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Opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa esikouluikaisille terveytta edistavia
valintoja tukeva lautapeli. Tavoitteena oli edistdd esikouluikaisten terveytta.
Opinnaytetyo toteutettiin yhteistydéssa Oulun kaupungin kanssa.

Opinnaytetyd tehtiin tuotteistamisprosessia noudattaen. Lautapeli sisadltaa
pelilaudan ja ohjekirjan. Ohjekirja sisaltdd ohjeet pelin toteuttamiseen,
ohjaamiseen ja pelin tarinaan. Pelilauta toimii tarinan tukena ja apuna lapsille
tarinan seuraamiseen. Pelin aiheita ovat ravinto, likenne, hatéatilanne ja pienet
vahingot. Pelista voidaan jatkossa kehittda mobiili- tai verkkopeli laajempaan
jakoon.
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ABSTRACT

Mortti Nadja, Mursu Emilia, Pirttikoski Noora. ” Milla and Matti’s day”- health pro-
moting game for preschoolers, 36 pages, 3 appendices. Language: Finnish.
Diaconia University of Applied Sciences, Degree programme in Nursing. Degree:
Registered Nurse.

The aim of this thesis was to make a board game for preschoolers about making
health promoting choices. The goal was to promote preschooler’s health. The
thesis was made in cooperation with the city of Oulu, Finland.

The board game includes instructions and a game board. The game instructions
have instructions for executing and leading the game and following the main
story. The board was made to support the story. Themes of the game were nutri-
tion, traffic and small injuries. In the future the game can be advanced to a mobile
or internet game.

Keywords: health promotion, preschoolers, board game, learning, development
of a child
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1 JOHDANTO

Terveytta edistavilla toimilla voidaan ehkaista kansansairauksia ja niista aiheutu-
via kustannuksia. Suomen kansansairauksiin, kuten diabetekseen ja sydan- ja
verisuonisairauksiin voidaan vaikuttaa elintavoilla. Terveyden ja hyvinvoinnin lai-
toksella on erilaisia hankkeita, joilla pyritddn edistdmé&an suomalaisten terveytta.
Tupakointi ja alkoholinkayttd ovat merkittavia terveysongelmia Suomessa. (Sosi-

aali- ja terveysministerio 2017.)

Lapsuus on tarkeé ajanjakso luoda perusteet terveydelle ja hyvinvoinnille tulevai-
suudessa. Toimenpiteet terveyden edistamiseksi on hyvéa aloittaa jo lapsuus-
iassa, jotta taataan riittavat mahdollisuudet terveelliseen elamaan ja sairauksien
ennaltaehkaisyyn. Terveyden edistdminen on prosessi, jossa aktivoidaan ihmisia
hallitsemaan terveyttddn. Haasteina terveyttd edistavissa toimenpiteissa ovat
paaasiassa olleet ihnmisten vahainen osallistuminen ja resurssien puute. Uudelle,
mielenkiintoa herattavélle ja taloudelliselle idealle on tarvetta lasten terveyden
edistamiseksi. Pelit ovat toimiva keino edistaa terveytta edella mainittuihin haas-
teisiin nahden. (Parisod 2014, 165.)

Taman opinnaytetyon tarkoitus oli tuottaa esikouluikaisille lapsille lautapeli, jonka
kautta he voivat oppia terveytta edistavia valintoja. Tavoitteena oli edistaa esi-
kouluikaisten lasten terveytta tuottamalla tyOvéline paivakotien tyontekijoille.
Opinnaytety0 toteutettiin yhteistydssa Oulun paivakodin kanssa.

Oulun kaupungin kunnallisissa paivakodeissa jarjestetadn lapsille varhaiskasva-
tusta perheen tarpeiden mukaan joko kokopaivaisena, osapaivaisena tai osaviik-
koisena. Yleisimmat lasten ryhmét ovat alle 3-vuotiaiden ryhmat seka 3-5-vuoti-
aiden ryhmat. Useissa paivakodeissa jarjestetaan lisdksi myds avoimen varhais-
kasvatuksen maksutonta kerhotoimintaa ja esiopetusta. Ryhmaperhepaivako-
dissa on kaksi perhepéaivahoitajaa ja enintaan kahdeksan lasta. Jos rynmassé on
myds lastenhoitaja, voi lapsia olla tuolloin 12. Ryhmaperhepaivakodissa on ko-
dinomaista ja siella on toiminnallista ohjelmaa. Pohjoisella alueella kunnallisia

paivakoteja on 22 kappaletta, itdisella alueella 19 kappaletta, keskisen alueella



26 kappaletta ja eteldisella alueella 22 kappaletta. Ryhmaperhepaivakoteja Ou-

lussa on nelja kappaletta. (Oulun kaupunki i.a.)



2 PELILLA TERVEYTTA

2.1 Leikki-ikaisen terveytta edistava peli

Opinnaytetydssamme terveyden edistaminen oli keskeinen aihe. Sen pohjalta
teimme lautapelin, jonka tarkoituksena on tukea ja edistaa esikouluikaisen lapsen
terveyttd. Terveyden edistamisen aihe huomioitiin koko pelin suunnittelussa ja
toteutuksessa. Pelia suunniteltaessa taytyi ottaa huomioon mita terveys merkit-
see lapselle ja miten lapsi ymmartaa terveys-kasitteen. Lisaksi taytyi miettia lap-
sen nakokulmasta mitka terveyttd edistavat aiheet ovat heille tassa ikavaiheessa
tarkeitd. Otimme huomioon leikin merkityksen lapsen terveyttd edistavana

asiana.

Terveyden edistaminen on tavoitteellista toimintaa, jonka vaikutukset nakyvéat yk-
silén ja koko yhteiskunnan hyvinvointina. Se voidaan maaritella myoés arvoihin
perustuvana toimintana ihmisten terveyden aikaansaamiseksi. Terveyden edis-
tamisen tuloksena terveytta suojaavat tekijat vahvistuvat seké elaméantavat muut-
tuvat terveellisempaan suuntaan. (Sairaanhoitajat.fi 2014.) Sen toimintamuotoja
ovat mm. terveyskasvatus ja -neuvonta sekd seulonnat ja terveystarkastukset.
Terveyden edistamistd Suomessa ohjaa muun muassa laki, kuten perustuslaki,
kuntalaki ja kansanterveyslaki. Terveyden edistdminen on osa kansanterveys-
tyota. (Savola & Koskinen-Ollonqvist 2005, 8,16,22.)

Lapsen terveytta edistavat erilaiset ulkoiset ja sisaiset tekijat, kuten turvallinen ja
luotettava ymparistd, vuorovaikutussuhteet ja terveelliset elaméantavat. Paivahoi-
don tyontekijoilla on tarkea rooli leikki-ikaisen lapsen terveyden edistdmisessa.
Lapsi omaksuu terveelliset elaméntavat jo nuorena. Lasten terveyttda uhkaavat
likunnan vahaisyys, hampaiden reikiintyminen ja huonot ravitsemustottumukset.
Leikki-ikaisen lapsen terveytta edistetdaan paivahoidossa kokonaisvaltaisesti.
(Ikonen & Jolkkonen 2010.) Esimerkiksi juuri ravitsemustottumukset olivat pelis-
samme iso osa-alue. Paaasiallisen mallin terveyden edistamisesta lapsi saa van-

hemmiltaan. (Hytdnen 1997.)



Lapsen omaa kokemusta hyvinvoinnistaan voidaan kutsua lapsen terveydeksi.
Lapsen terveys muuttuu ja muotoutuu erilaisten arjen tilanteiden ja kehityksen
mukaan. Terveys on lapselle erilainen kasitys kuin aikuiselle. Lapsen terveyskas-
vatuksessa on korostettava, etté leikki on lapsen elaméntehtava. (Hyténen 1997.)
Lapsen kasitys terveydesta voi muuttua oppimispelin myéta ja lapsi voi saada

uutta tietoa terveydesta.

Lapsella on 4-vuotiaana laaja terveystarkastus neuvolassa, jossa kiinnitetaan
huomiota muun muassa lapsen oppimiin taitoihin ja perheen terveystottumuksiin
seka lapsen fyysiseen kasvuun. Esikouluvuonna lapsella ei ole laajaa terveystar-
kastusta, vaan seuraava tarkastus on alakoulun ensimmaisella luokalla. (Tervey-

den ja hyvinvoinnin laitos 2017.)

Tampereen yliopiston terveystieteiden maisteri Anna Aikasalo, yliopiston lehtori
ja dosentti Sari Frojd seka yliopiston lehtori ja dosentti Katja Joronen ovat tutki-
neet alakoulun ensimmaisen luokan oppilaiden nakemyksia terveytta edistavasta
mobiilipelistd. Heidan tutkimus on ollut osana kehittamishanketta, missa on kehi-
tetty 1. luokan oppilaille terveyspelin demoversio. Tutkimuksen tarkoituksena oli
selvittdd millaisena lapset ndkevat digitaalisten terveyspelien mahdollisuudet ter-
veyden edistamisessa.

(Aikasalo, Frojd & Joronen 2016, 262-273.)

Tutkimustuloksissa korostui, etta lasten mielesta terveyspeleissa oppii toimimaan
toisten ihmisten kanssa sek& oppii asioita hyvinvointia lisddvista elintavoista.
Lapset toivovat, etta terveytta edistavissa peleissa kasitelladn monipuolisesti eri
aihealueisiin liittyvia asioita. Lapset ilmensivat myos, etta he vaativat itse pelilta
tarpeeksi mielenkiintoa ja tasoa, jotta pelaaminen on mieluisaa. (Aikasalo, Frojd
& Joronen 2016, 262-273.)

Tony Mannisen kirjassa Pelisuunnittelijan kasikirja (2007, 16) ilmennetaan pelille
nelja erilaista maaritelmaa. Peli voi olla taidemuoto, jossa pelaajat tekevat paa-
toksia hallitakseen pelimerkkien muodossa olevia resursseja matkaten kohti paa-
maarada. (Costikyan 1994, suom. Manninen.) Peli on muodollinen jarjestelma si-

toen pelaajat rakenteelliseen konfliktiin paattyen epatasaiseen lopputulokseen.



(Fullerton et al. 2004, s 37, suom. Manninen.) Peli on jarjestd, minka puitteissa
pelaajat pyrkivat sdantbjoukon maarittdmana ja ohjaamana ratkaisemaan keino-
tekoisen konfliktin, jonka ratkaisusta seuraa mitattavissa oleva lopputulos. (Salen
& Zimmerman, 2004, suom. Manninen.) Peli on yksi leikin muoto, mik& tapahtuu
kuvitellussa todellisuudessa ja missa osallistujat yrittavat saavuttaa vahintaan yh-
den pelin asettamista tavoitteista noudattaen pelin sdantéja. (Adams & Rollings,
2007, s.5, suom. Manninen.) Nama pelin perusmaaritelmat on hyva tietaa, jotta
pelin suunnittelu sujuu menestyksekkaasti. (Manninen 2007, 16.) Pelin suunnit-
teluprosessissa tarvitaan asiantuntijuutta pelin kehittamisesta ja ymmarrysta pe-
lin mekaniikasta. Terveytta edistavaa pelia tehtaessa tarvitaan teoreettista ym-

marrysta terveyden edistamisesta. (Parisod 2014, 165.)

Oppimispelit voivat olla hyvin viihteellisia ja miellyttavia, mutta muista peleista ne
Voi erottaa niiden kayttotarkoituksesta. Oppimispelit on suunniteltu ja tehty tuke-
maan opetusta seka opettamaan uusia asioita. Opetuksellista siséltda voidaan
toki havaita muissakin peleissa kuin oppimispeleissa. Oppimispelien viihteelli-
syys motivoi pelaajaa keskittymaan aiheeseen, jolloin oppimiskokemuksesta tu-
lee miellyttava. (Mayra ym. 2010. 18-19.) Lapset ovat suuresti innostuneita ja
kiinnostuneita peleista, joten se on luonteva vayla terveysviestinnalle. (Aikasalo,
Frojd, Joronen 2016). Pelit kiinnostavat kaiken ikaisia tyttdja ja poikia. Erityisesti
digitaalisten pelien pelaaminen on lisaantynyt varhaislapsuudessa. (Parisod
2014, 165.)

Toiminnallinen oppimisymparistd esiopetuksessa on tarkeaa. Lapset hahmotta-
vat maailmaan leikkien ja toiminnallisten tuokioiden avulla. Pelit ja leikit lisd&vat
oppimismotivaatiota. Olisi ihanteellista, jos lapset saataisiin opetustilanteissa
kayttamaan mahdollisimman montaa aistiaan. Pelit ovat oiva keino tukea oppi-
mista seka yhteisdllisia toimintatapoja. Lasten tyoskennellesséd yhdessa, heita
rohkaistaan ihmettelemaan, miettimaan, kyselemaan seka ratkaisemaan ongel-

mia. (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2004, 28.)

Oppimisymparistdjen monimuotoisuutta on painotettu tutkimuksissa seka kehi-
tystydssa. Oppimisymparisto tulisi ymmartaa laaja-alaisesti, jotta sitd saataisiin

kehitettyd eteenpain. On tarkead, ettd oppilaille ja opettajille saataisiin avattua
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uudenlaisia mahdollisuuksia oppimiseen seka opettamiseen. Suomalaisessa
koulutusjarjestelmassa onkin painopisteena oppimisymparistéjen kehittaminen ja
tata varten on myds rahoitusta saatu. Viime aikoina tietotekniikasta on tullut iso
osa kouluyhteisbé ja sen kautta oppimista on pyritty lisddméaan ja kehittamaan.
(Kankaanranta, Mikkonen & Vahahyyppa (toim.) 2012, 5-8.)

Hakalan mukaan pelitutkimuksen professori Frans Mayra kertoo teoksessaan pe-
lillisyyden hyodyista. Mayran mukaan monia asioita voidaan pelillista ja peleilla
on mahdollista vaikuttaa positiivisesti maailmaan. Pelillisyys toimii apuna opetuk-
sessa, markkinoinnissa ja televisioviihteessa. Kun peli on suunniteltu hyvin voi-
daan, silla ohjata ihmisi& loytdmaan arkeen uusia toimintatapoja sekéd — malleja.
Hakalan mielesta pelillisyys korostaa aktiivista tekijyytta ja oppijuutta. (Hakala,

Pelillisyys voi parantaa maailmaa, 2011.)

Hakala toteaa pelialan kehittdjan ja tutkijan Jane McGonigalin sanoneen, etta
kunnianhimoisimmissa visioissa pelit voivat opettaa aktiivista ongelmanratkaisu-
asennetta. Hakala lainaa Mayraa, jonka mukaan pelillisyys sopii hyvin yhteen
konstruktiivisen oppimisihanteen kanssa. Tassa ihmiset kohtaavat itse ongelmia,
alkavat miettimaéan erilaisia taktiikoita ongelmaperusteisesti seka keraavat eri-
laista materiaalia ja tietdmyst&, minka avulla he péaésevéat ongelman ymparille ja
saavat selvyyden itse ongelmakysymykselle. (Hakala, Pelillisyys voi parantaa

maailmaa, 2011.)

Pelaajan néakdkulmasta pelit voivat olla hauskoja. Pelien avulla pelaaja voi edis-
tya ja oppia asioita omaan tahtiinsa. Peli lisdd myos sosiaalista kanssakaymista,
kun pelid pelataan useamman hengen ryhmassa tai kun digitaalista pelia pela-

taan monipelind. (Parisod 2014, 165.)

2.2 Leikki terveyden edistdjana

Leikki on lapsen luontainen tapa toimia, ja se on lapsen paivan keskeinen sisalto.

Aina kun leikkiin on mahdollisuus, lapsi tekee sita. Leikki on lapsen elaméassa

arvokasta ja keskeista toimintaa. (Hyténen 1997.) Leikissa lapsi on &arimmaisen
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keskittyneessa tilassa, jota ympariston arsykkeetkaan eivat yleensa hairitse. Lei-
kissa lapsi oppii itsestddn ja ymparistostaan ja nain leikki edistaa lapsen kehi-
tysta. Lapsi oppii paljon leikkiessaan, koska se on omaehtoista toimintaa. Oppi-
misen kannalta olennaisia asioita ovat oma mielenkiinto ja tavoitteet. (Ritmala,
Ojanen, Sivén, Vihunen, Vilén 2009, 200-201.)

Lapsen lihasliikkeet tarkentuvat ja lihakset vahvistuvat leikissa. Samalla lapsi op-
pii hallitsemaan kehoaan. Lapsen tuntemuksia omasta kehosta voidaan vahvis-
taa esimerkiksi voimistelemalla ja hieromalla lapsen kehoa. Toiminnalliset leikit
joihin sisaltyy esimerkiksi juoksua ja hyppyja, kehittavat lapsen karkea- ja hie-

nomotoriikkaa.

Kaikenlaiset liikuntaleikit ovat lapselle esikouluidssa mieluisia. Lapsi nauttii luo-
vasta ilmaisusta ja tanssimisesta. Lapsi harjoittelee pyorailya apurattailla ja mm.
hiihtoa. Lapsi naulttii erilaisista liikuntamuodoista. 6-vuotiaan ajattelutoiminnot ke-
hittyvat nopeasti. Esikouluikdinen oppii mieluiten leikkien ja itse kokeillen. 6-vuo-
tias pystyy jo melko hyvin keskittymé&an ja tekemaan tyonsa loppuun. Esikou-
luikdinen on innokas oppimaan uutta ja nauttii asioiden oivaltamisesta. Ajattelu-
kyky, muisti ja sanavarasto kehittyvat, kun lapsen kanssa keskustellaan ja poh-
ditaan yhdessa. Moni 6-vuotiaista oppii kirjoittamaan nimensa, jotkut oppivat jo
lukemaan. Leikkiminen on 6-vuotiaalle tarkedd. Roolileikeissa lapsi voi asettua
toisen ihmisen asemaan. Leikkiessa lapsi tutustuu omiin kykyihinsa ja erilaisiin
uusiin asioihin. Leikki on lapsen luovuuden l&hde, ja sille on varattava paivasta

runsaasti aikaa. (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2017.)

Esikouluikainen lapsi kehittyy koko ajan kokonaisvaltaisesti. Lapsi kasvaa tasai-
sesti. Paino lisdantyy noin 3 kg vuodessa ja pituutta tulee liséda 5-10 cm. Neuvo-
lassa kiinnitetd&n huomiota lapsen tasaiseen pituuskasvuun ja yleiseen hyvin-
vointiin. Lapsen ensimmaiset maitohampaat irtoavat 5-6 vuoden iassa. Lapsi
nauttii erilaisista likuntamuodoista. Lapsi osaa pitad kynaa oikeassa otteessa ja

ei vaihda kyn&a kadesta toiseen. Lapsi nauttii kaikenlaisesta kasilla tekemisesta.

Viisi-kuusivuotias lapsi voi olla ailahtelevainen ja rauhaton. Lapsi alkaa olla mo-

nessa asiassa itsendinen. Lapsi haluaa olla monessa toiminnassa mukana ja
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avustaa esimerkiksi kotitbissa. Lapsi nayttdd vanhempien silmissa isolta, mutta
silti han tarvitsee paivittaista huolenpitoa. Suuttuessaan lapsi voi olla hyvinkin ar-
hakka ja sanoa pahastikin. Kaveripiiriin, liikkumiseen ja itsenaistymiseen liittyen
lapsi rohkaistuu ja tarvitseekin vanhemman tukea. (Mannerheimin lastensuojelu-
liitto 2017.)

Kun lapsi kokeilee leikissa erilaisia rooleja, hdnen mindkuvansa vahvistuu ja han
rakentaa omaa identiteettiaan. Leikki vahvistaa lapsen luottamusta itseensa,
mika myos auttaa lasta rakentamaan identiteettiaan. Leikissa lapsi voi kasitella
erilaisia tunteita, kuten pelkoa ja iloa. Toisten leikkijdiden kanssa han huomaa

tunteidensa vaikutuksia toisiin inmisiin. (Ritmala ym. 2009, 201-203.)

Kaikenlaiset likuntaleikit ovat lapselle téassa iassa mieluisia. Lapsi nauttii luovasta
iimaisusta ja tanssimisesta. Lapsi harjoittelee pyorailya apurattailla ja mm. hiih-
toa. Lapsi nauttii erilaisista likuntamuodoista. 6-vuotiaan ajattelutoiminnot kehit-
tyvat nopeasti. Esikouluik&inen oppii mieluiten leikkien ja itse kokeillen. 6-vuotias
pystyy jo melko hyvin keskittyméaan ja tekemaan tydnsa loppuun. Esikouluikainen
on innokas oppimaan uutta ja nauttii asioiden oivaltamisesta. Ajattelukyky, muisti
ja sanavarasto kehittyvat, kun lapsen kanssa keskustellaan ja pohditaan yh-
desséa. Moni 6-vuotiaista oppii kirjoittamaan nimensa, jotkut oppivat jo lukemaan.
Leikkiminen on 6-vuotiaalle tarke&déa. Roolileikeissa lapsi voi asettua toisen ihmi-
sen asemaan. Leikkiessa lapsi tutustuu omiin kykyihinsa ja erilaisiin uusiin asioi-
hin. Leikki on lapsen luovuuden lahde, ja sille on varattava paivasta runsaasti
aikaa. (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2017.)
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3 OPINNAYTETYON TAVOITE JA TARKOITUS

Opinnaytetyon tavoitteena oli tuottaa esikouluikaisille lapsille peli, jonka kautta
he voivat oppia terveytta edistavia valintoja elamassa. Tarkoituksena on edistaa
esikouluikaisten lasten terveytta. Lautapelin kautta lapset oppivat terveytta edis-

tavia valintoja paivittaisessa elamassa leikin ohella.
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4 OPINNAYTETYON TOTEUTUS

Ville Vuorelan pelintekijan kasikirjassa kasitellaan yleisesti pelin luomisproses-
seja pelin tekemiseen. Prosesseista on valikoitunut kolme suurempaa osa-alu-
etta esituotanto, tuotanto ja jalkituotanto. Jokainen isompi otsikko sisaltaa pie-
nempia otsikoita. Esituotantoon kuuluu konseptointi, resursointi ja tehtavajako.
Tuotantoon pelin runko, sisélto ja testaus. Jalkituotantoon kuuluu levitys ja mark-
kinointi. (Vuorela 2007, 41.)

4.1 Toimintaymparisto ja kayttajat

Opinnaytetyon kohderyhméksi valittiin esikouluikaiset. Esikoululaiset olivat so-
piva kohde terveydenedistamisen peliin, koska tietoa ei ole viela laajasti tervey-
destda, mutta ika on sopiva oppimaan heitad itseaan koskevia asioita. Pelityypik-
semme valittiin lautapeli. Lautapeli ja sen ohjeet ovat selkeat ja helposti nouda-
tettavissa. Laudassa ja ohjeissa huomioitiin pelaajien ika ja yhden ohjaajan mah-
dollisuus ohjata pelin kulkua. Ohjaajan rooli on tarked, koska ohjaaja pitaa pelin
kasassa, johtaa pelin kulkua ja samalla toimii puheenjohtajana lasten keskuste-

luissa ja herdavissa kysymyksissa.

Pelista tehtiin sellainen mihin kaikki lapset voivat osallistua ja esikouluopettaja
riittdd pelin ohjaamiseen. Toimintaymparistona pelille toimii esikoululuokka. Luo-
kassa on tarvittavat valineet pelin toteuttamiseksi. Toimintaympéaristona toimii tila
missa voi asettaa lautapelin lasten eteen, ohjaajan aani kuuluu selkeésti, esimer-
kiksi luokkahuone tai jumppasali. Materiaaleiksi pelin kulkuun riittd& kopiot varil-

lisesta tai mustavalkoisesta laudasta ja ohjeet opettajalle.

Peliin valittiin aiheita, jotka koskettavat kaikkia lapsia. Aiheita joihin lapset voivat
my0s ikdnsa puolesta vaikuttaa. Pdaaiheina olivat ravintoon liittyvét valinnat, lii-
kenteen huomioiminen, toiminen hatatilanteessa, pienet vahingot ja niiden hoita-
minen ja miten toimia syrjimistilanteessa. Pelin tarkoitus on olla lapselle hauska,

mutta informatiivinen.
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4.2 Lautapelin suunnittelu

Opinnaytetyon suunnittelun alussa ajateltiin, etta jarjestamme terveydenedista-
mista koskevan tapahtuman. Tapahtuma olisi ollut tarkoitus jarjestaa tarhaikai-
sille lapsille. Koulun ehdotuksesta toimintamalli paatettin muuttaa lautapelin
muotoon ja suunnata se esikouluikaisille lapsille. Paatimme myos laajentaa ai-
hettamme, joten lautapeliin lisattiin terveydenedistamisen lisédksi myds muita ai-
heita, joita esikouluikaisen lapsen olisi hyva oppia. Lautapeli tukee lapsen oppi-
mista seka lapsen kehittymista opettamalla asioita hauskalla ja mielenkiintoisella
tavalla pelaamalla pelia. Pelid pelaamalla lapset oppisivat tarkeita aiheita parem-
min kuin vierailemalla aiheeseen liittyvassa tapahtumassa. Lautapeli valittiin ta-
pahtuman sijasta, koska lautapelia on helppo levittda tulevaisuudessa ja siita on
enemman hyotya jatkossa kuin yksittaisestd kertaluontoisesta tapahtumasta.
Lautapelia on mahdollista levittda useaan esikouluun ja sita voi kayttda useita
vuosia. Lautapelin voi my6s halutessaan tulevaisuudessa muokata mobiili- tai

verkkopeliksi.

Pelin tarina kertoo sisarusten Millan ja Matin paivasta. Milla ja Matti ovat esikou-
luikaisia ja tarina kohdentuu heidan normaaliin paivan kulkuun. Paiva kulkee kro-
nologisesti aamusta iltaan. Aamu alkaa aamupalan valinnalla, pukeutumisella ke-
liin sopivasti ja kulkuneuvon valitsemisella. Siirtymisessa eri paikkoihin huomioi-
daan aina liikenne siihen liittyvilla kysymyksilla. Eskarissa huomioidaan kasihy-
gienia ja kiusaamistilanne. Eskarin jalkeen lapset saapuvat mummolaan, jossa
lapset oppivat uhkaavan tilanteen kasittelemisesta ja ensiaputaitoja. Puistossa
lapset soittavat hatdpuhelun. Kauppaan saapuessa lapset paésevat valitsemaan
perheen ruoat ja valitsemaan terveellisen ja epaterveellisen vaihtoehdon valilta.

Peli loppuu saman pisteeseen mista alkaa.

Pelin sisélto on yksinkertainen. Ei tarvitse olla terveydenhuollon henkil6 ohjatak-
seen pelid. Kaikkea ei ole sen takia avattu lilan pitkasti pelin ohjeissa, koska pelin
kasiteltavat aiheet ovat yleisesti aikuisen tiedossa ja aikuinen osaa vastata lasten

kysymyksiin.
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Pelissa eteneminen tapahtuu lasten vastausten mukaan. Eri vastauksista ede-
taan laudalla eri maara askelia. Tarinan mittaan lapset paasevat omilla valinnoil-
laan vaikuttamaan. Pelin uudelleenpelattavuus pysyy hyvana, koska eri valin-
noilla tarina etenee eri lailla. Pelin teemoihin on aina hyva palata takaisin.

Pelissa opitaan parhaiten antamalla lasten pohtia oikeaa vastausta keskenaan
keskustelemalla ja aina lasten vastatessa perustellaan miksi heidan antamansa
vastaus on oikein tai vaarin. Pelin tarkoitus on kehittd& lasten omia mahdollisuuk-
sia parantaa omaa hyvinvointiaan ja saada heitd miettimaan terveellisia elaman-

tapoja jokapaivaisessa elamassa.

Ideat lautapeliin ovat meidan omia. Sisalldssa on paljon keskusteltavaa, mutta
joissakin tilanteissa, joissa tarvittiin faktatietoa, kaytettiin Punaisen Ristin en-
siaputietoja, likenneturvan tielikennesaantoja, tervekoululainen nettisivujen ra-

vintotietoja ja 112.fi nettisivun ohjetta hatapuhelun tekemiseen.

4.3 Lautapelin toteutus

Pelilauta toteutettiin hahmottelemalla kasin paperille peliin tulevia hahmoja seka
pelilaudan taustaa. Pelin hahmot ja tausta piirrettiin valttddksemme kopioimasta
muita olemassa olevia hahmoja ja kuvia. Hahmoista ja kohteista saatiin persoo-

nalliset ja sen nakoiset kuin halusimme.

Pelin henkilot ja kohteet hahmoteltiin paperista, ja niiden paikkaa suunniteltiin itse
pelilaudalla. Hahmot sommiteltiin ensin A3-kokoiselle paperille nhahdaksemme
kokonaisuuden laudasta, kohteet sommiteltiin loogisesti paperille. Pelilautaan li-
sattiin varit. Pelilauta varitettiin puuvareilla. Varittamisessa valtettiin liian raikeita
tai vahvoja vareja, joten pelilaudan vareiksi valittiin hyvin neutraaleja ja haaleita

savyja

Valmis pelilauta skannattiin tietokoneelle, jonka jalkeen rajauksia seka vareja pa-
ranneltiin viela tietokoneen avustuksella. Pelilautaa siistittin Adobe Photoshop -
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kuvankasittelyohjelmalla. Ohjelmalla siistittiin pelilaudan yleisiimetta. Valmiista
pelilaudasta tallennettiin varillinen sekd mustavalkoinen versio.

Pelilaudasta tehtiin myos mustavalkoinen versio, etta pelia pelaavat lapset voisi-
vat halutessaan varittdd pelilaudan ennen pelaamista tai sen jalkeen. Valmis pe-

lilauta tulostettiin A3 -kokoiselle paperille.

Pelin pelaamisen kehitettiin kirjallinen ohjekirja. Pelin ohjekirja on kirjallinen tuo-
tos, jossa kerrotaan peliin tarvittavat valineet, ohjeet pelissé etenemiseen seka
pelin tarina. Pelin ohjeista haluttiin tehdd mahdollisimman yksinkertaiset ja hel-
posti seurattavat, jotta pelia ohjaavalla henkil6lla on helppo kertoa pelin etenemi-

sesta pelid pelatessa.

Pelin pelaamisesta ja ohjeista haluttiin tehda niin yksinkertaiset, etta kuka ta-
hansa pystyy ohjaamaan ja opastamaan pelia. Ohjekirja toimii pelilaudan kanssa
ja yhdessa pelilauta seka ohjekirja muodostavat kokonaisuuden pelin pelaami-
seen. Ohjekirja luotiin Microsoft Word -tekstink&sittelyohjelmalla ja se tallennettiin

myo6s PDF -muotoon, jotta sité on helppo levittaa eteenpain.

4.4 Lautapelin testaus

Pelin valmistumisen jalkeen pelia testattiin Oulun kaupungin ennakkoon valitussa
esikoulussa. Esikouluun oltiin yhteydessé jo vuonna 2016 ja testaus sovittiin ke-
vaalle 2017. Esikouluopettaja toivoi, etté saisi ensimmaisella kerralla seurata pe-
lid ja kayttaisi pelid jatkossa itsendisesti. Testaus toteutettin meidan toteutta-
mana pienissa ryhmissa luokkahuoneessa. Ryhmissa oli 4-5 lasta ja he olivat eri
sukupuolista, uskonnoista ja kulttuureista. Pelin pelaamisen kului n. 20—-30 mi-
nuuttia ryhmista riippuen. Oppitunti kestdd 45 minuuttia eli pelin kesto oli sopiva
oppituntia ajatellen. Peli oli myds sopivan mittainen lapsille. Loppuvaiheessa las-
ten keskittyminen meinasi jo hieman herpaantua, mutta lapset jaksoivat hyvin

loppuun asti. Pelin ohjeet ja pelilaudat jatettiin esikoulun kaytettavaksi.

Oli mukavaa huomata, etta lapset oppivat paljon uusia asioita ja olivat innokkaita

kyselem&an ja osoittivat kiinnostusta pelin aiheisiin. Lapset osasivat myds kertoa
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toisilleen esimerkkeja pelin tapahtumista. Lapset sanoivat, etta peli oli hauska ja
alkuun sanoivat, etteivat oppineet uusia asioita, mutta pelin aikana ilmeni useita
asioita, misté lapsilla ei ollut tietoa ja uudelleen kysyttaessa aiheista lapset sa-
noivat, etta eivat oikeasti tienneet niista aikaisemmin. Lapset kertoivat olevansa
halukkaita pelaamaan uudestaan ja he pitivat siitd, etta saivat itse varittaa peli-

laudan pelaamisen jalkeen. Lapset osasivat noudattaa hyvin pelin ohjeita.

Lastentarhanopettaja kehui pelia hyvaksi ja piti sitd hyodyllisena. Aiheet olivat
ajankohtaisia ja sopivia lasten ikaa ajatellen eivatka kuitenkaan pelottavia, vaikka
tarinassa harjoiteltiin hatapuhelun soitto. Uudelleenkaytettavyytta kehuttiin, silla
joka vuosi tulee uusi ryhmé esikoululaisia ja pelia voidaan testata uusiin ryhmiin
syksylla. Ainoana aiheena, joka oli lapsille hieman hankala, ja ei viel& valttama-
ton, oli liikennesaanndt. Suurin osa lapsista ei ollut viela tutustunut niihin, koska

kulkevat vanhempien saattamana tai kuljettamana.

Pelin vaikuttavuutta ei arvioitu, vaan palautteet keréttiin lapsilta ja esikouluopet-
tajalta pelin kehittamista varten. Testauksen yhteydessa pelista |dydettiin virhe,

joka oli hyva korjata pelin etenemisen kannalta.

Pelin testausta arvioitiin opettavuuden ja kaytettavyyden kannalta. Pelin pelaa-
minen eteni ryhmilla hienosti. Kaikki lapset osallistuivat pelin pelaamiseen ja pelin
aiheet herattivat keskustelua lasten keskuudessa. Pelin pelaaminen isommissa
ryhmisséa kuten 6-10 hengen ryhmissa voi koitua ongelmalliseksi, koska suuren
ryhmakoon takia pelin ohjaajan on haastavampaan ohjata pelin kulkua ja kaikki

lapsista eivat paase kunnolla osallistumaan pelin pelaamiseen.

Visuaalinen pelilauta ja pelaaminen auttoivat lapsia keskittymaan pelissa keskus-
teltaviin aiheisiin ja mielenkiinto pysyi aiheessa paremmin kuin esimerkiksi pel-
kastaan kuuntelemalla. Pelin pelaaminen motivoi lapsia oppimaan ja keskustele-

maan muiden lasten kanssa pelissa tapahtuvista asioista.

Pelin aiheet olivat esikouluikaisille sopivia. Suurimmalle osalle lapsista pelissa
kohdattavat tilanteet olivat uusia ja pelin pelaaminen opetti kuinka toimitaan ky-

seisessa tilanteessa. Osa pelin aiheista ja ongelmista oli tuttuja lapsille
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omakohtaisista kokemuksista. Esimerkiksi eraassa kohdassa pelid kysytdaan
kuinka toimia palovamman tapahtuessa. Lapset, joilla oli omakohtaista koke-

musta, osasivat kertoa kuinka pitaisi toimia.

Liikennesaantdjen opettaminen kuului myds pelin aiheisiin, ja se valittiin peliin,
koska esikouluikéinen alkaa iassaan havainnoida liikennetta. Liikenneturvan mu-
kaan 5-6 vuotiaat lapset ovat kykenevia ymmartamaan jo syy-seuraussuhdetta ja
osaavat keskittya liikenteen havainnointiin seka tarkeisiin asioihin liikenteessa.
Liikennesaantdjen opettelun aloittaminen aikaisessa vaiheessa antaa lapselle
hyvan pohjan niiden oppimiseen. (Liikenneturva 2017). Pidimme liikenneasioita
tarkedna, koska seuraavana vuonna esikouluikaiset menevat kouluun ja usein

joutuvat kulkemaan kouluun yksin.

Pelilauta kiinnosti lapsia. Peli oli helposti pelattava ja se oli tarpeeksi yksinkertai-
sesti ja selkeasti toteutettu. Tarinan kulku piti lasten mielenkiinnon pelissa. Pelin
ongelmatilanteet herattivat lasten keskuudessa keskustelua ja ongelmatilanteita
selvitettiin ohjaavan aikuisen tuella. Mustavalkoinen versio pelilaudasta voidaan
myOs ennen pelaamista varittda lasten kanssa, joka on hyva tapa tutustua peli-
lautaan ja sen aiheisiin jo ennen varsinaisen pelin pelaamista ja tekee pelaami-

sesta viela mielekkdampaa.
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5 POHDINTA

5.1 Pelin merkityksesta kayttajalle

Peli on tarkea kayttajaryhmalleen eli tassa tapauksessa esikouluikaisille lapsille,
mutta myo6s ohjaavalle aikuiselle tarkeé tyovaline. Peli on siis lapsiryhmaa ohjaa-
valle aikuiselle apuvaline terveyskasvatukseen, seka lapselle itselleen mielekéas
tapa oppia terveytta edistavista valinnoista elaméassa. Lapset olivatkin heti luon-
taisesti kiinnostuneita ja innoissaan pelin pelaamisesta, kun kerroimme heille

mita on luvassa.

Jatkossa pelia voisi kehittéaa niin, etta siita tehtaisiin mobiiliversio. Nykyisin lapset
ovat todella taitavia tekniikan kaytdssa, ja mobiilipeli voisi olla entista kiinnosta-
vampi. Oppimispeleja on tehty nykyisin mobiilipelin muotoon, esimerkiksi niin,
etta pelin voi ladata alypuhelimen sovelluskaupasta ja pelata alypuhelimella tai

tabletilla.

5.2 Eettisyys

Tutkimus- ja kehittamistyon etiikassa pyritddn toimimaan hyvilla kaytannoéilla.
Opinnaytetyon eri vaiheet ja tehdyt valinnat kuvaavat opinnaytetyon etiikkaa, ja
onkin tarkeaa kuvailla ja perustella opinnéytetyon eri vaiheet. Se lisda opinnay-
tetyon luotettavuutta. Rehellisyys, huolellisuus ja tarkkuus ovat térkeita asioita
l&pi opinnaytetydprosessin. (Gothdni, Hyvari, Karjalainen, Kivirinta, Kolkka, Vuo-
kila-Oikkonen 2016). Opinnaytetytssa kuvailtiin prosessin eri vaiheet perustellen
ja tuoden rehellisesti esille kaikki prosessiin liittyvat asiat. Yhteistyd tydelaman

yhteistybkumppanin kanssa oli molemmin puolin kunnioittavaa ja rehellista.

Salassapito- ja vaitiolovelvollisuus koskee kaikkia henkildita, jotka tyoskentele-
vat sosiaali- ja terveysalalla seka luottamustehtavissa. Se tarkoittaa, etta tyonte-
kija ei saa ilmaista saamiaan tietoja sivullisille. (Sosiaali- ja terveysalan lupa- ja
valvontavirasto 2017). Opinnaytetytssé noudatettiin eettisia periaatteita ja sa-

lassapitovelvollisuutta.
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Salassapitovelvollisuudesta huolehdittiin niin, ettei yhteistydkumppania tai lap-
sia voitu tunnistaa. Tasta kerrottiin myds vanhemmille tekemassamme tiedot-
teessa. Kenenkaan nimeé tai muita tunnistettavia tietoja ei siis kerrottu opinnay-
tetydssa. Koska oli kyse esikouluikaisesta lapsesta, lapsen vanhemmilla oli
my0s oikeus paattaa siita, osallistuiko lapsi pelin pelaamiseen. Kaikki ryhméan
lapset saivat luvan osallistua. Kerdsimme lapsilta palautetta suullisesti ja nau-
hoitimme lasten kommentteja. Kun olimme hyddynténeet lasten palautteet, nau-

hoitteet tuhottiin.

5.3 Luotettavuus

Opinnaytetyota tehdessa huomioitiin mahdolliset luotettavuusongelmat. Lahteita
etsimme ainoastaan luotettavista tietokannoista ja harkiten, ja kirjallisuudesta
luotettavaa ja ajankohtaista tietoa. Informaatikolta saimme apua tiedonhakuun ja
skannattuja versioita artikkeleista, jotka olivat huonosti saatavilla. Tietokannoista
kaytimme mm. Medicia ja Theseusta seka Finnaa. Ulkomaisia tietokantoja kay-
timme jonkin verran tiedonhaussa. Esimerkiksi englanninkieliset [ahteet saattavat

heikent&& luotettavuutta, jos kd&dnnosvaiheessa tapahtuu virhe.

Lautapelin aiheet on tehty erilaisiin terveyssuosituksiin pohjautuen, esimerkiksi
suomalaiseen ravitsemussuositukseen, ja lautapelia tehdessa taytyi selvittaa teo-
riataustaa kohderyhmaa koskien. Jotta peli voitiin tehda, taytyi selvittda lapsen
elamassa olevia ajankohtaisia asioita ja ajatella toteutus lapsilahtéisesti.

Tuotettamme eli lautapelia koskee tekijanoikeussuoja. Se tarkoittaa, etta teok-
sen tekijoilla on yksinomainen oikeus maarata kappaleiden valmistamisesta ja
julkistamisesta yleison saataville. (Tekijanoikeuslaki 1961/404). Luovutimme

kappaleen tuotteestamme yhteistytkumppanin kaytt6on. Diakonia-ammattikor-

keakoululla on lupa kayttda opinnaytetyétdmme jatkokehittdmista varten.
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5.4 Opinnaytetyoprosessi

Olimme kaikki halukkaita tekemaan toiminnallisen opinnaytetydn. Opinnayte-
tyon aihe oli aluksi ensiapuopetus lapsille, mutta seminaarissa saimme opetta-
jalta vinkin tehda aiheesta peli. Aihe muokkautui siis vield ensiapuopetuksesta
terveyden edistamiseen ja ndin saimme laajemman alueen josta lahtea teke-
maan pelid lapsille. Pelkéan opetustapahtuman sijaan teimme pysyvan tuotteen,
mik& tuntui luonnolliselta ollakseen opinnaytetyo.

Aluksi taustalla oli myos ajatus tehda mobiilipeli, mutta paadyimme kuitenkin
lautapeliin, silla koimme mobiilipelin tekemisen haasteellisena ja halusimme
tehda perinteisen lautapelin. Opinnaytetydn jatkotutkimusaiheena voisikin olla
kehittaa terveyspeli mobiiliversiona. Pelia voisi myds kehittaa niin, etta se tehtai-
siin esimerkiksi alakouluikaisille lapsille heidan kehitysvaiheensa ja opetussuun-
nitelman mukaisesti, ja lapset voisivat olla suunnittelussa mukana. Lapsilla voisi

olla myds mobiilipelin teknisiin ominaisuuksiin liittyvia ideoita.

Y hteistydbkumppani oli aluksi hieman haasteellinen 16ytaéa. Laitoimme sahkdpos-
tia varhaiskasvatusjohtajalle, joka lahetti viestin paivakoteihin. Erés lastentar-
hanopettaja otti yhteyttéa sahkodpostitse, ja aloitimme yhteistydn kyseisen paiva-
kodin kanssa. Yhteisty6 oli joustavaa ja sujuvaa, vaikka aiheemmekin vaihtui
kesken kaiken. Opinnaytetydn aihe oli mielenkiintoinen ja sita oli mielekasta
tehda. Prosessi muuttui hieman aikataulultaan alkuperéisesta suunnitelmasta,
silla ajattelimme aluksi esittd& valmiin opinnaytetydn syyskuussa. Otimme kui-
tenkin pienen aikalisan, jotta tyon kanssa ei tarvinnut kiirehtia, ja valmis tyo esi-
tettiin marraskuussa 2017. Aihe ei ollut helpoin mahdollinen, mutta saimme hy-

vin toteutettua suunnittelemamme lautapelin.

Opinnaytetyota tehdessa opimme uusia asioita erityisesti esikouluikaisen lap-
sen kehityksesta ja siita, mitd 6-7-vuotiaan lapsen terveys on. Myds pelin suun-
nittelu oli kaikille taysin uusi asia, mutta se sujui kuitenkin hyvin. Harjaannu-
timme myo6s ohjaustaitoja lasten kanssa. Pelia pelatessa lapsiin taytyi saada
kontakti ja pitd& heiddn mielenkiintonsa ylla. Oli my6s otettava huomioon se,

etta terveyden edistdminen voi olla vaikea termi esikouluikaiselle lapselle, joten
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pelia testatessamme kaytimme muita termejé jotka ovat lapsille ymmarretta-
vampia. Huomasimme, ettd lapset ymmarsivat kuitenkin mita esimerkiksi ter-

veellinen tarkoittaa.

Pelin aiheita oli suhteellisen helppo keksia. Kaikista tarkeimpéna asiana opin-
naytetyota tehdessa terveyden edistdmisen lisaksi pidimme leikkia, silla se on

lapsen tarkeinta toimintaa ja sen avulla lapsi oppii uusia asioita.
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LIITE 3

Pelilaudan ohjeet
Nadja Mortti, Emilia Mursu ja Noora Pirttikoski
Opinnaytetyo

Diakonia-ammattikorkeakoulu, kevat 2017

MILLAN JA MATIN PAIVA

PELIN ALOITUS

¢ Pelin tarina kertoo esikouluikdisen lapsen paivasta ja asioista, joissa tay-
tyy tehda paatoksia paivan mittaan. Tarinassa seurataan sisarusten Mil-
lan ja Matin paivaa.

e Pelissé lapsi etenee ruudun ohjeiden mukaan. Ruuduissa lukee erilaisia
tilanteita, ja niille on vastausvaihtoehdot.

e Aikuinen, joka ohjaa pelia lukee vastausvaihtoehdot. Vastauksen mu-
kaan saa edeté ruutuja eteenpain.

¢ Pelipohjan voi tulostaa netistéa joko mustavalkoisena tai varillisena. Lap-
set saavat myos itse varittaa halutessaan oman pohjansa.

¢ Pelipohjia on hyva olla yksi per 1-3 oppilasta. Kysymyksiin lapset vastaa-
vat ryhmana tai jos ohjaajia on enemman, voidaan jakaantua pienempiin
ryhmiin.

e Peliin tarvitaan: Tulostettu lauta (varillinen tai mustavalkoinen), aikuinen

ohjaajaksi, pelinappuloita ja halutessaan varikynat.
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KOTI

"Milla ja Matti heraavat aamulla, kello on puoli kahdeksan. Aiti odottaa jo lapsia
keittiossa valmiina tarjoamaan aamupalaa. Aamupalaksi he saavat valita muroja

tai puuroa.”

Kumman valitset aamupalaksi?

Puuro (Etene 2 askelta), hyva vaihtoehto, koska sisaltaa paljon kuituja eli maha
toimii paremmin ja pitda pitempaan nalan poissa kuin murot. Verensokeri pysyy

tasaisena ja pysyy virkeampana.

Murot (Etene 1 askel), huonompi vaihtoehto, koska sisaltda runsaasti sokereita.
Verensokerissa tulee pikainen nousu ja myds lasku. Nalka tulee nopeampaa ja

alkaa herkemmin vasyttamaan.

”Aamupalan jalkeen on aika valmistautua eskariin 1ahtéén. Milla ja Matti katsovat

ikkunasta ulos ja huomaavat, etta ulkona on”

Valitkaa yhdesséa vuodenaika ja mainitkaa ainakin 3 asiaa tai esinettd mitka

tulee ottaa huomioon ennen lahtoa.

a) kesa tai
Jos on kesa, mité tulee ottaa huomioon ulos lahtiessa? (esim. hattu, aurinkolasit,

aurinkorasva, juotavaa, voi hyvaksya muutkin vaihtoehdot).

b) talvi.
Jos on talvi, mita tulee ottaa huomioon ulos lahtiessa? (esim. toppahaalari, top-

patakki, toppahousut, kauluri, pipo, hanskat, villasukat yms.)
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"Nyt on aika lahtea eskariin. Milla ja Matti pohtivat, milla he |ahtevat eskariin. Lah-

tevatko he”

a) pyoralla vai

b) kavellen?

Mikali he lahtevat pyoralla, saa edeta 2 askeletta.

Jos taas kavellen, silloin saa edeta 1 askeleen

"Vastaan tulee suojatie:”

"Kysymys: Miten toimit?”

Oikea vastaus: pysahdyn.

"Miten ylitat turvallisesti suojatien?”

A) Katsot vasen-oikea-vasen, tuleeko ajoneuvoja?

B) Kavelet tien yli katsomatta eri suuntiin

C) Juokset suojatien yli katsomatta.

Jos vastaat A, saat edeté 4 askelta turvallisesti ylittaen suojatien.

Jos vastaat muut vaihtoehdot, saikahdat tulevaa autoa, joka pysahtyy auton

renkaat kirskuen suojatien eteen. Saat edeta 4 askelta.
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ESKARI

"Milla ja Matti saapuvat yhta matkaa esikouluun. He saavat kuulla, etta eskarissa
on flunssaa liikkkeella. Flunssan leviamisen estamiseksi opettaja pyytaa oppilaita

nayttamaan, miten aivastetaan oikein?”

Oppilaat nayttavat, miten heidan mielestaan aivastetaan oikein.

Oikea vastaus: Kayttaa nenaliinaa tai paperia suun edessa tai aivastaa kyy-
narpaahan.

Opettaja muistuttaa kasien pesusta.

"Kun olet oppinut oikeaoppisen aivastamisen, saat edeta 2 askelta.”

"Sitten on valitunnin aika. Leikkiessa Milla ja Matti huomaavat, etta isommat lap-

set kiusaavat paivakodin pienempié lapsia. Mita teet?”

A) jatkan leikkimista

B) menen kertomaan aikuiselle.

Jos vastaat B, saat edeta 3 askelta, koska toimit oikein ja ilmoitit kiusaamistilan-
teesta. Ketaan ei saa kiusata ja aina aikuiset eivat huomaa kiusaamista.
Jos vastaat A, saat edeta 2 askeleen. Silloin keskustellaan, mité olisi voinut tehda

toisin?

"Eskari paiva on tullut paatokseen ja Milla ja Matti paasevat kaymaan aidin mu-

kana mummolassa. Aiti tulee hakemaan autolla sisarukset eskarista.”

"Mita lasten tulee muistaa autoon mentaessa?”

Vastaus: Turvavyo ja istuinkoroke jos pituus on alle 135 cm (likenneturva.fi)
Molemmista vastauksista saa edeta 4 askelta.

Jos ei tieda vastauksia saa edeta 2 askelta.

MUMMOLA
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"Mummolaan saapuessa aiti menee sisdan ja sisarukset jaavat leikkimaan pi-
halle. He lahtevat katsomaan mummon pihalla olevaa ankkalampea ja huomaa-

vat koiran, mutta koira ei ole tuttu. Koira juoksee haukkuen kohti. Mita teen?”

A) lilkun rauhallisesti, en kaanna selkaa koiralle ja menen sisdan kertomaan
aidille

B) houkuttelen koiraa luokseni rapsuttaakseni sita.

Jos vastaat A, saat edetd 3 askelta.

Jos vastaat B, saat edeta 2 askelta. Koira lahestyy uhkaavasti kohti sisaruksia,
mutta juuri silla hetkella metsén reunasta kuuluu koiran omistajan kutsu. Koira
lahtee juoksemaan omistajansa luokse. Jos vastaus oli B, keskustellaan miksi

nain ei tehda.

"Milla ja Matti menevat pihaleikkien jalkeen sisalle. Mummo on keittanyt kahvit.
Matti kurkottaa kaapista juomalasia, ja ei huomaa kuumaa hellaa. Hanen sor-
mensa osuu kuumalle hellalle ja se tulee kipeaksi. Mita hanen taytyy nyt tehda?

(vaihtoehtoisia vastauksia).”

Hyvastéa vastauksesta (esim. aikuisen apu, kylmdaminen, viiledn veteen laitta-
minen) saa edeta 2 askelta.
Mikali vastaus on muunlainen, kaydaan oikea vastaus lapi ja sen jalkeen saa

edeta 2 askelta.

"Mummolan jalkeen he lahtevat kauppaa kohti. He pyséahtyvat liikennevaloihin.
Milla kysyy mita likennevalojen varit tarkoittavat. Nayta liilkennevalotolpasta lii-
kennevalojen varit.

(Voidaan varittaa varit tolppaan)”

Vastaus: punainen = ei saa menna,
keltainen = valmistaudu pyséhtymaan
vihrea = saa ylittaa tien
Liikennevalojen jalkeen saa edeté 3 askelta.
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PUISTO

"Milla ja Matti huomaavat auton kyydista laheisessa puistossa itkevan lapsen ja
he pysahtyvat kysymaan mika lapsella on hatané. Lapsi on pudonnut rimpuilute-
lineestd ja hanen kateensa sattuu. Lapsi ei muista vanhempiensa numeroa ja

itkee kovasti. Aiti paattaa, etta lapselle taytyy soittaa ambulanssi.”

"Aiti on opettanut sisaruksille hatanumeroon soittamisen ja Milla soittaa nume-
roon?”
Vastaus: 112

Vastauksen jalkeen saa edetad 1 askeleen.

”"Milla soittaa numeroon 112 ja puhelimesta vastaa hatakeskus. Mita asioita Mil-

lan tulee kertoa puhelimessa? Saako puhelimen sulkea heti soiton jalkeen?”

Vastaus: esimerkkeja: Mita on tapahtunut, kelle ja missa. Tarkeintd on vastata
hatakeskuksen kysymyksiin. Kerro myds lapsille alla olevat 112 ohjeet.

e hatanumeroon soittamista ei tarvitse pelata — soittamalla saa apua ja neuvoja.

e puhelimeen vastaa seté tai tati, joka kysyy tilanteesta lisaa tietoa.

o tarke&d on vastata sedan tai tadin esittamiin kysymyksiin ja puhelimen saa sulkea
vasta, kun siihen annetaan lupa.

e Hatanumeroon 112 voi soittaa, vaikka puhelimessa ei ole saldoa jaljella.

e hatanumero 112 ei ole leikin asia. Asiattomat puhelut ruuhkauttavat hatdnumeroa

ja saattavat hidastaa avunsaantia todellisilta tarvitsijoilta. (112.fi)

"Ambulanssi saapuu pian soiton jalkeen ja tyttd saa apua kateensa ja héanet vie-

daan terveyskeskukseen.”
Saatte edeta 4 askelta.

"Perhe jatkaa autettuaan matkaa autolla. Matti ihmettelee &aneen mité keltainen

kolmio punasilla reunoilla tarkoittaa tien vieressa?”
Vastaus: Vaistamisvelvollisuus eli taytyy vaistaa kaikkia risteyksessé olevia.

Saatte edetd oikean vastauksen jalkeen 4 askelta tai jos vastaus on vaarin 3
askelta.
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KAUPPA

"Aiti, Milla ja Matti jatkavat matkaansa kauppaan. Kaupassa on ruuhkaa ja he
joutuvat jattamaan auton kauas parkkipaikalle. Mika on paras tapa kulkea kaup-

paan sisalle?”

a) Juosten

b) Kavellen

c) Yhdesséa kavellen pitaen aitin tai sisaruksen kadesta kiinni

A vastaus vaarin, voi aiheuttaa vaaratilanteen, koska lapset ovat lyhyita eivatka
nay hyvin autojen takaa. B Vastaus hyvaksytaan, tulee kuitenkin olla aarimmaéi-
sen varovainen, jos liikkuu yksin, etta kaikki varmasti huomaavat lapsen. C vas-
taus paras, koska silloin &iti pystyy huomioimaan liikkuvat autot ja heidat huoma-

taan paremmin.

Kaikista vastauksista saa edeta 3 askelta

"Kaupassa heidan tulee tehda ruokaostoksia ja aiti haluaa antaa Millalle ja Matille
vaihtoehtoja. Heidan tulee valita aidin kahdesta ehdottamasta ruoasta toinen ja

se joka on terveellisempi.”

Jokaisesta oikeasta vastauksesta saa edetd yhden askeleen. Kunnes saavute-

taan maali.
Perunat ja jauhelihakastike vs. pitsa Maitokaakao — Tee
Murot vs. Puuro Pahkinat — Sipsit
Hedelmat vs. karkit Jaatelo - Jogurtti

Ranskalaiset vs. keitetyt perunat Ruisleipa vs. sdmpyla



MAALI

"Milla, Matti ja &iti ovat saaneet ruokaostokset tehtyé ja palaavat kotiin. Isé odot-
taa jo kotona ja onkin valmistanut iltaruoan. Sydtyaan sisarukset ovat hyvin va-

syneita pitkan paivan jalkeen ja lahtevat iltapesuille. Isa lukee heille iltasadun.

He nukahtavat sadun jalkeen hyvin mielin miettien mit& seikkailuita huominen tuo

tullessaan.”



