistavoitteita on tilanteeseen sopiva vuorovaikutus muiden ryhmalais-
ten kanssa, ryhman saantojen ymmartaminen ja noudattaminen, sitoutuminen ryhmaan ja sen
toimintaan seka muiden ryhmalaisten huomioon ottaminen. Ryhmassa toimimisen taidot rin-
nastuvat vuorovaikutustilanteiden ja sen dynamiikan hahmottamiseen. Esimerkiksi lapsella
saattaa olla vaikeuksia ymmartaa, miksi tietty kaytos on jossain tilanteessa sallittua ja jossain
paheksuttavaa. Taman vuoksi opettajan tai ryhman ohjaajan on tarkeaa luoda ryhmalle peli-

saannot, mita ryhmalaiset pystyvat noudattamaan. (Laaksonen 2022, 92-93.)
3.5 Teoreettinen kokonaisuus tiivistettyna

Esiopetukseen suunnitellussa pedagogisessa pakopelissa teoreettinen viitekehys koostuu var-
haiskasvatuksen ja esiopetuksen keskeisista saadoksista ja opetussuunnitelmista seka myos
monista kehitysta ja oppimista kasittelevista teorioista. Lait seka opetussuunnitelmat korosta-
vat muun muassa leikin merkitysta ja kokonaisvaltaista oppimista. Naihin kytkeytyy oppimista
tukevia teorioita, jotka korostavat oppimisen kokemuksellisuutta, toiminnallisuutta ja vuoro-
vaikutteisuutta. Oppimisteoriat ja -suuntaukset tukevat seka pedagogiikkaa etta sisaltoja. Ke-
hityspsykologia tarjoaa ymmarrysta lapsen ajattelun ja oppimisen kehitykseen eri ikavai-
heissa. Leikillisyyden ja pelillisyyden kasitteet nostavat esiin leikin keskeisen roolin motivaa-
tion, sitoutumisen ja luovuuden edistajana. Flow-teoria ja motivaation syntymisen ja kehitty-

misen tarkastelu auttaa ymmartamaan, miten pedagoginen pakopeli voi auttaa
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keskittymiseen ja oppimiseen. Yhdessa kaikki ylla mainitut nakokulmat muodostavat kokonai-
suuden, joka avaa pedagogisen pakopelin hyotyja kasvatuksellisena ja oppimista tukevana
tyomenetelmana varhaiskasvatuksessa. Alla nakyy kuvio selkeyttamaan, miten luodun teo-

reettisen viitekehyksen nakokulmat kytkeytyvat toisiinsa.

PELILLINEN
OPPIMISKOKEMUS
SISALTO PEDAGOGIIKKA ‘ ‘ TAUSTATEKIJAT ‘
(Mita opitaan?) (Miten opitaan?) (Mitka ohjaavat oppimista?)
Varhaiskassvatussuunnitelman Pakopelipedagogiikka ‘ Pelillisyys

perustest . .

Esiopetussuunnitelman Kehityspsykologia
perustest

‘ Leikki ‘
Hidi & Renninger: _ .
Csikszentmihalyi: Flow-teoria porrasmalii kiinnostuksen Piaget: kognitiivisen
syntymisests kehityksen teoria
‘ OPPIMISSUUNTAUKSET ! | OPPIMISTEORIAT ‘

Humanistinen /

Kolb: Kokemuksellinen

Behaviorismi ‘

oppimissuuntaus Vygotsky:

Sosiokulttuurinen oppiminen

oppiminen

Sosiaalinen
konstruktivismi

Kuvio 3: Teoreettinen kokonaisuus

4 Toiminnallisen opinnaytetyon tavoite ja toteutus

Opinnaytetyo koostuu toiminallisesta osuudesta eli pakopelista seka laadullisesta taustatutki-
muksesta. Ajatus pedagogisesta pakopelista lahti liikkeelle toimeksiantajalta. Ajatus lahti ja-
lostumaan toiminnalliseksi opinnaytetyoksi, jossa kaytettiin laadullisia tutkimusmenetelmia
osana taustatutkimusta. Toiminnallisessa opinnaytetydssa tutkimuksellinen selvitys liittyy ai-
heen toteutustapaan eli keinoihin ja menetelmiin, joiden avulla tuotos toteutetaan. Tutki-
muksellinen selvitys auttaa tuottamaan siita kohderyhmalahtoisen. Laadulliset tutkimusmene-
telmat auttavat selvityksen toteuttamisessa muun muassa silloin, kun tavoitteena on ymmar-
taa ja toteuttaa toimeksiantajan ja kohderyhman nakemyksiin nojautuva idea. (Vilkka & Ai-
raksinen 2003, 56-63.)
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Toiminnallinen opinnaytetyo kuvattiin mukaillen Salosen (2013, 15) lineaarista mallia. Lineaa-
risessa mallissa tyoskentely etenee suoraviivaisesti vaihe vaiheelta eteenpain. Ensiksi on ta-
voitteen maarittely, toisena on suunnitteluvaihe, kolmantena toteutus, neljantena arviointi ja

viimeisena prosessin paattaminen.

OPINNAYTETYON

PROSESSIN MALLI

TAVOITTEET
Tammikuu 2025 e
i |
« Maaritetty yhdessa g @"
toimeksiantajan kanssa
SUUNNITTELUV

Tammikuu-maaliskuu 2025

«» Tehtévien ja oppimisympériston
suunnittelu

» Materiaalien ja valineiden
hankinta

« Teemahaastattelun toteutus
«» Tutustuminen yksikkdon

TOTEUTUS

Huhtikuu 2025
« 74.2025 Pakopelin toteutus @3
« Toteutuksen kirjoittaminen ZZ%}

« Palautteen keruu

ARVIOINTI

Huhtikuu 2025
« Havainnointimatriisi M

« Reflektointi 0 [@

« ltsearviointi
« Jatkokehittamisideat

PAATTAMINEN

Toukokuu 2025 v
R rtointi 'OI
- oIncl
aes @.-,E

« Opinnaytetytseminaari

Kuvio 4: Opinnaytetyon prosessin malli

4.1 Tavoitteet ja tarkoitus

Toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena on ammatillisella kentalla kaytannon toiminnan jar-
jestamista, ohjeistamista tai jarkeistamista (Vilkka & Airaksinen 2003, 9). Opinnaytetyon ta-
voitteena on suunnitella ja toteuttaa pedagoginen pakopeli eli tyomenetelma varhaiskasva-
tuksen esiopetusryhmaan, joka tukisi lasten oppimista ja kehitysta. Pedagogisen pakopelin

tarkoituksena on tukea varhaiskasvatuksen keskeisia oppimisen tavoitteita pelillisyyden ja
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leikillisyyden kautta, motivoida lapsia oppimaan ja tutkimaan, kannustaa lapsia kriittiseen

ajatteluun ja luovuuteen seka luoda turvallinen ja innostava oppimisymparisto lapsille.

Pakopelissa tavoitteena on monipuolisesti toteuttaa Varhaiskasvatussuunnitelman perusteisiin
(2022) ja Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin (2014) kirjaamia laaja-alaisen osaami-
sen tavoitteita. Lapset oppivat muun muassa ajattelun ja oppimisen taitoja, kuten ongelman-
ratkaisua, paattelya ja luovaa ajattelua ratkoessaan tehtavia. Pelissa myos korostuu yhteis-
tyo- ja vuorovaikutustaitojen harjoittelu, koska lasten on toimittava yhdessa selvittaakseen
tehtavia. Tarinallinen pakopeli myos tukee lasten ilmaisullista kehitysta. Pakopelissa lapset
saattavat myos kohdata turhautumisen tunteita, jos tehtava tuntuukin liian vaikealta. Pelissa
harjoitellaan sinnikkyytta, karsivallisyytta seka tunteiden saatelya. Myos monilukutaitoa har-
joitellaan pelissa, silla tehtavissa kasitellaan muun muassa numeroita, asioiden nimeamista ja
aanteiden tunnistamista. Yhdessa toimiminen myos vahvistaa lasten osallistumisen ja vaikut-
tamisen taitoja. Pelin aikana lapset oppivat, kuinka yhteistyo ja vuorovaikutus vaikuttavat pe-
lin etenemiseen. (Oph 2022, 26-29; Oph 2014, 17-19.)

Toiminnallinen opinnaytetyo perustuu kahteen tutkimuskysymykseen. Ensimmainen tutkimus-
kysymys on: Miten pakopelipedagogiikkaa voidaan hyodyntaa varhaiskasvatuksessa? Toinen
tutkimuskysymys on: Miten pedagoginen pakopeli tukee esikouluikaisten lasten oppimista? Ta-
man tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, miten pakopelipedagogiikkaa voidaan hyodyntaa
varhaiskasvatuksessa ja millaisia kokemuksia kasvattajilla seka lapsilla on taman menetelman
kaytosta. Lisaksi tutkimus tarkastelee pakopelien vaikutuksia lasten oppimiseen, yhteistyotai-
toihin ja ongelmanratkaisukykyyn. Saadut tulokset voivat auttaa kehittamaan varhaiskasva-
tuksen pedagogisia menetelmia ja tarjota uusia nakokulmia leikin ja pelillisten menetelmien

kayttoon oppimisessa.
4.2 Opinnaytetyossa kaytetyt menetelmat

Ennen pakopelin toteuttamista tehtiin taustatutkimusta aiheeseen, jotta osattaisiin luoda
mahdollisimman toimiva tydmenetelma, jossa on otettu lasten kehitystasot ja varhaiskasva-
tushenkiloston ideat ja toiveet huomioon. Aluksi tutustuttiin pakopelipedagogiikkaan ja sii-
hen, miten sita on hyodynnetty opetuksessa. Aiheeseen perehtymisen avulla voidaan luoda
lapsille mahdollisimman onnistunut pakopelikokemus ja varhaiskasvatuksen henkilostolle toi-

miva tyomenetelma, jota he voivat jatkossakin kayttaa toiminnassaan hyodyksi.

Opinnaytetyossa kaytettiin taustatietoaineistonkeruumenetelmana teemahaastattelua. Tee-
mahaastattelun tarkoituksena on kerata taustatietoa kohderyhmasta eli esikoululaisista ja
heidan tietotaitotasoistaan seka tiedustella esiopetusryhman pedagogisia painotuksia ja hy-
vaksi todettuja oppimismenetelmia. Sen lisaksi kaytettiin hyvaksi benchmarkingia eli vertai-
luanalyysia kehittamismenetelmana seka SWOT-analyysia apuna arvioimaan pakopelipedago-

giikan vahvuuksia, heikkouksia, mahdollisuuksia ja uhkia varhaiskasvatuksessa. Opinnaytetyon
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toiminnallisessa osuudessa eli pakopelissa aineistonkeruumenetelmana kaytettiin havainnoin-
tia. Havainnoinnin tueksi otettiin kuvia ja tehtiin muistiinpanoja, joista saatiin kerattya ai-

neiston analyysia varten havainnointimatriisi.

Benchmarking eli vertailuanalyysi on kehittamismenetelma, jossa analysoidaan jo olemassa
olevaa tapaa, jota halutaan lahtea kehittamaan esimerkiksi uuteen toimintaymparistoon sopi-
vaksi. Menetelma on hyodyllinen muun muassa palveluiden, prosessien ja toimintatapojen ke-
hittamisessa. Vertailuanalyysin prosessi lahtee liikkeelle tavoitteen maarittamisesta eli siita,
mita on tarkoitus kehittaa. Sen jalkeen otetaan selvaa, missa asia tehdaan jo hyvin ja missa
menetelma on jo tunnettu. Sen kautta pystytaan lahtea keraamaan tietoa asiasta. Aineiston
keruun ja analysoinnin jalkeen pyritaan muokkaamaan tapaa uuteen toimintaymparistoon
miettimalla, mita voisi lainata, kopioida, muokata tai soveltaa ”vanhasta” tavasta. (Salmi
2025.)

Pakopelipedagogiikkaa on hyodynnetty paljon koulumaailmassa, joten sita kautta tutustuttiin
aiheeseen ja kerattiin taustatietoa. Keraaman tiedon avulla mietittiin, miten voitaisiin muo-
kata opetuksessa hyodynnettya pakopelipedagogiikkaa varhaiskasvatukseen sopivaksi. Koh-
teena on esikouluikaiset lapset, joten ian eroavaisuus esimerkiksi koulun ensimmaiseen luok-
kaan on hyvin pieni. Tietoa etsittiin muun muassa ala-asteella hyodynnettavasta pakopelipe-
dagogiikasta, koska silloin mahdolliset eroavaisuudet on helpompi muokata ja soveltaa var-

haiskasvatukseen.

Pakopelipedagogiikassa muun muassa hyodynnetaan yhteistoiminnallista oppimista, jonka lah-
tokohtana on lasten ryhmittely pienryhmiin, jolloin oppiminen ja sosiaalinen kasvu tehostuu.
Suorituksen onnistuminen edellyttaa jokaiselta ryhman jasenelta toimintaa ja osallistumista
seka avointa vuorovaikutusta. Yhteistoiminnallisessa oppimisessa korostuu muun muassa itse-
tunnon ja sosiaalisten taitojen seka erilaisten oppimistapojen hallinnan kehittyminen. (Hell-
strom, Johnson, Leppilampi & Sahlberg 2015, 24-26.) Pakopelipedagogiikka on oiva tapa har-
joitella my0s varhaiskasvatusikaisten lasten kanssa naita taitoja, silla muun muassa vuorovai-
kutus- ja ongelmanratkaisutaitoja lahdetaan harjoittelemaan jo paivakodissa. Varhaiskasva-
tussuunnitelman perusteisiin (2022) on myos kirjattu, kuinka toiminnalliset ja monipuoliset
tyotavat, jotka edistavat muun muassa lasten luovuutta ja osallisuutta, ovat luontevia tapoja
oppia. Lapsia tulee kannustaa kokeilemaan ja kayttamaan erilaisia tyotapoja seka paattele-

maan ja ratkaisemaan ongelmia niin yksin kuin yhdessa. (Oph 2022, 42.)

SWOT-analyysissa selvitetaan ja arvioidaan organisaatioiden tai projektien vahvuuksia ja heik-
kouksia seka tulevaisuuden mahdollisuuksia ja uhkia. Vahvuudet ja heikkoudet ovat sisaisia
tekijoita, jotka vaikuttavat esimerkiksi yrityksen toimintaan joko positiivisesti tai negatiivi-
sesti. Mahdollisuudet ja uhat ovat taas ulkoisia tekijoita, jotka voivat vaikuttaa yrityksen toi-

mintaan tulevaisuudessa. (Suomen Riskienhallintayhdistys 2025.)
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Opinnaytetyossa kaytettiin SWOT-analyysia arvioimaan pakopelipedagogiikan vahvuuksia,
heikkouksia, mahdollisuuksia ja uhkia varhaiskasvatuksessa, jotta saataisiin selkeampi kuva
tyomenetelman mahdollisesta toimimisesta varhaiskasvatusymparistossa. Hyvalla varautumi-
sella mahdollisesti valtytaan liioilta yllatyksilta testausvaiheessa. Pakopelipedagogiikka tukee
kokonaisvaltaisesti lapsen kehitysta ja oppimista. Lapset oppivat muun muassa yhteistyotai-
toja seka heidan ongelmanratkaisukykynsa paranee. (Pakopelikasikirja 2022.) Heikkouksia,
joita voi nousta esiin pakopelipedagogiikan toteutuksessa, voi olla muun muassa resurssipula
ja tilojen puutteet. Varhaiskasvatuksen henkilostolla saattaa kiireen keskella olla vaikea suun-
nitella lapsille pakopelia, kun henkilostoa ei ole tarpeeksi ja tilat seka tarvikkeet eivat ole
riittavat toimivan ja monipuolisen pakopelin toteuttamiseen. Tarkeaa on myos huomioida pa-
kopelin aikana, etta kaikki lapset paasevat mahdollisimman tasavertaisesti osallistumaan toi-
mintaan. Riskina on, etta ujommat lapset eivat uskalla osallistua toimintaan, kun toiset lap-
set taas innostuvat pelista liikaa, jolloin keskittyminen herpaantuu ja toiminta seka pedagogi-

nen tarkoitus karsii.

VAHVUUDET HEIKKOUDET

+» Oppimisen ilo - Leikillisyys ja pelillisyys motivoivat « Resurssit ja valmisteluaika - Pakopelin suunnittelu ja
lapsia ja tekevat oppimisesta hauskaa toteutus voivat vaatia paljon aikaa ja materiaaleja

» Yhteistyotaidot - Pakopelit kehittavat « Kaikkien lasten huomioiminen - Kaikki lapset eivat
tiimityoskentelya, vuorovaikutusta ja sosiaalisia ehké paase osallistumaan tasavertaisesti (esim. ujot
taitoja tai herkemnmat lapset)

* Luovuus ja ongelmanratkaisukyky - Lapset « Tilojen ja vilineiden rajoitteet - Kaikissa
oppivat ratkaisemaan ongelmia ja kayttamaan varhaiskasvatusymparistoissa ei valttamatta ole
mielikuvitustaan sopivia tiloja pelin jarjestamiseen

« Moniaistillisuus - Peli voi sisaltda visuaalisia, « Ohjaajan rooli - Ohjaajan tulee tuntea pedagoginen
auditiivisia ja kinesteettisia elementtej, jotka tarkoitus ja osata mukauttaa tehtavat lasten
tukevat eri oppimistyyleja kehitystasolle sopiviksi

 Itsevarmuus ja onnistumisen kokemukset -
Lapset saavat rohkeutta kokeilla ja oppivat

epaonnistumisista S W

MAHDOLLISUUDET O T UHAT

« Uusi ja innovatiivinen menetelma -
Pakopelipedagogiikka on vield varhaiskasvatuksessa
melko uusi lahestymistapa, mika tarjoaa
mahdollisuuden kehittaa ja kokeilla uusia
opetusmenetelmia seka innostaa kasvattajia Peliymparisto voi innostaa liikaa, jolloin
myeelmiEmEE [ellilsiEmisi o ) keskittyminen saattaa herpaantua

Monialainen oppiminen - Pakopeleja voi yhdistaa eri « Kulttuurierot ja saavutettavuus - Kaikki lapset
oppimisen osa-alueisiin, kuten kielitaito, matemaattiset eivat valttamatta tunnista pelin teemoja tai pysty
taidot tai Ir.(ou\ut?\dot . - . . osallistumaan tasavertaisesti

Teknologian hyédyntéaminen - Digitaaliset elementit - Epaselvit oppimistavoitteet - Jos peli on liian
voivat tuoda uusia ulottuvuuksia viihteellinen ilman pedagogista pohjaa, se voi

peliepzlipEekigag litann menettaa oppimisen hyodyt
Erityispedagogiikka - Raataloidyt pakopelit voivat tukea

lapsia, joilla on erityisen tuen tarpeita

« Lapsen turhautuminen tai pelko - Liian vaikeat
tai pelottavat elementit voivat aiheuttaa
ahdistusta lapsille

« Ylivilkkaus ja keskittymisen haasteet -

Kuvio 5: SWOT-analyysi pakopelipedagogiikasta varhaiskasvatuksessa

SWOT-analyysi tehtiin omaa valmistautumista varten, jotta mahdollisiin muutoksiin ja ongel-
miin pakopelin toteutusvaiheessa oltaisiin valmiita, silla lapsia ei tunneta etukateen eika
voida tietaa, miten he toimintaan reagoivat. Pakopeli opettaa lapsille kuitenkin monia taitoja

pelillisyyden ja leikin avulla. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa (2022) korostetaan
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leikin merkitysta lapsen kehitykseen, oppimiseen ja hyvinvointiin. Pedagogisessa toiminnassa
leikkiin voidaan yhdistaa eri oppimisen alueita, kuten esimerkiksi itseilmaisua, kielitaitoa ja
ymparistokasvatusta. Niin pakopelissa kuin leikissakin varhaiskasvatuksen henkilostolla on vel-
vollisuus huolehtia siita, etta jokaisella lapsella on mahdollisuus osallistua toimintaan omien
taitojen ja valmiuksien mukaisesti. (Oph 2022, 42-44.) Siksi esimerkiksi moniaistilliset ele-
mentit pakopelissa voivat tukea lasten eri tapoja ymmartaa ja havainnoida. Moniaistilliset
elementit voivat auttaa myos tuen tarpeita tarvitsevia tai kielellisesti eri tasolla olevia lapsia
osallistumaan toimintaan paremmin. Pakopelista pyrittiin tekemaan mahdollisimman inklusii-

vinen, jota voi muokata lasten taitojen ja kehityksen mukaan eri haastavuustasolle.

4.2.1 Esiopetuksen henkiloston haastattelu pakopelin suunnittelun tukena

Opinnaytetyon taustatietoaineistonkeruumenetelmana kaytettiin teemahaastattelua. Teema-
haastattelun, toiselta nimeltaan puolistrukturoidun haastattelun, kautta pystytaan tutkimaan
erilaisia ilmioita seka saamaan vastauksia erilaisiin ongelmiin. Teemahaastattelussa edetaan
ennakkoon paatetyn teeman ja niihin liittyvien kysymyksien avulla. Vaikka teemahaastattelua
pidetaan avoimena ja keskustelevana aineistokeruumenetelmana, ei siina silti voi kysella mita
tahansa kysymyksia. Siina pyritaan tutkimaan ja loytamaan tietyille ongelma- ja kehittamisky-
symyksille merkityksellisia vastauksia. Teemahaastattelussa on tarkeaa huomioida se, miten
valittu teema pysyy ja ohjaa haastattelussa seka laatia tutkimuskysymykset ennakkoon.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 74-77.)

Teemahaastattelu toteutettiin keskiviikkona 12. maaliskuuta Kirkkonummen yksityisessa var-
haiskasvatuksen yksikossa. Teemahaastatteluun osallistui kaksi varhaiskasvatuksen ammatti-
laista. Teemahaastattelu aloitettiin kertomalla opinnaytetyosta seka siita, mihin kyseista
haastattelua ollaan kayttamassa ja miksi se toteutetaan. Haastateltaville oli tulostettu tie-
dotteet opinnaytetyohon osallistumisesta, jossa oli tietoa muun muassa teemahaastattelun
vapaaehtoisuudesta, opinnaytetyon tarkoituksesta, aineiston sailyttamisesta ja havittamisesta
seka toimenpiteista. Haastattelun aanittamiseen pyydettiin lupa ja kerrottiin, etta aanite tul-
laan litteroimaan tekstimuotoon ja sita hyodynnetaan taustatietoaineistona opinnaytetyossa.

Ennen aanityksen aloittamista solmittiin suullinen sopimus osallistumisesta opinnaytetyohon.

Teemahaastattelun haastattelukysymykset oli jaettu viiteen eri osioon, jotka olivat 1) yleiset
kysymykset lapsien tietotaitotasoista ja oppimismenetelmista, 2) oppimisympariston ja pelin
suunnittelu, 3) pelin rakenne ja sisalto, 4) arviointi ja palautteen keraaminen seka 5) haas-
teet ja toiveet pelin suunnittelussa. Haastattelun avulla saatiin tietaa esiopetusryhmasta ja
heidan oppimisen taidoistaan. Haastattelun avulla saatiin myos kattava kasitys siita, mitka
ovat esiopetusryhman keskeiset oppimisen alueet ja minkalaisia taitoja olisi hyva harjoitella
pakopelin kautta. Haastattelun kautta nousi muun muassa matemaattiset taidot, kielelliset

taidot, kaveritaidot ja tunnealytaidot, mita toivottiin sisallyttavan pakopeliin. Erittain
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tarkeana haastateltavat pitivat sosioemotionaalisia taitoja, joiden harjoittelu korostuu erityi-
sesti esikouluiassa. Lasten on tarkeaa oppia arvostamaan itseaan ja muita seka kohtelemaan

toisia parhaalla mahdollisella tavalla. Haastateltavien mukaan tarkeaa pakopelissa on tarinal-
lisuus ja sen yllapitaminen. He kertoivat esiopetusryhman suunnitelleen omat satuhahmot, ja
heidan mielestaan olisi tarkeaa sisallyttaa lasten satuhahmot ja heidan omat alter egot pako-

pelin tarinallisuuteen. (Anonyymi haastattelu 2025.)

Haastateltavien mukaan oppimisen taidoissa hajaannus on suurta, mika tarkoittaa sita, etta
pakopelin tehtavat pitaa osata suunnitella ja mukauttaa kaikkien tietotaitotasoille sopivaksi.
Haastattelussa haastateltavat kertoivat, etta esiopetusryhma on tottunut toiminnallisiin, osal-
listaviin tehtaviin seka pienryhmatyoskentelyyn. Haastateltavilta kysyttiin, mita toiveita ja
haasteita heilla olisi pakopelipedagogiikan soveltamisesta esiopetukseen. He mainitsivat, etta
pakopeli tuo jannittavaa, uutta, toiminnallista, osallistavaa, luovaa ja aktiivista toimintaa esi-
opetukseen, joka puolestaan lisaa lasten motivaatiota ja tukee lasten oppimista. Haasteina
nahtiin se, etta lapset saattavat verrata toisiaan itseensa, etta toinen kaveri saattaa osata
paremmin kuin itse. Haastateltavat lisasivat myos, etta haasteena saattaisi olla se, etta mieli-
kuvitusmatka menee liian totiseksi ja jannittavaksi. (Anonyymi haastattelu 2025.) Teemahaas-
tattelun kautta saatiin toimiva ja kattava pohja pakopelin suunnittelulle ja toteuttamiselle

seka paastiin tutustumaan esiopetusryhman pedagogisiin tavoitteisiin.
4.3  Eettiset kysymykset ja luotettavuus toiminnallisessa opinnaytetyossa

Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (2019, 9) ohjeisiin ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eet-
tisiin periaatteisiin tutustuttiin. Eettiset periaatteet olivat listattu ja niita oli esimerkiksi se,
etta tutkijan pitaa kunnioittaa tutkittavien henkiloiden ihmisarvoa ja itsemaaraamisoikeutta
seka toteuttaa tutkimus siten, ettei siita aiheudu tutkittavina oleville ihmisille, yhteisoille tai

muille tutkimuskohteille vahinkoja, haittoja tai riskeja.

Opinnaytetyossa haettiin tutkimuslupaa sita varten, etta voidaan haastatella varhaiskasvatuk-
sen henkilostoa ja kerata taustatietoaineistoa kohderyhmasta. Eettisyyden osalta varmistet-
tiin, etta opinnaytetyon taustatietoaineistoon seka toiminnalliseen pakopeliin osallistuvien
anonymiteetti turvataan. Haastatteluaineisto kerattiin aanityksella, mika lopuksi litteroitiin
tekstiksi. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (2019, 11-12) mukaan alaikaisen alle 15-vuoti-
aan lapsen osallistumisesta tutkimukseen paattaa ensisijaisesti huoltaja. Pakopeliin osallistui
alaikaisia alle 15-vuotiaita lapsia, joten heidan vanhempien tai huoltajien kirjallinen suostu-
mus osallistumisesta pakopeliin osaksi opinnaytetyota tarvittiin. Tarkoituksena oli kerata las-
ten suorituksista tutkimustietoa havainnoimalla, valokuvaamalla seka palautekyselyvastauk-
sien kautta. Liitteisiin on liitetty mukaan kirjallinen suostumuslomake, mika annettiin osallis-

tuvien lasten huoltajille allekirjoitettavaksi.
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Opinnaytetyon luotettavuutta tukee se, etta se pohjautuu ajankohtaiseen ja tutkittuun tie-
toon. Opinnaytetyon toiminnallinen osuus eli pedagoginen pakopeli suunniteltiin ja toteutet-
tiin kohderyhman tarpeet huomioiden seka sen toimivuutta arvioitiin ja kehitettiin muun mu-

assa palautteiden avulla.

5 Pedagogisen pakopelin suunnittelu

Toimeksiantajan kanssa tehtiin tiivista yhteistyota koko opinnaytetyon prosessin ajan. Var-
haiskasvatuksen yksikkoon otettiin ensimmaista kertaa yhteytta tammikuun 2025 alussa, jol-
loin ehdotettiin yhteistyota. Sen jalkeen oltiin aktiivisesti yhteydessa tekstiviestitse ja Teams-
palavereiden kautta, joissa keskusteltiin opinnaytetyon etenemisesta. Ensimmaisessa palave-
rissa keskusteltiin opinnaytetyon mahdollisesta aiheesta ja yhteistyomahdollisuudesta. Seu-
raavissa palavereissa esiteltiin tehtya taustatutkimusta ja kerrottiin opinnaytetyon etenemi-
sesta. Sovittiin haastattelupaiva ja tutustumiskaynti, minka yhteydessa syvennettiin tietoa ai-
heesta. Haastattelupaivan jalkeen sovittiin viela yksi Teams-palaveri ennen pakopelin toteu-
tuspaivaa, jolloin esiteltiin toimeksiantajalle ja esiopetuksen henkilostolle pakopelin rakenne
ja tehtavat. Tiivis yhteistyo jatkui koko opinnaytetyon prosessin ajan tammikuusta 2025 tou-
kokuuhun 2025 asti.

Seuraavissa kappaleissa esitellaan tarkemmin, kuinka pelin suunnittelussa edettiin. Pakopelin
suunnittelu aloitettiin tekemalla taustatutkimusta aiheesta. Opinnaytetyossa hyodynnettiin
tietokirjallisuutta ja muita erinaisia lahteita, joissa kasiteltiin pakopelipedagogiikkaa. Aihee-
seen tutustumisen jalkeen haastateltiin kahta varhaiskasvatuksen ammattilaista, jotta saatai-
siin parempi kasitys lapsista, joille peli on tarkoitus toteuttaa. Haastattelun ja tutustumis-
kaynnin jalkeen siirryttiin suunnittelemaan itse pelia. Haastattelusta saatiin paljon hyodyllisia
ideoita pelin sisallon suunnittelua varten. Tutustumiskaynti auttoi pelin rakenteen suunnitte-

lussa, kun toimintaymparisto tuli tutuksi.

5.1  Pakopelin teeman ja tarinan merkitys

Pakopelin teema kertoo pelin keskeisen sanoman. Pakopelin teema nakyy pelin pulmatehta-
vissa, tarinassa ja lavasteissa. Pakopelin pedagogisen sisallon ei tarvitse olla mekaanista suo-
rittamista, vaan se voi olla pelkastaan tarinallista ja elamyspohjaista. Pakopelin teema ja ta-
rina olisi hyva nakya myos pulmatehtavissa, mutta usein riittaa se, etta ne sidotaan loyhasti

pelin tarinaan. (Pakopelikasikirja 2022.)

Pakopelin teemaksi muodostui yksityisen varhaiskasvatusyksikon teeman mukaisesti tarinat ja
sadut. Teemana tarinat ja sadut tukee kokonaisvaltaisesti lasten kehitysta. Tarinat paranta-
vat lasten sanavarastoa seka kuullun ymmartamista. Ne myos kehittavat lasten taitoja il-

maista itseaan. Erilaisiin satuihin tutustuminen rohkaisee lapsia myos kayttamaan omaa
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mielikuvitustaan ja luovuuttaan. Tarinoiden avulla voidaan myos kasitella erilaisia aiheita, ku-
ten tasa-arvoa ja yhdenvertaisuutta, seka tutustua erilaisiin kulttuureihin ja perinteisiin.
Talla tavoin lasten empatiakyky ja sosiaaliset taidot kehittyvat. Eri kulttuureista, vahemmis-
toista ja erilaisuudesta oppiminen myos opettaa lapsia kunnioittamaan ja arvostamaan moni-
naisuutta lisaten heidan sosiaalista ja kulttuurista kehitysta. Kun lapsille annetaan mahdolli-
suus kertoa omia tarinoita ja osallistua teatteriesityksiin, heidan itseluottamuksensa ja itseil-

maisu vahvistuvat. (Anonyymi haastattelu 2025.)

Lapset ovat toimintakauden aikana keksineet itsellensa omat satuhahmot, jotka seikkailevat
pakopelissa. Tarkoituksena on luoda tarinallinen pakopeli, jossa lapset satuhahmoinaan suo-
rittavat erilaisia tehtavia, jotka ratkaistuaan he saavat avattua aarrearkun, josta loytyy pal-
kinto. Pakopelille luodaan selkea tarina, joka vaiheittain vie lahemmas pakopelin ratkaise-
mista ja palkinnon saamista. Tarinan missio antaakin suunnan ja tarkoituksen pakopelille. Yk-
sinkertainen tarinan kaari ja selkea paamaara yllapitaa pelaajien kiinnostusta. Pakopelissa
kaikki tehtavat ja arvoitukset antavat keinoja ja tietoa mission loppuun suorittamiseen. (Diy
Escapegames 2020a.) Lapsille pakopelia suunnitellessa tulee ottaa huomioon heidan kehitysta-
sonsa seka heidan keskittymiskykynsa, joten pakopelin tarinan ja pelin tehtavien tulee olla
mielenkiintoa herattavia seka tarpeeksi haastavia, jotta lasten luovuus paasee esille ja toi-

minta on pedagogista.

Aivoriihien avulla pohdittiin sita, mika olisi pakopelin tarinan punainen lanka. Pohdintojen
pohjalta suunniteltiin kolme erilaista aaniviestia kahdelta satuhahmolta hyodyntaen Eleven-
labs.io (2025) sivuston tekoalypohjaista puhetyokalua. Adniviestin tarkoituksena on vieda tari-
naa ja pelia eteenpain eri vaiheissa. Ensimmainen aaniviesti lahetetaan esikouluryhmalle viik-
koa ennen pakopelin jarjestamista. Aaniviestissa keijusisarukset Kipina ja Tuisku pyytavat lap-
silta ja heidan satuhahmoiltaan apua aarteen etsimiseen, jonka ilkea Pimea Velho on heilta
piilottanut. Talla orientoidaan lapsia seuraavalla viikolla tapahtuvaan toimintaan. Pakopelin
tarinaan liitettiin lasten keksimat satuhahmot, koska niiden katsotaan tukevan pelin tarinalli-
suutta seka parantavan lasten luovuutta ja mielikuvitusta, kun he paasevat omina satuhah-
moinaan ratkaisemaan pulmia. Tarinallisuus pyritaan huomioimaan pakopelin jokaisessa vai-

heessa.

Toinen aaniviesti toistetaan ennen pakopelin aloittamista. Adniviestissa keijusisarukset muis-
tuttavat pelaajia aarteesta ja kertovat, etteivat itse paasseet paikalle, mutta luottavat pe-
laajien taitoihin ratkaista aarteen salaisuus. Aaniviesti on pakopelin intro eli alkutarina. Se
johdattaa pelaajat pelimaailmaan ja auttaa pelaajia paasemaan flow-tilaan. Ilman suunnitel-
tua tarinaa, pakopelin pelikokemus saattaa jaada litteaksi seka siita voi tulla pelaajille mie-
viesti toistetaan aarrearkun avaamisen jalkeen. Adniviestissa keijusisarukset kiittavat pelaajia

avusta.
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5.2  Pakopelin oppimistavoitteet

Pakopelissa tavoitteet tuovat selkeytta pelaamiseen seka pelin tarkoituksen ymmartamista.
Pakopelissa paatavoitteella tarkoitetaan tavoitetta lapaista peli ja osatavoitteilla tarkoite-
taan yksittaisten ongelmien ja tehtavien ratkaisemista pelin aikana. Pedagogisen pakopelin
suunnittelun alkuvaiheessa on tarkeaa luoda pelille oppimistavoitteet, esimerkiksi tietyn oppi-
tattelusta nousi ilmi oppimisen osa-alueita, joita ehdotettiin sisallytettavan pakopeliin. Osa-
alueet olivat matemaattiset ja kielelliset taidot seka kaveri- ja tunnetaidot. Haastattelusta
nousseet oppimisen tavoitteet pyritaan sisallyttamaan monipuolisesti pakopeliin. (Anonyymi
haastattelu 2025.)

Pakopelissa toimitaan yhteistyossa, joten kaveritaitoja harjoitellaan koko pelin ajan. Myos en-
simmaiseen tehtavaan sisallytetaan kaveritaitojen kasittelya, jotta lasten on mahdollista yh-
dessa pohtia, mitka ovat hyvia ja huonoja kaveritaitoja. Toiveena on, etta kaveritaitojen ka-
sittely auttaisi lapsia muistamaan koko pelin ajan, miten toimitaan yhteistyossa. Muihin teh-
taviin sisallytetaan matemaattisten seka kielellisten taitojen harjoittelua. Lapset paasevat
muun muassa harjoittelemaan pluslaskuja seka lukujonoja, joita he ovat myos aikaisemmin
harjoitelleet paivakodissa. Haastateltavien mukaan lasten kanssa on harjoiteltu myos kir-
jainaanteita, joten niiden harjoittelua liitetaan mukaan yhteen pakopelin tehtavista. Yhdessa
tehtavassa harjoitellaan myos hienomotorisia taitoja ja silma-kasi-koordinaatiota. Haastatte-
lussa mainittiin myos kouluvalmiustaidot, koska ne ovat tarkeita siirryttaessa koulumaailmaan
ja ensimmaiselle luokalle. Haastateltavat nostivat kouluvalmiustaidoiksi muun muassa omista
tavaroista huolehtimisen seka laksyjen tekemisen. Naita he ovat harjoitelleet lasten kanssa
paivakodissa. (Anonyymi haastattelu 2025.) Jokaisesta selvittamasta pakopelin tehtavasta lap-
set saavat kirjekuoren, joka sisaltaa kuvavihjeen seuraavaan paikkaan seka numeron, joka
auttaa lukon avaamisessa. Lasten tulee itse huolehtia koko pelin ajan kirjekuorista. Tama
opettaa heita huolehtimaan omista tavaroista, mika on tarkea taito niin koulussa kuin muual-

lakin.
5.3 Pakopeli oppimisymparistona

Oppimista voi toteuttaa monipuolisilla tyotavoilla ja oppimisymparistoilla. Monipuoliset tyota-
vat toimivat seka oppimisen tyokaluna etta taitona, jota harjoitellaan. Luovuutta ja osalli-
suutta edistavat ja toiminnalliset tyotavat ovat sujuvia oppimisen tapoja lapsille. (Oph 2022,
40.) Varhaiskasvatuksessa on tarkeaa tutustuttaa lapsi kokeilemaan erilaisia tyotapoja eriko-
koisissa ryhmissa seka itsenadisesti. Erilaiset kokemukselliset ja elamykselliset tyotavat vahvis-
tavat lasten moniaistillisuutta. Esimerkiksi pakopelien tarkoituksena olisi antaa lapsille mah-
dollisuus kayttaa kaikkia aistejaan, kehittaa muistiaan ja mielikuvitustaan seka nauttia oival-
tamisesta. (Oph 2014, 28.)
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Esiopetuksessa oppimisymparistot tarkoittavat tiloja, paikkoja, valineita, yhteisoja ja kaytan-
toja, jotka auttavat lapsen kasvua, oppimista ja vuorovaikutusta. Oppimisymparistot ovat pe-
dagogisesti monialaisia ja joustavia kokonaisuuksia, jotka tarjoavat mahdollisuuden leikkiin ja
luoviin ratkaisuihin seka mahdollistavat lapsia motivoivien ja toiminnallisten tyotapojen kay-
ton. (Oph 2014, 23-24.) Varhaiskasvatuksessa oppimisymparistojen tarkoitus on tukea lasten
uteliaisuutta ja oppimisen halua seka kannustaa muun muassa leikkiin, fyysiseen aktiivisuu-
teen, tutkimiseen ja kokemiseen. Oppimisymparistojen tulee tarjota lapsille monipuolisesti
erilaisia vaihtoehtoja mieluisaan tekemiseen, kuten leikkien leikkimiseen ja pelien pelaami-
seen seka liikkumiseen. (Oph 2022, 36.)

Pakopelien oppimisymparistot tukevat vuorovaikutusta, osallistumista ja yhteisollista tiedon
rakentamista. Pakopelin voi toteuttaa fyysisena, digitaalisena, hybridina tai liikuteltavana.
Fyysinen pakopeli tarkoittaa sita, kun autenttinen ymparisto, esimerkiksi luokkahuone muute-
taan pelikentaksi. Digitaalinen pakopeli on puolestaan taysin sahkoisella alustalla. Pakopelin
toteuttaminen hybridina on fyysisen ja digitaalisen oppimisympariston yhdistaminen, jossa
kaytetaan molempien pakopelitoteutusmuotojen ominaisuuksia. Liikuteltava pakopeli ei ole
2022.) Suunniteltu pakopeli vastaa fyysista pakopelia. Pakopelissa liikutaan viidessa eri huo-
neessa paivakodin sisatiloissa. Eri tehtavahuoneisiin rakennetaan rekvisiitan avulla immersiivi-
syytta, esimerkiksi hyodyntamalla valoja ja erivarisia lakanoita. Haastattelussa mainittiin,
etta jannitysta lisaisi lapsille entuudestaan tuntemattomien ja kiellettyjen tilojen kayttami-
nen. Esimerkiksi yhdeksi tehtavahuoneeksi valikoitui henkiloston pukuhuone. (Anonyymi haas-
tattelu 2025.)

5.4 Oppimista tukevat tehtavat pakopelissa

Pedagogisen pakopelin suunnittelussa ensimmainen konkreettinen lahtokohta on luoda pelin
kohdeyleisolle sopivia tehtavia. Pedagogisissa pakopeleissa on usein oppimistavoite, joten
kaikkien pelaajien pitaisi lapaista peli vahintaan avustetusti. Pedagogisen pakopelin tehtavat
suositellaan olevan monipuolisia ja erilaisia taitoja vaativia. Erilaiset tehtavat tekevat pako-
pelista kiinnostavan ja tuovat esille pelaajien erilaisia vahvuuksia, tietoja ja taitoja. (Pakope-
likasikirja 2022.)

Pakopeleissa tehtavat voivat noudattaa lineaarista tai epalineaarista mallia. Lineaarisessa pa-
kopelissa tehtavat ratkaistaan perakkain eli pelaajien pitaa suorittaa yhta tiettya tehtavaa
kerrallaan paastakseen eteenpain. Epalineaarisessa pakopelissa eri tehtavia voidaan ratkaista
samanaikaisesti, mika mahdollistaa pelaajien jakaantumisen ja eri tehtavien yhtaaikaisen
tyostamisen. (Diy Escapegames 2020b.) Suunniteltu pakopeli toteutetaan lineaarisena, jotta

se olisi mahdollisimman yksinkertainen lapsien pelattavaksi.
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Pakopeliin suunniteltiin viisi tehtavaa, jotka tukisivat kohderyhman oppimistavoitteita. Tehta-
vat kasittelevat matemaattisia taitoja, kaveritaitoja, peruslukutaitoja seka paattelytaitoja.
Seka naiden lisaksi lapset harjoittelevat kouluvalmiustaitoja, esimerkiksi pitamalla huolta pe-
lin aikana saaneista vihjeista. Neljassa ensimmaisessa tehtavassa pelaajat ratkaisevat tehta-
via saadakseen vihjeita. Jokaisen suoritetun tehtavan jalkeen pelaajat saavat kirjekuoren,
jonka sisalla on uusi kuvavihje seuraavaan paikkaan seka numero. Pakopelin tavoitteena on
kerata kaikki nelja numeroa neljasta eri tehtavan ratkaisemisesta ja niiden avulla avata lukol-

linen aarrearkku.

5.4.1 Ensimmainen tehtava - Tiimityon salaisuudet

poin, silla pelaajille halutaan luoda onnistumisen tunne heti alussa, mika lisaa pelaajien kiin-
nostusta peliin. Ensimmaisen tehtavan aiheena on tiimityo- ja kaveritaidot. Suunnittelussa to-
dettiin, etta kaveri- ja tiimityoskentelytehtava sitoisi tiimin yhteen ja valmistelisi tiimia suo-
rittamaan pakopelin yhdessa. Ennen ensimmaisen tehtavan aloitusta pidetaan innostuspuhe
siita, kuinka tarkeaa tiimitaitojen harjoittelu on, jotta tiimi voi toimia parhaalla mahdollisella
tavalla seuraavissa tehtavissa. Alussa kerrotaan, etta yhdessa auttamalla, toisia kuuntele-
malla ja hyvalla yhteistyolla voidaan ratkaista kaikki haasteet seka tuoda esiin jokaisen omat

vahvuudet, joista saadaan enemman voimaa.

Tehtavan materiaalina kaytettiin Suomen Mielenterveys ry:n mieli.fi sivuston kaveritaitokort-
teja varhaiskasvatukseen. Kaveritaitokortit on suunniteltu lasten sosiaalisten taitojen harjoit-
teluun ja opettamiseen varhaiskasvatuksessa (Mieli 2022). Idea kaveritaitotehtavaan saatiin

haastattelun kautta, kun haastateltavat kertoivat kaveritaitojen harjoittelemisen olevan tar-

kedssa osassa esiopetusta (Anonyymi haastattelu 2025).

Tehtavassa lapset eli pelaajat nakevat edessaan tulostetut kaveritaitokortit, joihin on kuvi-
tettu hyvia seka huonoja kaveritaitoja. Pelaajien tehtavana on jaotella kuvat hyviin ja huo-
noihin kaveritaitoihin seka samalla pohtia yhdessa kuvien tilanteita. Kun pelaajat ovat jaotel-
leet kuvat oikein, he laskevat kuinka monta hyvaa kaveritaitoa he saivat. Hyvien kaveritaito-

kuvien lukumaara on uusi vihje, ja he paasevat siirtymaan eteenpain pakopelissa.
5.4.2 Toinen tehtava - Aanteiden mysteerilaatikko

Toisessa tehtavassa pelaajat kayttavat hyodyksi moniaistillisuutta ja harjoittelevat perusluku-
taitoja. Tehtavan suunnittelussa inspiraatiota saatiin gadgetin eli vempaimen kayttamisesta.

Pakopeleissa kaytetaan usein gadgetteja, jotka tarkoittavat mekaanista laitetta tai nerokasta
esinetta. Gadgetit ovat usein itsessaan pulmatehtava, mutta niita voi kayttaa myos osana teh-

tavaa. Niiden monikayttoisyys ja helppo sovellettavuus lisaavat pelin kiinnostavuutta. Yksi
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klassisista ja yksinkertaisista gadgeteista on tunto- tai sokkolaatikko. Laatikon ideana on, etta

pelaajan on tunnusteltava sokkona laatikon sisaltoa. (Pakopelikasikirja 2022.)

Tehtavassa pelaajat laittavat vuorotellen katensa sokkolaatikkoon. Sokkolaatikon sisalla on
pumpulia, palloja ja yllatyskoteloita. Pelaajien tehtavana on tunnustellen etsia soikean muo-
toinen yllatyskotelo, jonka sisalla on paperinpala. Paperinpaloissa on kuvitettu erilaisia asi-
oita, jotka alkavat kirjaimilla D, T tai P. Sokkolaatikon vieressa on vastaavat kirjaimet D, T ja
P. Pelaajien tehtavana on harjoitella peruslukutaitoja, muun muassa kirjaimen ja aanteiden
tunnistamista ja aantamista. Pelaajien pitaa tunnistaa paperilapussa esiintyvan kuvitetun
asian nimi ja sen alkukirjain, jonka jalkeen laittaa paperilappu sen kirjaimen (D, T tai P)
luokse, milla kuvitettu asia alkaa. Tehtavan suoritettua pelaajat saavat uuden vihjeen ja paa-
sevat siirtymaan eteenpain. Aanteiden mysteerilaatikon kuvat ovat otettu Canva-sovelluksen

kuvapankista.

Kuvio 6: Aanteiden mysteerilaatikon kuvat
5.4.3 Kolmas tehtava - Tahtilabyrintin haaste

Kolmannessa tehtavassa pelaajat harjoittelevat paattelytaitoja, karsivallisyytta ja matemaat-
tisia taitoja. Aivoriihien kautta ideoitiin, minkalaisia paattelytehtavia esikouluikaisille lapsille
olisi hyva suunnata. Vecteezy.com (2024) sivustolta loytyi ilmaiseksi ladattavia labyrinttiteh-
tavia lapsille. Pakopeliin valittiin yksinkertainen labyrinttimalli, jota muokattiin Canva-sovel-
luksella tehtavaan sopivaksi. Labyrinttitehtavaan lisattiin lisaelementiksi tahtien keruu seka
kuva aarrearkusta. Jokainen ryhman jasenista saa oman tulostetun paperin, jossa on laby-
rintti. Tehtavana on kynalla piirtaen selvittaa tiensa labyrintin toisesta paasta aarrearkun

luokse. Labyrintin varrella on tahtia. Pelaajien pitaa laskea heidan matkallensa osuneet
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tahdet yhteensa. Jokaisen labyrintin matkanvarrella on kaksi tahtea, joten neljan ryhmalaisen
tahtien yhteenlaskettu lukumaara on silloin 8 (2+2+2+2=8). Kun pelaajat saavat taman lasku-

toimituksen oikein, he paasevat jatkamaan seuraavaan tehtavaan.

e,

o "LI_

Kuvio 7: Tahtilabyrintin haaste
5.4.4 Neljas tehtava - Kadonneet numerot

Neljas tehtava rakennettiin pallomerioppimisympariston raameihin. Haastattelun jalkeen
kierreltiin yksityisen varhaiskasvatusyksikon tiloissa ja suunniteltiin, missa tiloissa pakopeli
voitaisiin toteuttaa. Erityista mielenkiintoa heratti pallomeri, ja sen ymparille alettiin ideoi-
maan neljatta tehtavaa. Neljannessa tehtavassa pelaajat harjoittelevat lukujonojen muodos-
tamista. Seinalla on lukujono luvuista 11-22, josta puuttuu nelja numeroa. Pelaajien tehta-
vana on loytaa puuttuvat numerot pallomeresta. Numeroiden loytymisen jalkeen pelaajat
asettavat numerot oikeaan kohtaan lukujonossa. Nain he ratkaisevat tehtavan ja saavat uuden

vihjeen.
5.4.5 Viides tehtava - Aarrearkun avaaminen

Viimeinen tehtava on itse loppuhuipennus. Pelaajat loytavat aarrearkun, joka on lukossa. Pa-
kopelin yksi tyypillisimmista tehtavista on lukon avaaminen. Irtolukkoja on monia erilaisia,

esimerkiksi avainlukko, numerolukko tai suuntalukko. (Kortesuo 2018, 73.) Pakopelissa kayte-
taan nelinumeroista numerolukkoa. Pelaajat yhdistavat keratyt numerovihjeet edellisista teh-

tavista ja jarjestavat numerot oikeaan jarjestykseen. Oikea numerojarjestys avaa aarrearkun.
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5.5 Tarvittavat valineet ja materiaalit

Pakopelia varten tarvittiin erilaisia valineita. Valineet ovat tyokaluja, joita pelaajat kayttavat
pelin aikana tehtavien ratkaisemiseen. Suunnitellun pakopelin aikana pelaajat kayttavat kuva-
vihjeita, kirjekuoria, sokkolaatikkoa, yllatyskoteloita, kynia, sinitarraa, lukkoa seka aanivies-
tien kuuntelemiseen ohjaajien alypuhelinta. Naista valineista valmiina varhaiskasvatuksen yk-
sikossa oli kynia, sinitarraa, yllatyskoteloita ja numerolukko. Kuvavihjeiden tekemiseen saa-
tiin apua henkilostolta, silla he tiesivat, mitka asiat tai esineet olisivat lasten tunnistetta-
vissa. Henkiloston ottamat kuvavihjeet tulostettiin ja laitettiin kirjekuoriin numerovastauk-

sien kanssa. Sokkolaatikko tehtiin itse vanhasta kenkalaatikosta.

Kuvio 8: Vihjeet

Pakopelissa materiaalit ovat osana pelin sisaltoa ja elementteja. Ensimmaisessa tehtavassa
kaytetaan valmiita kaverikortteja Mieli ry:n sivuilta (Mieli 2022). Muuten pakopelin loput ma-
teriaalit suunniteltiin itse Canva-sovelluksella ja tulostettiin. Canva-sovelluksella suunniteltiin
Pimean Velhon peliohjeet, labyrinttitehtava, aanteiden mysteerilaatikon kuvat ja kirjaimet
seka todistukset pelaajille. Naiden pakopelissa kaytettavien materiaalien lisaksi suunniteltiin
Canva-sovelluksella suostumuslomake osallistuvien lapsien huoltajille, informoiva tiivistelma
pakopelista huoltajille seka palautteenantolomake. Neljannen tehtavan lukujonojen numerot

seka kirjekuoressa annetut numerot kirjoitettiin tyhjille tulostuspapereille.

Valmiita materiaaleja tarvittiin paivakodilta muun muassa rekvisiittaa varten. Toimeksianta-

jalta saatiin kayttoon galaksiprojektori, savukone, musta lakana, nelja sukkaa, jotka toimivat
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pallomeresta etsittavien numeroiden pusseina, aarrearkku, hopeiset kavyt seka muut aarteet.
Esiopetuksen henkilosto oli ostanut lapsille lisapalkinnoksi erilaisia stressi- ja keskittymisle-

luja, jotka on tarkoitus sisallyttaa aarteeseen. Niiden lisaksi lapsille tuotiin palkinnoksi tikka-

rit ja todistukset.

Kuvio 9: Aarrearkku

Kuvio 10: Aarrearkun sisalto
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Usein pakopeleissa soi taustalla musiikki. Kortesuon (2018, 118) mukaan pakopelin ilmapiiriin
sopiva taustamusiikki haivyttaa pelin ulkopuolisia aania seka antaa lisaa tunnelmaa. Spotify-
sovelluksesta selattiin Escape Room Background Music -soittolistaa, josta valittiin pakopeliin
sopiva taustamusiikki. Taustamusiikkina kaytetaan Geoff Zanellin ja John Brionin kappaletta
Storybook. Taustamusiikin ja aaniviestien toistamista varten kaytetaan pienta kannettavaa

kaiutinta, joka kulkee mukana kangaskassissa pakopelin aikana.

Todistus

aarteen loytamisestd

Kiitos osoittamastasi rohkeudesta,
hyvdstd tiimitydstd ja taitojesi
ndyttdmisestd!

Terveisin
Kipind Keiju ja Tuisku Keiju

7.4.2025

Kuvio 11: Todistus aarteen loytamisesta

6  Pakopelin toteutus

Pakopeli toteutettiin paivakodissa esikoululaisille 7.4.2025. Lapsia osallistui toimintaan yh-
teensa kymmenen. Esiopetusryhman henkilosto oli jakanut lapset sopiviin pienryhmiin, jotta
lapset paasisivat tasavertaisesti osallistumaan peliin. Pelissa mukana havainnoimassa oli esi-
opetusryhman opettaja ja paivakodin johtaja. Esiopetusryhman opettaja toimi myos lasten
tukena ja turvana jannittavissa ja haastavissa tilanteissa. Pakopelin kulkua valvottiin ja lapsia
ohjattiin seka autettiin tehtavissa. Lapsia rohkaistiin keskustelemaan ja pohtimaan keskenaan
pulmia. Jokaisen tehtavan tehtavanannot luettiin lapsille aaneen. Viimeisessa lapsiryhmassa
kaikki osasivat jo lukea, joten heidan kohdallaan annettiin heidan itse lukea Pimean Velhon
ohjeet tehtaviin. Pakopelin suorittamiseen oli alun perin varattu noin 20-30 minuuttia per
pienryhma, mutta todellisuudessa peliaika venyi noin 30-40 minuuttiin. Lapsille ei haluttu

luoda kiireen tuntua pelin suorittamisen aikana.
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Paiva aloitettiin esittaytymalla koko esiopetusryhmalle seka kertomalla paivan kulusta yh-
dessa esiopetusryhman henkiloston kanssa. Taman jalkeen osa esikoululaisista siirtyi ulos, ja
ensimmaisen pienryhman kanssa aloitettiin pakopelin toteutus. Ensimmaiseksi lapsille soitet-
tiin Keijukaisten aaniviesti, jossa he pyysivat vield uudestaan lasten apua. Aaniviestin jalkeen
pelaajille annettiin ensimmainen kirjekuori, joka sisalsi kuvavihjeen. Ensimmainen kuvavihje
osoittautui osalle pienryhmista hieman haastavaksi. Aikuisten tuen ja yhteisen pohdinnan
avulla lapset kuitenkin keksivat itse, mihin suuntaan tulisi ensimmaisena lahtea. Kuvavihje
johdatti lapset viereiseen huoneeseen, jossa he paasivat ensimmaisen tehtavan pariin. Kaveri-
taitojen kasittely sujui lapsilta hyvin. Aluksi jokaisessa ryhmassa lapset aloittivat kaveritaito-
jen jaon hyviin ja huonoihin itsenaisesti, mutta muuttivat pian toimintansa tiimityoskente-
lyksi. Kuvia tarkasteltiin yhdessa ja lapsia ohjattiin kertomaan, mita heidan mielestaan ku-
vissa tapahtuu. Yksi kuvakorteista tuotti kaikissa ryhmissa hieman hammennysta, silla sita
pystyi tulkitsemaan usealla eri tavalla. Aikuisten esittamien apukysymysten avulla lapset kui-

tenkin keksivat yhdessa, mita kortin kuva yrittaa viestittaa.

Kuvio 12: Ensimmaisen tehtavan ohjeiden luku
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Kuvio 13: Kaveritaitokortit

Ensimmaisesta tehtavasta suoriuduttuaan lapset saivat uuden kirjeen, jossa oli kuvavihje seu-
raavan tehtavan luokse. Seuraava tehtava suoritettiin samassa tilassa, mutta eri puolella huo-
netta. Aanteiden mysteerilaatikko oli piilotettu nojatuolista ja tilanjakajista rakennettuun
pieneen nurkkaukseen. Tehtavassa oli tarkoitus vuorotellen loytaa sokkolaatikosta yllatysko-
teloita ja osata liittaa sen sisalta loytyva kuva oikean kirjaimen kohdalle. Lapset osasivat to-
della hienosti odottaa vuoroaan ja monet vahtivatkin, ettei kukaan etuillut jarjestyksessa.
Lapset auttoivat toisiaan koteloiden avaamisessa seka pohtivat yhdessa, minka kirjaimen alle
jokainen kuva kuuluu. Huomattiin, etta monet lapset tahtoivat viela aikuiselta varmistuksen
siita, osuiko heidan valintansa oikeaan, vaikka joku heidan ryhmalaisistaan olisikin ollut aivan
varma oikeasta vastauksesta. Valilla lapset eivat myoskaan meinanneet malttaa odottaa, etta
toinen ryhmalainen saa suoritettua vuoronsa loppuun asti. Toisen kasi saattoi olla jo laati-
kossa etsimassa seuraavaa koteloa, kun toinen oli viela miettimassa, mihin kuvan oli tarkoitus
menna. Tasta jouduttiin muistuttamaan lapsia pariin kertaan. Kolmannelle pienryhmalle toi-
nen tehtava oli melko helppo, koska he osasivat kaikki jo lukea. He kuitenkin saivat kieli- ja

aanneharjoitusta lukiessaan tehtavanantoja.
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Kuvio 14: Aanteiden mysteerilaatikko

Kolmas kuvavihje johdatti lapset henkiloston palavarihuoneeseen. Pidemmissa siirtymatilan-
teissa lapset saattoivat unohtaa, etta heidan oli tarkoitus liikkua yhdessa ryhmana. He kuiten-
kin osasivat hienosti odottaa muita viimeistaan tehtavapaikan ulkopuolella. Palaverihuoneen
valaistus oli hamara ja tunnelmaa toi myos varikas lakana poytaliinana. Kolmantena tehta-
vana oli suorittaa labyrintti ja laskea matkan varrella kohdatut tahdet yhteen. Suurimalle
osalle labyrintti ei tuottanut minkaanlaisia vaikeuksia. Lapset osasivat itsenadisesti paatella,
mihin suuntaan taytyi menna. Jos kohtasi umpikujan, lapsi osasi ilman aikuisen apua loytaa
uuden reitin. Vain yksi lapsi tarvitsi hetkellisesti apua oikean suunnan loytamisessa. Tahtien
yhteen laskeminenkaan ei tuottanut lapsille vaikeuksia. Jatkokehittamista ajatellen voisi
tehda lapsien taitotasojen mukaan eri vaikeustasoisia labyrintteja seka muunnella tahtien
maaraa eri labyrinteissa, jotta jokaisella lapsella ei olisi sama numero ja yhteen laskemisessa
olisi haastetta. Taitavammille lapsille labyrinttitehtava oli jopa liian helppo ja tasta yksi lapsi

mainitsikin heti tehtavan jalkeen.
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Kuvio 15: Tahtilabyrintin haaste -tehtava

Neljas tehtava suoritettiin pallomeressa. Tarkoituksena oli loytaa pallomeresta nelja villasuk-
kaa, jotka sisalsivat seinalla olevan lukujonon puuttuvat numerot. Tassa tehtavassa itse luku-
jono ei osoittautunut haasteeksi, vaan villasukkien loytaminen pallojen seasta. Lapset olivat
todella innoissaan paastessaan pallomereen, ja riehumisen lomassa sukkia oli vaikea loytaa.
Lapset kylla osasivat hienosti nimeta, mita numeroita lukujonosta puuttui. Tassa tehtavassa
jouduttiin improvisoimaan, silla paria villasukkaa ei loytynyt, eika niiden etsimiseen voitu
kayttaa liikaa aikaa. Lapsille esitettiin, etta Pimea Velho olikin tehnyt heille jekun eika ollut-
kaan piilottanut kaikkia kadonneita numeroita pallojen sekaan. Talla tavoin saastettiin aikaa

ja paastiin siirtymaan viimeiseen tehtavaan eli aarrearkun avaamiseen.
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Kuvio 16: Lukujono

Aarrearkun avaamisessa haasteeksi osoittautui kirjekuorista tulleiden numeroiden laittaminen
lukkoon oikeaan jarjestykseen. Koko pelin ajan lapsia oli muistutettu pitamaan huolta kirje-
kuorista ja niiden sisallosta, mutta aarrearkun kohdalla jokaisessa pienryhmassa kirjekuorien
sisalto levitettiin lattialle, jolloin lukon oikeaa numerojarjestysta ei voinut enaa nahda selke-
asti. Jos lapset olisivat malttaneet avata jokaisen kirjekuoren esimerkiksi yksitellen, olisi lu-
kon oikea numerokoodi saatu selville nopeammin. Lasten kanssa yhdessa yritettiin muistella,
missa jarjestyksessa numerovihjeet oli saatu. Aikuisten avulla jokainen pienryhma sai lopulta
numerot laitettua oikeaan jarjestykseen ja aarrearkun auki, josta loytyi jokaiselle todistus
hienosta tyosta, tikkarit seka muita palkintoja. Ensimmainen ja toinen ryhma saivat ottaa ar-
kusta todistukset ja tikkarit onnistuneesta tyosta mukaansa. Viimeinen ryhma kantoi aarrear-
kun kaikkine aarteineen viela esiopetuksen tiloihin, jotta kaikki esikoululaiset paasivat viela
yhdessa tutkailemaan sen sisaltoa. Ryhmaan siirryttya lapsille pidettiin viela pieni kysely,
jossa heidan mielipidettaan pelista kartoitettiin peukkuaanestyksen avulla. Palaute oli positii-

vista niin lapsilta kuin aikuisiltakin.



45

Kuvio 17: Aarrearkun avaaminen

6.1 Havainnot ja kokemukset

Opinnaytetyon toiminnallisessa osuudessa aineistonkeruumenetelmana kaytettiin havainnoin-
tia. Havainnoinnin tukena kaytettiin muistiinpanoja ja kuvia. Muistiinpanojen pohjalta tehtiin
havainnointimatriisi eli taulukko lapsien pakopelihavaintojen analysointiin. Pakopelin aikana

kirjoitettiin puhelimen muistiinpanoihin lasten havaintoja, jotka liitettiin suorina lainauksina

havainnointimatriisiin. Havainnoinnin tueksi otettiin my0s kuvia pakopelin toteutuksesta.

Taulukkoon kirjattiin 11 suoraa lainausta lapsilta pakopelin aikana. Taulukossa avataan kysei-
seen lainaukseen liittyva tilanne seka tulkitaan sita omin sanoin. Havainnointimatriisin myota
huomattiin, etta pakopelissa lapset ovat kayttaneet muun muassa ongelmanratkaisutaitoja,

yhteistyotaitoja, loogista paattelykykya seka itsenaista ajattelua.
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Taulukko lapsien havainnoista pakopelin aikana

LAPSEN HAVAINTO
(SUORA LAINAUS)

“Taslla on joku numero, se on varmaan tarkee™

“Taa on kiva kaveritaito, kun toi pyytas tota toista
mukaan leikkiin®

“Jannittava3 laittaa kasi”

“Taa oli ihan yllatys™

“En saa tat auki”

“Ta3 on kiva, kun tdss3 on matikkaa™

“Hei t&a arkku on lukittu tommosel lukolla®

“538 pidat huolta tosta kirjekuoresta ja ma tasta”

“Té&ssa on td3 kuvan ovi, mutta ei siella takana ole
mit&sn”

"Siis mitd ihmetta, t331l3 on villasukka™

“Voikohan tdnne menna?”

TILANNE

Lapsi loysi numeron kirjekuoresta.

Lapsi huomasi kuvassa toisen lapsen
kutsuvan toisen lapsen leikkiin mukaan.

Lapsi laittoi kdtensd mysteerilaatikkoon.

Lapsi kohtasi odottamattoman kadnteen
pelissa.

Lapsi yritti avata yllatyskoteloa.

Lapsi ratkaisi matemaattisen tehtdvan pelissa.

Lapsi huomasi lukitun arkun ja tunnisti, ettd se
aukeaa neljalld numerolla.

Lapsi jakoi vastuuta pelissa.

Lapsi huomasi, ettei kuvassa nakyva ovi johda
mihink&an.

Lapsi loysi odottamattoman esineen pelista.

Lapsi pohti, onko tietty tila mukana pelissa.

Kuvio 18: Taulukko lapsien havainnoista pakopelin aikana

TULKITSEMINEN

Lapsi yhdisti havainnon mahdolliseen

vihjeeseen ja kdyttda loogista paattelykykya.

Lapsi tunnisti hyvén kaveritaidon ja sen
merkityksen seka reflektoi sitd
ryhmatoiminnassa.

Lapsi koki jannityksen tunteen ja
mahdollisesti ylitti omia rajojaan.

Lapsi reagoi pelin yllatyksellisyyteen ja
osoitti innostusta.

Lapsi kohtasi haasteen ja kdytti omaa
ongelmanratkaisykykya.

Lapsi tunnisti matematiikan osana pelia ja
koki onnistumisen tunteen.

Lapsi havainnoi ympéristda ja ymmarsi pelin
logiikkaa.

Lapsi osoitti organisointi- ja yhteistySkykya.

Lapsi kiinnitti huomionsa oven lahelld oleviin
muihin oviin ja oivalsi, ettd kuva oli vain
johtolanka lahelle seuraavaa huonetta.

Lapsi koki yllatyksen ja mietti sen merkitysta
pelissa.

Lapsi luotti omiin vaistoihinsa, mikd osoitti
itsendistd ajattelua ja
ongelmanratkaisukykya.

Lapset osallistuivat pakopeliin ja sen tehtaviin aktiivisesti koko pelin ajan. He uskalsivat roh-

keasti ehdottaa omia vastauksiaan ryhmassa, eivatka he pelanneet epaonnistumisia. Lapset

osasivat toimia alusta alkaen hienosti yhteistyossa. Tehtavissa he auttoivat toisiaan ilman,

etta ohjaajien tai esiopetuksen opettajan tarvitsi mainita siita. Lapsia jouduttiin kuitenkin va-

lilla muistuttaa muiden odottamisesta, silla he innostuksen takia eivat malttaneet aina odot-

taa muita ryhman jasenia pidemmissa siirtymavaiheissa. Lapset kuitenkin malttoivat aina

kuunnella ohjeet ennen tehtavan aloittamista. Valilla uudelleensisustettu ymparisto saattoi

vieda hetkellisesti keskittymisen kuuntelulta, mutta se ei valittynyt niin, etteivat lapset olisi

ymmartaneet tehtavanantoa. Lapsille oli myos annettu tehtavaksi pitaa huolta kirjekuorista,

jotka sisalsivat kuvavihjeet ja lukon oikeat numerot. Naista huolehtiminen tuotti osalle hie-

man haasteita. Lapset meinasivat valilla unohtaa ottaa kirjekuoret mukaansa siirtyessaan seu-
raavalle tehtavapaikalle. Tasta jouduttiin muutamaan kertaan muistuttamaan lapsia. Tama

kuitenkin opetti lapsille hyvia toiminnanohjaustaitoja.
6.2 Palaute pakopelin toteutuksesta

Saimme kolmen pakopelin valissa palautetta suullisesti seka varhaiskasvatuksen henkilostolta

etta pelaajilta eli lapsilta. Varhaiskasvatuksen henkilostolta saimme ensisijaisesti palautetta
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lapsiryhmien ohjaamisesta ja pakopelin toimivuudesta. He mainitsivat muun muassa, etta
meilla oli iloinen ja pirtea asenne koko pakopelin ohjaamisen ajan, otimme hyvin huomioon
pelaajat yksilokohtaisesti seka tsemppasimme ryhmaa suorittamaan tehtavia yhdessa. Saimme
myos positiivista palautetta siita, ettemme kertoneet valmiita vastauksia, vaan pelaajien ju-
mittuessa kysyimme tarkentavia kysymyksia ja annoimme suullisesti vinkkeja. Taman lisaksi
varhaiskasvatuksen henkilosto kehui meidan rekvisiittojamme, taustamusiikkia ja taitoamme

yllapitaa tarinallisuutta esimerkiksi aaniviestien kautta.

Pakopelin aikana saimme pelaajilta positiivista palautetta muun muassa pakopelin tehtavista,
vihjeista ja rekvisiitasta. Lapset kertoivat tykanneensa muun muassa pelissa kayttamastamme
musiikista ja valoista. Ne toivat heidan mielestaan jannittavan tunnelman peliin. Kun kaikki
kolme ryhmaa oli suorittanut pakopelin onnistuneesti, teimme viela peukkuaanestyksen. Ky-
syimme kolme kysymysta: ”Oliko kivaa?”, ”Oliko tehtavat helppoja, keskivaikeita vai vai-
keita?” ja ”Pelaisitko uudestaan?”. Peukkuaanestyksen pohjalta saimme paljon peukkuja yl-
haalla eli ”joo” vastauksia ensimmaiseen ja viimeiseen kysymykseen. Toinen kysymys jakoi
mielipiteita, mutta suurin osa pakopelin pelaajista vastasivat tehtavien olevan keskivaikeita.
Kokonaisuudessaan pelaajat pitivat paljon suunnittelemastamme pakopelista. Muutama lapsi

olisikin toivonut, etta pakopeleja pelattaisiin joka paiva.

Annoimme esiopetuksen opettajalle palautteenantolomakkeen, jonka avulla han kerasi pa-
lautetta lapsilta viela pakopelin jalkeen. Palautteenantolomakkeessa oli kysymyksia muun
muassa pakopelin tehtavista, uusien asioiden oppimisesta ja kehittamisideoista. Lapset olivat
vastanneet, etta parhaat tehtavat pakopelissa olivat pallomeritehtava, numerolukon avaami-
nen ja mysteerilaatikko. He kuvailivat pakopelia sanoilla ”jannittava”, "hauska”, "erityinen”
ja "kiva”. Lapsilta kysyttiin myos oppivatko he mitaan uutta, johon yksi lapsista vastasi, etta
”opin rohkeutta, ja vaikka joku juttu jannittaa niin se on ihan okei, ei sita tarvitse pelata.”
Lapset toivoivat pakopelin sisaltavan enemman lukkotehtavia, haasteellisimpia tehtavia seka

vihjeiden mukana tulevia pienempia palkintoja matkan varrella.

7  Pakopelin ja opinnaytetyoprosessin arviointi

Oppimisprosessiin kuuluu oman opinnaytetyon kokonaisvaltainen arviointi. Toiminnallista

opinnaytetyota voidaan arvioida monelta eri kantilta, esimerkiksi opinnaytetyon idean, tavoit-
teiden, toteutuksen, raportoinnin seka tiedon ja kaytannon yhteyden kautta. (Vilja & Airaksi-
nen 2003, 154-158.) Tassa luvussa arvioidaan pakopelin toteutusta ja sen kehityskohteita seka

opinnaytetyoprosessia kokonaisvaltaisesti.
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7.1 Pakopelin arviointi

Varhaiskasvatuksen tavoitteet ja lapsiryhman tarpeet ovat pedagogisen toiminnan arvioinnin
ytimessa. Arvioinnin tarkoituksena on tukea varhaiskasvatuksen kehittamista seka varhaiskas-
vatussuunnitelmien ja varhaiskasvatuslain (540/2018) toteutumista. Arvioinnin tarkein tehtava
on havainnollistaa ja konkretisoida pedagogista toimintaa. Sen avulla on mahdollista loytaa
ratkaisuja, jotka tukevat lasten kasvua, kehitysta ja oppimista entista paremmin. Toiminnan
suunnittelussa ja arvioinnissa tulee myos yleisten varhaiskasvatussuunnitelmien lisaksi ottaa
huomioon yksittaisten lasten tarpeet ja lapsikohtaiset varhaiskasvatussuunnitelmat. (Ahonen
& Roos 2019, 51-53.)

Alusta alkaen oli olemassa tietty visio pedagogisesta pakopelista ja sen tehtavista. Ainoastaan
muutamia pelin elementteja vaihdettiin projektin aikana. Esimerkiksi aluksi pohdittiin, sisal-
lytettaisiinkd pakopeliin enemman elektronisia laitteita, kuten tabletteja. Tablettien kautta
pelaajat olisivat saaneet vihjeet seuraaviin tehtaviin, esimerkiksi videoiden muodossa. Tama
idea jatettiin kayttamatta, koska koodaus- ja ohjelmointitaitojen ei katsottu olevan riitta-
valla tasolla. Pakopeliin paatettiin silti sisallyttaa Keijukaisilta tulevat aaniviestit osaksi tari-
naa, jotta immersiivisyys lisaantyisi. Pari viikkoa ennen pakopelin ohjaamista pakopelin tehta-
vat esiteltiin esiopetusryhman henkilostolle ja heilta pyydettiin palautetta ja kehitysideoita.
Henkilosto piti pakopelin rakenteesta ja tehtavista, eika muutettavaa tai kehitysideoita esi-
tetty.

Pedagogisen pakopelin arviointi on valttamatonta, jotta voidaan tunnistaa, miten suunniteltu
peli vastasi laadittuja oppimistavoitteita ja miten sita voisi kehittaa tulevaisuudessa. Arvioin-
nissa tarkastellaan, miten peli vastasi asetettuihin oppimistavoitteisiin seka miten pelin teh-
tavat vaikuttivat muun muassa lasten motivaatioon ja yhteistyotaitoihin. Lisaksi arvioidaan,
millaisia haasteita ja vahvuuksia pelin toteutuksessa ilmeni. Saatujen palautteiden perus-
teella voidaan arvioida pelin kehittamiskohteita, kuten sen sisaltoa ja rakennetta, jotta pelia

voidaan kehittaa tukemaan lasten oppimista yha paremmin.

Pakopelissa tehtavat koostuivat kaveri- ja tunnetaitojen seka matemaattisten ja kielellisten

taitojen harjoittelemisesta. Kaveritaitoja harjoiteltiin ensimmaisen tehtavan lisaksi koko pa-
kopelin aikana. Pelaajat harjoittelivat toimimaan ryhmassa esimerkiksi kuuntelemalla, otta-

malla toiset huomioon ja auttamalla toisiaan. Ryhmatyoskentelyssa onnistuttiin hienosti. Esi-
merkiksi vuoroteltiin siina, kuka luki seuraavaksi tehtavanannon, kuka avasi kirjekuoren tai

kenen vuoro oli tunnustella sokkolaatikosta esineita.

Kaveri- ja tunnetaitojen lisaksi tehtavat koostuivat matemaattisista ja kielellisista taidoista.
Kolmen eri lapsiryhman valilla naiden taitojen tasot vaihtelivat. Varhaiskasvatuksen henki-
losto oli ennestaan jakanut lapset pienryhmiin, jotta pakopelin suorittaminen olisi mahdolli-

simman osallistavaa ja antoisaa jokaiselle. Esimerkiksi yhdessa ryhmassa jokainen lapsista
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osasi lukea ja kahdessa muussa ryhmissa kukaan ei osannut lukea. Adnnetehtéva oli viimei-
selle lapsiryhmalle heidan taitotasonsa takia melko helppo, mutta kielitaitojen harjoittelua
esiintyi heidan kanssaan jokaisen tehtavan kohdalla, kun he lukivat vuorotellen itse aaneen
tehtavanannot. Tata ei oltu suunniteltu etukateen, mutta se osoittautui positiiviseksi ylla-

tykseksi suhteessa oppimistavoitteisiin.

MyOs matemaattisten taitojen opettelu toteutui pakopelissa. Yhteen laskeminen sujui kaikilta
lapsilta loistavasti. Lukujonotehtava jai valitettavasti kuitenkin hieman pallomeren varjoon.
Lapset eivat valttamatta saaneet ihan kaikkea irti tehtavan pedagogisesta tarkoituksesta. Kun
kaikkia villasukkia ei loydetty pallomeresta, ajan saastamiseksi lapsilta kysyttiin, mitka nume-
rot lukujonoista puuttuivat. Lapsilta saatiin sanallinen vastaus, vaikka kaikkia numeroita ei

paasty kiinnittamaan seinalle alkuperaisen suunnitelman mukaisesti.

Yhdeksi toivotuksi oppimistavoitteeksi oli haastattelusta noussut esiin kouluvalmiustaidot.
Tata lapset harjoittelivat saamiensa kirjeiden avulla. Heidan taytyi muistaa pitaa niista huolta
koko pelin ajan. Tama toteutui lapsilta melko hyvin, vaikka lapsia jouduttiinkin muutamaan

kertaan muistuttamaan kirjeiden ottamisesta mukaan seuraavalle tehtavapaikalle.

Pakopelin tehtavien lisaksi itsessaan pakopeli sisalsi Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden
(2022) ja Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (2014) laaja-alaisen osaamisen tavoit-
teita. Esimerkiksi lapset harjoittelivat ongelmanratkaisua, luovaa ajattelua, yhteistyotaitoja,
karsivallisyytta ja monilukutaitoa. Kaiken kaikkiaan pakopeli vastasi oppimistavoitteisiin,
jotka laadittiin varhaiskasvatuksen henkiloston haastattelun seka Varhaiskasvatussuunnitel-

man perusteiden (2022) ja Esiopetussuunnitelman perusteiden (2014) pohjalta.

Pakopelin toteutuksessa ilmeni yksi haaste, mutta sita enemman onnistumisia. Haasteeksi
muodostui pallomeri oppimisymparistona. Pallomeri elementtina koettiin kiehtovana ja innos-
tavana, minka vuoksi itse lukujonotehtava jai toissijaiseksi. Lisaksi pallomereen hukkui villa-
sukat, joihin oli piilotettu puuttuvat luvut. Kaksi ryhmaa ei loytanyt kaikkia villasukkia pallo-
meresta. Tilanne kuitenkin ratkaistiin varhaiskasvatuksen henkiloston mukaan erinomaisesti
hyodyntaen tilannetta tarinallisesti eli syyttaen Pimeaa Velhoa ja hanen tempauksiaan. Lap-
sille kerrottiin, etta ehka Pimea Velho ei ollutkaan piilottanut kaikkia puuttuvia numeroita

pallomereen.
7.2  Pakopelin kehityskohteet

Varhaiskasvatuksen henkiloston ja pelaajien eli lapsien palautteiden pohjalta nousi kolme ke-
hittamisen kulmakivea. Ne ovat ajanhallinta, erilaiset tehtavavariaatiot ja kaytannonvalmis-
telut. Suunnitteluvaiheessa keskusteltiin alustavasti siita, etta yhden pakopelin kesto olisi
noin 20-30 minuuttia. Todellisuudessa yhden pakopelin kestoksi muodostui noin 30-40 minuut-

tia. Ohjaajien roolissa ei haluttu hoputtaa pelaajia ajan suhteen, silla tavoitteena oli, etta
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jokainen pelaaja saisi onnistumisen kokemuksen. Alkuvalmisteluissa kului enemman aikaa pa-
kopelin rakentamiseen kuin oli suunniteltu, minka vuoksi aikataulusta jaatiin jalkeen noin

puoli tuntia. Tama ei onneksi haitannut esiopetusryhman aikatauluja.

Pelaajilta saatiin palautetta parin tehtavan helppoudesta. Vaikka pelaajien tietotaitotasoista
oli tehty taustatutkimusta ja tehtavat oli hyvaksytetty varhaiskasvatuksen henkilostolla, tama
olisi voitu ottaa paremmin huomioon suunnitteluvaiheessa. Pakopelin jalostamista varten suo-
sitellaan, etta tehtavista tekisi eri variaatioita eri taitotasoisille pelaajille. Esimerkiksi laby-
rintteja voisi olla eritasoisia, ja aannetehtavassa kuvat ja kirjaimet voitaisiin valita lasten

osaamistason mukaan.

Kolmanneksi kehittamiskohteeksi nousivat kaytannonvalmistelut. Pakopelia ohjatessa havait-
tiin, etta olisi ollut ajallisesti nopeampaa ja ohjaajille helpompaa tehda etukateen valmiiksi
jokaiselle kolmelle ryhmalle omat kirjekuoret, joissa olisi kuvavihjeet ja numerot. Esimerkiksi
ensimmaisessa ryhmassa osa pelaajista repi kirjekuoret auki, minka vuoksi niita ei voinut
kayttaa uudestaan. Tama lisasi ohjaajien tyota, kun pelien valissa joutui tekemaan uudet kir-
jekuoret. Lisaksi varhaiskasvatuksen henkilostolta saatiin kehittamisidea siita, etta kaikki ma-
teriaalit voisivat olla laminoituja ja varillisia, jotta niita voitaisiin uusiokayttaa. Muutoin ma-
teriaalit olivat varillisia, paitsi Mieli ry:n sivuilta otetut kaverikortit, jotka olivat mustavalkoi-
sia. Varillisten kuvien katsottiin tukevan lasten visuaalista oppimista ja olivat nain lapsille sel-

keampia tulkita.
7.3  Opinnaytetyon arviointi

Toiminnallisessa opinnaytetyossa tavoitteiden saavuttaminen on yksi tarkeimmista osista opin-
naytetyon arvioinnissa (Vilja & Airaksinen 2003, 155). Opinnaytetyolle asetettiin tavoitteiksi
selvittaa, miten pakopelipedagogiikkaa voidaan hyodyntaa esiopetuksessa seka suunnitella ja
toteuttaa pedagoginen pakopeli varhaiskasvatuksen esiopetusryhmaan, joka tukisi lasten kehi-
tysta ja oppimista. Nama molemmat tavoitteet saavutettiin. Taman lisaksi toiminnallista
osuutta koskeva tavoite tayttyi, kun suunnittelimme ja toteutimme pedagogisen pakopelin eli

uuden tyomenetelman Kirkkonummen paivakotiin esiopetusryhmalle.

Opinnaytetyomme kautta saimme tutustua taysin uuteen kasitteeseen eli pakopelipedagogiik-
kaan. Aluksi oli haastavaa loytaa pakopelipedagogiikasta ajankohtaista relevanttia tietoa. Pa-
kopelipedagogiikkaa oli toteutettu paaosin peruskoulussa ja toisen asteen oppilaitoksissa.
Siita ei loytynyt tietoa, oliko sita toteutettu varhaiskasvatusikaisten lasten kanssa. Sen vuoksi
yksi tarkeimmaksi menetelmaksi opinnaytetyossamme nousi benchmarking eli vertailuana-
lyysi. Aloimme kehittamaan jo olemassa olevaa tyomenetelmaa uuteen toimintaymparistoon

ja uudelle kohderyhmalle, jonka toimivuudesta ei ollut tietoa ennestaan.
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Toiminnallisen opinnaytetyomme teoreettinen viitekehys perustuu ajantasaiseen ja luotetta-
vaan lahdemateriaaliin. Teoreettisen viitekehyksen luomisessa olemme kayttaneet alle kym-
menen vuotta vanhoja lahteita taataksemme ajankohtaisen tiedon seka kayttaneet tieteelli-
sesti patevaa ja asiantuntevaa tietoa. Olemme osallistuneet muun muassa kahteen eri semi-
naariin seka OpenDigiTaito-hankkeen pakopelikurssille. Niiden kautta olemme syventaneet
tietoamme ja kayttaneet sita tietoperustan luomisessa. Opinnaytetyon edetessa huomasimme
teoreettisen viitekehyksen kasvavan. Loysimme jatkuvasti uutta tietoa, mika sopisi osaksi pa-
kopelipedagogiikkaa. Aihepiirin rajauksessa oli aluksi haasteita, mutta lopulta loysimme pu-

naisen langan ja saimme rajattua aiheemme selkeasti.

Opinnaytetyossamme tutkimuskysymykset olivat selkeat ja pystyimme koko opinnaytetyopro-
sessin ajan toteuttamaan toimintaamme pohtien samalla tutkimuskysymyksia. Saimme katta-
vat vastaukset tutkimuskysymyksiimme, eli siihen miten pakopelipedagogiikka toimisi esiope-
tuksessa seka miten pedagoginen pakopeli tukisi esikouluikaisten lasten oppimista. Opinnayte-
tyossamme eettiset nakokulmat otettiin huomioon asianmukaisesti koko prosessin ajan. Opin-
naytetyohon osallistujilta pyydettiin suostumus, heidan anonymiteettinsa turvattiin seka pa-
kopelin sisallossa valtettiin loukkaavaa materiaalia. Noudatimme tutkimuseettisia ohjeita ja

huolehdimme siita, etta pakopeliin osallistuminen oli vapaaehtoista ja turvallista kaikille.

Pakopelipedagogiikka on kokemuksemme mukaan toimiva tyomenetelma esiopetuksessa ja
mielestamme sita pystyisi kehittamaan muuallekin varhaiskasvatukseen. Pakopelin kehittami-
sessa pitaa ottaa huomioon sen ikaisten lasten tietotaitotasot seka pitaa mielessa se, miten se
tukisi lasten oppimista ja kehitysta. Perehtyessa esiopetusikaisten eli 6-7-vuotiaiden lasten
kognitiivisten taitojen, sosioemotionaalisten taitojen ja motoristen taitojen kehitykseen seka
Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden (2022) ja Esiopetuksen opetussuunnitelman perus-
teiden (2014) luomiin oppimisen tavoitteisiin, saimme kattavan nakemyksen siita, miten pe-
dagogista pakopelia lahtisi suunnittelemaan kohderyhmaan sopivaksi. Pedagogisen pakopelin
suunnittelun ja toteutuksen kannalta oli kannattavaa toteuttaa teemahaastattelu osana taus-
tatutkimusta. Se antoi meille konkreettista tietoa siita, miten saamme suunniteltua pakopelin
juuri taman esiopetusryhman tarpeisiin sopivaksi. Teemahaastattelun yhteydessa paasimme
myos tutustumaan lapsiin seka nakemaan mahdollisia tiloja, mihin pakopelin voisi rakentaa.
Tama kaikki oli kokonaisuudessa merkittava osa opinnaytetyotamme, jotta osaisimme luoda
lapsille mahdollisimman onnistuneen pakopelikokemuksen ja varhaiskasvatuksen henkilostolle

toimivan tyomenetelman.
7.4 ltsearviointi

Meidan mielestamme onnistuimme ohjaajina luomaan turvallisen ja mukavan ilmapiirin pako-
pelin pelaajille. Jokainen lapsista sai mahdollisuuden suorittaa tehtavia ja jokainen sai onnis-

tumisen tunteita. Onnistuimme tehtavavalinnoissa seka tarinan luomisessa ja yllapitamisessa.
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Emme myoskaan jumittuneet ongelmiin, vaan osasimme kayttaa luovuuttamme ja muokata
suhde saattaa nousta haasteeksi, ja pakopeleissa toinen niista on vahvemmassa roolissa.
Olimme ottaneet omaksi linjaukseksi sen, etta suunnittelemamme pakopeli olisi enemman im-
mersiivinen kuin opetuksellinen. Tassa linjauksessa pysyimme mielestamme erinomaisesti. Ky-
seessa oli esikouluikaiset lapset, joille leikki, tarinallisuus ja pelillisyys ovat tarkeita element-
teja, joten opetuksellisuus jai hieman toissijaiseksi pakopelissamme. Mielestamme saimme
silti hyvin sisallytettya opetuksellisuutta pakopeliin ja jokainen tehtava kasitteli tiettya oppi-

misen osa-aluetta.

Koemme, etta onnistuimme luomaan pedagogisen pakopelin, joka vastasi lapsiryhman oppi-
mistavoitteita ja tarpeita. Onnistuimme sisallyttamaan pakopeliin kaikki toivotut oppimisalu-
eet seka luomaan positiivisen kokemuksen kaikille lapsille. Annoimme lasten pohtia ja ko-
keilla itse valilla heita tukien ja auttaen. Halusimme luoda kiireettoman ilmapiirin, jossa lap-
set saivat omaan tahtiin suorittaa tehtavia. Sen takia aikataulutuksemme hieman venahti al-
kuperaisesta suunnitelmasta, mutta se ei lopulta onneksi vaikuttanut esiopetusryhman muu-

hun toimintaan.

Pakopeli opetti meille paljon myos ohjaajina. Saimme lisaa kokemusta lapsiryhman ohjaami-
sesta seka itseluottamusta tekemiseemme. Saimme luotua lapsiin turvallisen suhteen, jossa
toimimme hyvassa vuorovaikutuksessa heidan kanssaan ja kannustimme heita eteenpain. Ke-
hitimme myos taitoamme muokata omaa rooliamme ohjaajina pakopelin aikana. Osa ryhmista
ja lapsista saattoi tarvita hieman enemman aikuisten tukea kuin toiset. Meidan taytyi osata
tulkita tilannetta ja muokata omaa kayttaytymistamme sen mukaan. Kehitimme myds omaa
tilanneherkkyyttamme ja reagointikykya, kun jouduimme lennosta muokkaamaan pallomeri-

tehtavan kulkua.

Kehitimme myos omaa luovuuttamme koko opinnaytetyoprosessin ajan. Suunnittelimme pako-
pelin, joka vastasi esiopetusryhman tavoitteisiin ja toiveisiin. Valitsimme ja suunnittelimme
valineet ja materiaalit pakopelin tehtavia varten seka muokkasimme oppimisymparistot pai-
vakodin henkiloston avulla sellaisiksi, mika tuki pedagogisen pakopelin immersiivisyytta ja loi
tunnelmaa. Opettelimme myos hyodyntamaan uudenlaista tyomenetelmaa esiopetusikaisten
lasten kanssa. Kehitimme ja loimme paivakodin tarpeisiin sopivan luovan tyomenetelman,

jota he voivat jatkossakin kayttaa, muokata ja kehittaa eteenpain.

Ohjatessamme ja havainnoidessamme pedagogisen pakopelin kulkua, naimme kaytannossa,
minkalainen merkitys pedagogisella leikilla ja pelilla on lasten oppimisessa. Pakopelissa yhdis-
tyvat monet oppimisen kannalta tarkeat elementit, kuten leikillisyys, elamyksellisyys seka op-
pimisen ilo. Huomasimme, kuinka lapset oppivat tehtavien oppimistavoitteiden lisaksi muun

muassa vuorovaikutustaitoja, ajattelun taitoja seka tunteiden saatelya.
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Pedagogisen pakopelin toteutuksen jalkeen kehitimme myos reflektointitaitojamme. Ar-
vioimme, kuinka suunnittelumme vastasi lasten tarpeisiin ja taitotasoihin seka miten suunnit-
telemamme peli toimi kaytannossa. Mietimme esimerkiksi, oliko tehtavien vaikeustasot sopi-
via, oliko peli tarpeeksi selkea seka oliko pelissa tarpeeksi vaihtelua. Koemme, etta peli oli
kaikille lapsille selkea ja tehtavien monipuolisuus piti lasten mielenkiintoa ylla. Toiminnassa

huomasimme, etta muutamaa tehtavaa olisi pitanyt muokata vaikeustasoltaan erilaiseksi.

8 Pohdinta

Pedagoginen pakopeli luo lapsille myonteisia kokemuksia. Uudet ja ainutlaatuiset kokemukset
jaavat lapsien mieleen positiivisesti. Eras lapsi mainitsi, etta tapahtumapaiva oli ”maailman
paras”. Saimme kiitosta siita, etta loimme lapsille onnistuneen tapahtuman, joka jai varmasti
jokaisen mieleen. Myonteiset kokemukset ovat tarkeita lasten kehityksen kannalta. Esimer-
kiksi varhaislapsuudessa koetut kielteiset kokemukset ovat voineet jattaa lapseen jaljet. Posi-
tiivisten kokemuksien avulla lapsi oppii, etta elamassa on myos hyvia asioita. Tasta mainitsi

yksi paivakodin tyontekijoista pakopelin jalkeen.

Saimme iloksemme huomata, etta ensimmainen lahettamamme aaniviesti oli herattanyt las-
ten mielenkiinnon ja innostuksen peliin jo ennen tapahtumapaivaa. Yksi lapsista oli rikastut-
tanut tarinaa siten, etta han oli loytanyt kirjoitetun viestin Pimealta Velholta, jossa mainittiin
aarteen piilottamisesta. Han oli kuulemma myos nahnyt Velhon vilaukselta paivakodin tiloissa.
Lapset jatkoivat tarinan rikastuttamista seka pelin aikana etta sen jalkeen. Velho oli jattanyt
lapsille hamayksia pelin tehtaviin, ja lasten havaittiin pohtineen myos ruokailun ja ulkoilun

yhteydessa, asuisiko Pimea Velho paivakodin laheisyydessa.

Pakopelipedagogiikka tuo esiopetukseen osallistavan ja yhteistoiminnallisen tydomenetelman,
joka kehittaa lasten kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja. Ongelmanratkaisu- ja ryhmatyoskente-
lytaidot tukevat muun muassa osallisuuden, vuorovaikutuksen ja empatiakyvyn kehittymista.
Pakopelipedagogiikan avulla lapset harjoittelevat myos vuorottelua, kuuntelemista seka yh-

teista paatoksentekoa. Naita taitoja on tarkeaa harjoitella jo varhaislapsuudessa, silla nama

ovat keskeisia taitoja osata myos aikuisialla.

Yhteiskunnallisella tasolla pakopelipedagogiikka tukee tasa-arvoista ja inklusiivista varhaiskas-
vatusta, koska se tarjoaa oppimisympariston, jossa jokainen voi osallistua ja toimia omien tai-
tojen seka vahvuuksien mukaan. Varhaiskasvatuksen inklusiivinen toimintakulttuuri vahvistaa
lasten osallisuutta ja oppimista (Oph 2022, 31). Pelillisyys lisaa motivaatiota oppimiseen,
mika voi ehkaista lasten eriarvoisuutta oppimisessa seka mahdollisesti myos ehkaista syrjayty-
mista, mita koetusta eriarvoisuuden tunteesta voi syntya (Krokfors ym. 2014, 73). Pakope-

leissa voi myos kayttaa digitaalisia elementteja, jotka opettavat lapsille monilukutaitoa ja
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teknologista osaamista, jotka ovat nyky-yhteiskunnassa tarvittavia taitoja. Pakopelipedago-
giikka tukee niin yksittaisten lasten oppimista, kuin myos varhaiskasvatuksen yhteiskunnallista

tehtavaa kasvattaa vastuullisia, osaavia ja osallistuvia kansalaisia (Oph 2014, 13).

8.1  Oma ammatillinen kehittyminen

Kasittelimme varhaiskasvattajan pedagogista ymmarrysta toisessa luvussa. Ahonen ja Roos
(2019, 95) mainitsevat, etta pedagogisen ymmarryksen portaita voi kayttaa oman ammatilli-
sen kasvun kehittamisen tukena. Portaat kattavat kolme kysymysta, jotka ovat: mita, miten
ja miksi. Kysymyksien hyodyntaminen arviointivalineena auttaa selkeyttamaan omia valintoja

ja tiedostamaan oman toiminnan taustalla olevia tekijoita. (Ahonen & Roos 2019, 95.)

Pohdimme ensiksi mita meidan tyomme kasitti ja mita me teimme. Opinnaytetyomme kasit-
teli pakopelipedagogiikkaa ja toteutimme pakopelin luovana ja toiminnallisena menetelmana.
Projektin aikana opimme hahmottamaan, miten alan teoriat liittyivat kaytannon asioihin seka
samalla kehitimme taitojamme tiedonhankinnassa ja kaytannon toteutuksessa. Meille herasi
ajatus siita, etta varhaiskasvatuksen sosionomi opinnoissa kaydaan hyvin pintapuolisesti lapi
esimerkiksi lapsen kehityksesta eri ikavuosina, vaikka niilla on tarkea merkitys varhaiskasvat-
tajan tyossa. Taman opinnaytetyon kautta saimme syvennettya tietamystamme kehityspsyko-

logiasta, jota pystymme heijastamaan tulevaisuudessa omaan tyohomme varhaiskasvattajina.

Toiseksi pohdimme, miten me teimme tyomme. Me teimme opinnaytetyomme parityona kayt-
taen erilaisia menetelmia. Yksi tarkeimmista onnistumisen tunteista opinnaytetyoprosessin
aikana oli parityoskentelymme. Meidan parityoskentelymme on ollut toimivaa. Alusta alkaen
suunnitteluvaiheessa olimme sopineet selkean aikataulun ja tyonjaon. Opinnaytetyon ede-
tessa huomasimme, etta joutava yhteistyo ja projektin aikatauluttaminen olivat keskeisia
ominaisuuksia onnistumisen kannalta. Meille ei missaan vaiheessa tullut kiireen tuntua eika

stressia opinnaytetyon etenemisesta.

Parityoskentely vahvisti meidan molempien ammatillista identiteettia monella tapaa. Opimme
tunnistamaan omia vahvuuksiamme seka kehityskohteitamme. Meilla molemmilla on omat
vahvuutemme, joita olemme paasseet nayttamaan ja toteuttamaan. Esimerkiksi toisella
meista vahvuutena nakyi organisointitaidot. Ne auttoivat meita pysymaan aikataulussa seka
keskittymaan siihen, etta tyoskentely oli sujuvaa ja tavoitteellista. Toinen meista vastasi
enemman ideoinnista ja visuaalisuudesta. Se nakyi vahvuutena ideointivaiheessa, kun
aloimme suunnittelemaan pakopelia. Tuli paljon ideoita, joista oli helppo lahtea karsimaan.
Kun pohdimme omien ammatillisten identiteettien kehityskohteita, meille herasi esimerkiksi
palautteen antaminen ja nopea paatoksenteko. Naita olemme paasseet kehittamaan opinnay-
tetyoprojektin aikana. Opinnaytetyon aikana opimme kayttamaan uusia menetelmia, esimer-

kiksi benchmarkingia seka itsessaan pedagogista pakopelia luovana menetelmana.
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Kolmanneksi syvennyimme siihen, miksi teimme ja mihin silla pyrimme. Pohdimme aikaisem-
min jo opinnaytetyomme tavoitteita ja vaikutuksia, joten keskityimme tassa pohtimaan
tyomme merkityksellisyytta ja sita, miten se vahvisti ymmarrysta omasta ammatillisesta kas-
vusta. Huomasimme, etta voimme omalla tyollamme vaikuttaa ja kehittaa. Meidan mieles-
tamme pakopelipedagogiikan tuominen varhaiskasvatukseen oli merkityksellista, silla se tar-
josi lapsille uuden ja ainutlaatuisen menetelman oppia ja kehittaa tarkeita taitoja pelillisyy-

den ja leikin kautta.
8.2  Jatkokehittamisideat

Varhaiskasvatusta arvioidaan ja kehitetaan melkein koko ajan, ja uusia tyomenetelmia pilo-
toidaan vahan valia. Pedagoginen pakopeli tyomenetelmana varhaiskasvatuksessa tuo uusia
tapoja opettaa lapsille asioita. Immersiivinen peli luo lapsille uuden oppimisympariston, jossa
he voivat leikin avulla kehittaa osaamistaan ja taitojaan. Pakopeli on siita hyva oppi-
misalusta, etta siihen voi yhdistaa mita tahansa osaamisen alueita. Tehtavien monipuolisuus
yllapitaa lasten kiinnostusta ja tarpeeksi mielenkiintoiset ja haastavat tehtavat motivoivat
lapsia jatkamaan pelaamista. Lapset eivat valttamatta edes huomaa harjoittelevansa kielelli-
sia tai matemaattisia taitoja, jos ne on upotettu pelin sisalle toimivaksi kokonaisuudeksi,

jossa leikillisyys ja tarinallisuus ovat keskiossa.

Tulevaisuudessa pakopelipedagogiikkaa voi lahtea kehittamaan esimerkiksi tuomalla siihen di-
gitaalisia elementteja. Pakopelin tehtavissa voidaan kayttaa esimerkiksi mobiilisovelluksia tai
tekoalya, jotka voivat rikastuttaa oppimiskokemusta ja lisata tarinallisuutta. Mobiilisovellus-
ten avulla osasta tehtavista ja vihjeista voi tehda digitaalisia. QR-koodit tai sahkoiset lukot
voivat tuoda pakopeliin uudenlaista jannitysta ja vuorovaikutteisuutta, jossa lapset paasevat
itse vaikuttamaan pelin kulkuun ja ratkaisemaan ongelmia teknologian avulla. Samalla se tar-
joaa lapsille mahdollisuuden tutustua digitaalisiin valineisiin ja kehittaa varhaista medialuku-
taitoa. On kuitenkin tarkeaa huomioida, etta teknologiaa kaytetaan oppimisen valineena ja se
suunnitellaan peliin pedagogisesti tarkoituksenmukaisesti. Esimerkiksi QR-koodien skannaami-
nen aikuisen avulla voi auttaa lasta ymmartamaan, miten teknologia voi tukea tiedonhakua ja

ongelmanratkaisua.

Pedagogisen pakopelin koetaan olevan toimiva tyomenetelma, jota voidaan hyodyntaa var-
haiskasvatuksessa eri lapsiryhmien kanssa. Pelia voi muokata lasten kehitystason mukaan ja
tehtavat voidaan suunnitella oman lapsiryhman osaamistavoitteiden mukaisiksi. Pedagogisen
pakopelin suunnittelu ja toteuttaminen vaatii kuitenkin paljon aikaa ja resursseja, joten on
ymmarrettavaa, ettei sita voida valttamatta toteuttaa kaikissa paivakodeissa. Kannustamme
kuitenkin oman kokemuksemme perusteella muitakin paivakoteja ja heidan lapsiryhmiaan ko-
keilemaan mahdollisuuksien mukaan pedagogista pakopelia. Toimeksiantajan toiveesta pako-

pelissa kaytetyt materiaalit jatettiin paivakodille, jotta niita voidaan jatkossakin hyodyntaa



lasten kanssa. Uskomme, etta ainakin toimeksiantajamme aikoo hyodyntaa ja mahdollisesti

myos kehittaa pedagogista pakopelia tyomenetelmana tulevaisuudessakin.
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Liite 1: Haastattelurunko

Haastattelurunko

Opinnaytetyomme aiheena on pakopelipedagogiikka varhaiskasvatuksessa. Tutkimuksemme
keskeiset kasitteet ovat pakopelipedagogiikka ja oppimisen alueet. Haastattelun aluksi ker-
romme ensin itsestamme. Kerromme myos muun muassa mihin kyseista haastattelua kayte-
taan ja miksi olemme toteuttamassa haastattelua seka sen, etta kyseessa on anonyymi ja va-
paaehtoinen haastattelu. Avaamme myos aihettamme pakopelipedagogiikkaa, jotta haastatel-
tavat tietavat teemahaastattelumme aiheen. Ensiksi pyydamme haastateltavia kertomaan

oman tehtavanimikkeensa varhaiskasvatuksessa.
Yleisia kysymyksia lapsista ja heidan oppimisymparistostaan
1. Millaisia ovat tamanhetkisten lapsien ikaryhmat ja kehitysvaiheet?

2. Mitka ovat keskeiset oppimisen alueet, joita haluaisitte tukea pelin avulla? Esimerkiksi

sosiaaliset taidot, kognitiiviset taidot, kielitaito, motoriset taidot?

3. Millaisia oppimismenetelmia lapset yleensa suosivat ja miten he reagoivat erilaisiin

aktiviteetteihin?

4. Miten lapset yleensa suhtautuvat peliin ja leikkiin oppimisen osana? Ovatko he innos-

tuneita pelillisista opetusmenetelmista?
Oppimisympariston ja pelin suunnittelu

1. Onko ryhmassa erityisia tarpeita tai erityisopetusta tarvitsevia lapsia, joita pelin tulisi

tukea?
2. Millaisia tiloja pelille olisi kaytettavissa?

3. Onko ryhmassa erityisia saantoja tai rajoituksia, joita meidan tulisi ottaa huomioon

pelin suunnittelussa?
4. Miten pelin tulisi olla rakennettu? Lyhyt ja intensiivinen vai pidempi ja rauhallisempi?
Pelin rakenteesta ja sisallosta

1. Millaisia teemoja tai aiheita olisi hyodyllista sisallyttaa peliin, jotta se tukisi opetus-

suunnitelmaa ja lasten oppimista?

2. Mita konkreettisia taitoja haluaisitte, etta lapset kehittavat pelin aikana?


https://laureauas-my.sharepoint.com/personal/mis00013_laurea_fi/Documents/Haastattelurunko.docx?web=1
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3. Onko pelissa mielestasi hyva olla tarinankerrontaa, hahmoja tai visuaalisia element-

teja, jotka tekisivat pelista mielenkiintoisemman ja helpommin lahestyttavan lapsille?
4. Miten pelissa tulisi huomioida lasten yksilolliset oppimistyylit ja tarpeet?

5. Kuinka voimme varmistaa, etta peli luo turvallisen ja kannustan ympariston, jossa

lapset voivat kokeilla ja epaonnistua ilman pelkoa epaonnistumisesta?
Arviointi ja palautteen keraaminen

1. Miten voimme kerata palautetta pelista lapsilta, jotta voimme kehittaa sita tulevai-

suudessa?

2. Millaisia keinoja on kaytettavissa arvioimaan, kuinka hyvin peli tukee oppimista ja las-
ten osallistumista?

Haasteet ja toiveet pelin suunnittelussa
1. Miten uskot, etta pakopeli voisi tukea lasten oppimismatkaa ja motivaatiota?

2. Mita haasteita naet pakopelipedagogiikan soveltamisessa esiopetukseen ja kuinka voi-

simme kohdata nama haasteet pelin suunnittelussa?
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Liite 2: Suostumuslomake alaikaisten lasten huoltajille

Milka EMInd
Milka Slioaho

e A SUOSTUMUSLOMAKE

-

l\FEdﬂgﬂginEﬂ pakopeli esikouluiksisille

Hyva hucltaja,

Olemme varhaiskasvatuksen sosionomi opiskelijoita Laurea-ammattikorkeakoulusta ja toteutamme
opinnéytetydndmme pedagogisen pakopelin esikouluikiisille lapsille. Pakopelin tarkoituksena on
kehittdd lasten tiimityGtaitoja, ongelmanratkaisukykyjs seka luovuutta hauskan ja toiminallizen pelin
kautta. Se on suunnitehu turvalliseksi ja ikdtasoiseksi.

Pakopeli jarjestetian 7.4.2025 Kirkkonummi

{Milil‘l tietoja k&fh&tiﬁﬂ?)

{pdivama&sra ja paikka)

Havainnoimme lasten kokemuksia ja kerddmme palautetta pelin kehittdmistd varen. Lisgksi
voimme ottaa valokuvia ja videoita pelin aikana. Kaikki keratty tieto kisitelldan anonyymisti,
eika yksittdisid lapsia voi tunnistaa opinndytetytstd. Osallistuminen on vapaashtoista.
Pyydamme teitd 1ayttdmaan ja allekirjoittamaan téman lomakkeen, jos annatte lapsellenne
luvan osallistua pakopeliin ja mahdolliseen valokuvaukseen.

(o)

Lapseni saa osallistua pedagogiseen pakopeliin, joka on osa

Milla Eklindin ja Milla Siloahon opinndytetydtd Laurea-ammattikorkeakoulussa.

F

\._ ! Annan luvan lapsen osallistumiselle

Y S L ; . . N S
i, Annan luvan kiyttdd anonyymejd havaintoja lapseni osallistumisesta opinndytetydssa.

ij Annan luvan ottaa lapsestani valokuvia/videomateriaalia pakopelin aikana ja kiyttas niitd
opinnaytetyossa.

-~
'-\_:I Annan luvan kayttaa valokuviajvideomateriaalia myos julkisessa opinnaytetyoraportissa tai esityksessa.

Huoltajan nimi:

Huclajan allekirjoitus:

Paivamaara:



https://www.canva.com/design/DAGes32c_vI/g__Uu1EsJVqSurQ5RY8XhQ/edit?utm_content=DAGes32c_vI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Liite 3: Pedagoginen pakopeli varhaiskasvatuksessa esikoululaisille

PEDAGOGINEN PAKOPELI
VARHAISKASVATUKSESSA

MIKA ON
PEDAGOGINEN
PAKOPELI?

Oppimista tukeva peli, jossa
lapset ratkaisevat pulmia
yhteistydssd.

&

Tavoitteena on tarjota hauska 5 -
ja opettavainen seka

onnistumisen iloa tuowa

kokemus!

Pakopeli on

Leikkisd, seikkailullinen ja : ‘ ;1 i

. . - ﬂ.- . E
innostava kokonaisuus. ,g a‘

PAKOPELIN HYODYT

Se kehittdd Loogista ajattelua ja
ongelmanratkaisukykyd.

Lapset oppivat tydskentelemdadn
yhdessd ja harjeittelemaan

tiimity&taitoja.

Pelin kautta opitaan

ESIKOULULAISILLE

MISSA JA MILLOIN?

Jarjestmme pedagogisen
pakopelin 7.4.2025
paivdkodin tiloissa

."'.l.l

KETKA JARJESTAA JA
KENELLE?

Olemme varhaiskasvatuksen
sosionomiopiskelijoita Laurea-
ammattikorkeakoulusta.

Pakopeli on suunniteltu esikouluikdisille
Lapsille osana opinndytetydtdmme.

OPETUKSEN TAUSTA

Tehtdvissd harjoitellaan
matemaattisia taitoja

karsivallisyyttd ja I_E_l kaveritaitoja

itseluottamusta. Ll

peruslukutaitoja

i pddttelytaitoja
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Liite 4: Pimean velhon terveiset

Tehtava 1: Tiimitydn salaisuudet

Kappas.. Vai lahditte suorittamaan
Keijukaisten antamaa tehtavaa.. No, tassa
on ensimmaisen tehtavan ohjeet:

Edessanne on kuvia, joissa on erilaisia
tilanteita. Teidan tehtavdanne on tunnistaa,
mitka ovat hyvia kaveritaitoja ja mitka taas

huonoja kaveritaitoja. Miettikaa, miten te
itse toimisitte naissa tilanteissa, ja valitkaa
kuvat sen mukaan. Kun olette saaneet
kuvat jaoteltua oikein, saatte seuraavan
vihjeen.

Terveisin Pimea Velho

Tehtava 2: Aanteiden mysteerilaatikko

Jaahas.. Vai lapaisitte ensimmaisen tehtavan?
Kuka olisi uskonut.. En mina ainakaan.

Edessanne on laatikko ja kolme kirjainta. Teidan
tehtavananne on vuorotellen laittaa kasi reiasta,
jos uskallatte... Sielld on jotain, mitka liittyvat
kirjaimiin. Ehka teidan pitaa pohtia, miten
laatikosta tarvittavat asiat liittyvat kirjaimiin..
Enempa&a en kerro!

Terveisin Pimea Velho

66


https://www.canva.com/design/DAGiQ20kdcA/evIfqrmXZatRzq-BqmxSEQ/edit?utm_content=DAGiQ20kdcA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Tehtava 3: Tahtilabyrintin haaste

Olette jo puolivalissa, uskomatonta!

Tassa tehtivassa tarvitaan paattelytaitoja ja
karsivallisyytta! Jokainen teista saa oman
labyrintin. Tehtdvdnanne on selvittaa tienne
aarrearkun luokse. Kun jokainen ryhman
jdsen on paassyt aarrearkun luokse, teidan
pitda laskea matkallanne olevat tdhdet.
Kuinka monta téhtea teidan matkojen
varrella on yhteensa?

Terveisin Pimea Velho

Tehtdva 4: Kadonneet numerot

OHO! Olette paasseet tanne asti! Teilld on jo 3
numeroa. Jos ratkaisette tamankin tehtavan,
saatte viimeisen numeron..

Naette varmaan seinalla numeroita
jarjestyksessa. Sita kutsutaan lukujonoksi. Olen
piilottanut puuttuvat numerot. Yrittakaapas
etsia. Ette varmasti 16yda!

Terveisin Pimea Velho
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Tehtdva 5: Loppuhuipennus

Tassa on nyt se kuuluisa aarrearkku. Mutta se
on viela lukossa! Muistatteko viela numerot,
jotka saitte tehtavien ratkaisemisesta?
Tuskinpa...

Terveisin Pimea Velho
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Liite 5: Palautteenantolomake

Palautteenantolomake

Mika oli paras tehtava ja miksi?

2. Mika tehtava oli helpoin ja vaikein?

3. Mika oli jannittavinta pelissa?



https://www.canva.com/design/DAGiWAdtSTs/LwVEm9VvLJyGZP3QJCxNZQ/edit?utm_content=DAGiWAdtSTs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

4. Kuvaile pakopelia kahdella sanalla?

5. Haluaisitko pelata uudestaan? Miksi?

6. Mita muuttaisit pelissa, jotta se olisi vield
hauskempi?

7. Opitteko jotain uutta?
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