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Tervetuloa pelaamaan pedagogista pakopelid traumainformoidusta tydotteesta! Nain
aivan aluksi muutama sana pelisté ja sen taustasta.

Olen suunnitellut tdméan pedagogisen pakopelin opinndytetydnani Metropolia
Ammattikorkeakoulussa, sosiaalialan tutkinto-ohjelmassa tutkintonani sosionomi
(AMK). Nuorten Akatemia on toiminut tdssé opinnéytteessé tydelamédkumppanina
tarjoten arvokasta pakopelipedagogiikkaan liittyvaa tietotaitoaan saaden oikeuden
levittdd valmista pelia ja sen materiaaleja verkostoilleen.

Pelilld on kolme tavoitetta. Ensinnékin pelin tarkoituksena on heréattd4 nuorten parissa
tyoskentelevien mielenkiinto traumainformoitua tydotetta kohtaan. Toiseksi pelin
tarkoituksena on tarjota tietoa joistakin tydotteen kannalta oleellisista asioista. On
selvéi, ettei yhteen peliin saa siséllytettya kaikkea tydotteen kannalta oleellista tietoa.
Kolmanneksi pelin tarkoituksena on tarjota luova ja ajallisesti tehokas tapa tutustua
tyootteeseen. Pelin tarkoituksena ei ole opettaa pelaajilleen kaikkea tydotteeseen
liittyvaa eiké kaiken opettaminen olisi mahdollistakaan. Tarkoituksena on herattaé
kipind tutustua ty0otteeseen lisdé.

Olen suunnitellut pelin mahdollisimman helposti pystytettavéksi ja vdhaisilla
resursseilla toteutettavaksi. Pelid pelataksesi tarvitset materiaalit sivulla luetellut
tarvikkeet, seka tulostettavat materiaalit. Tulostettavat pelimateriaalit ovat omana
tiedostonaan. Pelimateriaalissa kéytetyt kuvat ovat Pixabayn vapaan lisenssin kuvia,
mitké on tarkoitettu vapaaseen ilmaiseen kayttéon.

Pelissa ratkaistavat tehtdvét pohjautuvat opinnédytetyon kirjallisen osan teoreettiseen
tietoon. Kirjallinen osa on kesidkuusta 2022 alkaen vapaasti luettavissa
Ammattikorkeakoulujen opinnéytetéiden Theseus-tietokannasta. Kirjallinen osa on
julkaistu nimelld Traumainformoitu ty6ote. Pedagoginen pakopeli nuorten parissa
tyoskenteleville ammattilaisille.

On mahtavaa, ettd tdmé pedagoginen pakopeli on tavoittanut juuri Sinut ja tyéyhteisosi!
traumainformoitua tyfotetta tarvitaan aivan kaikkialla ihmisty6n kentélla ja toivon, etté
peli herattda sinussa ja tydyhteisdssési kipinén ty0otetta ja sen toteuttamista kohtaan.
Hyvia pelihetki3!
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PELIN RAKENNE JA TEHTAVAT




Peli koostuu kahdesta eri osasta ja kahdesta paatehtavasta.

Ensimma&inen osa késittelee traumaattista kokemusta. Pelaajien paatehtavana téssa
osassa on ratkaista, mitd Paju nimiselle nuorelle on tapahtunut. He ratkaisevat
ensimmaisen osan paatehtivan tekemalld pienempid, traumaattisiin kokemuksiin
liittyvid osatehtdvii. Pelaajat saavat mukanaan olevalle dlylaitteelle Lumikello03-
nimimerkill esiintyvéltd henkilolta ohjeita pelin varrella. LumikelloO3 on peliohjaaja,
eli peliohjaaja ohjeistaa pelaajia pelin etenemiseksi.

Ensimmaéiseen paatehtdvéan liittyvat osatehtévat:

1.Turvattomuuden kartta- tehtéva kéasittelee traumaattisiin kokemuksiin liittyvaa
turvattomuuden tunnetta. Turvattomuuden kartta tehtivéssa pelaajat saavat késiinsa
kartan, missé on kuvat korkeasta sillasta, pimeédstd metsdmadkistd, autiosta rannasta,
pimeydessé nakyvésta teltasta, autiosta metséstd ja leikkikentésta. Pelaajien tehtdvana
on yhdistaa kartalla ndkyvéat paikat sanaan turvattomuus. Sana turvattomuus toimii
numeroiksi muutettuna avaimena koodilukkoon, mika avaa pdasyn pelissi eteenpéin.
Tehtévén tarkoituksena on virittd pelaajien ajatukset siihen, mit4 etsittava nuori Paju
kokee. Tehtédvan tarkoituksena on myds tuoda esiin turvattomuuden tunteen
moniulotteisuutta.

2.0ireet- tehtéva késittelee traumaattisesta kokemuksesta mahdollisesti seuraavia oireita.
Oireita kasittelevdn tehtdvén alussa pelaajat saavat oireista vihjailevan kirjeen.
Pelaajien tehtdvéané on poimia kirjeestéd Pajun oireet vastaamalla Google Forms
lomakkeella oleviin monivalintakysymyksiin. Oikeat vastaukset vievit pelaajia
tehtavésséa eteenpdin ja seuraavaan tehtdvaan. Tehtdvén tarkoituksena on tuoda esiin
oireiden moninaisuus ja herdttda pelaajien kiinnostus niitéd kohtaan.

3.ACE-kokemukset- tehtdva késittelee sitd, millaiset kokemukset on luokiteltu erityisen
haitallisiksi lapsuudenaikaisiksi kokemuksiksi. ACE-kokemuksiin liittyva tehtdvéa on
perinteinen ristikko vihjeineen. Ristikko on piilotettuna pelihuoneeseen ja pelaajien
tehtavand on ensin 10yté4 se ja sitten siihen piilotetut sanat: sota, terrorismi, kéyhyys,
perhevikivalta, kouluvékivalta, yhteisovéakivalta, vakivalta, turvaton elinympéristo,
katastrofit sekd menetykset. Sanojen loytymisen jalkeen pelaajien tehtdvéna on pohtia,
mika l6ydetyista sanoista yhdistda kaikkia l6ydettyja sanoja. Menetys on kaikkia
loydettyja sanoja yhdistiva sana ja pelaajille selviad, ettd menetys on myds vastaus
paatehtavadn 1. Paju on siis kokenut menetyksen.



Toinen osa késittelee traumainformoidun tydotteen kannalta oleellisia asioita.
Pelaajien paatehtdvéna téssa osiossa on muodostaa uudelleen yhteys Pajuun. Tdssa
paatehtdvassa ratkaistavat osatehtdvat liittyvat traumainformoituun tydotteeseen.

Toiseen paatehtdvéaan liittyvat osatehtévat:

1.Keskeisten ndkokulmien etsinnédn tehtava. T4dssé tehtdvéassa pelaajat etsivat ensin
pelihuoneesta kuvan, missé on kuva mékkihuoneesta. Etsittavét sanat ovat
voimaantuminen, jaettu valta, fyysinen turvallisuus, sosiaalinen turvallisuus,
psyykkinen turvallisuus. Tehtdvén tarkoituksena on tuoda esiin niit4 ndkdokulmia,
mitkd ovat oleellisia traumainformoidun ympaériston luomisessa ja herattéa
pelaajien kiinnostus ladhtea pohtimaan sita, milla tavoin esimerkiksi
traumaattisen kokemuksen kokeneen nuoren voimaantumista tai jaetun vallan
kayttod voisi lahted tukemaan omassa tydssa.

2. Traumainformoidun tydotteen 4T-mallin muodostus. Téssa tehtdvéssa pelaajat
pyrkivat saamaan pelihuoneessa olevan lukitun kirstun/arkun/laatikon auki.
Kirstun/arkun/laatikon péélle on asetettu nelja tulostettua, eri varistd ympyraa
ja pelaajien tehtdvana on 16yt4a pelihuoneesta niité vastaavat ympyréat. Kunkin
etsittdvan ympyran taakse on kirjoitettu sana. Sanat ovat tunnistaminen,
tiedostaminen, toimiminen ja uudelleen traumatisoitumisen ehkédiseminen.
Ympyroiden taakse on liséksi kirjoitettu numero. Kirstun/arkun/laatikon palla
pelaajia odottaa myds kirje Pajulta. Pelaajien tehtdvana on sijoittaa loytdméansa
4T-mallin sanat ja sen my06td numerot oikeille paikoille tekstiin. Sanojen ja niin
ollen numeroiden sijoittuessa tekstiin oikeaan jarjestykseen, pelaajat saavat
numerokoodin, milla kirstun/arkun/laatikon lukko aukeaa. Tehtdvan
tarkoituksena on tuoda pelaajille tutuksi 4T-malli, mutta my6s herattda heidat
kirjeen avulla pohtimaan sitd, miksi ndma nelji sanaa ovat traumainformoidussa
tyootteessa tarkeita.

3. Itsetuntemuksen palapeli. Pelaajien tehtdvédné on kasata edellisessé tehtavassa
kirstusta/arkusta/laatikosta loytdméanséa palapeli. Kasatessaan palapelia, he
muodostavat ja lukevat traumaan assosioitavia sanoja ja tarkoituksena on
herdttad heidat pohtimaan sitd, vastaavatko sanat heiddn omia ajatuksiaan ja
assosiaatioitaan ja jos eivit, niin millaisia sanoja he itse valitsisivat. Kasattuaan
palapelin, pelaajat saavat Lumikello03:lta jélleen viestin, missé heité kehotetaan
tarkastelemaan palapelin sanoja ja selvittdméén, mitd sana Lumikello symboloi.
Lumikello symboloi toivoa, mika on térkeé elementti nuorten kohtaamisessa.



Pelin kulku:







ENNEN PELIA




Ohjeet peliohjaajalle pelin valmisteluun ja pelaamiseen.

Peliohjaajana tehtdvanasi on valmistella peli ja pelihuone. Valmisteluun tarvitset tdssé
tiedostossa luetellut ja esitellyt materiaalit, sek rauhallisen tilan pelihuoneeksi. Huomioi,
ettd tulostettavat materiaalit tulee tulostaa vérillisend. On suositeltavaa myds lavastaa
pelihuonetta esimerkiksi led-kynttiléin ja muuta saatavillasi olevaa rekvisiittaa kéyttéen.
Huoneen seinille olisi hyvé kiinnitt4a tdssi materiaalipaketissa tulevan metsdmdkkikuvan
lisdksi kuvia erilaisista huoneista. Kuvia voidaan leikata esimerkiksi lehdisté tai tulostaa
verkosta (esimerkiksi Pixabay-sivustolta).

Aseta Materiaali 1 eli kehyskertomuskirje helposti l6ydettdvéaksi. Teippaa tai liimaa Materiaali
2 eli QR-koodi kehyskertomuskirjeen toiselle puolelle. QR-koodi vie pelaajat Google Forms-
lomakkeelle. Jata kehyskertomuskirjeen viereen myds paperille kirjoitettu puhelinnumero,
mihin pelaajat soittavat saadessaan Google Forms-lomakkeelta ohjeen kokeilla yhteyden
muodostamista. Tarkoituksena on tuottaa pelaajille aluksi konkreettinen kokemus siit4, etta
etsittdva henkild Paju ei vastaa, joten 4la vastaa puheluun. Teippaa tai liimaa Materiaali 5
toiselle puolelle Materiaali 6 eli toinen QR-koodi.

Pelin aikana toimit LumikelloO3 nimisena henkilon4. Tehtdvanasi on [ahettdé pelin aikana
pelaajien dlylaitteelle viestejd, missa on vihjeita ja ohjeita pelissad etenemiseksi.
Lahetettavien viestien tekstit 16ytyvat tést4 tiedostosta, joten niiden ldhettdminen on
helppoa. Lisdksi voit lahettad tarvittaessa lisivihjeitd, mikali pelaajat pyytavat niitd.
Lahettdessasi viestejd, tervehdi aina pelaajia heiddn keksimalldan joukkuenimella. Nimi
keksitddn pelaajien mennessé ensimmaisté kertaa Google Forms-lomakkeelle. Nimelld
kutsuminen tuo pelaajille tunteen siitd, etté juuri heita tavoitellaan.

Pelin jalkeen on suositeltavaa varata aikaa ajatusten vaihtoon ja purkamiseen. Jos jokin jai
vaivaamaan tai mietityttdméaén, pelaajien on hyvéa paésta pohtimaan néité asioita yhdessa.
Peliohjaajana johdat asioiden purkamista. Mikali purkukeskustelulle on hyvin aikaa, on
suositeltavaa katsoa Nadine Burke Harrisin TED-talk esitys How childhood trauma affects
healt across a lifetime (https:/ /www.youtube.com/watch?v=950vI]3dsNk&t=12s). Video on
tiivis paketti ACE-kokemusten vaikutuksista terveyteen elamén eri vaiheissa.



Huomioita tehtavista:

 [tsetuntemuksen palapeli-tehtdvéasséa kaytettadvan palapelin paloihin tulee
kirjoittaa ennen pelid traumoihin assosioitavissa olevia sanoja. Olen koostanut
sanalistan, joten sinun ei tarvitse itse keksia sanoja. Sanalista l0ytyy seuraavalta
sivulta.

o Varmista kéytettavien lukkojen koodit. Ensimmaisesséa lukkotehtévéssa eli
pullopostitehtédvéssa koodi muodostuu seuraavasti: sana turvattomuus
muunnetaan numeroiksi. Tama tarkoittaa sitd, ettd A=1, B=2, C=3 ja niin edelleen.
Kun sana on muunnettu numeroiksi pelaajien tehtdvdnéa on poimia muodostuvan
numerojonon viimeiset 3 numeroa ja syottda ne lukkoon koodiksi. Varmista siis
etukéteen, ettd olet asettanut juuri ndm4 3 numeroa koodiksi. Koodi on néin ollen
119. Varmista myads toisen lukkotehtdvén eli 4T-mallin muodostamisen tehtdvan
koodin oikeellisuus ennen pelid. Sanojen oikea jarjestys kirjeessa on seuraava:
tunnistaminen, tiedostaminen, toimiminen, uudelleen traumatisoitumisen
ehkaiseminen. Koodi on néin ollen: 5317.

 [tsetuntemuksen palapeli- tehtdvassa kaytettavista sanoista huomio: seuraavalla
sivulla on lista, missd on 30 sanaa kéytettdvéaksi palapeliin. Sanat tulee tavuttaa
paloille eli esimerkiksi niin, ettd tavu toi- on toisella palalla ja -vo viereisella
palalla. Sanalistan sanoja on néin ollen reilusti ja voit kdytta4 niitd kaytossa
olevan palapelipohjan koon mukaan. Huomioi, ettd sanan toivo tulee siséltyé
kaytettaviin sanoihin.



Sanoja Itsetuntemuksen palapeli- tehtdvaan. Kayta sanoja riippuen kéytettavissasi olevan
palapelipohjan palojen mé&rasté. Sanat tavutetaan palapelipaloille niin, ettad

pelaajat muodostavat pelid kootessaan sanoja. Sanoista toivo tulee siséllyttéa peliin.

1. harmaa
2. pimeys
3. hengitys
4. adrenaliini
5. impulsiivisuus
6. paniikki

7. turvattomuus
8. menetys

9. peittely

10. hépea

11. tukos

12. vékivalta

13. pysdhtyminen
14. erillisyys

15. etéisyys

16. tyhjyys

17. tuntematon
18. lukko

19. yksindisyys
20. syyllisyys

21. rikkominen
22. toivottomuus
23. epavarmuus
24. jannitys

25. epéatietoisuus
26. puhumattomuus
27. piiloutuminen
28. ikava

29. ulkopuolisuus
30. toivo



4T-mallin muodostamisen tehtdvéan oikeat vastaukset:
Voimaantuminen, jaettu valta, fyysinen turvallisuus,
psyykkinen turvallisuus, sosiaalinen turvallisuus
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MATERIAALIT

Pelissé tarvittavat tarvikkeet ja materiaalit:

e Peliin kuuluvat tulostettavat materiaalit.

e Rauhallinen pelihuone. Pelihuoneen on hyva on sellainen, missé on helppoa
piilottaa esineitA.

 Pelaajille yksi dlylaite (&lypuhelin tai tablettitietokone), missd on QR-koodin
lukija. Lisdksi toinen éalylaite peliohjaajalle. Laitteiden tulee olla yhteydessa
internettiin.

 Yksi lasipullo kuvan pullon kaltaisella korkilla.

o Kannellinen laatikko, kirstu tai rasia,
minké saa lukittua numerokoodilukolla.
Lukitsemisessa voi kayttd4 apuna esimerkiksi nippusiteit4,
ellei lukkoa saa ripustettua itse laatikkoon,kirstuun/rasiaan.




o Tyhja 30 tai 20 palan palapelipohja.
Pohjia myydaan esimerkiksi askartelukaupoissa,
mutta vastaava pohja voidaan myds tulostaa
esimerkiksi Google kuvahausta.

o Paperia ja kynia.

o Teippia.

e 1kpl 3 numerolevyn lukko, 1kpl 4 numerolevyn lukko.

o Pelihuonetta on suositeltavaa somistaa pakopeliméiseksi muun muassa
led-kynttil6illa ja taskulampuilla. Pakopeliméista tunnelmaa saa lisattya
my06s musiikilla. Esimerkiksi YouTubesta 16ytyy paljon pakopeleihin
sopivaa taustamusiikkia (hakusanana esimerkiksi Escape Room
soundtrack).



